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Vuelve el miedo en estado
puro. «Alone in the Dark», el
clasico de terror para com-
patibles regresa mas oscuro
que nunca. En este avance
especial os ofrecemos toda
la informacion sobre el de-
sarrollo de este juego no
apto para cardiacos.
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Hemos ido a ver a los chicos de Empire Interactive y nos hemos traido mucha
informacion sobre sus nuevos proyectos, entre los que se encuentra el trepi-
dante «House of the Dead 2» o el original «Ghost».

AVANCE ESPECIAL

Los seguidores de la saga de peliculas de cien-
cia-ficcion mas famosa del mundo estan'de
enhorabuena. Lucasarts vuelve a la carga con
un juego de estrategia real en el que podre-
mos intervenir en la Guerra de las Galaxias.
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Westwood ha decidido pasarse
alas 3D con este remake de uno
de sus titulos mas exitosos.
Vuelve Dune: los gusanos, las
escaramuzas en el desierto y los
fremen. Aquel que domine la
especia dominara el universo.

Ya estd aqui la sequnda generacion de JDR onlifle en mundos persis-
tentes. «<Anarchy Online», ambientado en un mundo futurista, se nos pre-
senta como un juego al que habré que tener muy en cu ;atmos pro-
bado la beta y os contamos todo lo que hemos visto.
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Editorial

MEGAJUEGD

Su majestad el E3

Todos los afios, por estas fechas, se celebra la feria mds importante en el mundo de los videojuegos.Todas las compafifas de
software que tienen algo que decir, acuden sin falta a esta cita anual; todas las desarrolladoras que tienen entre manos
proyectos importantes, esperan a presentar las primeras imagenes, las primeras betas, en este festival del entretenimiento.
Cuando tengdis en vuestras manos este nimero de Micromania, ya habrd concluido todo, y nosotros habremos vuelto de
nuestro viaje, la edicién de este afio se ha celebrado en Los Angeles, cargados hasta arriba con la informacién de todos los
proyectos importantes que irdn viendo la luz a lo largo del afio, y que os ofreceremos con todo lujo de detalle, para que no os
perdais nada, en el nimero del proximo mes.

Mientras tanto, a pesar de la calma que ha reinado en el sector en las ultimas semanas, hemos encontrado muchos titulos de
interés. Nuestro megajuego de este mes, «<Anachronox», reproduce todos los elementos que definen un juego de rol, en el
sentido mds nipdn del término: una historia muy cuidada, un universo atractivo, combates por turnos, exploracion de esce-
narios, infinidad de NPC’s...Y todo ello dedicado especialmente para compatibles. Muy recomendable si siempre has mira-
do con envidia las grandes sagas del género en las consolas.

Por otro lado, hemos visto el primero de la nueva generacion de JDR online en mundos persistentes. <Anarchy Online» es la
apuesta mds ambiciosa de Funcom para la gran red. Estd ambientado en un mundo futurista en el que dos bandos se en-
frentan en una guerra sin fin por el control de un planeta. Ademads de aportar una nueva vision, lejos de las razas y las clases
del rol mds ortodoxo (el fantdstico) incorpora muchas novedades al género.

Este nimero también ofrece titulos que gustarén a los aficionados a los juegos de terror. Por un lado encontraréis un avan-
ce especial sobre la nueva entrega de un cldsico entre los clésicos, «Alone in the Dark». El regreso de este titulo sélo puede
significar una cosa: miedo. «<Shadowman: 2econd coming», es la alternativa en el género para los que prefieren vivir direc-
tamente en el lado salvaje de la vida, que diria Lou Reed. No nos cabe ninguna duda de que uno de estos dos titulos ha de he-
larte el corazén.

Y todo ello viene acompaiado de los puntos de mira que mes a mes os venimos ofreciendo desde Micromania, las secciones
especializadas, las previews, las noticias, el suplemento con nuestras guias, y las demos exclusivas que encontraréis en nues-
tro CD-Rom. No estd mal para ir abriendo boca...

Para todos los aficionados al rol mas puro llega este excelente ti-
tulo. Un detective venido a menossera nuestro protagonista en
una epopeya espacial, aunque por supuesto no ira solo, ;Cual es
el secreto que oculta el inmenso planeta Anachronox?

Laredaccion

y ademas...

Tu clan ha sido masacrado y tus territorios invadidos. Es hora de
ponerse a los mandos de tu mech. Para facilitarte la tarea he-
mos confeccionado esta extensa guia con todas las misiones.

COMANIA

Este mes en nuestro (D ROM
encontraréis la demo de
«Arcanum», ademas de las
de otros juegos como «Le-
gend of Might and Magic»,
«ConflicZone», 0 «Z Steel

p .".l l.]’!.

Soldiers». Ademas os ofrece-

mos las previews de «Submarine

Titans» y «Startopia» para que vayais

viendo las excelencias de estos dos grandes juegos.Y to-
do ello junto a las actualizaciones que cada mes os veni-
mos ofreciendo desde Micromania.
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Lo mas importante que ha ocurrido en el
mundo de los videojuegos durante el
tiltimo mes.
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Algunas de las imagenes mas
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27 [ TECNOMANIAS ]

Todo lo relacionado con el mundo de la
tecnologia y el software, resumido por
nuestros especialistas.
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Quién no ha pensado nunca en ser tan
poderoso como un angel. Con este juego
podras intentar emularlos.
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VIVENDI, el nuevo
Sefior de los Anillos

Vivendi Universal Publishing a través de su com-
paiiia subsidiaria Sierra Studios ha firmado un
acuerdo con Tolkien Enterprises por el que ad-
quiere en exclusiva todos los derechos para rea-
lizar juegos basados en los libros escritos por J.
R. R. Tolkien, especialmente en las novelas El
Hobbit y El Sefior de los Anillos. En principio Sie-
rra desarrollara juegos ambientados en la Tierra
Media, el particular universo en el que se desa-
rrollan los libros del genial autor britanico, du-
rante los proximos ocho aiios. El primero se titu-
lara «La Compaiiia del Anillo» y esta prevista su
aparicion para principios del 2002, justamente
después del estreno de las primera de las tres es-
peradisimas peliculas que sobre esta famosa tri-
logia estan ahora mismo en rodaje.

DINAMIC sigue
creciendo

Siguiendo con su linea de expansion mas alla
de nuestras fronteras, la compaiia Dinamic
Multimedia ha llegado a nuevos acuerdos
que le permitiran distribuir algunos de sus
productos en el mercado internacional. Asi,
Ubi soft se encargara de distribuir «Eurotour
Cycling» en Francia, Holanda, Bélgica, Lu-
xemburgo y Québec, Akei Interactive llevara
«Grouch» y «M» a Gran Bretaia, Topware Po-
lonia distribuira «<M» en este pais de la Euro-
pa Oriental, y este mismo juego llegara na-
da menos que a China de la mano de
Summit. Desde aqui le deseamos a Dinamic,
como representante de la industria espafola
del videojuego, la mejor de las suertes en es-
ta aventura internacional

Los SETTLERS
se expanden

El popular juego «The Settlers IV», que sélo
en Alemania ya ha vendido mas de 300 000
copias, va a ver aumentado su particular uni-
verso con la aparicion sucesiva de un pack de
misiones y una expansion.

El pack de misiones, que llegara a nuestro
pais en Septiembre, incluira cinco nuevas
campanas con un total de alrededor de 50
misiones. Ademas y por primera vez en la se-
rie se incluira un generador aleatorio de ma-
pas, tanto individuales como para el modo
multijugador, asi como un completo editor
que permitira a cada jugador crear el disefio
que desee. Otra novedad de este pack sera la
posibilidad de ajustar la velocidad del juego.
En cuanto a la expansion, que aparecera en
toda Europa de manera simultanea en No-
viembre, contara con una nueva tribu, los
Troyanos, que poseera una amplia experien-
cia y conocimiento en mecanica y demas
cuestiones técnicas.

Los piratas de STAR TREK

Lalarga serie de titulos inspirados en la mitica serie de ciencia ficcion Star Trek esta a punto de ver-
se incrementada con la préxima aparicion de «Star Trek: Starfleet Command - Orion Pirates». Este
nuevo titulo sera una expansion de la serie «Starfleet Command», aunque sera totalmente inde-
pendiente y no requerira ningtin disco adicional para funcionar.

Entre las principales caracteristicas del juego destacan la introduccion de una nueva campaia de
12 misiones, asi como de 26 misiones independientes. Ademas y por vez primera los jugadores
tendran la posibilidad de adoptar el papel de los Piratas de Orion. Su lanzamiento todavia no tie-
ne fecha oficial pero al parecer es inminente.

Guerras de ROBOTS

Wars, un concurso en el que los participantes tienen que fabricar de forma doméstica pequeiios robots
que luego luchan entre si para alzarse con el primer premio. Pues bien, inspirandose en este programa
lo Productions esta desarrollando «<Smashbots», un interesante juego que mezcla el disefio con la lu-
cha. Asi, en una primera fase nuestra mision sera diseiar un robot de combate a partir de las piezas
disponibles, todas ellas bastante basicas y rudimentarias. Luego, en un entorno similar al de cual-
quier juego de lucha en 3D nuestro robot pasara a combatir contra el de nuestros oponentes para
avanzar en la clasificacion y ademas ganar nuevas piezas e importantes mejoras.

El juego aparecera a mediados del aiio que viene para P(, PlayStation 2 y Xbox, y aunque las tres ver-
siones seran muy parecidas habra elementos exclusivos para cada una de ellas.

Heart Of Winter se expande iGRATIS!

En una iniciativa realmente meritoria Black Isle Stu-
dios ha hecho publica su intencion de realizar una ex-
pansion para su popular juego de rol «lcewind Dale:
Heart Of Winter», con la particularidad de que esta
expansion se podra descargar de Internet de manera
totalmente gratuita. Esta expansion, que todavia ca-
rece de nombre, requerira la instalacion previa de
«lcewind Dale» y de «Heart Of Winter» y tendra un ta-
maiio de alrededor de 75 MB. Al parecer incluira una
historia totalmente nueva e independiente de lo na-
rrado en los juegos anteriores, asi como nuevos obje-
tos magicos y enemigos. Esta previsto que esté dispo-
nible en la pagina oficial de Interplay
(www.inteplay.com) a principios de este mes.

Vuelve MYST

Presto Studios y Ubi Soft han anunciado de ma-
nera oficial la nueva continuacion de la serie
Myst, una de las de mas éxito entre los aficio-
nados de todo el mundo. El nuevo juego se lla-
mara «Myst l1I: Exile» y aunque utilizara el mis-
mo sistema de juego que las anteriores
entregas, introducira al parecer abundantes
novedades, entre ellas cinco nuevas épocas pa-
ra explorar y un nuevo personaje encarnado el
actor Brad Dourif, nominado al Oscar por su tra-
bajo en “Alguien volé sobre el nido del cuco”.
«Myst llI» saldra a la venta en nuestro pais a
principios de Septiembre.

ACTIVISION
toma oxigeno

Activision ha presentado una nueva marca de
actividad que respondera al nombre de Acti-
vision 02, bajo la cual sacara al mercado to-
da su linea de deportes de accion. Con esta
marca la compaiia estadounidense preten-
de reforzar su posicion en el mercado de este
tipo de juegos, en el que ya ocupaba un lugar
destacado. El primer juego en aparecer bajo
este sello ha sido «<Mat Hoffman’s Pro BMX»,
pero en un futuro la marca se ira ampliando
con titulos como «Tony Hawk's Pro Skater 2»
para Nintendo 64, Game Boy Advance y Xbox;
«Tony Hawk's Pro Skater 3» para PlayStation,
PlayStation 2, Xbox, Game Boy Advance y PC;
«Shaun Palmer’s Pro Snowboarder» para
PlayStation2, Game Boy Colory Game Boy Ad-
vance; «Mat Hoffman’s Pro BMX» para PlayS-
tation y Game Boy Color; y «Kelly Slater’s Pro
Surfer» para PlayStation 2 y Xbox.

SONY distribuira
a SQUARE

Sony Computer Entertainment Europa ha he-
cho publico un acuerdo alcanzado con la
compaiiia japonesa Square por el que se

compromete a la distribucidn de dos de los
juegos desarrollados por ésta, «The Bouncer»
y «Final Fantasy X», en todos los territorios
en los que Sony tiene presencia comercial
que utilizan el sistema PAL. El acuerdo afecta
amas de 88 paises en Europa, Oriente Proxi-
mo, Africay Oceania.

Rebajas en SEGA

Sega Espaiia ha hecho efectiva una rebaja en el
precio de todos los juegos que se lancen para la
consola Dreamcast. Desde el pasado mes de ma-
yo el precio oficial recomendado de todos ellos
ha pasado de 8 990 ptas. a 6 990 ptas. Se trata
de una sustancial rebaja que agradeceran todos
los usuarios de esta consola y que se ha hecho
efectiva por primera vez con el lanzamiento de
«Daytona USA 2001».



SIERRA se apunta
a XBOX

Sierra ha hecho piiblico el titulo del que sera su primer
juego desarrollado de manera exclusiva para Xbox. Se
trata de «Jonny Drama», un juego de accion protagoni-
zado por un actor metido a agente secreto, muy en la li-
nea de las peliculas clasicas de espionaje, tipo James
Bond y similares. Ademas de la habitual parafernalia de
armas, aparatos y vehiculos, el juego contara con un im-
prescindible modo multijugador. Entre las caracteris-
ticas mas interesantes del juego figura, ademas de la
ausencia casi absoluta de “gore’; lo que lo que lo conver-
tira en un titulo apto para todos los ptblicos, su motor
grafico, que utilizara un sistema de dibujos animados
3D para dotarle de un aspecto muy original. Esta previs-
to que «Jonny Drama» esté disponible en las mismas fe-
chas en las que aparecera la consola.

SNOOKER, tambien para PLAYSTATION
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Los usuarios de PlayStation 2 van a poder disfrutar de su propia version del popular juego de billar «World Championship Snooker». Code-
masters, compaiiia responsable de este titulo, ha anunciado que en esta nueva edicion el juego contara con jugadores y escenarios reales,
seleccionados de entre los mas famosos del mundo, asi como con numerosas opciones de juego, como diferentes modos de juego, opciones
multijugador hasta para 16 participantes, arbitros y comentarios. Al igual que las entregas anteriores de la serie para otras plataformas, es-
ta nueva edicion sera desarrollada también por Blade Interactive Studios.

Juegos de cartas a LA CARTA

La editorial XT Publishing
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Justo antes del cierre de esta edicion, Microsoft ha confirmado
oficialmente la fecha y el precio de lanzamiento de Xbox en Es-
tados Unidos. El esperado acontecimiento tendra lugar el dia 8
de Noviembre, y su precio sera de 299 délares (aproximada-
mente, unas 57 000 ptas.), con lo que se confirma el compro-
miso de la compaiiia de Bill Gates de lanzar su consola a un pre-
cio inferior al de PlayStation 2. El catdlogo de juegos
disponibles el dia del lanzamiento incluira entre 15 y 20 titu-
los, alguno de ellos tan esperados como «Oddworld: Munch’s
0ddysee», «Halo» o «Dead or Alive 3».

PUBLICIDAD
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KOHAN se acerca

La compaiiia norteamericana TimeGate
Studios ha llegado a un acuerdo con la com-
paiia francesa Ubi Soft para la distribucion
en Europa del titulo: «<Kohan: Immortal So-
vereigns», un prometedor juego de estrate-
gia en tiempo real. Esta previsto inicial-
mente que el juego esté disponible en
nuestro pais a partir de Septiembre de es-
te mismo afo.

PLAYSTATION
en blanco y negro

El regreso de

HALF-LIFE
BL CK Sierra ha anunciado una nueva entrega en

la serie de juegos «Half-Life», considerado
por muchos aficionados (y prueba de ello es
w lTe la masiva presencia de este juego y sus ex-

pansiones y modificaciones en la gran red),
como uno de los mejores juegos de accion

de todos los tiempos. Esta nueva entrega se
titulara «Half-Life: Blue Shift» y nos permi-

Finalmente se ha confirmado que la compaiiia tira volver al misterioso complejo guberna-
encargada de distribuir en nuestro pais la ver- mental Black Mesa, esta vez encarnando el
sion de PlayStation del excepcional «Black & papel del agente de seguridad que, como
White» serd Virgin Interactive Espaia, que ha recordaréis, se asocia con Gordon Freeman
llegado a un acuerdo a tal efecto con Midas, en la primera entrega del juego.

compaiiia responsable de la conversion del jue- Entre las nuevas posibilidades que nos ofre-
go de Lionhead Studios. Estd nueva versién, que cerd este episodio de «Half-Life» destaca la
estara totalmente traducida y doblada al caste- de poder explorar zonas restringidas del
llano, estara disponible a partir de Julio de este complejo Black Mesa. «Blue Shift» incluira
aiio, y sus responsables han anunciado que in- también el pack HD de «Half-Life», que au-
tentan garantizar que la mayor parte de los as- tomaticamente actualiza todos los perso-
pectos de la version para PC puedan incluirse en najes y las armas al nuevo formato de alta
la versién para PlayStation, algo que se antoja definicién. El juego deberia estar disponi-
cuando menos complicado, pero que de cumplir- ble a partir de este mismo mes. Habra que
se supondra toda una revolucion para los usua- ir preparandose para la nueva aventura...

rios de esta plataforma.

Prisioneros de la MUSICA

«Prisioner of War», la nueva aventura de accion de la compaiia Wide Games, todavia en desarrollo,
se anuncia como poseedora de la“mejor banda sonora de la historia de los videojuegos". Esta audaz
afirmacion se sustenta sobre los esfuerzos de Wide Sounds, division de audio de Wide Games, que

esta utilizando técnicas innovadoras para conseguir una banda sonora dindmica que cambie a
medida que el jugador realice unas acciones u otras. El juego hara uso de las tecnologias mas avan-
zadas, como Microsoft DirectMusic en su version PC o un motor de sonido propio creado especifi-
camente para su version de PlayStation 2. Aunque se trata de una propuesta sin duda sugerente,
tendremos que esperar todavia hasta el invierno para saber si efectivamente «Prisioner of War»,
juego que recreara los intentos de fuga de los Aliados de los campos de prisioneros de guerra du-
rante la Segunda Guerra Mundial, posee las excelencias sonoras que se prometen.

Vuelven los
DINOSAURIOS

A la sombra del proximo estreno de “Jurassic Park IIl; la com-
paiiia Vivendi Interactive Publishing ha anunciado el lanza-

miento de dos nuevos juegos para PC inspirados en esta po-
pular franquicia y dirigidos al publico infantil. El primero de

ellos, «Dino Defender», sera una aventura 3D con cinco niveles
que nos hara recorrer diferentes escenarios de la isla del par-
que intentando atrapar a todos los dinosaurios fugados. El se-
gundo, «<Danger Zone», sera un juego de accién para uno o dos
jugadores en el que al volante de un 4x4 habra que enfrentar-
se tanto a los dinosaurios como a los accidentes del terreno.
Ambos juegos deberian estar disponibles a partir de Julio.

El equipo automovilistico Lamborghini-PlayStation ha conseguido ganar una victoria y una terce-
ra plaza en las dos primeras carreras del Campeonato de Espaiia Gran Turismo. Sony, que es tam-
bién patrocinador oficial del Campeonato, compite con un espectacular Lamborghini Diablo SVR
Trophy pilotado por Victor Fernandez y Javier Mora. Tras conseguir en él el segundo puesto la tem-
porada pasada el equipo PlayStation no podia haber empezado mejor pie esta temporada del
campeonato de Gran Turismo, categoria a la que la compaiiia Japonesa esta especialmente ligada
gracias a su espectacular serie de juegos automovilisticos del mismo titulo.

Educar DIVIRTIENDO

Juego de aventura historica
con Jeanne Moreay

Fruto de la colaboracion de Friendware e Index se encuentra ya en las tiendas «Génesis», una intere-
sante aventura educativa que ha sido patrocinada por la UNESCO. El juego se desarrolla en un entorno
3D prerrenderizado y, a través de sus mas de 30 horas de duracion, nos permite explorar algunos de los
descubrimientos culturales y de las revoluciones tecnoldgicas mas importantes de la historia de la hu-
manidad. En total, la aventura cuenta con 16 niveles diferentes en los que tendremos que solucionar
puzzles y acertijos de diferente complejidad.
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Ultima mora

PlayMania Pon tu Play a 1000 por hora

ste mes, PlayMania dedica su porta-

da a los mejores simuladores de ve-
locidad para PlayStation, a los que han
pasado revista en una amplia Compara-
tiva. Tampoco os podéis perder sus re-
portajes, donde descubriréis lo tltimo de
dos de los juegos mds esperados para
PS2: «Gran Turismo 3» y «Final Fantasy
X». Por supuesto, no faltan los comenta-
rios de las novedades mds impactantes
del mes, con mencién especial para el te-
rrorifico «Alone in The Dark IV», las guias
completas, donde destaca la solucidn de
«C-12», su seccién de periféricos, la Guia
de Compras o el Consultorio.Y no nos ol-
videmos de su suplemento gratuito de
36 pdginas, donde vais a encontrar las

g 500 nm‘l ’ —
Vanishing Point, Formuta One 2001,

Gran Turismo 2, Colin McRae 2, Toca WTC

i nonnﬂy

QALK 11, CRAZY TAXL, UNREAL TOURNAMENT, BARI

guias completas de los mejores juegos de PS2, como «ZOE», «Shadow of Memories» o
«SSX»,ademds de una amplisima coleccién de trucos. ;0s lo vais a perder?

PC Mania Accesos gratuitos a Internet

Mejor terra.es que ya.com?, jjazztel.com... que wanadoo.es? Com-
pras una revista cualquiera y jzas!, te encasquetan un kit de
conexion a la Red. Sin que te cuesten un duro el (D o el acceso,

cierto, pero con pocas garantias de (buen) funcionamiento. Esto

es lo que nos ha llevado a dedicarles nuestra comparativa de In-

ternet. Leyéndola, te ahorrards muchos disgustos. Pero no queda
ahi la cosa (de las comparativas). En software y hardware tenemos,
respectivamente, desinstaladores y discos duros. ;Informes? Uno sobre
la polémica International Computer Driving Licence, otro de la segunda gene-

racion de empresas punto com y otro, mds, en el que te contamos cémo resolver tus trémites bu-
rocraticos por Internet. No te quejards, jeh?

Pokemon y Game Boy Advance las estreIIas

0 PRIMEROS
WEGOS DE GNIE BOY ADVANCE

I nimero 103 de Nintendo Ac-

cion tiene doble protagonista:
por un lado el nuevo titulo de Poké-
mon para Game Boy, «Puzzle Cha-
llenge», y por otro un alucinante re-
portaje con los diez primeros juegos
que van a llegar con Game Boy Ad-
vance. Si a esto le afiadimos que re-
galan un suplemento especial de 20

péginas con los mejores juegos de Game Boy Color, sin duda han lanzado un ndmero
redondo. Ademds, cuentan con temas tan potentes como la primera entrega de la serie de
pistas y claves para Pokémon Oro y Plata, preview de «Excite Bike 64» y «Snoopy Tennis» y
comentario en primicia de «Alone in the Dark» para Game Boy Color.

Revista oficial Dreamcast
ivuelven los taxistas locos!

Dreamcast

nteenctiva s sason de Comticant -4 08 - Ausis - 9% plan - 598

L a velocidad mds frenética invade las pdginas del
nimero 18 de la Revista Oficial Dreamcast, y la cul-
pa la tiene la preview de «Crazy Taxi 2», uno de los jue-
gos més esperados del afio. Se trata de un gran ti-
tulo, pero no es el dnico, porque los lectores
encontraran también sendos reportajes de
«Sonic Adventure 2» y «Alone in the Dark
IV», una preview de «Unreal Tournament»,
comentarios de «Confidential Mission», «18
Wheeler», «Carrier» o «Evil Dead, y las guias
de «Skies of Arcadia» y «Grandia 2». jAlguien da
més? Ademds, el DreamOn 21 incluye tres demos jugables («Confidential Mission», «18 Wheeler»
y «Daytona USA 2001») y otros tres videos («Alone in the Dark IV», «Crazy Taxi 2» y «Half Life»).

Hobby Consolas Todo sobre las peliculas
de Tomb Raider y Final Fantasy

Este ndimero os hemos preparado un jugoso reportaje sobre
«Tomb Raider» y «Final Fantasy», los dos nuevos bombazos cine-
matogréficos de los que estdis ansiosos por saberlo todo: nuevas ima-
genes, protagonistas, argumento. . . Pero esto es sélo el principio, porque
el equipo de Hobby Consolas se ha desplazado al E3 de Los Angeles para
contaros de primera mano las novedades mds llamativas en un estupendo

avance. Ademds, tenemos una excelente noticia: j«Crash Bandicoot» llega a la nueva generacion
con un juego para PS2!Y como reportaje especial, damos un repaso a los juegos que han creado es-
cuela y han hecho que géneros como el Survival Horror o el shoot’em up subjetivo copen las pre-
ferencias actuales de los usuarios. Completan este impresionante nimero el comentario de «Alone
in the Dark IV», «Confidential Mission», «Excitebike 64», «Extermination», un nuevo Survival Horror
para PS2, trucos, noticias, Escaparate y un sinfin mas de secciones més. jCorre a reservarlo!
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g de Actualidad

Crazy Taxi 2

«Crazy Taxi» fue uno de los arcades mds trepidantes y divertidos que hayan hecho su
aparicion a lo largo del pasado afio, ademds de uno de los de mayor éxito. Ahora Sega
se ha volcado en la produccion de una segunda parte que

pretende aumentar y mejorar las virtudes del titulo ori-

ginal. Los usuarios de Dreamcast serdn los primeros

en disfrutar de él, aunque muy probablemente poco

después se verdn versiones para otras consolas.

Startopia

Parece que Mucky Foot se encuentra cada vez mds cerca de fi-
nal del desarrollo de «Startopia», ese disparate surrealista,
cargado de virtudes y buen hacer que, en el género de la estra-
tegia, promete ofrecer diversion a raudales y un original plan-
teamiento y ambientacidn. Extrafias razas alienigenas y la su-
pervivencia del universo estdn en nuestras manos con este
titulo. Una oferta de lo mds sugerente.

EE1 Micromania



Sonic Adventures 2

Si hablamos de Sega es inevitable hablar de Sonic. Y Sonic vuelve, y de qué ma-

nera, en la sequnda parte de «Sonic Adventures» que la compaiiia nipona tiene

entre manos desde hace tiempo. Nuevos personajes aparecen en «Sonic Adven-

tures 2», asi como nuevas opciones de juego, que en los modos multiusuario ex-

plotan en un alarde de diversion y originalidad, dentro del estilo que dio vida al
titulo original.

Micromania m




Avance E special

Han pasado nueve afios y una legion de
imitadores y seguidores de una escuela
inaugurada por el software francés. Y
sigue conservando su halo de magia,
misterio y obra maestra. Pero nueve
aiios en el mundo del videojuego son
muchos. Demasiados. Tal vez, por eso
Infogrames ha decidido que ya habia
llegado el momento de abrir de nuevo
la caja de Pandora, liberar las Tinieblas
y dejar que la maldicion de la oscuridad
siguiera su curso. A fin de cuentas, ;qué
mejor para rememorar un clasico, que
el propio clasico? Ten mucho miedo...

Compafiia: DARKWORKS/SPIRAL HOUSE/INFOGRAMES - En preparacién: PC, DREAMCAST, PLAYSTATION, GAME QY (OLOR

a vuelto«Alone in the Dark». 0 esté a punto
de hacerlo, para ser mas exactos. Un peque-
fio retraso de ultima hora (costumbre habi-
tual en este mundillo del videojuego, donde
los retoques de tltima hora son cruciales para redondear
el trabajo de afios) nos ha privado de disfrutar de una ver-
sion de review del esperado titulo de Infogrames. Pero una
primera version beta ya ha estado disponible para echar un
vistazo al trabajo de Darkworks. Un trabajo que presenta
un aspecto excelente y que tiene visos de convertirse en
una magpnifica revision del titulo creador de un género.

K} Micromania

El regreso

Para muchos serd al contrario. El tiempo no pasa en balde.
Pero la realidad es que «Alone in the Dark» fue el punto de
partida del hoy conocido como “Survival Horror”. Un subgé-
nero de la aventura donde la ambientacion tétrica, guiones
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Varias escenas de «Alone in the Dark». Como siempre,
tendremos que apainarnos con una linterna en una
mano, un arma en la otra, y mucha, mucha oscuridad
por todas partes y para todos los gustos. Y dentro de
la oscuridad... bueno, un montan de bichos deseando
merendarse a nuestro protagonista.

/ { =
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ALONE IN THE DARK 1

ALONE IN THE DARK 2

ALONE IN THE DARK 3

uando, en 1992, aparecié «Alone in

the Dark» para PC, el mundo de los

videojuegos para compatibles sufrié
una convulsion similar a la experimentada cuan-
do las tarjetas aceleradoras 3D empezaron aim-
poner suley.
Hablamos de lo que, en la época de los graficos
VGA, supuso laintroduccion de las tres dimensio-
nes en los juegos. Por supuesto, para los entornos
3D atin quedaba un buen trecho, pero el disefio
de personajes poligonales, en combinacion con
fondos bitmap, marcd el camino a seguir por casi
latotalidad de producciones posteriores.
A algunos de los que hoy estamos en Microma-
nia atin se nos pone la piel de gallina al recordar
aquel disco de 3.5” en que llegd la primera demo
detecnologia en la que se veian animaciones de
personajes en 3D, con un disefio atin muy primi-
tivo, en comparacion con lo que fue luego el jue-
g0, pero que podian rotarse en su totalidad, y ser

examinados desde cualquier punto de vista.
«Alone in the Dark» fue el comienzo, pero la fran-
quicia demostraria ser muy jugosa.
Tras las aventuras de Edward Carnby en la man-
sion Derceto, en 1992, peleando contra trasgos
yfantasmas, llegaria en 1994 «Alone in the Dark
2», que SUpUSO un nuevo avance en cuanto a la
tecnologia empleada. Por primera vez, los fon-
dos bitmap pasaban a mostrar una interaccion
poco habitual, con animaciones de algunos de
sus elementos, lo que aportaba un cierto“realis-
0” al juego en muchas ocasiones.
Tan solo un afio después apareceria la tercera en-
trega de «Alone in the Dark», llevando esta vezal
jugador hasta el salvaje oeste, donde Carnby se
metia en la piel de un sheriff para acabar con el
fantasma de un antiguo bandido, empefiado en
complicarnos la vida, una vez mas.
La saga «Alone in the Dark», ademas de instau-
rar el género del“Survival Horror’, del que luego
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DREAMCAST

GAMEBOY COLOR
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han llegado muestras tan brillantes como la se-
rie «Resident Evil», supuso un nuevo modo de
hacer juegos, técnicamente y en cuanto a dise-
fio de accion. Algo parecido a lo que supuso, en
otro campo, <Tomb Raider».

Para el recuerdo, también, estan las anécdotas
de las interminables instalaciones con una serie
de discos que parecia no acabarse a veces, 0 esas
“sencillas” protecciones que incorporaban los
juegos, como aquella consistente en una combi-
nacion de cartas de poker sélo visibles con la ayu-
da defiltros de colores.

Las cosas han cambiado mucho desde enton-
ces, pero la llegada de «The New Nightmare»
seguro que despertara a aquellos fantasmas
de la memoria que muchos guardamos bhajo
siete llaves en nuestra cabeza. Y es que, en-
frentarse a las fuerzas de la oscuridad no es al-
go que suceda todos los dias. No, al menos, co-
mo en «Alone in the Dark».

MIEDO PARA TODOS

La vuelta de «Alone in the Dark» no podia por me-

nos que hacerse a lo grande, y alcanzando a todo ti-

po de usuarios. Tanto aquellos que disfrutaron de
los primeros juegos, como los usuarios que encontraran en
«Alone» una novedad completa, podran encontrar que la pro-
duccion de Darkworks se ha planificado para hacer su apari-
cion en el mayor nimero de plataformas posible.
Desde las consolas portatiles, hasta el PC, pasando por la om-
nipresente PlayStation y la espectacular version de Dream-
cast, el miedo esta asegurado para todos los aficionados a los
videojuegos.
Las diferencias entre todas las versiones no residen sino en
las posibilidades técnicas de cada maquina, pues la historiay
el desarrollo son practicamente idénticos.
Mencion especial merece, sin embargo, la version de Game
Boy Color, pues se ha logrado una calidad enorme en todos
los apartados del juego, resultando especialmente llamativo
el logrado paso de los decorados a este formato, con un gran
detalle, y el modelo del personaje protagonista, que hace ga-
la de unos escalados perfectos. Una version que deberia servir
de modelo para la realizacion de adaptaciones de juegos rea-
lizadas en maquinas superiores a la pequeiia de Nintendo.
Desde luego ya no hay excusa, tengas la plataforma de jue-
gos que tengas, para morirte de miedo.

V!
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Avance Especial

El protagonista ha cambiado su aspecto en este remake y parece algo mas
agresivo y atormentado que en la trilogia inicial.

Pero, no, el tiempo no pasa en balde. Y surgié «Resident
Evil», alumno que superd al maestro y llev el genero (o el
subgénero, si se prefiere) a lo mas alto y extenso.Y la os-
curidad dominé el corazén de los jugadores de medio
mundo. Mas, como el ave fénix, «Alone in the Dark» resur-
ge y reclama el puesto al que la Historia le ha ido relegan-
do ante el feroz e implacable avance de otros titulos. «<The
New Nightmare» es, pues, la respuesta de la compaiia
que inventd un modo de hacer aventuras y la arriesgada
apuesta de un gran érdago, pues ni los creadores origina-
les de «Alone» estan ya donde estaban, ni el tiempo trans-
currido perdonara los posibles fallos que pueda tener esta
revision del mito del videojuego. ;Ha llegado «Alone in
the Dark» en el momento adecuado?

RESPETOY EVOLUCION

Darkworks, el equipo responsable de coger el toro por los
cuernos, ha puesto toda la carne en el asador para hacer
de «The New Nightmare» un juego que ofrezca novedad,
atractivo, diversion y una estupenda ambientacion, al
tiempo que respete el espiritu del «Alone» original. Asi,
encontraremos numerosos puntos de coincidencia entre
la trilogia «Alone in the Dark» y «The New Nightmare».La
primera es el nombre del protagonista, Edward Carnby,
aungque hasta ahi llegan las similitudes entre el persona-
je original y este nuevo héroe. Otra coincidencia es la po-
sibilidad de escoger entre dos protagonistas: el propio
Carnby y Aline Cedrac, compafiera de fatigas de aquel, del
que tampoco se fia demasiado (todo sea dicho), y que acu-
de como apoyo de Carnby para autentificar, en su calidad
de antropdloga, unas viejas tablas indias que parecen en-
cerrar un extrafio secreto.

Pero... si, estamos empezando a meternos en el cenago-
so terreno del guion. Y es algo que resultara mejor averi-
guar por vosotros mismos, cuando «Alone in the Dark» es-
té disponible. Demos tan sélo unas pistas basicas. Como
siempre, el espiritu de Lovecraft impregna toda la obra
pero, tras esto, existe un poderoso esfuerzo de imagina-
cion y disefio de un ambiente escénico de horror gético.
Charles Fiske, un antiguo compaiero de Carnby, investi-
gador, como él, ha muerto en extraiias circunstancias y su
cadaver hallado en la costa de Shadow Island, una tene-
brosa isla situada frente a la costa de Maine, propiedad
de la no menos extraia familia Morton. Unas antiguas ta-
blillas indias parecen estar detras de la investigacion que
Fiske estaba llevando a cabo.Y Carnby es enviado, junto a
Aline, para continuar el caso donde quedd parado. Pero en
el viaje hacia Shadow Island, algo ocurre y ambos perso-
najes deben abandonar el aeroplano que les lleva, cayen-
do justo sobre la propiedad de los Morton...

A partir de aqui, lo que Darkworks esta realizando es un
soberbio trabajo de adaptacion del estilo de la obra origi-
nal, para la que han echado mano de lo mejor que se pue-
de pedir a un titulo de estas caracteristicas: ambientacion

BT vicromania |

PERSONAIJES EN EL INFIERNO

red que le atrapa por completo.

no de los aspectos mas cuidados y trabajados de «Alone in the Dark» hace referencia al diseiio de los personajes. Curiosa-
mente, Darkworks no ha querido cargar las tintas en el nimero de personajes (humanos y no humanos) en el juego, para
hacer mas hincapié en la personalidad y trazar perfectamente las lineas del argumento y la aventura.
Por otro lado, la referencia a personajes secundarios que no aparecen en la practica en el juego, pero sin los que la historia perderia
gran parte de su verosimilitud, se encuentra en una serie de libros y documentos que, a modo de diarios y cartas, van aiadiendo
ambientacion y verismo a un guidn que se acaba retorciendo y llevando al jugador a comprender poco a poco la trama, creando una

Resulta,ademds, bastante significativo el respeto que Darkworks ha tenido por la inspiracion de Lovecraft y las historias de la trilogia ori-
ginal de «Alone in the Dark», con numerosos guifios a los primeros juegos. Uno de los ejemplos mas curiosos lo constituye la continua re-
ferencia a un extraiio personaje llamado Judas De Certo (que, ademas, llega a aparecer en algiin momento concreto), realizando un juego
de palabras entre el apellido de este oscuro sery el nombre de la mansion del <Alone in the Dark» original, Derceto.

y un buen guién. En ambos casos la tecnologia utilizada
esta siendo un punto clave para llevar a buen puerto el
proyecto. El uso de luces y sombras, con tenebrosos esce-
narios rotos sélo en su oscuridad por la luz de la linterna
de los protagonistas, es sobrecogedor. El esfuerzo puesto
en este punto ha sido determinante, pues este detalle se
perpetua durante toda la accién del juego, y afiade un
componente de miedo escénico (y real), que atrapa al ju-
gador. Por supuesto, el uso de calculados sustos y un soni-
do escalofriante también afiade su granito de arena al
conjunto. En el apartado sonoro, resulta sorprendente la
composicion de la musica del juego. Casi minimalista, y
pensada para crispar los nervios al mas pintado.

El control es otro de los aspectos sobre el que Darkworks
se ha mantenido fiel al original. En el caso del P(, el ratdn
queda completamente fuera de lugary, al igual que en el

Una vez mas los decorados géticos, como este de la imagen, seran el pan
de cada dia en el universo de «Alone in the Dark».

primer «Alone in the Dark», «<The New Nightmare» con-
trola con muy pocas teclas y un sistema de menus todas
las acciones del juego.
Es posible que sorprenda a algunos este punto, tanto co-
mo el que «Alone in the Dark» siga el mismo sistema del
original, y de series como «Resident Evil» respecto al dise-
fio grafico y esquemas de accion, pues todo se desarrolla
en escenarios y pantallas fijas, con cdmaras en posiciones
prefijadas, dejando como agentes activos tan sélo a los
personajes que pueblan estos decorados. A veces, eso si, la
accion se interrumpe con secuencias cinematicas cuando
el momento lo requiere.
Esta rigidez de disefio, en apariencia, no es tal cuando se
ve como este sistema ayuda al jugador a memorizar unos
escenarios por los que tendra que pasar en numerosas
ocasiones, descubriendo secretos poco a poco y con
paciencia, hasta avanzar en la aventura. Este dificil equili-
brio entre jugabilidad y desesperacion del jugador es al
arriesgado filo por el que Darkworks avanza, pero que ha
caracterizado al género desde siempre y, cuando se alcan-
zan los objetivos deseados, obtiene, sin duda, unos mag-
nificos resultados.
«Alone in the Dark», posiblemente, no vaya a inventar na-
da nuevo. Pero aquellos que gocen con esa lucha entre la
atraccion y la repulsion de las historias de terror, encon-
traran en «Alone in the Dark» un titulo a tener muy en
cuenta. Su guidn, sus pequefias trampas, su tecnologia, su
ambientacion y el impulso de disfrutar de la atraccion del
miedo son sélo la punta del iceberg. La pesadilla esta a
punto de comenzar. ;Estas listo para sumergirte en ella?
ED.L.



CREANDO OSCURIDAD

I diseiio de «Alone in the Dark. The New Nightmare», en cierto modo

se puede equiparar con el modo de hacer que la trilogia original

mostroé hace aos. En cierto modo, si, pues la tecnologia ha avanza-
do una barbaridad y, a dia de hoy, intentar hablar de fondos bitmap seria po-
o menos que absurdo.
Sin embargo, «<The New Nightmare» sigue conservando ese espiritu “pseu-
do3D” de sus predecesores. Cierto es que los escenarios son imagenes preren-
derizadas, y por tanto de enorme calidad visual, pero contemplar cémo se jue-
ga con las luces en esos decorados supuestamente planos resulta, sin duda,
algo sorprendente.
Por lo que se puede intuir, estos escenarios juegan con la vision espacial del es-
pectador, usando distintos planos de graficos, en una misma pantalla, para
conseguir el efecto de iluminacion deseado, en combinacion con la aplicacion
de mapas de luz en tiempo real.
Si nos fijamos mucho, llegaremos a apreciar que los objetos en pantalla no
llegan a arrojar sombras en tiempo real, unos sobre otros, lo que, en ningtin
caso quita mérito alguno a la realizacion técnica de «Alone in the Dark», pues-
to que se consigue aquello que se persigue. Y, ademas, el uso de luces y som-
bras esta puesto para favorecer la ambientacion y la jugabilidad, y eso es algo
que «The New Nightmare» parece que puede conseguir con total seguridad.
Por otro lado nos encontramos, en el apartado técnico, con la realizacion de los
modelos de personajes y criaturas, y su integracion en el entorno. Darkworks
ha usado, en este apartado, una técnica poco comtin aunque no desconocida,
y que esta dando buenos resultados. Partiendo de modelos reales en 3D, cre-
ados como esculturas en arcilla, escayola y otros materiales, se procede al di-

bujo de una malla sobre esa escultura que se ajuste a la misma para su poste-
rior paso al ordenador. A partir de ahi, y en virtud de la potencia de la
plataforma para que se versione el juego, se modela con mayor o menor de-
talle. Un trabajo arduo pero con buenos resultados, a tenor de lo visto en la
primera version disponible de «Alone in the Dark».

PUBLICIDAD




Linea E Irecta con...

GUILLAUME
GOURAUD

PRODUCTOR DE
«ALONE IN THE DARK:
THE NEW NIGHTMARE»
Y COFUNDADOR

DE DARKWORKS

La produccion de un juego como «Alone in the Dark» es un desafio y un riesgo. La

vuelta de todo un clasico de los videojuegos seguramente provocara que muchos

usuarios se sientan inmediatamente atraidos por este proyecto, pero al mismo

tiempo obligara a Darkworks a dar lo mejor de si mismos para estar a la altura de

las circunstancias. Para saber todo lo que ha habido detras de esta produccion,

hablamos con Guillaume Gouraud, productor del juego, que nos conté algunos de

los detalles mas interesantes.

MICROMANIA: Por lo que sabemos,
el nuevo «Alone in the Dark» es mas
un juego completamente nuevo que
una continuacién de la trilogia origi-
nal, pero, ¢cudl es la historia que ha-
béis creado para disefiar «Alone»?

GUILLAUME GOURAUD: De he-
cho, cuando Infogrames nos propuso
realizar una renovacion de la serie de
«Alone» nos dio completa libertad pa-
ra afrontar nuevos guiones e historias.
Queriamos mantener el espiritu de los
juegos originales, pero nos dimos cuen-
ta de que la primera trilogia cerraba de
manera definitiva las posibilidades de
una continuacion con el iiltimo juego.
Asi, nos inventamos un nuevo perso-
naje, Aline Cedrac, y situamos la histo-
ria en la época actual, en lugar de los
anos 30, como en los tres primeros jue-
gos. Pero, en cualquier caso, mantener
el nombre original del protagonista,
Edward Carnby, pese a transformarlo
en un héroe contempordneo, nos pare-
cio oportuno para que aquellos juga-
dores familiarizados con la trilogia se
encontrardn mds situados en el univer-
so de «Alone». El guién original se ba-
sa en la idea de oposicion y confronta-
cion entre las fuerzas de la luz y la
oscuridad, el bien y el mal. En primer
lugar tenemos a nuestros personajes
protagonistas, luego algunas divinida-
des oscuras y otros personajes secun-
darios. Por otro lado encontramos a
Christopher Lamb, un hombre bastan-
te misterioso que estd detrds del no me-
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nos extraiio Bureau 713, la familia
Morton y las criaturas de la oscuridad.
El mejor amigo de Carnby, Fiske, es
hallado muerto cerca de la costa de
una remota isla llamada Shadow Is-
land (la Isla de las Sombras), posesion
de la familia Morton. Carnby se pone
en contacto con Johnson, el hombre
que mando a Fiske a Shadow Island, y
acepta continuar con su mision: recu-
perar tres antiguas tablillas indias. Lue-
go estd Aline, una joven antropéloga
que debe confirmar la autenticidad de
las tablillas. Mientras Aline y Carnby
se encuentran camino de Shadow Is-
land a bordo de un hidroavion, el apa-
rato es atacado por una extraiia criatu-
ra 'y deben saltar en paracaidas para
salvar la vida. Y para averiguar lo que
pasa después, hay que jugar con «Alo-
ne in the Dark».

MM: El escenario principal de «Alo-
ne in the Dark» parece ser,como en el
juego original, una casa encantada, pe-
ro ¢implica esto que todos los escena-
rios son interiores, 0 también veremos
niveles situados en exteriores?

G.G.: Es cierto que la gran mayoria de
decorados se ambientan en el interior
de la mansion Morton, pero también
existen otros exteriores como cemente-
rios, jardines, un antiguo fuerte, pasa-
jes subterrdaneos, la playa, etc. Casi una
tercera parte de los escenarios, si ha-
blamos de manera global, se sitiia en
zonas exteriores.

“ESPERAMOS

IGUALAR

EL NIVEL

DEL JUEGO

DRIGINAL...”’

MM: Los protagonistas, tienen una
relacion directa con los que aparecian
en la trilogfa original? Dicho de otro
modo, ;qué relacion existe entre el
nuevo «Alone» y los precedentes?
G.G.: Los personajes son completa-
mente distintos. El nexo entre el anti-
guo Edward Carnby y el nuevo es tan
s6lo el nombre. Parece ser que es una
costumbre bastante extendida el dar es-
te nombre a ciertos huérfanos, y que es-
ta prdctica tiene algo que ver con el
mundo de las Tinieblas. Pero en todo
caso siempre podréis encontrar mds in-
formacion al respecto en la pagina web
del juego: www.aloneinthedark.com

MM: En lo referente a tecnologia,
(qué veremos en «Alone» que se pue-
da considerar como uno de los mayo-
res logros de vuestro trabajo?

G.G.: Sin duda la iluminacion en tiem-
po real y los escenarios 2D. Ambos
combinados ofrecen unos resultados
magnificos. Ademds, nos ha permitido
renovar la jugabilidad en el género.
Aquellos que posean algiin conoci-
miento técnico sabrdn lo complejo que
ha sido alcanzar estos resultados.

MM: ;Influye tanto, de verdad, esta
tecnologia en la jugabilidad?

G.G.: Es tan importante como el resto
de efectos visuales y el sonido. Crea
una dindmica distinta en la jugabilidad
y afecta también, claro estd, a la am-
bientacion. Tener que descubrir lo que
se oculta en las sombras con la tinica
ayuda de una linterna me recuerda mis
temores infantiles mds profundos.

MM: ;Habéis querido hacer de «Alo-
ne» un juego mds orientado a la ac-
cién o a la aventura, incluyendo ade-
mas puzzles, etc.?

G.G.: La accion siempre estard presen-
te en el juego. Siempre existe algo con-
creto que hacer. En cuanto a los puzz-
les, hemos intentado integrar algunos
de manera solida en el conjunto. Existe
una conexion muy fuerte entre la na-
rracion y la jugabilidad.

MM: Incluso cuando el juego original
de «Alone in the Dark» fue el que
sentd las bases de lo que hoy se cono-
ce como “Survival Horror”, ;no te-
méis que el nuevo «Alone in the
Dark» sea comparado con juegos que
bebieron de la fuente original?

G.G.: ;jTemerlo? Al contrario, estare-
mos encantados de que nos comparen
con juegos de tanto prestigio como la
serie “Resident Evil”. Es mds, espera-
mos que todos los seguidores de “Resi-
dent Evil” encuentren que «Alone in
the Dark» sea un titulo que también les
guste. Creemos, en todo caso, que ofre-
cemos diferencias significativas entre
ambas series (el uso de la linterna, dos
aventuras completamente distintas, la
comunicacion por radio entre los per-
sonajes, la historia, la estética, la cali-
dad del audio...) pero esperamos que
encuentren la misma diversion.

MM: ; Habéis recibido algtin consejo o



supervision por parte de algunos de los
responsables del «Alone in the Dark»
original, como Hubert Chardot?
G.G.: En la prdctica, no. Hubert nos
paso algunos documentos de diseiio al
principio del desarrollo, pero siempre
quisimos crear nuestro propio juego y
es lo que hemos acabado haciendo.

MM: ;Hasta qué punto se ha respeta-
do la estética, historia y ambientacién
de la serie original de «Alone in the
Dark», en este nuevo juego?

G.G.: Hemos tenido un grandisimo
respeto en esos apartados. Cuando
«Alone in the Dark» aparecio fue co-
mo una revelacion para nosotros como
jugadores. Casi todo era perfecto. Pero,
claro, han pasado nueve afios (una
eternidad en el mundo del videojuego),
y lo tinico que esperamos es poder
igualar aquel nivel.

MM: ;Cuadl es el sistema de disefio
elegido para jugar con los dos prota-
gonistas? ;Os habéis decantado por
separar las historias o se puede mane-
jar a ambos en algiin momento con-
creto del juego?

G.G.: Realmente son dos aventuras dis-
tintas, y casi un 40% de cada una es es-
pecifica en sus disefios y escenarios pa-
ra cada personaje. Pero lo que resulta

mds atractivo es que ambas historias se
desarrollan paralelamente en tiempo
real. Es como si se estuviera viendo
una pelicula desde dos puntos de vista
diferentes. Mi recomendacion es que
los usuarios jueguen ambas aventuras
a fondo. Y, una vez elegido un perso-
naje, éste se mantiene como tinico dis-
ponible hasta completar el juego.

MM: ;Existird alguna diferencia real
en jugabilidad entre las distintas ver-
siones disponibles para consolas y
PC?

G.G.: No. La tinica diferencia real serd
en lo que respecta a calidad en los gra-
ficos y el apartado sonoro.

MM: ;Usaré el juego, en algtin mo-
mento, cimaras en movimiento?

PUBLICIDAD

G.G.: No, ya que todo el trabajo grifi
co de escenarios se basa en imdgenes
prerenderizadas.

MM: La realizacion de un nuevo
«Alone in the Dark», jimplica de al-
giin modo que debemos esperar una
nueva trilogia en el futuro?

G.G.: Tan sélo 1. Motion (una de las di-
visiones de Infogrames) tiene la res-
puesta a esa pregunta, pero hemos tra-
bajado con esa idea en la cabeza.

MM: ;Cudntos personajes y criaturas
distintas se podran ver en el juego?
(Habéis incluido algin personaje en
el estilo de los tipicos enemigos de fin
de fase?

G.G.: Si. En total habrd una decena de
monstruos distintos mds cuatro gran-
des enemigos finales.

MM: ;Hasta qué punto es importante
la influencia del trabajo de Lovecraft
en un juego como «Alone in the
Dark»?

G.G.: Bueno, es algo asi como lo que
nos ocurre a todos tras acabar el cole-
gio, se nos ha olvidado casi todo pero,
de un modo u otro, todo queda alli, en
un poso, como parte de nuestra perso-
nalidad. Cuando Lovecraft hablaba de
monstruos y criaturas escribia cosas

como “invisibles”, “indescriptibles”,
“inimaginables”..., asi que realizar
una traduccion visual es bastante com-
plejo y se debe llevar a cabo un gran
esfuerzo imaginativo. Pero, ahi estd el
espiritu de la obra de Lovecraft, en
cualquier caso: algo muy préximo a
nuestro mundo, que se encuentra ocul-
to y que tan sélo unos pocos han llega-
do a vislumbrar.

MM: ;Encontrasteis algin tipo de
problema realmente complicado du-
rante el desarrollo del juego, ya sea en
reas de disefio, tecnologia o guién?
G.G.: El mayor problema ha sido tener
el proyecto listo en los plazos fijados.
Ya sabéis, la presion de ir contra reloj,
y todo eso. Pero cuando se trabaja en
un juego como éste y pretendes que la
calidad conseguida sea la mdxima, es
algo que se acaba eternizando. Es difi-
cil, de este modo, llegar a un punto en
que se diga: “vale, estd acabado, asi que
vamos a descansar y a pensar en cosas
para un nuevo juego”.

MM: ; Qué més dirfas a nuestros lecto-

res sobre «Alone in the Dark»?

G.G.: Jugadlo en la oscuridad, con el

sonido bien alto. Y, recordad, es tan sélo

un juego... o al menos, asi lo parece....
ED.L.
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VIAJE AL IMPERIO DE

L0S VIDEOJUEGOS

- oy

gquipo de programa-
nsable de «Ghosts»,
p estrella de Empire.

ADELANTAMOS LOS PROXIMOS LANZAMIENTOS
DE EMPIRE INTERAGTIVE

SI LLEVAIS CIERTO TIEMPO LEYENDO MICROMANIA SEGURO QUE
EL NOMBRE DE EMPIRE OS RESULTA FAMILIAR.
ESTA COMPANIA AFINCADA EN EL REINO UNIDO, HA DEMOSTRADO
A LO LARGO DE sU DILATADA TRAYECTORIA, -sUS PRIMEROS JUEGOS VIERON
LA LUZ EN 1987-, QUE SABE COMO FUNCIONA LA INDUSTRIA Y, LO QUE ES
MUCHO MAS IMPORTANTE, QUE SABE COMO HACER BUENOS JUEGOS.

enorme, baste recordar juegos tan renombra-  bles, en los tltimos tiempos su politica ha cambiado

dos como «Dragon s Lair», «Pipe Mania», «Tri-  radicalmente —no en vano, desde el afio 2000 Empire
vial Pursuit» o «Team Yankee», o incluso algunos mas  cotiza en bolsa—, lanzandose ahora de lleno al merca-
recientes como «Sheep», «Ford Racing» o «Battle Of  do de las consolas de tltima generacion. Aunque sus
Britain». No obstante, Empire Interactive no sélo se lanzamientos mas importantes sigan previstos para
dedica a la produccion de videojuegos. De he- los ordenadores personales, también encontramos
cho, una de sus actividades mas importantes J varios titulos de gran calidad disefiados especifica-
es la distribucion de programas disefiados %’ % mente para el mercado de consolas. Tanto unos co-
por otras compaiias. Dentro de esta faceta po- *  mo otros destacan por su calidad y jugabilidad, asi
driamos englobar su reciente acuerdo como por su previsible lanzamiento a unos
con Sega, para distribuir juegos como \ precios bastante ajustados. Mencion espe-
«House Of The Dead 2» o «Sega . cial merece la linea Xplosiv de juegos, de
GT».Para conocer sus proxi- - laque podréis encontrar mds informa-
mos lanzamientos y los § ) \ cion en las noticias breves de nuestra
proyectos que estan desa- revista, y que nos permitira disfru-
rrollando, la compaiiia no du- % tar de juegos de calidad contrasta-
do6 en invitarnos a conocer sus - dapor un precio irrisorio.
instalaciones, diseminadas a lo lar- - Se prevé que la mayoria de los nue-
go del territorio inglés y centraliza- vos titulos de los que hablamos a
das en dos ciudades muy diferentes, ' I continuacién aparezcan a lo lar-
Londres y Oxford. Mientras que en | " go del proximo afo, aunque al-
Londres se encuentra el corazén eco- | gunos de ellos, como puedan ser
ndmico de esta compaiiia, asi comola «House 0f The Dead 2» 0 «Sega GT»,
administracion de la empresa, en Ox- lo haran dentro de un periodo de

E | catalogo de titulos disefiados por Empire es  dedicada a crear y distribuir juegos para PCy compati-

ford se agrupan los equipos de desarro- 1 tiempo mucho mas breve.
llo de productos propios. Lo que vimos ; Sed todos bienvenidos al imperio de
alli fue mucho y muy variado. Aunque Em- y | losvideojuegos.

pire se ha consolidado como una compaiiia P i LCC
— R
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Aqui tenéis alg imag de los modelos de personajes que se han
disefiado para «Ghosts». Se pueden apreciar algunas de las animaciones
preliminares de los personajes, que se estan realizando de forma manual.

Desde luego, los modelos llaman la atencion por su expresividad.

Los escenarios se han modelado a partir de cientos de bocetos como éste.
A su vez, éstos han sido creados a partir de numrosas y diversas fuentes
de documentacion, como libros y peliculas. En Micromania hemos tenido la
oportunidad de verlos y son realmente impresionantes.



GHOSTS

* Compaiiia: EMPIRE ¢ En preparacion: PC, PLAYSTATION 2 - Género: ESTRATEGIA

ATRAPAME A ESOS FANTASMAS

LA GRAN APUESTA DE EMPIRE PARA LA PROXIMA TEMPORADA ES UN JUEGO DE ESTRATEGIA
ATiPICO DONDE LOS HAYA, QUE DE MOMENTO TIENE EL TITULO PROVISIONAL DE «<GHOSTS».
LOS PROGRAMADORES DE EMPIRE HAN ECHADO EL RESTO PARA DISENAR UN JUEGO ORIGINAL
QUE MEZCLARA VARIOS GENEROS PARA OFRECER UN NUEVO CONCEPTO DE ENTRETENIMIENTO
INTERACTIVO EN EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS.

a trama del juego nos convierte en el sefior de
los fantasmas, una poderosa entidad prove-
niente de otro plano existencial -el de los no
muertos- dispuesta a aterrorizar a todos los
mortales que se crucen en su camino. Para ello, dispondre-
mos de una enorme variedad de espiritus y almas en pena
-hasta cincuenta diferentes- que podremos posicionar se-
lectivamente por todo el escenario con el fin asustar a los
incautos habitantes de cada estancia. Nuestro objetivo:
conseguir que la humanidad aprenda a creer en los fan-
tasmasy a temerlos convenientemente.
Alo largo de 16 escenarios inspirados en peliculas signifi-
cativas del género -que incluyen mansiones géticas, un
tren, un lujoso barco de recreo o un molino al estilo “Sle-
epy Hollow”- podremos observar la vida de los habitantes
de cada recinto para decidir posteriormente nuestras es-
trategias, que estaran inicamente limitadas por la
imaginacion del jugador. Entre nuestras tacticas
fantasmales destacan la colocacion de fan-
tasmas en determinados objetos -como
la television, el bafo o en un piano de
cola-, la posesion de personajes, la lec-
tura de la mente de nuestras victi-
mas, levitacion de objetos varios, de- |
formacion de paredes e incluso la
suplantacion de sujetos para transtor-
nar emocionalmente a los personajes
menos proclives a creer en fantasmas.
El aspecto grafico del programa des- /
taca por la laboriosa reconstruccion
de edificios y escenarios, que han si-
do modelados meticulosamente y
con todo lujo de detalles. También
los personajes estan siendo recre-
ados con esmero, para representar
fidedignamente las distintas
épocas en las que se ambienta
el juego, y que nos transportan
desde la época victoriana has-
ta un futuro no muy lejano,
pasando por la época dorada
de los gangters norteameri-
canos.

p

Los efectos especiales no andan a la zaga -encontraremos
cerca de cien efectos distintos- y serviran para reproducir
todos los fendmenos paranormales propios del género de
terror: fuentes que rezuman sangre, efectos eléctricos y
mecanicos varios, sdbanas que vuelan, camas que se le-
vantan y uno de los efectos de niebla més realistas y
convincentes de cuantos hemos podido ver en los ul-
timos tiempos. Para conseguir que todo esto fun-
cione, se esta desarrollando un motor grafico
. completamente original que nos permitira

'i . cambiar la perspectiva de cdmara, llegando

i incluso a ofrecernos una perspectiva subjeti-
. va cuando poseamos a algtin personaje.
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STARSKY & HUTCH

* Compaiiia: EMPIRE
* En Preparacién: PC
* Género: ARCADE

El duo de policias mas funky y setentero de toda la historia
delatelevision estd a punto de adentrarse en el mercado del
entretenimiento digital.Y lo haran con un juego que respe-
tard el look disco y el espiritu de la serie, actualizandolo para
adaptarlo alos tiempos que corren.Toda laaccién y laintriga
de la serie se daran cita en este arcade de conduccién y dis-
paros, que recuerda vagamente a la saga «Driver» de PSX.

ENDGAME

* Compariia: EMPIRE
* En Preparacién: PLAYSTATION 2
* Género: ARCADE

«Endgame» serd uno de los primeros shooters con pistola
dptica en aprovecharse de la arquitectura privilegiada de
la PS2. Concebido como un arcade con historia, en la que
nuestras decisiones afectan al desarrollo de la trama,
adoptaremos el rol de una aguerrida fémina que intenta
rescatar a su indefenso novio. La accion se desarrollara en
dos dimensiones completamente diferentes pero com-
plementarias: la realidad y un mundo virtual simulado,
en el que todo transcurre a una velocidad endiablada.

IEZ] Micromania

SEGA GT

* Compania: SEGA / EMPIRE
* En Preparacion: PC
* Género ARCADE

VICTORIOUS BOXERS

* Compania: NEW / KODANSHA
* En Preparacién: PLAYSTATION 2
* Género: ARCADE

La continuacion de «Sega Rally» esta a punto de aterrizar
en nuestros ordenadores personales. Desarrollado por Se-
ga Japan, «Sega GT» adaptara fielmente la version Dream-
cast europea del juego del mismo nombre. Hasta 136 coches
diferentes para elegir en un arcade de conduccién que pro-
mete hacernos pasar muchos y largos buenos ratos. Un jue-
go de accion sin complicaciones y sin final aparente, que nos
permitira competir contrarreloj en 24 pistas diferentes.

WORLD SPORTS CARS

* Comparila: RAZORWORKS / WEST RACING
* En Preparacién: PC, PLAYSTATION 2
* Género: SIMULACION

Este juego de carreras es uno de los proyectos mas ambi-
ciosos de cuantos estan siendo llevados a cabo por Empi-
re. Desarrollado de forma simultanea para PCy Playsta-
tion 2 por diferentes compaiias, «World Sports Cars» sera
un simulador realista y concienzudo en nuestros ordena-
dores y un frenético arcade de conduccion en la version
de consolas. Llama la atencién el esmero con que se es-
tan reproduciendo los bélidos, ya que se estan modelando
todos sus componentes y piezas de la carroceria para que
reproduzca los golpes en tiempo real.

Precedido de un enorme éxito de ventas en Japon, «Victo-
rious Boxers» es un espectacular juego de boxeo inspirado
en un famoso comic manga publicado por Kodansha. Cua-
renta luchadores mediran sus fuerzas sin cuartel en diez are-
nas de juego distintas y cuatro categorias peso. Sin duda, uno
de los adalides del éxito del juego es su afortunado sistema
de combate, que permite desplegar toda una estrategia de
ataques, defensas y esquivas.

GET BASS

Compania: SEGA / EMPIRE
*En Preparacion: PC
*Género: ARCADE

Una conversion para ordenadores compatibles del exitoso
programa diseiiado por Sega para Dreamcast.Toda la emo-
cion de la pesca resumida en forma de arcade tridimensio-
nal, para el que se ha desarrollado un curioso periférico,
que reproduce las sensaciones obtenidas con una caia de
pescar. Tres modos de juego diferentes se dan cita en un
juego sumamente original y divertido pero que, desafor-
tunadamente, no llegarad a ser comercializado en Espana.
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Los muertos han

Nadie esta a salvo y, ante tamaia amenaza, urge aplicar medidas extraordinarias. Lo
res hombres del escuadrén AMS se han armado para salvar a los ciudadanos de la masacre
para desentraiar el misterio. ;Seras capaz de acabar con toda esta podedumbre? I:

| primer titulo del nuevo catalogo de Empire
que aparecera en nuestro pais sera esta estu-
penda conversion de la segunda parte de «Hou-
se of the Dead», uno de los shooters mas adicti-
vos de cuantos pudimos encontrar
recientemente en los salones de ma-
quinas recreativas. De hecho, se trata-
rd de una copia exacta de la version
aparecida para Dreamcast, ver-
sion que adaptaba casi textualmen-
te el cédigo de la recreativa.Y eso no es
todo, ya que para la ocasion se
ha disefiado un periférico es- v
pecifico con forma de pisto-
la, que nos permitira disfru-
tar del juego tal y como fue
concebido en su forma-
to arcade original. Esto
no es decir poco ya
que, salvo honrosas ex-
cepciones, nunca se
ha disefiado un peri-
férico semejante que

S
funcione de forma - ’
adecuada. “?:

Para todos aquellos
que no hayan oido
hablar de este juego,
diremos que «House
0f The Dead 2» es uno
de esos juegos “sobre
railes” -al estilo de pro-
gramas como «Virtua
Cop»- en el que la accion se
desarrolla de manera prefijada

sin que nosotros podamos ape-

nas decidir el camino a seguir. hd
Nuestro tnico objetivo serd

us tumbas nuevamente para sembrar el terror en

* Compaiia: SEGA / EMPIRE « En preparacion: PC « Género: ARCADE
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pues disparar a todo lo que se mue-
va -zombies, muertos putrefactos
y alimafas varias- tan rapida-
mente como sea posible, para
evitar recibirimpactos o mordis-
cos de nuestros enemigos.
Aunque la municion de nuestra
pistola serd infinita, nos vere-
mos obligados a recargar el tam-
bor cada cinco disparos. Esto nos
obligara a afinar nuestra pun-
teria para disparar tan rapi-

do como Harry el Sucio, si es
| que queremos tener alguna po-
sibilidad de seguiravanzando en
el juego.

ADAPTACION LITERAL
En lo referente al argumento, poco hay que
decir. Una ciudad de nombre desconocido su-
fre el ataque de una horda de muertos vi-
vientes, que se dedican a sembrar el caos y
el terror entre la poblacidn civil. Por culpa
de estos terribles acontecimientos, la AMS
—agencia de seguridad para la que tra-
bajas— envia a tres de sus mejores hom-
bres para desentraiar el misterio y sal-
var a todos los ciudadanos que
permanezcan con vida. Nada mas llegar
descubriremos que estos sucesos estan viva-
mente relacionados con lo acontecido unos
afos atras. Nuestras pesquisas nos conduciran has-
ta una maléfica corporacion que, como suele ser
habitual en este tipo de juegos, ensaya impune-
mente sus abominables experimentos en esta pe-
quefia localidad.
' Encontraremos dentro de «House Of The Dead 2»
cinco modos de juego diferentes. El primero de

ellos es el Modo

Historia, que reproduci-
ra casi exactamente el juego ori-

ginal visto en la maquina arcade, permitiéndonos incluso

elegir en determinadas ocasiones el camino que queremos

seguir. El segundo sera el Modo Arcade y nos propondrd una

excursion completamente dirigida por los escenarios, aun-

que con multitud de power-ups y bonus escondidos en los

decorados.El Modo Jefe nos ofrecerd la posibilidad de pele-

ar puntualmente contra cada uno de los seis monstruos de

final de fase que encontraremos a lo largo del juego. El Mo-

do Entrenamiento nos ensefiard a movernos cdmodamente

por el juego, mientras que el Modo Multijugador nos per-

mitira jugar con un amigo en el mismo ordenador.

Graficamente el juego estara muy bien conseguido, ofre-

ciendo todo lo que encontrdbamos en la maquina recreativa

y esperabamos de esta version. No en vano, el motor es el

mismo que el utilizado en «Typing Of The Dead», aunque el ‘

sistema de juego sea completamente diferente. La accion "

se desarrolla dentro de un entorno tridimensional prefijado =

pero de gran calidad grafica y riqueza de detalles. Al con-

trario de lo que sucedia con la adaptacién del primer «Hou-
Micromania E’ _-—




Si dejamos que los zombies se acerquen demasiado, no podremos llegar a
esquivar sus ataques y sufriremos un doloroso mordisco “letal”.

se Of The Dead», que adolecia de un pobre aspecto grafico,
Sega ha conseguido reproducir toda la espectacularidad y el
colorido del original sin perder por ello un apice de la rabio-
sa jugabilidad del arcade. Los zombies que se avalanzaran
sobre nosotros tendran un aspecto tan terrorifico y amena-
zante que en ocasiones conseguiran producirnos autpentico
miedo. Aunque el juego no exigira requisitos demasiado
elevados a nuestros ordenadores, si que necesitaremos una
tarjeta aceleradora basado en la arquitectura GeForce para
su correcto funcionamiento. De hecho, la gente de Empire
se estd esforzando por rebajar los requisitos del programa,
para asi poder acceder a un mayor niimero de usuarios que
atn no han podido actualizar sus equipos.

POWER-UPS

Aungque no lo parezca, en «House Of The Dead 2» encontrare-
mos numerosos power-ups diseminados por el escenario. El
problema es que se encuentran escondidos en determinados
objetos, que aparecen camuflados como simples objetos den-
tro de cada pantalla. Asi, al disparar a objetos inertes como bi-
dones, puertas o cajas, encontraremos suculentas recompensas
en forma de power-ups y bonus, que nos aportaran cualidades
como una mayor potencia de fuego, vidas extra o joyas, que
nos ayudaran a aumentar nuestra puntuacion.

Esta es la pistola disefiada por Mad
Cat especificamente para «House Of
The Dead 2». Con ella podréis
disfrutar del juego en toda su
plenitud.

IEZ] Micromania

Afortunadamente para todos aquellos detractores de la violencia en los
videojuegos, el color de la sangre de nuestros enemigos sera verde.

UN PERIFERICO ESPECTACULAR

Sin embargo, el mayor acierto de esta version de «House Of
The Dead 2» viene dado por el estupendo periférico que se
venderd conjuntamente con el juego. Tras probar una ver-
sion de preview en la sede londinense de Empire, podemos
afirmar sin miedo a equivocarnos que la pistola, diseia-
da especificamente para este juego por la compaiia
americana Mad Cat -encargada de realizar otros peri-
féricos para conversiones de Sega, como la cafia de
pescar incluida con «Get Bass»- funcionard a las mil
maravillas en cualquier PCy nos permitira experi-
mentar sensaciones anteriormente reservadas para
los usuarios de consolas. La precision de la pistola se-

ra excelente, asi como iddneos su peso y su sistema

de recarga de balas, ya que bastara con apuntar unos se-
gundos fuera de la pantalla para obtener un nuevo carga-
dor de proyectiles. Preparar un periférico de estas caracte-
risticas para un ordenador compatible es una tarea no
exenta de dificultades, ya que la tasa de refresco varia enor-
memente entre monitores diferentes. La gente de Empire
se ha encargado de optimizar el funcionamiento de la pis-
tola -una tarea larga y compleja- motivo por el cual sélo po-
drd ser utilizada para jugar a «House Of The Dead 2» y no
sera compatible con otros programas de semejantes carac-
teristicas. No obstante, el programa sera comercializado
también en una version disefiada para ser jugada sin nece-
sidad de esta pistola. Adiccion, gore y muchos disparos nos
esperan en una de las conversiones mas afortunadas y ne-
cesarias de los tltimos tiempos, que marca un antes y un
después en el uso de pistolas infrarrojas para nuestros or-
denadores domésticos.

pL --' e !«-.-,‘u. -
Estos enemigos son bastante peligrosos y duros de eliminar, quizas por su
enorme volumen, lo mejor es disparar a la cabeza o el estomago.

R b

PELIGROSOS
ENEMIGOS

En «House Of The Dead 2» nos enfrentaremos a una gran canti-
dad de enemigos, a menudo desmesurada. Hasta 26 monstruos
diferentes encontraremos a lo largo del juego, de los que una
docena seran zombies tan inefables como Max, el asesino de la
sierra mecanica. Eso sin contar a los seis enormes jefes de final
de fase que encontraremos en momentos cruciales de nuestra
aventura. En muchas ocasiones, nuestra destreza con la pistola
no sera suficiente, ya que algunos enemigos sélo podran ser aba-
tidos cuando se los acierta en puntos determinados de su ana-
tomia. No en vano, todos los enemigos de final de fase presentan
un tinico punto débil, al que hay que disparar para matarles.
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Oiros
caminos en
procesatores

El mercado de las tarjetas gra-
ficas vuelve a estar revuelto.
Cuando, tras la compra de 3Dfx
por parte de nVidia, pensaba-
mos que este nuevo gigante de
la industria iba a dominar el
sector, surgen compaiias como
STMicroelectronics que de-
ciden entrar de lleno en este
competido segmento y luchar
contra la desorbitada escalada
de precios con procesadores
como el Kyro Il. Por encima de
su excelente relacion cali-
dad/precio, lo mas loable de
este procesador es que ofrece
una idea nueva en el progreso
tecnoldgico, encaminado a la
bajada de precios, y que au-
menta las prestaciones con so-
luciones que no suponen un
progresivo encarecimiento en
los costes. No se trata de mejo-
ras a costa de nuestro bolsillo,
sino de idear arquitecturas y
motores de renderizacion ca-
paces de mejorar los calculos
hasta el punto de lograr con
optimizacion e ingenio lo que
otros logran con megahercios
y millones de transistores. Es-
tamos ante una nueva opcion,
otra forma de entender al pro-
cesador grafico e, incluso al
procesador central. Si el caso
del Kyro Il se puede extrapolar
a lo visto con el procesador
Crusoe, que mediante una ca-
pa de instrucciones de softwa-
re que rodea a un niicleo de
hardware basico (Code Morp-
hing), se encarga de traducir
las instrucciones x86 por soft-
ware, con el consiguiente aho-
rro de millones de transistores
y laldgica reduccion de precio.
En la universidad de Cambrid-
ge se empieza a experimentar
con chips de plastico, otra re-
volucion que podria ocasionar
una caida de precios. Y Sun Mi-
crosystems ha anunciado el fin
de la frecuencia de reloj tal y
como la conocemos.

La pregunta, de esta forma, es-
ta en el aire ;se acerca el fin
del chip de silicio? Por si acaso,
Intel y AMD estan bajando mas
que nunca los precios de sus
procesadores.

Hercules 3D
Prophet

4300 /64 MB

Fabricante: HERCULES

Compatibilidad: WINDOWS 95 0SR2, 98 Y 2000
Distribuidor: HERCULES

Precio: 32 990 ptas/ 198 < (IVA NO INCLUIDO)
Mds informacion: es.hercules.com/

Una tarjeta grdfica de dltima generacion y muy ase-
quible para los tiempos que corren en el sector. Su
procesador Kyro Il destaca por optimizar el renderi-
zado del entorno 3D mediante soluciones tan inge-
niosas como efectivas. Por el contrario, hay que la-
mentar la ausencia de transformacién e iluminacién
(T&L) por hardware.

CARACTERISTICAS TECNICAS

El chip Kyro Il de STMicroeletronics estd fabricado en
el proceso de 0.18 micras, integra 15 millones de
transistores y su nicleo funciona a 175 MHz. Dispo-
ne de nada menos que 64 MB de memoria grafica
SDRAM a 5 nanosegundos.

Lo més sobresaliente de su tecnologia —aunque no
novedoso, pues estd derivado de la arquitectura del
PowerVR- es la renderizacion 3D mediante Tile Ar-
chitecture (TBR). Este procedimiento, denominado
arquitectura de baldosas, divide el entorno 3D en
blogues pequeos (baldosas) de 32x16 pixeles de
tamafo que se renderizan de forma independien-
te.Al aplicar la configuracién de tridngulos y las tex-
turas a cada baldosa y no a todo un grupo de poli-
gonos se consigue aumentar radicalmente el
rendimiento, pues se elimina la informacion redun-
dante del entorno 3D y se optimiza tanto el empleo
de la memoria grafica como la ejecucion de las ope-
raciones del Kyro Il.

Otra ventaja de la arquitectura de baldosas del Kyro
Il que sélo procesa los tridngulos de los poligonos y
las texturas de las superficies que estan a la vista, lo
que se ha denominado como eliminacién de super-
ficies ocultas (HSR), otro factor esencial a la hora de
elevar la velocidad de las tasas de relleno y, en suma,
la tasa de fotogramas por sequndo en entornos 3D
muy complejos a alta resolucion.

En cuanto a las funciones 3D, hay que destacar el
texturizado maltiple de 8 capas. El engine Internal
True Color realiza todas las operaciones de mezcla
de color por hardware en paleta de color de 16,7 mi-
llones de colores, por lo que no hay pérdida de pre-
cision de color durante el proceso de conversion de
paletas, ya sea en modo 16 o 32 Bit. Asimismo, so-
porta FSAA (antidentado de bordes de poligonos a
pantalla completa) y Environmental Bump Mapping
(mapeado de superficies onduladas) por hardware.
En cuanto a la reproduccién de DVD-Video, soporta
compensacion del movimiento, mezcla de recubri-
mientos e interpolacion horizontal y vertical para
escalado de video en la descompresion de MPEG-2.

LAS PRUEBAS

La eficacia del render mediante arquitectura de bal-
dosas de la 3D Prophet 4500 nos ha dejado alucina-
dos. Pese a que el Kyro Il funciona sélo a 175 MHz y
tiene 15 millones de transistores (por los 25 millo-
nes de un GeForce2 GTS), consigue unos resultados
en tasas de fps que no estan demasiado lejos de los
obtenidos por tarjetas de un coste sensiblemente
mas elevado, como los modelos superiores de la fa-
milia GeForce2, el GTS y el Pro.Por ejemplo, en «Qua-
ke 3»,supera claramente a chips como el Radeon de
ATly el GeForce2 MX de nVidia, tarjetas situadas en
el mismo segmento de precios, iguala a GeForce2
GTSy estd muy cerca de GeForce2 Pro. Estos resulta-
dos se repiten en «Unreal Tournament», también

Piopiedades de 3D Prophet 4500 [ 2] %]
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bajo OpenGL. Ahora bien, en juegos bajo Direct3D
que soportan T&L por hardware se produce una acu-
sada reduccion del rendimiento. De hecho, en
benchmarks como 3DMark2001 que emplean ex-
haustivamente T&L por hardware, incluso una tar-
jeta GeForce supera los resultados de la 3D Prophet
4500.

VALORACION

La conclusion de las pruebas puede resumirse en ca-
lificar de extraordinario al rendimiento en aplicacio-
nes OpenGL y Direct3D sin T&L por hardware (supe-
ra con creces a Radeon y GeForce2 MX, mientras que
se acerca a GeForce GTS), mientras que en los pro-
gramas que soportan esta funcién, las prestaciones
globales dependerén de la potencia de la CPU, que
debe procesar las operaciones de transformacion e
iluminacion. También hay que alabar la calidad vi-
sual de los entornos 3D generados por la 3D Prophet
4500.El revolucionario tratamiento del color del en-
gine Internal True Color ofrece una fastuosa presen-
cia del color en modos de 32 Bit, mientras que en
miles de colores se nota que las operaciones de con-
version se realizan en 32 Bit.La funcion Bump Map-
ping por hardware permite recrear superficies on-
dulantes con el maximo realismo, mientras que la
activacién del antidentado por hardware a pantalla
completa sin una pérdida significativa de rendi-
miento (algo que si ocurre en las familias GeForce y
GeForce2) elimina el efecto de sierra tan visible y
molesto en los bordes de los poligonos.

[ Wicromania [



Tres en uno Kodak me3

En un aparato que apenas llega a ocupar una mano, Kodak ha sido capaz de inte-
grar tres funciones tan de moda como utiles; reproductor MP3, camara digital
y video digital con sonido. Como poco, espectacular.Y encima tiene pantalla
LCD para que no tengamos excusa en las fotos o videos mal enfocados. A su
atractivo disefio hay que aiiadir la ergonomia total en la integracion de
los botones de reproduccion y captura. La seleccion de los distintos mo-
dos de funcionamiento se realiza a través de una cémoda palanca con las
posiciones bien determinadas. La conexion al PC o al MAC para el inter-
cambio de ficheros gréficos y archivos MP3 se realiza a través de USB, lo
que asegura una 6ptima velocidad de transferencia. El precio esta muy
ajustado y quiza su tnico defecto sea la limitacion a 16 Megas como ca-
pacidad de almacenamiento, defecto mas que comprensible si tenemos
en cuenta el diminuto tamaiio de la tarjeta de memoria.

Compatible: PC, Mac

Precio: 52 000 ptas./312.5 euros
Mas informacion: www.kodak.es

Multimonitor en ATI Radeon

ATl sigue fiel a su politica de satisfacer todas las necesidades y para todos aquellos que necesitan
trabajar simultaneamente con varios monitores, acaba de presentar la Radeon VE. Gracias a la tec-
nologia de gestion multimonitor HydraVision, es posible extender el escritorio a un maximo de
nueve monitores activos, dividiendo imagenes, ventanas, etc. El software permite con-

figurar la division del escritorio y es sencillo establecer
las dreas de trabajo y visualizacion.
Asimismo, es factible combinar dispo-
sitivos de visualizacion de diferentes
tecnologias como monitores CRT, pan-
tallas digitales DVI y television.

La Radeon VE integra el procesador
grafico Radeon VE y 32 Megas de me-
moria grafica DDR. Este chip acelera
Direct3D y OpenGL con soporte de
transformacion e iluminacion por
hardware. La tecnologia de memoria
Hyper-Z flexibiliza el ancho de banda de
la memoria grafica, aumentando considerablemente el rendimiento. El Radeon es el primer acele-
rador grafico que soporta funciones especificas de DirectX8. Con el motor de render Pixel Tapestry
3D consigue un excelente rendimiento en entornos 3D, con una calidad visual extraordinaria, con re-
soluciones de 1920x1600 en paleta de color de 32 Bit.

Compatible: PC

Mas informacion: www.ati.com

Altavoces HI-FI para sonido 30

Midiland, prestigiosa firma en el campo de los altavoces, acaba de presentar su pack MLi-490. Es el sis-
tema ideal para los fanaticos del sonido 3D posicional que ademas de interactividad acustica deseen
la potencia de un equipo de alta fidelidad, pues entregan en conjunto nada
menos que 70W RMS (1000W PMPO), sin duda uno de los valores mas eleva-
dos en su categoria.
Pensado para conectarse a una tarjeta de sonido aceleradora 3D, el sistema
— cuenta con cuatro altavoces satélites de 3 pulgadas de tipo “full-
range’; que reciben 10W de potencia del amplificador, y un sub-
woofer, en caja de madera, de 6,5 pulgadas con 30W de potencia
que podremos regular con un control de volumen independien-
te. La respuesta de frecuencia es de 20Hz-20Khz, y la calidad
de sonido es verdaderamente elogiable para lo habitual en
el sector. A destacar que la conexion de salida de los satélites
es de cable pelado, por lo que siempre podremos instalar cual-
quier clase de altavoz. Y no os preocupéis por la salud del mo-
nitor, todas las cajas estan blindadas magnéticamente.
Mas informacion: www.naga.es

!

Calidad de sonido en plano

Para demostrar que el disefio y un tamaiio compacto no estan reiiidos con la calidad de sonido, Cam-
bridge ha creado los altavoces SoundWorks Slim 500. Podéis verlo por vosotros mismos en esta ima-
gen, pero el aspecto de este conjunto de dos altavoces mas subwoofer es tan atractivo como practico
para escritorios sin espacio. Los satélites tienen sélo 40 mm de profundidad y su pie desmontable au-
menta su versatilidad, al poder ser colocados tanto en la pared como en la mesa. El nuevo e ingenioso
subwoofer, disefiado electronicamente, reproduce unos sonidos graves tan increibles que serian im-
posibles con un sistema de sélo dos altavoces. El conjunto dispone de control de volumen y encendido
con cable. La potencia del subwoofer es de 17 watios RMS, mientras que la potencia por canal de los sa-
télites es de 6 watios RMS. La relacion seial/ruido es de 75dB, con una excelente respuesta de fre-
cuencia del conjunto de 38Hz-20kHz.

Precio: 13 900 ptas./ 83.5 euros

Mas informacion: www.creativelabs.com

Auriculares con Force Feedback

A veces hay productos que pare-
cen sacados de una pelicula de
ciencia-ficcion. Es el caso de los
auriculares RumbleFX de Evergre-
en Technologies, que ofrecen la
peculiaridad de vibrar en los jue-
gos con Force Feedback, tecnolo-
gia muy habitual en los juegos de
coches, simuladores de vuelo y en
algunos arcades. Vamos, que
cuando las ruedas pasen por una
superficie rugosa o nos derriben
con un misil o vivamos cualquier
otra situacion parecida, tan tipica
de los videojuegos, sentiremos co-
mo vibran las orejeras de estos
asombrosos auriculares, especial-
mente porque se potenciara la re-
produccion de graves. Por supuesto, se podra configurar el grado de potencia de la vibracion de
acuerdo a nuestras preferencias personales. La potencia admisible es de 500 mW, y la respuesta de
frecuencia es de 5-28.000 Hz, un valor excelente que asegura la maxima calidad de sonido tanto en
juegos como en la escucha de misica.

Por el momento no esta claro si sera distribuido en nuestro pais, pero nos ha parecido interesante
mostrarlo por su originalidad. Si os ha gustado la idea, podréis adquirir los auriculares RumbleFX en
diversas tiendas de las que existen en la gran red, y a las que se puede acceder facilmente desde la
propia web del producto.

Compatible: PC para Force Feedback y cualquier dispositivo de audio (consolas, reproductores por-
tatiles) con una salida jack estéreo para auriculares.

Mas informacion: www.rumblefx.com
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Thrustmaster, filial del
grupo Guillemot Corporation
y fabricante de accesorios
para videojuegos, ha anun-
ciado la firma del acuerdo de
licencia mundial con Micro-
soft. Esta licencia permitira a
Thrustmaster disenar, fabri-
car y distribuir periféricos li-
cenciados de terceras partes
para el proximo sistema de
videojuegos Xbox.

Creative anuncia una es-
pectacular reduccion en el
precio del DAP Jukebox, uno
de los productos estrella de
la compaiia durante 2001,
que a partir de ahora estara
disponible al estupendo pre-
cio de 65 900 pesetas (IVA in-
cluido), lo que supone un
ahorro del 35 por ciento res-
pecto a su precio original.

Motorola esta ultimando
el desarrollo de la memoria
MRAM (magnetoresistive
random access memory) que
esta llamada a sustituir a la
actual SDRAM. La principal
cualidad de este nuevo tipo
de memoria es que retendra
la informacion al apagar el
ordenador, por lo que se con-
vierte en un disco duro, pero
con velocidades de acceso ti-
picas de la memoria RAM y
acceso aleatorio. Por el mo-
mento, Motorola iniciara la
produccion de chips de 256k.

NEC entra de lleno en el
competido segmento de los
monitores CRT de pantalla
totalmente plana de la mano
del modelo Multisync
FE700+. Integra una nueva
version mejorada del tubo
DiamondTron Natural Flat.

Philips y Pioneer son al-
gunas de las compaiiias que
presentaran a lo largo de es-
te afio sus propuestas para la
grabacion de DVD-RW, es de-
cir, DVD regrabable, para da-
tos o para DVD-Video con
compatibilidad en los lecto-
res actuales. Esto permitira
usar la unidad DVD-Video co-
mo si fuera un video VHS.

Nuevos monitores de Samtron

El nuevo monitor 96BDF de Samtron de 19 pulgadas destaca por su pantalla perfec-
tamente plana, que incorpora el tubo Samsung DynaFlat. Una nueva tecnologia que
ofrece superficies planas en la pantalla de su monitor desde cualquier angulo. Dy-
naFlat esta basada en particulas uniformes compuestas de pigmento de fosforo que
proyectan una gama mas ancha de concentracién del color, permitiendo aumentar el
contraste y minimizar los

reflejos, com-
batiendo la fa-
tiga ocular.

Todo ello se
combina con el
caion electré-
nico de alto en-
foque dinami-
co, con el que
se  consigue
una mayor sa-
turacion de co-
lor e imagenes
mas nitidas y
claras, aprove-
chando toda la superficie activa
de la pantalla.

La resolucion maxima es de 1600x1200 puntos a una velocidad de refresco vertical
de 68 Hz, valor que puede llegar a 160 Hz en resoluciones de 640x480 puntos. El an-
cho de banda de transmision de imagen es de 135 MHz. El tamaiio de punto de 0.25
mm permite disfrutar de una altisima resolucion, definicion a nivel profesional y lu-
minosidad uniforme.

Compatible: PC

Mas informacion: www.umd.es

Ricoh hate
récords e 2
regrabacion

Con el lanzamiento de la re-
grabadora MP7120A-DP, Ri-
coh eleva la velocidad
de regrabacion a
10X en dis-
cos0-Rw, | 'SIE0
lo que per- ;
mite grabar 640 Mb de =
datos en apenas 10 minutos. La velocidad d
grabacion en CD-R es de 12X, mientras que la lectura alcanza los 32X, aunque, como
siempre, no es recomendable el uso de una grabadora como unidad habitual de
lectura. La interfaz es E-1DE (ATAPI), con transferencia Pio Mode 4 (16,7 MB/s) y un
tiempo de acceso de 120 ms. Integra 4 Mb de biifer, lo que asegura una total fiabi-
lidad incluso en la grabacion al vuelo, es decir, directamente desde otra unidad de
(D-ROM. Ademas, la tecnologia Running OPC (Optimum Power Control) controla la
escritura hasta niveles de seguridad muy estimables cuando se graba a tan alta
velocidad, situacion en la que la posibilidad de que se produzca un error es mas al-
ta. Para los que no paran de crear recopilaciones en (D-Audio, dispone de extraccion
de audio digital a 32X, por lo que una cancion de 5 minutos no tardara mas de 10 se-
gundos en capturarse a WAV. El software de grabacion incluido es el Nero Burning
ROM y un pack de escritura en UDF para la funcion de regrabacion, que permite
emplear la unidad como si se tratara de un disco duro. Como soporte se suministran
dos discos CD-R y un disco CD-RW.

Compatible: PC

Mas informacion: www.umd.es

Disco duro para llevar
 todas partes

Freecom, compaiiia siempre comprometida con el
almacenamiento portatil, nos facilita como nunca
que podamos llevarnos nuestra informacion a cual-
quier PC que tenga una conexion FireWire. Con na-
da menos que 40 MB de capacidad, este disco duro
externo puede funcionar en posicion vertical u hori-
zontal. Puede instalarse bajo Windows 98, Windows Me, Windows 2000 y Mac0S.
Compatible: PCy Mac

Precio: 64 900 ptas./ 390 euros

Mas informacion: www.umd.es

nVidia amplia la familia
Ge Force2 MX

A pesar de su indiscutible posicion de lide-
razgo en el sector de las tarjetas acelera-
doras domésticas, nVidia no quiere descui-
darse ante la competencia en el segmento
de tarjetas graficas multimedia y responde
alos excelentes resultados del chip Kyro Il de
STMicroelectronics —como hemos comprobado en el anlisis de este nimero—, con
el lanzamiento de una version potenciada de su procesador grafico GeForce2 MX. Se
trata del GeForce2 MX 400, que eleva la velocidad de reloj del niicleo a 200 MHz,
con lo que consigue unas prestaciones tedricas de 400 millones de pixeles por se-
gundo. Con un ancho de banda en el acceso a la memoria grafica —puede equipar 32
0 64 MB- de 2.7 GB/s, soporta transformacion e iluminacion por hardware. Se es-
pera que el precio de las tarjetas graficas con 32 Mb de Ram esté en torno a las
40.000 pesetas. Para las configuraciones basicas en ordenadores de sobremesa en-
contramos la version GeForce2 MX 200, con una velocidad de reloj del nicleo de
175 MHz y una interfaz de memoria recortada a 64 Bits con un ancho de 1.3 GB/s,
por lo que solo puede integrar 32 Mb de memoria de acceso tnico. Las pres-
taciones se reducen a 350 millones de pixeles por segundo. La princi-
pal ventaja es su escasa generacion de calor, por lo que no es necesario
incluir ventilador en la tarjeta gréfica, lo que reducira los precios hasta
situarse por debajo de las 30 000 pesetas.
Compatible: PC
Mas informacion: www.nvidia.com

Madem por infrarrojos

El médem kortex KX IRDA 56000 es un médem-fax infrarrojo para plataformas de
tipo PALM 0S, Pocket PC o EPOCTM. Es Plug & Play, permite comunicaciones a
56000 bps y retine todas las funciones de comunicacion que necesita el usuario:
conexion a Internet, fax, transferencia de fi-

cheros y contestador telefoni-
0. Se puede conectara PC

por el puerto serie 0 a un

PDA del tipo Palm Pilot o Poc-
ket PC por el puerto de infrarrojos.
Su alimentacion es auténoma, con pi-
las AAA. Como software de comunicaciones
incluye el excelente “Winphone” de BVRP, que
proporciona las herramientas necesarias para enviar y
recibir faxes, datos y mensajes de voz. Tiene también funciones de contestador
automatico e incluso consulta de mensajes a distancia.

Compatible: PC, PALM 0S, Pocket PC, EPOC.

Precio: 34900 ptas./ 210 euros

Mas informacion: www.kortex.com
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



Al pensar en juegos y en Internet, lo mas natural es que nos movamos entre dos
opciones hasicas: las modalidades de multijugador en todo tipo de titulos o los
productos exclusivamente online, que conllevan necesariamente la conexion a
servidores dedicados y una cuota periddica de abono. Sin embargo, la red ofrece

En 0CS Factory trabajan mas de una
veintena de personas de las cuales,
en su estudio madrilefo, casi una de-
cena se ocupan del disefio y desarro-
llo de los juegos preparados con tec-
nologia Flash, dentro de Games4U la
division de videojuegos de la compa-
fiia, ademas de aquellos indicados
para telefonia mévil y otros soportes.

mas alternativas, sobre todo para aquellos usuarios que sélo deseen disfrutar sin
complicaciones durante unos momentos. Son los juegos con tecnologia Flash. Y
una compaiiia espafiola, 0CS Factory, tiene en preparacion algunos de los mejor
disefiados que se pueden encontrar.

Los juegos en ['lash

Amén de los juegos, la compaiiia se dedica
a la creacion de contenidos interactivos en

muy diversas materias. Desde actualidad
pura y dura, hasta reportajes que abarcan
las tematicas mas variadas, como cultura,
viajes, etc. siempre con el uso de tecnologia
Flash como soporte basico.

DESARROLLO
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(S Factory posee, como compa-

fifa, una juventud que contrasta

con su variedad de negocio, am-
bicidn, talento y produccién. Dedicados al
mundo de Internet en cuerpo y alma, 0CS es-
ta formada por varias divisiones que ofrecen
muy diferentes opciones al usuario y las em-
presas, pues la practica totalidad de sus pro-
ductos se enfocan al B2B (Business to Busi-
ness), y abarcan desde la generacién de
contenidos interactivos, entre los que se en-
cuentra lo que mds nos interesa ahora mis-
mo:juegos.

PEQUENAS JOYAS DE TECNOLOGIA
No es desconocido que la tecnologia Flash
permite, con programas de un tamafo mini-
mo, conjugar imagen y sonido de forma inte-
ractiva y con un potencial que, hoy por hoy,
apenas si se ha empezado a explotar. Sin em-
bargo, Games4U, una de las divisiones de 0CS
Factory ha visto en el campo de los videojue-
gos un terreno abonado para empezar a ex-
primir estas posibilidades.

En cualquier caso, esta tecnologia es sélo una
de las muchas que esta division abarca, pues
otras opciones como WAP, Pocket PC, GPRS,
etc.estdn presentes en la produccién de con-
tenidos de la compaiiia.

En contra de lo que pueda parecer, toda la
produccion de OCS no estd encaminada a la
aplicacién en un portal propio pues, como ya
se ha mencionado, la filosofia del B2B la defi-
ne por completo. Asi, incluso los juegos estén
preparados para la inclusion de publicidad di-
namica, cara a la venta de los mismos a dis-
tintas empresas que, por ejemplo, deseen in-
tegrar estos servicios en sus paginas web.
Aunque esta politica de desarrollos resulte
bastante ajena, en general, al jugador tipico
de ordenador y consola, el equipo humano de
Games4U sabe muy bien por donde se anda
pues, no en vano, gran parte de sus compo-
nentes proceden de equipos de programa-
¢ion que podriamos definir como“cldsicos” en
el mundo del videojuego, habiendo trabajado
en diversos proyectos para las plataformas
mencionadas. Su objetivo, pues, no es otro
que buscar nuevos caminos en la produccion
de juegos, con un soporte poco habitual co-
mo una tecnologia pensada exclusivamente
para su uso en Internet. ;0 tal vez no? Segun
los chicos de 0CS, la tecnologia Flash sera

usada como un estdndar multimedia en el fu-
turo inmediato, y distintos tipos de platafor-
ma podran utilizarla, desde los ordenadores
hasta la nueva television interactiva.

El objetivo final, segln parece, apunta hacia
un mercado masivo de usuarios que no de-
ban ser, obligatoriamente, aficionados a los
videojuegos, en un sentido tradicional del
término. Asi, se busca el entretenimiento oca-
sional para todo tipo de usuarios.

EN MULTJUGADOR
Uno de los aspectos que mds llama la atencién
de los proyectos en desarrollo en 0CS es el de-
seo de utilizar estos juegos basados en tecno-
logia Flash para conectar a distintos usuarios.
En otras palabras, incluir opciones multijuga-
dor. Aunque, evidentemente, en principio es-
tos titulos no estan pensados para entrar a
competir directamente con los juegos online
en si,si parecen resultar un medio perfecto pa-
ra servir de introduccién a este mundillo a mu-
chos usuarios que, por desconocimiento o algo
mds que respeto al juego online, adn no se han
decidido a probarlo. El disefio de contenidos
que OCS realiza para sus proyectos puede te-
ner mucho que ver con esto, pues opciones de
chat y otras, también se pretenden incluir en
el futuro en muchos de sus juegos.
Estas opciones multijugador que, a dia de hoy
parecen poco asequibles en esta tecnologia,
seran bdsicas en el futuro, segin aseguran los
integrantes de 0CS. Seria, desde luego, per-
fecto para algunos titulos desarrollados en
pruebas como uno de los mds curiosos que
pudimos ver en los estudios, y que se trataba
de una adaptacion del «Knights of the
Round» de Capcom, cuya calidad gréfica préc-
ticamente entraba en competencia con cual-
quier titulo visto en consolas de 16 bit. Ese es,
también, una de las metas de 0CS y Ga-
mes4U: alcanzar una calidad de desarrollo en
los juegos basados en Flash que se equipare
sin complejos a las de cualquier titulo cldsico
basado en imdgenes 2D.
En definitiva, puede que estemos atisbando
s6lo las posibilidades de futuro de un modo
de jugar, y una tecnologia, que hagan llegar
el videojuego a un mercado completamente
virgen y que ayude, por afiadidura, a poten-
ciar este mundillo. Algo que sélo se podrd
comprobar con el tiempo.

FD.L.

CONECTATE Y JUEGA

Los que aqui se enumeran son tan sélo algunos de los ejemplos que en Games4U
tienen en desarrollo, algunos de los cuales se encuentran ya disponibles en su pa-
gina web: www.ocsfactory.com.Como se puede comprobar, muchos de ellos se ba-

' san en ideas harto conocidas e incluso en titulos désicos que se pudieron disfrutar

en ordenadores y consolas hace ya algunos aios. Pero lo atractivo es que con sélo
conectarse a Internet y descargar un minimo de informacion, se encuentran acce-
sibles a todos los piiblicos.

JOHNNY PELIGROS

Una mezcla entre «Profanation» y «Rick Dangerous». Asi definen en OCS a su «Johnny Peligros»,
un juego que combina plataformas y accién, protagonizado por un personaje que podria ser
familiar de Indiana Jones, y cuya mision es rescatar unos antiguos idolos perdidos.

NINJA POCKET
Un completo y atractivo arcade de plataformas para jugar online, repelto de enemigos, una bue-
na variedad de movimientos y scroll miltiple. El antidoto perfecto contra el aburrimiento.

CRAZY CURRIS

Basado en la idea original que dio vida a las distintas versiones de «Lemmings», llegan los
«Crazy Curris». En este juego tendremos que llevar a una serie de pequefios personajes hasta la
caseta de descanso que les espera al final de un tortuoso camino, plagado de peligros que ten-
dremos que superar con la ayuda de distintos objetos.
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HUNDIR LA FLOTA

El archiconocido juego de“los barquitos”es uno de los que se pueden encontrar en la pagina de
la compafiia. Poco hay que aclarar sobre un cldsico de todos los tiempos que en su version de
Flash puede hacer que pasemos horas pegados a la pantalla del ordenador.
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Escuela
S E

Parece que el 100 que se merecia

strategas

«Black & White» ha sido algo mas
que polémico, y es que esta claro
que los God Games nunca han sido
juegos de masas. Por si acaso, os
damos unos trucos para que vayais
haciendo vuestros pinitos en este

controvertido y excelente titulo.

FORMA DE VOTACION: Cada mes, tenéis cinco votos; podéis votar como maxico a

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

Un mes mas, se produce un relevo en el li-
derazgo. «Age of Kings» ha usurpado el lu-
gar de honor, por un voto al advenedizo y
angléfilo «Red Alert 2», del que pronto ten-
dremos una expansion. «Shogun» les sigue
de cerca a tan sélo un par de votos. El resto
de aspirantes, lo tienen muy duro para co-
par la dasificacion, aunque para eso estais
vosotros.

Age of Empires I

Red Alert 2

Shogun: Total War

StarCraft

(omandos: Behind Enemy Lines

WarCraft Il

Dungeon Keeper 2

Homeworld

Heroes of Might & Magic Il
Caesar Il

G Noticias

Realm Interactive esta al frente del desa-
rrollo de «Trade Wars. Dark Millennium», la
version contemporizada del juego de tablero
«Trade Wars 2002». Se tratara de un juego de
estrategia en tiempo real para su uso exclusi-
vo en Internet, para lo cual se ha creado un
universo persistente. Dimension virtual en 3D,
y con perspectiva isométrica, en la que juga-
dores de todo el mundo coincidiran para sacar
adelante a los suyos. Este universo estara com-
puesto por miles de jugadores, los suficientes
para garantizar la diversion sin sacrificarla. En
cada una de estas regiones, la construccion de
cada imperio pasara por controlar el planeta

[EZ] Micromania

«Trade Wars»

)

;Blancoy en Botella?

n afio mds, y sin que por ello aban-
donemos nuestro deber como di-
rectores de estas reuniones, llega el
verano. Tiempo de playa (... o

montafa), y de diversion en todo caso.Allende

los mares resuenan los titulos que nos hardn

disfrutar en el gélido, y afortunadamente re-

moto, invierno. .. pero de momento pocas no-

vedades.No obstante

las que son, son y de

calidad. Ahi esta, como ejemplo, «<Commandos

2»y todos estos estrategas que piden con-

sejo al pleno de esta Escuela.

Shinglen nos pide algunos trucos para

«Brood War», la expansién de «Star-

Craft». Para activarlas sélo tendrds

que presionar la tecla intro, y des-

pués introducir los siguientes co-

mandos: «breathe deep» para

obtener 500 unidades gas,

«food for thought» permi-

te entrenar unidades

por encima del limi-

te, «<man over game»

para ganar inmedia-

tamente, «medieval

man» confiere a todas

las unidades todas las actualizaciones po-

sibles, xpower overwhelming» te con-

vierte en invencible. Pero si lo que

de origen, para luego dar el salto al espacio...
sin olvidar nunca las alianzas. Al frente de to-
do tendremos un personaje que nos represen-
tara en el mundo persistente, incluso cuando
no estemos online.En las batallas tendra una
gran importancia el aspecto tactico, aunque
con pocas unidades (no mas de 20) pero muy
especializadas.

3 No se ha hecho esperar demasiado la ex-
pansion oficial de «Zeus: Seiior del Olimpo»,
manufacturada por Impressions Games. Bajo
el nombre de otra deidad del pantedn de la
mitologia clasica griega, «Poseidon» fue he-

quieres es llegar a una misién concreta intro-
duce «ophelia» sequido de ‘terran’/ "Zerg'/
"Protoss’y su nimero ordinal.

Muchos sois los interesados en la fase de de-

cho publico el pasado 11 de Abril, escasos dias
después de colgar en Internet la campaiia adi-
cional y el editor de misiones. Esta previsto
que llegue al mercado a lo largo de este vera-
no que acabamos de empezar. Retomando la
vieja «leyenda» de la Atlantida, reconocida in-
cluso por Platon, nos pondremos bajo los de-
signios de Poseidon el hermano de Zeus. En-
contraremos un nuevo mineral que explotar,
el orichac, y podremos fundar colonias en to-
dos los continentes del mundo conocido. In-
cluso veremos héroes, monstruos y dioses has-
ta ahora desconocidos. Quienes hayais
disfrutado con este particular género de Sie-

Sy

«Poseidon»

sarrollo de un nuevo capitulo de la saga «He-
roes of Might & Magic».En esta ocasién ha sido
Ignacio Marquez Texeira, desde Huelva, nos ha-
ce saber su desasosiego por la tardanza de su
cuarta parte. De mo-
mento, y como veni-
mos diciendo desde
Abril, los chicos de
3D0 y de New World
Computing no han
hecho publica su in-
tencion de ponerse con un nuevo
HMM, pero calculamos que no
tardardn demasiado. Pacien-
cia.

Antonio Gonzélez Ferndn-
dez, desde Ledn, quiere sa-
ber para cudndo estd pre-
vista la comercializacion de
«Emperor:Battle for Dune».La
distribuidora para Espafa,
Electronic Arts la tiene previs-
ta para el 20 de Junio de 2001,
veremos a ver si se cumplen es-
tas (halagiiefias) expectativas de

la compafiia.
Adridn Encarnegin solicita trucos
para «Corsairs Gold». Nos remiti-
mos a las siguientes paginas web,
donde esta colgado un programilla

rra (Construccion de Ciudades), tendréis en
«Poseidon» un buen acicate con el que ademas
pasaréis el verano en la fresca Atlantida. ;En-
viad postal!

5 0tra expansion que recibiremos, si bien en
esta ocasion a finales de afio, es «Command &
Conquer Yuri’s Revenge». Ni que decir tiene
que se trata de una continuacion de «Red Alert
2». Desde Enero, el estudio de Westwood, sito
en Irvine, ha sido el encargado del proyecto.
En esta ocasion, nos las tendremos que ver de
nuevo con el temible Yuri, que ha reaparecido
con un ejército hasta el punto de controlar to-
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«Waterloo Napoleon’s LastBattle» & i 'H

muy simple con el que conseguir dinero infi-
nito al pulsar la tecla de funcidn 12. Las direc-
ciones son las siguientes:
http://www.cheatinformant.com/codes/cor-
sairs_gold_trn.shtml
http://www.ascat.de/cheats/corsairsgold.htm
Esperemos te sean de utilidad.

Amador Sanz de Galdeano se interesa por «Su-
den Strike», juego con el que llevamos a vuel-
tas desde principios de afio. Definitivamente
ha salido publicado en Francia el pasado mes
de Mayo, mientras que en EE.UU.y Reino Uni-
do lo hard este mes. Por el momento en Espa-

do el mundo excepto San Francisco. Alli per-
manece acantonado un grupo de irreductibles
aliados, entre los que se encuentran Eva, Tan-
yay el profesor Einstein. La solucion es un via-
je en el tiempo, como en el primer «Red Alert»
para terminar con los delirios de grandeza del
villano de turno. Contara de 7 misiones para el
bando aliado, y otras 7 para el soviético. El gru-
po de Yuri inicamente estara disponible para
el modo multijugador.

i General, Emperador, politico nepotista y,
sobre todo, genio estratega. Estos son algunas
de las palabras que podrian definir a Napolen

tenéis de adquirirlo en Amazon y otras tiendas
virtuales ya estd a vuestra entera disposicion.
Noel Noriega Herndndez quiere saber c6mo
conseguir, con el editor de escenarios de «Star-
(raft: Brood War», que una unidad sélo pueda
fenecer a manos de otra concreta. Algo asi co-
mo lo que sucede en la tercera mision de la
campafia Protoss, donde el héroe Zeratul es el
(nico que puede acabar con la Supermente
Zerg. Pues bien, Noel, no existe ninguna fér-
mula ex profeso. Nosotros abogamos porque
construyas un trigger por el cual toda unidad
que se acerque al objetivo (concretamente a
una “location” previamente definida) que no
sea la elegida se destruya. La condicion del
trigger serd“Bring”y la accién“Kill unit)donde

El truco del mes...
Black & White

Cambiar el nombre de los feligreses.
-Edita el archivo “names.txt’ in sito en el
directorio donde esta instalado el juego.
Desde aqui puedes dar cuenta del santoral
y de las onomasticas mas inverosimiles. En
cualquier caso, el nimero de nombres debe
coincidir con la cifra de la primera linea.
Conjuros infinitos.

-Una vez activado y preparado el hechizo,
hay que invocarlo fuera del area de in-
fluencia mientras el cursor va saliendo de
lainterfaz del conjuro.

Bonaparte. Este corso, formado en la Escuela
Militar de Brienne, llego a oficial con 16 aios y
hasta el 15 de Julio de 1815 estuvo dando gue-
rra a toda Europa. Antes de su rendicion a bor-
do del navio inglés Bellerophon, tuvo que ser
derrotado en Waterloo. Para revivir este duelo
entre Bonaparte y Wellington en la famosa
pradera blega, contaremos con «Waterloo Na-
poleon’s Last Battle». Podremos tomar el pa-
pel de uno, u otro, liderando los 500 000 sol-
dados del Emperador o el millon de los
aliados. El proyecto es obra de la desarrollado-
ra BreakAway Games, que ha utilizado el en-
gine consagrado de “Sid Meier’s Gettysburg”

Tu Cristura siente cuiasidad

E .. WS N

las unidades serdn todas salvo las menciona-
das. Es requisito para que todo funcione segin
lo estipulado que la Supermente no pueda sa-
lir del drea, para lo que es conveniente que es-
té asignado a una IA pasiva, que la “location”
esté definida también, claro estd, para el espa-
cio aéreo.

Encomendad la suerte de la mds importante
de las batallas que libraréis en el estio al santo
Lorenzo (como todos sabéis, el sol), para que
sea indulgente con vuestra proteccién solar y
0s dé un verano largo y lleno de emocionan-
tes y reconfortantes campanas de esas que ha-
cen historia

Encontraremos 30 escenarios, entre reales y
ficticios, en los que se reproducen todas las fa-
ses de la batalla.

Asimismo el programa vendra acompaiado de
un editor, con el que disenar las escaramuzas a
medida. Por si fuera poco, el modo multijuga-
dor permitira a 8 jugadores acometerse a tra-
vés de LAN o Internet.

Y lo que viene siendo tradicion: recreacion fi-
dedigna de las unidades involucradas en la
guerra (llegando hasta el extremos de los uni-
formes) y de los lugares estratégicos donde se
decidid la suerte de Napoleon y de su ambicio-
50 proyecto politico.

Temas
para Debate
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«Waterloo Napoleon’s Last Battle»

Nadie se cuestiona, a estas alturas, la entidad
de la estrategia como género autonomo en-
tre los clasicos. Menos pacifica es la definicion
mas exhaustiva de cual es la verdadera estra-
tegia: ;jturnos o tiempo real? Independiente-
mente de cual sea la tesis, hay que reconocer
que la estrategia en tiempo real, no hace mu-
cho fue un subgénero proscrito por los secto-
res ortodoxos defensores de los turnos —y atin
a estas alturas contindan reprochando a las
desarrolladoras la incorporacion del factor
tiempo-. El respetable criterio de los consu-
midores llevo a consolidar el tiempo real co-
mo “Estrategia’; que desde hace unos 5 afios
engloba indistintamente a la modalidad de
turnos y a aquella variante. A su vez, y como
todos sabemos, las combinaciones proyectan
el nimero de formas de presentar el género:
tactico, gestion de recursos, construccion de
ciudades, de equipos, etcétera. Elboom de es-
te género que nos ocupa, llegado de manos
de dos titulos concretos («WarCraft ll» y «Com-
mand & Conquer»). Hizo replantearse a mu-
chas compaiias el investir a sus productos de
una vertiente que fomentara la alevosia y
nocturnidad en sus usuarios. De este modo,
porobray gracia de la mercadotecnia, la pura
filosofia del Arcade se vio revisada para alum-
brar un tertium genus (vastagos del cuél son,
por citar algunos, <Rainbow Six» 0 «<Swat 3»).
Los derroteros por los que se ha reconducido
el alma de la planificacion estratégica son in-
numerables. Recientemente, hasta sirve para
aderezar a la nueva generacion de jdr («Sacri-
fice»), e incluso para insuflar vida a juegos
que dificilmente se pueden catalogar en uno
y otro género («Giants: Citizen Kabuto»).No es
que queramos sentar catedra sobre la pureza
de la Estrategia, ni mucho menos. Unicamen-
te, significar que el mero hecho de incluir en
la carcasa del producto la palabra“estrategia”
no supone ninguin aiadido especial, sino tan
s6lo un reclamo publicitario. Porque es que, si
nos fijamos bien, cualquier actuacion cotidia-
na precisa de una decision previa de realiza-
cion... nosélo las labores militares. Un parti-
do de fuitbol, el plan de intervencion rapida
en un escenario de «Quake»... la vida misma
es estrategia.Os sugerimos a tenor de lo ex-
puesto la siguiente cuestion: ;cual sera el pré-
ximo ingrediente? Hay reconocimiento para
quien lo adivine (Profesionales de la videncia,
abstenerse).
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‘ para ello, nada mejor que echar

4

Avance E special

Aunque de todos es sabido que el
filon «Star Wars» es algo que en
LucasArts jamas han dejado, ni
dejaran, de e/ lotar, el anuncio
del desarrollo'de «Battleground»
parece sig‘icar todo un cambio

en la linea'de produccion de la

-TAR
ATTLE

Y,

. S Companla LUCASARTS - En preparacion: PC - Género: ESTRATEﬁIA
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poderosa‘factoria de juegos del
amigo George. La compaiiia, por
fin, parece haberse decididoa |=
entrar en la estrategia con paso
decidido, tras un “experimento”
7 g ;

algo irregular, «Rebellion», que

/ aparecid hace ya algiin tiempo.Y

mano, en su base tecnoldgica, del 3
trabajo de unos expertos, como .
Ensemble Studios, famosos por su
lmpagable saga«Age of Empires».

K Micromania ‘ ‘-‘i‘_-
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uando se trata de aéegura'r el éxito de un jue-
go suele darse uno de dos factores criticos.

popular apoyando la producaon, constituyen
el primero de ellos. El segundo, no menos  habitual, es hacer
uso de una idea ya conocida o una tecnologia sélida y que
haya obtenido unosrestiltados notables. Aunque, si se quie-
re rizar el rizo, no'podria haber nada mejor que juntarestos
dos factoresen un tnico proyecto. ~ ~

Imaginemos, por ejemplo, un titulo como «Age of Empires»
en un género como, digamos, estrategia. Pocos juegos hay,
en la actualidad, que estén tn afianzados ysean tan sol-
ventes como el'titulo de Ensemble. Miremos ahora haciael
méndo de HoIIywood y fiiémonos en, por ejemplo, George
Lucas,y en una saga conio{ digamos,“Star Wars". Pocas peli-
culas pueden! haber tenido tanto éxito y crear tal legion de
segulglores como la primera trilogia de la“Guerra'de las Ga-

“laxias™y el nuevo “Episodio I” »

No de extranar entonces, que a un avispado productor de

* LucasArts se le haya ocurrido combinar ambos ingredien-

tés paradar un nuevo impulso y una nueva via de negocioa
laj jugosa saga galactlca en el mundo del wdsnjuego, del
nas practlco ymenos complicado. |
o se hizo-piblico el desarrollo de «Battle-
io ddgicamente, el nom'bre de Ensemble c't
tivos mas importantes del proyecto. Sin
a rs-Ba'ttIe'ground» es un titulo creado por
groTIo de LucasArts, en el que los respon-
of Empires» no hanintervenido, excepto pa-
ar el engine de su juego y dar soporte técnico a la
compaiiia del sefior Lucas.
«Battleground», pues, se podria considerar una traslacion
tar Wars” de muchos de los aspectos ya conoci-
0 d&Ensemble. Sus responsables, en todo caso,
e pretenden llegar més alla de ese simple con-
cer plenamente a los fans de “Star Wars”

loSBficionados a la estrategia en tiempo real.
El nimero der: nidades, los modos de juego, las mo-

Las licencias, ya sean de cine o con un nombre

- _lafecha muy poco se habia dejado claro so- *

" “Episodio I"etc

._muchos de estos detalles, entre

“suario, o la combinac
~ combate y diplomaci

e,
-"r »

e ] . "y
dificaciones realizadas al motor de «Age of Empi-
res» y'otros muchos detalles asi pretenden, al me-
nos, demostrarlo.

Quedan de esta,forma mas claras las intenciones

de LucasArts con sunuevo titulo, pero hasta

!

bre “como seria realmente «Battle- f

. ground», Se habia llegado a especular
con Iasqfosdallldades de los entornos
3D, asi como con los protagonistas
que mostraria; o si su historiay am-

bientacién se basaba enla prime-
ra trilogia'o.en el mas reclente

foyecto, hemos podido conocer

Tos que se pueden destacar alqu-
nos realmente significativos
como la importancia que se
pretende dar a los modos multiu-

casArts pretende situ
te de algunos titulos
el género. En todo cas
tan criticos como los 1
licencia y tecnologia,
mar ya un buen punt
para lo que ha de
ground». Y para des
mas de esos detalles
incluird, nada mejor que leer laen-
trevista, donde Garry Gaber nos 1
desvela muchos de los s:cretos
del disefio de «Star Wars:
Battleground».
FD.L.
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Un par de ejemplos de combates entre tropas en estaciones situadas en
el espacio. En laimagen se pueden apreciaralgunas delasunidades que se
podran ver en eljuego, como TIE-fighters o AT-AT. = i
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«Battleground», se podria
considerar-una traslacion al

universo“Star.Wars"de
muchos de los aspectos’ya
conocidos en el
juego de Ensemble
|
~, -~ Dos factores tan

-~ i
criticos como,
licenciay

tecnologia, .

parecen formar

ya un buen
yhunto de partida
g P lo que
ha de ser
gBattleground»

y asegurar

Sumas que
posible éxito

Linea E irecta con...

GARRY GABER

JEFE DE PROYECTO
DE «STAR WARS:
BATTLEGROUND»

Mucho se ha venido especulando sobre las posibilidades de «Battleground», desde el momento de su anuncio
oficial, pero nadie mejor que el Jefe de Proyecto de este titulo para aclarar las dudas que nos han surgido sobre
este atractivo titulo. Garry Gaber concedid una entrevista a Micromania para despejar algunas de las muchas
incognitas existentes sobre «Star Wars: Battleground».

MICROMANIA: Es bastante facil imaginarse que
«Star Wars. Battleground» puede tratarse de un con-
cepto de juego similar a «Age of Empires», aunque
cambiando el escenario por los del universo creado
por Lucas, asi que, ;debemos esperar exactamente
esto del juego, o lo que pretendéis es hacer algo
completamente nuevo y distinto?

GARRY GABER: «Battleground» incluird un mon-
ton de cambios y mejoras, en lo que afecta a la jugabi-
lidad, sobre «Age of Kings: The Conquerors». Se po-
drdn encontrar unidades aéreas, submarinas,
generadores de escudos, de potencia...

cientos de detalles nuevos reflejados

en las unidades y edificios pro-

pios de “Star Wars”. Pero lo
que no se debe esperar de
«Battleground» es un cam-
bio radical en el género de

la estrategia en tiempo real

ni un alejamiento excesivo

de las convenciones intro-

of Empires». Por ejemplo,

el sistema de control con el
ratén para la seleccion y mo-
vimiento de las unidades es el
mismo. Formaciones, patrullas,

“rally points”, etc. aparecen también
ahora, aunque en el universo “Star Wars”.
No tenemos intencion de reinventar el género, si os
referis a eso. Lo que queremos es ofrecer una expe-
riencia de juego divertida y apasionante, con la estra-
tegia de fondo, y usando “Star Wars”.

MM: La dltima vez que coincidimos con la gente de
Ensemble Studios nos comentaron que estaban tra-
bajando en el desarrollo de un nuevo motor gréfico
en 3D. ;Significa esto que «Battleground» serd un
juego que haga uso de las 3D?

G.G.: Podriamos decir que «Battleground» serd un
juego basado en un motor “2.5 D”. Lo que esto quie-
re decir es que existird una cimara con movimiento
limitado, preservando la perspectiva del jugador en
el campo de batalla. Con esta eleccion podemos si-
tuar en pantalla cientos de unidades y estructuras de
manera simultdnea, con un nivel de detalle grdfico

“De
«Battleground»
no se debe
esperar un
aucidas por a4 CAMDBIO radical en
la estrategia en
tiempo
real...”

que potencia el reconocimiento del entorno de “Star
Wars” y la belleza plastica del juego.

MM: ; De qué modo el disefio de unidades e infraes-
tructuras se ve afectado por el “look” de “Star
Wars”? ;Se verdn también afectadas las acciones
disponibles por esto, mejorando respecto a la serie
«Age of Empires»?
G.G.: En una palabra, si. jAcaso los fans de “Star
Wars” aceptarian otra cosa? Todos los disefios estin
pensados en el sentido de que deben existir en el
universo de “Star Wars”.

MM: Segun LucasArts «Battle-
ground» es el comienzo de
una nueva saga. ; Tiene esto
algo que ver con los nue-
vos productos de Ensem-
ble? ;Saldrdn los nuevos
juegos del estudio con el
sello de LucasArts?
G.G.: No. LucasArts sim-
plemente ha comprado la
licencia del engine de «Age
of Empires: The Conque-
rors» para desarrollar « Battle-
ground». Hasta ahi llega nuestra
relacion con Ensemble.

MM: ;Cudl serd la trama de «Star Wars Battle-
ground»? ; Veremos algo mds que el tradicional en-
frentamiento de los Rebeldes contra el Imperio?
G.G.: En el juego se ofrecerdan tres modos diferentes
de participacion: el Modo Campaiia (finicamente pa-
ra un solo jugador), el Modo Escaramuza (también
para un solo jugador, pero con mucha mayor libertad
de accion), y el Multijugador (enfrentamientos sin
trama entre un mdximo de ocho jugadores). El guion
del juego se puede encontrar en el Modo Campaiia,
que se centra en seis camparnas distintas, enmarcadas
en las peliculas de “Star Wars”. Una de las campaiias
estd protagonizada por Chewbacca y la reconquista
de su planeta natal, Kashyyyk, que ha caido en manos
del Imperio y los tratantes de esclavos Trandosianos.
Otro escenario se centra en la Princesa Leia. Otro
mds en OOM-9, etc.

[ Wicromania [0
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GARRY GABER

JEFE DE PROYECTO
DE «STAR WARS: BATTLEGROUND~

MM: En LucasArts habldis de «Battleground» co-
mo el comienzo de un nuevo camino en la evolucién
de la estrategia en tiempo real. ; Podrias explicarnos
a qué os referis con esto?

G.G.: Bueno, simplemente se trata de que, hasta don-
de yo sé, «Battleground» es el primer juego de estra-
tegia en tiempo real que se ha desarrollado a partir
de la licencia de un en-
gine ya disponible.

MM: ;Qué
importan-
cia real ten-
drd el modo
Multijugador
en «Battle-
ground», y cuantas op-
ciones distintas habra?
G.G.: El Multijugador serd fundamental en «Battle-
ground». Soy de la opinion de que un modo Mulitju-
gador de calidad es indispensable en todo buen juego
del género. Estardn disponibles todos los modos que
ya existian en «Age of Kings», aunque con el toque
“Star Wars”. Pero ademds se incluirdn arenas de jue-
go en distintos planetas que aparecen en las peliculas
ya disponibles de “Star Wars”, y algunos nuevos. En
total, hasta ocho jugadores podrdn participar en mo-
do cooperativo o enfrentados unos contra otros.

MM: ;Habra alguna relacién entre «Battleground»
y la nueva trilogfa de peliculas de “Star Wars”?

G.G.: No. Tan sélo lo visto en la primera tri-
logia y en el Episodio I aparece-

rd con seguridad en el jue- B,
go, aunque se ofrecerdn W,
algunas pistas con las uni- w“i'
dades sobre ciertos datos i
del Episodio 1. k

MM: ; Cudles han sido los @
apartados mds importantes

del diseio de «Battle- s
ground»; interfaz, gestién de re- r‘\-«ﬁ P
cursos, combates...?

G.G.: Todo eso, y mds, ha sido importante.

Uno de nuestros mayores problemas los hemos teni-
do con la adaptacion del interfaz de usuario de «Age
of Kings», al tiempo que lo hemos mejorado en todo
lo posible. Por ejemplo, el boton equivalente a los al-
deanos desocupados ahora se iluminard para decir al
jugador que existen robots inactivos en algiin punto.
La gestion de recursos todavia permanece como un
aspecto clave en las opciones que no sean “death-
match”, pero nuestro centro de recursos crece y me-
jora, a medida que el jugador obtiene mejor tecnolo-
gia, hasta convertirse en Plantas Industriales de
Carbonita y Centros de Procesado de Alimentos. El
combate, sin embargo, es muy diferente, por la adi-
cion del sigilo (con los submarinos), las fuerzas aére-
as, los escudos y los centros energéticos. Y también

B vicromana |

hemos incluido una nueva estructura que llamamos
la “Guarderia Animal”, en la que se pueden encerrar
Banthas y Nerfs (para alimentacion) y obtener un
anadido de comidas, con el tiempo. Esto, ademds, ten-
drd una influencia posterior en el desarrollo de gran-
jas hidroponicas... Vaya, que hay un monton de no-
vedades a las que el jugador podrd hincar el diente.

MM: La base de la accidn, jse centrard en recursos,
combate o una mezcla de ambos?

G.G.: Ambos, y mucho mds. El jugador también po-
dra escoger seguir una linea de accion basada mds en
la economia, el combate o la investigacion.

MM: ; Cémo estdn equilibradas las fuerzas entre dis-
tintos personajes, unidades y estructuras, segtn el
bando con que se juegue?

G.G.: En total, habrd seis bandos diferentes en el jue-
go. Por un lado estardn, por supuesto, Rebeldes e Im-
perio, pero ademds encontraremos las civilizaciones
de Wookies, Gungans, Naboos Reales y la Federacion
de Comercio. Algunos ejemplos del equilibrio por
losque preguntdis residen en la distintas habilidades
de cada uno, como la construccion de estructuras sub-
marinas de los Gungan, los asequibles Stormtroopers
imperiales o las aeronaves de los Naboo, mientras
que la Federacion tendrd un aspecto de mejoras eco-
némicas mucho mds marcado.

MM: ; Con qué tipo de unidades, en general, nos en-
contraremos en «Battleground»?
G.G.: Habra montones de unidades dife-
rentes. Creo que tenemos alrededor
de trescientas, de momento. Una
de las diferencias entre «Battle-
ground» y «Age of Empires» es que
cada una de las unidades
posee un disefio tinico y
distintivo, aunque con sus
equivalencias en habili-
dades y potencia. El
equivalente del AT-AT
; imperial para los Gungan
il b serd el Faamba. En el caso
de los Stormtroopers, para el
imperio Wookie, tendremos Bowcaster Trooper. Es
decir, todo se estructura en torno a distintas categori-
as, como: troopers, mechs y criaturas,
unidades especificas (el generador de escu-
dos wookie, el snowspeeder rebelde...),
aéreas, naves y artilleria pesada.
Ademds, existirdin muchas unidades
disponibles en el editor de escena-
rios que no se corresponden
con nada especifico, ni en ni-
veles ni en campafias, como
Yoda, el anciano Obi-Wan,
etc. Queremos ofrecer a
cada usuario un montén
de “juguetes”.

MM: El aspecto de la conquista de territorios, ¢ ten-
drd una importancia considerable en la accién o éste
se centrard en otros apartados?

G.G.: Existiran distintos estilos de juego en los modos
de escaramuza y multijugador, y algunos giran en tor-
no ala conquista de territorios enemigos. En el modo
de un solo jugador se combinard investigacion, com-
bate y economia. Lo que pretendemos es dar miilti-
ples posibilidades para jugar a «Battleground».

MM: Has mencionado a Yoda y Obi-Wan. ;Existi-
rdn estos personajes, o alguno parecido, que asuma
el rol de “héroe” con habilidades especiales?

G.G.: Si, claro. La princesa Leia tendrd esos atributos,
y también Chewbacca, Luke, Lando y Han tendrdn su
aparicion estelar en determinados momentos. Por
ejemplo, Qui-Gon es el
instructor del jugador en
el tutorial de aprendiza-
je del modo campaiia.
Los Jedi aparecen re-
presentados  como
una parte mds del
drbol de tecnologia,
y el jugador podrd
entrenar a Pada-
wans, Caballe-
ros y Ma-
estros en
la estruc-
tura de
los Jedi.

MM: El nombre que habéis dado al juego, ;es algo
casual u obedece a que no se verdn batallas en el es-
pacio exterior?

G.G.: Habrd algunas secuencias de batalla en esta-
ciones orbitales. Y serdn bastante alucinantes. El pro-
pio editor tendrd incluido el espacio como un posi-
ble escenario mds, asi que, como se dice, no habrd
limites para la imaginacion del usuario.

MM: ; Veremos una version de «Battleground» en

alguna de las nuevas consolas disponibles?

G.G.: Es complicado, porque el estilo que define la

estrategia en tiempo real es dificil de trasladar a un

formato como las consolas. Pero atin no hay nada
decidido.

de «Battleground» participé en el desarrollo
de la serie «Age of Empires»?
G.G.: No, todo el equipo procede de
LucasArts, pero hemos mantenido
numerosos contactos con el equi-
po de «Age of Empires». Y nos
han dado un montén de bue-
nos consejos sobre el juego a
~medida que lo hemos ido
desarrollando.
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- {Existe el cielo? ZExisten los dngeles destrongtos? Si t "
huh si, tal vez te interese echar un ’)M
«Seraphim», una fabulacion sobre lo divino an&uue
fcaro hubiera slﬂn]lmalmenle capaz de levant

el stuviera poblado de extraiias eratuas co
7 homir alas e péjan.
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eraphim» serd un juego de accion 3D en el que
los jugadores tomardn el control de poderosos
semidioses alados, expulsados del cielo a un
mundo de fantasia habitado por mortales y
monstruos de todo tipo, en el que la magia es una practica habi-
tual. Estos angeles caidos -conocidos como serafines- y repudia-
dos por todos, se han agrupado en el plano terrenal en torno a
tres poderosos clanes, cada uno de ellos con su propia cultura y fi-
losofia de vida, ademds de una imagen diferente y técnicas de
combate muy diversas. Los mortales no tardaron en aclamar a
estos clanes, dotdndoles con sus cantos religiosos del poder ne-
cesario para poder sobrevivir después de haber perdido sus po-
deres originales.
Tres son los clanes de icaros sagrados enfrentados entre si. El pri-
mero de ellos es el de los Angeles. Estos serafines con alas de ave
dominan a sus adeptos humanos mediante una serie de estrictas
normas religiosas. Son muy buenos en el vuelo, gracias a sus
enormes y potentes alas llenas de plumas.El sequndo es el de los
Demonios, semidioses con alas de murciélago y mentes oscuras,
que dominan a sus adoradores mediante el miedo y la violencia.
Dedicados a magnificar el caos, este clan se caracteriza por su for-
taleza fisica y su fiereza al combatir cuerpo a cuerpo.El dltimo de
los clanes esté formado por los Fey, individuos con alas de insec-
to que controlan a sus congéneres mediante un equilibrio entre
democracia y confianza en sus semejantes.Todos ellos tienen la
facultad de crear conjuros, y con ellos defender su lugar en este
mundo adoptivo.Como es 6gico, el usuario podrd elegir el clan al
que desea pertenecer, ademds de configurar el seraphim a su
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Los programadores han modificado el engine de «Unreal» para conseguir

explosiones y efectos especiales tan espectaculares como estos.
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gusto.«Seraphim» serd un juego extenso con
misiones muy diversas que nos transporta-

rdn a un mundo formado por escenarios

muy diferentes, que incluyen ciudadelas
flotantes, naves de batalla, oasis en mitad

del desierto, refugios en las montafas o cue-

vas subterraneas. En el modo campafia, las misio-
nes nos iran introduciendo en las maniobras poli-
ticas y ataques que tienen lugar entre los clanes
alados. En el centro de este conflicto encontrare-

mos al Demiurgo, el serafin mds poderoso de |

cuantos fueron expulsados de Valhalla, obsesio-
nado por recuperar en un futuro no muy lejano
toda su gloria perdida.

UN PROYECTO PROMETEDOR

En lineas generales, esta es la esencia del se-
gundo proyecto de Valkyrie Studios, una
compaiiia afincada en Chicago, cuyo primer
proyecto fue el juego de rol «SepterraCore:
Legacy of the Creator». Los disefiadores

« como “Serafines” y

)\ J wepudiados por todos, se han

querian hacer hinca-

pié en la idea de con-

trolar un semidids con

poderes descomunales,

capaces de provocar una

hecatombe biblica, tal y

como sucedia con los dioses sali-

dos de la mitologia clasica. Para conseguirlo, los ju-
gadores podremos crear a nuestro propio
personaje con singulares poderes,

que irdn mejorando conforme

vayamos avanzando en el

Aunque en «Seraphim» ha-

brd numerosos elementos

propios de un juego de rol, el

sistema de juego estard basado

en la accion directa. De hecho, el

programa se estd haciendo con una version mejorada del
engine de «Unreal», que implementard una mayor distan-
cia de visién, personajes animados a partir de un esque-
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Las batallas aéres tendran gran intensidad y dramatismo, en parte por las
armas magicas que podremos usar contra nuestros enemigos.

leto y un mayor nimero de poligonos en pantalla. Aunque los
personajes contaran en un principio con un catalogo simple de
atributos -como vuelo libre, ataque, defensa y lanzamiento de
hechizos-, a medida que avance el juego podran ir eligiendo
nuevas armaduras, armas, items especiales y un extenso reper-
torio de hechizos defensivos y agresivos. El jugador conseguira
puntos completando objetivos, acabando con sus enemigos y
descubriendo secretos. Al término de cada mision, tendrd la
oportunidad de canjear esos puntos por nuevos poderes y obje-
tos. Asi se concretan las influencias roleras en el desarrollo de
«Seraphim» que, por lo demés, puede calificarse como juego de
accién.Y menudo juego de accion. A lo visto en los cldsicos jue-
gos de lucha, en los que peledbamos sobre el suelo utilizando
s6lo dos dimensiones, tendremos que afiadir una tercera di-
mensién -la altura- que nos permitird enfrentarnos a nuestros
oponentes con un nuevo elemento a tener en cuenta, lo que
aporta gran originalidad respecto a otros programas basados en
el combate.Y no sélo eso, sino que también dispondremos de la
posibilidad de introducirnos en todo tipo de construcciones y
edificios para jugar al gato y al ratdn con nuestros enemigos.Lo
mejor es que el control de nuestro alter ego serd tan sencillo co-
mo en cualquier otro juego 3D. No se trata de un simulador de
vuelo, sino de un frenético arcade de combate. Para realizarlo,
han utilizado la tecnologia previamente desarrollada por Epic
para «Unreal» —que tan buenos resultados ha ofrecido—y la han
modificado para representar de forma espectacular pero sencilla
los increibles vuelos de estos mesias alados.

La animacién de los distintos personajes esté siendo pulida y me-
jorada, ya que ésta es una de las grandes bazas del juego. Se estan
cuidando especialmente los movimientos de los dngeles durante
el vuelo, para que sean graciles y majestuosos. Dentro de los efec-
tos especiales, destacardn sin duda los hechizos, que permiten
lanzar electrizantes rayos de energia o invocar terribles demo-
nios.Adn no se ha decidido el elenco de hechizos que finalmente
estard disponible, pero si se sabe que se ejecutaran mediante el
uso de armas especiales. El catdlogo de armas serd extenso e in-
cluird espadas, hachas, lanzas, martillos y otras mucho mds exd-
ticas. Estas armas tendran varios usos, y servirdn tanto para infli-
gir dafio directo a nuestros enemigos como para ayudarnos a
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La idea del equipo de desarrollo es la de conseguir que los jugadores se
sientan tan poderosos como un verdadero dngel mientras juegan.
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Cada arma rinica nos permitira desarrollar nuestros poderes magicos y
canalizar esta energia para defender nuestros intereses.

lanzarles hechizos, ya que se trata de armas rinicas con capaci-
dades mégicas. Especialmente espectacular serd la cadena unida
aun garfio, capaz de desgarrar las alas de tus enemigos.

HISTORIA PERSONALIZABLE
En lo referente a las estrategias de juego, los chicos de Valkyrie
pretenden dejar un estilo libre, en el que los jugadores puedan
disefiar sus propias tacticas victoriosas. La
idea es la de disefiar un juego abier-
to,en el que no haya una tnica
forma valida para solucio-
nar las dificultades, ni
tampoco misiones
genéricas y cerra-
das. En vez de di-
sefiar un estilo de
juego hermético,
los programadores pretenden que sean los propios jugado-

res quienes lo dicten. o
Aunque atin no se ha decidido cudntas misiones en-
contraremos en la version definitiva del juego, el
equipo esta trabajando en bifurcaciones de la tra-
may nexos entre las misiones, para que sea el jugador
quien elija por donde discurren los acontecimientos. Se-
gun los programadores, el juego serd semejante a la saga «Wing
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Commander», en la que encontrabamos fragmentos de historia
entre las fases, en los que podian tomarse decisiones que afecta-
ran al desarrollo del juego. También encontraremos elecciones
cruciales dentro de las misiones. Por ejemplo, podemos estar en-
cargados de defender dos ciudadelas distintas, y luego vernos
obligados a elegir entre una u otra, debido a un ataque simultd-
neo del enemigo.También es factible que nosotros fallemos a la

%)

Los combates entre las tres facciones enfrentadas de angeles estaran a la
orden del dia y seran el corazén del juego.

OPCIONES MULTIJUGADOR

Uno de los aspectos que mas destacara dentro de «Seraphim»
sera lamodalidad de juego online. Los programadores de «Se-
raphim» estan preocupados por conseguir la mayor jugabili-
dad posible. Para ello, estan cooperando con otra compaiiia
especializada en llevar a cabo las modalidades de juego onli-
ne, de tal forma que disponen de mucha mas libertad para di-
sefilar modos de juego originales, mas divertidos y jugables,y
concentrar asi sus esfuerzos en mejorar el aspecto grafico del
programayy en los efectos especiales que podremos disfrutar
durante la partida. Dentro de esos modos de juego, encontra-
remos algunos tan tradicionales como "Capturar la Bandera"
o el "Rey de la Colina". No obstante, también encontraremos
modos de juego originales y novedosos como el
"Defiende/Destruye a los mortales" o el "Retine las piedras La-
nuth". Para los amantes de los arcades frenéticos, también se
incluiran opciones para combates Deathmatch, para los que
podremos crear nuevos serafines o bien usar los personajes
utilizados durante la campana.

hora de conseguir determinados objetivos -como derrotar a un
poderoso enemigo- pero seamos capaces de finalizar la mision. Si
esto sucede, | historia sequiria avanzando, aunque por derroteros
diferentes a lo que se esperaba. Como veis, encontraremos un jue-
go variado y abierto, que nos permitird personalizar la trama a
medida que avancemos en la historia.
Llegados a este punto, es comprensible que muchos de vosotros
sigdis albergando dudas respecto al manejo de los personajes y el
interfaz.No obstante, en «Seraphim» la idea es la de construir un
juego en el que el interfaz estorbe lo menos posible. Es por ello
que se ha simplificado hasta el méximo para que no interfiera en
la accién. Basicamente, el jugador dispondrda de un indicador del
hechizo que tiene seleccionado, un mapa semejante a un radar -
conocido como el Sentido, ya que los Seraphims disponen del don
de presentir a las criaturas que los rodean-, una barra de energia
y unindicador de mand.El modo multijugador serd también uno
de los puntales de «Seraphim», un programa de originales plan-
teamientos y singular desarrollo que sorprenderd en un futuro
no muy lejano a los usuarios de PC, Xbox y, posiblemente, Plays-
tation 2. A partir de ahora, aprenderéis a temer el cielo que se
cierne sobre vuestras cabezas. . .
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El lanzamiento de «Dune I1» marcé un nuevo comienzo en el mundo de la estrategia. Y, tras

él, Westwood Studios abrio el camino para una serie de nuevos conceptos y series que han

creado escuela. Ahora, la compaiiia pretende, de nuevo, marcar otro hito con su entrada en

el universo de las tres dimensiones. <Emperor: Battle for Dune», ha estado en desarrollo’ !

mas de dos aios y ya esta a punto de ver la luz. Bienvenidos al nuevo Arrakis.

orprendentemente, <kEmperor» es el primer juego que

se puede considerar como un acercamiento real a las 3D

por parte de Westwood. Anteriormente, otros titulos de
la compania tan sélo habian planteado una propuesta pseudo 3D
para ofrecer un mayor realismo en ciertos detalles, 0 habian com-
binado 2Dy 3D con idéntico propdsito. Mucho mds sorprendente
resulta saber que gran parte del equipo de desarrollo de <Empe-
ror» también participé en juegos anteriores de la saga, como «Du-
ne 2000», asi como en la serie de «<Command & Conquer», lo que
a priori no les colocaba en la posicion idénea para afrontar una
nueva tecnologia como soporte del juego.El desarrollo de esa tec-
nologia ha sido uno de los principales retos para Westwood, pues-
to que en el asunto del disefio de juegos de estrategia, ya han de-
mostrado con creces de lo que son capaces.Pero, en cualquier
(aso, jqué se puede esperar de «<Emperor? ;Un juego rompedor?

7Y wicromania

iUna propuesta radicalmente diferente de cualquier proyecto an-

terior? ;Una adaptacién de la pelicula? Westwood Studios ha ™

querido plantear «<Emperor: Battle for Dune», como un titulo ca-
paz de satisfacer todas las necesidades, y de resultar atractivo a
los seguidores del film, de |a serie de juegos y de la propia novela
de Frank Herbert. Conocer la serie no resultard, en palabras de sus
creadores, una ventaja para poder sacarle todo el jugo, ya que de-
sean que sea considerado como una entidad distinta y separada
de cualquier titulo anterior, pese a las inevitables similitudes que,
como se descubrird en estas paginas, el juego poseera con otros
proyectos de la compaiia.

Estos puntos de coincidencia se basaran, sobre todo, en el disefio
delaaccion, donde pese a las nuevas unidades, estructuras y posi-
bilidades, la gestion de recursos y la disposicion téctica centrardn
toda la atencion. Pero ya el mismo guion plantea diferencias con
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0 a la situacion del escenario de juego, Dune, y los conten-
dientes.<Emperor» nos lleva doscientos afios antes de los aconte-
cimientos que se narran en la pelicula original,y justo detrds de la
época descrita en el guion de «Dune II». Asi, encontraremos dife-
rencias en las unidades conocidas, las casas enfrentadas (aunque
las principales y més famosas se mantienen, como Harkonnen y
Atreides), etc. pero, por supuesto, el inconfundible estilo de West-
wood se mantendrd de principio a fin. La jugabilidad prima, y eso
esalgo enlo que la compaiia tiene muy claro que no puede fallar.
«Emperor» se mantendrd fiel a este principio y ofrecerd noveda-
des como las que se descubren en la entrevista que os ofrece-
mos a continuacion, manteniendo al mismo tiempo el saber
hacer que tantos fieles sequidores ha conseguido hasta
lafechaalolargoy ancho de todos el globo.

FD.L.
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CHRIS LONGPRE
PRODUCTOR DE

EMPEROR

Chris Longpre es todo un veterano en Westwood Studios, y ha estado involucrado en producciones que van

desde algunos de los capitulos mas interesantes de «Command & Conquer» hasta «Lands of Lore». <kEmperor»

es su nuevo proyecto y el mas ambicioso hasta la fecha, por lo que Micromania ha querido charlar con uno de los

responsables mas directos del juego, y descubrir todo lo que éste ofrecera.

MICROMANIA: Como en muchos otros titulos de
Westwood, «<Emperor» hace uso de secuencias cine-
maticas con actores para realzar la historia. Pero, ;es
realmente tan necesario este aspecto? ;Hasta qué
punto el jugador se puede ver afectado por estas es-
cenas? ;Qué actores habéis escogido?

CHRIS LONGPRE: Esta cuestion se debe enfocar
por dos vias. En primer lugar, se trata de profesiona-
les de primera fila, y algunos realmente conocidos en
la industria de Hollywood. Entre otros en « Emperor»
se podrd ver a Michael Dorn, conocido por la serie y
peliculas de “Star Trek”, en el papel del Duke Achi-
llus, de la casa Atreides. También contamos con Mi-
chael McShane, que aparecio en “Muérete, Bonita”, y
que interpreta al Baron Rakkan, de los Harkonen.
Nuestro proceso de seleccion es idéntico al de cual-
quier produccion de cine. Realizamos una serie de
pruebas y decidimos el actor mds adecuado para el pa-
pel. Por otro lado, las peliculas, al igual que la miisica,
ayudan a crear una sensacion de inmersion total para
el jugador. No se trata solo de que se realce el guion si-
no que conducen toda la
narracion y la historia del
juego de un modo que éste
no puede conseguir, sobre
todo si se trata de un juego
de estrategia. Un gran
guion puede implicar un
significado real para todo
lo que pasa en el juego, y lo
convierte en una experien-
cia mds satisfactoria.

MM: ;Puedes comentarnos brevemente en qué con-
siste este guién?

C.L: El Emperador de todo el universo conocido aca-
ba de morir, y la carrera por el trono imperial ha co-
menzado. Las tres Casas mds poderosas han empe-
zado a movilizar a sus fuerzas y aprovechan
cualquier oportunidad para destacar sobre las demds,
aunque la clave para el acceso al trono es la conquis-
ta 'y dominio de Dune. Aquel que controle Dune, con-
trolard la produccion de especia y ganard el trono.

MM: ;Sigue «Emperor», de algtin modo, el guién de
la pelicula de Lynch, o la obra literaria original?

C.L.: No, «<Emperor» no se basa en el guion de la pe-
licula. Pese a que se ambienta en el universo de Dune,
queriamos diseftar una historia original. « Emperor»
no tiene ningiin referente real, pero siempre hemos
tratado de captar el espiritu de este universo en cada

uno de los juegos que hemos desarrollado en esta se-
rie. En todo caso, al no seguir ningiin argumento ya
conocido, aquellos jugadores que no estén familiari-
zados con Dune no tendrin ninguna desventaja so-
bre otros mds experimentados. Eso tampoco quiere
decir que no hayamos trabajado en la historia a fon-
do. A medida que transcurre la accion, se ven descu-
briendo intrigas politicas, la historia va dando giros
y se hace cada vez mds profunda e interesante. Toda la
gente que ha participado en la grabacion de las se-
cuencias de video ha hecho un trabajo magistral para
dar un sentido completo al juego.

MM: ;Deberiamos considerar «<Emperor» como una
continuacién de “Dune I1"?

C.L.: Realmente si, si se trata de una continuacion, pe-
ro con matices. La historia comienza donde acaba la
de «Dune II». Sin embargo, han pasado ocho afios
desde que éste aparecio y el disefio de la accion y la
jugabilidad tienen poco que ver, en la prdctica. La tec-
nologia también ha experimentado un gran avance y
se ha profundizado mucho mds en todo lo que con-

cierne a la estrategia.

“NUESTROS
JUEGOS
SIEMPRE
OFRECEN LO
QUE PIDEN
LOS
JUGADORES”

MM: ;Cudntas misiones
habra en el juego y como
serd su disefio?

C.L.: En total existen unas
150 misiones, lo que equi-
vale a unas cincuenta por
cada Casa. Dado que el ju-
gador controla su avance
sobre la superficie del pla-
neta, estd en su mano escoger qué misiones son mds
importantes para alcanzar sus objetivos y elegird
aquellas que sepa que puede tener también a su al-
cance. No es obligatorio realizar todas las misiones
para ganar el juego. De hecho, cada Casa puede triun-
far por completo si realiza 13 misiones concretas. Por
otro lado el jugador puede querer profundizar e in-
tentar ganarse, por ejemplo, la confianza de Casas se-
cundarias, afiadiendo mds profundidad al conjunto,
y necesitard jugar mds misiones para asegurarse la le-
altad de sus aliados.

Ya que esta estructura permite numerosas combina-
ciones entre las tres Casas principales y las cinco se-
cundarias, cada batalla se puede considerar casi tinica
en su desarrollo y planteamientos. Una batalla, inclu-
50 en un mismo mapa y con las mismas casas en liza,
puede ser totalmente distinta a otra gracias al uso de
la IA en «Emperor». Es mds, habrd mds de cien mi-
siones disponibles entre los 33 territorios existentes en
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la campaiia, asi que estas misiones secundarias ofre-
cerdn una gran variedad. Si un jugador quiere ver en
su totalidad « Emperor» tendrd que jugar con las tres
Casas y completar tres historias muy distintas.

MM: ;Se desarrollan todas las misiones de una ma-
nera lineal?

C.L.: Todas las campaiias de « Emperor» son comple-
tamente no lineales. El jugador podrd escoger el terri-
torio que mds le interesa conquistar, segiin la infor-
macién de que disponga sobre el enemigo, los
posibles refuerzos que recibirdan ambos bandos y las
tdcticas de alianzas politicas.

MM: ;Se podrédn pasar unidades veteranas de una
mision a otra?

C.L.: Los refuerzos siempre estardn disponibles en
ciertos momentos, pero en cada mision se trata, en
esencia, de levantar una base y crear unidades.

MM: Asi, ;como se conseguiran estas unidades? ;La
gestion de recursos serd importante?

C.L.: La construccion de la base seguird las reglas ha-
bituales de los juegos de estrategia: el jugador reco-
lectard recursos (especia) y los usard como crea con-
veniente. Proteger y mantener el suministro de especia
serd esencial, aunque se han automatizado ciertas ac-
ciones para que el jugador no tenga que estar conti-
nuamente pendiente de este apartado. Pero habrd que
tener en cuenta que un jugador experimentado de
«Emperor» podrd crear las tdcticas y estrategias ade-
cuadas para maximizar el rendimiento de estos sumi-
nistros al tiempo que evita a los gusanos, que tienden a
devorar cada cosechadora que se encuentran.

MM: ;Se podrédn capturar unidades y estructuras
enemigas y usarlas en propio provecho?

C.L.: Por supuesto. Los Ordos poseen el tanque De-
viator, que controla las mentes del enemigo gracias a
un gas especial. Asi, podremos tomar el control du-
rante un tiempo de ciertas unidades y lanzarlas contra
su propio bando. El ingeniero también estard dispo-
nible para capturar edificios y estructuras enemigas.

MM: ;Cudl es la extension del juego, y cudnto crees

TN hicromania

que puede llevar a un jugador experimentado triun-
far en «Emperor»?

C.L.: Es dificil precisar la duracion de «Emperor» y
cuantificarla en horas de juego, ya que todo depende
del propio jugador. ;Se conformard con dominar una
sola Casa? ;Y si decide jugar con las tres? Quizd de-
cida repetir ciertas batallas pero modificando alian-
zas. Quizd decida arrasar por completo al enemigo...
Y, por supuesto, no nos podemos olvidar del modo
multijugador.

MM: ;Habéis realizado alguna modificacién sobre
vuestros juegos de estrategia en relacién con suge-
rencias recibidas de los usuarios?

C.L.: Claro que si. Nuestros juegos siempre ofrecen lo
que el usuario quiere y demanda. A fin de cuentas, ha-
cemos los juegos para ellos y tenemos que crear titu-
los con los que se juegue una vez, y otra y otra.

MM: ;Mejoraran las unidades, en sus habilidades, a
lo largo del juego?

C.L.: Existirdn tres niveles de veterania. A medida que
las batallas se desarrollen, se mejorard en velocidad,
resistencia, potencial, sigilo, etc., aunque estas habili-
dades variardn de unas unidades a otras.

MM: Sobre el aspecto de las 3D en «Emperor», ;qué
tipo de efectos visuales habéis preparado?

C.L.: «<Emperor» es la primera experiencia real de
Westwood en entorno totalmente 3D. Hasta ahora no
habiamos entrado en este terreno porque queriamos
esperar a que las tarjetas 3D se convirtieran en un es-
tandar real. Algo de lo que Westwood siempre se ha
enorgullecido es crear juegos que se puedan disfrutar
en cualquier equipo, para que todos los usuarios pue-
dan tenerlo a su alcance, asi que siempre hemos trata-
do de minimizar los requisitos de sistema.

Ahora, estamos intentando poner las tarjetas 3D en el
limite, para recrear un mundo tan atractivo como Du-
ne. Pero no nos hemos olvidado de incluir una opcion
que permita ajustar el nivel de detalle, de modo que
esa filosofia de hacer juegos para todos los usuarios
contintie. El sistema sugerird de forma automdtica
una configuracion ideal para cada equipo, aunque
siempre se podrd modificar a gusto del jugador.

En cuanto a la tecnologia usada, estamos bastante or-
gullosos de los resultados. Hay que decir que, pese a
todo, mientras que en el tiltimo afio todo el mundo
exigia tecnologia 3D en los juegos de estrategia, pare-
ce que ahora esa ansiedad no es tan elevada. Sabia-
mos que afiadir 3D a un juego de estrategia, por se-
guir una moda, podia conllevar muchos problemas,
asi que no queriamos precipitarnos, para poder ase-
gurar una gran jugabilidad. Y creemos que hemos
conseguido el equilibrio necesario entre juego y cali-
dad visual. Me gustaria afiadir que « Emperor» usa un
motor 3D completamente nuevo, disefiado especifica-
mente para el juego. Muchos detalles grificos no se
habran visto en ningiin otro titulo. Y no se han inclui-
do solo por efectos decorativos, sino que estin pensa-
dos para ayudar al jugador en cada momento.

MM: ; Afectard de algliin modo el terreno y las con-
diciones climaticas a cada batalla y a las unidades?
C.L.: La orografia juega un papel clave en « Empe-
ror». Los edificios sélo se pueden levantar sobre roca
solida, forzando al jugador a realizar una buena ges-
tion del territorio que controla. Las dunas, ademds,
son prdcticamente imposibles de superar, excepto por
ciertas unidades concretas, y las tormentas de arena
afectan continuamente a la accion y las estructuras.
Otras dreas del terreno solo pueden ser conquistadas
por cierto tipo de infanteria, lo que los protege de ata-
ques de tanques y artilleria pesada... Y, por supuesto,
estdn los gusanos. Ademds, existen ciertos extras en los
territorios propios de cada Casa.

MM: ;Qué nos puedes contar sobre el modo multi-
jugador?

C.L.: Existen dos modos: cooperativo a través de la
campaiia de juego individual y el tradicional “death-
match” que se juega en Westwood Online. De momen-
to, nuestro objetivo en niimero es un maximo de cuatro
jugadores en Internet y hasta ocho en red local.

MM: ; Veremos «Emperor» en alguna consola de
nueva generacion?

C.L.: Siempre valoramos las posibilidades de una
conversion, aunque de momento no existe ningin
plan al respecto.
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SHADOWMAN:

| 2ECOND COMING
De vuelta al infierno

Uno de los titulos que han combinado accion y aventura de manera mas sabia, en los tltimos
anos, se encuentra de regreso. 0, mejor.dicho, su protagonista. Mike LeRoi, Shadowman, se ha
tomado un descanso tras acabar con Legion, solo para encontrarse con una amenaza peor. Y
durante este tiempo, algo ha cambiado en «<Shadowman» y en su peculiar mundo.
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Diversos condici

ias de los fans del primer titulo, han

y las sug
I bios en el proyecto.

llevado a la compaiiaa p se serios ¢

cclaim Teesside, lo que antes era uno de los estu-
A dios de Iguana, ocupa actualmente a cerca de

cuarenta personas en dos proyectos en desarro-
llo. «Shadowman: 2econd Comingy, es uno. El que ya se ha
desvelado de manera oficial. El otro es un juego para
Xbox... juna version de «<Shadowman»? Nada se sabe por el
momento. Tendremos que esperar.
Lo unico que esta claro es que una nueva amenaza sobre-
natural se cierne, desde los estudios de Acclaim, sobre las
PlayStation 2 de todo el mundo. <Shadowman 2» es un jue-
go que, desde el primer instante, deja claro su distancia-
miento con el titulo original.
Diversos condicionantes y sugerencias de los jugadores del
primer titulo parecen haber decidido a la compaiia a afron-
tar serios cambios de disefio en el proyecto, aunque man-
teniendo, claro estd, la ominosa atmdsfera demoniaca que
definia al juego original.

VUELTA A LOUISIANA

Mike LeRoi es ahora un tipo fuerte, musculoso, que ha deja-
do atras su pasado de culpabilidad y su aspecto desarrapa-
do. Mantiene ciertos contactos poco claros con algunos ha-
bitantes de la zona para acabar con una extraiia mafia que
ha surgido, segtin parece, de la nada y se ha expandido co-
mo un reguero de pélvora por todo el estado.

Entre sus ayudantes, Mike cuenta con la ayuda de su querida
Agnetta y el inefable Jaunty que, en esta nueva aventura
posee, como Mike, un alter ego en la zona de los vivos. Real-
mente, ambos siguen siendo esclavos vudu de Nettie y, co-
mo tales, son capaces de saltar a la zona de los muertos en
cualquier momento. Pero el poder vudu ha aumentado en
estos afios, y tanto Mike como otros personajes con la do-
ble personalidad vudd pueden ahora utilizar sus poderes
ocultos en el mundo de los vivos, aunque sélo cuando el ne-
gro manto de la noche cubre toda la tierra. Algo que puede
ocurrir de manera natural o gracias a los poderes del vudu.
Los cambios no son meramente estéticos. Mike es mucho
mas fuerte, pero mas lento que antes. Por el contrario, Sha-
dowman es mas répido y agil, aunque también mas débil
que su lado humano. Esto se pone en practica de manera
inmediata en cuanto el juego comienza. La accion asalta al
jugador desde el primer instante, metiéndolo de lleno en
peleas, combates y tiroteos.

Para estos momentos, Mike/Shadowman sigue conservan-
do su habilidad ambidextra, lo que resulta de gran ayuda
en combates contra enemigos en gran niimero, ya perte-
nezcan a uno u otro lado de la frontera con la Muerte.

DEMONIOS Y APOCALIPSIS

Parece que dltimamente a las fuerzas del Mal les ha dado
por decir que ha llegado su hora y no intentan mas que de-
sencadenar el Apocalipsis. Si en su momento Legion fracasé
en su intento, gracias a la intervencion de Shadowman, en

Shadowman es ahora mucho mas rapido y agil que en la primera version
del juego, aunque por contra resulta mas vulnerable.

esta ocasion nuestro héroe no podra perder un minuto, pues
una raza de demonios, los Grigori, que llevan conviviendo
mas de dos mil afios con los humanos han decidido invocar
asu jefe, Asmodeo, e intentar una vez mas que las Tinieblas
dominen el mundo.
Cambios en las armas, escenarios, poderes vudu, objetivos,
personajes, ambientacion y acciones han dominado este
nuevo proyecto. Es «Shadowman» pero, al mismo tiempo,
no lo es. La historia remite en numerosas ocasiones al juego
original, pero en otras lo obvia por completo. Algo que res-
ponde a las exigencias de los usuarios, segun Acclaim.
No se ha perdido, en todo caso, el contacto con los mitos del
folklore que han regado la imaginacién y fantasia mas os-
cura de las supersticiones de la cultura judeocristiana, y de-
monios, trasgos, vampiros y otras criaturas hacen su apari-
cion en «Shadowman: 2econd Coming», muchos rescatados
de auténticas leyendas centroeuropeas.
Pero este nuevo «Shadowman» ofrece una personalidad
propia y bastante diferente del original.La accion domina el
conjunto y la aventura ha quedado mas apartada. Es, tam-
bién, un juego mucho mas lineal y, segtin asegura Acclaim,
sera bastante mas corto que su predecesor. Si «Shadow-
man» podia ofrecer una media de juego cercana a las se-
senta horas, su continuacion no ird mucho mas alla de la mi-
tad, o menos.
Menos oscuro, en su apariencia y en su historia, mas directo,
mas espectacular en algunos aspectos, como su épica banda
sonora y los efectos de audio surround, aunque en general
menos profundo en su conjunto. Pero «Shadowman: 2econd
Coming» mantiene ese halo que envolvia al jugador en su
predecesor. Esa atraccion por lo desconocido, lo sobrenatu-
ral y lo mitoldgico. Atraccion por el terror. Algo que mueve
legiones de seguidores. Aunque, hasta finales del otofio, no
podran disfrutar de este proyecto. Tiempo mas que sufi-
ciente para ir practicando y poniendo al dia nuestras an-
quilosadas habilidades vudu.

FD.L.

h

La atmésferad iaca que loimpreg todo la primera entrega, tam-
bién estara presente en este nuevo «<Shadowman».
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LINEA DIRECTA CON... NICK BAGLEY, PRODUCTOR DE

«SHADOWMAN: 2ECOND COMING»
“Shadowman es ahora mas un héroe tie accion que un ser atormentado. ..

Las numerosas diferencias graficas y de disefio de la ltima
produccion de Acclaim Teesside con el «Shadowman» origi-
nal no han sido una cuestion de azar o capricho. Una breve
charla con Nick Bagley, productor del juego, aclaré unas
cuantas dudas sobre el concepto y la creacion de «Shadow-
man: 2econd Coming» y su posible aspecto final.

MICROMANIA: Para ser un juego de primera generacion de
PlayStation 2, por parte de Acclaim, «Shadowman 2» ofrece
una calidad visual bastante buena. ;0s habéis encontrado
con alguno de los famosos pro-
blemas que se dice tiene la conso-
laalahora de programar?

NICK BAGLEY: Efectivamente, y
pese a la potencia que puede al-
canzar la mdquina, nos hemos to-
pado con serios problemas en el
drea grdfica, debidos sobre todo a
la limitacién de la memoria de vi-
deo de PlayStation 2. Hemos teni-
do que desarrollar un algoritmo de
trabajo para texturas algo compli-
cado, que nos lleva a trabajar con
texturas de pequeiio tamaiio, pero
aplicando tres capas bdsicas sobre
las que se va ariadiendo detalle po-
co apoco. Es algo que ha solventa-
do el problema, pero que también obliga a mantener el (D del
juego aportando informacion de manera constante hacia la
consola, ya que la memoria se satura enseguida.

MM: El primer «Shadowman» ofrecia, en lineas generales,
un tenebrismo muy caracteristico, pero este nuevo proyecto
parece mucho mas “luminoso’, en cuestiones graficas. ;Es
algo que se ha realizado a propésito?

N.B.: Si, muchos de los usuarios de «Shadowman» se queja-
ron, precisamente, de ese tono tan tenebroso del juego, y a
muchos incluso les llegaba a afectar de manera seria en cuan-
to alajugabilidad, asi que preferimos hacer mucho mds “lim-
pia”esta sequnda parte.

MM: ;Habéis trabajado con distintos niveles de color y pa-
letas para lograr esto?

N.B.: Si, combinamos paletas de 16 y 24 bit en distintas tex-
turas, segtin los efectos que se deseen aplicar.

MM: Uno de los detalles més caracteristicos de «Shadow-
man» era la obligacion de volver a determinados niveles del
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juego, una vez adquiridos ciertos poderes vudd, abriendo
nuevos caminos para la exploracién y avanzar en la aven-
tura. Sin embargo, «<Shadowman: 2econd Coming» parece
ser mucho mas lineal que su predecesor.

N.B.: Si, es asi. Nuevamente, las sugerencias de los usuarios
del primer juego nos llevaron a un punto muy concreto. A mu-
chos les producia una gran frustracion tener que volver a es-
cenarios conocidos, o dar muchas vueltas para avanzar, lo que
les acababa resultando aburrido, a la larga. Asi que hemos de-
cidido cambiar por completo ese concepto y hacer el nuevo
juego mds sencillo, lineal y directo, lo
que implica centrarnos en la accion.

MM: Comentais que al juego atin le
quedan unos meses por delante y
que se veran nuevos efectos visua-
les en la version final. ;Son estos
efectos creados por disefio o depen-
den del hardware de PlayStation 2?
N.B.: Gran parte de estos efectos son
aplicados directamente desde el hard-
ware. Es lo que llamamos efectos de
“postrender” o de postproduccion, al-
go que la consola ya tiene disefiado en
su hardware y que sélo hay que acti-
var si se desea aplicar. No es, ni con
mucho, lo mds complejo del desarro-
llo. Todo el disefio y la programacion de la IA estd resultando un
trabajo mucho mds complicado de llevar a cabo.

MM: Si existe esa facilidad para crear determinados efectos
con Play 2, ;por qué resulta tan compleja de programar?
N.B.: Es una mdquina con una potencia notable, pero la curva
de aprendizaje para sacar el mdximo rendimiento al hardwa-
re es muy, muy dura y llena de dificultades. Dependiendo de
hasta donde se llegue en aplicacidn de efectos es posible ges-
tionar desde 6 6 7 millones de poligonos hasta entre 12 y 15,
lo que resulta una notable diferencia a la hora de sacar parti-
do ala consola.

MM: Para finalizar, «<Shadowman: 2econd Coming» parece
haber dejado de lado otro aspecto “oscuro’; pero en este ca-
so referente a los personajes.
N.B.: Bueno, todo responde un poco al nuevo disefio provoca-
do por las sugerencias de los jugadores. Antes, efectivamente,
Mike era un ser atormentado. Ahora es mds un héroe de cd-
mic. Se ha pasado al lado de la accidn, bdsicamente.

ED.L.

Mike LeRoi. Shadowman. Las dos caras de la misma moneda. 0
quizd la moneda sea un dado, puesto que el actual disefio del
protagonista, el guerrero vudu, el que camina entre los mun-
dos, ha sufrido sustanciales cambios desde aquel primer juego
que Acclaim lanzara hace un par de afos.

Cuando «Shadowman» hizo su aparicion, el aspecto fisico (in-
tencionado) de personaje de comic que ofrecia el protagonis-
ta disefiado por Acclaim, encajaba perfectamente con una
imagen (también intencionada) de un Mike totalmente hu-
mano, cuyos rasgos se modificaban ligeramente al pasar del
mundo de los vivos al lado de la Muerte.

«Shadowman 2» se aleja bastante de esta idea y, perpetuando
el objetivo principal del juego, como un titulo netamente de
accion, separa de manera radical las dos personalidades del
protagonista dejando a Mike LeRoi como un héroe hipermus-
culado y su alter ego como un verdadero muerto viviente, de
aspecto mas feroz si cabe que algunos de sus enemigos.

Este peculiar disefio, ademas, ha obligado a Acclaim a realizar
un esfuerzo extra no sélo en el disefio grafico sino en la nece-
sidad de extraer todo el potencial posible de PlayStation 2 pa-
ra la aplicacion de determinados efectos especiales. Modelos
3D mucho mas complejos (especialmente el de Shadowman),
luces, sombreados, efectos de particulas, etc.

En suma, uno mas de los muchos detalles planeados por Ac-
claim para marcar las diferencias entre ambos juegos.
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MEDAL OF HONOR: ALLIED ASSAULT pc,xzox/ £, WesTW0OD Envista del éxi-

to obtenido por <Medal Of Honor» en el mercado de Playstation, los disefiadores del programa no se lo
han pensado dos veces antes de decidirse a adaptar este juego de accion, inspirado en los episodios
mas determinantes de la Sequnda Guerra Mundial, para dar forma a un juego concebido para orde-
nadores domésticos. Descubre las sensaciones experimentadas por los soldados aliados en las trin-
cheras de los frentes europeos durante la pugna contra el ejército nazi, en esta version del juego héli-
co ideado por Spielberg y disefiado originalmente por Dreamworks a partir de la pelicula “Salvar al
Soldado Ryan”. Acompaiia al teniente Powell en siete misiones distribuidas a lo largo de 24 niveles, en
este juego que ademas de simular pretende concienciar sobre el sinsentido de la guerra y que llegara
hasta nuestras pantallas durante el proximo otoiio.

e
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RED FA(TION PC, PLASTATION 2 /VOLITION,

THQ Volition irrumpe en el mundo de los videojuegos
con este estupendo arcade de Ciencia- Ficcion ambien-
tado en una colonia minera en Marte. Su mayor adalid
sera el uso de la tecnologia Geo-Mod, un complejo motor
grafico desarrollado enteramente por Volition que per-
mite la deformacion de escenarios en tiempo real, y que
aiade grandes dosis de estrategia al modelo de juego
tradicional. Si pensabas que ya estaba todo dicho en el
género de accion, espera hasta ver esta orgia de des-
truccion solo apta para cardiacos, en la que podréis utili-
zar gran cantidad de armas y vehiculos de combate para
liderar una revolucion minera contra la opresion de una
poderosa corporacion. Descubre el misterio escondido |
bajo la superficie marciana en este furioso arcade que
aparecera proximamente para PCy Playstation 2.

RUNE: VIKING WARLORD pvavsrarion 2/ HuMAN HEAD, TAKE 2 Human

Head Studios esta ultimando una conversion de «Rune» para Playstation 2. La compaiiia
ha trabajado duro sobre los defectos exhibidos por la version de PC para conseguir un
juego mucho mas redondo, que no se limite a ser una simple conversion. Mayor jugabili-
dad, mas enemigos, un sistema de combate mas trabajado y sangre a raudales es lo que
encontraremos en esta adaptacion de uno de los arcades mas celebrados del pasado aiio.
Lucha, nada, salta y escala en esta version remozada del mismo
programa, en la que encontraremos nuevos personajes y riva-

les creados por Todd McFarlane, dibujante de cémics y creador
del personaje Spawn. Un tutorial mas exhaustivo, niveles re-
disefados y graficos mejorados son algunas de las nuevas
caracteristicas que definen a «Viking Warlord», un juego
que nos abrira las puertas del Valhalla de par en par.

terrestres se fundieron y la humanidad se vio obligada a construir toda suerte de ingenios mecanicos para sobrevi-
vir en el liquido elemento. Controla a tus submarinos en contra de las facciones opuestas controladas por el ordena-
dor, o bien lucha contra otras 24 personas en modo multiplayer para demostrar tu poderio bajo las aguas. Un juego
con una ambientacion excepcional que, aunque no revolucionara el género, si que sera capaz de aportar suficientes
dosis de originalidad a un género demasiado manido. Treinta misiones repartidas en tres campaiias distintas y
otras veinte misiones individuales os esperan en este programa que no tardara en aparecer en nuestro pais.



HIDDEN & DANGEROQUS 2 pc/1LLusioN soFTwoRKs, TAKE 2 La segunda parte

de «Hidden & Dangerous» est a punto de ver la luz. En esta ocasion el juego estara cons-
truido a partir del engine grafico disefiado para «Mafia», cosa que aportara una mayor ca-
lidad visual al programa. Los diseiiadores del juego estan trabajando muy duro para con-
seguir que el jugador se sienta realmente inmerso en la aventura. La Segunda Guerra
Mundial sirve de telon de fondo para un juego en el que tendremos que comandar a un
equipo de soldados aliados, que cumplen hasta 24 misiones dentro del territorio ocupado.
Los disefiadores del programa han realizado una extensa labor de documentacion para re-
flejar correctamente los escenarios, uniformes y armas que podremos ver en esta version
mejorada de «Hidden & Dangerous», que reproducira fielmente toda la accion y el peligro
dela guerra a lo largo de nueve campaias diferentes.
S— i
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MAX PAYN E PC/REMEDY acerca una verdadera revolucion en lo que a juegos de accion
serefiere ya que, después de varios aiios de desarrollo, <Max Payne» esta a punto de ver la luz.
Los chicos de Remedy pretenden dar la campanada, introduciendo técnicas hasta el momento
inéditas en los juegos domésticos de ordenador para potenciar el ambiente cinematografico
del programa. El protagonista de la historia es un policia secreto con las horas contadas, que se
ve obligado a huir de la mafia y de sus propios compaiieros por culpa de una traicién. <Max
Payne» estara sustentado sobre el MAX-FX engine, un motor grafico disefiado para la ocasion y
que implementa capacidades visuales inéditas en los PC, como el uso de texturas fotorrealistas,
radiosity lightning o la inclusion de movimiento ralentizado con fines dramaticos.

)

LA FUGA DE MONKEY ISLAND pravstation 2/LucASARTS Los usuarios de Playstation 2 afi-

cionados a las aventuras graficas estan de enhorabuena. Lucasarts se ha embarcado en la produccion de
una version de «La fuga de Monkey Island» para la consola grande de Sony. Acompaiia a Guybrush Treep-
wood y a sus amigos en la batalla definitiva contra el pirata LeChuck, el mas muerto y pendenciero de
cuantos filibusteros han pasado por los alrededores de Meleé Island. Todo el humor y el ingenio propios de
la saga se dan cita en este titulo, heredero directo de la mejor tradicion de aventuras graficas, que apro-
vecha sin embargo toda la potencia de la Playstation 2. Pulsos, peleas, insultos, barcos piratas y monos, mu-
chos monos, se daran cita en esta adaptacion textual del dltimo capitulo de la serie, que revoluciond afios
atras el concepto moderno del juego de aventuras.

LAS GUERRAS PERSAS PC/CRYO «Las Guerras Persas» es un juego

de estrategia en tiempo real inspirado en el lejano universo de las Mil y Una
noches, en el que tres grandes tribus -Amazonas, Beduinos y Espiritus del
Mal- luchan entre si por el control del anillo del rey Salomén, una reli-
quia desaparecida capaz de convertir a su poseedor en un ser omni-
potente. El juego incluira mas de 90 unidades diferentes, repartidas a (
lo largo de cinco campaias diferentes, ademas de opciones de com-
bate multijugador para un maximo de ocho jugadores. Artefactos
magicos, fastuosas riquezas y gestas legendarias se dan cita en
este titulo, que resume con tino toda la imagineria propia de la
época.Junio es la fecha prevista para el lanzamiento en nues-
tro pais de este programa de estrategia que cuenta con todos
los alicientes propios del género.

-~
V.
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HISTORIC RALLY TROPHY rc/suc-
BEAR, JO WOOD Historic Rally Trophy es un frenético
juego de conduccion desarrollado por un nuevo equi-
po llamado Bugbear. La idea era la de realizar el pri-
mer simulador histdrico de rallies, una perfecta sim-
biosis entre arcade y simulacion que nos permitiera
disfrutar conduciendo coches tan histéricos como el
Ford Cortina, el Fiat 600 o el Morris Mini Cooper origi-
nal. Para ello, los programadores han disefiado un
motor 3D completamente original, capaz de repre-
sentar fidedignamente todos los condicionantes fisi-
cos de los bélidos sin por ello perder un dpice de rea-
lismo o de calidad grafica. Tanto los circuitos como los
coches han sido reproducidos mediante el uso de téc-
nicas fotorrealistas, que proporcionan a este juego un
aspecto tan impresionante y vistoso como el que po-
déis observar en estas imagenes. Un juego muy inte- -
resante que aparecera dentro de un par de meses. o 5 ( _

- 8% COMMAND & CONQUER: RENEGADE

PC/WESTWOOD Todos los fanaticos seguidores de la serie
dejuegos Command & Conquer estan de enhorabuena. Los
chicos de Westwood han decidido expandir sus miras y han
adaptado el universo de la saga en un juego de accion tri-
dimensional llamado «Renegade». Dejando a un lado toda
la estrategia caracteristica de sus antecesores, <Renega-
de» se centrara ahora en el combate cuerpo a cuerpo, in-
troduciéndonos en la piel de un soldado inmerso en el fra-
gor de la batalla. Ademas de accion a raudales, podremos
disfrutar de escrupulosas recreaciones 3D de todos los edi-
ficios y armas vistos anteriormente en la serie. La cosa no
queda ahi, ya que a lo largo del juego podremos introdu-
cirnos en diez vehiculos diferentes. Un juego atipico den-
tro del catdlogo de Westwood que promete muchas horas
de diversion en el campo de batalla.

STARTOPIA rc/mucky oot Enun futuro muy le-
jano, las diferentes razas que pueblan el universo se
enfrentan entre si en una gran guerray el espacio que-
da plagado de deshechos espaciales, estaciones fan-
tasma convertidas en basura césmica initil y flotante.
Nuestra mision sera la de reconstruir esas estaciones
para convertirlas en lugares habitables, en los que reu-
bicar a la extensa poblacion de alienigenas nomadas
que vagan por la galaxia. Con este simple argumento
llega uno de los juegos de estrategia mas originales de
los tiltimos tiempos. Con un aspecto visual tremen-
damente caracteristico, «Startopia» nos pondra al
mando de nueve razas, cada una con habilidades dife-
rentes, que nos ayudaran a construir la ciudad espacial
de nuestros sueiios, una utopia espacial con la que ob-
tener pingiies beneficios como empresario sideral.

\

TORN PC/BLACK ISLE Una de las mas importantes compaiiias de cuantas en la ac-
tualidad se dedican a crear juegos de rol digital sea Black Isle. Los creadores de «Bal-
dur’s Gate» vuelven a la carga con un nuevo juego llamado «Torn», un programa que
rescata las mejores virtudes de la saga «Fallout» para adaptarla a un nuevo mundo de
fantasia disefiado expresamente para la ocasion. Concebido como un juego 3D de
combates en tiempo real, «Torn» estara construido mediante una version mejorada
del engine LithTech, que nos permitira detener el juego en cualquier momento para
establecer drdenes y controlar a todos los miembros de nuestro grupo. Ademas, el
juego incluira nuevas clases de héroes -Pyromancers, Lone Wolfs-, nuevas razas y nue-
vos skills para la construccion de nuestros personajes. El juego podra ser disfrutado de
modo individual o bien compartido con otros cinco amigos.
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Diablos orientales

lick Entertainment es una joven

compafiia fundada por antiguos

trabajadores de Blizzard entre cu-
yo historial destaca especialmente el haber tra-
bajado en el desarrollo de «Diablo».Ahora mis-
mo, en la sede de Click estan totalmente
inmersos con «Throne of Darkness», su primer
juego de envergadura.Tal y como podéis com-
probar en las imdgenes adjuntas, la influencia
en él de la serie «Diablo» estd siendo mds que
evidente, ya que, «Throne of Darkness» es un
juego de rol en perspectiva isométrica protago-
nizado por personajes de diferentes clases, co-
mo guerreros 0 magos, y en el que la accion de-
ja en un sequndo plano al argumento y lo mas
importante es matar a cuantos mas enemigos
mejor.Por supuesto no quiere esto decir que el
juego vaya a carecer de novedades interesantes
ya que el nimero de aportaciones al género no
va aser nada despreciable.

EL SENOR OSCURO
El argumento del juego nos traslada al Japon de
las leyendas medievales y gira alrededor de un

B vicromania |

Shogun, una especie de gobernante militar ja-
ponés, que castigado por los Dioses con una en-
fermedad lenta y dolorosa decide, para recupe-
rar su salud y fortaleza, beber una pocién
magica que le ofrece un misterioso monje. El
problema es que aunque en un principio esta
pocion le rejuvenece y le otorga un gran poder,
lo hace abriendo un portal para que su alma sea
poseida por un malvado demonio. Bajo el influ-
jo de este malvado espiritu el Shogun, ahora
convertido en un oscuro Sefor de la Guerra,
obliga a todos sus hombres a beber la misma
pocion, convirtiéndolos en un enorme ejército
de criaturas demoniacas. Su siguiente accion es
enviar este ejército contra sus servidores, los
cuatro daimyos que gobiernan cada una de sus
provincias desde sus respectivos castillos. Tres

La“fiebre oriental”que parece afectar desde hace yaalgiin tiempo a los desa-

rrolladores de juegos de todo el mundo no acabaideremitir, yesque lalarga

lista de titulos ambientados en Japon, China etc.,se incrementara dentro de

poco con la llegada de «Throne of Darknessy, un juegode rol que a pesar de su

“diabdlica” apariencia promete ofrecer suficientes dosis de originalidad.como

para que su lanzamiento sea aguardado con expectacion.

Elinventario del juego les resultara muy familiar a los
seguidores de la serie «Diablo».

de los sefiores caen ante la stbita violencia del
ataque, pero el cuarto consigue escapary con é|
sus siete guerreros mas fieles, a los que encarga
la mision de acabar con el Sefor de la Guerra
antes de que pueda lanzar un segundo ataque.

INTERESANTES APORTACIONES
Nuestro objetivo en el juego serd, [6gicamente,
Ilegar hasta el centro de la fortaleza del Sefor

La posibilidad de controlar a cuatro personajes

de manera simultdnea es uno de los mayores atractivos

de «Throne of Darkness»

El juego incluird cuatro escuelas de magia, cada una
con su propia lista de hechizos.

de la Guerra y acabar con él, aunque para con-
sequirlo antes tendremos que acabar con una
auténtica horda de enemigos. Al igual que en
«Diablo», el juego esta dividido en misiones o
“quests” que nos irdn siendo encargadas a me-
dida que progresemos en la aventura. Estas mi-
siones no serdn lineales y, se incluirdn mds de
treinta de ellas.

A la hora de jugar podremos elegir entre siete
personajes, cada uno de ellos con sus propias
habilidades y limitaciones. Asi, mientras que
uno es un espadachin experimentado, otro es
un formidable arquero, otro un ninja, otro un
mago, etc. Sin embargo, en lo que sin duda serd
una de las caracteristicas mas interesantes y
novedosas de «Throne of Darkness», no estare-




Compafiia: CLICK ENTERTAINMENT / SIERRA STUDIOS En preparacién: PC  Género: JDR

35 son
multitud

Una parte fundamental en cualquier jue-
go de este género es el modo multijuga-
dor y en Click Entertainment son perfecta-
mente conscientes de ello. De hecho, uno
de los aspectos mas elaborados y espera-
dos de «Throne of Darkness» es precisa-
mente su modo online, en el que hasta 35
personas podran jugar de manera simul-
tanea en la misma partida.

Este nimero tan elevado se ha consegui-
do haciendo que un jugador pueda elegir
entre adoptar el papel de un Daimyo, co-
mo en el juego individual, controlando asi
a los siete personajes a su cargo, o bien
pueda controlar de forma particular a uno
0 mas de estos personajes. Asi, como en
cada partida se enfrentan cuatro daimyos
con las fuerzas del Seiior de la Guerrra,
que también estara controlado por otro
jugador, en el peor de los casos, habra cin-
co jugadores humanos controlando cada
uno a siete personajes, mientras que co-
mo maximo, habra 35 personas controlan-
do cada una a un personaje en una misma
partida online.

El disefio de escenarios y personajes y, en general,

toda la ambientacidn del juego, reproduce con todo detalle la

poca medieval japonesa en la que se desarrolla éste
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A diferencia de la serie «Diablo», los mapas no seran
aleatorios, aunque si la colocacion de objetos.

mos limitados a controlar a un tinico personaje,
sino que podremos manejar a la vez hasta cua-
tro de los siete disponibles, pudiendo en todo
momento cambiar la formacién de nuestro gru-
po seguin el desafio al que nos enfrentemos.
Como es evidente, manejar cuatro personajes
de manera simultanea no resulta nada sencillo,
pero para paliar en parte esta complejidad los
programadores han introducido una serie de
sistemas que, al menos en principio, nos facili-
tardn la vida en este sentido. Asi, el juego in-
cluird un elaborado editor de ticticas y roles
que nos permitird definir de forma muy precisa
el comportamiento de cada personaje. Median-
te el uso de este editor podremos especificar as-
pectos tales como la formacion que queremos
que mantengan nuestro hombres al desplazar-

El juego contara con un motor grafico capaz de ofrecer
resoluciones de hasta 800x600 puntos.

se por la pantalla, las armas que queremos que
empleen, los hechizos que deben usar o incluso
la actitud, ya sea agresiva, normal o defensiva,
con la que deben enfrentarse a los enemigos.
Luego, durante el juego, podremos alternar ra-
pidamente y sin interrumpir la accién entre las
diferentes combinaciones de parametros alma-
cenadas mediante una simple pulsacién de
nuestro raton. Otro aspecto interesante del sis-
tema de juego de «Throne of Darkness» son los
diversos personajes que nos iremos encontran-
doalolargo de la aventuray que nos prestaran
servicios muy diferentes, informacion o nuevos
objetos, como en el herrero que va acumulando
los objetos que le entreguemos para luego cre-
ar a partir de ellos otros objetos nuevos més po-
derosos que los anteriores.

MARAVILLAS ORIENTALES
Tecnoldgicamente «Throne of Darkness» posee
un motor grafico bastante avanzado capaz de
ofrecer resoluciones de hasta 800x600 puntos.
Esto permitird un nivel de detalle mds elevado
del acostumbrado tanto en el disefio de los es-
cenarios como en los personajes y enemigos.
Estos tltimos, ademds, poseeran una cantidad
considerable de animaciones y unos movi-
mientos muy fluidos, 0 al menos los poseen en
la versién incompleta que hemos podido exa-
minar. Por lo que respecta a los efectos visua-
les, el motor del juego demuestra una potencia
considerable, puesta de manifiesto en los efec-
tos luminosos de cada escenario asi como en las
continuas explosiones, rayos y objetos incen-
diados. Evaludndolo en conjunto pareceria in-
cluso que es el apartado gréfico uno de los me-
jores del juego, aunque eso no podremos
afirmarlo de cierto hasta no disponer de la dlti-
ma version del juego.
En cualquier caso, lo que hemos visto hasta el
momento basta para obligarnos a esperar con
impaciencia la aparicién de «Throne of Dark-
ness», ya que si no todo se desarrolla como de-
biera, puede que nos encontremos con un titu-
lo muy, pero que muy interesante.

1PV,
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Hemos visto hasta la fecha juegos de gestion'de todo tipo'y

ambientadosien todas las.épocas.Ahora le ha llegadoel turno

al medievo, personificado en uno

masatractivo: losienormes'y maje‘zdlosos castillos.

(astillos en la Tierra

uchas veces ocurre que no es

necesario que algo resulte ori-

ginal para que sea bueno. En

ocasiones, recogiendo de aqui'y de alld lo me-
jor de cada casa se puede conseguir un pro-
ducto atractivo y de calidad. Todos aquellos
que hayan sequido mds o0 menos de cerca los
distintos titulos de gestion que se han ido de-
sarrollando en los Ultimos tiempos, no obser-
vardn en «Stronghold», a priori, nada que lla-
me excesivamente la atencidn. Si acaso su
entorno, ambientado en el fascinante mundo
de los castillos medievales y, sin duda,

y su planteamiento en la accién

w4 . deljuego:eminentemen-

5’{ #5 tedefensivo (cons-

“5  truir/ conservar) en
lugar del cldsico“que

no quede piedra

sobre piedra” Pero

este juego parece de-
sarrollarse sobre unos
cimientos tan sélidos
como los de los casti-
llos que ofrece.No en

vano, la compaiiia, Firefly Studio, aunque po-
o conocida, cuenta entre sus filas con buena
parte del equipo de desarrollo que trabajé en
titulos como «Caesar» o «Lords of the Realm».
Sila experiencia es realmente un grado, pode-
mos empezar a sumarle puntos a «Strong-
hold», que no se presenta como el tipico titulo
oportunista sino como la enésima revisién de
un concepto de juego, realizada por algunos de
los profesionales que ayudaron a consolidarlo.

RESISTENCIA PASIVA

La esencia de «Stronghold> es el castillo. Nues-
tro objetivo fundamental serd la construccion,
mantenimiento, mejora y defensa de nuestro
castillo. De esta manera nuestra tarea empe-
zaré por elegir un emplazamiento ventajoso
(no sdlo militarmente hablando: necesitare-
mos recursos) y se desarrollard a lo largo de in-
numerables tareas, propias de este tipo de jue-
gos. Tendremos, por ejemplo, que decidir si
vamos a construir un castillo grande, con to-
das las estructuras en el interior de sus mura-
Ilas, 0 uno pequeio, con los edificios a su alre-
dedor. En el primer caso nos enfrentaremos

de sus elementos, sin dq.da,

rrollar y dificil de defender. En

el sequndo, contaremos con

una fortaleza sélida, pero

estaremos expuestos a

que todos los edificios

que se encuentran fue-

ra de la muralla sean

facilmente destruidos

en cualquier ataque

enemigo.

Por supuesto, ade-

mds de las murallas

y las torres, contare-

mos con un buen

ndmero de estruc-

turas que nos ayu-

darén a convertir-

lo en una

fortaleza cada

vez mas inex-

pugnable.

En el capitulo

de los recursos, por un lado habrd una se-
rie de animales, que nuestros vasallos po-
drén matar para conseguir comida. La
novedad, en este caso, es que los anima-
les tienen “vida propia” Los conejos de-

voran tus cosechas y los lo-

bos devoran a los cone-

‘; ~ jos."Perossi en un mo-
mento dado los

- conejos escasean, los
lobos acabaran ata-

cando a los huma-

nos, lo que nos per-

mite hablar de un

ecosistema reproduci-

do con todos sus deta-

Iles’ tal y como nos ex-

plica Simon Bradbury,

director de Firefly. Los

0tros recursos primarios

seran: la madera, la pie-

dra, el hierro y la brea.

Todos ellos se po-

drén  combinar

dando como re-

sultado nuevos

productos mds
complejos. Por ejemplo,

la madera se usa para
encender fuego, el fue-

go a su vez sirve para calentar la
brea, y la brea se puede utilizar como arma
defensiva para carbonizar a los soldados




En el juego habrd que gobernar un castillo, y su zona
de influencia, en plena Edad Media

que intenten escalar nuestras murallas.Pero la
gestion de estos recursos y la construccién y
mejora de nuestra fortaleza no serdn nuestras
tnicas preocupaciones.”La popularidad” sigue
Bradbury “serd un factor fundamental a la ho-
ra de determinar la efectividad de una fortale-
za. Si se dirige una comarca con acierto, si
abunda la comida y los campesinos se sienten
seguros y confian en su sefior, la poblacién au-
mentard notablemente,y no sélo en cantidad,
sino también en calidad, ya que se abrird un
abanico de nuevas profesiones” El sistema de
construccion, seguin asequra Firefly, serd senci-
llo y permitiré experimentos arquitectdnicos,
con los treinta tipos distintos de muros y to-
rres,ademas de las cincuenta estructuras dife-
rentes, que estardn disponibles en el juego.

DEVOLVER EL TRONO A SU REY

La historia arranca en el siglo XI, con un pais
dividido en cuatro territorios, controlados por
cuatro sefiores (apodados por la gente“el cer-
do’“la rata’"la serpiente” y “el lobo”) que se

enfrentan a muerte por el control del pais. Ca-
da uno de ellos gobierna y lucha de una ma-
nera diferente, aunque ninguno es precisa-
mente una hermanita de la caridad. El objetivo
del jugador es reunificar el pais y devolver a su
rey legitimo, que se encuentra preso en una
cdrcel extranjera, el trono que le corresponde.
«Stronghold», a lo largo de sus 21 misiones,
propone una minileccién sobre la historia de
las fortificaciones, ya que Firefly estd intentan-
do dotar al juego del mayor realismo posible.
Por otra parte, en el desarrollo, se ha cuidado
mucho el aprendizaje progresivo.“En «Cae-
sar»" dice Bradbury“nos encontramos con mu-
chos jugadores que habian captado ensequi-
da, gracias a la sencillez de las primeras
misiones, el espiritu del juego. Una vez que has
conseguido eso, puedes ir complicando el en-
torno con un mayor nimero de opciones sin
que el jugador se desmotive. Estamos traba-
jando para que «Stronghold» permita un
aprendizaje progresivo del jugador” Con res-
pecto a la cuestion estratégica, el juego no dis-

Companiia: FIREFLY STUDIO / TAKE 2 En preparacién: PC Género: ESTRATEGIA

pondrd de campos de batalla abiertos y de
unidades a las ordenes directas del jugador.
“«Stronghold» es un juego de construccién y
de gestion, no de combate” nos explica Brad-
bury.”Una de las cosas que aprendimos con
«Caesar» es que hay un buen nimero de afi-
cionados a los que no les interesan los aspec-
tos puramente bélicos de este tipo de juegos, o
que simplemente quieren algo distinto del
cldsico ‘crea tu base, destruye la de tu enemi-
go; 0 que prefieren invertir todo su tiempo de
juego en construir el mejor castillo posible”De
esta manera las decisiones bélicas que tendre-
mos que tomar seran del tipo: jtengo el nd-
mero y el tipo de unidades justo para soportar
un ataque? o ;deberia colocar mds arqueros en
la muralla norte?.”«Stronghold»" dice Brad-
bury “trata de reproducir la vida de todos los
dias en un feudo de la Alta Edad Media y en
ese sentido, visualmente, es un juego muy
completo y lleno de detalles. Podremos ver el
interior de los edificios, y los personajes

del juego tienen cientos de animaciones |
con las que mostrardn su felicidad, su
desacugrdp, etc., a‘dgmés del ejerFicio i
de las distintas actividades de suvida -

de todos los dias, como trabajo, ocio, F3y
y demds situaciones.” '

En el apartado multijugador se estd

estudiando la posibilidad de que los

usuarios puedan desarrollar un casti-
Ilo, que luego “cuelguen” en la red para que
otro trate de asediarlo.También se contempla
una modalidad de juego que soportaria hasta
ocho jugadores simultaneos y en la que se tra-
tarfa de ocupar la mayor cantidad de territo-
rio posible, expandiendo nuestra fortaleza.
Todavia a seis meses de su publicacion,
«Stronghold» se perfila como un juego sélido
y cuidado en sus mltiples detalles, que si con-
sigue desarrollar un modo multijugador adic-
tivo y &gil, puede destacarse con fuerza frente
al resto de titulos similares que inundan el
mercado.
LEC/DDF
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‘Jekyll & Hyde" " -V
, % N
Tras la pequeia decepcion de «Hellboy», Cryo apuesta otra vez por la A% ,ﬁ

£

mezcla de accion y aventura que tan buen resultado le diera en «Devil Inside» P

El lado oscuro

pesar de que su titulo pudiera insi-
nuar lo contrario, «Jekyll & Hyde»
no reproducird los acontecimien-

tos narrados en el famoso libro de R.L. Steven-
son, sino que, usando sus mismos personajes,
trasladard la accion varios afios en el futuro.
Jekyll,ahora viudo y con una hija de seis afos, Jl
dirige un centro de reclusion para enfermos  Una de las caracteristicas que méds nos halla-  Una vez comencemos a jugar nos veremos 9| los diferentes puzzles que nos
mentales. Un dia, tras una terrible tormenta  mado la atencién en la version previa de  inmersos en un entorno tridi- . acent= proponga el juego.Por lo que
los locos se escapan y secuestran a su hija;co-  «Jekyll & Hyde» con la que hemos jugado hasi- ~ mensional en el que podremos 7 se refiere al sistema de con-
mo el hospital estd incomunicado Jekyll no  do suimpresionante ambientacion; ésta com-  girar la cdmara alrededor de trol, nos encontraremos con
tendrd mds remedio que intentar rescatarla  bina elementos cldsicos de la Inglaterra victo- ~ nuestro personaje e incluso un interfaz clasico con el que
por su cuenta, aunque para ello tenga que re-  riana, tal y como se pueden ver en cualquier  adoptar un punto de vista en A podremos girar a un lado u
currir a su malvado lado oscuro al que habia  pelicula de terror ambientada en esa época,  primera persona, aunque éste otro, avanzar, saltar y recoger
jurado abandonar afios atrds. con personajes deformados, casi grotescos,y  dltimo sélo lo podremos utilizar y usar los objetos.
unos escenarios tenebrosos, de proporciones  para mirar en distintas direccio- Uno de los problemas que
igualmente exageradas, para conseguirununi- ~ nes y no para desplazarnos. El hemos podido apreciar en la
verso que parece salido directamente de una  sistema de juego es el habitual version previa y que espera-
pesadilla de Tim Burton. en este género, y asi tendremos mos sea resuelto, es el de la
Ademds, la msica escogida para el juego  que enfrentarnos con toda inteligencia artificial de los
también es de gran calidad y las escenas ci-  suerte de enemigos, desde las enemigosy los movimientos
nematicas tienen un guion consistente y bien  casi inofensivas enfermas del ‘;“" L automaticos de la camara.
desarrollado, lo que contribuye a crearesa  manicomio a los habitualesy " Porlo demis, este promete
sensacién de agobio caracteristica de cual-  poderosos “jefes’ mientras recogemos ser un titulo interesante.
quier juego de terror que se precie. objetos que usaremos para solucionar 1PV,




En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



Taller de n uegos

Tras ejercer e “aprendices de brujo” en Ia entrega pasada, modificando los niveles existentes en el juego, este segundo capitulo de la serie dedicada al editor de «Sacrifice» Se centra en crear un mapa desde ce-
ro: disefiar los naisajes, afiadir criaturas, y adorar el entorno con los numerosos obijetos decorativos. Una tarea artistica que exige mucha mas planificacion de lo que parece...

CAPEX

Hew Scenario

Chooze a name:

JMicmmania

i~ Optiong -
¥ Generate fractal map

Chooze Steephess:

Cancel

Chooze initial size:

[1

[1280128 |

Chooze tilezet:

Impart Image Maps »»

H

Ventana de creacion de un mapa. Los valores mas importantes son el tamaiio inicial o “initial size”y la rugosidad

del terrero o “Steepness”. Recordad que los mapas gi

sélo funci

q

an bien en ord

ediante la modificacion de
las fases existentes en el
juego, asi como el estudio
de los mapas creados por
otros jugadores, es posible obtener trucos de di-
sefio y nuevas y originales formas de disefiar
mapas, que después pueden aplicarse, 0 incluso
mejorarse, en nuestros propios niveles. Es [égico
que, tras disfrutar del juego, cualquier fan del
mismo se decida a crear sus propias fases con
ayuda de Scapex, el potente editor incluido con
«Sacrifice». Se trata del mismo editor utilizado
por los programadores para crear el juego, pues
no sélo permite disefiar fisicamente los niveles,
sino que también sirve para programar la inte-
ligencia artificial de los enemigos, crear escenas
no interactivas y afiadir didlogos.
En este capitulo,vamos a centrarnos en disefiar
un nivel desde cero. Se trata de una tarea senci-
Ilay divertida, pero exige prestar atencion a un
montdn de condicionantes, para asegurarnos
que el mapa final serd entretenido y desafiante.

UN BUEN PLAN

Scapex permite disefiar niveles muy complejos.
No basta con crear un paisaje, y esparcir las cria-
turas al azar; la potencia del editor admite fijar
las rutas de los enemigos o los personajes neu-
trales, crear escenas no interactivas que cam-
bian el curso de la accion, preparar trampas, y

B2 vicromania |

potentes.

otras muchas sorpresas. Si el nivel se disefia so-
bre la marcha, sin dedicar algtn tiempo a la pla-
nificacién, lo mds seguro es que acabe convir-
tiéndose en una sucesion de “melees” que
causan bostezos a los pocos minutos. Por eso es
muy importante coger lapiz y papel, y planifi-
car bien el escenario, antes de arrancar el edi-
tor: pintar las lineas bdsicas del paisaje, si va a
ser montafioso, plano, en forma de archipiéla-
go,etc.; la colocacién de los enemigos y nativos;
los elementos decorativos; las condiciones para
que se activen las escenas no interactivas; el ar-
gumento, que va a dar lugar a los didlogos y las
bifurcaciones en la accion, las condiciones de
derrotayy victoria, etc. S6lo asi evitaremos fallos
durante el desarrollo, caos narrativo, o modifi-
caciones de Ultima hora.

Ala hora de elaborar“los entresijos” del mapa,
conviene tener en cuenta algunos aspectos:

-Tipo de mapa: Es importante decidir,en primer
lugar, si vamos a disefiar un nivel para un tnico
jugador, 0 un mapa multijugador. En este ulti-
mo caso, no se incluirdn escenas cinematicas.
Los niveles multijugador son mds complicados
porque no es posible controlar el comporta-
miento de los contendientes y, por tanto, esim-
posible “predecir” lo que ocurrird, dificultando
la eleccidn de las criaturas y de los magos que
participardn en el nivel disefiado.

O

En los mapas multijugador hay que invertir to-
do el esfuerzo en crear bandos equilibrados,
tanto en el paisaje como en las criaturas asig-
nadas a cada dios, 0 en la ubicacion de las al-
mas errantes y nativos, para que ni al principio,
ni durante la partida, ningdn contrincante ten-
ga ventaja,a no ser que se la merezca.
-Ordenador de destino: Siempre hay que tener
en mente el ordenador sobre el que se va a eje-
cutar el nivel. Si es poco potente o tiene poca
memoria, el tamafio inicial del mapa debe ser
pequeio, los efectos de luces deben reducirse
al mdximo, no hay que colocar demasiados ob-
jetos decorativos, y las criaturas voladoras de-
ben ser escasas, pues ralentizan mucho el jue-
go.Un buen truco para mejorar el rendimiento
radica en colocar muchas colinas elevadas y
montanias: si el horizonte esta oculto, el orde-
nador tendrd que dibujar menos terreno, au-
mentando la suavidad del juego.

Finalmente, si el mapa se disefia para ser ejecu-
tado en ordenadores muy potentes, y va a ser
publicado en Internet, especificarlo en las ins-
trucciones.Nada hay mds frustrante que moles-
tarse en probar un mapa de otra persona, y que

@ scapex - [Micromania *]
de Edt View Scensio ‘Window Help

después sea injugable.

-La mesura es una virtud: Para que un mapa sea
bueno, no es necesario que sea muy grande ni
que esté recargado. Al contrario, un mapa muy
extenso serd aburrido de explorar y sus estruc-
turas dificiles de defender. Desde otro punto de
vista, los mapas pequefios fomentan la estrate-
giay los combates globales entre los rivales, au-
mentando la diversion.

GENERACION DEL PAISAJE

Una vez dibujado en un papel el aspecto y la es-
tructura del mapa, es hora de pasar a la accién.
En primer lugar, es necesario generar un paisa-
je estandar, que después se modificard. Aqui
hay que definir el tamafio, tipo de terreno, y dios
al que pertenece, que nos dard el tipo de drbo-
les, criaturas nativas, y las texturas con las que
se podrd fabricar el nivel.

Tras arrancar Scapex, hay que realizar los si-
guientes pasos:

-En el mend File seleccionar la orden “New”. Se
abrird la ventana“New Scenario” (1)

-Marcar la casilla “Generate fractal map” para
generar el terreno y elegir su rugosidad en el

1261.06.1320048.1631.79
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CUESTION DE DETALLES

veces, la diferencia entre un nivel estandar y otro muy bueno radica en la colocacion

de un grupo de enemigos, en la activacion de una trampa, o en el cambio radical de

los objetivos. Basta un poco de imaginacion, para crear el mapa perfecto.
-Las criaturas de inicio asignadas a cada contrincante, al comenzar la partida, son criticas para el
desarrollo de la misma. Mantener un equilibrio en todos los bandos, para que nadie parta con
ventaja, y mezclar lo mas cadticamente posible los ejércitos. Si un jugador dispone de criaturas
aladas, de refriega y lanzamiento, que ademas se mueven a distinta velocidad, tendra mas cosas
en qué pensar, podra aplicar tacticas mas variadas, y se divertira mas.
-Ala hora de disenar los distintos bandos manejados por el ordenador, crearlos de manera que el
jugador tenga que aplicar distintas tacticas para vencerlos. Es decir, si hay varios magos en el
mapa, uno de los ejércitos debera ser fuerte en magia; otro, en el combate cuerpo a cuerpo; otro,
en el ataque a larga distancia, etc.
-Ademas de un objetivo principal, como puede ser derrotar a un determinado mago, conquistar
cierta estructura, o aniquilar a todos los nativos, es una buena idea crear varias minitareas inde-
pendientes, que afiadan dinamismo al mapa. Recolectar almas, penetrar en una aldea oculta,
aniquilar a cierto enemigo, destruir una guerrilla nativa. .. cualquier excusa es buena para rom-
per la monotonia del argumento principal y favorecer la exploracion. Por supuesto, cada minita-
rea debe ir asociada con una recompensa cuando se completa: desde otorgar cierta criatura po-
derosa, hasta restaurar la energia del mago, curar a todo el ejército, un manafuentin gratis, etc.
-Esconder almas azules en lugares apartados, recodos, detras de arboles, etc. Sorpresas de este ti-
po son siempre bien recibidas y ademas dan la sensacion de que un nivel se puede completar in-
cluso aunque el enemigo haya tomado ventaja.
-Nada hay mas efectivo para animar el desarrollo de una partida, que preparar emboscadas. Aun-
que en el proximo capitulo hablaremos de la forma de asignar tareas y misiones a las criaturas
enemigas, es en la creacion del mapa cuando debe decidirse donde colocar a las criaturas y, por
tanto, crear montaias y bosques espesos donde ocultarlas.
-Los aliados —es decir, un mago o personaje poderoso, normalmente acompaiado de un ejército-
que se unen a nosotros, pueden dan mucha vida al nivel, si se emplean con inteligencia. Suele ser
normal que dichos aliados estén disponibles tras una secuencia de didlogo, de acuerdo con la tra-
ma, pero también es una buena idea ofrecerlos como recompensa por una minitarea. Los aliados
deben se complementarios al jugador —es decir, asociados a distintos tipos de criaturas y hechi-
20s, Yy creados en funcion de un enemigo, de tal manera que puedan atacar los puntos débiles del
contrario pues sino, carecen de utilidad.
-Cuando se escribe el argumento del juego, preparar dos o tres condiciones que varie por com-
pleto el desarrollo. Por ejemplo, que un mago cambie de bando, que varios manalitos se destru-

yan, y otras sorpresas.

apartado“Choose Steepness’ teniendo en cuen-
ta que los valores mds bajos generan un terreno
mds plano.

-En el apartado“Choose initial size” se define el
tamafio inicial del mapa. Los tamafios mds
grandes sélo deben elegirse en ordenadores
potentes o en niveles enfocados basicamente
hacia la exploracion.

-La casilla“Choose tileset” marca el dios en que
se basa el disefio del terreno. Esto no afecta a
los contrincantes de la partida, sélo al tipo de
paisaje. Persephone, por ejemplo, genera un
mundo boscoso, mientras que otros dioses es-
tdn asociados a paisajes desérticos o nevados.
Al apretar el botdn “OK’ se trazard un paisaje es-
tandar que habrd que adaptar al gusto. (2)

JUGAR A SER DIOS

La primera tarea consiste en moldear el terreno,
es decir, elevar montafias, formar valles, generar
abismos o allanar el terreno, seguin el disefio del
mapa que hemos dibujado en papel.

Para realizar este tipo de acciones, abrir el men
View y activar la opcion “Brush Bar”; aparecerd
la ventana del pincel. Seleccionar, en primer lu-
gar,elicono”Terrain Tool” —el suelo de tierra con
la flecha hacia arriba-, en la barra de iconos. (3)
Un puntero azulado indica el drea donde se va a

actuar. Se puede cambiar la forma de dicho
puntero escogiendo un circulo o un cuadrado
en el apartado”Shape” de la ventana emergen-
te.Para cambiar el tamafio del mismo, mover la
barra“Thickness”Con“Fallout’ se aumenta o re-
duce la elevacion que se produce. Una vez ele-
gido el pincel adecuado, pinchar con el ratén en
la zona del paisaje que se desea modificar, y
arrastrar con el puntero arriba o abajo, para au-
mentar o reducir el tamario de la elevacion. (4)
Una vez completado el proceso, pulsar CTRL+L
para actualizar la iluminacién. Para anular cual-
quier accion (undo), pulsar CTRL+Z.

Si se desea allanar el terreno, utilizar el icono
con la flecha hacia abajo. Para nivelar la altura
de un monticulo en relacién al resto de terreno
que lo rodea, aplanar el paisaje manteniendo
pulsado el botdn izquierdo del ratén y la tecla
Mayusculas. Si lo que se quiere es crear abis-
mos, usar el icono “Edge Tools" (5)

Para rellenar un agujero creado con esta dltima
herramienta, repetir la operacion, pero mante-
niendo pulsada la tecla Mayusculas. Lo mejor
de los abismos es que obligan a los jugadores a
pasar por donde el disefiador del nivel quiere,
pues no se pueden saltar, lo que facilita la colo-
cacion de trampas y emboscadas, o la activa-
cion de escenas no interactivas. No obstante,

Iconos de modificacion del terreno. Imprescindibles para crear m

valles y pelig bi

La iluminacion se usa preferentemente
para crear efectos de rayos de sol, 0
crear caminos de referencia

hay que tener cuidado de que los abismos no
aislen ejércitos o estructuras imprescindibles
para completar la misidn. Esta herramienta
también sirve para perfilar los bordes del mapa,
y eliminar asi la forma cuadrada que tienen to-
dos los mapas genéricos.

COLOCANDO LAS TEXTURAS

El mapa estdndar generado, sélo dispone de
una base “simple’ es decir, hierba, arena, nieve,
etc. Para personalizarlo y, sobre todo, embelle-
cerlo, es necesario aplicar texturas. Cada dios
tiene asociadas unas texturas distintas. Dichas
“pieles” se agrupan en familias —arena, roca,
gravilla, matorrales, etc—. Cada familia de tex-
turas estd formada por hasta una docena de va-
riaciones, por lo que, en la practica, cada dios
tiene casi un centenar de texturas distintas que
se pueden aplicar al paisaje.

Cuando se pone una textura sobre otra, éstas se
mezclan, para producir un terreno uniforme. No
obstante, algunas no mezclan bien, por lo que
hace falta hacer pruebas para descubrir cual
mezcla con cual, pues no hay una norma fija.
Para aplicar texturas, realizar los siguientes pa-
$0S que se enumeran a continuacion:

-En el mend Windows, seleccionar la orden
“New TileSet ToolBar” En pantalla aparece una
ventana con todas las familias asociadas al dios
que hemos elegido. Se puede pinchar en cada
familia para descubrir las distintas texturas que
las forman. (6)

-El tamafio y forma de estos disefios se regulan
de la misma forma que el icono de modificacion
del terreno, es decir,a través de las barras“Sha-

pe” —forma- y“Thickness”-grosor- de la venta-
na“Brush Bar’accesible a través del mend View.
El tamafio por defecto se corresponde con un
cuadrado de 10x10 metros. Una vez elegido el
grosor y la textura, pinchar en el icono “Tile
Brush” de la barra de iconos y arrastrar con el
ratén sobre el terreno para aplicar el dibujo ele-
gido. Como mds tiempo se presione, mas pre-
domina la nueva textura sobre la vieja. (7)

Para reducir la cuadratura de las texturas, ele-
gir el circulo en la casilla“Shapey un grosor de
8 en“Thickness”Seguramente, habré que alejar
la vista para obtener la vision adecuada.

LA ILUMINACION

Aunque las “pieles” compatibles se mezclan
bastante bien eliminando, en la medida de lo
posible, las lineas rectas, siempre suele quedar
algin borde que produce un feo efecto. Para es-
conderlo, es una buena idea aplicar una ilumi-
nacién especial sobre la zona conflictiva, utili-
zando un color ligeramente més oscuro que el
de la textura. Por supuesto, también se pueden
aplicar luces llamativas, rojas o azules, para pro-
ducir zonas resaltadas o espectaculares vistas.
-En el mend“View’ seleccionar”“Light Bar”Apa-
rece una ventana con unas barras deslizantes
que controlan la cantidad de color rojo, verde y
azul que se mezcla para obtener el color de la
luz a aplicar.(8)

-Seleccionar el icono “Light Brush” de la barra
de iconos y elegir el color con los deslizadores
de la ventana“Light Bar”A continuacién, aplicar
a luz en el terreno con el botdn izquierdo del

ratén. A mayor presion, mayor aplicacion. Para ym-

1740 0000 19 2200 000 1 7 ) Bk

Basta con arrastrar el raton hacia arriba para crear todo tipo de colinas. Mas sencillo, imposible...
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Los abismos son desde luego muy espectaculares y afiaden variedad al paisaje. En laimagen se puede apreciar uno de los
abismos que hemos creado para nuestro nivel. Da vértigo, ;verdad?

cambiar el grosor y forma del pincel, usar la
ventana “Brush Bar” del menu View.

Mediante el uso de las texturas y la luz, es posi-
ble cambiar por completo la fisonomia de un
paisaje, tal como puede apreciarse claramente
en la fotografia. (9)

La iluminacidn se usa preferentemente para
crear efectos de rayos de sol, oscuridad, o cre-
ar caminos de referencia para los jugadores.
Existe también la posibilidad de cambiar las

dey azul que se mezclan para obtener la to-
nalidad.Un buen truco para descubrir los ni-
meros de un determinado color consiste en
activar la ventana“Light Bar” del ment View,
y generar el color deseado moviendo las tres
barras de colores bésicos. Una vez obtenido el
adecuado, apuntar en un papel los nimeros
que aparecen en cada barra, y usarlos en las
casillas correspondientes de las propiedades
ambientales.

Lo mejor de los ahismos es gue ohligan
a los jugadores a pasar por donde el
disenador del nivel quiere

condiciones de la luz solar y otros efectos at-
mosféricos. Esto se consigue mediante la or-
den“Environment Properties” del mend Sce-
narios. Las opciones aqui incluidas se
explicaron en el capitulo del mes pasado, por
lo que no vamos a insistir en ellas. Lo tnico
que merece la pena resaltar es que los cam-
bios de color de esta ventana se aplican me-
diante la combinacién de tres nimeros, que
se corresponden con la cantidad de rojo, ver-
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ELEMENTOS DECORATIVOS

Para dar adn mayor variedad y espectaculari-
dad gréfica, Scapex permite aplicar todo tipo de
“marcas geograficas’ entre las que se encuen-
tran explosiones, erupciones, grietas, rastros de
sangre, etc. Estas texturas especiales son muy
(tiles, no slo para obtener mapas més varia-
dos, sino también para llevar al jugador hacia
cierto lugar donde se activa una escena no inte-
ractiva —por ejemplo, mediante un rastro de
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Como puede observarse, la textura“Salt” no pega con el terreno que el editor genera por defecto, si escogemos el
paisaje del dios James. Esto sélo se puede saber probando las diferentes texturas, hasta encontrar las compatibles.
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Las texturas se agrupan en familias. Su aspecto depende
del dios que hayamos elegido al generar el mapa.

sangre—, 0 para ofrecer pistas que revelen re-
compensas ocultas o aliados. (10)

Una grieta en un lugar aislado, 0 unos matorra-
les extrafios, pueden indicar que por lazona hay
algo“raro’lo cual incentiva las ganas de explo-
rar del jugador.

Para aplicar las marcas, seguir los siguientes pa-
$0S que Se enumeran a continuacion:

-En el mend “Windows), seleccionar la orden
“New Scar Toolbar” Aparecerd una nueva ven-
tana con todas las sefiales disponibles para el
dios en que se basa el mapa.(11)

-Elegir una textura y pulsar en el icono“Scar to-
ol”de la barra de iconos. Aplicarla donde se de-
see. Puesto que son muy pequefias, habra que
acercar la vista con el botdn de“zoom”

Todos los objetos decorativos, obviamente, ocu-
pan memoria. Scapex dedica una parte de la
memoria del ordenador a crear un bufer donde
guarda la posicion y caracteristicas de los obje-
tos neutrales, incluyendo los rastros de sangre,
las huellas, y otros accesorios. Si dicho bifer
se llena durante el juego, los primeros objetos
decorativos no apareceran. Por tanto, si se
dispone de poca memoria, no incluir dema-
siadas marcas, pues el juego genera las suyas
propias, como las mencionadas manchas de
sangre. Lo que ocupa cada item en el bifer
depende del nimero de tridngulos que ocu-
pen en el mapa. Debe incluir el minimo nd-
mero de vértices posibles. Esto se consigue
activando la rejilla con la orden “Wireframe”
del men View, y colocando las marcas deco-
rativas dentro de los tridngulos, no en medio
de las lineas que unen los vértices. (12)

Existe un segundo tipo de objetos decorativos,
llamados “Widget"” Estos items —flores, mato-
rrales, rocas, etc.-, compuestos por apenas 10 0
15 poligonos, sélo se dibujan cuando la cdmara
estd cerca, por lo que pueden colocarse decenas
de ellos sin que ralenticen la accion. (13)

Son muy efectivos para llenar zonas del paisaje
vacias. Para colocarlos, seleccionar la orden
“New Widget Toolbar” del menti Windows.
(on ayuda de todas estas herramientas, se mo-
dela e ilumina el paisaje, y se decora al gusto
del disefiador. Completada esta tarea, llega el
ansiado momento de poblar el mundo con todo

Esta es la ventana “Light Bar". Las barras producen mez-
clas de colores para aplicar la iluminacién.

el amplio abanico de sorprendentes criaturas
que ofrece «Sacrifice» y también con sus extra-
fias construcciones...

CREARVIDA

En «Sacrifice» existen cuatro tipos de objetos:
indicadores, hechiceros, criaturas y estructuras.
Para acceder a ellos, pulsar en el icono“ltem To-
ol”de la barra de iconos. Se abrird una ventana
que da acceso a cada grupo. (14)

En primer lugar, conviene colocar las estructuras
decorativas.En funcién del argumento, hay que
crear poblados en lugares estratégicos colocan-
do chozas y edificios asociados, como cemente-
rios, estatuas, etc. Como siempre, el nimero de
estos objetos dependerd de la potencia del or-
denador al que esté destinado el nivel.(15)

Los objetos mds importantes son, sin duda, los
altares —uno para cada mago contendiente—y
las fuentes de mand o manalitos. La ubicacién
de los primeros determinard el tipo de juego:
alejados unos de otros si se van a programar
combates largos y estratégicos, 0 muy préximos
para provocar“‘melees”y partidas rapidas y san-
grientas.Los altares, asi como otras estructuras
como el centro del pueblo o los “magnafryers’,
ocupan mucho espacio; conviene allanar el te-
rreno donde se van a ubicar para que la ba-

Los rastros de sangre pueden usarse para llevar al juga-
dor hasta donde se desee: una trampa, una recompensa.

Simbolo de Stratos
Tiena ada

Las marcas aiiaden espectacularidad grafica y pistas que
pueden servir para descubrir zonas secretas.



se se asiente bien, y no produzca texturas que
flotan en el aire.En el caso de las fuentes de ma-
nd o los manalitos, su posicion es vital para el
desarrollo del juego.No deben abundar mucho,
pues un exceso de mana producird batallas
donde sélo se usan las criaturas y los hechizos
mds poderosos, limitando la diversion y la es-
trategia. Ademds, demasiados manalitos ayu-
dan a los magos a recuperarse rapidamente,
provocando que algunos enemigos sean casi
imposibles de eliminar.

Es una buena idea asignar un minimo de 2 a ca-
da mago, es decir, si van a existir 3 magos, colo-

Tres estados de un mismo terreno. A la izquierda, el monticulo con la textura por defecto. En el centro, tras aplicar
la textura“Rock’. Con las herramientas de la ventana “Light bar” se aplica iluminacién que suaviza los contornos, tal
como se observa en la foto que se encuentra a la derecha.

del juego: colocar a las criaturas que van a ini-
ciar la partida. En primer lugar, se deben ubicar
los hechiceros. Por regla general, suelen colo-
carse junto al altar o a alguna fuente de mand,
pero no es obligatorio.Es mejor que comiencen
alejados unos de otros, para que puedan rear-
mar sus ejércitos y conquistar los primeros mo-
nolitos. Si estan muy cerca, se favorecen las
“melees” demasiado pronto, limitando de esta
manera la diversién.

En la mencionada ventana“ftem”es posible ele-
gir si el mago serd controlado por el jugador o
sera neutral, pero estas cuestiones, que anali-

Si el nivel se diseia sohre la marcha
10 mas seguro es gue se convierta en
una ahurrida sucesion de “melees”

car un minimo de 6 manalitos, pues se necesi-
tan dos para invocar los encantamientos més
poderosos del juego, pero no conviene sobrepa-
sar en exceso esta cifra.

Los objetos se pueden rotar, para encararlos en
una determinada direccion. Basta con seleccio-
narlos con el icono“Selection tool” —la flecha-,
pinchar en ellos, y pulsar en los iconos de fle-
chas rotatorias.

Cumplida esta tarea, llega el momento crucial
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zaremos en el préximo capitulo, se pueden
cambiar con posterioridad.

(ada mago debe tener unas criaturas asocia-
das: su ejército de partida. Su nimero y poder,
con relacion al resto de magos, marcara la difi-
cultad del nivel.También es posible colocar cria-
turas neutrales en poblados o zonas ocultas, o
seres poderosos que se obtienen tras comple-
tar minitareas o activar escenas no interactivas.
Este tipo de acciones se comentardn en las pro-
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LOS BORDES DEL MAPA

ebido a la técnica fractal emple-
ada por «Sacrifice» para gene-
rar los paisajes, la frontera ex-
terior del mapa muestra unos bordes

rugosos y picudos que disminuyen la sen-
sacion de realidad. Por suerte, estos bor-
des se pueden suavizar con cualquier pro-
grama de retoque fotografico.

Una vez cargado el mapa en Scapex, selec-
cionar la orden “Export Map Images” del
menu File. En pantalla se abre una venta-
na donde debe decidirse la ubicacion de
tres ficheros: HMAP.TGA, que se correspon-
de con el mapa de alturas del terreno;
LMAP.TGA, la distribucion de la ilumina-
cion; y EMAP.TGA, donde se refleja la silue-

ta del mapa. Este ultimo se puede cargar en cualquier editor grafico del estilo de “Photoshop”y
suavizar los bordes con las herramientas de este tipo que incluyen estas aplicaciones. Tan solo
hay que tener cuidado de no cambiar la profundidad de color de laimagen -8, 24 0 32 bits, segiin
los casos-, y respetar el nombre del fichero y el formato TGA.

ximas entregas, pero es ahora donde se debe
decidir su punto de partida.

A la hora de elegir el tipo de criatura, tener en
cuenta que las tropas organizadas, como los ex-
ploradores, atacan primero a las criaturas vola-
doras. Las tropas de refriega tienen predileccion
por las tropas organizadas, mientras que las
criaturas voladoras se centran en las tropas de
refriega, pues no tienen ataque aéreo. (16)

Las almas o espiritus neutrales (azules) son un
importante recurso estratégico. No deben
abundar demasiado, pues propician la creacion
de ejércitos muy numerosos que enlentecen el
juego. Siempre deben constituir un premio o es-
tar ocultas o aisladas, para recompensar la ex-
ploracién del nivel.

Con un poco de précticay un mucho de pacien-
cia, es posible obtener niveles tanto a mds tra-
bajados que los incluidos en el juego. De hecho,
la observacion de los mismos puede servir para
aplicar ideas y decorados a los nuestros.

EN EL PROXIMO CAPITULO:
Aqui termina la parte mds “sencilla” de la edi-
cion de mapas con Scapex. A partir del préximo
mes, las cosas se complican, al profundizar en
la asignacion de la Inteligencia Artificial de las
criaturas, y en la preparacion de emboscadas,
trampas, y técticas de ataque y defensa.Pero no
0s preocupéis, con un poco de paciencia y de
préctica, resulta facil disefar un buen nivel.
JAP
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La ventana [tems muestra todas las criaturas, las es-
tructuras y los objetos.

LN

Altares, fuentes de mana, arboles, criaturas... Si el ma-
pa no esta poblado, serd monétono y aburrido.

Coloca siempre las marcas decorativas dentro de los triangulos de la rejilla, para que ocupen menos memoria en el

bifer que las controla.

Los objetos englobados dentro del grupo Widget, ape-
nas estan formados por cinco o diez poligonos.

Los ejércitos deben ser equilibrados para evitar que
ciertos magos sean eliminados rapidamente.
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Anarchy Online

Hace ya unos meses os descubriamos en la Zona Online un juego llamado «Anarchy Online» que pretendia

seguir los pasos marcados por «Ultima Online» y «<Evequest», pero trasladandonos a un mundo futuro.

Es el primer juego masivo online de segunda generacion en llegar y sinceramente podemos decir que

si ya Funcom se gano nuestros corazones con un juego tan logrado como «The Longest Journey», con
«Anarchy Online» nos ha atrapado irremisiblemente. Desde que logramos hacernos con una beta de
este juego, no hemos podido dormir, tan sélo explorar, explorar y explorar todo lo que nos ofrece.

El FUTURG

Exginrn

En el centro de control de misiones podremos seleccionar una mision a
nuestra medida.

ntes de pasar a detalles més profanos, queremos se-

fialar que el juego adn no esté terminado, se encuen-

traen la tercera fase de testeo de la beta, la pendltima
hasta llegar a la versién final. En estos momentos, Funcom cuen-
ta con cerca de 5 000 betatesters que cada dia juegan buscando
bugs y problemas del juego. Aunque en un principio se esperaba
susalida al mercado para Mayo de este afio, todo parece haberse
retrasado, al menos hasta bien avanzado el verano. Con suerte,
en el momento de leer este articulo quede ya poco para que sal-
ga a la venta.Se ha confirmado la existencia de servidores euro-
peos, aunque atin no se ha confirmado en qué paises se encon-
traran. (;Se acordaran de Espafa?).

PROFUNDICEMOS UN POCO

La accién en «Anarchy Online» se situard en el drido planeta de
Rubi-Ka en mitad de una guerra civil entre la mega corporacion
Omni-Tek y los colonos originarios del planeta que se han unido
en clanes rebeldes. El planeta se encuentra dividido en cinco
grandes zonas de influencia politica: Las zonas controladas por
Omni-Tek, los territorios salvajes, el Oeste, las llanuras devasta-
das y las llanuras rebeldes. Asi mismo estas 5 grandes dreas se
encuentran divididas a su vez en multitud de zonas, cada una de
ellas de una extension gigantesca y divididas en subzonas que
no precisan tiempo de carga.A lo largo del mundo encontraremos
grandes ciudades y multitud de puestos avanzados, minas, facto-
rias, etc. Para que os hagdis una idea la ciudad mds grande del
juego, Omni-1, estd dividida en cuatro zonas, cada una de ellas
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Elzoom de las ca es te sorp te permitiendo vistas tan
espectaculares como la que se puede apreciar en laimagen.

mayores que la extensién total de la ciudad de Freeport (con sus
3 zonas) en «Everquest».

En lo referente a nuestros personajes, podremos escoger entre 4
razas y 12 profesiones diferentes: soldados, burocrdticos, nano-
técnicos, ingenieros, médicos, agentes, matones, aventureros, es-
pecialistas en artes marciales, metafisicos y ladrones; con lo que la
diversidad estd mds que asegurada.

Elinterfaz serd bastante cémodo y sencillo de utilizar por lo que
no costard mucho tiempo hacerse con €l. Estd basado en un sis-
tema de iconos y mends despegables por los que se puede tener
acceso a todas las opciones y recursos del juego. En el tema de
grdficos hay que decir que son bastante notables, con grandes
paisajes y decorados interiores; siendo los amaneceres y las no-
ches, una de las recreaciones mas detallistas y bellas que hemos
contemplado en un juego de ordenador. Los personajes estan
bastante logrados asi como los diferentes tipos de armaduras y
de ropas sociales. Sobre esto dltimo en el juego se puede encon-
trar toda una coleccién de disefios de moda hechos por Miir, una
de las disefiadoras del juego, que son bastante curiosos.Los efec-
tos de las armas son realmente espectaculares, existiendo nume-
rosos tipos de armas (energéticas, de proyectiles, explosivas, etc.).
Y si sorprendentes son los efectos de las armas, los de las nano-
férmulas (el equivalente a la magia en este juego) atin lo son mu-
cho mds; tanto que, por ejemplo, hay una formula de nanotécni-
co de gran nivel que permite a utilizar un satélite espacial de
iones y disparar una carga energética sobre sus enemigos provo-
cando una inmensa y destructiva explosion.

\_.

™

SSTEMA D E

El sistema de experiencia de «Anarchy Online» sera parecido al de
«Everquest», ya que estara estructurado segtin niveles de expe-
riencia. «Anarchy Online» cuenta con un amplio sistema de habili-
dades al que se va sumando tras subir de nivel. Eso si, la distribucion
de esos puntos quedara a nuestra libre eleccion. Dependiendo de
nuestra profesion deberemos potenciar mas unos skills que otros y,
esto es muy importante, no dar puntos a lo loco, ya que cada vez
tendremos que irnos especializando mas y mas en todos los aspec-
tos. Destacar que los skills marcados con color verde y azul claro tie-
nen bonificacion para nosotros, por lo que nos costaran menos pun-
tos de experiencia. Estos son los apartados de experiencia.

ATRIBUTOS

En esta seccion se encuentran recogidos nuestros atributos fisicos
y psiquicos, como son la fuerza, la agilidad, la estamina, inteligen-
cia, sentido, psiquica, cuerpo y capacidad de nanoférmulas.

CUERPO

En este apartado vemos las habilidades referidas al combate cuerpo
a cuerpo sin armas, ademas de la habilidad de escalar y de nadar.

Aqui se encuentran todas las habilidades referidas a las armas de
cuerpo a cuerpo, como lanzas, espadas, mazas, etc., ademas de las
habilidades de ataque especiales con estas armas.

LANZAMIENTO

Estas habilidades estan referidas al lanzamiento de objetos como
granadas y similares.

RANGO

Aqui podremos asignar los puntos de experiencia a las armas de
gran alcance como pistolas, rifles de asalto, recortadas, etc. Ade-
mas, de las habilidades especiales de algunas armas como burst,
full auto, etc.

VELOCIDAD

Estas habilidades son por decirlo de una manera la capacidad de re-
accion, pero no sélo en lo relativo al combate.



rincon

Eruginr®

Cuando matemos a otro jugador y este pierda experiencia podremos llegar
a cortarle un trozo del cuerpo como trofeo.

Llegados a este punto no podemos dejar de lado uno de los as-
pectos que, sin ninguna duda, resultan ser de lo més sobresalien-
te que hemos visto hasta la fecha: La climatologia. Simplemente
esimpresionante, ninguin juego anterior habia logrado nunca re-
presentar una tormenta de una forma tan real como se podrd ver

HABILIDADES

PROTECCION

En esta seccion veremos reflejada la proteccion otorgada por nues-
tras armaduras, implantes, nanoférmulas o similares.

HABILIDADES COMERCIALES

Aqui encontramos todas las habilidades comerciales como son la
ingenieria eléctrica, la tecnologia farmacéutica, psicologia, pro-
gramacion de nanoformulas, etc.

NANOFORMULAS Y HABILIDADES MEDICAS

En este apartado encontramos las habilidades de las que depende
el control de los nanorrobots utilizados en la nanotecnologia. Ade-
mas de los conocimientos médicos para el correcto uso de pildoras
de curacion o, por ejemplo, de los distintos kits de tratamiento de

campana.

ESPIONAJE

Estas son las habilidades clave para todo buen agente secreto, sea
del bando que sea.

NAVEGACION

De las habilidades de este apartado dependeran el manejo de los
diferentes tipos de vehiculos existentes en «Anarchy Online» (te-
rrestres, aéreos y maritimos) y de la capacidad de hacer buen uso
del mapa por satélite.

Los amaneceres en Rubi-Ka son realmente dignos de ver, ya que han sido
reproducidos con un cuidado y un buen gusto encomiables.

en «Anarchy Online». Adin recordamos el primer dia en que nues-
tro personaje llegd al puesto avanzado de Newlands, en mitad
del desierto. El dia estaba claro y lucia un sol abrasador. Después
de un paseo por entre las tiendas, vimos una masa de nubarrones
acercandose rapidamente a nuestra posicion. Antes de poder ha-
cer nada, ya estabamos rodeados por completo por una tormen-
ta de arena. La tierra nos golpeaba la cara con furia y el viento
nos empujabay casi nos hizo perder el equilibrio.Intentamos lle-
gar hasta un refugio, pero entonces comenzaron los rayos y ya no
sabiamos qué hacer. Mds y mds rayos caian alrededor del perso-
naje, con refulgentes explosiones que hacian que salieran des-
pedidas numerosas rocas. Muchos podrén pensar que exagera-
mos, pero realmente uno siente miedo en mitad de una tormenta
de arena en Rubi-Ka. Ademds, en «Anarchy Online» no sucede co-
mo en «Everquest», que cuando llovia lo hacia en toda la zona;
aqui la climatologia es dindmica y las tormentas se van despla-
zando por todas las zonas.

La fauna del juego es de lo mas variada, podremos encontrar
multitud de seres producto de los experimentos de los laborato-
rios de Omni-Tek, asi como todo tipo de robots, vehiculos y npc’s
rebeldes, neutrales o pertenecientes a la Corporacion. Pero ade-
mas de todos estos seres y personajes que seran susceptibles de

En «Anarchy Online»

nos encontraremos en

medio de una cruenta
cuerra civil

interacttar entre si, nos podremos encontrar con muchos otros
seres que sirven de “decorado”: Pdjaros, insectos o pequefios ani-
males como conejos y similares.

LUCHA POR LA LIBERTAD

En «Anarchy Online» serdn varias las formas de jugar y de vivir,ya
que se nos ofrecerd la misma libertad de accién que encontra-
mos en «Ultima Online». No sélo se podra ganar experiencia ma-
tando a nuestros enemigos, sino también fabricando objetos o
realizando con éxito cualquiera de las habilidades comerciales
(todo esto atin estd siendo desarrollado por Funcom) o cum-
pliendo misiones que nos encarguen los dirigentes de nuestras
facciones mediante el centro de control de misiones. Pero no nos
engafiemos, «Anarchy Online» serd basicamente la historia de
una guerra, la guerra entre los rebeldes y la corporacién. En Fun-
com han disefiado un guidn de cuatro afios de duracién para la
historia del juego, por lo que el pvp serd una pieza elemental del
engranaje de este juego. Los jugadores de los diferentes bandos
podrdn luchar entre ellos en cualquier lugar (como sucedia en

«Ultima Online») aunque dentro de las ciudades no esta permiti- p

havegainte
(lan DIABLO 2

®C Hola, soy Tedfilo, cofundador, junto con el maestro
Multani, del clan de «Diablo 2», Nightstalkers. El clan esta en
pleno crecimiento, hay competiciones, concursos, rangos, foro,
chat, etc. Tenemos nuestro propio canal en el IRC Hispano:
#Clan_Nightstalkers y por supuesto nuestra web:
http://www.geocities.com/nightstalkersd2. Visitadla e inscribi-
ros en el clan.

Teofilo

Hola Tedfilo, desde Zona Online os damos la bienvenida y os ani-
mamos con vuestro nuevo clan.

Otros JUEGOS

¢ Saludos a todos los jugadores y no jugadores. Hace tiempo
descubri un juego llamado «Mankind» y no recuerdo que se haya
hecho mencion alguna sobre él en la Zona Online. Me gustaria
saber mas acerca de sus creadores y si es posible, también me
gustaria saber si hay algun jugador espaiiol, ya que en el tiempo
que llevo jugando sélo me he encontrado alemanes, franceses y
algun que otro ingles. Acerca de «Ultima Online», yo juego en
Drachenfells pero nunca oi nada acerca de lo Dragones de
Hispannia. Me gustaria ponerme en contacto con alguno de
ellos, ya que tampoco en este juego conozco a ningtin espaiiol.
Daniel Pérez

Hola, Daniel, es verdad que «<Mankind», un juego que ya lleva mu-
cho tiempo en la red, no ha tenido ninguna mencidn especial en es-
taseccion, quizds debido a la poca repercusion que ha tenido entre
los jugadores espaiioles. Pero es bien sabido que goza de cierto
gancho en el extranjero, por lo que no negamos la posibilidad de
hablar con mds profundidad de él. Sobre «Ultima Online», comen-
tarte que cuando dices Dragones de Hispannia, suponemos que te
refieres a los Diablos de Hispannia. Dicho clan espaiiol se encuen-
tra, tal como has dicho, en el servidor de Drachensfells y si deseas
ponerte en contacto con ellos puedes hacerlo a través de su pagina
web www.diablosdehispannia.com o en el link de «Ultima Onli-
ne» o bien a través del foro http://pagina.de/trastero. Esperamos
que esta informacion sea suficiente para que puedas jugar con es-
paiioles, a la vez que te agradecemos las dos direcciones que nos
has facilitado.

Juegos de Rol ONLINE

®¢ Soy un jugador que se ha aficionado al rol. Empecé con D&D
hace poco y me dije, voy a pillarme «Baldur’s Gate»,y me engan-
ché. En la ultima Micromania lei una noticia acerca de la muerte
de un dragon en un juego llamado «Everquest». ;Acaso este
juego es una especie de mundo en Internet? Es que como sea asi
estoy interesado, me gustaria saber cual me recomendariais.
Merxa

Hola, Merxa: «Everquest» es un mundo persistente online, algo asi
como un mundo virtual alternativo, en el que tii posees a tu perso-
naje y “vives” en él, pudiendo tener amplia libertad de acciones,
vamos que puedes hacer lo que quieras. En estos momentos existen
«Everquest» y «Ultima Online», ademds de «Asheron’s Call», pero
este tiltimo con nula presencia espaiiola. Todos ellos son mundos
online. Decirte que constantemente entran nuevos jugadores por lo
que no te sentirias muy retrasado con respecto al resto. Para jugar
necesitas un equipo medio, tarjeta aceleradora recomendada, co-
nexion a Internet y de una tarjeta VISA para pagar las cuotas .
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Los efectos de las armas seran de lo mas espectacular en el juego.

dalalucha, gracias a la utilizacion de un gas nervioso que inhibe
las reacciones violentas. Hay que hacer énfasis en este aspecto
del juego ya que si un jugador muere asesinado por otro puede
perder experiencia y, si pierde mucha, el jugador que lo haya ma-
tado obtendrd una parte del cuerpo de la victima como trofeo.

El sistema de experiencia funcionard de manera diferente a como
lo hace en «Everquest». En «Anarchy Online» encontraremos ter-
minales de ADN donde podremos dejar muestras del ADN de
nuestro personaje, lo que serd méas o menos equivalente a salvar
la partida. Cuando nos maten, seremos reconstruidos genética-
mente a partir de la dltima muestra de ADN depositada en estas
terminales.Por lo que puede suceder que si nos matan justo des-

El espaciopuerto de Omni-1 tiene un trafico continuo de naves espaciales.

pués de dejar la muestra no perderemos nada de experiencia, pe-
ro si hace mucho que no dejamos ninguna muestra y nos matan,
perderemos toda la experiencia lograda desde entonces.

En lo referente a los objetos, por ahora los jugadores no se pueden
lotear entre ellos mismos, aunque Funcom nos propone una for-
ma muy original de recuperar el equipo en caso de que lo perda-
mos: Contratar un seguro de vida. Por si todo esto fuera poco, s6-
lo con nacer apareceremos en nuestro propio apartamento que
podremos decorar a nuestro antojo e, incluso,ampliarlo mds ade-
lante. Sobre el tema de colocacién de casas se rumorea que serd
posible, pero que serd una opcién muy cara y no exenta de gran-
des dificultades. Otro aspecto que se va a fomentar sobremanera

En «Anarchy Online» podremos llegar hasta nivel 200.

en «Anarchy Online» son las agrupaciones de jugadores, es de-
cir:los clanes. A estos grupos de jugadores se les otorgaran ven-
tajas como unas oficinas propias para su coalicién. La forma de
crear estas cofradias serd también bastante peculiar.

EL PRIMERO DE LA SEGUNDA GENERACION

Pero no serd hasta mediados de este verano cuando podamos

comprobar todo esto con nuestros ojos. Todavia se estan introdu-

ciendo numerosas modificaciones en la beta. En cualquier caso

podemos decir que «Anarchy Online» guarda un sinfin de sorpre-

sas que ni siquiera los betatesters nos han querido revelar.
Almogaver

CREACION

a creacion de los personajes en «Anarchy

Online» es, por ahora, la mas original que
habiamos visto en ningtin juego de estas carac-
teristicas. A continuacion os detallamos los pa-
$0s a seguir para crear un personaje.

ELECCION DE LA RAZA

Apareceremos en una sala con varios paneles
enfrente de nosotros. Cada uno representando
a unaraza y género (masculino y femenino). Si
seleccionamos con el botén izquierdo del raton
podremos ver a qué raza pertenece cada panel,
y si hacemos click con el boton derecho selec-
cionaremos esa raza y género. Podremos optar
por las razas Solitus, Opifex y Nano, en sus dos
variantes y, finalmente, por la raza Atrox, que
tan sélo cuenta con miembros masculinos.

PERSONALIZACION DEL CUERPO

En esta sala encontraremos tres maquinas con
las que podremos modificar nuestro aspecto.
Primeramente podremos seleccionar qué cara
queremos tener entre las muchas disponibles,
lo que influira también en nuestros ojos y pelo.

.
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En otra maquina podremos seleccionar nuestra
estatura. Y, finalmente, en la otra, podremos
seleccionar nuestro volumen: gordos, anoréxi-
cos o normales. Pulsando al boton naranja po-
dremos ir a la siguiente sala o volver a la inme-
diatamente anterior.

ELECCION DE LA PROFESION

Ha llegado el momento de una eleccion verda-
deramente importante: ;Cual sera nuestra pro-
fesion inicial en la que enfocaremos todos
nuestros esfuerzos? Bien, en esta sala podréis
ver un panel por cada tipo de profesion, al igual
que sucedia en la sala de razas. Esta decision in-
fluira en el coste de los skills, es decir; si esco-
gemos ser soldado, nos costara menos puntos
de experiencia entrenar habilidades como uso
de ametralladoras; mientras que asignar pun-
tos a la ingenieria mecanica nos costara mas
que si fuéramos un ingeniero.

NUESTRO NOMBRE

En esta sala encontraremos un ordenador don-
de deberemos escribir el nombre con el que

PERSONAIJE

& A

K

queremos que nuestro personaje sea reconoci-
do. Seialar que nuestro nombre sera tinico y
que nadie mas podra tener el mismo nombre.
También recordar que una vez llegados a esta
parte de la creacion del personaje no podremos
volver a las anteriores salas.

ELECCION DEL BANDO

Llegados a este momento nos encontraremos
en una gran sala con tres puertas, cada una
perteneciente a una de las facciones de Rubi-
ka: Omni-Tek, Clanes rebeldes y neutrales. De
nosotros dependera la eleccion de uno u otro
bando. Para hacerlo tan sélo tendremos que
cruzar la puerta escogida. Y una vez que lo ha-
gamos la suerte estara echada.

e v -
~ oy s TV
NUESTRO APARTAMENTO

Dependiendo de la eleccion del bando que ha-
yamos hecho en el apartado anterior nos en-
contraremos con un apartamento mas o menos
austero. Aunque esto no debe preocuparnos en
demasia ya que mas adelante podremos actua-
lizarlo y decorarlo a nuestro gusto. Sefialar, eso
si que es importante, que en el inventario ten-
dréis una tarjeta que servira de llave para po-
der entrar a vuestra casa y evitar que entre na-
die mas. Cuando salgais al exterior, para volver
al apartamento tan sélo tendréis que cruzar la
puerta de apartamentos de vuestra faccion lle-
vando vuestra llave encima para conseguir el
acceso directo a vuestro hogar.
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Este mes vamos a analizar a dos de los personajes considerados tradicionalmente como débiles, pero que bien

jugados, pueden ser de los mas divertidos: El Ladrdn y el Bardo.

Los ladrones pueden llevar cualquier tipo de armadura, pero si la que lleva
es superior a una armadura de cuero, sufrira penalizaciones.

-
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Las razas que tienen bonificaciones en la clase del ladrén son: enanos,
gnomos, medioelfos y halflings.

LADRON

I ladrén basa su existencia en el sigilo y la cautela.
Aunque son personajes poco reputados, pueden re-
sultar muy ttiles en un grupo por sus habilidades de
ocultamiento, apuiialamiento por la espalda y deteccion
de trampas ocultas. Sus caracteristica principal sera la
Destreza, sin descuidar la Constitucion y la Fuerza si tene-
mos intencion de que también peleen cuerpo a cuerpo.
Obviamente los ladrones NO pueden elegir el alineamien-
to legal “Bueno”. Pueden llevar cualquier tipo de armadu-

ra, pero si ésta es superior a una armadura de cuero, sufri-
ran penalizaciones a las habilidades propias de clase
(aunque ciertas armaduras Elficas y Drows no penalizan),
ademas no pueden llevar escudo. Pueden usar un amplio
rango de armas a distancia, como Arcos Cortos, Ballestas,
Dardos, Hondas y Dagas arrojadizas y en armas de cuerpo
a cuerpo pueden usar Espadas (largas y cortas), Bastones /
Cayados y todo tipo de Palos.

En cuanto a las habilidades especiales de clase tenemos:
Abrir Cerraduras, Detectar/Desarmar Trampas, Robar Bol-
sillos (habilidad peligrosa si te pillan robando), Moverse

KITS DE LADRON

ASESINO: Silenciosos y letales, especializados en la muer-
te por dinero. Su alineamiento debe ser Neutral o Malvado. Co-
mo ventajas pueden empapar sus armas en veneno una vez al
dia por cada 4 niveles de experiencia. Un ataque acertado con
un arma envenenada produce 6 de daiio cada 6 segundos un to-
tal de 5 veces, a nivel 10 el veneno actuia dos veces mas rapido y
anivel 15 el veneno actiia tres veces mas rapido, produce mas
daiio y puede hacer que la victima ralentice sus movimientos.
Nuestro enemigo puede realizar un tiro de salvacion contra Ve-
neno para sufrir sélo 6 puntos totales de dafio. Tienen un bono
de +1adaryal dafio y, contrariamente al ladron, el multiplica-
dor de apuiialamiento aumenta ax6 a nivel 16 yax7 (!!) A nivel
20. Como desventaja solo distribuye 15% de habilidades de la-
drén por cada nivel de experiencia.

CAZARRECOMPENSAS: un autentico “cazahom-
bres”y un maestro en el manejo de las trampas. Como ventajas
tienen un +15% a la colocacion de trampas ademas de poder co-
locar trampas con efectos “especiales” si el objetivo falla el tiro
de salvacion. Estas trampas a nivel 1,ademas de producir daiio,
enlentecen al objetivo . A nivel 11 inmovilizan, a nivel 16 crea
una Esfera Elastica de Otiluke entorno al enemigo y a nivel 20
encierra al rival en un Laberinto. Como desventajas sélo tienen
un 20% de habilidades de ladron para distribuir por nivel

GALAN: Parte espadachin, parte ladrén, este tipo de perso-
naje es practicamente un guerrero, con varios honos de comba-
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te. Entre sus ventajas gana un bono de +1ala CA, otro +1ala CA
yagolpear por cada 5 niveles, puede especializarse en cualquier
armade Ladrdn y tener 3 niveles de maestria de armas en Arma
de 2 Manos. La gran desventaja que tienen es que no disponen
del multiplicador por apuiialamiento.

Como buenas combinaciones con el Ladron tenemos:

GUERRERO/LADRON GENERICOS: Bien como
case Dual 0 como Multiclase. La sola combinacion de Esconderse
en las Sombras/ Apunalar por la espalda + las habilidades de
guerrero (CA, Thaco, y Especializaciones varias) es suficiente; eso
si, tendremos que ir cambiando de armadura hasta que encon-
tremos una armadura magica con la que podamos seguir usando
las habilidades de ladrén y que nos proporcione al mismo tiem-
po una buena defensa.

LADRON /ILUSIONISTA: Multiclase o Dual. Raza re-
comendada: Gnomo. Buena combinacion que nos proporciona
magia y habilidades de ladron. Por ejemplo, un ladrén invisible
(conjuro de mago) PUEDE detectar y desactivar trampas, algo
que un ladrén Escondido en las Sombras no puede hacer...

CAZARRECOMPENSAS/MAGO: (lase Dual. Los
duamos a nivel 11 de Cazarrecompensas (podremos usar tram-
pas de Inmovilizar), ademas de poder usar Espada Larga y 2 ha-

bilidades de armas extra.

en Silencio, Esconderse en las Sombras, Detectar llusiones
y Poner Trampas.

Las mds utiles, sin duda alguna, son Esconderse en las
Sombras (esto combinado con un apuialamiento por la
espalda suele ser letal) y Detectar Trampas (sobre todo en
ciertos Dungeons). Poner Trampas es (itil en ocasiones
puntuales, como pasillos muy angostos o para “minar”
una zona en la que te vas a enfrentar a una criatura espe-
cialmente poderosa; ademas se pueden ajustar para que
afecten sélo a los miembros de nuestra compaia, sélo a
los no miembros de nuestra compaiia o a ambos. Detec-
tar llusiones se usa en muy contadas ocasiones (funciona
como el conjuro Disipar Magia de Mago, pero con ilusio-
nes) y Moverse en Silencio es absolutamente indtil, ya que
es como el Esconderse en las Sombras, pero mucho menos
potente. Robar Bolsillos es una habilidad arriesgada de
utilizar, ya que si nos pillan los PNJs llamarén a la guardia
(si estamos en una ciudad) y nos pillen o no, siempre se
volveran de color rojo (hostiles) hacia nosotros, aunque
no nos ataquen. Ademds, no puedes robar objetos equi-
pados. Los valores iniciales de esas habilidades dependen
muy mucho de la raza escogida y de la Destreza que ten-
gamos, disponemos de 60 por ciento inicial para repartir
entre ellas y ganaremos un 25 por ciento adicional con ca-
da subida de nivel.

Una de las més devastadoras habilidades especiales del
Ladron es la de Apuialar por la Espalda. Si conseguimos
colocarnos detras de un enemigo, habiéndonos escondido
en las sombras previamente, tendremos un multiplicador
al daio que hagamos en funcién de nuestro nivel (nivel
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1-4 x2, Nivel 5-8 x3, Nivel 9-12 x4, Nivel 13+ x5), eso si,
en un tnico golpe (en el momento de golpear nos volve-
remos visibles y ya no podremos volver a usarlo hasta que
nos escondamos de nuevo). Imaginaos esto en un perso-
naje Multiclase (o Dual) Guerrero-Ladrdn, ya que pegare-
mos con el Thaco del Guerrero.

Los ladrones son muy apreciados en los grupos por su habilidad para poder
detectar las trampas y para apuiialar por la espalda.

Las razas que tienen bonificadores como clase Ladrdn son:
Enano (+40% total), Elfo (+15% total), Gnomo (+40% to-
tal), Medio Elfo (+15% total) y Halfling (+40% total), sin
embargo son los Elfos y Halflings los que nos dan los bo-
nos mas Utiles (a Detectar Trampas y Esconderse en las
Sombras), la eleccion dependera de nosotros, si queremos
un Pj mas pensado en el combate cuerpo a cuerpo (Elfo) o
a distancia (Halfling). Pueden llegar hasta nivel 23 a lo
largo del juego.

BARDO

Muy divertido de utilizar, si se lleva bien. Este tipo de per-
sonajes pueden usar cualquier tipo de arma y armadura
(hasta Cota de Mallas), sin embargo no pueden usar escu-
do.Ademds, a ciertos niveles pueden usar conjuros de ma-
go, lo que ocurre es que tendran que quitarse la armadura
para poderlos lanzar. Pero lo que hace especial a los Bar-
dos es su habilidad de canto. En combate proporcionan un
bono de +1 al ataque, +1 a los tiros de salvaciony +2 ala
moral. Ademds de esto, tienen una excepcional habilidad
para identificar objetos y pueden usar la habilidad de ro-
bar bolsillos como los ladrones. El alineamiento de los
Bardos deben ser, en parte, neutral. Sus caracteristicas
principales son Destreza y Carisma, y deben tener unos va-
lores minimos de Destreza 12, Inteligencia 13 y Carisma
15. Pueden llegar hasta nivel 23.

KITS DE BARDO

ESPADACHIN: Aunque de aspecto desvalido, se trata de
un experto guerrero. Como ventajas pueden usar Giro Ofensivo y
Postura Defensiva una vez al dia por cada cuatro niveles de ex-
periencia. El Giro Ofensivo dura 24 segundos y proporciona un
bono de +2 al ataque y al daiio, ademas de un ataque extra, y
sus ataques realizan dafio maximo (una barbaridad, realmen-
te). La Postura Defensiva dura 24 segundos, el jugador no puede
moverse del sitio pero le proporciona un bono de -1 a la CA por
cada nivel de experiencia (hasta un maximo de -10). Ademas,
puede subir 3 puntos su maestria de armas en Armas de 2 Ma-
nos. Como desventajas sélo tiene su débil habilidad de identifi-
cacion y de Robar Bolsillos. Ademas su habilidad de canciones
de Bardo no mejora con la subida de niveles.

BUFON: La distraccion y la confusion son sus mejores armas,
ridiculizando a sus enemigos. Sélo tienen una “ventaja’; sus can-
ciones de Bardo no afectan a sus compaiieros de grupo, sélo a
los enemigos que deben hacer una tirada de salvacion contra
magia (con un penalizador de +4) o estara confuso. No tienen
desventajas.

POETA: Un genuino representante norteiio de los Bardos,
sus canciones versan sobre las grandes epopeyas y Sagas Nordi-
cas. Como ventajas tienen un +1 a golpear y al dafio en TODAS
las armas. Ademas sus canciones son diferentes a las de sus com-
paiieros bardos. A nivel 1 proporciona a sus aliados un +2 a dar,
al dafio y un -2 a la CA. A nivel 15 proporciona a sus aliados un
+4 a dar, al daito y un —4 ala CA, ademas de inmunidad al conju-
ro de Miedo. A nivel 20 proporciona a sus aliados un +4 a dar, al
daiio, un -4 a la CA e inmunidad al conjuro de Miedo, Atontar y
Confusion. Como desventaja solo tiene su escasa habilidad de
Robar Bolsillos.

Como buenas combinaciones con el Bardo, tenemos casi cual-
quiera que use al Poeta. Es un personaje bastante descompen-
sado, ya que las desventajas que tiene no se equilibran (ni con
mucho) a sus ventajas. Tener un Poeta en el grupo se nota mu-
chisimo en combate, os lo aseguramos. Quiza no sea la eleccion
mas divertida como personaje principal, pero si como personaje
complementario, y desde luego si tienes un personaje Poeta, és-
te sera muy apreciado en las partidas Multijugador.

SUBSPACE

Me dirijo a vosotros para hablaros del que, a mi entender,
hasidoy es, el mejor juego online de todos los tiempos. No es ni
mas ni menos que «SubSpace», un juego surgido de la manu-
factura de Virgin hara cosa de seis afios pero que fue abando-
nado hace tres; siendo retomado por un grupo de personas
(que se hacen llamar “El concilio”) que asumieron su manteni-
miento y desarrollo. Se trata de un juego online completamen-
te gratuito basado en el engine de un juego muy antiguo:
«Asteroids». En muy poco tiempo un jugador novato se puede
hacer con el completo manejo del juego. Una nave en perspec-
tiva cenital es manejada por las tedas del cursor (girar nave a
derecha, aizquierda, dar potencia hacia delante o hacia atras),
y con la tecla control disparar balas o con el tabulador dispara
bombas. Facil. Pero hay mas, mucho mas. Existen armamentos
especiales, como repeledores, imagenes hologréficas, bombas
traspasadoras, portales de salto, etc., que complican el uso de la
nave. El juego permite diferentes configuraciones de las naves,
y se juega en mas de 60 arenas diferentes, cada una basada en
un tema especifico. Hay zonas en las que simplemente matas o
mueres, zonas en las que se juega por equipos. Y mas... puedes
crear tu propia zona, puedes crear el diseiio de tus naves, los
sonidos asociados, etc., cosas que actualmente muchos de los
juegos “de tltima generacion” no ofrecen. Ya, pero.. ;qué hay
que hacer para poder jugar?.. Pues simplemente tener un
mddem de 28800 minimo, conectarse a http://www.deathstar-
battle.com/download.php y bajarse el diente de 6 megas. Es
freeware y no hay cuota mensual... Mucho mejor que en
«Quake 3», os lo aseguro.

SinSa

Hola SinSa, nos alegra ver que algunos juegos que no han tenido
mucharepercusion en el sector, consigan captar ajugadores gra-
cias asu gran calidad. Y tal y como nos comentas, este es el caso de
«Subspace» un gran titulo, con una gran jugabilidad y accesible
para cualquier internauta. Esperamos satisfacer en breve las de-
mandas de muchos de nuestros lectores sobre los pequeiios jue-
gos online que no cuentan con el soporte de las grandes compa-
fifas pero que gozan de una gran calidad.

Lag QUAKE 111 ARENA

Hola, resulta que yo, como buen internauta, me compré
«Quake l1l Arena» para jugar online. El problema que tengo es
que al conectarme a una partida tengo un lag muy grande. Doy
un disparo y la bala tarda en salir 1 6 2 sequndos. Esto es muy
incomodo porque me impide librar una batalla justa con los
americanos, ya que ellos no sufren este retraso. ;Qué puedo
hacer? En el servidor MSNConfederacion el lag es menor pero...
¢Por que estan cerrados los servidores de «Half-Life», «Unreal
Tournament» y «Quake llI» en el MSNConfederacion? Ademas,

en Junio del afio pasado dijisteis que se iba a ampliar a mas de
100 juegos y yo sigo viendo poco mas de 20 juegos disponibles
en el “Confederacion” ;Por qué? ;Debo entonces comprarme
otro juego, como «Counterstrike»? ;Tendré el mismo lag jugan-
do a este juego?

Fco. Javier Gmez Flores

Hola, Javier, por lo que nos comentas estd claro que no gozas de
una buena conexion. Nuestro consejo es que juegues en los servi-
dores esparioles o, en su defecto, en los europeos. Desconocemos
las causas por las que MsnConfederacion no ha hecho la amplia-
cion prevista pero te informamos de que existen otros servidores
en Espaiia donde podrds jugar a este adictivo juego, un ejemplo es
www.hastajuego.com o bien jugando en modo software.

[ Wicromania k2B
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Nueva raza

ace tan sélo unos dias que Verant confirmé el proyec-

to de desarrollo de una nueva expansién para «Ever-

quest». La principal novedad de ésta serd la incorpo-
racién de una nueva raza: los Kerrans. Bien, pues desde la Zona
Online hemos podido tener acceso a las grabaciones de los movi-
mientos de estos seres por motion capture sobre unos actores
muy peculiares.

Corre o muere

La presa
helada

| grupo de Khoeruk se habia hecho famoso

por los helados poblados de Velious por su

gran valor y maestria a la hora de dar caza a
todo tipo de seres funestos. Pero se encontraron con el
gran gusano helado Isgarijk. El hielo se resquebrajé, el
sol desaparecid y la niebla lo invadid todo. Aunque fi-
nalmente los héroes acabaron con la bestia.

uién le iba a decir al valeroso caballero Seth, del

servidor de Sonoma, que ese dia iba a ser tan

peligroso. Habia decidido hacer una excursion
solo por el desierto, con tan mala suerte que se top con una
congregacién completa de ofidios. Nadie sabe si Seth logré
escapar con vida o no de tan terribles perseguidores, pero lo
que si es seguro es que nadie olvidara
cdmo corrid ese dia.

Nuevas
ropas

on la aparicion
de «Ultima On-
line: Tercera

Dimensién» se han

abierto nuevas puer-

tas para la innova-

Cion en Britannia.

Una de las primeras

muestras de ello ha

sido la nueva

coleccion

de moda

primave-

ra/vera-

no pre-

sentada

en las llanuras Britannas.

En el pase de modelos que

se hizo se pudieron ver ves-

tidos tan sugerentes como

Protesta de pets

s sabido por todos que la vida de un pet (mas-

cota) es muy dura. Los amos siempre orde-

nan, siempre requieren su sacrificio, sin tener

en consideracion sus necesidades ni sus deseos, aun-

que se trate de no muertos como los de la instantd-

nea. Es por ello que todos los esclavos de la nigro-

mante Cyndrela han decidido declararse en huelga

general y protestar por sus infrahumanas condicio-

nes de trabajo. Para tal fin han creado el sindicato del

APLN (Asociacion de Pets Libres de Norrath) a la que

esperan que se vayan uniendo nuevos miembros.Ya se
sabe: la unién hace la fuerza.

Q0230000

e id *

los que podemos en la ima-
gen: un disefo elegante y
desenfadado donde priman
los colores frios y sobre todo &
la comodidad. Ideal para
fondo de armario.

Almogaver

[ Wicromania i3

Este mes os hemos preparado dos interesantes paginas como
web del mes. La primera es gameconquer, en http://juegos-
depc.iespana.es/juegosdepc/ un naciente portal espaiiol de
juegos donde podremos encontrar interesantes reportajes y
articulos sobre una gran cantidad de titulos. La segunda pa-
gina, http://www.iespana.es/ianna/, esta dedicada por ente-
ro a esa joya de la peninsula llamada «Blade», en ella podre-
mos encontrar todas las noticias actualizadas sobre este
juegoy todos sus mod’s.
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Tu lista
En el ranking de este mes tenemos pocas cosas que destacar, a
excepcion de la desaparicion de nuestra lista de «StarPeace»,

que no parece haberse asentado en nuestro pais. Por lo demas
tan solo senalar el regreso de «Unreal Tourneament».

1- Ultima Online

2- Everquest

3- Counterstrike

Diablo Il

5- Quake Il

6- Vampire: La Mascarada
7- Unreal Tourneament
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ega J uego

Llega a las tiendas espaiiolas la tiltima locura de lon Storm. Tras un fracaso como

«Daikatana» y un éxito relativo como «Deux Ex», los chicos mas megalomanos y

desmesurados del mundillo de los videojuegos vuelven a la carga para sorprender

a propios y extranos con esta produccion, adaptacion inconfesable y desmelenada .
de la saga «Final Fantasy», diseiiada muy especialmente para el mercado de los

ordenadores compatibles.

arece que los programadores
de lon Storm no escarmien-
tan. Después de un batacazo
tan sonado y costoso como
fuera «Daikatana» —que, en su momento,
aspiraba a ser el arcade en primera perso-
na definitivo y luego quedé en agua de bo-
rrajas—, la compaiiia se rehizo y publicé su
segundo proyecto, «Deux Ex», un juego de
accion futurista que mejoraba en mucho a
su predecesor, pero que cojeaba enor-
memente en la base del motor gréfico de
«Unreal», y en la inteligencia artificial,
queresultaba bastante pobre.
Ambos juegos mostraban la excesiva pre-
tenciosidad de sus creadores, dispuestos a
revolucionar el mundo de los videojuegos
con cada nuevo proyecto. Un objetivo legi-
timo y necesario en estos tiempos que co-
rren, pero que en algunas ocasiones pue-
de resultar un lastre demasiado pesado. Al
contrario de lo que cabria suponer, estas
experiencias no han amedrentado al equi-
po de lon Storm, que vuelve a saltar a la
palestra con un proyecto atin mas ambicio-
so si cabe y no exento de interés.
Es importante dejar constancia de que
«Anachronox» no es un juego completa-
mente redondo. De hecho, su mayor incon-
veniente es el de haber sido construido a
partir de un engine como el de «Quake 2»,
muy funcional y correcto, pero hasta cierto
punto anticuado. No obstante, este motor
ha sido convenientemente remozado para
adaptarse a las necesidades de los progra-
madores e incluye técnicas tan vistosas y
avanzadas como una simulacion del Envi-
roment Mapping, asi como multitud de
efectos especiales que resultan verdadera-
mente espectaculares.
Por otra parte, hay que tener en cuenta
que «Anachronox» es un intento por tras-
ladar toda la magia y el encanto de una sa-
ga como «Final Fantasy» a nuestros orde-
nadores compatibles. Una tarea bastante
complicada —a tenor de la extension y sin-
gularidad de que hacen gala todos los ti-
tulos de la serie— ya que el modelo tomado
como referencia tiene tantos fanaticos ad-
miradores como acérrimos detractores. Los
primeros agradeceran un juego con una
historia tan trabajada y profunda, mien-

Micromania

tras que los sequndos criticaran por enési-
ma vez el curioso sistema de combate por
turnos inaugurado por «Final Fantasy». So-
bre gustos no hay nada escrito, asi que am-
bos tendran su parte de razén, pero lo que
ninguno de ellos podra discutir —més alla
de sus gustos personales— es que «Anach-
ronox» es un buen juego.

UNA HISTORIA INTERMINABLE

«Anachronox» es un juego de rol tridimen-
sional en tercera persona que nos trans-
porta a un lejano futuro en que la conquis-
ta del espacio es una realidad cotidiana.
Los alienigenas coexisten con humanos,
androides y cyborgs, al tiempo que los pla-

Compaiia: ION STORM / EIDOS  Disponible: PC - Género: JDR

ANAGCHRONOX

tan grande como la Luna, qu€¥ue disefiado
por una raza desconocida que desaparecid
sin dejar rastro. La humanidad no tardé en
descubrirlo y asentarse en él, debido a su
enorme potencial estratégico y comercial,
asi como por el interés inherente a la mis-
teriosa tecnologia que alli encontraron -
conocida como MysTech, para abreviar-.
Sin embargo, nunca se supo qué fue lo que
sucedio con sus antiguos inquilinos, ni el
propdsito de la mayoria de aquellos arte-
factos que todavia se encuentran alli.

Nuestra historia comienza en el rincon mas

,J"

Los programadhs
han disenado -
una realidadparal

“de estética proxi
al cyberpunk

a5

suFio y deprimido de Anachronox —el sec-
tor conocido como “The Bricks”—, donde
trabaja Sly'Boots, un mediocre detective
con'serios problemas de dinero. Tras reci-
bir'una soberana pa‘iza por parte de un
acreedor, Boots decide buscar un trabajo
para salvawrdar su |ntegrgad fisic i\
asi como conoce a un ermitafo lla a\
Grumpos, que le ped ird que'le acompaiie a
otro planeta. Es asi omo sin comerlo ni
beberlo, Boots se vera envuelto en una in-
triga de dim%asiones interplanetarias que
le convertira en la piedra de salvacion de
toda la galaxia. Un rel demasiado crucial
para untipo de tan pobres aspiraciones co-
mo nuestro querido detective.




ARIEDAD

DE ESCENARIOS

N

nachronox» es un juego descomunal, debido a la gran cantidad de escenarios diferentes que ofrece. En su interior, en-
contraremos nueve mapeados independientes, que aglutinan incontables subniveles, de los que seria imposible dar Ty
cuenta enun espacio tan reducido. Esos nueve mapeados se reparten por varios planetas porque, aunque nuestra
aventura comience en Anachronox, nos veremos obligados a viajar por toda la galaxia para desentrafiar los misteriosos aconteci-
mienta:a\le tienen lugar en este curioso universo. Para ello, utilizaremos el Sender —un transporte multidimensional encontrado
como parte del legado MysTech- o naves espaciales de diversas fisionomias. Los otros planetas que conoceremos a lo largo de esta
aventura son Democratus, un planeta en el que impera el sistema parlamentario, que se divide en un anillo exterior y en el plane-
taapropiamente dicho; el Verilent Hive, una peligrosa colonia alienigena con forma de laberintica colmena; Hephaestus, un plane-
tatecnoldgico con todas las comodidades necesarias para disfrutar de unas vacaciones; Krapton, el planeta del que es originario Pa- "
o EIPuiio, en el que encontraremos multitud de sorpresas; y Limbus, un extraio planeta repleto de animales carnivoros. :

Esta es, en lineas g base argu-
mental del juego. No e, seria muy
simplista e irresponsa iar o deslucir

I juego. De he-

la épica historia que d
1cho, seria imposible mir en tan breve
‘espacio una trama njundiosa e inten-
sa como es la de «Anachronox».
Aunque hemos testado profusamente el
programa, ni siquiera nosotros conocemos
todos los recovecos, giros, sorpresas y bi-
rcaciones de su historia, que se nos an-
ja una de las mas trabajadas y masto-
donticas de cuantas hemos tenido la
oportunidad de ver en un videojuego en
los tltimos meses. De hecho, ningtin juga-
dor ocasional podria hacerlo, ya que

«Anachronox» exige dedicacion absoluta
de aquel que lo juega, como cualquier
buen juego de rol que se precie de serlo.

UNA AMBIENTACION CASI
PERFECTA

Y es que es innegable que si te dejas sedu-
cir por este juego, conseguira sumergirte
en un universo vivo y asombroso, plagado
de referencias cinematograficas y guiios
al jugador. Los programadores de lon
Storm han disenado una realidad paralela
con una estética proxima al cyberpunk, pe-
ro que no hace ascos a otras influencias ra-
dicalmente opuestas, provenientes del c6-
mic o de los dibujos animados. Sin ir mas

lejos, no hay mas que echar un vistazo a la
cuadrilla de personajes que nos acompa-
faran para entender de qué estamos ha-
blando. Los mapeados de los distintos pla-
netas son realmente extensos y
detallados, llenos de objetos y personajes
con los que interactuar, cosa que nos ase-
gura muchas horas de diversion.
Resumiendo, <Anachronox» es un gran jue-
go en todos los aspectos. Grande en exten-
sion, grande por su gran historia, grande
por sus pretensiones y grande por el resul-
tado. Un juego subyugante, siempre y
cuando nos acerquemos a él sin prejuicios
y con ganas de disfrutarlo.

L.CC
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CONDOCE A TUS COMPANEROS

Hasta siete personajes diferentes se uniran a nuestra causa en determinadas ocasiones. Cada uno de ellos tiene su

propia personalidad, habilidades especificas y técnicas de ataque diferentes. No obstante, a la hora de luchar sélo po-
dremos contar con el apoyo de dos compaiieros de armas, asi que tendremos que estudiar a fondo las cualidades inherentes a cada
uno de ellos. El protagonista de la historia es Sly Boots, un investigador privado muy cercano al Deckard de “Blade Runner”. Es es-
pecialmente habil forzando cerraduras y utilizando todo tipo de pistolas. Grumpos Matavastos es el mas viejo y maleado del grupo,
todo un experto atizando garrotazos y uno de los primeros en unirse a Boots. Pal-18 ha sido el androide de compaiiia de Sly desde
que éste era un chaval. Si encontramos baterias para recargarlo, Pal-18 sera un util aliado mecanico, especialmente por su habili-
dad para comunicarse con todo tipo de computadoras o por las descargas eléctricas que es capaz de administrar a sus oponentes.
La Doctora Rho Bowman es una inteligente joven muy curtida en la investigacion de la MysTech, estudios de los que su padre fue
pionero muchos aiios atras. Como corresp deaun cientifico, su mayor habilidad es la de analizar todo tipo de mecanismos y si-
tuaciones. El resto de personajes son mas dificiles de conocer pero mucho mas poderosos: Stilletto es una joven curtida en mil ba-
tallas y con una capacidad innata para la supervivencia. Pacojgl Puiio es un superhéroe calvo y venido a menos. A pesar de todo, su
aspecto sigue imponiendo respeto, ya sea por su es! éscomunal complexion fisica, ya por su capa y su malla roja de hé-
roe o bien por los descomunales golpes que ej enormes puiios. Por tiltimo, conoceremos a Democratus, una parte del
planeta del mismo nombre que se nos une en forma de globo terraqueo con ojos. Mucha variedad y originalidad en esta galeria de
atipicos personajes, en la que podemos apreciar laimaginacion derrochada en «Anachronox» por los diseiadores de lon Storm.

Ll
A fortunadamente para toda la galaxia, Sly Boots contara con la ayuda de valiosos aliados para conseguir sus objetivos.

-' w.f‘_” | ;.
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I Estos son algunos de los terribles enemigos que encontraremos en
nuestro viaje al planeta Krapton. =
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Una de las opciones mas originales dentro de los combates
esla posibilidad de desplazarnos hasta otra posicion.

«Anachront
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Las calles de Anachronox son un lugar muy peligroso, y mas teniendo
d en cuenta los brutales métodos empleados por la policia.

g

tima Doohan, antigua secretaria y amiga de Boots que gurié (]
da, Boots se decidio a digitalizarla en el interior del Lif

VIDA PROPIA

no de los detalles mas originales de «Anachronox» es el hecho de haber dado una personalidad definida al puntero del
interfaz. Nuestro cursor es una minuscula nave con forma.de flecha que responde al nombre de LifeCursor. Sin embargo,
no se trata de un engendro mecanico sin capacidad de raciocinio, ya que en su interior se alberga la conciencia viva de Fa-
tragico accidente unos aios atras. Incapaz de asumir su pérdi-
rsor. Desde entonces, Fatima le acompaiia alli donde vaya en forma de
presencia holografica, ofreciéndole datos e impresiones sobre las pesquisas que realiza.

-y

Democratus es uno de los planetas mas hermosos de
cuantos tendremos oportunidad de ver, una simbiosis
perfecta entre tecnologia y naturaleza.

Esta es la flamante nave de guerra que podremos usar
para introducirnos en la colmena de los insectos, uno
de los lugares mas hostiles de toda la galaxia.

Dentro del juego encontraremos cientos de NPC’s con
los que interactuar, la mayoria de ellos dispuestos a
intercambiar informacion.

JUEGOS DENTRO DEL

JUEGO
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Los espectaculares movimientos de caimara que se
pueden presenciar durante el juego, le otorgan un aire
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unque «Anachronox» es un juego de rol y aventura, en su interior se esconden varios minijuegos que sirven para dar
profundidady variedad al programa. Segiin vayamos avanzando por el juego iremos descubriendo los ocho minijuegos
disponibles. Cuatro de ellos han sido disenados con la propia engine tridimensional del juego y es obligatorio supe-

rarlos para ava

xian». Entre los prilneros cabe destacar las misiones que realizamos al mando de una nave de combate, en los que nos encargare-
mos de disparar a todo lo que se mueva como si de un shooter se tratara. Los juegos del segundo tipo son optativos y los
encontraremos en sitios concretos del mapeado, como el salon de maquinas recreativas del planeta Hephaestus.

&

-

el juego, mientras que los otros cuatro son subjuegos en 2D inspirados en arcades clasicos como el «Gala-

7

Un juego inmenso, lleno de de-
talles gratificantes y con una
historia espectacular.

«Anachronox» incluye nu-
merosos subjuegos que apor-
tangran variedad e interés.

total
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La calma que precede a la tempestad. Eso es lo que
parece estar viviendo el sector a la espera de que
comience el E3 (que habra concluido cuando estéis
leyendo estas lineas) a juzgar por los lanzamien-
tos que os ofrecemos en este nimero. En cualquier
caso siempre hay sitio para la sorpresa, como nos
ha pasado con «Torrente El Juego», un titulo que
a pesar (si, a pesar) de la pelicula de éxito en la
que estd basado resulta un excelente arcade, tan-
to en su apartado técnico como en su plantea-
miento de juego; y encima esta hecho en Espaiia.
En esa linea, también os ofrecemos «Eurotour Cy-
cling», un simulador de ciclismo que gustara, y
mucho, a los aficionados a este deporte. En otra li-
nea bien distinta, y programado en un pais de po-
ca tradicion en estas lides, aparece «Serious Sam:
The First Encounter», un trepidante arcade de los
de matar, matar y matar... hasta que te matan a
ti. Por lo demas, si sois aficionados al mundo de las
consolas, os recomendamos «Skies of Arcadia», un
JDR clasico que permitira a los poseedores de una
Dreamcast vivir toda la magia del rol japonés en
un mundo en el que no existe la tierra firme y sus
habitantes viajan en barcos voladores.

\ 0'49 Pocas veces encontraréis un juego en es-
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua-
cion inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex-
ceptuando casos como los de un titulo que haya si-
do largamente esperado y/o anunciado, y no
cumpla ninguna de las expectativas.

50'59 Mediocre. Se trata de titulos que, por
regla general, no merecen la pena excepto para co-
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar
serd muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia,
ni en adiccién.

60'69 Aceptable. Todos los titulos que se en-
cuentren en este abanico seran susceptibles de
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque
se tratara de juegos bastante limitados en otras
dreas. En todo caso, puede merecer la pena echarles
un vistazo.

\ 70'79 Bueno. Juegos que, de manera global,

no decepcionaran al usuario y poseeran un buen
equilibrio entre calidad y diversion, contemplados
de forma general. No se trata de producciones ge-
niales, pero si de buena calidad. En este apartado
valdra la pena sopesar opciones alternativas entre
titulos de un mismo género.

\ 80'89 Muy bueno. Independientemente del
género al que pertenezca, cualquier juego com-
prendido en este abanico de puntuacion poseera
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca-
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes
dosis de adiccion y muy buena calidad técnica.

\ 90'94 Excelente. La tinica posibilidad de que
un titulo os decepcione habiendo recibido una nota
asi, sera un elevado “fanatismo” por 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 imprescindible en toda buena coleccion.

\ 1 00 ¢Existe el juego perfecto? Quiza se esta muy
cerca de poder verlo...

: .
TORRENTE EL JUEGO Ei detective mas casposo y malhablado del cine es-
paiiol ya tiene su propio juego, y no es precisamente uno de esos programas que

aprovechan el tirdn de una pelicula de éxito. Un excelente engine y un plantea-
miento adictivo y original, son la tarjeta de presentacion de este titulo.

SKIES OF ARCADIA preamcast ya tiene su JDR de lujo, con este excepcio-

nal juego que recoge todos los elementos que caracterizan al género: Combates
por turnos, exploracion de escenarios, una historia trepidante, y un universo
atractivo para un titulo muy completo y recomendable.

s,
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en el mundo de los videojuegos. Este nuevo titulo de Dinamic permite sentir to-
dala emocion de las grandes carreras desde la silla del manager o desde el coche
de un director de equipo, a pie de carretera, como se suele decir.

HOSTILE WATERS Imagina un mundo en el que los conocimientos y la ex-
periencia de los mejores soldados quedan guardados en chips que luego se intro-
ducen en los vehiculos de guerra para hacer el papel de pilotos. Imagina la posibi-
lidad de dirigir esas tropas letales a la batalla. Bienvenido a «Hostile Waters».

DESPERADOS Encuadrado dentro del género que popularizé «Comman-
dos», aparece este titulo de estrategia, en el que podréis vivir todos los tépicos
del viejo Oeste. Un pistolero que busca justicia, y todos sus amigos, seran los
protagonistas de «Desperados».

SERIOUS SAM: THE FIRST ENCOUNTER Vale, dejémonos de com-
plicaciones y limitémonos a disparar a todo lo que se mueva. Eso es «Serious
Samp, un trepidante y complicado arcade de auténtico lujo, en el que tendremos
que salvarla tierra viajando al planeta de origen de los invasores extraterrestres.

96 UEFA CHALLENGE. Los mejores equipos de Europa se la juegan en este simulador, que
pretende emular los éxitos conseguidos por la saga «FIFA». Aunque el apartado grafico es no-
table y ofrece alguna que otra novedad en su sistema de juego, se echa de menos lo de siempre,
tltimamente en el género, es decir: una IA mds trabajada y compleja.

102 DAYTONA USA 2001. Ha pasado mucho tiempo desde que «Daytona USA» apareciera
en las recreativas y sorprendiera por la espectacularidad de sus gréficos y la contundencia de su
control arcade. Esta version puede considerarse como la culminacién de esta trayectoria.

108 E-RACER. Rage nos tiene tltimamente acostumbrados a programas con un acabado
gréficoimpresionante y unas dosis de jugabilidad muy elevadas. En este titulo vuelven a la car-
ga con un arcade de carreras frenético, que hard las delicias de todos los aficionados al mundo
del automdvil que no quieren complicarse con los simuladores mas realistas.

109 CrAZY TAXI. La cuadrilla de taxistas més temerarios de la ciudad vuelve a las andadas,
y esta vez “conducirdn” en la nueva consola de Sony, PlayStation 2, en una conversion que re-
sulta précticamente idéntica al arcade original producido para Dreamcast. Vértigo, peligro y
velocidad a raudales, se dan cita en las calles de San Francisco.

110 WINBACK: COVERT OPERATIONS. Este juego fue, en sumomento, la apuesta de Koei
para intentar emular en la consola N64 el éxito obtenido por «Metal Gear Solid» en PlayStation.
Ahora, esta nueva conversion para PlayStation 2 no acaba de convencer por su sistema de con-
trol demasiado confuso. Aunque hay que sefialar que el trepidante argumento y la enorme
cantidad de niveles son factores a tener muy en cuenta.

117 MTV MUSIC GENERATOR 2. Codemasters publica en nuestro pais la segunda parte de
«Music 2000», un editor musical destinado a aquellos usuarios interesados en aprender a edi-
tar canciones en formato digital. Aunque el interfaz de control resulta un tanto enrevesado en
ocasiones, el programa ofrece un tutorial, conducido por el dj David Morales, que nos ensefiard
amanejar todas las opciones del programa.

80 THE ZODIAC SAINTS, un arcade de lucha producido en nuestro pais; C-12: FINAL RESIS-
TANCE, un arcade de los de disparar a todo lo que se mueva, con invasién alienigena incluida;
KURI KURI MIX, un curioso juego de plataformas sobre dos amigos que se buscan a través de un
mapa; WARRIORS OF MIGHT AND MAGIC, un nuevo titulo de la saga; LEGO ISLAND 2, un
juego para los mas pequefios; WORMS WORLD PARTY, uno de los titulos mds adictivos de los
tltimos tiempos; y CHARTBUSTER, conviértete en el manager de un conjunto pop.
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The Zodiac Saints

Las doce caras

« Compaiiia: iDCE

« Disponible: PC

 Género: ARCADE

€ CPU: Pentium 200 MHz MMX « RAM: 32 MB
« HD: 5 MB - Tarjeta 3D: Si - Multijugador: No

Salido del mundo del cdmic, y sin ser una ver-
sion oficial del mismo, los caballeros del zo-
diaco vuelven a su lucha para dominar el
mundo. Para quien no conozca en profundi-
dad el mundo de las vifietas podiamos tam-
bién recordar aquella famosa serie de dibu-
jos animados que proporciond horas de
entretenimiento frente al televisor. Aunque
mucho nos gustaria poder decir maravillas de
este titulo, el Ginico reconocimiento que so-
mos capaces de darle tras examinarlo con de-
tenimiento, es el esfuerzo y empefio que se-
guro ha supuesto para sus creadores la salida
alaluz de «The Zodiac Saints».

El juego cuenta con multitud de defectos,
muchos de ellos de graves consecuencias,
que pueden hacer que sea catalogado, bajo
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ciertas condiciones, de injugable. La primera
sorpresa es la poca optimizacién del cddigo
para adaptarse a distintas maquinas. Sélo
hay que ver a la velocidad a la que se desa-
rrolla el juego bajo una maquina superior a
los 800 MHz. Apenas da tiempo a ver las ac-
ciones, golpes y controlar a los personajes. A
esto se le une un pobre y decepcionante de-
talle gréfico que no recuerda para nada ala
serie original. Personajes mal caracterizados
y con poco detalle. Los movimientos de los
mismos son escasos y muy lineales, algo sig-
nificativo de un motor 3D muy poco desarro-
llado. A pesar de ser una compaiiia espafiola
la que ha desarrollado este juego, no pode-
mos sino rendirnos ante la evidencia que nos
encontramos ante un titulo de

infima calidad. 40
ALC

Worms World Party

Unos gusanos guerreros

« Compafifa: TEAM 17

« Disponible: DREAMCAST, PC

« V.comentada: DREAMCAST

« Género: ESTRATEGIA

€ Uno a cuatro jugadores * Se recomienda Vi-
sual Memory « Compatible con Vibration Pack.

El mundo subterraneo es a veces mucho més
interesante de lo que pueda parecer en un prin-
cipio,y es que quién quiera conocer a un ejerci-
to de gusanos armados hasta los dientes en una
batalla campal por turnos, tiene ahora la opor-
tunidad con «Worms World Party». Divertido
como pocos, entretenido y con gran capacidad
para enganchar al mds pintado es la carta de
presentacién de este titulo que los chicos de Te-
am 17 ponen a disposicién de todo tipo de pu-
blico.En muchas otras facetas como la jugabili-
dad y adiccidn, , este juego que ya es un clasico,
nos recuerda un poco a la saga de los «Lem-
mings», donde otros pequefios personajes ha-
cian las delicias del usuario. Presenta distintos
modos de juego, tanto a nivel individual como

[Podria haber problemas...

en multijugador, donde se ofrece la posibilidad
incluso de jugar online. Uno de los principales
atractivos del juego reside en el propio editor
de escenarios queofrece, y en el que podremos
poner toda la imaginacién para crear una ver-
dadera guerra de gusanos al borde del abismo.

Kuri Kuri Mix Warriors of Might And Magic

Amigos y compaiieros

 Compaiiia: EMPIRE INTERACTIVE

« Disponible: PLAYSTATION 2

« Género: PLATAFORMAS/PUZZLE

€ Uno a cuatro jugadores * Se recomienda tarje-
tade memoria+ Acepta Dual Shock.

Coordinacién con ambas manos y planificacién
a la hora de afrontar cada nivel, son las habili-
dades que se requieren para ser un master de
este titulo de Empire Interactive. Dos amigos a
los cuales manejaremos a la vez con un solo
mando desean encontrarse al final del camino,
pero para ello deberdn sortear determinados
obstdculos y colaborar el uno con el otro.Con la
palanca izquierda y el botdn L1 manejaremos
al personaje de la izquierda, y con la palanca
derechay el botén R1 manejaremos al otro per-
sonaje. La dificultad radica en salvar todos los
obstdculos y llegar al final del trayecto con los
dos personajes antes de que el reloj se ponga a
cero.La originalidad del titulo es lo que destaca
sobre cualquier otra caracteristica del mismo,
teniendo en cuenta ademds que no es la cali-
dad tecnoldgica la cualidad principal que se re-
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BEST TA'AR"AR
TINE A TAAL

quiere en este género. A pesar de presentar so-
lo dos modos de juego diferentes (Story y VS),
los dos resultan suficientes para conseguir en-
tretenernos un buen rato. Lastima que no se ha-
ya publicado en nuestro pais traducido, ya que
hubiera facilitado su acceso a los

mas pequefios. 5 5
L.PP

Otradelaserie

4 Compaiia: 3D0
 Disponible: PSOne, PLAYSTA-
TION 2 y Game Boy Color

o V.Comentada: PSOne

o Género: AVENTURA/ACCION

€» Unjugador - Se recomienda tarjeta de me-
moria * Acepta Dual Shock.

Dedicado al universo formado por todos los ti-
tulos de la serie «<Might and Magic», encontra-
mos «Warriors of Might and Magic», uno de los
pocos juegos de la saga que no podremos en-
contrar en formato (D-PC. En este caso encar-
naremos a un guerrero provisto de una méscara
que ocultard su rostro y que a través de la mul-
titud de escenarios 3D que nos propone la his-
toria intentard averiguar qué estd pasando y
salvar a sumundo de origen. La forma de juego
no tiene ningun tipo de complicacion, basta con
sequir la aventura paso a paso recogiendo los
objetos que sean necesarios y acabando con los
adversarios que se crucen. El sistema de control

tampoco tiene gran complicacién ya que a lo
largo del juego nos irdn apareciendo mensajes
en los que no orientaran sobre cémo utilizar las
diferentes armas y movimientos. El acabado
grdfico supone un atractivo mds del juego, con
escenarios 3D de gran belleza y buen motor
gréfico para el movimiento de personajes y
renderizacion de escenarios. Como“pero” podri-
amos hablar de la cdmara de sequimiento que
tiene colocada el personaje protagonista a su
espalda, que supone una pérdida del campo de
vision en determinadas situaciones. Alta juga-
bilidad, a la que contribuye enormemente la
traduccion del titulo al castellano, es lo que po-
dremos encontrar en el dltimo

lanzamiento de 3D0. 6 o
1S.A



La mecdnica de funcionamiento es bien senci-
Ila, cada jugador maneja un nimero de solda-
dos que, por turnos, tendran que destruir cada
miembro del contrario escogiendo entre un
verdadero arsenal de armas, cada una de ellas
con un funcionamiento y una efectividad bien

distinta. A pesar de estar completamente en

castellano se hace més que aconsejable pasar

antes por la fase de entrenamiento. Si duda es-

tamos ante uno de los titulos mds

adictivos de los tltimos tiempos. 6 5
PLL

Lego Island 2

: Cuidado con la pizza picante!

 Compaiia: SILICON DREAMS
 Disponible: PSOne, PC, GBC
« V.Comentada: PSOne

« Género: AVENTURA/ARCADE

€D Un jugador * Se recomienda tarjeta de me-
moria * Acepta Dual Shock.

Seguro que todo el mundo conoce el amplio
mundo Lego. Desarrollar la mente de los més
pequefios con sus juegos de construccién de
formas fueron los primeros objetivos de los
educativos juegos de mesa tradicionales. Sin
embargo un buen dia decidieron abrir sus puer-
tas a nuevos formatos, creando ademds video-
juegos para ordenadores y consolas, y a tenor
de los resultados vemos que mantiene el nivel
entretenido y por qué no educativo de sus pro-
ductos. Ahora atacan de nuevo con «Lego Island
2» un titulo en el que poco importa el acabado
grafico, el motor 3D y los efectos sonoros. Su
principal funcidn, el entretenimiento y la diver-
sion de los mds pequenos, la cumplen a la per-
feccién con esta aventura sencilla de entendery

sin los mds minimos signos de violencia. Encar-
nando el papel de un repartidor de pizzas, ha-
brd que ir cumpliendo los objetivos que el due-
fio de la pizzeria, Papa B., nos ird proponiendo.
También hay malos, pero sin esas escenas de te-
rror y violencia que generalmente podemos en-
contrar en los titulos del mercado. Como nota
predominante encontramos una completa tra-
duccion de los textos, una facil comprension de
la aventura y un colorido en sus escenarios que
se corresponde perfectamente con lo que Lego
ha sido siempre. El acabado gréfico estd com-
pletamente basado en el sistema de poligonos,
pero....;c6mo si no estan hechas las piezas de
los juegos de mesa de la educati-

va compafiia? 60
PLL

C-12: Final Resistance

La ultima esperanza

« Compaiiia: SONY COMPUTER

ENTERTAINMENT
 Disponible: PSOne
 Género: ARCADE

€ Un jugador « Se recomienda tarjeta de me-
moria * Acepta Dual Shock.

Una invasion de alienigenas ha arrasado con to-
do cuanto se encontraba en su camino. Nuestra
raza se encuentra seriamente amenazada y es-
td en peligro de extincion. Tu eres la Unica es-
peranza de que todo esto no suceda. Un arqu-
mento bastante desgastado por el excesivo uso
que de él hacen muchos titulos del mercado, sin
embargo, y a tenor de lo visto tras estar jugan-
do unas cuantas horas podemos hacer un ana-
lisis bastante positivo de las cualidades del mis-
mo. En su favor estd la sencillez a la hora de
ponerse a jugar, ya que es una historia que ha-
brd que ir recorriendo de forma lineal pasando
por los distintos niveles, recogiendo objetos y
acabando con todos los bichos que encontre-

mos a nuestro paso. Sin embargo el sistema de
cdmaras utilizado para el juego, situado de for-
ma casi fija a la espalda del personaje, en més
de una ocasion nos hara tener que reubicarnos
por una pérdida momentdnea del sentido de la
orientacion, lo que dard cierta ventaja al ene-
migo en algunos casos. Los escenarios son va-
riados y el personaje se mueve con soltura y
suavidad, mostrando un engine bastante tra-
bajado —quizd la oscuridad de los escenarios,
resulte con el paso del tiempo algo monéto-
na—.A todo esto se le une una total traduccion
de los textos, lo que facilitard enormemente la

comprension del argumentoy los
pasos a sequir en cada fase. 60
ALC

Chartbuster

y © 7y ©
Musicay exito
 Compafiia: DIASPORA GAMES

 Disponible: PC
i« Género: ESTRATEGIA

€ CPU: Pentium 166 MHz  RAM: 32 MB < HD:
100 MB - Tarjeta 3D: No * Multijugador: No

Si echamos un vistazo atras, en esta misma
seccién podréis encontrar otros titulos con
una estructura muy similar a este, y es que
los chicos de Diaspora Games, ofrecen en casi
todos sus titulos una mecanica de juego si-
milar. El género de la estrategia combinada
con inteligencia es la materia preferida para
el desarrollo de sus juegos. En este caso nos
encontramos con la dificil misién de crear un
grupo de mdsica y llevarlo hasta el éxito. Al
igual que en sus anteriores titulos, éste no re-
salta por su acabado grdfico, en el que los es-
cenarios y personajes estan disefiados a mo-
do de dibujo animado, ademas no son los
detalles los que resaltan a lo largo del juego.
Sin embargo encontramos que el juego ha si-
do traducido a nuestro idioma, lo que ayuda

muy significativamente a la comprension del
desarrollo. En cuanto a los sonidos poco que
comentar, sencillos y sin efectos resaltables.
Estamos por tanto ante un titulo que sigue la
linea marcada por su compaiiia creadora, dic-
tando una pauta que podria resultar peligro-
sa, de sequir asi, para alcanzar el

éxito con alguno estos titulos.
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El Club de la

JARRA CON CABEZA'DEMONO

Hay que reconocer que el iiltimo Reto pen-
diente desde hace unos meses, era demasia-
do sencillo. Descubrir qué personajes asegu-
raban tener un contrato de cinco juegos con
LucasArts en «La Fuga de Monkey Island» no
ha sido un problema para vosotros. Asi se lo
han oido decir a la hechicera vudu Sergio Pé-
rez de Toledo, J. A. Mutiozabal, Martin Prieto,
Eva Caravante, Oscar Calderdn, Guillermo
“William Where” Heras, Fujur, Daniy Javi de
Gijon, Axel Almeida, Carlos Espuny, Yuri, Pe-
dro Gonzalez, Samuel Fulleda, y Nerou.
“Nada hay que me pueda matar. Tengo un
contrato de cinco juegos’ es la frase que pro-
nuncia Guybrush, en su charla con Meatho-
ok, tal como también han descubierto los
siete primeros aventureros de la anterior lis-
ta.Enhorabuena a todos.

No habéis sido tan“espabilados”a la hora de
resolver el otro Reto, que os instaba a descu-
brir en qué lugar de «Gabriel Knight Ill» se
rendia un homenaje a Nirvana. Eva Caravan-
te, fan del grupo musical, lleva meses espe-
rando a que alguien resuelva el enigma.
Pues bien, Eva, puedes dar las gracias al ané-
nimo Nerou, pues él ha sido el UNICO que ha
dado con la respuesta: en el cementerio de
laiglesia del pueblo hay una lapida dedica-
da a Kurt Cobain, el cantante del grupo que
se suicidd hace unos aios. Nuestro amigo
Nerou es uno de los pocos que ha resuelto to-
dos los retos propuestos. Pero seguro que los
proximos no le resultaran tan faciles...

Para abrir boca, Ignacio Mutiozabal os pro-
pone encontrar la jarra con la cabeza de mo-
no de «La Fuga de Monkey Island», que pue-
de verse en la fotografia, en otra aventura
de LucasArts.

Desde este mes, también vamos a aceptar
Retos cuya resolucidn no exija jugar a los
juegos. A ver que os parecen estos:

-iCudl es el nombre de una aventura grafica
en donde la actriz que interpretaba a la
protagonista estaba embarazada, lo que
obligo a los programadores a realizar reto-
ques en el juego para disimular la“barriga”?
-¢Qué titulo conté con una banda sonora
compuesta por uno de los componentes del
grupo musical de los setenta, Supertramp?
Vaya, qué rapido se os han borrado esas son-
risas de suficiencia dela cara... ;0s atrevéis a
superar estos superretos?
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BROKEN SWORD (GAMEBOY ADVANCE)

Cinefilia

Resulta curioso descubrir las similitudes existentes entre las aventuras y el cine

mas comercial. Al igual que las peliculas mds taquilleras, del estilo de Star Wars o
Torrente 2, acaparan el protagonismo de los medios, los titulos de LucasArts, de
Sierra o de Revolution siempre estan entre los mas solicitados. Pero hay otras
compaiiias que, en la sombra, llevan muchos afios trabajando duro para ganarse el

afecto de los fans. Cryo es, sin duda, una de ellas.

Aunque las aventuras gréficas més valoradas
por los aficionados siempre suelen llevar el
sello de LucasArts, existen otras casas de soft
mucho mas prolificas, como Sierra o la com-
paiia francesa Cryo. A tenor de las escasas
ocasiones en las que los titulos de esta em-
presa aparecen en nuestras listas de éxito, los
fans espafioles no han conectado del todo
con la filosofia de Cryo, entre otras razones,
porque las aventuras en primera persona
nunca han calado hondo por estos lares. No
ocurre asi en el resto de paises europeos,
donde la ambientacion histérica y el doblaje
a multitud de idiomas de estas aventuras,
han revertido en un notable éxito de ventas.
Durante los tltimos meses, sin hacer dema-
siado ruido, Cryo esté llevando a cabo un pro-
fundo lavado de cara de sus nuevos titulos,
que se traduce en la adopcion de la vista en
tercera persona, para dotar a sus juegos de un
manejo y perspectiva muy similar a «Grim
Fandago» o «The Longest Journey».

El ejemplo mds palpable radica en su
saga basada en las leyendas ar-
tdricas, cuyo segundo capitulo
estd a punto de ver la luz. «El

Rey Arturo 2: El Secreto de

Merlin», presenta una perspectiva en tercera
persona con todos los personajes modelados
en 3D, sobre fondos 2D. Los escenarios estdn
dotados de una vista libre de 360 grados, lo
que permite mover la cdmara sin perder el
detalle de los gréficos bidimensionales.

La adopcidn de la tercera dimension obliga a
manejar al personaje con el teclado, existien-
do teclas para mirar, recoger objetos, e inte-
ractuar con los personajes.

«El Rey Arturo 2» es sélo el principio de una
nueva etapa que culminara en otros titulos
futuros, como «Atlantis Ill» o «Jerusalén».
Més cerca que nunca de las aventuras de mo-
da, el esfuerzo invertido merece, al menos,
que echéis un vistazo a estos lanzamientos
de Cryo, y valoréis la posibilidad de darle una
nueva oportunidad a una compaiia converti-
da en estandarte del género, al menos por su
apoyo incondicional.

UN ANIMADO CHAT

En otro orden de cosas, al igual que ocu-

rria el mes pasado, tenemos que vol-

ver hablar de los juegos que estén

siendo convertidos a las consolas.
Precisamente, a finales de Abril

Sean Clark y Michael Stemmle, programado-
res de «La Fuga de Monkey Island», partici-
paron en un chat en la web de LucasArts, pa-
ra promocionar la version de PlayStation 2,
prevista para el mes de Julio. Ni que decir tie-
ne, el Gran Tarkilmar estuvo presente, e inclu-
so pudimos realizar algunas preguntas. En la
charla, Sean y Michael comentaron que la
version de PS2 dispondrd de los mismos
puzzles y las mismas escenas que la versién
de PC, pero los personajes usaran mas poli-
gonos, y las escenas de video estaran graba-
das en formato MPEG-2 (DVD). Ademas, se
han realizado algunos retoques en el polémi-
o «Monkey Kombat», y se han afiadido nue-
vos minijuegos, como «Monkey Invaders».
Tampoco se descartdé una version para PC
DVD. Durante el chat salid a relucir, inadver-
tidamente, un nombre: «Loom 2». Alguien
pregunté a los muchachos cdmo fueron ele-
gidos para programar el juego. La respuesta
fue:“Se trataba de «<Monkey 4» o de «Loom
2»...", para cambiar rdpidamente de tema.
{Una broma espontdnea, o un secreto desve-
lado antes de tiempo? Paciencia, que todo
termina por llegar.

«La Fuga de Monkey Island» o el futuro «Bro-
ken Sword Ill» no son las Gnicas aventuras
que han emigrado a las consolas. El lanza-
miento mds impactante se producird a final
de afio: nada menos que el clasico «Broken
Sword»...jpara Gameboy Advance! Esta nue-
va portatil, que se pondrd a la venta en Espa-
fia este mismo mes, posee una potencia simi-
lar a la clasica Super Nintendo, pero en
formato de bolsillo. Lo mds sorprendente de
todo es que Revolution ha asegurado que la
version de Gameboy Advance serd “exacta a
la versién PC”: los mismos gréficos, las mis-
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LA FUGA DE MONKEY ISLAND (PLAYSTATION 2)

MYST I11: EXILE

mas animaciones y los mismos puzzles aun-
que, obviamente, a una resolucién menor. Los
incrédulos pueden convencerse observando
la fotografia adjunta. Este es el inicio de un
nuevo fenémeno que nos va a permitir dis-
frutar, en esta consola portatil, de los mayo-
res clasicos del género, pues los propios pro-
gramadores de <Monkey Island» aseguraron,
en el mencionado chat, que no descartan re-
alizar una version de «Monkey Island I o II»
para Gameboy Advance, si es técnicamente
posible, algo que Revolution acaba de de-
mostrar con «Broken Sword», también desa-
rrollado para Pocket PC. Se abre, pues, un
interesante debate: ;Qué os parece la idea de
disfrutar de versiones de «Monkey Island»,
«Day of the Tentacle», «Space Quest», etc., en
una consola portatil? ;Deberian ser fieles al
original, 0 incluir mejoras? Las opiniones, a la
direccion habitual de EI Club.

Tampoco hemos de perder de vista una sor-
prendente novedad, prevista para dentro de
unos meses: «<Shenmue Il» para Dreamcast y,
muy posiblemente, PS2 o Xbox. Su primera
parte ya era una aventura gréfica “encubier-

ta’ pues su desarrollo se basaba en hablar con
personajes y localizar objetos para usar en
distintos sitios u obtener pistas, aderezado
con algunos combates esporéddicos. La nove-
dad de «Shenmue II» radica en la inclusion de
una serie de iconos para hablar, coger y usar
objetos, al estilo més cldsico del género.Toda
una sorpresa...

Terminamos el monélogo con algunas rese-
fias breves:

-Dinamic serd la encargada de distribuir
«Schizmy es Espaa, en 4 (Ds o un DVD. Una
buena noticia, pues eso significara que ven-
drd doblada y a buen precio...

-Los viejos duefios de Sierra On line, que
mantienen un archivo con sus aventuras grd-
ficas en la web http://sierra-online.com/, re-
galan un (D titulado “Sierra Soundtrack Co-
Ilection 1" con canciones de las bandas
sonoras de «King’s Quest», «Hero’s Quest»,
etc. Podéis descargarlo, en formato MP3, en
la direccion comentada.

-Ya estd disponible «Gabriel Knight ll» a pre-
cio reducido: menos de 2 500 pesetas en soli-
tario o, mejor aun, en un “pack” junto con

Webs aventureras espanolas

marcando estilo

MYST I11: EXILE

El género de la aventura grafica puede estar
orgulloso de disponer de los fans mas entu-
siastas y combativos. Contra viento y marea,
diversas paginas web de todo el mundo lu-
chan para que las compaiiias de soft sigan pu-
blicando titulos: organizan campaiias de en-
vios de e-mails, concursos de programacion
de aventuras, y se esfuerzan por ofrecer noti-
cias diarias relacionadas con el género.
Obviamente, nuestro pais no es una excep-
cion. De hecho, existen excelentes webs que
en nada tienen que envidiar a los“sites” pun-
teros americanos. El punto de referencia es,
sin duda, “El Paraiso de la Aventura’; un lugar
que hace honor a sunombre, con todo tipo de
interesantes propuestas: noticias, foros de
opinion, concursos, entrevistas, postales, tra-
ducciones y muchas cosas mas.

También destaca por sus frecuentes actuali-
zaciones e interesante contenido “Poopoo
Aventuras’, conimagenes de la semana donde
se muestran viejos anuncios publicitarios de
la época dorada del género, asi como abun-

EL PARAISO DE LA AVENTURA

o

dantes reportajes, demos, y otros muchos
apartados muy interesantes.

Como ejemplo de renovacion constante, cita-
remos una web que apenas lleva unos meses
en funcionamiento:“Los 4 Webmasters Aven-
turas Graficas” Ademas de las tipicas noticias
y comentarios de actualidad, destaca por un
interesante apartado de Temas de Escritorio.
Podéis encontrar muchas mas en la seccion de
“links” de las mencionadas paginas. Disfru-
tadlas...
http://aventura.metropoli2000.com
Www.popooaventuras.com
http://aventuras.games-link.com

«King’s Quest Vlll» y «The Feeble Files» por 3
995 pesetas. Ya no tenéis excusa para hace-
ros con una de las mejores aventuras de los
dltimos afios, y otras dos casi olvidadas...
-«Myst Ill» ha salido a la venta en USA, aun-
que aqui no estard disponible, doblado la cas-
tellano, hasta Septiembre.

-Douglas Adams, el creador de «The Hitchhi-
kers Guide Into The Galaxy», un libro que él
mismo convirtid en una de las aventuras con-
versacionales mas vendidas de la historia, ha
fallecido a los 49 afios de edad, victima de un
ataque al corazon. Su dltima aventura grdfica
fue «Starship Titanic», que no fue comerciali-
zada en Espafia.

-Sierra ha comprado los derechos de los Ii-
bros de“El Sefior de los Anillos’y ha anuncia-
do que sacard varios juegos para todas las
plataformas a lo largo del 2002. Dado el pedi-
gri de la compaiia, jos imagindis una aven-
tura gréfica basada en la épica saga? Muy im-
probable, pero no imposible...

EL CLUB, MAS CERCA
Como sabéis los habituales visitantes del
Club, a principios de afio nos propusimos
adaptar la seccidn a vuestros gustos y opinio-
nes. El cambio comenzé con la inclusion de
apartados propuestos por vosotros mismos,
y continuard prestando mds atencion al co-
lectivo de fans que sustentan el género. En
esta misma reunién podéis ver un apartado
con las webs nacionales mds interesantes. Ja-
vier Argiiello, por su parte, nos comunica que
ha creado un canal llamado #aventura_grafi-
ca en la red IRC-Hispano, y os invita a que le
hagdis una visita. Ni que decir tiene, si que-
réis dar a conocer cualquier web de aventu-
ras, canales IRC, grupos de programacion,
etc., s6lo tenéis que escribir al Club para pre-
sentaros en sociedad. En préximas reuniones,
analizaremos los “parsers” mds interesantes
y algunas aventuras amateurs de calidad.
No faltéis a la préxima cita pues hablaremos
de los futuros éxitos presentados en el E3.

El Gran Tarkilmar

La opinion
de los expertos

Como cabria esperar, dada su calidad, dobla-
jeybuen precio, «The Longest Journey» sigue
acaparando protagonismo. Mencion especial
merece la aparicion de «Morpheus», varios
meses después de su lanzamiento. Como no-
ta curiosa, todas las aventuras de ambas lis-
tas, menos «La Fuga de Monkey Island», cues-
tan menos de 3 000 pesetas. Alguien deberia

meditar sobre ello...

\AAAAAAAAAALL

Las mejores
delmomento

NOTA IMPORTANTE:

Para participar en esta seccion tenéis que enviarnos
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas
a las siguientes direcciones:

CARTAS: Hobby Press, S. A. MICROMANIA

(/ Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid.

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA

E-MAIL: clubaventura.micromania@hobbypress.es




Punto deli!ilira

 Compania: VIRTUAL TOYS

« Disponible : PC

 Género: ACCION

Virtual Toys recibe su bautismo de
fuego con «Torrente, El Juego»,
primer titulo que ha salido de sus
instalaciones y que, a juzgar por
su enorme calidad, augura un
gran futuro para esta joven, pero
interesante, compaiia afincada
en Torrejon. El policia mas caspa
del cine espafiol ya tiene su juego,
y como os podéis imaginar no es
precisamente educativo ni muy

aconsejable para gente sensible.

€) CPU: Pentium 11 350 MHz (rec. Pen-
tium 1) - RAM: 64 MB (rec.128MB) - HD:
700MB - Tarjeta 3D: 5i, 8 MB (rec.16 MB)
* Multijugador: No

TECNOLOGIA: 920

ADICCION:

La inteligencia artificial y el
nivel de dificultad estan per-
fectamente ajustados para
ofrecer una jugabilidad sober-
bia. Es grosero, politicamente
incorrecto y dice palabrotas,
ipero nos encanta! El motor
grafico del juego es toda una
sorpresa, tanto por su gran ca-
lidad, como por su asombrosa
potencia.

Caspa de 24
kilates

A diferencia de lo que podria esperarse «To-
rrente, El Juego» no es otro de tantos titulos
mediocres que pretende aprovechar el tiron de
una pelicula exitosa para obtener un benefi-
cio rapido y facil. Antes al contrario nos encon-
tramos ante un juego que, independiente-
mente de la pelicula de Santiago Segura,
ofrece una jugabilidad tremenda gracias, so-
bre todo, a un desarrollo solido, un sistema de
control muy accesible, una gran inteligencia
artificial y, sobre todo, mucha, mucha variedad.
Pero la influencia cinematografica est ahi, asi
que a todo lo anteriormente enumerado hay
que afadirle un disparatado sentido del hu-
mor en la forma de montones y montones de
gags. ;El resultado? Un juego tan redondo co-
mo la enorme tripa de su protagonista.

Debe quedar claro, eso si, que no hablamos de
un juego para todos los publicos. Y no lo deci-
mos tinicamente porque su clasificacién de la
aDeSe lo catalogue para mayores de 18 afos,
que también, sino porque «Torrente, El Juego»
comparte el mismo espiritu de la pelicula de
cine, y aunque ésta ha arrasado en las taqui-
llas de todo el pais,“sorprendentemente” tam-
bién hay gente a la que no le gusta la groseria,
el machismo y, en general, la “caspa” de To-
rrente. Nosotros, en fin, no acabamos de en-
tenderlo, pero, oye,"hay gente pa té, como di-
ria el protagonista del juego.

Torrente El

iaa *

El rifle francotirador te permitira acabar con los
enemigos antes siquiera de que se den cuenta,

EL TERROR DEL CRIMEN

Aunque el argumento de «Torrente, El Juego»
no estd extraido directamente de ninguna de
las dos peliculas, tiene bastantes elementos en
comiin con ellas. Para empezar la accion del
juego transcurre a partes iguales entre Madrid
y Marbella. Ademas, en muchos de los enemi-
gos es facil reconocer a los oponentes de To-
rrente en la pantalla grande, desde la mafia
china y sus rollitos de primavera, a los mafio-

Siempre que puedan, los enemigos tratarin de
atacarte en grupo.

Las dimensiones y el

nivel de detalle de los

escenarios disenados

por Virtaul Toys son

simplemente

impresionantes

@100 :

A pesar de su sobrepeso, Torrente es muy capaz de
defenderse con sus propios punos.

sos marbellis con sus yates y sus lujosas fies-
tas. Incluso hacen una breve aparicion en el
juego secundarios de lujo como Cuco o el jefe
mafioso Spinelli.

En total el juego incluye 13 niveles bastante
independientes entre si que representan otras
tantas misiones que Torrente debe resolver.
(ada uno de estos niveles, a su vez, se compo-
ne de un ndmero variable de fases, de las que
en total el juego cuenta con mas de 60, que
son las partes en las que se divide cada misidn.
Hay que destacar que aunque nos encontra-
mos a todas luces ante un juego de accion, la
oferta de «Torrente, El Juego» es mucho mas
variada de lo habitual en otros titulos de su
mismo género, ya que de hecho, tanto los ob-
jetivos de cada mision como los medios nece-
sarios para alcanzarlos varian muchisimo de
una a otra. Asi, entre las misiones encomen-
dadas podemos encontrarnos con tareas de
escolta, de biisqueda y recoleccion de objetos,
de colocacion de explosivos o incluso de fran-



Marbella estd presente a lo largo de todo el juego.

cotirador. Ademas, alqunas de los niveles nos
ofrecen la posibilidad de entrar en unas fases
de bonus que son una especie de juego de
punteria, estilo «House OfThe Dead, en el que
a bordo del mini de Cuco tendremos que ir dis-
parando contra todo tipo de enemigos para
consequir, si acabamos la fase con éxito, algtin
extra para el siguiente nivel.

En cuanto al sistema de control, podremos ele-
gir entre enfrentarnos al juego en tercera o en
primera persona, y aungue la vista subjetiva
es sin duda mejor para apuntar contra enemi-
gos lejanos, la abundancia de elementos de los
que hay que estar pendiente, ya sean enemi-
gos, vehiculos o simples espectadores inocen-
tes, hace mucho mas recomendable el uso de
la tercera persona para avanzar por el juego.
En cualquiera de los dos casos, utilizaremos el
raton para apuntar y las teclas para movernos,
en una combinacidn que no por clasica deja de
ser tan efectiva como siempre. Dentro de |a
elevada calidad general de este apartado, des-
taca la posibilidad de poder movernos mien-
tras estamos en el modo francotirador, algo
que en ocasiones resulta tremendamente til.

ALOTONTO,NOALOLOCO

Una de las caracteristicas que mas llama la
atencion de «Torrente, El Juego» es la elevada
dificultad de la mayoria de sus misiones, y es
que fieles a la idea de crear un juego que se di-
ferencie del monton, los chicos de Virtual Toys
han dotado a los enemigos de una elevadisi-
ma inteligencia artificial que nos obligard a
andar con pies de plomo a lo largo de todas las

Algunos enemigos serdn mas resistentes que otros
¥, por lo tanto, més dificiles de matar.

misiones. Asi, por ejemplo, cuando nos ata-
quen pandilleros cuerpo a cuerpo lo primero
que intentardn sera atacarnos por la espalda
0,si son suficientes, rodearnos. De igual modo,
los enemigos armados tampoco se andaran
con contemplaciones y de hecho muchas ve-
ces acabaremos en el suelo antes siquiera de
ver quién nos estd disparando. En este sentido
otra caracteristica interesante del juego es que
la mayoria de los enemigos pueden recibir va-
rios disparos antes de caer al suelo, y aun asi
algunos se volverdn a levantar, salvo que con-
sigamos acertarles en |a cabeza, en cuyo caso
la muerte serd instantanea. Esto es importan-
te no solo porque hace que sea mucho més
rentable pararse unos instantes a apuntar an-
tes de cada disparo, sino también porque lo
mismo se aplica para nosotros y los enemigos
los “saben’, de forma que si no nos movemos
con cuidado podemos morir de un solo dispa-
ro.Sia esto le anadimos que muchas de las mi-
siones tendremos que realizarlas contra el
tiempo y que ademas |a partida solo se graba
entre fase y fase, comprenderemos que nos
encontramos ante un juego al que no hay que
enfrentarse a lo loco bajo riesgo de consequir
solo estrellarnos contra €l una y otra vez. En
cambio, si nos lo planteamos coma lo que es,
un juego de accion en el que ademds de pegar
tiros a diestro y siniestro también hay que ha-
cer uso de la inteligencia (sf, ya sabemos que el
juego es de Torrente) y de la precaucion, «To-
rrente, El Juego» se nos revelard como una fan-
tdstica experiencia, jugable, adictiva y, por en-
cima de todo, muy divertida.

i1

En las fases de bonus tendremos que practicar
nuestra punteria a bordo de un coche.

Tras su jocosa
apariencia se oculta un
juego de accion
complicado y muy
adictivo

El motor grifico del juego consigue una resolucién y
una calidad realmente sorprendentes.

MENUDAS GACHIs
Pero siimpresionante resulta la jugabilidad de
«Torrente, EI Juego», mucho mas atn lo es el
motor grafico gue Virtual Toys, recordémoslo,
una compania novel, se ha sacado de la man-
ga. Con €l han modelado dos escenarios lite-
ralmente gigantescos que representan a Ma-
drid y a Marbella, usando luego para cada
misién una parte acotada de uno de ellos. Es-
tos escenarios, ademads de poseer un asombro-
so colorido y un nivel de detalle elevadisimo,
estan repletos de todo tipo de elementos y ob-
jetos que los hacen increiblemente reales, co-
mo farolas, cabinas, marquesinas, cubos de ba-
sura, arboles y un largo etcétera. Y por si todo
esto fuera poco, por todas las calles del mapa
circulan continuamente todo tipo de vehicu-
los, desde pequenos coches hasta grandes ca-
miones o autobuses, que, ademas, se compor-
tardn de manera totalmente coherente
parandose en los semaforos o ante alguien
plantado en medio de |a calzada, pero atrope-
llando, y matando, a quien salte ante ellos de
improviso. Si todo esto lo combinamos con
unos movimientos absolutamente fluidos has-
ta cuando la pantalla se llena de vehiculos y
personajes, el resultado es un sorprendente y
espectacular regalo para la vista.
Poco més se puede decir de juego, salvo, quizd,
que si compartis ese sentido del humor tan ca-
racteristico de las aventuras del policia mas in-
capaz de Espana, no podéis dejarlo pasar. En
sus propias palabras:“jAqui llega Torrente, el
alma de la fiestal”

1PV,

Para mearse
derisa

A pesar de su enorme calidad, es muy pro-
bable que gran parte del futuro éxito que
pueda llegar a alcanzar este juego se de-
ba al atractivo que tiene para el piiblico el
personaje de Torrente. Conscientes de es-
to, los chicos de Virtual Toys han potencia-
do todo lo posible la vena comica del jue-
go, haciendo incluso que el propio
Santiago Segura diera voz al personaje
protagonista. En total el juego induye mas
de 350 MB de archivos sonoros grabados
por el actor con las caracteristicas frases
de Torrente, y éste, logicamente, no deja
pasar una ocasion sin pronunciarlas. Al
igual que en la pelicula, sus comentarios
son terriblemente machistas (“Mujer teni-
as que ser”), racistas (“;Vosotros sois chi-
nos o es que estais estrenidos?”), groseros
(“Mira la gorda, como corre”) y, en gene-

ral, altamente ofensivos. Auténticas per-
las, vamos. Ademads, estas “perlas” no se
pronuncian al azar, sino que se seleccionan
de acuerdo a la situacion, ya sea cuando
Torrente se cruza con una rubia estupen-
da (“Bonitas piernas, ;a qué hora abren?”),
o cuando acaba de cargarse a un enemigo
con aspecto de yonqui (“Toma chaval, por
llevar esas pintas”). No es, en fin, un juego
para menores de edad, ni siquiera para
adultos escrupulosos, pero el resto, los que
disfrutan con el humor, més que grueso,
gordo, tienen las carcajadas aseauradas
con este programa de la joven compaiiia
espaiiola Virtual Toys, que ha demostrado
que es capaz de desarrollar un juego adic-
tivo y con muy divertido.

Micromania [E5]
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Torrente, El j |uego
Gon pies de plomo

No te fies de las apariencias. Aunque en sﬁs aventuras cdnematograficas Torrente
es un patan y consigue el éxito por pura chiripa, nos encontramos ante un juego
de accion muy exigente .que requerira de toda tu destreza y concentracién para
completarlo con éxito. No obstante, si sigues los consejos que te proponemos aqui

ya llevaras mucho camino adelantado.

Con un poco de practica y tomandote tu tiempo podras
acabar con muchos enemigos de un solo disparo.

nte todo délles tener en cuenta
que si actias de manera precipita-
da no llegaras muy lejos. Cuando
te dirijas a tu objetivo mira bien
entodas las direcciones y nuca sal-
gas al descubierto sin antes examinar la situa-

cidn. Para ello, lo mejor es emplear la tercera

persona, ya que los enemigos demuestran una
gran tendencia arodearte y atacarte por detras,

y en la vista subjetiva no podras verlos y mucho -

menos acabar con ellos. Recurre sélo ala primera
persona cuando tengas que apuntar a un objeti-
vo especialmente lejano o bien cuando quieras
mirar tras una esquina y no quieras sacar todo el
cuerpo fuera de ésta.

Si consigues localizar a un enemigo antes que él
a ti verds que permanece quieto sin hacer nada.
Puedes aprovechar esta circunstancia disparan-
dole desde lejos con el rifle de francotirador, to-
mandote ademas tu tiempo para apuntarala ca-
beza. Recuerda que siempre que sea posible es
més limpio y econémico acabar con los enemigos

de un solo tiro, Si no tienes mas remedio, utiliza.

la pistola u otro arma, aunque para ello tengas

que acercarte mas, pero ten presente que si ha-
ces ruido cerca de los enemigos, estos lo oirdny

acudirn todos en grupo hacdia ti para atacarte.
Si es asi, en vez intentar huir precipitadamente,
muchas veces lo mejor es ponerse a cubierto e in-
tentar acabar con ellos de un solo disparo a me-
dida que se acercan. Otra opcidn es aprovechar
esta caracteristica de su comportamiento para
atraerlos a un lugar en el que tengas ventaja, de
forma que tengan que enfrentarse contigo de
uno en uno. De la misma forma si logras que si-
guiéndote entren repentinaméﬂte en la carre-
tera es muy probable que mas de uno caiga atro-
pellado por un coche. En cualquier caso, recuerda
que en muchas de las misiones solo dispones de

Los peatones huiran ante el ruido de los disparos, y
muchas veces poniéndose en el camino de tus balas.

un tiempo Iimitaﬂn,yque por lo tanto, no debes
perderlo en tacticas de emboscada demasiado
largas. :

Otro elemento a tener en cuenta es el de los es-
pectadores inocentes. Como comprobaras nada
mas empezara jugar, las calles de Madrid y Mar-
bella estan literalmente repletas de gente que
camina de un lado a otro atendiendo a sus asun-
tos. Esta gente posee la suficiente inteligencia
como para echarse las manos a la cabeza y salir
corriendo er_l-manto'oven disparos, pero eso no
basta para evitar que siempre haya uno en me-

- dio en el momento mas inoportuno. Procura te-

ner cuidado, porque si matas a un civil inocente,
ya pesar de los alegatos de Torrente (“Vamos, se-
fiora, levantese que no es para tanto”), perderas
una gran cantidad de vida.

~ combate cuerpo a cuerpo

 discrecion, generalmente para

Si utili:amosla primera persona, el control ﬁeljuegn serd mas complicado, pero a cambio seremos remmpensaﬂns
con algunas “pequenas” satisfacciones, como puede apreciarse en esta imagen.

| {IE _GlISTl LA P_ISTO_I.ITA?

Para conseguir el éxito en el juego también te
sera muy necesario conocer y dominar el com-

- pleto arsenal de armas y explosivos a tu disposi-

cion. Las armas mas importantes y de uso mas
frecuente son las siguientes:

Los puiios: Al principio Torrente solo dispone

de sus manos como armas ofensivas
y aunque, a diferencia de lo que
sucedia en la pelicula, en el
juego si que tiene una
buena pegaﬂa, para el

serd mejor recurrir a cu-
chillos o bates.

Cuchillos y bates: Cuando |
sea necesario mantener la

no alertar de nuestros actos a ene-
migos cercanos, lo mejor sera recurrir a
cuchillos o bates. No obstante, si tu oponente es-
ta armado, procura acercarte a él lo mas deprisa
posible y, a ser posible, por la espalda, ya que de
un solo tiro podria acabar con tu vida.

 MICROMANIA

 Como escolta, en esta misidn nuestra principal preocupacion es que no le suceda nada al vehiculo que debemos

proteger, atrayendo incluso el fuego enemigo si en dltimo extremo llegara a ser necesario.

Pistola: Es el arma hésica de Torrente, Tiene es-

caso alcance y no demasiada potencia, asi que
debes tener cuidado porque los enemngns caidos
muchas veces se lwantarin para seguir luchan-
do. Para evitarlo procura apuntar siempre a la
cabeza, y ten presente que si te tomas el tiempo
suficiente para apuntar puedes acertar con
~ ella a enemigos mucho mas lejanos
de lo que pmln'as pensar en un
principio.
Rifle con teleuh}etm esel
arma a distancia por exce-
lencia. Usalo siempre que
haya un enemigo lejano,
0 que no te esté viendo,
0, sobre todo, contra lo
francotiradores. Contra es-
.~ tos lo mejor es agacharse tras
algun parapetoy, en tercera perso-
na, apuntar, levantarse, disparar rapida-

‘mente y luego volverse a esconder.

Escopeta de cariones recortados: Este arma com-

pensa su menor alcance con una gran potencia

de fuego. Usala en distancias cortas cuando no
tengas tiempo de ser diplomatico. :

Uzi: Es el arma definitiva cuando te encuentras
ante muchos enemigos muy cercanos, Su prin-

«cipal inconveniente es la gran cantidad de mu-

nicién que consume, asi que serd mejor que la
reserves para las emergencias. :

~Lanzagranadas: Su tiro parabélico y su alta po-
~ tencia explosiva te permitirdn acabar con una:

gran cantidad de enemigos situados en lugares
inaccesibles. En su contra la dificultad de apun-
tar con precision y, sobre todo, el peligro de
causar victimas inocentes.

Bazooka: Un arma |mptesand|b!e,tanto porsu
alta potencia de fuego como por la precision
con la que se puede disparar. Hay que tratar no
obstante, de no utilizarla contra enemigos cer-
canos so pena de quedar atrapados dentro de
la onda expansiva y sufrir las consecuencias en
nuestras propias carnes. Ademas, su municion
es, como imaginaréis, bastante escasa y, al

- igual que con el lanzagranadas, el riesgo de

matar a un inocente es bastante elevado.



En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad
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 Compaiiia:SEGA / OVERWORKS

 Disponible: DREAMCAST

 Género: JDR

Sega se planteo un objetivo con-
creto con «Skies of Arcadia»: crear
un JDR tradicional japonés que pu-
diera colmar, por si solo, el hambre
aventurera de los poseedores de
una Dreamcast, decepcionados por
la inexistencia de representantes
del género. Realizado este juego
por un equipo de consagrados

veteranos, el resultado no podia

ser menos que paradigmatico. El
JDR tradicional ha tocado techo
en la consola de Sega.

€ 1jugador * Requiere tarjeta de memoria.

TECNOLOGIA: 75
ADICCION: 85

La principal virtud del juego es
la excelente forma en que es-
ta narrada la historia, que
transcurre en un mundo en-
cantador que dejara su huella
en el jugador. La excesiva can-
tidad de combates aleatorios
pueden causar desesperacion
en algin momento. Con mas
de 50 horas de juego, «Skies of
Arcadia» es una auténtica his-
toria épica que, en ocasiones,
se asemeja mas a una larga se-
rie de dibujos animados que a
un videojuego.

- 86
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Mision cumplida

La fiebre que existe en Japon por los JDR para
consolas es un hecho que estd mas alla de to-
da duda. Cada vez que una nueva entrega de
las sagas méds famosas es anunciada, los juga-
dores japoneses son invadidos por un fervor
colectivo que posteriormente derivard en ven-
tas estratosféricas.Un buen ejemplo de ello es
el éxito que acompana a las entregas de «Fi-
nal Fantasy» que Square suministra en dosis
casi anuales, por no hablar de los 4 millones
de unidades de «Dragon Quest VIl» que Enix
consiqui6 vender el pasado afio en pocos me-
ses. No es extraio, por tanto, que del mero
apoyo de estas compafiias dependa el éxito o
fracaso de un sistema, al menos en aquellas
tierras. Por desgracia para Sega, ni Saturn ni
Dreamcast han sido consideradas por los gi-
gantes del JDR como plataformas econémica-
mente viables, por lo que ha sido ella misma
quien ha tenido que colmar las necesidades de

Uno de los personajes que nos encontraremos en
esta fascinante aventura.

los adeptos del género.Y si «Panzer Dragoon
Saga» marcé un hito en Saturn, «Skies of Ar-
cadia» hace lo propio en Dreamcast.

La receta magica del éxito

Ala hora de juzgar un juego de estas caracte-
risticas, cabe analizar los requisitos que debe
reunir todo buen aspirante: una historia origi-
nal e interesante, personajes que generen
emocion en el jugador, un sistema de lucha
(inevitablemente por turnos) que resulte a la
vez profundo y adictivo,y un desarrollo largo y
variado. Y lo cierto es que el titulo de Sega
cumple con creces en cada categoria.

La ambientacién y el desarrollo de la historia

En el juego tendremos que desarrollar las clasicas
misiones de exploracion de escenarios.

Los escenarios estan llenos de detalles y han sido
disefiados con un gusto impecable.

en «Skies of Arcadia» superan en originalidad a
cualquier JDR que haya aparecido en los ulti-
mos 3 afios, y dotan al juego de un cardcter to-
talmente tnico.Vyse, el personaje principal, es
un lider pirata aéreo que decide ayudar a una
joven procedente de una civilizacion descono-
cida a encontrar 6 piedras lunares antes de que
lo haga el ejército del poderoso Imperio Va-
luan, que pretende utilizar su poder para ejer-
cer la dominacién total. Hasta aqui todo parece
salido de la factoria de clichés de fantasia, pero
hay algo que no debemos pasar por alto. El
mundo de Arcadia no posee una corteza te-
rrestre solida, y lasislas y continentes flotan en
el aire a gran altura, de forma que la tnica for-

Los personajes tienen un evidente toque japonés
en su diseio.




El juego ofrece los

clasicos combates

cuerpo a cuerpo del
género,y ademas

batallas navales

Todos los fondos del juego se van renderizando en
tiempo real.

ma de desplazarse es por medio de buques vo-
ladores. El juego retine toda la parafernalia de
la navegacién cldsica y la adapta a este mundo
post-apocaliptico y mégico, lo que resulta en
una estética a la vez amable y sugerente. Ade-
més, el desarrollo de la trama mantiene a lo
largo de todo el juego una sensacién de pureza
y sencillez, evitando introducir la recurrente te-
matica del viaje a través del tiempo o a los re-
petitivos desvarios psicoldgicos en los que el
género ha caido tltimamente. De forma pare-
cida a «Final Fantasy Vlll», el titulo de Sega in-
tegra de forma efectiva la explora-
cién del mundo externo a bordo
del navio y la de las mazmorras y
ciudades a pie. El combate se da
en ambas situaciones: ademds de
las peleas cuerpo a cuerpo, que no
son mds que una variante de lo
ofrecido por los titulos més co-
nocidos, el juego da un paso

mds al ofrecer batallas navales.

Estas, pese a resultar excesiva-

mente lentas, se prestanmdsa la
estrategia y ofrecen momentos
muy gratificantes. De cualquier
forma, el combate en «Skies

El mundo de Arcadia esta compuesto por una serie
deislas, suspendidas en el vacio.

of Arcadia» resulta demasiado facil, y ni siquie-
ralos enemigos finales llegan a representar un
auténtico reto para el jugador. Ademds de ese
detalle, las peleas aleatorias son el (inico punto
débil real del juego:surgen con demasiada fre-
cuencia y pueden provocar la desesperacién
del jugador cuando se encuentra perdido en el
interior de una mazmorra. En el aspecto audio-
visual, el juego ofrece una base basicamente
funcional sobre la que se destacan momentos
de brillantez. El mundo de Arcadia estd entera-
mente renderizado en tiempo real, algo que
agradeceran especialmente los
que hayan experimentado la
frustracién de interactuar con un
fondo plano en los juegos de
PlayStation. Los personajes estan
disefiados de forma claramente
simplista, pero los lugares a visi-
tar ofrecen altisimos niveles de

. detalleo. Las batallas estdn salpi-
. cadas con generosos efectos es-
peciales, aunque ciertamente

| noesnada que vaya a sor-
prendernos a estas alturas. En

el apartado sonoro sucede al-

go parecido: tan sélo ciertas

Influendias
Diversas

-1

Overworks es el estudio de desarrollo en-
cargado de «Skies of Arcadia». Pese a su re-
ciente formacion, el equipo incluye a uno
de los programadores principales de la saga
«Phantasy Star», asi como a gran parte del
Team Andromeda, encargado del desarro-
llo de la saga «Panzer Dragoon» en Saturn.
En ciertos momentos del juego se aprecian,
ademas, influencias de otros titulos céle-
bres, como en la Ciudad Perdida de Rixis (un
remake de “Grandia”) o en

el Santuario de Plata

(que recuerda a la sala

de los sabios en «Zelda:

Ocarina of Time»). Y pe-

se a todo ello, el

juego consi-

gue siem-

pre mante-

ner una

personalidad

unica gracias a su

excelente am-

bientacion y a la

peculiaridad de su

h S 0 historia.
juegos de rol, en «Skies of Arcadia».

melodias memorables logran destacar sobre
un fondo que cumple sin florituras. Aparte de
eso, debemos criticar a Sega el hecho de que la
versién PAL del juego no soporte televisores de
60Hz ni el cable VGA.

Encadenado a su rol
Con una duracién que se puede elevar facil-
mente por encima de las 60 horas de juego y
todas los rasgos que caracterizan a un buen
JDR, la dinica objecidn significativa que se le
pueden hacer a «Skies of Arcadia» es precisa-
mente el mantenerse demasiado fiel a la cua-
dricula del juego de rol japonés. Para los sequi-
dores de Square esto es una gran noticia, ya que
el titulo de Sega puede considerarse en muchos
aspectos como el cénit de ese tipo de jue-
gos. Pero es indudable que en multiples ¢z -
ocasiones Vlyse parece querer liberarse de *
los pesados combates por turnos y demds i
para sequir la senda de Link en «Zelda 64». x
Tal y como se presenta, «Skies of Arcadia» ‘
es una idea extraordinaria encerradaen <%
lajaula de un género opresivo.No todos se-
ran capaces de llegar al final, pero los que lo
hagan guardardn un recuerdo inolvidable. '
DoP
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Punto deli!”ira

 Compaifa: DINAMIC MULTIMEDIA

 Disponible: PC

« Género: SIMULADOR

Dinamic Multimedia nos ofrece
una sorprendente vuelta de tuer-
caal, en apariencia agotado, géne-
ro de los simuladores deportivos
con «Eurotour Cycling», un titulo
que rebosa originalidad por los
cuatro costados y que de un modo
muy efectivo nos introduce en uno
de los deportes, salvo algtin ante-
cedente que nos dejo sin dedos a
mas de uno, mas ignorados hasta
la fecha por el mundo de los video-

juegos para compatibles.

© CPU: Pentium MMX 200 MHz « RAM:
32 MB « HD: 250 MB - Tarjeta 3D : Si (Di-
rect3D 8 MB) - Multijugador: No

TECNOLOGIA: 87
ADICCION: 85

Se trata de una buena simula-
cion de un deporte que, real-
mente, es muy complicado de
simular. Su atractivo es mini-
mo para aquellos a los que no
les guste el ciclismo. El juego
hace gala de una notable po-
tencia grafica, lo que le otorga
un tremendo realismo.
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Eurotour Cycling

Ciclismo de salon

Probablemente el acierto mayor de los chicos
de Dinamic ha sido acercarse al ciclismo no
desde una simulacién pura y dura, algo que
no tendria demasiado sentido en un deporte
que, estrictamente hablando, consiste tnica-
mente en dar una pedalada tras otra, sino
desde su punto de vista estratégico, ése que
dicta cudndo y donde se debe atacar, quién
debe ayudar a quién y como hay que repartir
las tareas en un equipo. Para conseguir este
objetivo en «Eurotour Cycling» no tomamos
el lugar de un ciclista sino que adoptamos el
doble papel de manager econémico y direc-
tor deportivo de todo un equipo. Ademéds de
la originalidad que esta idea conlleva, lo cier-
to es que gracias a esta aproximacion, Dina-
mic Multimedia ha conseguido reproducir de
manera excepcionalmente fiel las intensas
sensaciones que este deporte llega a trans-
mitir a todos sus aficionados.

DE MANAGER...

La parte estrictamente de gestion del juego
es extremadamente similar a la que hemos
podido ver en otros juegos deportivos de Di-
namic Multimedia como las series «PC Fut-
bol» 0 «PC Basket». Asi, al igual que en aque-
llos parte nuestra misidn en el juego serd
supervisar y gestionar diferentes aspectos
administrativos y deportivos de nuestro equi-
po desde un sistema de mends. Las opciones
incluidas cubren desde la seleccion de las ca-
rreras en las que vamos a participar a lo largo
de la temporada hasta el transporte a utili-
zar en los viajes, pasando por la ya habitual
posibilidad de fichar y despedir corredores,
para lo que contaremos con una lista de ci-
clistas traspasables y con la opcion de hacer
ofertas a cualquier miembro del pelotdn, asi
como las de entrenar a nuestros corredores y
elegir el rol que adoptard cada uno de ellos

«Eurotour Cycling»

ofrece a los aficionados

al ciclismo una

experiencia

sorprendente y fiel

de este deporte

Los escenarios reproducen fielmente los tipos de
terreno por los que transcurren las etapas.

en cada carrera, ya sea el de lider de equipo,
el de gregario o el de luchar por los sprints
especiales, entre otros. En general este siste-
ma de gestién estd resuelto de manera algo
mas sencilla que en los anteriores juegos de
la compafifa y de hecho en muchos de los
mends se echan de menos opciones tan fun-
damentales como por ejemplo la posibilidad
de cambiar el orden de las listas de corre-
dores; pero aun asi, cuenta con suficiente
complejidad como para satisfacer a la mayo-
ria de los aficionados a este deporte. En este
sentido hay que destacar de forma negativa
la opcién de entrenamiento que nos permite
aumentar cada una de las nueve caracteris-
ticas que definen a nuestros corredores, co-
mo los rendimientos del corredor en subida

Hay que reconocer la potencia de un motor grafico
capaz de mover a la vez tal cantidad de corredores.




El juego hace gala de

un motor grafico de

gran potencia que

asombra tanto porsu

realismo como por

su fluidez

0 llano, o su habilidad para el descenso o el
sprint, mediante seis tipos de entrenamiento
diferentes que podremos fijar para cada dia

de la semana. Aunque en teoria este
sistema nos personalizar de for-
ma detalladisima la evolucién
de cada corredor, en la prac-
tica resulta tan complejo
que la mejor solucién es
utilizar los tipos de entre-
namiento que vienen fija-
dos por defecto y que no
siempre son los més efectivos.

...ADIRECTOR DEPORTIVO
Al' mismo tiempo que nos ocupamos de los
aspectos, digamos, “administrativos’, tendre-
mos que ir compitiendo en las carreras que
hayamos seleccionado. En la mayoria de és-
tas, el ordenador se limitara a indicarnos la
informacidn de la etapa correspondiente pa-
ra luego pasar a evaluar pardmetros tales co-
mo las caracteristicas de cada corredor parti-
cipante asi como los roles asignados y a partir
de ellos ofrecernos el resultado final con la
forma de orden de llegada, tiempos y todo ti-
po de clasificaciones parciales y generales.Lo
cierto es que aunque se trata de un sistema
correcto y que puede resultar incluso atracti-
vo para los seguidores mds radicales de los
juegos de gestidn, si todo el juego fuera asi
dudariamos mucho de que «Eurotour Cy-
cling» fuera a tener demasiada aceptacién
entre el gran pablico. Afortunadamente el
juego también cuenta con un modo de simu-
lacion que es, sin duda, su mayor atractivo y
que se puede disfrutar en las tres carreras
principales del circuito mundial, la Vuelta, el

Giro y el Tour, siendo de esperar ademds que
aparezcan en un futuro ampliaciones con
nuevas carreras.

Este modo nos introduce en un entorno
3D extremadamente realista en el
que podremos seguir en tiem-
po real el desarrollo de cada

etapa. Nuestra mision serd
dar a nuestros corredores
las drdenes que considere-
mos oportunas, tal y como
lo haria un director deporti-
vo real desde su coche. Entre
las nueve drdenes que podemos
dar a cada corredor estdn las de tirar del
pelotdn, intentar escaparse, ayudar a un com-
paiiero, vigilar a un contrario, dar o no rele-
vos a los corredores en cabeza o cambiar de
posicion dentro del pelotén. Ademds también
contaremos con un indicador para controlar
la energia de cada ciclista y una barra que nos
permitird fijar el esfuerzo méximo a reali-
zar.Por Ultimo, podremos modificar
de manera genérica el rol de ca-
da ciclista si, dependiendo de
las condiciones de la etapa,
queremos por ejemplo que
el encargado de atacar en
los puertos de montafia pase
a comportarse como un sim-
ple gregario. Este control, por su-
puesto, no tiene que ser realizado de
manera continta, sino sélo en los momentos
puntuales que consideremos mds importan-
tes, ya que los corredores poseen un sistema
de inteligencia artificial que, en ausencia de
drdenes, les lleva a comportarse de acuerdo
a surol. Gracias a esto, el juego cuenta con un

sistema que nos permite acelerar el paso del
tiempo en etapas menos agitadas, como las
llanas, para centrarnos en seguir en tiempo
real sélo las mds importantes, como las de
montaa o las de contrarreloj.
Desgraciadamente, aunque este modo simu-
lacién es una experiencia muy original, enor-
memente realista y repleta de posibilidades,
no carece de fallos, algunos de verdadera im-
portancia. El principal de todos ellos es la au-
sencia de algo tan simple como una opcién
de pausa que nos permita parar el desarrollo
de la etapa para poder abandonar momentd-
neamente el ordenador. Como ademés sélo se
puede grabar la partida entre etapa y etapa,
las Unicas soluciones que nos quedan si que-
remos parar de jugar son o bien hacer que las
etapas transcurran a gran velocidad, con el
consiguiente riesgo de perdernos algo im-
portante, como una escapada o un desfalleci-
miento, 0 bien levantarnos dejando desaten-
dida la partida, con el mismo riesgo. Otro
problema bastante molesto es que
pese a que el juego incluye una
cantidad considerable de c3-
maras, dentro de cada una
de estas no es posible girar
el punto de vista con liber-
tad, con lo que algunas veces
es facil perderse momentos
importantes de la etapa.
Sopesando los pros y los contras del
juego la valoracién global no puede ser sino
positiva, y es que nos encontramos ante un ti-
tulo diferente, muy jugable y capaz de engan-
char a los aficionados al ciclismo. Eso s, si no te
gusta este deporte, éste no serd tu juego.
J.RV.

Realidad
Absoluta

Uno de los aspectos mas destacados del
juego es el realismo del que hace gala. Asi,
las mds de 70 carreras incluidas son las mis-
mas que se estan corriendo esta tempora-
da, reproducidas integramente hasta el
mas minimo detalle.Y no hablamos sélo de
los nombres y las ciudades por las que pa-
san, sino que en los mas de 9 000 km de ca-
rreteras del modo simulacion se reprodu-
cen las distancias de cada etapa, situando
en su lugar correspondiente cada meta vo-
lante y cada puerto, estos tltimos con las
mismas pendientes de la montaia real.
Adems, la mayoria de los 32 equipos in-
cluidos, con un total de mas de 600 corre-
dores, son totalmente reales. En cualquier
caso, las estadisticas para cada corredor es-
tan tomadas de la vida real. Por tiltimo los
comentarios del juego corren a cargo de la
familiar voz de Pedro Delgado.

Calidad
Grafica

La calidad grafica del modo simulacion del
juego es excelente.Y es que hay que pensar
que hablamos de mantener en movimien-
to de manera independiente mas de 150
corredores a lo largo de escenarios renderi-
zados en tiempo real; escenarios que no so-
lo reproducen el tipo de terreno real que
atraviesa cada etapa, ya sea arido o hime-
do, costero o montaiioso, sino que también
estan repletos de elementos como pueblos,
casas, gasolineras, coches aparcados,
etc...Ademas, se ha incluido también un
numero realmente elevado de camaras que
permiten seguir la accion de manera inme-
diata aunque, eso si, con el mencionado
problema de no poder moverlas con total li-
bertad.Merecen también especial mencion
los modelos de los ciclistas ya que a pesar
de su abrumador niimero poseen una can-
tidad muy elevada de animaciones que se
iran alternando segtin la situacion.

Micromania [EXll




Punto deli!”ira

 Compafifa: RAGE

 Disponible: PC

« Género: ESTRATEGIA /ACCION

Rage entro en escena en 1992 con

«Incomingy, un titulo que destacé
por ser uno de los pioneros en la
utilizacion de las, entonces recién
nacidas, tarjetas aceleradoras 3D.
Tras otros titulos posteriores que
pasaron sin hacer mucho ruido, la
compaiiia de Liverpool vuelve ala
carga con el sugerente «Hostile
waters», un titulo que mezcla dos
géneros, consiguiendo un buen

equilibrio en la accion de juego.

€ CPU: Pentium Il a 266 MHz (PIl a 350
recomendado) « HD: 590 MB < RAM: 48
MB (64 MB) - Tarjeta 3D: No (SVGA 4
MB)+ Multijugador: No.

TECNOLOGIA: 86
ADICCION: 85

La sugerentey atractiva combi-
nacion de estrategia y arcade
son su mejor baza. Los puristas
de cada género encontraran,
como es evidente, que no acier-
ta de lleno en ninguno de los
dos. Se echa en falta el modo
multijugador, que aumentaria
considerablemente las posibili-
dades del juego.
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Hostile Waters

El resurgir del mundo

Nuestra escena: una isla donde se habian
sentado las bases para un futuro préspero,
aparece ahora veinte afios después como un
lugar inhdspito y dominado por antiguos
monstruos del siglo XX que pretenden con-
trolar el mundo. Y para ello han construido
“Cabal’juna nueva maquinaria inimaginable,
hecha con la tecnologia de mundos exterio-
res que incorpora a esta isla otras similares,
para asi, afiadir al mundo actual un disefio
artificial. Cabal desde el ndcleo de estas islas
controlard las operaciones que habrdn de
provocar de nuevo la guerra. Serd pues en el
afio 2032, nuestro presente, el momento en
el que una nueva sociedad tenga que apren-
der a luchar de nuevo. La victoria dependerd
de dotar a estos vehiculos de batalla de una
autonomia propia mediante una reprogra-
macion a partir de unos chips colocados en la
mente de antiguos soldados de élite.

EL PROYECTO ANTAUEUS

La situacion es critica y la Unica esperanza
para la humanidad es dar luz verde, de
manera un tanto precipitada y antes de lo
previsto, al proyecto Antaeus. Nuestra misién
serd asumir el liderazgo de dicho proyecto
que consistird en recuperar los chips de los
mejores soldados fallecidos en batallas
anteriores, para poder crear a partir de ellos
un ejército altamente cualificado con el que
poder hacer frente con garantias al enemigo.
A bordo del moderno y tecnoldgico navio

No sélo podremos dirigir las misiones al modo mas
tradicional, también podremos pilotar las unidades.

Antaeus, hundido en alguna guerra anterior
y recuperado de las profundidades del mar,
dirigiremos todas las operaciones. En un
principio contaremos sélo con un helicoptero
de transporte y una especie de tanque,
recolector de energia. Pero poco a poco, con
cada misidon, aumentard el nimero de
unidades de las que podremos disponer
hasta completar un selecto y poderoso grupo
de élite que contard con una gran variedad
de vehiculos aéreos y terrestres: desde
unidades de transporte de mercancias y
vehiculos hasta unidades de combate,
pasando por aparatos recolectores de todo lo
que pueda ser convertido en energia.

MEZCLA DE GENEROS

La compaiia utiliza en este nuevo titulo un
sistema de juego en el que se combinan es-
trategia y arcade. Por un lado nos encontra-
mos un juego de estrategia en tiempo real

Desde un moderno navio, rescatado de las aguas,

dirigiremos las batallas en“las aguas hostiles”.

Los helicopteros son agiles y versatiles, pero tienen
muy poca potencia de fuego.

donde se reproducen de manera convincente
verdaderos espacios en 3D. «Hostile waters»
nos ofrece la oportunidad de contemplar la
accion que se desarrolla en los escenarios de
cada mision desde multitud de puntos de vis-
ta, cuyo nimero dependerd Gnicamente de
nosotros. Efectivamente, las cdmaras estén
colocadas en un punto de mira situado detrés
de cada una de nuestras unidades asi que
cuanto mayor sea el nimero de unidades
mayor y mejor serd el dominio de la situa-
cién. De esta forma aumenta sensiblemente
el realismo del juego, y podremos adoptar los
puntos de vista de nuestras unidades, me-
tiéndonos en el verdadero campo de batalla
con sélo pulsar la tecla del vehiculo que crea-
mos conveniente. El sistema de control de las
unidades requiere de un pequeio periodo de
aprendizaje con el que poder asimilar el gran
ntimero de iconos destinados a las diferentes
drdenes, para de esta manera llegar a domi-



En la sala de mando recibiremos la informacion
proporcionada por nuestros oficiales.

El juego combina dos
géneros, la
estrategia y el a ,
consiguiendo un buen
resultado

El escenario de la campaiia esta compuesto por una
serie de islas.

narlo sin problemas. Pero no sélo podremos
vivir de una estrategia bien planeada y ob-
servar el resultado. El juego también se trans-
forma en un arcade de facil manejo en el que
controlaremos los movimientos de los distin-
tos vehiculos, en momentos de gran accién.
«Hostile waters» estd estructurado en peque-
fias misiones que tienen lugar en un conjunto
de islas, que si bien al principio pueden pare-
cer tediosas por carecer de accidn, son nece-
sarias, para aprender a manejar el sistema de
control, y poco a poco irdn creciendo

en interés y emocion. Estas mi-

siones pueden consistir bien

s6lo en recolectar ener-

gia, en proteger objeti-

vos marcados, o bien

en una lucha pura con

enfrentamientos conti-

nuos. Por ello, «Hostile

waters» no es un titulo

para un impaciente juga-

dor ocasional, ya que la ac-

cién va ganando en intensidad

misién tras mision.

Existirdn Unicamente dos bandos, el enemigo
(bando del ordenador) y el nuestro. Quizd sea
aqui donde se eche en falta una tercera fuerza
que hiciera posible la opcion de multijugador.

PROSY CONTRAS

Técnicamente «Hostile waters» destaca por
la buena calidad y realismo de los efectos lu-
minosos y ambientales. En las misiones de

Scarab is now targeted. To
pick Scarab up, move
Pagasus closer ta it until the
reticule tums from green to
red. If you are too far above
it, press ‘0" to reduce altitude.
Wihen you are in @nge your
reticule will tum from green to
red.

Then press the left mouse
button to fire the hamaon

Searab
100 %, m—
“alue : 350 EI

’ ENDEEJGY:

El juego nos ofrece la posibilidad de jugar un extenso tutorial, muy recomendable, en el que aprenderemos a
todos los el tos, que no son pocos, de «Hostile Waters».

Una impresionante vista en pleno campo de lucha,
que refleja la crudeza de los combates.

larga duracién y a medida que vayamos ju-
gando, tendremos la posibilidad de contem-
plar como las noches y los dias se van suce-
diendo de manera continua. La noche se nos
echard encima con gran realismo, pudiendo
incluso disfrutar del espectacular ocaso, y si
ésta es muy cerrada las tnicas luces que ob-
servaremos serdn las proyectadas por los ve-
hiculos propios y enemigos, ademés de algu-
na centelleante luz en las azoteas de
edificios, radares, farolas y torres. Tendremos
que recurrir entonces a los rayos infra-

rrojos para poder desplazarnos

sin peligro de estrellarnos y

localizar objetivos. Se

echan en falta las luces

de los interiores que le

otorgarian un mayor

realismo. Los efectos

ambientales, lejos de

ser s6lo un mero adorno

estético, nos llevardn a

ejecutar misiones bajo un in-

tenso y deslumbrante sol o bien

a soportar intensas lluvias torrenciales

con aparato eléctrico, bruma marina...que di-
ficultardn la vision. Un hardware normalito,
como pueda ser un Pentium 1I-266 con ace-
leradora, podrd mover sin dificultades el jue-
go con fluidez, sobre unos escenarios poligo-
nales bien construidos. Como Unica pega
decir que a pesar del intento de hacer este ar-
chipiélago variado, el aspecto de las islas es
muy similar, haciendo del paisaje algo moné-

WORLD NEWS
| m—

MWEADLINES

MISSILES HIT CAPITAL

Podremos ver el desarrollo de la guerra a través de
un canal de noticias parecido a la CNN.

tono. A pesar de ello la ambientacién es mds
que aceptable; Los drboles, edificios, monta-
fias y el entorno en general estén dotados del
mismo realismo con que se han cuidado los
detalles de las unidades, en las que se agra-
dece las distintas manifestaciones de los dis-
paros seguin el tipo de arma utilizada. Todo
esto, junto con los logrados efectos de soni-
do, sobre todo en los enfrentamientos y com-
bates, recrean de manera espectaculary con-
vincente el ambiente de batalla, haciendo
que nos metamos en situacién sintiendo todo
el riesgo y la mdxima emocidn.
La presencia de las figuras humanas ayuda a
dar escala al entorno, de forma un poco ridi-
cula tanto en tamafo como en reaccién y mo-
vimientos, de modo que cuando se estd de-
sarrollando una cruenta batalla parece que la
historia no va con ellos ya que, haciendo caso
omiso a los ataques de las unidades y al ruido
de las explosiones, contindan actuando como
sinada ocurriera, sin participar en el juego.
En «Hostile waters», como en la mayoria de
los juegos de este género donde se mezclan
estrategia y arcade, se perciben las carencias
que resultan de la combinacién de ambos ti-
pos. Se renuncia de esta manera a la profun-
didad que tienen los juegos més especializa-
dos pero se gana, por otro lado, en la frescura
y agilidad de un juego mixto, con lo que se
aseguran muchas horas de diversion y entre-
tenimiento delante del ordenador, gracias a
la posibilidad de alternar dos géneros.s

D.CE

Conoce
tus unidades

Como ya comentamos anteriormente, en
«Hostile waters» partimos tinicamente con
dos vehiculos y dos pilotos en forma de chip.
Poco a poco, mision tras mision, el nimero
de unidades va creciendo hasta conformar
un pequeiio pero selecto ejército de apara-
tos de distinta naturaleza, aérea y terrestre.
Los tipos de aparatos que estan a nuestra
disposicion se diferencian notablementeyla
buena combinacion de sus caracteristicas a
la hora de plantear las tacticas son la mejor
arma para llevar a cabo con éxito las misio-
nes. Pero a diferencia de la mayoria de los
juegos en los que sélo se nos confia la elec-
cion de los vehiculos, en este juego también
se nos ofrece la posibilidad de escoger el pi-
loto que creamos conveniente para cada
unidad. Tendremos a nuestra disposicion un
selecto plantel de pilotos asi como las fichas
de cada uno de ellos, aunque como pega re-
sefar que estas sélo aparecen mientras se
carga el nivel correspondiente. En nuestra
mano esta el poder sacar el maximo rendi-
miento a cada maquina escogiendo el piloto
adecuado en cada momento y afrontar asi
las misiones con las mayores garantias. Ca-
da unidad ha sido disefiada para llevar a ca-
bo misiones muy concretas y podemos dis-
tinguir dos grupos bien diferenciados: las
unidades de combate y las de accion secun-
daria. Las primeras podran ser equipadas
con el armamento y blindaje que creamos
mas conveniente en cada momento, tenien-
do siempre en cuenta que no se trata de te-
ner la unidad mejor armada, sino la que me-
jor se adapte a lo que cada mision requiera.
En nuestra mano esta elegir desde agiles he-
licopteros con poca potencia de fuego hasta
contundentes aviones de escasa maniobra-
bilidad, y por supuesto siempre bien apoya-
dos en tierra por rapidos aircrafts o pesados
tanques. Pero nada de esto sera posible sin
las unidades que realizan su trabajo en la
sombra y que son las de apoyo logistico. Por
encima de todas destaca una especie de tan-
queta encargada de reciclar la energia nece-
saria para crear el resto de las unidades.

Micromania [EE]
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EL DESAFIO DE LAS ISLAS

. Gonsgjos para los
Nrimeros: momextos en

A continuacion os ofrecemos una serie de consejos
basicos, para que vuestros primeros pasos en este
complejo titulo, que mezcla arcade y estrategia, no
sean un auténtico calvario.

Los soldados muertos pilotaran tus vehiculos gracias a un chip en el que se
conserva su mente. Un poco macabro, ;no?

as primeras misiones constituyen un periodo guiado
de aprendizaje que no entraia mas dificultad que la
de seguir las pertinentes indicaciones. Es conveniente
dedicarle un tiempo considerable a este tutorial para
poder llegar a dominar el sistema de control. En cuan-
to a la parte estratégica del juego, aqui se explica el modo de ma-
nejar las tropas, mediante un complejo sistema de iconos. Estos
determinan las ordenes elegidas y requiere invertir un aconsejable
tiempo al principio para llegar a familiarizarse con los mismos, de
modo que en misiones donde la accion sea frenética no nos vea-
mos en la tesitura de tener que aprender el manejo a marchas for-
zadas mientras el enemigo nos ataca incesantemente.
Al comienzo de cada mision, recibiremos las pertinentes instruc-
ciones a sequir por parte de mandos superiores. Conviene prestar
mucha atencion a las indicaciones que nos den, ya que con ayuda
en dos pequeios mapas (uno en planta y otro en perspectiva) se-
fialados con puntos de colores, se nos marcaran la localizacion de
los objetivos a seguir. De este modo sabremos hacia donde dirigir-
nos en cada momento y nos evitara esas confusas y desesperantes
situaciones en las que te desplazas sin saber muy bien hacia donde
ni en busca de qué.
A nuestra disposicion estan un gran niimero de unidades de dis-
tinta naturaleza, terrestre o aérea, algunas de combate y otras

Hostile Waters

El juego esta ambientado en el futuro, y buena prueba de ellos son estos impresionantes edificios en el mejor estilo Blade Runner.

destinadas a acciones secundarias y de apoyo. Cada una de estas
unidades esta controlada por un chip que contiene la mente de ex-
pertos soldados fallecidos en antiguas batallas capaces de manejar
maquinas de avanzada tecnologia. Aunque la alta cualifi-
cacion de dichos soldados les permite manejar todo
tipo de vehiculos, es conveniente insertar cada
chip en aquel aparato en el que estén especiali-
zados para sacarles el maximo rendimiento y
afrontar asi las misiones con garantias.

En la mayoria de las misiones es aconsejable
despejar previamente, con las unidades de com-
bate, las zonas que nosotros mismos determinamos
para que puedan desembarcar los vehiculos de apoyo
sin correr ningun riesgo. Estas unidades no disponen de nin-

gtin tipo de armamento, y lo tinico que pueden hacer es huir si re-
sultan atacadas, asi que toparse con cualquier aparato del bando
contrario es sinonimo de eliminacion segura.

El hecho de tratarse de un titulo en el que se combinan estrategia
yarcade, permite llevar a cabo las distintas misiones recurriendo al
género que creamos oportuno en cada momento. Asi que por un
lado habra situaciones en las que simplemente daremos or-
denes para contemplar después el resultado de las
mismas, y por otro lado nos situaremos en pleno
campo de batalla participando directamente en
la accion de los combates. Lo aconsejable es co-
menzar cada mision dando drdenes a las tropas,
desde el centro de mando, para que se desplie-
guen sobre los objetivos que creamos convenien-
tes. Y después llevar a cabo aquellas actividades de
caracter secundario, pero no por ello prescindibles, co-
mo pueden ser la recoleccion de energia o el transporte de
mercancia. Una vez llegado el momento de combatir tomaremos
el control de aquellas unidades que se encuentren en situacion cri-
tica o que tengan que completar objetivos muy concretos.

a4

en tres dim

Los escenarios son poligonales y han sido dis

Como se puede apreciar el acabado es bueno.

EZ] Micromania

Es muy aconsej
lleno de detalles.

realizar el tutorial, ya que éste es un juego complejo y Pilotar los distintos vehiculos en las misiones que nosotros mismos hemos

planificado, es una experiencia de lo mas gratificante.
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Punto deli!“ira

 Compafifa:INFOGRAMES

« Disponible: PC, PSOne,
PLAYSTATION 2

 Género: DEPORTIVO

Un nuevo juego de fiithol que, bajo
una cuidada y costosa produccion
de Infogrames trata de deshancar
a «FIFA 2001» del liderazgo en el
género. No lo consigue, pero hay
que decir que técnicamente esta
muy logrado, y es bastante jugable
si estais buscando pasar un buen
rato y no pretendéis practicar un
futbol de alta escuela.

€ CPU: Pentium 233 MHz - RAM: 32 MB -
HD: 260 MB - Tarjeta 3D: Si (8 MB) - Mul-
tijugador: Si (En el mismo ordenador)

TECNOLOGIA: 75
ADICCION: 67

El acabado grafico es muy bue-
no y las animaciones son varia-
das y de calidad. A la hora de
saltar al campo se echa de me-
nos lo de siempre: una dinami-
ca del balon mas realista y una
inteligencia artificial de nues-
tros compaiieros y rivales me-
nos pueril. Algunos aspectos
del juego, como la bharra de
energia para tiros y pases, es
un elemento novedoso que
ofrece nuevas posibilidades de
juego.

70
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Europa
a tus pies

El fatbol es uno de las disciplinas deportivas
més complejas de trasladar a un ordenador.
Técnicamente, es decir, en gréficos, modelos
poligonales de los jugadores y animaciones,
todo estd inventado por «FIFA 2001», y este
«UEFA Challenge» no propone nada nuevo ni
revolucionario en ese sentido, ni tampoco ha-
ce grandes alardes de originalidad en cues-
tiones més relacionadas con el sistema de
juego. Se trata, pues, de un juego que sigue
la senda marcada por «FIFA» y que consigue
acercarse en algunos aspectos.

GRAFICOS A GRAN NIVEL

Los estadios representados, entre los que se
encuentra el Camp Nou, no muestran tantos
detalles como en «FIFA 2001», pero su acaba-
do es irreprochable. Ademds, presentan la

La fluidez del render de

todo el entorno 3D es

optima, con un motor

grafico que soporta

transformacion e

iluminacion por

hardware y paleta de

color de 32 Bits

st comjodam &fumtn comlusts comy

|
1
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Esta cdmara quiza resulta demasiado subjetiva si
lo que se quiere es desplegar un sélido fithol de
equipo, pero es muy espectacular.

Como las cdmaras muestran unos encuadres tan
cerrados, tendremos que mirar continuamente el
radar para poder efectuar pases al hueco.

acertada novedad de recrear diferentes nive-
les de asistencia de espectadores, depen-
diendo de que sea un partido amistoso u ofi-
cial. Hasta la entidad del rival influye en la
entrada que registrard el estadio.

Los modelos poligonales de los jugadores es-
tan bien constituidos, con un notable realis-
mo anatémico que les permite ejecutar unas
animaciones cuya calidad pasa de la excelen-
cia en las paradas del portero o las paredes a
lo mediocre en los cabezazos y lo pirrico en
regates y en la carrera con el balon controla-

La perspectiva cenital es la méas adecuada a la hora
de jugar con pases largos y para los faniticos, si es
que todavia los hay, de la serie «Kick 0ff».

La soledad del delantero centro es un asunto viejo
en los juegos de fiithol, en los que las lineas se
mueven con parametros demasiado rigidos.

do. La fluidez del render de todo el entorno
3D es dptima, con un motor grdfico que so-
porta transformacién e iluminacién por hard-
ware y paleta de color de 32 bit. A destacar
igualmente el sonido 3D, que nos rodea con
los canticos de la aficién.

Pero la calidad de los gréficos y las animacio-
nes de «UEFA Challenge» ya es algo habitual
en el género, lo dificil estd en recrear una di-
namica del baldn realista, lograr que el con-
trol de los jugadores nos otorgue total liber-
tad de accién y que los movimientos de los



Las paradas de los porteros son simplemente “de
antologia’; aunque también cometen errores.

No permite desplegar
un juego de pases

largos pues los
encuadres son

demasiado cerrados

Bl ) T

Los lanzamientos de falta deben ir con efecto, pues
los porteros son muy buenos en el juego aéreo.

futbolistas controlados por el

ordenador sean tactica-

mente inteligentes. Y

es en alguno de es-

tos puntos donde

suelen fracasar los

simuladores de fut-

bol,y «UEFA Challen-

ge» no es una excep-

cion. Y eso que la

ejecucion de pases y ti-

ros estd supeditada a un

control de potencia me-

diante la cldsica barraque

representa el tiempo de

pulsacién, todo un acierto de

cara a la realizacion de pases

al hueco. Ahora bien, el primer

problema es que la jugabilidad

se ve seriamente afectada por la

extremada velocidad del juego.Y

es que, una vez mas, es tal la rapi-

dez de desplazamiento, tanto de los
jugadores como del baldn, que la simulacién
es mds préxima a un partido de fitbol sala
que a uno de balompié en un terreno de jue-
go de 105 metros de largo. Un defecto que
hemos apodado como “simulador de futbo-
lin’ que dota a la accion de rapidez y especta-
cularidad, pero que afecta negativamente al
un realismo, que acaba siendo tan bajo que
es mds apropiado considerar a «UEFA Cha-
llenge» como un arcade que como un simula-
dor verdadero del deporte que representa,
con todo su despliegue en el campo.

1 10, Rivalde ——
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Casillas 25 Tpr

Un enfrentamiento por todo lo alto. Real Madrid y Barcelona se ven las caras en «UEFA Challenge», aunque el
Madrid lo hace, incomprensiblemente, vistiendo su segundo uniforme. Cosas de los juegos de fiitbol.

En las repeticiones se puede apreciar que a veces
se conceden como gol, tiros que han rozado el palo.

FUTBOL POCO REAL
La dindmica del balén tampoco es
muy realista, y en los tiros a puerta
el baldén desaparece un instan-
te para luego aparecer en
; la parada del portero,
. atravesando las redes o
de repente vemos que ha
salido fuera. Incluso se
A= ¢ producen fallos en la de-
_,"?- teccion del gol, y balones
“ que vemos claramente cémo
han pasado rozando el palo, son concedidos
como gol. Por otra parte, los jugadores de
nuestro equipo, controlados por el ordenador
son incapaces de efectuar maniobras de des-
marque y siempre estan parados al recibir el
baldn, por lo que el 90 por ciento de nuestros
pases, por mucho que hayamos afinado con
el potencidmetro, serdn interceptados por los
rivales, lo que a la larga termina por resultar
frustrante para los que de verdad quieren un
simulador de fdtbol y no se conforman con
dar patadas al balén. En resumen, que
la 1A tampoco es nada del otro mun-
do,y aunque el editor tactico es muy
completo y desde luego el equipo se
asienta en el terreno de juego segun
nuestras directrices estratégicas, re-
sulta imposible jugar como bloque
y finalmente todo se reduce a
las individualidades. Y ni tan
siquiera os podréis enfren-
tar a un oponente huma-
no que esté a vuestra al-

En las repeticiones disponemos de una camara con
rotacion para no perder de vista el esférico.

tura, pues no hay modos multijugador por
conexion en red o internet, una grave ausen-
cia en este género.

BALONESA LA OLLA
Entrando ya en el terreno que exigen los si-
baritas del balompié, <UEFA Challenge» no
permite desplegar un juego de pases largos
y desmarques sin baldn, pues todas las pers-
pectivas (lateral, lateral elevada, trasera y ce-
nital) ofrecen unos planos demasiado cerra-
dos incluso con el zoom al minimo. Las
dimensiones del terreno de juego tampoco
estan bien calculadas con respecto al tama-
fio de los jugadores, que por momentos pa-
recen medir tres metros, especialmente en el
caso de un guardameta a cuyo lado la porte-
ria parece de balon-
mano en las perspec-
tivas laterales.
Como balance final
hay que decir que «UEFA
Challenge» es una nueva de-
cepcion para los que esperamos
el simulador de fatbol definitivo
para PC, 0 al menos uno que
aporte un nuevo enfoque
al género. Pero hay que
valorar positivamente el acabado
técnico, que es bastante bueno, y un
alto poder de adiccidn, si es que lo que
estdis buscando es el fitbol mds ele-
mental y arcade y no queréis complicaros
mucho con ofras cosas.
ATl

Base = |
de datos —
incompleta

Sorprende compro-

bar que, pese a la li-

cencia oficial de la

UEFA, hay muchos

4 equipos que apare-

cen con nombres fic-

M ticios para los juga-

dores que componen su plantilla. Mientras

que Real Madrid, Barcelona o Bayern de

Munich si estan perfectamente recreados

en cuanto a nombres, rostros de los juga-

dores y vestuario, hay otros equipos como

el Valencia, subcampeon de Europa el aiio

pasado, que tendremos que editar para

cambiar todos los nombres. Y bueno, si,

hay editor, pero no hubiera estado de mas

que los responsables del programa com-

pletaran una base de datos con la infor-

macion correcta de todos los clubes. Son

pequeiios detalles que disgustan a los afi-
cionados a los juegos de futbol.

EDITOR S

Como
en la tele

Las secuencias de presentacion del partido
son espectaculares, con panoramicas de los
estadios y movimientos de camara al esti-
lo de Canal+. Durante el transcurso del jue-
go también veremos escenas animadas con
todo lujo de detalles de numerosos eventos
del juego, como las sanciones del arbitro o
las reacciones entre los jugadores cuando
se consigue un gol o justo antes de dispu-
tar una tanda de penalties, después de un
partido que acaba empatado. Las repeticio-
nes cumplen con su cometido de permitir-
nos ver cuadro a cuadro las jugadas mas in-
teresantes del partido, aunque se echa en
falta una camara libre.

Micromania [EI4]
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 Compafiia:SPELLBOUND

 Disponible : PC

@ Género: ESTRATEGIA

Los aficionados a las peliculas del
Oeste volveran a desenfundar sus
revélveres y podran lanzar una
andanada de tiros como expresion
de alegria, ya que hacia mucho
tiempo, probablemente desde
«Outlaws» de LucasArts, que no
disfrutabamos de un titulo en el
que se llegara a representar tan
correctamente el puro espiritu del
Western como lo hace este nuevo

titulo: «<Desperados».

€ CPU: Pentium 11 233 MHz * RAM: 64
MB - HD: 600 MB - Tarjeta 3D: No (SVGA
4 MB) * Multijugador: No

TECNOLOGIA: 78

ADICCION: 88

El juego cuenta con un argu-
mento casi cinematografico re-
forzado con unos estupendos y
abundantes dialogos y secuen-
cias cinematicas. La dificultad
es excesiva desde las primeras
misiones del juego, y el proceso
de cargar unay otra vez las par-
tidas grabadas puede volverse
frustrante. Los escenarios son
realmente grandes y estan re-
pletos de todo tipo de persona-
jes y objetos que influyen en el
desarrollo de la mision.

- 83
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La conquista
del Oeste

Si la imitacion es, como dicen, la forma mas
sincera del elogio, los chicos de Pyro deben
sentirse bastante halagados ante la aparicién
de «Desperados», y es que la mejor forma de
definir el tltimo juego de la compafiia alema-
na Spellbound seria decir que es como un
«Commandos» en el Oeste.No debe pensarse,
no obstante, que nos encontramos ante un ca-
so de imitacidn, ya que no es asi. En realidad
nos encontramos ante una interesante apor-
tacién al género inventado por Pyro, con la su-
ficiente calidad como para destacar por méri-
tos totalmente propios.

UNA DE VAQUEROS

En «Desperados» comenzaremos adoptando el
papel de John Cooper un cazarrecompensas al
que se le encarga la captura de unos forajidos
que de forma recurrente asaltan unay otra vez
los trenes de la Twinnings & Co. Para conse-
quirlo Cooper recluta a un equipo de ayudan-
tes, todos ellos viejos amigos suyos, cada uno
con sus propias habilidades y caracteristicas.
Si bien al principio todo parece indicar que el
culpable de los robos es un bandido mexica-
no, enseguida se descubre que la trama es bas-
tante més complicada y que detrds de ella es-
td un misterioso villano conocido como “El
Diablo” que pretende reunir bajo su mando a
todos los forajidos del Oeste americano.

Ademas de sus habilidades caracteristicas todos lo
personajes tendras habilidades comunes.

Esta historia, que se desarrolla de manera li-
neal alo largo de 25 niveles, es uno de los pun-
tos mds interesantes del juego ya que cuenta
con una ambientacion casi perfecta que re-
produce de manera soberbia todos los lugares
comunesy los estereotipos mas frecuentes del
cine del Oeste, incluyendo en este género des-
de los cldsicos en blanco y negro de John Ford
hasta los irreverentes Spaguetthi Western de
Sergio Leone. Esta ambientacion se consigue

«Desperados» utiliza

todos los estereotipos

de los Western

cinematograficos para

consequir una increible

ambientacion

=)

El color del cono de vision del enemigo indicaré su
estado de alerta.

v widl: e

Dispondremos de un mapa que nos permite ver la
la situacion de cada uno de los enemigos.

mediante la combinacién de muchos elemen-
tos, tales como el disefio de los personajes, de
los escenarios o de la banda sonora, pero sin
duda los dos mds importantes son los didlo-
gos de los personajes y las secuencias cinemd-
ticas.

De los primeros hay que destacar, ademds de
su perfecta traduccion y doblaje, la forma en
que van revelando las diferentes personalida-
des de cada uno de los miembros de tu ban-
da, asi como el sentido del humor del que es-
tdn cargados.

En cuanto a las sequndas, de las que podremos
disfrutar en total de 25 entre nivel y nivel ade-
més de una de introduccion y otra de conclu-
sién, hay que resefiar la gran calidad con la
que hansido realizadas,y no sélo por la eleva-
da resolucion y detalle de las imégenes, sino
también por su guidn y direccidn, que de-
muestran que se ha invertido un gran tiempo
y esfuerzo en consequir dotarlas de un aspecto
lo mds cinematogréfico posible.



Todos los didlogos del juego estan perfectamente
traducidos y doblados a nuestro idioma.

DIFICULTAD EXCESIVA

Aquellos que hayan jugado a «Commandos»
no tendran problema en asimilar el sistema de
juego de «Desperados», ya que es extremada-
mente parecido. Para el resto, aclararemos que
nuestra mision en el juego es controlar un gru-
po de hasta seis personajes, cada uno con sus
propias caracteristicas tal y como se describe
en el cuadro adjunto, para resolver con ellos las
tareas que se nos encomienden en cada nivel,
desde rescatar a un aliado prisionero hasta in-
filtrarnos en el cuartel de unos forajidos, pa-
sando por todo tipo de asaltos y operaciones
encubiertas. En nuestra contra tendremos a
una gran cantidad de enemigos que no duda-
rén en disparar contra nosotros ante cualquier
comportamiento sospechoso, pero a nuestro
favor contaremos con una amplia gama de ha-
bilidades diferentes, asi como con ciertas faci-
lidades otorgadas por parte del juego, en es-
pecial con la posibilidad de visualizar los
campos de vision de los enemigos. Ademds, el
uso de los diferentes elementos de los escena-
rios también serd clave a la hora de alcanzar el
éxito, y asi, podremos ocultarnos tras todo tipo
de accidentes del terreno, entrar a la mayoria
de los edificios y recoger y utilizar los objetos
que nos encontremos.

Por otra parte, aunque en general el sistema
de control estd muy bien implementado y es
bastante sencillo asignar tareas a cada perso-
naje, el proceso de elegir la habilidad exacta
que se debe utilizar en cada momento no lo es
en absoluto. De hecho, probablemente el ma-
yor problema del juego sea su excesiva dificul-

.
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El cursor cambiara su forma como indicacion de que
podemos hacer uso de alguna habilidad especial.

tad incluso desde los primeros niveles, mayor
aun que la del juego de Pyro que ya era muy
elevada, asi como la linealidad de sus misio-
nes, que en la mayoria de las ocasiones nos
obligan a sequir una estrategia predetermina-
da de la que resulta practicamente imposible
salirse. Si a esto le afiadimos la abundancia de
enemigos que te disparan hasta matarte ante
el mds minimo error, nos encontraremos con
que la dnica solucidn es grabar hasta el més
pequefio avance que realicemos y reunir la
paciencia necesaria para jugar el mismo nivel
unay otra vez, durante horas, hasta conseguir
terminarlo con éxito. Si no fuera por que el jue-
go consigue ser los suficientemente adictivo
como para que siempre te apetezca volver a
intentarlo una vez mas, este defecto bastaria

para convertirlo en una experiencia frustrante
facil de abandonar a las primeras de cambio.

INTELIGENCIA ;ARTIFICIAL?

Dentro del apartado técnico de «Desperados»
destaca especialmente la elevada inteligencia
artificial con la que se ha conseguido dotar a
los enemigos, ya que ademds de lograr com-
portamientos especialmente realistas, cada ti-
po de enemigo posee una actitud y unas res-
puestas diferentes. Esto, que segun Spellbound
se ha conseguido utilizando para cada perso-
naje diez pardmetros de comportamiento di-
ferentes, como por ejemplo valor o sentido del
deber, le otorga al juego un realismo tremen-
do, ya que cuando comienzas a pensar que to-
dos los enemigos son estipidos comienzan a
aparecer personajes cada vez mds inteli-

% el ¥

Aunque podremos entrar en los edificios sélo se
puede ver el interior de unos pocos.

El juego es realmente
complicado y, por

momentos,
tremendamente

frustrante

Disminuyendo el nivel de zoom podremos disfrutar
de una perspectiva general de la situacion.

gentes, de forma que nunca puedes estar se-
guro de cudl va a ser la reaccién de un enemi-
go ante una situacion determinada.
En cuanto a la parte estrictamente grafica, si
bien es cierto que los personajes poseen
abundantes animaciones y que los esce-
narios son casi todos enormes y estan
repletos de detalles, en la practica los
graficos de los personajes son tan
pequefios que es necesario recurrir
a la menor de las tres resoluciones
disponibles, 640x480, para poder
visualizar la accién de manera
suficientemente clara. Algo 4
parecido sucede con los nive-
les de zoom, ya que si bien te-
nemos tres a nuestra disposi-
cién, el mds alejado de todos
ellos sélo sirve para tener una
perspectiva global de la situacion y
el mds cercano presenta una exageradisi-
ma pixelacion. En general la sensacién
que dan es la de unos gréficos efectivos,
dibujados con esmero y calidad, pero so-
bre la base de un motor que resulta ya
algo anticuado.
Asi las cosas, parece evidente que las
semejanzas entre «Desperados» y
«Commandos» restan al primero algo de
frescura y originalidad, pero aun asi'y a pe-
sar de los problemas mencionados, la oferta
de Spellbound es suficientemente atractiva
como para agradar a cualquiera que esté
dispuesto a asumir su elevada dificultad.

JPV.

El bueno, -]
el feo, el malo...

Nuestra banda de cazarrecompensas esta
formada por seis personajes que represen-
tan algunos de los estereotipos mas clasi-
cos del cine del Oeste. Desde el vaquero
duro y rapido con las pistolas, hasta la chi-
ca guapa y peligrosa, cada personaje po-
see sus propias personalidad y caracteris-
ticas, y, lo que es mas importante a efectos
de juego, cinco habilidades especificas
muy diferentes entre si.
Aunque al principio de la aventura sélo
contaremos con uno de estos personajes,
a medida que avance el juego iremos en-
contrando y afiadiendo a nuestro grupo a
todo el resto de protagonistas.
' Asi comenzaremos el juego controlando a
John Cooper, un peligroso

) vaquero especialmente
’7{? habil con el revol-
4 = ) ver y con los pu-

fios, pero que

también puede re-

currir a su cuchillo cuando es

necesario. Samuel Williams, el segundo de
nuestros hombres, es un experto dinami-
tero que puede hacer maravillas con un
barreno o un barril de pélvora. Ademas
maneja el Winchester con soltura y es ca-
paz de atar y amordazar a los enemigos
aturdidos. Doc McCoy, por su parte, puede
utilizar su rifle especial para disparar a
distancia con gran precision y ademas de
sus habilidades médicas dispone de un gas
narcético tremendamente iitil. Kate
0’Hara, la primera mujer del gru-

po, es una jugadora de cartas

consumada que no repara

_ en utilizar sus encantos

l para atraer a sus ene-

migos hacia una

Ly trampa. Ademas

posee un espejo

capaz de deslum-
brarles asi co-

mo una pequena

pistola muy facil

de camuflar. San-

‘4 chez es un bandi-

do mexicano mas

fuerte que un oso

que puede cargar

con dos personajes a la

vez, propinar golpes des-

comunales y, cémo no,

emborrachar a sus enemi-

gos gracias a su insepara-
ble hotella de tequila.

i Por dltimo Mia Yung es
una jovencita muy habil
con su silenciosa cerbata-

na de dardos envenenados,

y que ademas puede utilizar

a sumono mascota tanto pa-

ra atacar como para distraer

a sus enemigos.

Micromania [EI]



Uno de los mayores inconvenientes de «<Desperados» es su nivel de dificultad. Por

eso os ofrecemos esta rapida guia con la que podréis completar sin demasiados

problemas el nivel 2 del juego, el primero realmente complicado tras acabar el

tutorial de inicio.

ntes de empezar, eso si, conviene hacer

algunas consideraciones generales. En

primer lugar, aunque en principio es po-
sible completar el nivel sin matar a nadie, sim-
plemente noqueando a los enemigos a base de
puiietazos, resulta muchisimo mas dificil por lo
cerca que tienes que situarte para ello, asi que
para esta primera aproximacion con el juego
vamos a dejar de lado el comportamiento caba-
lleresco y utilizaremos el cuchillo de forma in-
discriminada, teniendo eso si la precaucion de
ocultar los cadaveres en el edificio mas cercano
posible para no despertar sospechas. En este
sentido, aunque no se especifique continua-
mente, también se sobreentiende que debéis
permanecer en todo momento fuera de los co-
nos de vision de los enemigos. Por tiltimo, no ol-
vidéis grabar con frecuencia pues un pequeiio
fallo os obligara a comenzar desde el principio.
La mision en cuestion consiste en, controlando
a John Cooper, recoger a Samuel, que esta in-
consciente, y llevarlo hasta la parte inferior del
mapa, junto a los establos. Como con Samuel en
brazos John no puede hacer nada mas que an-
dar, se sobreentiende que en todo momento
tendréis que sequir las indicaciones que os da-
mos para avanzar, volver a por Samuel, llevarlo
hasta el nuevo lugar seguro, sequir avanzando,
volver de nuevo a por Samuel, etc...

PASO A PASO

Acaba con el primer guarda, junto a la valla,
lanzandole el cuchillo por la espalda. Luego ro-
dea la casa situada frente a esta valla y, cuando
no mire, lanza el cuchillo contra el guardian que
esta en su puerta. A continuacion dirigete por
la parte de atras al granero y entra por la puer-
ta inferior. Sube hasta el sequndo piso y usa el
cuchillo para cortar la cuerda que sujeta la bala
de paja dejando inconscientes a dos enemigos
mas; no dejes de acabar con ellos para evitar

Arrastrandote por el trigo seras casi invisible salvo
que los pajaros te delaten.

LX) micromania

futuros problemas. Nunca se sabe.

Ahora dirigete a la casa situada encima y ala
derecha del granero, dobla la esquina cuando
el guarda no mire, acércate sigilosamente y no-
quéale rapido con un puiietazo. Luego sube
hasta la casa del fondo, entra por una puerta y
sal por la otra cuando el guarda esté lejos para
lanzarle tu cuchillo. Después dirigete a la casa
de la esquina superior derecha del mapa y ro-
déala por arriba para lanzar tu cuchillo al guar-
dia cuando esté de espaldas. Espera oculto a
que se acerque el otro guardia que esta de pa-
trulla y cuando se aleje usa de nuevo el cuchi-
llo. Ahora baja hasta la valla y, con precaucion,

Procura a toda costa que los conos de vision de los
enemigos no pasen del color amarillo.

e —

Recuerda siempre que debes ocultar los cadaveres de
los enemigos eliminados.

lanza el cuchillo contra el guardia que vigila el
camino frente al granero.

Luego ve al campo de trigo y, arrastrandote, ve
hasta la parte superior derecha del mismo con
cuidado de no acercarte a los pajaros o te dela-
taran. Cuando el guardia se dé la vuelta, ya sa-
bes lo que tienes que hacer con él. Idéntico pro-
cedimiento debes seguir, antes de que te
descubra, con el guardia que esta cerca de la es-
quina inferior derecha del sembrado.

A continuacion dirigete al quiosco de musica,
arrastrandote por su lado izquierdo y, cuando
no mire, acaba con el guardia. Desde aqui acér-
cate hasta la puerta de salida del rancho y eli-
mina al vigilante cuando salga de su caseta.
Vuelve hacia el establo, rodea la valla cuando
nadie esté mirando y acaba rapidamente con el
guardia que esta situado cerca de los caballos.
Luego, con muchisimo sigilo, ociiltate tras la es-
tatua y, cuando se encamine hacia el interior de
la casa, elimina al vigilante que se encuentra
en la puerta de la mansion.

Hecho esto sdlo te queda despertara Sam en el
abrevadero y darle la “buena noticia’, montar
en los caballos y salir los dos por la puerta a to-
do galope a continuar con la aventura.

Utiliza con frecuencia el mapa de fase para localizar
las posiciones de tus enemigos.



En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad
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 Compaiia: SEGA / AMUSEMENT

VISION / GENKI

 Disponible: DREAMCAST

 Género: ARCADE

Ha pasado mucho tiempo desde
que «Daytona USA» apareciera en
las recreativas y sorprendiera por la
espectacularidad de sus graficos y
la contundencia de su control. A lo
largo de estos afios, las secuelas
han aiiadido algunos elementos
nuevos, pero la esencia del juego ha
permanecido siempre intacta. La
version 2001 para Dreamcast se
puede considerar la culminacion de
esa trayectoria, y la primera version
para consola que hace justicia real
a la recreativa que tantas horas de

diversion dio a los aficionados.

—

(i R 2 jugadores * Tarjeta de memoria reco-
mendada.

TECNOLOGIA:

ADICCION:

«Daytona 2001» conserva
intacta toda la emocion de la
recreativa, aunque para dis-
frutarlo adecuadamente se
hace necesaria la adquisicion
de un volante. La precision de
giro que requieren algunas
curvas puede desmoralizar a
quien espere un juego facil. La
inclusion de tres nuevos circui-
tos exclusivos junto a los seis
anteriores completan un titu-
lo muy sélido que encantara a
los aficionados.
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Desde que «Gran Turismo» apareciera hace 3
afios y revolucionara el mundo de la conduc-
cion en los videojuegos con su ingente canti-
dad de vehiculos y su excelente control pseu-
dorrealista, los juegos de carreras arcade han
entrado en una especie de crisis de identidad
que les ha llevado a replantearse su situacion.
Antiguos pilares del género como la serie
«Need for Speed» han optado por acercarse
progresivamente al bando de la simulacin,
mientras que otros han preferido especiali-
zarse en sectores como los rallies o la Formu-
la 1 afin de no ser repudiados por un publico
mucho més exigente al que ya no le basta
con pulsar el acelerador mientras esquiva a
sus rivales.

Y esa es precisamente la razén por la que un
juego como «Daytona USA 2001» resulta tan
oportuno. Lejos de buscar la inspiracién rea-
lista, los choques y los derrapes inverosimiles

Daytona USA 2001

Diversion de antano

Los coches reproducen en su carroceria los dafios
producidos en los choques.

21
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son su razon de ser, aunque eso no significa
que estemos ante un juego facil o poco exi-
gente. Cada curva ofrece un margen muy re-
ducido durante el cual podemos emprender
una maniobra exitosa y evitar salimos o dar
un bandazo, con la consiguiente pérdida de
velocidad.El coche tiende a responder de ma-
nera muy brusca a cualquier giro, lo que hace
que caer fuera de control sea algo bastante
frecuente. El mend de opciones nos da la
oportunidad de calibrar ligeramente la sensi-
bilidad, aunque ensequida se hace evidente
que el juego no ha sido concebido con un
mando normal en mente. Conectar un volan-
te adecuado supone no sélo igualar la expe-
riencia a la recreativa, sino incluso superarla,
gracias a las sutilezas que ofrecen los nuevos
circuitos y a la mayor atencién que ha recibi-
do el control en esta versién. Es entonces
cuando la version Dreamcast de «Daytona

SET/HUE PARAMETERY
1
HEEREE——— 089
| — ]

WSELECT MENU TR OK G CANCEL

Se pueden configurar numerosos aspectos de los
vehiculos, como el color.

USA» se vuelve mds excitante que nunca, y en
lo que a pura diversion se refiere, es dificil en-
contrar algo parecido.

¢Donde esta el modo online?

Lo primero que debemos decir al hablar de
los modos de juego es que el tan promocio-
nado modo online ha sido omitido en la ver-
sién europea, aunque también es justo afir-
mar que era una opcion un tanto limitada y
que su ausencia no supone un cambio critico
en un juego de este tipo. En su lugar, el juego
nos da acceso a la pagina web del juego, don-
de podemos introducir nuestros registros de
vuelta y aparecer en el ranking global. Ade-
mas de la carrera sencilla 0 en solitario, el jue-
go ofrece distintos campeonatos que tienen
lugar en los 9 circuitos que se ofrecen, 3 de
los cuales han sido especialmente creados
para esta version. Los 6 restantes proceden de

El juego destaca especialmente por su dificultad,
muy elevada en algunos casos.
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la recreativa original y de la edicion especial
que aparecié en Saturn, aunque evidente-
mente el nivel grafico ha sido puesto al dia,
con un incremento en la resolucién y un mo-
delado poligonal mas complejo. El disefio de
los coches (4 iniciales y 6 secretos) es sencillo,
aungue se agradecen detalles como el dete-
rioro tras los choques y los reflejos en tiempo
real.Teniendo en cuenta que el motor del jue-
go ha de manejar hasta 40 bélidos a la vez y
que todo funciona a 60fps, no hay razén al-
guna para criticar el aspecto gréfico, aunque
hubiera sido interesante incluir los extrava-

FOSITION
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La dificultad

puede resultar

excesiva, pero es

un titulo de una

calidad fuera de

toda duda

gantes circuitos de la sequnda parte en recre-
ativa como una bonificacion adicional, aun a
expensas de reducir el nimero de vehiculos
en carrera. Es de agradecer que el modo para
2 jugadores nos dé la opcién de com-

petir con otros 8 rivales y man-
tenga toda la emocién y ni-
vel visual del modo para
1jugador.

El aspecto sonoro tam-
bién ha sido tratado
con dedicacién: cada
coche posee su propia
gama de rugidos de mo-
tory los derrapes y colisio-
nes hacen vibrar los altavo-
ces del televisor. A las pegadizas
canciones de la recreativa se han unido
algunas nuevas, todas ellas conservando el
caracter festivo tan acorde con el colorido gra-
fico del juego. El anunciante gritard exaltado
cada vez que volemos por la linea de salida, y
durante la carrera oiremos avisos que nuestro
equipo nos lanza para comenzar a frenar en
una curva o evitar un accidente. Mantenernos
atentos a estos avisos puede ser de gran ayu-
da en un juego tan exigente como éste.

Cada uno de los modelos de coches posee su propia
gama de sonidos.

«Daytona USA 2001» es una demostracién
espléndida de que la jugabilidad arcade en
un titulo de carreras no tiene por qué impli-
car un control insulso o poco exigente.Y,aun-
que existen otros juegos de carreras,
que podriamos definir como
més “serios” y que se adap-
tan mucho mejor al man-
do de Dreamcast («24
Horas de Le Mans» o
«V—Rally»), este juego
de Sega ofrece la emo-
cién y la contundencia
que sélo una recreativa
podria alcanzar.
Es cierto que su aproxima-
cién poco realista unida a la difi-
cultad que alcanza en ocasiones lo ale-
jan de serun juego que vaya a gustar a todos
los aficionados al género, y la ausencia de
juego por Internet en la version PAL desapro-
vecha una gran oportunidad. Sin embargo,
seria una pena que los aficionados a la con-
duccion dejaran pasar por alto un titulo de
esta calidad, que ademads resulta una rareza
en los tiempos que corren.
D.O.P

La trayectoria > |
de un Clasico

«Daytona USA» debuté como recreativa en
1994 como uno de los primeros titulos de la
placa Model 2 de Sega. Desarrollado por la
division AM2, en la que por aquel entonces
se encontraban trabajando muchos de los
actuales componentes de Amusement Vi-
sion, el juego causé un gran impacto por su
espectacularidad y enorme calidad grafica.
Las salas mas grandes podian llegar a ofre-
cer hasta 8 cabinas conectadas entre si para
partidas multijugador, algo que por enton-
ces era poco frecuente. Un aio después apa-
recid la version para Saturn, que dejé a mu-
chos jugadores decepcionados por su infimo
nivel gréfico y la ausencia de elementos ex-
clusivos. En 1997 Sega corregiria en cierta
forma su anterior error con «Daytona USA:
Championship Circuit Edition», que incluia 3
circuitos adicionales, aunque ya era dema-
siado tarde como para intentar salvar a Sa-
turn de la debacle. En 1999 AM2 lanzaria la
esperada secuela para la poderosa placa Mo-
del 3, que iba acompanada por una cabina
espectacular que incluia movimientos de in-
clinacién y una enorme pantalla. Unos me-
ses después apareceria «Daytona USA 2: Po-
wer Edition», con 2 circuitos nuevos y la
posibilidad de elegir el coche Hornet, de la
primera parte. Ambas entregas de «Daytona
2» ofrecen una calidad visual que no ha sido
superada por ningtin otro juego de carreras
en recreativa o Dreamcast, con circuitos in-
creibles como el del parque de atracciones.
Después de la fiel y competente version para
Dreamcast, es probable que «Daytona» con-
traataque en aios venideros con una tercera
parte en Naomi 2.

Micromania K]




Punto deli!”ira

 Compaiiia: CROTEAM / GOD

GAMES

 Disponible: PC

o Género:ARCADE

Llega el héroe definitivo. Tras Duke

Nukem, la teniente Ripley y otros
héroes especializados en la caza de
todo tipo de organismos, conoce al
iltimo bastion de la resistencia
humana contra la opresion de los
alienigenas. Coge cuanto antes la
ametralladora mas grande de
cuantas tengas por casa, ponte tus
gafas de sol y demuestra a estos
sucios bichos que la mejor defensa
es siempre un buen ataque y que

quien da primero da dos veces.

TECNOLOGIA: 85
80

€ CPU: Pentium I 300 MHz - RAM: 64
MB < HD: 150 MB - Tarjeta 3D: Si ( Open
GL) * Multijugador: Si ( LAN, Internet )

ADICCION:

Vé

puntuacion

Probablemente sea uno de
los juegos menos originales
del mundo. Quiza los requisi-
tos para que funcione bien
son demasiado elevados.No
es ninguna exageracion si de-
cimos que estamos ante uno
de los arcades mas adictivos
del momento.
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En ocasiones, nos atacaran distintos enemigos al
mismo tiempo, asi que jmucho cuidado!

Serious Sam: The First Encounter

Matar por placer

Afinales del siglo XXI, la humanidad descubre
sobre la superficie terrestre pruebas incontes-
tables de la existencia de otra civilizacion, mas
avanzada tecnolégicamente hablando, pero ya
extinta.La consecuencia tltima de este hallaz-
go fue la creacién de un portal multidimensio-
nal, que comunicaria nuestra galaxia con mu-
chas otras. Sin embargo, este fabuloso invento
no trajo consigo mds que desgracias para la ra-
za humana. Miles de peligrosos monstruos y
extraterrestres lo utilizaron para asaltar indis-
criminadamente el planeta Tierra y aniquilar
a los confiados humanos. Por supuesto, la hu-
manidad decidid plantar cara a sus enemigos.
La lucha fue desigual y los humanos eran de-
rrotados constantemente y sin remisién. Sélo
un hombre, Sam “Serious” Stone, demostré
que aquellos monstruos eran mortales y que
podiamos resistir. Ese hombre, experto com-
batiente y asesino, personificd la resistencia
terrestre contra la invasion. No obstante, Sam

El patio de columnas es uno de los primeros retos a
los que nos enfrentaremos en el juego.

no fue suficiente para acabar con todos los
enemigos que acechaban. Al menos, no a esas
alturas de la guerra. S6lo quedaba una expe-
ranza, y esa era la de enviar a Sam “el Serio” al
pasado para acabar con el mal de raiz.

ACCION Y SOLO ACCION

Esta es la premisa -casi excusa- argumental
sobre la que se edifica «Serious Sam», un nue-
vo juego de accion en primera persona, arcade
rabioso y sin complejos, que acaba de ser re-
cientemente publicado en nuestro pais. Sus

El niumero de enemigos

que nos atacaran

simultadneamente es

exagerado

Cuando estos esqueletos saltan hacia nosotros, la
mejor técnica consiste en apartarnos con rapidez.

creadores son Croteam, una joven compafiia
afincada en Croacia, que forma parte de la
“Gathering Of Developers” (GOD Games para
los amigos) y que tiene la sana intencién de
demostrar todo lo que saben para hacerse un
hueco en la industria de los videojuegos.

En su primer juego, los programadores de Cro-
team han querido dejar claro sus intenciones.
La idea era realizar un juego inspirado en el
estilo de titulos como «Quake», «<Doom» o
«Duke Nukem» (especialmente estos dos ulti-
mos), pero con una calidad técnica superior
que lo hiciera adictivo, diferenciable y tnico,
en definitiva.Y para conseguirlo, han decidido
llevar este manido género hasta las dltimas
consecuencias. Sin aditivos de ningun tipo y
s6lo un colorante -el rojo sangre, por supues-
to-, los disenadores han conseguido un juego
de nula originalidad, pero salvaje y adictivo co-
mo pocos.

Como habréis podido comprobar al leer los dos

Aunque no sean muy peligrosos, los disparos de los
bombarderos pueden llegar a ser un problema.
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Tendremos que estar muy pendientes para que los

enemigos escondidos no nos sorprendan y hieran.

La sangre y las visceras estan aseguradas en este
salvaje juego de accion.

23 .
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Este es uno de los bombarderos decapitados, que
se dedicara a lanzarnos proyectiles explosivos.

primeros pdrrafos de este articulo, los argu-
mentos no son el punto fuerte de estos chicos,
que han decidido prescindir de todos los ele-
mentos superfluos en favor de un arcade puro
y duro. Nada de tramas profundas, puzzles
complejos o soluciones enrevesadas que dis-
traigan a los aficionados a este tipo de juegos.
S6lo accion frenética y sangre a raudales.

UN ENGINE PROPIO

Pero ya que habia que hacer un arcade tan
simple y poco original, los programadores han
echado el resto para convertirlo en un juego
destacable y espectacular, que pueda aprove-
char toda la potencia brindada por los ordena-
dores de dltima generacién.Y debemos decir
que sin duda lo han conseguido, teniendo en
cuenta que el juego funciona en cualquier or-
denador modesto, pero que requiere un Pen-
tium Il a 800 MHZ y con 256 Mb para trabajar
a plena potencia. No en vano, el programa in-
cluye un curioso test de tecnologia, que
muestra hasta donde podrd llegar tu or-

viene tener en cuenta que «Serious
Samw utiliza un motor exclusivamente |
disefiado por Croteam. Lo normal es

que este tipo de juegos se constru-

yan a partir de los engines mds po-

tentes -como el de «Quake Ill» o

«Unreal Tournament»- y luego se
implementen modificaciones.

No es este el caso, ya que el en-

denador una vez metido en faena. Con- i{

L
Algunos enemigos son muy peligrosos, como este
esqueleto que se abalanza sobre nosotros.

La escopeta es un buen arma de corto alcance, pero
la recarga de proyectiles es bastante lenta.

L]

Estos biomecanoides son los enemigos mas peligrosos de cuantos encontraremos en las primeras misiones del
juego. Para acabar con ellos, es importante no dejar de moverse, asi como esquivar sus proyectiles.

Unjuego de nula

originalidad, pero

salvaje y adictivo
COmo pocos

gine de «Serious Sam» ha sido disefiado a me-
dida por los programadores del juego, lo que
supone un esfuerzo considerable, pero reporta
no pocos beneficios al producto final.Como
antes hemos explicado, el sistema de juego es
bien sencillo y puede resumirse como un ma-
ta-todo-lo-que-se-mueva-o-te-matardn-a-ti.
Lo dnico importante es encontrar armas més
poderosas y municion a raudales, cuidar de
nuestro nivel de energia y sequir avanzando.
No obstante, también hay lugar para algunas
innovaciones, como Netricsa, un pequefio or-
denador implantado en el cerebro de Sam,
que le permite analizar y almacenar la in-
formacién extraida de cada enfrenta-
miento con un nuevo tipo de enemigo.
Esto supone una gran ayuda, ya que
el andlisis que nuestro neuro-

transmisor realiza de los enemigos nos apor-
tard valiosas pistas sobre sus debilidades que
nos seran muy Utiles para derrotarles. La can-
tidad de enemigos diferentes es bastante
elevada, lo que aporta variedad al programa.
No obstante, el verdadero problema es el exa-
gerado nimero de enemigos que nos ataca-
ran simultdneamente, cosa que pone el liston
de dificultad por las nubes.Graficamente, el
programa es bastante espectacular. Los esce-
narios estdn muy bien realizados, aunque
destacan sobre todo aquellos niveles que re-
producen edificios, esculturas y obras de ins-
piracion egipcia.

En lo referente a efectos especiales, encontra-
remos numerosas muestras en forma de nie-
bla, explosiones, lens flare y reflejos en tiempo

real, que asombran por su pulida factura.
Mencidn aparte merece el tratamiento del so-
nido y las voces. Mientras que la musica arropa
laaccién y contribuye a darle mayor emocién a
las batallas, las voces —traducidas perfecta-
mente a nuestro idioma— increpan al juga-
dor con comentarios rudos y salvajes del

serio Sam.
En resumen, «Serious Sam» es un gran
arcade muy jugable. No tiene la mds
minima pizca de originalidad, pero
estd impecablemente realizado. Un
buen trabajo de una joven compa-
fifa que puede dar mucho que ha-
blar en el futuro.

Editor
de niveles

Una de las opciones mas interesantes que se
han induido en el juego es un potente edi-
tor, que nos permite configurar nuevos nive-
les y desarrollar nuevas texturas para los
modelos existentes. Si echais un vistazo a las
capturas que acompaian este recuadro,
comprobaréis hasta donde llegan las posibi-
lidades de un editor extremadamente
potente. Una aplicacion desarrollada por
Croteam para diseiar los niveles originales e
indluida gratuitamente junto al programa.

El modo
multijugador

En la actualidad, un arcade que se precie
debe incluir algunas opciones para el juego
compartido con nuestros amigos. «Serious
Sam» no es una excepcion, e incluye nume-
rosas opciones de juego cooperativo. Si
queremos jugar con nuestro mejor amigo
pero sélo disponemos de un ordenador, po-
dremos hacerlo mediante el sistema de
pantalla partida, que permite participar a
cuatro jugadores al mismo tiempo. Como es
habitual, el juego también nos permite en-
frentarnos con, por ejemplo, nuestros com-
paneros de trabajo en red local. Por tiltimo,
si disponemos de conexion a Internet, po-
dremos jugar a través de la gran red con
otros 15 jugadores simultaneamente.

e
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«Serious Sam» es un juego trepidante y con un nivel
de dificultad muy elevado. En ocasiones, decenas de
enemigos os atacaran simultaneamente, por lo que
seran necesarias buenas dosis de sangre fria, movi-
mientos rapidos y certeros y una punteria bien afi-

nada. Los primeros niveles son bastante linealesy...

sencillos, por lo que orientarse en ellos no constitu
un serio problema. Tampoco los primeros enemi .

son demasiado numerosos ni dificiles de matar. No

obstante, es de vital importancia que aprendamos

sus debilidades y patrones de comportamiento, ya
que mas adelante nos atacaran simultaneamente
enemigos de muy diversas caracteristicas.

= i
+4 -

Ag n's o

a mejor manera de conocer a nuestros enemigos es
haciendo uso de nuestro implante cerebral —el ante-
riormente mencionado Netricsa—. Tras acabar con un
nuevo tipo de enemigo, nuestro implante se encargara auto-
maticamente de analizarlo. Asi, nos ofrecerd una representa-
cién tridimensional de cada adversario —cosa muy (til para
aprender a reconocerlos con rapidez— acompafada por una
completa descripcion de sus habilidades ofensivas y sus puntos
débiles. Aunque parezca una herramienta prescindible, convie-

ne repasar con detenimiento sus instrucciones ya que, ademds
de ofrecernos informacion sobre enemigos, también nos dard
pistas para solucionar acertijos o activar mecanismos. Los pri-
meros rivales a que nos enfrentaremos seran soldados decapi-
tados y equipados con lanzamisiles, ametralladoras y bombas.
Esimportante mantener cierta distancia con ellos, ya que los
que portan bombas explotaran al entrar en contacto con
nosotros. Especialmente peligrosos son los kamikazes
—reconocibles por su torso desnudo y por su insidioso

grito de hatalla—, ya que avanzardn hacia nosotros has-

ta la detonacién.Otros enemigos no menos peligrosos

son Gnarr macho y hembra, monstruos ciclépeos de ca-

beza desproporcionada y boca llena de afilados dien-

tes, capaces de golpear con sus cortos brazos mientras

nos lanzan dentelladas. Mds adelante encontrare-

mos seres mas poderosos —y peligrosos— como los

Ardcnidos —extrana mezcla entre hombre y es-

corpién—, los Biomecanoides —engendros

tecnoldgicos con gran potencia de fue-

go—, los Reptiloides —temibles guerre-

ros con seis extremidades—, los es-

queletos —muy atentos a sus

extensos saltos, que nos obli-

gan a esquivarlos después de cada disparo—

- _ ¥ los hombres toro —cuyo dnico punto

/ | débil es el morrillo, visible antes de

I] | cada envestida—. También en-

contraremos otros enemigos

poco peligrosos, pero que

atacan en manada, como

los viscosos Tolvas —espe-

cie de ranas saltarinas

cargadas de dcido— o los

electropeces de Reeban,

capaces de frefrnos con sus
descargas energéticas.

Cuando penséis que acabdis de

derrotar al enemigo mas dificil,

es muy probable que estéis a

punto de enfrentaros con otro

A mucho mayor. Sed precavidos

y permaneced atentos a la

i musica, ya que cuando ésta

\ sube, nos alerta de que una

nueva oleada de enemigos

se acerca a por nosotros.

106



En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



Punto de“!“ira

i« Compafifa: RAGE

 Disponible: PC

 Género: ARCADE

€ CPU: Pentium Il 300 MHz  RAM: 64 MB
+ HD: 300 MB - Tarjeta 3D: Si (8 MB, com-
patible DirectX) < Multijugador: Si (Red
local, Internet)

TECNOLOGIA: 85

ADICCIO 80

La calidad técnica del juego es
muy elevada, tanto en el apar-
tado visual como en el funcio-
namiento general del juego. El
nimero de opciones incluidas
esalgo escaso, lo que acortala
durabilidad del juego en su
modo individual. La posibili-
dad de jugar a través de Inter-
net alarga la vida util de
«e—Racer», aunque solo para
aquellos que tengan acceso a
lared.

- 80
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e-Racer
Diversion
acelerada

Tras sorprendernos recientemente con el estu-
pendo «Offroad», Rage repite la jugada con
otro arcade de carreras que una vez mds po-
see una enorme jugabilidad y, sobre todo, una
gran calidad gréfica.En esta ocasion, eso si,no
se trata de conducir vehiculos todo terreno a
través de circuitos agrestes, sino que «e-Racer»
opta por una aproximacion mds cldsica tanto
en lo referente a los vehiculos conducidos co-
mo a los circuitos que tendremos que recorrer.
Los vehiculos serdn tipo rally y en lo que res-
pecta a los circuitos, «e-Racer» incluye 14 dife-
rentes, de los que sélo cuatro son accesibles
desde el principio del juego. Aunque la mayo-
ria de estos circuitos transcurren por escena-
rios urbanos, algunos de ellos estdn ambien-
tados en el campo, en el interior de grandes
edificios, como fabricas o almacenes, o incluso
en un par de lugares mucho mds fantdsticos,
como la cubierta de un portaaviones o

una gigantesca pista de escalex-
tric, situada dentro de un
inmenso dormitorio
infantil. En cual-
quier caso todos
los circuitos
tienen en co-
man un intrinca-
do desarrollo
que hace que se
crucen  consigo
mismos una y otra
vez, asi como una gran

longitud.Pero si hay un verdadero caballo de
batalla al hablar de titulos de este género ese
es el sistema de control, y en este sentido
«e—Racer» ofrece una experiencia totalmente
arcade, con un sistema de control sencilloy un
comportamiento bastante poco realista, pero
a la vez muy correcto técnicamente. Entre los
detalles mds llamativos nos encontramos con
la respuesta del coche sobre las diferentes su-
perficies. Asimismo, resulta muy interesante la
forma en que el relieve de los diferentes cir-
cuitos, muy accidentado en algunos, provoca
que los coches salten por los aires una y otra
vez con una simulacion fisica de bastante cali-
dad.Esta calidad se extiende también al apar-
tado gréfico, algo que cada vez resulta menos
sorprendente en los juegos de Rage. Asi,

. ] por ejemplo, el modelado de vehi-
; culosy escenarios se ha reali-
a.  zado con un elevado nivel
de detalle, mientras
que la calidad de las
texturas aplicadas
consiguen que la
sensacion de re-
alismo sea enor-
me. Por otra parte, los efectos visuales
también son realmente notables, especial-
mente en la iluminacién de los escenarios, pe-
ro también en las chispas y el humo que des-

&
La combinacion de altas velocidades y cerradas
curvas suele dar lugar a accidentes espectaculares.

prenden los coches al chocarse o en los reflejos
sobre el agua de los rios, por poner sélo dos
ejemplos.Ademds, el juego se mueve con abso-
luta fluidez, y la sensacion de velocidad es alti-
sima, lo que dice mucho a favor de la potencia
del motor empleado.No obstante, a pesar de to-
das sus buenas cualidades, «e-Racer» no esta
totalmente libre de imperfecciones y fallos, y es
que, entre otras cosas, las opciones de configu-
racion son bastante escasas y el nimero total
de vehiculos y circuitos no es demasiado alto.
Esto en parte se compensa con la abundancia
de modos de juego, tanto online como a través
de unred local, pero aun asi el juego se resiente.
De todas formas, si lo que buscas es pasar un
buen rato conduciendo a toda velocidad, «e-Ra-
cer» serd una buena eleccion.

J.PV.
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« Compafifa: SEGA

« Disponible: PLAYSTATION 2
/ DREAMCAST

o V.Comentada: PLAYSTATION 2

o Género: ARCADE

«Crazy Taxi» puede
ser inscrito dentro
de la categoria de
. “arcade-sin-
_ complicaciones’.
Se trata de un juego
fantastico, brillante
y adictivo como
pocos, un verdadero
. désio

€ 1jugador * Dual shock * Recomendada
tarjeta de memoria

TECNOLOGIA: 85
ADICCION: 80

Un arcade fantastico, todo es-
pectaculo y entretenimento,
que no te puedes perder. Las
opciones ofrecidas son escasas
yrepercuten en la vida del pro-
grama. Esta version es practi-
camente idéntica a la apareci-
da para Dreamcast.

- 83
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Crazy Taxi

Son diez mil

«Crazy Taxi» es un espectacular arcade de
conduccion en el que asumimos el papel de
un taxista. Nuestra mision consiste en reco-
ger al mayor nimero de clientes posible y
transportarlos al lugar que nos indiquen en
el menor tiempo posible. Un buen taxista de-
be mantener contentos a sus clientes y la tni-
ca forma de hacerlo es llevarles tan deprisa
como podamos hasta su destino. El problema
surge cuando el tiempo de que disponemos
es demasiado escaso; es entonces cuando
aflora nuestro yo mds salvaje, ése incapaz de
levantar el pie del acelerador aunque con-
duzca en direccién contraria.

A grandes rasgos, esto es lo que nos ofrece
«(razy Taxi», a continuacién de uno de los ar-
cades de conduccion mds espectaculares y
originales de cuantos pudimos ver en una sa-
la recreativa. Gracias a su éxito de publico, el
juego llegd a ser adaptado al formato Dream-
cast,y ahora aparece por fin para Playstation
2.Enlineas generales, la conversion de la ver-

Una escena clasica de «Crazy Taxi»: los peatones se
apartan para no ser atropellados. Las prisas...

No faltaran los incautos dispuestos a subirse a
nuestro taxi. Que se preparen.

sién aparecida para la pequefa gran consola
de Sega se ha trasladado sin modificaciones
hasta el formato Playstation 2. Aunque se tra-
ta de un juego excelente en su apartado téc-
nico, se echa de menos un uso mas exhausti-
vo de las posibilidades brindadas por la
avanzada tecnologia de Sony, ya que es idén-
tico en todos sus aspectos a lo visto en la ver-
sién Dreamcast.

En otro orden de cosas, «Crazy Taxi» puede —y
debe— ser inscrito dentro de la categoria de
"arcade—sin—complicaciones"; esto es, un
juego con el que sentarse, jugar hasta can-
sarse y después abandonar sin mayor preo-
cupacion. Aunque el juego podria dar mucho
més de si, [a escasez de modos de juego y la
similitud entre ellos nos invita a jugar pun-

609+

oame Fime,

.

Una de las situaciones mas trepidantes del juego son
las bajadas por las empinadas cuestas de la ciudad.

Podremos elegir entre distintos personajes, cuya
unica diferencia es su aspecto.

tualmente, sin ninguna intencion de conti-
nuar haciéndolo en un futuro préximo. Deci-
mos esto porque el tnico aliciente que puede
alentar al jugador a sequir jugando a «Crazy
Taxi» es el hecho de superar su propia pun-
tuacién, o bien transportar a un mayor ng-
mero de viajeros en el mismo espacio de
tiempo.El juego no tiene prin-
cipio ni fin.

Sin embargo, seria descabe-
llado tachar a «Crazy Taxi»
de mal juego. De hecho, es
un juego fantdstico, bri-
Ilante y adictivo como po-
cos. Es dificil resistirse a su
encanto que, desde el pri-
mer momento te obligaa |
sequir jugando para mejo- |\
rar tus propias marcas. Los
gréficos son fantdsticos y los
efectos musicales y sonoros
nos sumergen completamen-
te en el universo del juego.Sin
embargo, duele comprobar co-
mo un juego tan fantdstico y di-
vertido resulta tan limitado y
simplista. Aunque quizds sea és-
ta sumayor virtud. ..

LCC €



Punto de“!“ira

« Compafifa: KOEI

i Disponible: PLAYSTATION 2

 Género: ACCION

CHARACTER
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2
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ﬁg‘at 9‘

© 102 jugadores, (hasta 4 con multitap)
+ Se recomienda tarjeta de memoria

TECNOLOGIA: 70
ADICCION: 73

La cantidad de niveles inclui-
dos es muy elevada, lo que uni-
do al modo multijugador ga-
rantiza muchas horas de
juego. El sistema de control es
bastante confuso y eso acaba
con el posible interés de los
originales movimientos del
protagonista. El argumento
del juego es muy interesante y
se desarrolla a través de una
gran cantidad de secuencias ci-
nematicas muy bien plantea-
das y muy entretenidas.

- 70
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Vé
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Winback: Covert Operations

{Que hay
de nuevo?

«WinBack: Covert Operations» fue la apuesta
de Koei para intentar emular en N64 el éxito
obtenido por «Metal Gear Solid» en PlaySta-
tion. Aunque este objetivo no se consiguié lo
cierto es que el cartucho tuvo una aceptacion
considerable, gracias sobre todo a un sistema
de control original y a un argumento muy
interesante. Desgraciadamente, en esta con-
version, Koei no ha sabido sacar partido a to-
das las posibilidades que ofrece la nueva con-
sola de Sony y asi nos encontramos ante un
juego sin duda interesante pero que no ofre-
ce nada nuevo.

El argumento del juego nos pone en la piel de
un agente especial miembro de un comando
encargado de recuperar el control de unas
instalaciones militares ocupadas por unos te-
rroristas. A pesar de que a lo largo del juego
actuaremos en todo momento en solitario la
aventura cuenta con una enorme cantidad de
secuencias cinemdticas, muy bien plantea-
das, en las que nuestro personaje se relaciona
con el resto de los miembros de su grupo de
asalto. A la hora de jugar, a pesar de que exis-

P

L UFE BRIINIDERAAY

Los efectos visuales, como explosiones o fuegos, son
escasos pero bastante correctos.

Urg 33D

Aunque no sera lo mas recomendable, también se
podra recurrir al combate cuerpo a cuerpo.

ten algunas similitudes con «Metal Gear So-
lid», «WinBack» se centra mucho menos en el
sigilo y mucho mds en acabar con cualquier
enemigo que se mueva. Para ello dispondre-
mos de un arsenal bastante limitado com-
puesto de una pistola, un rifle, una ametra-
lladora y un lanzamisiles. En cuanto al
sistema de control, resulta especialmente
interesante la posibilidad de apoyarnos con-
tra una esquina para luego, con sélo
pulsar un botén, salir a disparar
y volver a ocultarnos de ma-
nera automatica. Esto, com-
binado con la posibilidad

de agacharnos y con un

sistema de punteria auto-

mético deberia hacer de
«WinBack» un juego muy
interesante y adictivo, pero
desgraciadamente todo se echa a
perder por culpa de un confuso sistema de

cadmaras que sitta siempre el punto de vista
tras la cabeza de nuestro personaje haciendo
prdcticamente imposible visualizar la escena
en su totalidad. Como ademds el sistema de
punteria no es todo lo bueno que debiera, en
la mayoria de las ocasiones acabamos acribi-
llados antes siquiera de darnos cuenta de

n ‘fnnnn:nnnnnn

Entre las habllldades de nuestro personaje la de
ocultarse y disparar es la mas divertida.

quién nos dispara.En el lado positivo hay que
destacar que la aventura incluida en el modo
individual es bastante larga, con nada menos
que 31 niveles, y que, asimismo, el modo mul-
tijugador cuenta con muchas variantes, esce-
narios y personajes diferentes, garantizando
una larga vida util para este titulo. Probable-
mente el aspecto mds decepcionante de
«WinBack» sea el grafico ya que préctica-
mente por ning(n lado se aprecia la
potencia de PS2 en funciona-
miento. Aunque es cierto que
los modelos de los persona-
jes poseen abundantes po-
ligonos y que las texturas
han sido mejoradas con
respecto a la version de
N64, los efectos visuales son

bastante pobres.
Todos aquellos que no disfrutaron
de la version de N64 de «WinBack» pueden
encontrar en esta entrega un juego entrete-
nido, aunque con algunas limitaciones en su
jugabilidad. Sin embargo, los que ya lo conoz-
can de antes haran mejor en esperar a ofertas
més prometedoras como puede ser, por

ejemplo, <Metal Gear Solid 2».
J.RV.
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« Compafifa: JESTER

/ CODEMASTER

 Disponible: PLAYSTATION 2

 Género: EDITOR

o Un jugador « Tarjeta de memoria

TECNOLOGIA: 70
ADICCION: 60

Este programa consigue acer-
car la creacion musical a los
profanos en la materia.El in-
terfaz de control es demasiado
enrevesado.La coleccion de vi-
deos musicales es escasa pero
afortunada, en especial el de
Gorillaz.

63
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Mtv Music Generator 2

iPincha!

Que aparezcan programas en el mundo de las
consolas destinados a otros menesteres, dis-
tintos de lo que es un videojuego en el sentido
mds tradicional de la palabra, es una buena
noticia. Significa, por ejemplo, en el caso de la
PlayStation 2, que realmente puede llegar a
convertirse en algo asi como un centro de ocio
doméstico, tal y como explicaban los directi-
vos de Sony. De momento, en la consola se
pueden ver peliculas en DVD,ademés de jugar
a distintos programas. Ahora también existira
la posibilidad de componer msica o disponer
de una biblioteca de videos musicales.

Codemasters publica en nuestro pais la sequn-
da parte de «Music 2000», un editor musical
destinado a aquellos usuarios nedfitos en la
materia pero interesados en aprender a editar
canciones en formato digital. Como gancho, el
programa incluye varias canciones de grupos
conocidos por todos los fandticos de la mdsica
moderna, asi como los videos musicales de
esas composiciones para poder verlos una y
otra vez en la consola. El plato fuerte es la in-

Antes de empezar a componer una cancion habra
que echar un vistazo a los samples disponibles.

VZE e e e e

clusién del primer video-single de Gorillaz, el
proyecto paralelo de Damon Albarn, conocido
mundialmente por ser el vocalista del grupo
briténico Blur. La cosa no queda ahi, ya que
«MTV Music Generator 2» presenta como ma-
estro de ceremonias a David Morales, pincha-
discos de reconocido prestigio en la escena
house actual. Junto a él aprenderemos a ma-
nejar todas las opciones del programa —que
no son pocas— Y las nociones bésicas que un
buen discjockey debe dominar para construir
sus propias canciones.

El funcionamiento del programa es bastante
sencillo.«<MTV 2» nos proporciona una extensa
coleccion de samples para construir nuestras
propias canciones. Samples de bases ritmicas,
samples de melodias, samples de percusiones
y samples de armonias vocales, que conviene
estudiar con detalle para poder editarlos poste-
riormente en forma de cancion.Todos ellos apa-
recen agrupados en torno a varias categorias
musicales, que representan estilos tan diferen-
tes como son el rock, pop, R&B, indie, garage,

. *{m. l:l!'il-__"__‘j__ p‘—

Este programa no es un editor profesional, aunque
ofrece opciones muy interesantes.

El programa incluye més de diez mil samples que
podemos utilizar en nuestras canciones.

breakbeat, trance o house. Una vez selecciona-
das las muestras adecuadas, podremos empe-
zar a construir la cancién propiamente dicha.
Para hacerlo, dispondremos de un panel gréfico
que nos permite editar cada apartado por se-
parado. Lastima que resulte bastante confuso,
porque esta forma de visualizar simultdnea-
mente las 48 pistas de que dispone —separadas
por canales— permitia una gran flexibilidad y
sencillez de uso. Una vez editada nuestra can-
cion podremos testearla hasta quedar comple-
tamente satisfechos. Podemos afirmar que
«MTV 2» es un programa con muchos alicien-
tes para quienes quieran aprender a disefiar
canciones.No es un producto profesional, aun-
que incluye interesantes opciones que lo hacen
muy competitivo. De hecho, la entrada USB de
la consola permitira conectar un micréfono o un
sampleador, disefiado para la ocasion pero co-
mercializado por separado. Un interesante pro-
grama que podria haber sido magnifico con un
interface mas consequido.

L.CC
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El mayor problema de este producto es el interfaz,
que resulta demasiado complicado.
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Vigésimo séptima reunion de ésta que es vuestra seccion. Llega el E3, y con esta cita anual, la

revolucion en el mundo de los videojuegos, al menos durante Mayo y Junio, meses en los que

os informaremos puntualmente de las novedades.

-,.

ienvenidos sedis todos a vuestras pdginas pre-
‘ E feridas de Micromania. Desde luego, como pa-

sa todos los afios, las compafifas se agolpan
por intentar mostrar cualquier adelanto de lo que se-
ran sus lanzamientos durante este afio. No sélo eso, si-
no que la sola proximidad del evento, ya hace que el
mundo de los videojuegos se revolucione, tanto a nivel
de ordenadores compatibles, como en lo que se refie-
re a las consolas, incluso las de nueva generacién. Pero
mientras todo este revuelo tiene lugar en Los Ange-
les, en esta seccion tenemos la obligacién de ayudar a
aquellos que mds lo necesitan, respondiendo a vues-
tras cartas o e-mails.

UNA DE ALIENIGENAS

Nuestro amigo Erethil, su alias en la red, nos manda
un e-mail en el que me pide algo de ayudar para en-
contrar el parche de “Alien Vs Predator” para poder sal-
var las partidas, y que no sea el de la edicién Gold.
Pues bien, puedes encontrar dicho parche, el europeo,
si tienes la version espafiola, en http://www.plane-
tavp.com, dentro del directorio “Main Files”En esta pa-
gina,ademds de la actualizacién que estabas buscan-
do, puedes encontrar muchas otras cosas sobre el
mundo de «Alien Vs Predator» que seguro te gusta-
ran, si es que te gusta el juego en cuestion.

Accion frenética

La atencion de este mes viene enfocada
hacia el nuevo add-on de «Half-Life»,
«Blue Shift», un nuevo episodio de la sa-
ga. Estara disponible en las tiendas a
partir de Junio de este mismo aiio, in-
cluira mas de una docena de mapas de-
athmach, desarrollados por Gearbox. Es-
ta nueva ampliacion traera nuevos
personajes con los que Gordon Freeman
podra interactuar, ademas de nuevas ar-
mas, todo ello con un engine bastante
mejorado. Lo bueno que tendra es que
no necesitara el original «Half-Life» pa-
ra poder jugar con él.

Veremos de qué han sido capaces esta
vez los chicos de Gearbox.

' Llega Ia Revolucion

En cuanto a tu pregunta de donde serd el préximo
Campus Party, atin no sé nada, pero si que hago llegar
esta pregunta a todos los lectores para que si alguien
sabe algo de estas reuniones masivas que se lo diga a
nuestro amigo, y a todos nosotros, claro.

QUAKE FOREVER

Muchas son las cartas que han llegado a la redaccion
en la cual abogais por sequir jugando a «Quake» (el
primero), a través de Internet, aunque todos sabemos
que es dificil encontrar un servidor dedicado que ade-
més ofrezca un buen servicio. Efectivamente, encon-
trar servidores de Quakeworld es bastante dificil, en
Espafia me refiero, y ello es porque parece que ya casi
nadie apuesta por este magnifico juego, que tantas y
tantas horas de diversién nos ha hecho pasar frente a
nuestro ordenador.

Desde aqui quiero hacer una llamada a todos aquellos
apasionados de este juego de ID Software para que si
sabéis de un servidor que juegos que tenga Quake-
world lo hagais llegar a los lectores de estas paginas
de la Zona Arcade, pues seguro que muchos os lo agra-
decerdn, y en particular una servidora que sigue es-
tando enganchada a ese fabuloso programa...y que
lo sequird estando por muchos muchos afos.

Y para todos aquellos que nos hicisteis llegar todos

SOUL REAVER2

Como sabéis, Codemasters lanzé un nuevo sistema
contra la pirateria incrustado en su «<Manager de Li-
ga 2001». Pues al parecer, parece que esta resul-
tando todo un éxito, a juzgar por los datos recibi-
dos. Es sistema antipiratas lo que hace es irse
estropeando a medida que se juega, siempre y
cuando sea una copia ilegal del mismo. Esto, que no
parece demasiado, por lo visto esta teniendo un re-
sultado formidable. Ciertamente, se estan toman-
do medidas para incautar las copias piratas de <Ma-
nager de Liga 2001» que estan en circulacién. Una
reciente operacion en el Reino Unido descubrié a
mas de 30 personas que habian adquirido copias pi-
ratas quejandose al vendedor que les habia facili-
tado el juego, ya que éste resultaba injugable.
Codemasters quiere confirmar absolutamente que
las copias legales de «<Manager de Liga 2001» no su-
fren los problemas que, deliberadamente se insti-
gan en una copia ilegal del juego.

De verdad, desde aqui queremos felicitar a Code-
masters, a ver si de una vez por todas terminan las
fechorias de los piratas de videojuegos.

eso0s e-mails, espero que vuestras stplicas sean escu-
chadas desde esta seccién de la revista, y que en breve
podais, 0 mejor dicho, podamos sequir disfrutando de
este juegazo que no podemos dejar ni un momento.

Si queréis participar en esta seccion, podéis mandarnos una carta, indicando el apartado al que va dirigido —Carrusel Deportivo, Accion Frenética...— a la siguiente direccion:
ZONA ARCADE, Micromania, (/ Pedro Teixeira 8, 52 planta, 28020 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la resefia ZONA ARCADE.
También podéis mandar un correo electrénico a: zonaarcade.micromania@hobbypress.es



MAX PAYNE

Para todos aquellos fanaticos de los héroes de
Marvel, decirles que Activision esta preparando
la version para compatibles de Spiderman, y que
saldra en otoifio de este mismo afo. Por lo visto,
tanto la jugabilidad como el aspecto grafico van
a estar cuidados al maximo, como ya ocurriera
con las versiones existentes en el mercado de las
consolas. Sélo nos queda esperar a después del
verano para comprobar qué es lo que hay de cier-
to detras de este lanzamiento.

Los fanaticos seguidores de la serie Star Trek de-
be estar de enhorabuena, pues ya se ha anuncia-
do que habra un anadido para «Elite Force».
También para otros fanticos, pero esta vez de
«Duke Nukem», decirles que 3D Realms ha anun-
ciado que en el E3 mostraran un video de lo que

OUTLAW GOLF

sera «Duke Nukem

RALLY TROPHY

= Activision) que ya se estd
Forever». Lo que En Ia Boca del vo‘can trabajando en «Soldier of

no sabemos, al dia

de escribir estas paginas, es si dicho video con-
tendrd imagenes del juego real. El proximo mes
saldremos de dudas.Y mas noticias de Activision,
que esta que se sale. A mediados del mes de Abril
anuncié que «Tony Hawk’s Pro Skater 3» saldra
para, nada mas y nada menos, que seis platafor-
mas diferentes. Parece ser que los chicos de Acti-
vision no quieren dejar a nadie fuera del pastel
de este juego, e imaginamos que también por el
éxito cosechado por su antecesor a todos los ni-
veles. Game Boy Advance, Xbox, PS2, PS One, PCy
Game Boy Color son las plataformas elegidas.
También se anunci6 a finales de Abril (de nuevo

Fortune 2», utilizando pa-
ra ello en motor mejorado de «Quake llI», lo que
de por si constituye una buena alternativa. Ade-
mas utilizara la tecnologia Ghoul Il que hara aiin
mas realistas cada uno de los movimientos de los
personajes, asi como un mayor niimero de pun-
tos de daiio a los mismos, incrementando asi la
veracidad del juego.GodGames ha presentado
nuevas pantallas del ya largamente esperado ti-
tulo <Max Payne». A estas alturas, atin no sabe-
mos si llegara algiin dia a ver la luz este juego.
De todas formas, os las traemos para que veais
la calidad que promete...

Ubi Soft ha anunciado que sacara para PS2 y PC,

SOLDIER OF FORTUNE 2

«Raynman M», el juego de plataformas de mas
éxito de esta compaiiia, y del que dicen que es-
tara listo para finales de este mismo afio. Ade-
mas, parece ser que también saldra una version
para Xbox al aio siguiente.

Rage se ha hecho con la licencia para producir
juegos sobre la saga «Rocky», aquellas peliculas
épicas que nos permitieron ver al amigo Silves-
ter Stallone pegando mamporros a diestro y si-
niestro dentro de un cuadrilatero.

Para los nostalgicos de las carreras de los afos
60y 70, decirles que Jowood Productions tiene
casi a punto «Rally Trophy», una vuelta al pasado
en lo que a carreras de vehiculos se refiere, que
gustara a los aficionados.

Y aqui acabamos. El proximo mes, mas.

; Empezamos este mes el mundo de las consolas con «Star Wars Super Bom-
¢ bad Racing» para PS2, un titulo de Lucas Learning que esta en pleno proceso EL HOMBRE DE LAS SOMBRAS
e creacion. En dicho juego podremos manejar pequeios karts con los perso- uestra amiga Judith nos escribe una carta desde Ma-

o ion. En dicho ji d j fios k I Nuest gaJudith b ta desde M
_c‘ najes de la popular serie de peliculas de Star Wars.Los chicos de THQ anun- drid donde nos pregunta sobre una posible continua-
.lf-\ ciaron en el mes de Abril que desarrollaran para Game Boy Advance. En con- cion del genial programa de Acclaim, «Shadowmans.
= Creto, «GT Advance Championship Racing» sera el nombre del nuevo titulo Pues, efectivamente, hace unas pocas semanas tuvimos

ara la portatil de Nintendo, y que aseguran que estara listo para principios a oportunidad de ver in situ la nueva produccién «Sha-
_gplp"IdN' do,yq guran q 4 listo para principi la oportunidad d tul prod Sh
de Junio.Para todos los seguidores de las consolas de Nintendo, tanto las pre- dowman 2», aunque mucho me temo que no vas a es-

(7] .

(G  sentescomo las futuras, decirles que el carismatico ratoncito de la pantallas, tar demasiado conforme. Seguro que muchos, como Ju-
o™  Stuart Little, tendra su propio juego, gracias al acuerdo firmado entre Sony dith, os estaréis preguntando porqué no estard
~= Pictures y Activision. La verdad, parece que esta compaiiia no para de traba- contenta por esta noticia. Pues bien, ello se debe a que

g jar.Un nuevo juego de accion y aventura, llamado Rebirth, esta siendo desa- T tendrds que ser la poseedora de una consola PlaySta-
&g nollado por Midax. El juego propone una aventura a través del tiempo entre tion 2 para poder disfrutar de esta sequnda parte, pues

nos han asegurado que sélo saldra para esta platafor-
ma. De todas formas, permaneced atentos a las noti-
cias que se vayan generando durante los meses veni-
deros, pues puede ser que se dé el caso de que al final
salga para otras plataformas. Ya veremos.
Hasta aqui ha llegado la reunion de este mes, asi que os
dejo con los demds apartados, instandoos al mes que
viene que vendra cargado de sorprendentes noticias
que se van a dar, a buen seguro, en la feria del video-
juego mds importante del afio, el E3. Que el designio
de los dioses os lleven por el sendero de la luz.
Penelope Labelle

el afio 2000 y 1940, un periodo en el que los jugadores deberan actuar de la

manera mas correcta con el fin de evitar que el futuro cambie de forma dras-
tica.THQ también esta preparando un juego de accion para la primera oleada de titu-
los que van a presentar para Xbox. Legends, que asi se llamara el juego, transportara
al jugador a una China futurista en medio de una gran guerra.Para todos los segui-
dores de «Soul Reaver», decirles que Eidos presentd hace unos dias nuevas pantallas
de la segunda parte de la saga para PS2, que estara disponible este mismo verano.Y
por si esto fuera poco, el aluvion de titulos que se estan sacando de la pantalla gran-
de. NewKid Co esta preparando una serie de juegos basados en el universo de “ET, El
Extraterrestre’;y que seran publicados a lo largo de 2000, e incluir juegos para Game
Boy Advance, PSX, Game Boy Color y PS2.Y seguimos dando noticias de Activision, pues
recientemente adquirid los derechos de «Bloody Roar 3» para PS2.Parece ser que THQ
tampoco se quiere bajar del carro de las novedades, y prueba de ello es el anuncio del
desarrollo de su primer shoot’em up, «Red Faction», para PS2.Como era de esperar, J f
Nintendo ha vuelto a retrasar el lanzamiento de su GameCube, hasta Septiembre de
este mismo afio, nada mas y nada menos, aunque eso si, parece que las fechas de Oc-
tubre para EE.UU y primavera de 2000 para Europa se mantienen. Esperaremos, aun-
que ya estamos ansiosos.Otro que se apunta al carro de PlayStation 2 es «<Max Payne»,
el shoot’em up 3D de 3D Realms.Virgin y Titus también han publicado nuevas panta-
llas de titulos en los que tienen bastantes esperanzas. Dichos titulos son: <Robocop»
para PS2, «Outlaw Golf» y «Test Drive» para Xbox.Acclaim, como otras muchas compa-
fiias, no se podia quedar atras, asi que anuncié recientemente la secuela de «Dave
Mirra Freestyle BMX», la segunda parte, y que saldra para PS2, GameCube y Xbox.

TEST DRIVE

BLOCK DE NOTAS

i : ; < MAESTROS DE LA ACCION FRENETICA
. 1.- «Counter-Strike» 2.-«Unreal Tournament».
< g 3.- «Quake 1l Arena»

3 ; e MAESTROS DEL CARRUSEL DEPORTIVO
Eoy = 1.- «FIFA 2001». 2.- «Rally Championship»
e - 3.- «Colin McRae 2.0»
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.' mech y dales su mereado a las tropas ‘
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-Reparate siempre que tengas ocasion, y manda a tus compaiieros a repararse también.

-Cumple los objetivos de la mision y evita las peleas innecesarias.

-Destruye las unidades de apoyo antes que a los mechs, o estaran aguijoneandote duran-

te todo el combate.

-Dispara a los camiones y depdsitos para daiar a los objetivos cercanos.

-Diles a tus compaiieros lo que tienen que hacer. A veces se quedan parados esperan-
do instrucciones.
-Usa el Bombast Laser, Artilley Beacon, T-Bolt missile y Long Tom contra las naves de
descenso: es facil darles porque son grandes y no se pueden mover, pero necesitas
hacerles daios masivos para destruirlas. Estas armas te seran particularmente util es

en la ultima mision.

-Destruye las torres de control de torretas para desactivar las torretas defensivas.
-No malgastes municion en vehiculos, usa armas energéticas, como los Pulse Lasers. Lle-
var un Small Pulse Laser de complemento a tus armas balisticas es una buena idea si tienes
que destruir muchos vehiculos.

-Prueba a jugar las misiones por la noche, a veces son mas faciles.

n el modo campaiia empiezas con un . MISION 3
tinico mech y una seleccién de armas | 4 ‘- U , Cada uno de las tres naves de decenso esta rodeada de tres
limitadas. Seguin superes misiones, o L 4 " APUmoviles. Destruye prmero a los APUs (estan rodeando a
capturaras nuevos mechs y armas A f cada una de las tres naves de descenso ). Utiliza el boton de
con las que equiparlos. A partir de la \ { - seleccion de objetivos para encontrarlos rapidamente. Lue-
A Operacién 2, podras dar érdenes a tus compa- 8 ; — e go destruye las naves de descenso. Muévete ra-
fieros de Lanza. Ellos también mejoran sus $i i'm pido e ignora a las torretas estaticas de la base
\bahludades a medida que cumplen misio- / i I 1 ! yalos mechs enemigos, cuya destruccion no es
nes, asi que hacia el final del juego puedes \ Lo, W/ ‘ ./ necesaria para completar la mision.
o chtar con que se sap ran bien contra los " : .
enemigos mas p roso% y_ i MISION 4
< : 0 £ Aqui tienes que hacer lo contrario que en la mision 3, es decir,
OPERﬂ"o" ] ‘g: L proteger los APUs de las naves de descenso. Corre a maxima

velocidad hacia los enemigos para interceptarlos antes de

Esta mision es basicamente una galeria de tiro, porque no # H que se acerquen demasiado. Destruye primero los vehiculos,

hay mechs enemigos. Avanza a toda maquina hasta que ve- B empezando por-losicaiones con misiles de largo alcance

as las antenas parabélicas de comunicacion. Para acabar la ’” o (LRM), ylu I’ego los Bulldogs. Una vez neutralizados estos, vuel-

mision rapido, limitate a destruir las antenas, ignorando - i | \_ _ve alabase para ayudar en la defensa. Elimina a los vehiculos

todo lo demas. : " quequeden y luego traba combate con los mechs. Si pierdes =

: ‘ ~ masdeunAPU fallarés la mision, asi que muéveterapido.

MISioN 2 |

Tienes que destruir dos convoys, y cada uno va escoltado ' !

por un mech Osiris, que constituye la mayor amenaza. Con- [
céntrate en destruir primero al mech que protege cada con- ‘ MISII]N 1 . e e
voy, luego a los vehiculos que lo componen (si es que tu a h Escoge a tu compaiiero y dale el mech mas pesado que ten-
compaiiero no lo ha hecho ya). Recuerda que puedes piso- ’ : gas. Empieza por eliminar los helicépteros con armas ener-
tear vehiculos pequeos. y ‘ géticas de largo alcance (usa el zoom para apuntar mejor). »

Micromania m



En el asalto a la base, debes destruir como primer objetivo el control de
torretas para silenciar a las torretas Calliope.

De camino hacia los puntos de navegacion, te las veras con
mechs apoyados por algunos vehiculos y helicopteros: or-
dena a tu compaiero atacar al mech que os haya salido al
paso mientras tu te encargas de sus unidades de apoyo.
Cuando hayas acabado con dichas unidades, ayuda a tu
compaiiero a tumbar al mech. También encontraras vehi-
05 y torretas guardando los puntos de navegacion: trata
con armas.de largo alcance siempre que te

Una vez destruidos los tres APUs, puedes alejarte y atacar asi a la nave de
descenso desde cierta distancia con armas de largo alcance.

Tras destruir a sus escoltas, acércate a menos de cien metros de cada uno
de los cargueros para capturarlos.

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Si quieres jugar en IMSN Gaming Zone, tendras que
bajarte antes el parche de actualizacion para la
version espaiiola

®0c00ccc00cc00000000000000000000000

armas de largo alcance y no podran responder a tus dispa-
ros). A continuacion, tu primer objetivo debe ser la torre
de control de torretas, cuya destruccion hace que las torre-
as defensivas Calliope queden desactivadas y que los téc-
capturar la base. Ayuda a tus compaieros a

defensores. Luego reparate, y manda a

Mien greparan, ve al suren

on lanzaco-

inete

VOV V |

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000

MISION 3

Dirigete a la nave de descenso por la ruta mas corta: prime-
ro al este-noreste, hasta que divises a un solitario mech
enemigo en el radar. Destruyelo o esquivalo, y ve al norte-
noreste. Pronto detectaras a la nave de descenso y a sus de-
fensas, situadas tras una colina (una aglomeracion de pun-
tos rojos en el radar). Corre a eliminar los tres APU mdviles
que rodean a la nave, al igual que hiciste en la mision 3 de
laOperacion 1.Manténte en carrera para dificultar la pun-
teria de las fuerzas de defensa. Una vez eliminado los APUs,
tendrés que destruir la nave de descenso. Si

tienes armas de largo alcance, deja que tu

compafiero distraiga a los enemigos, y

a.para dispa-




DISENO DE MECHS

Usa la vista trasera si quieres echar un vistazo, y comprobar asi que tus
compaiieros te estan siguiendo.

paiieros por delante hacia Alpha (irdn mas répido que for-
mando en torno a ti). Camino a Alpha, derriba los helicép-
teros que encuentres sin detenerte. Elimina a los mechs
que encuentres con rapidez y repite la operacion con el
punto Beta. Si te ves apurado, hay una plataforma de repa-
racion en Beta que puedes usar.

MISION 3

Una simple mision de des-
truccion en el agua. Usa ar-
mas energéticas, ya que el
agua te ayuda a disipar

el calor. Concentra tu
fuego y el de tus com-
pafieros en un mech &
cada vez. En el agua

los mechs se mueven

con mas lentitud, asi

que las armas de largo alcance jugaran
un papel importante. Ten cuidado con el
uso de misiles, porque podrias destruir
a los cargueros por error. Acércate a
100 metros de ellos para capturarlos

s con la escolta.

":_'1,

El

g

nto de navegacion, segu

, pe-
p—— e

. MIS](]N b

-Cuando disefies tus mechs, intenta agrupar armas iguales. Asi,
cuando dispares, el daio se concentra en un solo punto, y tie-
nes mas posibilidades de conseguir daiios criticos. Ademas, es
mejor aprovechar cuando tienes un buen blanco para descar-
gar toda la potencia de fuego que puedas.

-Incluye al menos un arma energética, por si acaso te quedas sin
municion en las armas balisticas. Siempre sera mejor que nada.

-No hace falta que pongas municion extra en tus armas sivas a
meterte en una partida multijugador. Lo mas probable es que
mueras y seas resucitado con un mech nuevo antes de que se te
agote la municion.

-Si tienes espacio de sobra, intenta dejar vacios los brazos. Asi
puedes quitarles puntos de armadura y ponerlos en el torso.

-Puedes permitirte una baja resisten-

cia al calor si no planeas usar

i 1 todas tus armas a la vez,
¥ x-. por ejemplo disparando

unas mientras se recargan otras. En general, lo ideal es que la
barra de resistencia al calor sea verde, pero sélo por un punto.

-Si pones armas de recarga lenta en una agupacion, como el
PPCo el Gauss Rifle, acompaiala con otra agrupacion de armas
de disparo rapido. Asi siempre tienes algo que disparar mien-
tras se recargan las armas lentas.

-Las armas de Clan son mejores que las de Inner Sphere.

-Conseguir “lock on” es dificultoso, haz que te merezca la pena el
esfuerzo: nunca pongas un unico LRM5, ve a por los LRM 10,15 0 20.

-Cuando estés rellenando huecos del inventario de tu mech, ol-
vidate de los machine gun arrays y los small lasers. Invierte me-
jor en heat sinks 0 armadura.

-Las tnicas armas balisticas (amarillas) que valen la pena son
los Gauss Rifles y el LBX Autocannon 20. Los mejores cohetes
son los LRM y los SSRM. Hay que tener todas estas cosas muy
en cuenta a la hora de decidir el equipo que te llevaras.

1

e |
- ' ralo, y luego acompé-
" fialo con tus compaie-
ros. Tan pronto como se
. aproxime el primer mech
*_ (un Vulture), manda a tus
N compaieros a por él, pero tu no te
\ i separes del convoy, porque pronto lle-

- garan mas.

Acaba la mision eliminando a los ulti-
mos mechs que se aproximen.

|

-
ros y. mechs que te encuen-

s,y ve hasta el punto de navegacion Delta, donde te reu-
nes con los refuerzos. Ve por el perimetro del mapa y elimi-

©00000000000000000000000000000000000000000000

La voz que le han puesto

2N la version espaiiola

raumentos

na al resto de los mechs defensores. Luego repérate, y pro-
cede a destruir las torres de defensa de los barracones de
prisioneros. Repdrate antes de destruir las torres del dlti-
mo barracon, porque llegara un Mad Cat acompafado de
tres Vultures. Concéntrate en liquidar primero al Mad (at,
pero evita un enfrentamiento directo, porque-,utneia
de fuego es muy alta. Si te dafian demasiado, ve a reparar-
te mientras tus compafieros se ocupan de distraer al ene-
migo. La mision finaliza cuando hayas exterminado a toda

MISION 1

Avanza por el pantano destruyendo metédicamente a cuanto
enemigo se te ponga por delante. Una vez alcances la base,
elimina los bombarderos antes de que despeguen. Pue
usar los tanques de combustible para fagili
Mientras haces esto, ord

s, Itiego corre a
hardero consigue despegar, pide a un
compaiiero que lo derribe, seguramente su punteriaserame-
jor que la tuya.




Patas A rriba

de hovercrafts. Puedes destruirlos facilmente con armas de
largo alcance si te situas en lo alto de una colina. Antes de
destruir al ultimo hovercraft, repara a tu mech (la base mo-
vil esta escondida en el centro del triangulo formado por
los puntos de navegacion A, D y B que ves marcados en el
radar), porque tendras que librar un duelo sorpresa con un

N

|

Los amplificadores de luz son de gran ayuda en las misiones nocturnas,
pero no se pueden utlizar en combinacion con la vista zoom.

Nova (at para acabar la mision. No esperes refuerzos.

MISION3

Usa las estrategiaside siempre: destruye los vehiculos y
unidades aereas de apoyo mientras tus comparieros atacan
alo mechs, luego corre a ayudarlos. En el punto de navega-
cién Beta tendras que hundir unas patrulleras, y luego a
unos destructores armados con misiles de largo alcance.
Métete en el agua y manténte en movimiento para dificul-
tar su punteria (corre hacia ellos). El agua te ayudara a disi-

par el calor, asi que puedes disparar con libertad.

7

OPERACION 6

MISION 1

Esta es una batalla de entorno urbano, donde las armas de
alcance corto y medio son ideales. Acuérdate de que puedes
usar los edificos para cubrirte (agachéndote si hace falta).
Simplemente ve por los puntos de navegacion Alpha, Beta,
Gamma, Delta y Epsilon destruyendo a los enemigos que en-
cuentres. Asegurate de correr a tumbar personalmente las
torretas moviles mientras tus compaiieros traban batalla

con los mechs.

MISION 2

La ciudad esta llena de mechs, y tu tienes que encontrar el
punto de navegacion donde se producira la evacuacion, que
es aleatorio. Lo que tienes que hacer es atraer a los mechs
para alejarlos de los puntos de navegacion. Luego ve de
punto de navegacion en punto de navegacion, hasta que el
helicoptero de transporte anuncie que va para alla. Si los
mechs se acercan a la zona de evacuacion, atrae nueva-

COMBATE

-Usos de los jump jets:

Al enemigo le cuesta acertarte mientras estas en el aire. Para ti
también es dificil apuntar durante un salto, asi que aprovecha
cuando tus armas estén recargandose para saltar.

Corre hacia el enemigo y dispara todas tus armas a la vez justo
antes de saltary pasarle por encima. Para cuando se dé la vuel-
ta, ti ya deberias estar muy lejos.

Subete a un edificio o colina y dispara armas de largo alcance
desdealli.

Salta desde detras de una colina, dispara, y espera a que se re-
carguen tus armas antes de volver a saltar.

-Métete en el agua para disipar el exceso de calor rapidamente.

-Usa los edificios para cubrirte. Espera a que el enemigo se aso-
me y disparale, o corre en circulos alrededor del edificio para
que te persiga mientras tus compaiieros le atacan.

-Apunta a las piernas o la cabeza para eliminar rapidamente a
un enemigo. También puedes probar a apuntar a zonas ya da-
fiadas para conseguir daios criticos. En general, ve a por las zo-
nas negras de la armadura.

-Usa el lanzallamas para sobrecalentar a mechs que abusen de
las armas energéticas.

-Para acercarte a un mech con misiles de
largo alcance, aprovecha el terreno: los |
edificios y las colinas hacen

complicado con-

seguir un

“lock on”. <

Desacti-

varelra- |

dar tam-

bién ayuda.

-Fijate en los nimeros que hay junto
a tu punto de mira. Si se ilumina al-
guno, significa que el blanco esta

mente su atencion (dispararles es la mejor mane-
ra) y aléjalos de alli.

MISION 3

En el punto de navegacién Gamma estd la base de comuni-
caciones, que es lo primero que debes destruir tras acabar
con sus defensores. También hay una base de reparaciones.

Un mech ligero puede hacer frente a otro pesado si se mueve con agilidad

asu alrededory le dispara a las piernas.

EEf] Micromania

Cuando en una mision hay plataformas moéviles de reparacion, eso es sefial
de que la mision va a resultar bastante dificil.

dentro del alcance de ese grupo de armas. Si disparas antes de
que se ilumine, perderas municion.

-No pares de moverte, asi es mas dificil darte. La tinica excep-
cion es cuando estas usando cohetes de largo alcance y el ene-
migo no puede alcanzarte: ahi es mejor asegurarse el tiro

-Cuando uses misiles no dirigidos, aprovecha cuando el enemi-
go se detenga para cambiar de direccion y disparale.

-Vale la pena sobrecalentarse si con eso consigues tumbar al
enemigo. Los disparos por la espalda tienen mas posibilidades
de conseguirlo.

-Si te anuncian una desconexion inminente, deja de disparar. A
veces se consigue que la desconexion se cancele.

-Si usas armas de corto alcance, apaga el radar y usa lo sensores
pasivos. Asi podras acercarte mas sin que te detecten. Activalo
otra vez cuando te empiecen a disparar. También puedes apa-
gar el radar si usas el Gauss Rifle, y apuntar a ojo. Asi te asegu-
ras que el primer tiro lo daras ti, y a veces el enemigo tarda en
reconocer desde donde le estan disparando.

-Apértate de un mech después de des-
truirlo. La explosion resultante te dana
y sobrecalientasi te pilla cerca. Usa el boton
que activa la marcha atras para retroceder.

-Usa la armadura reactiva en climas aridos,
~ donde se prefieren las armas
balisticas, y la armadura de-
flectiva en los climas neva-
dos, donde se prefieren las

armas energéticas.

-Es mejor que todos los miem-

bros del equipo concentren su fuego en un blanco,

de esta manera destruimos antes los mechs enemi-
gos y hacemos que pierdan potencia de fuego.

‘Q Desde alli ve a Beta,y destruye el generador
mientras tus companeros distraen al enemi-
go, dejandote el camino libre.

Cuando hayais acabado con la oposicidn, repérate y dirigete
a Alpha. Haz que tus companeros ataquen a los mechs mien-
tras tu destruyes las torretas, luego tinete a ellos para acabar
con los mechs enemigos y completar la mision.
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Al recibir un impacto en cabina, toda la interfaz electronica fluctia con
interferencias, como si estuviese a punto de estropearse.
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No uses tus misiles cuando te enfrentes a las patrulleras, mejor resérvalos
para los destructores, que son mas resistentes.

A continuacion tendras que elegir si jugaras la mision 4 o la
5,lo cual afectara al final del juego.

MISION 4

Prepérate para una lucha a corta distancia nada mas em-
pezar. Luego ve al norte y elimina primero a los Bulldogs
mientras tus compafieros atacan a los mechs. Haz que se
concentren en uno cada vez, y ayudales cuando acabes con
los Bulldogs. Luego ve al oeste y traba combate con la si-
guiente caravana, repitiendo la tactica de antes. Luego li-
quida a los bombarderos que sobrevuelan la ciudad.

Tendras que ir a Beta para reunirte con laambulancia y es-
coltarla (ten cuidado no vayas a pisarla por error). Aprove-
cha para ir a repararte. Pronto veras a tres Mad Cats MK2

".w_l i

b | J- >l
Corre en linea recta hacia los destructores para impedir que te alcancen
con sus cohetes de larga distancia.

to de navegacion Gamma te las veras con un Daishi.Lanza a
tus compafieros a por €l y préstales apoyo sin arriesgarte
demasiado.

7

OPerACtone
FINALIZAR JUEGO

Recuerda que es la tltima mision, asi que no importa si al-
guno de tus compafieros pierde su mech (ya no habra ne-
cesidad de reponerlo, como en ocasiones anteriores). Pro-
cura, como siempre, concentrar el fuego de todo el equipo
en un tinico mech cada vez. Ve directo al punto de navega-
cion Alpha. Elimina rapidamente a los mechs que te salen al
encuentro, y destruye el generador que hay en Beta. Si has

0 00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Este es uno de esos juegos donde el uso de un
joystick es altamente recomendable. Y si
tiene Force Feedback, mucho mejor

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

que se aproximansDivide a tu equipo para interceptar a dos
de ellos, mientras tu corresa enfrentarte al tercero. La clave
esta en queno te enfrentesnunca a dos Mad Cats simulta-
neamente: Cuando acabes coniel tuyo, ve a ayudar a los
miembros de tu equipo.

MISION 5

Lamisién comienza con una gran batalla. Octipate ti de los
Loki y ordena a tus compafieros que ataquen al Mad Cat.
Luego dirigete a los puntos de navegacion, empezando por
Alpha, para registrar los bunkers (tienes que disparar a las
puertas). Elimina las torres Calliope con armas de larga dis-
tancia, o bien acércate procurandote la cobertura de los
edificios. De camino te asaltara un Mad Cat MK2 acompa-
fiado de otros Mad Cat. Deja al MK2 para el final. En el pun-

o

shlat dainhiR28

[ AmsTam.
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sido rapido, las torre-

\':..J |
tas'Calliope no habran \‘-.

tenido tiempo suficiente

para activarse. y 4 -
Deja que tus companeros se encarguen & ¢ ¥
|| =

de los mechs restantes, pero pide a uno
que te acompaie en tu camino hacia la |

nave de descenso, en el dltimo punto de
navegacion. Destriyela caminando en i
circulos a su alrededor para evitar que

te alcancen sus disparos. Cuando se

anuncie el duelo sorpresa del final, co-

o e . Y = -
rre a repararte antes de iniciar e -
combate. ;
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Un diseiio inteligente de tus mechs es el primer paso hacia la victoria.
Equipate con lo mejor que tengas.

En las misiones nocturnas, el combate a corta distancia es lo mas habitual,
ya que desde lejos es mas dificil predecir el movimiento del mech.

S il

Después de acabar con las patrulleras y los destructores, sélo te quedara
escoltar a los barcos civiles hasta alta mar.

MULTIJUGADOR

-En las partidas por equipos, evita pelear junto al punto de
resurreccion (“respawn”) del enemigo.

-En el modo “Attrition” hay una bonificacion si el mech que
asesta el golpe final es mas ligero que el mech destruido.
Deja que tus compaiieros ligeros rematen a los mechs pe-
sados. Ademas, si un oponente esta tan dafiado que ya no
puede disparar, es mejor no rematarlo: es mejor que el
equipo contrario tenga un mech iniitil que anotarte los
puntos. Y si opta por autodestruirse para conseguir un
mech nuevo, le restara puntos a su equipo.

s -En el modo “capturar la bandera’; al me-
nos un miembro del equipo deberia llevar
un Osiris, ya que su velocidad le permite

capturar labanderayllevarlaa la ba-
se con facilidad. Los demas miem-
~bros del equipo deberian ejer-
rf | cer funciones de apoyo al
L Osiris, y no intentar capturar
| la bandera cada uno por su
cuenta. Recuerda también
que pierdes la bandera si tu
mech se desactiva por sobrecalentamiento.

-Usa la Narc Beacon solo en las partidas multi-
jugador, donde tus compaiieros equipados con
LRMs puedan beneficiarse de ella. Avisa-
les de que la llevas y coordinate con ellos

para sacarle partido.

-El juego en equipo mejora mucho si se
utilizan programas de transmision de
voz. Los exploradores, equipados con
dispositivos ECM y con el radar apagado,
pueden alertar asi con mayor rapidez al
resto del equipo de la presencia de
enemigos, o avisar de la utili-

zacion de sus Narc Beacons.

-En el modo “King of the Hill’;jugado

en solitario, es mejor pasar desapercibido.

Dispara tinicamente a los jugadores que vayan por delante
de ti en la puntuacion.

-Enlas partidas“Free For Allprueba a equiparte con explosivos
de autodestruccion y a ponerle una pintura llamativa a tu
mech. Si consigues que tus oponentes te identifiquen como“el
loco kamikaze’; pronto preferiran rehuir el combate contigo.

Micromania m



Nota importante: Para participar en esta seccion solo tenéis que mandar vuestras
al abozo cartas a la siguiente direccion, indicando nombre y residencia habitual:
Hobby Press, . A. MICROMANIA, C/Pedro Teixeira, 8. 5* Planta. 28020 MADRID,
resaltando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO.
También podéis mandarnos un e-mail al buzén: maniacos.micr ia@hobbypress.es
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Has de saber que si has entrado en esta pagina acabas de sumergirte inesperadamente en un mundo nuevo, lleno de extrafias criaturas y de recompensas magnificas.

Creias que estabas pasando una simple pagina de papel, pero lo que has hecho es atravesar un umbral magico a otros mundos.

CalabozolISTA

Siguen los cambios en nuestra lista. Tras su sorprendente
zambullida de hace un mes, «Baldur's Gate Il» vuelve a es-
calar hasta la primera posicion, adelantando a todos sus ri-
vales. Y, en particular, relegando a un nada desdenable se-
gundo puesto a su antecesor, «Wizards & Warriorss,
Consecuentemente, también desciende un puesto el se-
gundo del mes pasado, aungue con menos dolor, ya que lo
hace para dejarle sitio a su secuela; nos referimos claro a
Baldur’s Gates. Y completan la lista dos de los capitulos
de «Might and Magics, de los tres que andan activos. Curio-
samente, es el mas reciente de ellos el que se queda fuera,
Pues nada, que seguimos en plena discontinuidad, y que a
ver quién se atreve a hacer previsiones para los proximos
meses, La lucha esta entre «Wizards and Warriors» y «Bal-
dur’s Gate |1», aunque «Evil Islands» podria dar la sorpresa.

Baldur’s Gate Il

Wizards and Warriors

Baldur's Gate

WIZARDRY 8 a',. | i ; ] L . LRI R with ! - Might & Magic VI: Mandate of Heaven

Might & MagicVIl: For Blood and Honor

Y este umbral te ha llevado a la reunion periodica que mantienen  También un extraio mal
los Maniacos del Calabozo, que a la vez nos sirve de reposo dela acecha a Enroth en
multitud de aventuras que nuestra sed de bien, conocimientoy, ~ «Might and MagicVIil»,
por qué no reconocerlo, riquezas, nos conduce a vivir constante- ~ aunque en este caso
mente a lo largo de todos los mundos. se debe al descuido
Porque has de saber que, mientras tranquilamente charlamos  de un ser podero-
aqui, en otros mundos crecen las amenazas. Asi ocurre en Gael ~ so, al que no
Serran, donde el poder oscuro de Lord Cet se extiende impercep-  obstante sera 7
tiblemente bajo la superficie hollada por sus habitantes,poderal  dificil hacer .
que sélo nuestro arrojo puede llegar a poner algun obstaculojel ~ versu errory, #
juego es «Wizards and Warriors». Zak, por su parte, en «Evil Is-  mds aln, que
lands», se verd sometido a extranas y variadas pruebasalolargo  éste le impor-
de tres islas, antes de Ilegar a conocer su identidad y destino,que  te. «Baldur’s Ga-
seguro que estd muy relacionado con el de las tierras que recorre.  te ll» supone la vuel-
ta al mundo de intrigas
cortesanas en que se ha transfor-
mado la Costa de |a Espada y su

cionar. Por desgracia (o suerte), no acaban aqui los pro-
blemas. Mientras estas aventuras se resuelven, en otros
lugares del vasto universo se gestan otras de dimensio-
nes atin més formidables, y que tendremos oportu-
nidad de conocer en «Wizardry 8», «Arx», «Dark Age
of Camelot», «Arcanumy, «Neverwinter Nights»,
«Summoners, «Pool of Radiance», «Dungeon Siege»
0 «Morrowinds. Dicho todo esto,mds vale mantener
la cabeza fria en las intervenciones de los colegas,
que ahora empiezan.

OTROS MANIACOS
Paco Barea, de Vic (Barcelona) abre el turno refiriéndose a
«Might and Maqic VIl: For blood and honour».Ya se habld en pa-

HACE DIEZ ANOS...

capital. sadas reuniones de que para promocionar de clase a los perso-
Dedicabamos un espacio a describir los problemas de légica Finalmente, hay que referirse a los najes hay que cumplir determinadas misiones.En concreto, pa-
que aparecen en los JDRs, a los que nos atreviamos a dasifi- nuevos sucesos de las Tierras del ra que el mago pueda promocionar es necesario que
car en dos grupos bien diferenciados: de adivinanza o de se- Norte, donde las tribus némadas reconstruya un golem a partir de sus piezas, dispersas por
cuencia de movimientos. se estan aliando, lideradas porun Erathia. Asi se lo explican en la escuela de hechiceria del de-
Gran parte de los problemas mas complicados de «Elvira» ser de ultratumba, para revelarse sierto de Braccada.
quedaban resueltos: cémo encontrar los ingredientes mds ra- contra el poder urbano de las Las seis piezas en cuestion son los dos brazos, las dos pier-
ros; el paradero de las seis llaves del cofre de Emelda, o la for- Diez Ciudades. ;Quién estd de- nas, la cabeza y el tronco. Existe asimismo una cabeza de-
ma de encender el cafion de la torre. trds de tan inquietante suceso? fectuosa que podremos hallar, pero que haria que el go-
Los maniacos centraban sus intervenciones en aclarar lo que Lo sabremos en «Heart of Win- - lem funcionara mal.Pues bien, a Paco le falta un brazo que
eraun JDR frente a otros tipos de juegos, y en tratar de iden- ter», la expansion de «lce- “ \ f ®2 '\ intuye deberia hallar en Deyja, asi como la cabeza co-
tificar los entonces disponibles en Espaiia. wind Dale», y que precisa A ) ' rrecta, habiendo encontrado la abollada en el coffe cer-

de este juego para fun- cano ala zona de transportadores del desierto. Obvia-
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mente, su pregunta se refiere al paradero concreto de las piezas
gue no tiene. En fin, aunque no es facil describir con precision su

ubicacion, lo intentaré hacer lo mejor
posible. El brazo que te falta
gstd en un cofre, situado so-
bre una montana en las
proximidades de la entra-
da al Salén del Averno.
Respecto a la cabeza co-
mecta, su paradero es tam-
bién el desierto de Braccada, y
de nuevo una colina, en este caso
la que preside sobre los establos
del drea. Espero que con esto
tengas suficiente indicacién y
tu mago pueda obtener la
merecida promocion.
Interviene ahora Rafael
Ramos, que no esta de
acuerdo con la critica
que hicimos sobre «Wi-
zards and Warriors».
Deciamos  entonces
gue el juego es mag-
nifico, pero que tiene
algunos defectos, co-
mo que no habia ac-
ceso directo al auto-
mapa o que habia
gue esperar a que
el equipo murie-
1 para po-
der recar-

:

Desde siempre, o al menos en los casi 11 afios de
vida de esta seccion, vengo diciendo que uno de
los aspectos fundamentales, de los ingredientes
indispensables de un DR, lo constituyen los
enigmas que el jugador encuentra al avanzar en
~ eldesarrollo de la aventura,Esto puede parecerle
a alguien un axioma, esto es, una premisa sobre
~ la que no hace falta o no se puede dar una de-
 mostracién. No obstante, algunos de los tltimos
~ DRs aparecidos confirman esta hipétesis. Me es-
- toy refiriendo, por supuesto, al filon que ha en-
contrado Bioware con su Infinity Engine, filon
que, a mi modo de ver, corren el riesgo de agotar
por explotacidn incontrolada.

Como bien sabéis, utilizan este sistema juegos co-

DARK AGE OF CAMELOT

Un breve comentario sobre esta pelicula que
estd en los cines, y a la que parece inevitable re-
ferirse, aunque sea minimamente, en nuestra
reunidn. Simplemente su titulo la hace acreedora de
tal privilegio, ;no creéis? S6lo quiero deciros que, aun-
que evidentemente no es la pelicula de mi vida, me lo
pasé bien en el cine. El argumento es simple, bastante
mas que el de muchos juegos; los personajes son me-

gar el juego a un punto anterior. Respecto a lo primero, Rafa afir-
ma que si que hay acceso directo desde el interfaz, aunque no
via teclado;y en cuanto a lo sequndo, sefiala que no es necesario
esperar, pues basta dar a la tecla de salir para reaparecer en la
ciudad y poder recargar la partida que queramos. Coincide de to-
das formas Rafael en que los tiempos de carga son demasiado
largos. Pues nada, muchas gracias por las puntualizaciones, aun-
que sequimos pensando que este juego tiene algunos defectos
absurdos que dificultan un poco su”jugabilidad” Prequnta Rafa,
por Gltimo, si ocurre algo si no se mata a Raskalion, el minero

Stout renegado. Hombre, pues pasar, si te refieres a algo malo,

Laimportancia de los enigmas en los JDRs

mo «Baldur’s Gate» y su secuela, «Tales of the
Sword Coast», «Planescape», «Icewind Dalex, y,
desde hace poco, la continuacion de «lcewind Da-
len, «Heart of Winter». La idea de Bioware es cla-
ra: una vez disefiado un motor como el Infinity
Engine, que, en mi opinion, es el mejor hasta el
momento para JORs por razones que muchas ve-
ces he expresado, lo tinico que hace falta es crear
historias y escenarios para alimentarlo, e ir ha-
ciendo nuevos juegos.Pues bien, aqui es donde
creo que cometen un error. No basta con una his-
toria ni con mas monstruos y escenarios, hay que
anadir enigmas (y no digo nuevos, porque hasta
ahora no se puede decir que hayan incluido algu-
no). Incluso desde el mismo «Baldur's Gate», la

no pasa nada. Pero pierdes |a Unica oportunidad que vas a te-
L neren el juego de contar con un asesino en tu grupo.
Se acabd.Y tan facil como ha sido entrar en nuestra reunian es
salir de ella. Basta pasar la pagina y traspasaréis el umbral
de salida de este mdgico entorno. .. y sélo para llegar a
otros lugares maravillosos, de los que abundan por estas
paginas.El préximo mes, mds.

Ferhergdn

tinica pega que se le encontraba a la aventura era
eso, que le faltaba algtin enigma.Este problema
se ha ido recrudeciendo con cada titulo. Y esto es
asi porque sin enigmas los juegos se hacen mo-
ndtonos. Uno ya sabe en que consiste un JDR de
Bioware: llegas a un drea de juego nueva, la ex-
ploras con el ladron en sombras, localizas los ene-
migos y a limpiarla, con mayor o menor dificul-
tad. Después de eso, 0 antes, hablas con los NPCs
que haya, y a la siguiente zona. El tnico reto es
saber si podras acabar con los monstruos que te
impiden el acceso a zonas importantes; de los
otros puedes“pasar”. Ni siquiera las pequenas no-
vedades incluidas en «Baldur s Gate II» anulan la
sensacién de monotonia descrita. No digamos ya

nos profundos que un charco, y desde luego hay NPCs
mas elaborados en algunos JDRs. Con lo que disfruté
fue con laimaginacion desplegada en el disefio de los
escenarios y, sobre todo, con los “obstaculos” concre-
tos que encuentra el grupo de aventureros en su cami-
no. En particular, disfruté especialmente con la esce-
na del laberinto. Si la veis, sequro que os inspira una
sensacion de “déja vu"

si hablamos de «Heart of Winter». Y eso es, sim-
plemente, porque no hay nada que detenga el
avance de la aventura, que pasa a ser casi auto-
matico, por muchas vueltas que dé el argumen-
to. Por esto es necesario que se introduzcan enig-
mas. Desde luego, el Infinity Engine estd
preparado para soportar todo tipo de enigmas,
tanto de palancas, de didlogo, de adivinanzas, de
hechizos, de objetos... lo que quieran. Creo que
los disefiadores de Bioware han demostrado una
gran riqueza imaginativa como para tener pro-
blemas al afiadir este ingrediente en sus disefios.
Estoy sequro de que su creatividad va mucho mas
alld de multiplicar por tres los monstruos que
atacan en cada nuevo juego.

Micromania }}l



Patas . rriba

~en Iwna. Bonita:‘for

Desde el mismo momento
en que detectaron aquellos
extrafios movimientos sismicos en

la Luna, la tripulacion.del Apollo'XIX
sabia que aquella mision no ibaa ser una
exploraw rutina. No se equivocar(‘ml’
Mientras realizaban los habituales anélifis dela
superficie, una nave, extraterrest[g,émergié de up:"
crater y desintegrd a todosTos astronautas.David

Wﬂe el Gnicoq
“Se hallé en un extrla’ﬁ

/
s

/
rio dzﬁ; base alienigena // -

o lavida. Cuan erto,

de comenzar el dia...




El biocontenedor se introduce en la estructura molecular de Walker. jHa

funcionado! Podemos seguir adelante con la aventura.

icen que el mayor “shock” psicoldgico
que puede sufrir una persona, es descu-
brir que “no estamos solos’, en el senti-
do universal del término. El astronauta
David Walker lo habia experimentado de
la forma mas brutal posible: sus compaieros habian sido
asesinados por los aliens, y él estaba preso en un recinto
extraterrestre con un extraiio collar que le impedia aban-
donar la sala donde se encontraba: en el momento en que
cruzaba la puerta de salida, un insoportable pitido amena-
zaba con hacerle explotar los timpanos.

Pero eso no era todo. Ni mucho menos. Tras dedicar unos
minutos a calmarse y analizar la situacion, Walker descu-
brié que estaba rodeado de cadaveres: humanos descono-
cidos utilizados en inimaginables experimentos, y extrate-
rrestres de cabeza abombada y piel gris esparcidos por el
suelo. Los cristales rotos y las paredes humeantes certifica-
ban que, minutos antes de despertar, habia tenido lugar
una feroz batalla. ;Qué podia significar todo aquello?
{Quién habia matado a los aliens del pa5|IIo7 Yquiénerael
humano horriblemente mutilado qu
tigua? ;Por qué razon era ¢
SELEN I EITERAT]

traducido, alg’

dor en una caja, y otra
o del alien muerto, que
destornillador. En esta
médica, que le permitiria

na extrana esfera que flota-
na pantalla tactil situada enla
an escritas en un extrafio len-
rid ignorar ambos prodigios tec-
tilizd la primera tarjeta en los con-

David Walker despierta en mitad de una tormenta de nieve. Pero, ;todo
ha sido un sueiio, o se trata de una abduccién en toda regla?

nase una luz verde, que anunciaba la momenténea desac-
tivacion del collar. Ya podia deambular libremente por la
base alien... by

En el pasillo extern
la pared, del que
primer extraterres
no podia extraerlo

troles rojos de la pared dela iﬂ?tﬁrﬂda, para que se ilumi-

contro otro alien empotrado contra
0 un extrafio anillo azul oscuro. El
bién llevaba uno, pero
do, asi que deci-

e
WALKER: This is done here
going for the next chackpaint - over

David Walker es un astronauta que participa en una mision lunar como
miembro de la tripulacién del Apollo XIX.

un saliente, esquivando los disparos. Era de la misma espe-
cie que los cadavéres que habia encontrado con anteriori-
dad, y parecia demasiado ocupado devolviendo los disparos
como para fijarse en Walker. El astronauta cayo en la cuen-
ta de que tendria que escapar de alli sin ayuda. Rapida-
mente, cruzo el pasillo en el momento en q}\a habia dis-
paros, y recogid el anillo verde del alien caido. La
puerta de enfrente estaba cerrada, aun-

di6 abrir la primera puerta del pasillo r Un que un panel situado a su lado pare-
con una de las tarjetas, para pene- e)'d'raﬁo collar cia ser la clave para abrirla. Por
trar en una futurista sala de ciru- - q - desgracia, estaba demasiado os-
jia.Introdujo la tarjeta correcta le Impedlq curo para ver los controles. La
en el sensor situado junto a la ndonar la sala tnica luz acce5|ble que el as-
puerta, y asi pudo acceder a donde se encontraba:

los controles laterales, que
dominaban el robot de ciru-
jia situado en una de las ca-
mas. La consola disponia de
seis botones. El astronauta ac-
tivo los pulsadores 1,3 y 6, deiz-
ierda a derecha, y asi consi

ue el robot revelase las cuchillas
que utilizaba en las operaciones, a mo-
do de escalpelo. David Walker recogid una de
ellas, y la usé para extraer el anillo cyan del alien que
habia en el pasillo. No se olvidé de explorar el comparti-
mento de la sala de cirujia, pues contenia Ias muestras de
sangre nimeros 1,2y 3, que podriz es mas ade-
lante. A continuacién atraveso |
hasta el laboratorio. Encontré
donde un campo de fuerza rodeal
sangre; una extrafia materia
y una consola de signosii
mo los aliens espiaban la

NOTA: A partir de este momento, Wa
lizar complicados mecanismos como el mi

nigena y el memorizador. Aunque en esta gui
ca como usarlos, conviene leer detenidame
manual del juego, pues hay una descripcion detallad
de los mismos. Igualmente, en uno de los recuadros
muestran fotografias de las secuencias clave de cada
puzzle, para facilitar su comprension.

Los limitados conocimientos bioldgicos del astronauta
le aconsejaron no tocar nada, al menos, hasta que co-
nociese la utilidad de todo aquello. Empled la tarjeta
médica parasalir por la puerta que aiin no habia explo-
rado. Lo quevié al otro lado le

iVIVEN!
La salida comunicaba direct
iluminado por los destellos |
do. Unos metros mas a*l

e con un nuevo pasillo,
e provenian del otro la-
alien se parapetaba en

en el momento en que
‘cruzaba la puerta de
- salida, un insoportable
pitido amenazaba con
hacerle explotar
los fimpanos

nejaban con los cu
las esquinas. Una vez que coi
tamano, el gran boton central extraia o inser
mento a analizar en el campo de fuerza.

Por tanto, David slo tuvo que pulsar cuatro veces el boton
situado en la esquina inferior derecha, tres veces el de la
esquina superior derecha, pa ntas ambos circulos ver-
la muestra de sangre
0, asi como la lente lu-
nel del pasillo y utili-
arlo. No entendia nin-
asi que opto por el

a el ele-

recopilado ha
uno de los huecos
NOTA: La sec acon cada partida.

El truco co
den,uno e

res anillos, en cualquier or-
a accion debia hacerse rapida-
ucho tiempo en cambiar de anillo,
Por cada uno bien colocado, sonaba
ba una luz verde. Walker prob¢ distin-
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Las secuencias de video estan bien realizadas, pero su resolucion, desde
luego, deja mucho que desear.

tas combinaciones de anillos hasta que vio dos luces verdes,
certificando que dos de los anillos estaban en susitio. En ese
momento, el alien del pasillo le lanzé un anillo rojo. Al pare-
cer, jestaba de su parte! ;Significaba aquel gesto que el ex-
trafo ser protegia su huida? Si asi era, ;contra quién dispa-
raba? ;El alien pertenecia a una faccion amiga que habia
venido a liberarle, o era un siniestro mercenario empefado
en sacarlo de alli para llevarlo a un destino atin mas funes-
to? Sin tiempo para encontrar las respuestas, el astronauta
recogio el anillo rojo y lo utilizé en la secuencia del panel,
sustituyendo al tinico que no estaba bien puesto, tal como
indicaban los pitidos. Esta accion abrié la puerta de salida.
Répidamente, Walker cruzo al otro lado y activé la cerradura
pulsando el boton, para impedir que un robot centinela lo
alcanzase. Mientras la puerta se cerraba, pudo ver como el
extraterrestre “amigo” caia abatido en el exterior. Habia sal-
vado el pellejo por unas milésimas de sequndo...

NOTA: Conviene apuntar la secuencia de anillos que ha
abierto lapuerta, ya que deberd utilizarse después.

Al Al
David Walker e
estancia de
hologrifi
el extre
la cul
me

traza

a ob-
racion con
, lo apreté durante
er varias piezas geométri-
| extrafio simbolo que habia
ta de que su anagrama podia
dos circulos y los dos triangulos

pieza y pulsar el boton derecho,

le colory de posicion. Para colocarla
| botan izquierdo.

raba ante otro rompecabezas. Debia colo-

P21 Micromania

produce los mismo.

En
pocos minutos,
el plan quedd
o: Bloom debia

es0, mientras Walker
eparaba una tframpa
bara acabar con los

El viaje a Marte es largo y peligroso, especialmente si se acaba el aire del
compartimento de carga donde se oculta el astronauta...

car las piezas en el sell tal manera que no sélo forma-
sen el logotipg,sino que también conservasen el color ori-
ginal, con la diﬁc tad anadida de que, al colocar una pieza
sobre otra, lamezcla ocasionaba un color distinto a los ini-

ciales. Por t. Walker fue cambiando el color de los cir-
culos y trian xcoloca'ndolos en el sello en distinto or-
den, hasta que dio con la mezcla adecuada. Después,

introdujo el cono'decristal en el ojo del sello, y esperd.
NOTA: Crear el anagrama a partir de las piezas es senci-
llo, pues sélo encajan en un sitio. El problema es elegir
el color de cada pieza de tal manera qye, al mezclarse
en el sello, den lugar al color del anagrama original que
sirve como muestra. Debe tenerse en cuenta que dicha
mezcla no sigue las reglas convencionales, es decir, si
se mezcla azul y amarillo, no se obtiene verde. Aunque
los colores cambian en cada partida, en la mayor parte
de las ocasiones basta con colocar un circulo azul claro
arriba, un tridngulo amarillo abajo, un tridngulo rojo
arriba, y un circulo verde abajo. Si esta combinacion no
res que el sello que sirve de
muestra, entonces hay que intercambiar los colores en
las piezas iguales pues, por ejemplo, el pri-
mer circulo, si se transforma en rojo
con el boton derecho, no produ-
ce la misma mezcla que el se-
gundo circulo, aunque sea
ojo. Por tanto,
ante-
resul-
o, inter-

rojo, e
y colocarlo.
el orden come

de dos aliens. El momento de descubrir la verdad
habia llegado. No es facil establecer una comunicacion con
dos seres de otro planeta, especialmente si no conoces su
idioma. Por suerte, los Grises, como asi se hacia llamar una
de las facciones, le habian implantado a David Walker un
traductor en el cerebro, qu mitia entender lo que de-
cian. Asi supo que los ali habian identificado como
“The Ward’, un ser mitic segun una antigua leyenda,
guardaba el mayor secr I Universo en su ADN. Walker
debia encontrar una f e viajar a Marte y localizar a
un enlace que loayu la bisqueda de su destino. Pa-
ra ello, le entreg{r icion para la pistola ldser que

Here they comel

i0h no! Los rebeldes han sido descubiertos. Habra que intentar escapar
con vida de la redada. ;Quién nos ha traicionado?

EL ROMPECABEZAS DEL DIARIO
En esta ocasion se trata de ro- [
tar las piezas y colocarlas en el
interior de la silueta, de tal J
manera que todas encajen, y |3
no sobre ningtin hueco. En la
pantalla aparece su posicion
exacta. Una vez encajadas, si-
tuar el cono de cristal sobre el
circulo de color verde.

. . .
La activacion del sello produjoun = ce
extrafio fenémeno que atrajo laatencion®  zade

portaba, y una extrana placa
acababa de completar. Toda |
escondida en el cono de cri
biocontenedor para ocu
contenedores, la mate
terioridad, tenian la
cualquier ser cualqui
informacion de su AD
gre.Walker habia recop
fue enseiando, unaau
que la suya era la niimero 3.
croscopio, introducir la sangre e
car la forma de esconder el cono de cristal en la estructura
molecular de su cuerpo, con ayuda de la mencionada mate-
ria, y esconderse en una nave que lo llevase a Marte.

La pesadilla no habia hecho nada més que comenzar...

pida por un par de destellos

misteriosamente, mientras
hasta la puerta cercana, que
n de anillos descubierta con
a ocasion, pulso el
ente e impedir

laser. Los alie
alker co
brio utili
terioridad
botén dela pu
e lo alcanza

ionadas deben ha-
onauta serd alcan-
qventura antes de

Algo a sala contigua a la
puerta de ¢ la forma de esquivar
a los robg aban la base, y llegar al

0 cualquier anillo en la con-

apa del recinto. Varias drdenes si-

erior ofrecian informacion sobre el

No obstante, David pulso en el menu
descubrio el conducto de ventilacion que

0, al que podia acceder desde la reja que '
s. Segun el mapa, dos robots de manteni-

hangar.
sola.E
tuad

hi

]



Para abrir la cubierta, solamente hay que pulsar el botén cercano. Mas
sencillo, imposible...

miento —marcados con cuadrados verdes— recorrian los
mencionados ttneles, pero uno de ellos estaba estropea-
do. Los rombos naranjas representaban a los robots centi-
nelas, algunos de los cuales también recorrian el conducto
de ventilacion. Los tineles estaban cortados por cuatro
campos de fuerza que controlaban el acceso a las distintas
secciones de la base. Walker no tardo en planificar una es-
trategia: debia abriry cerrar los campos de fuerza para ais-
lar a los centinelas en una de las secciones, arreglar el robot
de mantenimiento descargando el programa de su compa-
fiero, con ayuda del memorizador, y utilizarlo para distraer
alos centinelas del exterior, que cortaban el acceso al han-
gar. Dicho y hecho: en primer lugar, el astronauta abrid to-
dos los campos de fuerza —pulsando en los circulos ovala-
dos, teniendo en cuenta que rojo significa cerrado, y azul
abierto-y esperé a que los dos centinelas se situasen en la
seccion superior de la base. Entonces cerré el campo de
fuerza situado mas al norte, y dejo abierto el resto. Final-
mente, pinché en el punto verde de la izquierda, que repre-
sentaba al robot de mantenimiento, y selecci
“checkpoint exh 2"Ya sélo tuvo
gia en la pistola, y dispar
ducirse en los tine
bifurcacion. Alli
dar con el rob:

lizd la cuchi
gancho, q

asta la primera
6 todo recto, hasta
uncionamiento. Uti-
metalica, en forma de
Z0s, Y se dispuso a co-
ivd el memorizador y,
as siguientes ordenes:
oton“Transmit”.

jo los programé ruta

gresoé por
atrapar a

LA TAQUILLA DE WALKER

El dibujo que sirve de muestra es el mapa estelar del diario.
En primer lugar, rotar los planetas hasta que apunten en la

direccion que se ve en
la fotografia. Después,
colocarlos en la posi-

L{P A
cion que se muestra.Si || —— A a

al pulsar el boton “Do- |__[_‘\. | f‘j\

ne”noseabre lataqui- [| * )’_{ |

lla, girar las piezas si- —7 T

tuadas en las esquinas h_l.r.._. [, /)!\ .| "'L B
superior izquierda y/o 6_\_ ‘i'ﬂ" e ,, 4

superior derecha —son |—— - - '.. ——
e e ey

r@

simétricas—, y probar
de nuevo.

iono la.orden . cirugia y utilizo la tarjeta me-
la cél dica en el sensor de la derecha,
ed, paraintro-  activando una consola de acceso

el [ - .,
e
g

Los circulos ovalados representan los campos de fuerza. Azul significa
abierto, y rojo cerrado.

pulsé en la orden “Life'Support7abrio todos los campos de
fuerza —volviéndolos de color azul-, esperé a que los cen-
tinelas recorriesen eéliconducto situadomasal este, cerro el
campo de fuerza derecho,y dejo abiertos los otros tres.

Se introdujo de nueve en'los tuneles. Avanzo todo recto
hasta topar con unarejilla que abrid desatrancando los tor-
nillos de la parte superiorcon la mano del robot. Se comu-
nicaba con el pasillo contiguo a la prision donde habia des-
pertado. Recordando al centinela esférico del mencionado
lugar, regreso a la sala y utilizo el memoriza-
dor, activando la siguiente secuencia de
comandos:

-Orden “comm.link. to sec. Sphe-
re”.Boton “Transmit”

-Orden “SEC LEVEL 6" Boton
“Receive”.

Asi obtuvo los cdigos de se-

guridad. A continuacién, Wal-

ker se introdujo en la sala de

En

rapido. Selecciond la orden “Obduc-
tees”y eligid la opcién “security/beacon
necklace removal” Ya sélo tuvo que dirigirse
al robot médico —sin cerrar la consola de acceso rapido—
para que éste le extrajese el collar. Esto le dio una idea: si
colocaba dicho collar en el robot de
denaba recorrer una ruta, podria
mientras €l alcanzaba el hangar.
En primer lugar, regreso a la rejilla.
grados para encararse hacia los
recto hacia la primera bifur
siguio hasta el final. Solo tuvo q
quierda, para toparse con el robot d
tropeado. Le colocé el collar y encendid el m
trodujo las siguientes drdenes:

-Orden “comm.link to maint. robot” Boton “Trans|
-Orden“ROUTE 102" Boton “Transmit’:
-Orden“ROUTE 103" Boton“Transmit’: .ﬁnt
Finalmente, David gird sobre si mismo, torcid a la derecha,
avanzo seis posiciones hacia delante, giro a la derecha, y
continuo todo recto hasta salir por la rejilla que habia abier-
to anteriormente con la pistola. En la consola, accesible por
medio de cualquier anillo, activd la orden“Life Support’ se-
lecciond el robot de mantenimiento verde de la izquierda, y
eligid la orden “Route 103" Pudo observar como los centi-
nelas del exterior comenzaron a perseguir la sefial acustica
del collar que portaba el robot. Con el camino despejado, el
astronauta salié por la puerta superior y cruzo el pasillo
donde, anteriormente, el ali habia entregado el anillo
rojo, hasta la sala del micro . Colocd la lente luminosa
en el interior del mismo, y p | boton central para activar
el campo de fuerza. Desp! rodujo la muestra de san-

el pasillo
externo encontré
otro alien
empoftfrado contra
la pared, del que
recogioé un extrano
anillo azul
OSCuUro

El memorizador contiene cddigos —grupos de letras y nimeros— que se
utilizan para guardar informacién.

gre nimero 3 y activo la pantalla tactil situada al lado, don-
de podia ver sus propios gldbulos rojos. En dicha pantalla,
pulsé el botdn situado mas a la derecha: un rayo luminoso
emergid en la plataforma cercana e impacto en la materia
pulstil. Ya sélo tuvo que salir de la pantallatéctil, pulsar el
boton de la esquina superior derecha para juntar los dos cir-
culos, y el del centro para recoger la muestra de sangre. Al
parecer, el ADN de Walker se habia introducido en aquella
materia viva, asimilandolo con rapidez. El astronauta reco-
gid dicha masa viscosa, que recibia el nombre de bio-
contenedor, volvié al pasillo, y ascendié por la
puerta superior, donde los controladores ha-
bian disparado al alien amigo. jPor fin ha-
bia llegado al hangar! No tuvo mucho

tructura molecular. Nomi
llo pudiese funcionar, Walker introdujo el cono de cris-

tal en el biocontenedor. Se metid en el contenedor del

hangar —una especie de cabina- y activé el memorizador,

preparandose para generar una clave aleatoria que ocultase

la informacién del biocontenedor:

-Boton“Generate”

-Orden “comm.link to biocon

-Boton“Transmit”.

-Seleccionar el cddigo alea

r". Boton “Transmit”.

letras y nimeros gene-

-Botdon “Generate” —e
ion con el bioconte

cono de cris-
naanimacion.
el cédigo a las mi-
orizador, seleccio-

7

nes,
bien

-Boton “Recei
-En el menu
r0s) recién

onar el cédigo (letras y nime-
enedor, y pulsar el boton“Trans-
nedor deben cerrarse.

scara de oxigeno y la bombona de
espero agazapado hasta que un mo-
rtifico que los extraterrestres estaban

Micromania m

ntenedor en una nave. El astronautano »
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e
T vyh‘ﬁ gycu seela small
see lhc big picture; And |
VS choose what's best

— g

Sino obedecemos las 6rdenes del cabecilla, seremos asesinados. Al bueno
de David Walker le esperan tiempos muy duros...

sabia como podria sobrevivir encerrado alli los dias o, in-
cluso, semanas, que podrian tardar en llegar a Marte. No
tuvo que pensar mucho en ello: en pocos minutos, la nave
aterrizé en el Planeta Rojo.

LA COLONIA HUMANA
Walker acababa de llegar a una especie de ciudad espa-
cial... {Habitada por humanos! Como pronto descubrio, los
extraterrestres habian abducido a mas 40 personas en los
ultimos meses, y las mantenian con vida en la colonia, pre-
parandolas para someterlas a todo tipo de experimentos.
Los reptoides habian puesto al mando de la ciudad a un par
de mafiosos sin escripulos, Jack Marshall y Ripper, dos au-
ténticos dictadores que mantenian al grupo de humanos
bajo un estado de terror, pues eran los tnicos que disponian
de armas laser proporcionadas por los alienigenas.

Nada mas aterrizar en la colonia, Walker fue recibido por el
propio Ripper, que le ensefid las instalaciones y le llevé a
presencia de Jack Marshall. Este le aconsejo obedecerle en
todo, y le entrego una tarjeta para acceder
tos, cuatro paredes con
hasta alli, y le obligé

.Seguidamente, lo
resentd a su compa-

este momento, Walker
ia, hablar con todo el
enigmas encadenados.

es, puede que
r cierto tema,
e. lgualmente,

EL ARMARIO DE RITA

Basta con colocar las piezas tal como se muestra en la foto-
grafia para resolverlo. Si, al pulsar el boton “Done’; no ocurre
nada, esto es porque la pieza con las dos flechas es simétrica,

es decir, aunque se rote, pa-
rece que no cambia de posi-
cion, pero Sf que lo hace. Por
tanto, si se copia el disefio
de la foto y no ocurre nada,
rotar la pieza con las dos fle-

chas con el boton derecho y >_\ ]
volver a pulsar“Done’. Repe- ;

tir la operacion hasta que |7+
funcione.

| qp
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You quickly join the others.
The mass begins a few minutes later.

Las reuniones en la iglesia son usadas por los Controladores para poder
escanear a los reclusos.

un nuevo tema tratado con alguien o un acertijo resuel-
to, puede darlugar a m::s&s conversaciones, indispen-
sables para avanzar en la trama. A continuacion se ci-
tan los pasos esenciales para superar esta parte de la
aventura, aunqq{no es necesario realizarlos en este or-
den. Adema;, algunos acontecimientos se desencade-
nan de formaaleatoria.

VIDASOCIAL ENMARTE .~
Algo abrumado por los constantes descubrimientos, David
Walker se fijé como primer objetivo de supervivencia ob-
tener toda la informacion posible sobre lacolonia. Comen-
z6 agotando los temas de conversacion con su nueve com-
panero de trabajo, un brasileno llamado Sebastian
Mezenga. Asi descubrid que, ademas de Marshall'y Ripper,
también debia tener mucho cuidado con Slash y Pighead,
dos matones a sueldo de los primeros. Para sobrevivir, de-
bia acudir a la iglesia cada vez que sonase la campana. En
cuanto a los aliens, Walker supo que, de vez en cuando, al-
gun humano desaparecia sin dejar rastro, por lo que supo-
nian que eran utilizados como conejillos de in-
dias en algun horrible experimento. Solo
unos pocos habian retornado con vi-
da, aunque morian a las pocas ho-
ras, entre convulsiones. Expulsa-
ban un extrao liquido dorado,
del que alguien tomé una
muestra, aunque Sebastian
no sabia su nombre. Si le h
blé, en cambio, de los habi
tantes més carismaticos de to
da la colonia, como
Blaze, la uféloga, el d
gan, Rita, la pitonisa, o el e
tico predicador.

Tras terminar la charla, David le ensel
la placa que los aliens le habian dado, par
calizar al contacto; Sebastian le aconsejo h
Hacker sobre ello.

De pronto, unas alborotadoras campanadas resof

todala colonia. Répidamente, acudieronala iglesia. Alli pu- - cabz
do hablar brevemente con Jessica, pero Ripper capté la con- "

versacion y no dudd en dar una soberana paliza al bueno
de Walker que, por prudencia, prefirio no responder.

A continuacion, el astronauta se presento a los habitantes
que surgian a su paso, mientras exploraba la colonia: Rosa
Martinez, la propia Jessica —a la que podia encontrar en la
iglesia o en el bar—, el doc rgan, Jake el “radioman’;
etcétera.

En el nostalgico bar de co|
tas, Walker entablo ami
do, que le invitd a jug
jack. David acepto el
hacerse con otra tarj

, utilizado como sala de apues-
on un apostante empederni-
arios objetos al clasico Black-
tras varias partidas, consiguié
una habitacion, y media tarjeta

Draco
resulté ser un
planeta desierto
pedregoso. Alli se
nfrenté al oltimo
ertijo: debia

Sy

The mass ends and the crowd quickly scatter. ;;

L: I /u ﬁ /M

Los habitantes de la colonia pasean tranquilamente por cualquiera de
los lugares de la zona. A veces, resulta complicado encontrarlos.

del mitico Pager, indispensable para entrar en cualquier es-
tancia, si conseguia la otra mitad...

NOTA IMPORTANTE: El juego del Blackjack incluido en la
aventura es la version cldsica, es decl(, sacar cartas has-
tallegar a 21 puntos, sin pasarse deesta cifra, teniendo
en cuenta que los reyes y reinas valen 10 puntos, y el as
vale 1u 11, segiin interese.

Para jugar, hay que elegir un objeto del contrario, de entre
los dos que ofrece, y apostar uno de nuestro inventario.
Walker parte con su reloj, una miniatura de la nave Apollo
XIX, la mano del robot y el destornillador. Debe ofrecer dos
y dejar que el contrario elija uno,
cuenta que si en el lote se in
siempre elegira el otro objeti
va las dos apuestas.
Al principio, el contrari
anillo o un délar de pl
dos items que son imp
tura: la tarjeta
de Pager.

nuestros objetos, solo nos quedara
la nave. Cada vez que la aposte-
mos, ganaremos la partida, por lo
que recuperaremos la apuesta
del contrario, que servird para
ostarla en la proxima partida
entar recuperar nuestros ob-
los del contrario.
e las conversaciones con el
prisioneros, el astronauta
e informacion. Asi, Ri-
e echarle las cartas,
escapar de la co-
o de Cydonia, ale-
Marte. Jessica, por
s que los aliens colo-
irlos asi en robots sin

N R ssica, hay que ago-
ime a contarnos su
ersion queremos oir,
do ser un buen oyente, y

rtoda la verdad sobre Walker.
bre cualquier tema, lo cual es in-
ener informacion con la que avan-

dos los secretos de Jessica, el doctor Web-
a inaccesible, aceptd hablar con Walker. Ha-




Hay que ganar varias partidas al Blackjack para obtener un par de objetos
indispensables. Ademas, el ordenador hace trampas...

bia conseguido quitar algunos implantes en humanos que
habian sobrevivido a los experimentos, pero la mayoria ha-
bian muerto. Tras conocer esta noticia, Sebastian le confesé
que el predicador, el doctor Morgan, Rita, Hacker y Jessica
formaban una sociedad secreta con algtin oscuro fin.

NOTA: Si es necesario hablar con algiin personaje pero
no aparece por la colonia, dormir unas horas para cam-
biar el comportamiento de los mismos.

LA SALASECRETA
Con un mucho de paciencia y algo de suerte, consiguié en-
contrar al predicador. Este le confesé que Marshall tenia
una pistola de implantes, con la que podia controlar a cual-
quiera. Igualmente, le aconsejo hablar con Rita.

Cuando Walker se dirigid a sus aposentos, en la puerta den-
tro del bar, le extrad encontrar la sala vacia. Aprovechd la
ocasion para recoger las tres cartas del tarot y husmear en
su armario. Pronto descubrié que todas las cerraduras se
abrian mediante la resolucién del clasico rom
formado por piezas cuadradas
blero. Puesto que habia
pacio vacio para ar

gen final.En el

al dibujo del ali
el tarot. Por tanto,
isma posicion que

iezas en la misma po-
el boton “Done’; para

de las piezas son simétri-
parece que no cambian de
cen. Esto es muy importante.
‘al como se muestra en las foto-
el boton “Done” no se abre la ta-
que rotar alguna de las casillas si-

EL ARMARIO
DEL
PREDICADOR
Simplemente, copiarla
firma mostrada en la
fotografia.

Si no funciona a la pri-
mera, girar la pieza ne-
grade la esquina supe-
rior derecha, pues es
simétrica, y volvera in-
tentarlo después.

métricas pues, aunque pare%l: el dibujo no cambia,
en realidad si lo hace. Una molestia que los programa-
dores deberian haber evitado eliminando las simetri-
as. Por ejemplo, en el puzzle de Rita, si se completa el
dibujo y no ocur a, rotar la pieza con las dos fle-
chas, y volver a p X | boton “Done’ En esta guia se
citardn todas las pga queson simétricas en cada puzz-
le, para que siempre se pueda resolver.

Al completar el rompecabezas, el armario se abrid. Elastro-
nauta aparté los libros y hallé un enigmético sensor.Pasé la
carta“King of Pentacles” por encima, para abriruna puerta
secreta en el muro. En su interior hallé una libreta vacia que
no dudé en coger, y otro sensor detras de un libro que, de
momento, no podia activar.

Antes de marcharse, no se olvidé de dejar la

taquilla como estaba, para no levantar El dro y pulsé el
sospechas. 1
Las cosas se complicaron cuando, en predicador

| bar, salvé a Rosa de una pali a,
anandose una amenaza I

muerte por parte de Ripper.

No tardé mucho tiempo en en-

contrar a Hacker, el tipo del pan-
talon corto. Le enseiié el signo se-
creto, y le dijo que se trataba de un
comunicador alien, pero necesitaba
un cédigo de acceso y un lector
grafico para usarlo. Igualmente,
tio arreglar la tarjeta de Pager, si
otra mitad.

En laiglesia, el astronauta
la ayuda recibida en e
otro trozo de tarjeta, y le entre
que abria su taquilla.
Curiosamente, la tarjeta que habia ganado
gando al Blackjack era la del habitaculo de Sla
lado de la habitacion de Walker, asi que penetro e
rior y abrid su taquilla resolviendo el puzzle, gracias al
bujo del papel de Rita.

habia sido
torturado, y
estaba a punto de
morir. Sus Oltimas
palabras fueron:

«x

EL SELLO DEL TECNOVIRUS

Este puzzle consiste en mezclar las piezas de colores —dos
triangulos y dos circulos- de manera que ofrezcan la misma
combinaciones de colores que el sello original que se muestra
en la parte izquierda de
la fotografia. El truco es-
ta en cambiar el color de
cada pieza con el boton
derecho del raton, y mez-
clarlas hasta obtener el
sello original. £
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El todoterreno se pierde en la espesa niebla. El final deja abierto muchos
interrogantes, que no descartan una posible continuacién.

NOTA: Este puzzle se resuelve igual que el del armario
de Rita, y el del resto de armarios que Walker tendrd
que abrir. En uno de los recuadros hay una pantalla con
lasolucion final. Basta con copiarla para ganar.

En la taquilla de Slash, el astronauta encon% la otra mitad
de la tarjeta de Pager. Entregd los dos trozos a Hacker, y és-
te prometio arreglarla.

Tras deambular unos minutos por la colonia, Jack le entrego
una nota del predicador, el padre John, que queria hablar
con €l en sus aposentos, situados junto a una de las entra-
das de la iglesia. Le extrafié encontrar la puerta abierta.
Cuando penetrd en la sala, la puerta se cerro de golpe y un
extrafio gas inundd la estancia. jHa
de Ripper!

Sin perder ni un segun

que llevaba en el bo
pa del fusible y pulsé el boton de la
campana, provocando una pequeia ex-
plosion. Por ltimo, volvié a manipular los

cables para colocarlos en forma de“X’y apre-
to *tﬂimbre delac a, lo que hizo que acu-
diera la mitad de la colonia 2

3

cker le entregd la tar-
podia entrar en cual-
a la accion habia lle-

Rita, pero
bar y, por tan-

e sacarlo de alli:
ronauta abrio la
boton. El predi-

s las puertas se
er. Por tanto, esta ac-
esto de la guia. 4

a sala secreta, y usé la tarjeta
antes no habia podido utilizar.
0 solido se volvio liquido, revelando
eto. Alli encontré un diario que conta-
a antigua habitante de la colonia lla-
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Slash es el guardaespaldas de Marshall, un vulgar matén sin escriipulos

que tiraniza a toda la colonia marciana.

mada Ivana Pavlovna. Alli se revelaba que el hombre cono-
cido como“The Ward’, es decir, el Guardian, tenia en sus ma-
nos el destino del Universo. ;No era asi como los aliens ha-
bian bautizado a Walker en su primer encuentro?
Abrumado por lo que acababa de leer, Walker utilizo la li-
breta vacia para hacer una copia del mapa estelar de la pri-
mera pagina del diario. De pronto, Jessica irrumpio en la sa-
la y le contd que toda la tecnologia de los reptoides
provenia de los Hacedores, una raza que desaparecié miste-
riosamente hacia siglos. También le reveld que Nexus, el en-
lace de la Fraccion —el grupo de rebeldes que lo habian ayu-
dado en la Luna-, era el padre John, el predicador. Era
necesario llevar el cono de cristal a la ciudad marciana don-
de estaba el cuartel general de la Fraccion. Marshall le ha-
bia quitado el memorizador pero, con un poco de suerte,
los Grises podrian extraerlo sin necesidad de la clave.

A través de los tiineles de ventilacion, Walker y Jessica lle-
garon a la ciudad. El astronauta usé la tarjeta de Pager en el
sensor para acceder a los inmensos tuneles de comunica-
cion, en cuyo interior circulaban enormes naves. Tomaron
el pasaje de la izquierda y examinaronelm e
las paredes masivas. Wal la tarjeta l(‘iMdel
general de al Fraccion.
rises, que les pusieron al
rmacién que llevaba Walker
necesaria para activar el tec-
acedores que los reptoides
todas las razas.

planeta natal de los Hace-
irus antes que los reptoides,
a el memorizador, guardado
ado del puente sobre el abis-

interrumpida por un ataque sor-
. iComo habian descubierto la
? Sea coy fuere, Jessica y

LA TAQUILLA
DE MARSHALL
Este es el aspecto final del
puzzle en cuestion.

LA TAQUILLA
DE SLASH
Fotografia del rompecabezas
perfectamente resuelto.

EL PANEL DE LOS ANILLOS

Una vez extraida la cubierta del panel, y activado el pulsador
azul hasta convertirlo en rojo, como sus hermanos, hay que
colocar los tres anillos en los sensores, probando distintas
combinaciones. El nimero de luces verdes que se iluminan,
sefialan los aciertos. Pero, cuidado: los destellos indican el nu-
mero de aciertos, no su posicion. Es decir, si se ilumina la pri-
mera luz verde, indica que hay un acierto en cualquiera de los
tres anillos; no tiene por qué ser el primero. Cuando dos de
los anillos estén bien colo-
cados, el alien nos lanzara
el tercero, un anillo rojo. S6-
lo hay que sustituir el falso
por el rojo, para abrir la
puerta.

Micromania

Walker consiguieron escapar milagrosamente, y asi regre-
saron a la colonia: Muchas cosas habian cambiado alli desde
sumarcha...

LUCHA CONTRA EL TIEMPO
El predicador les'conto que los Controlado-
res habian gaseado la colonia y regis-
trado todos los aposentos, pero Ri-

ta consiguio salvarles la vida
invocando un escudo energé-
tico. Les recomendé hablar
con todos los habitantes,
para no levantar sospe-

chas sobre su ausencia.
Walker acudié a hablar

con Rita, en la sala secre-

ta del diario. Utilizo la
tarjeta de Pageren el sen-

sor para llegar hasta ella.

Le informo de la existencia

Los
contenedores
tenian la habilidad
de infroducir en
el cuerpo de cualquier
ser cualquier objeto, si
antes se les transmitia la
informacidn de
suU ADN, por medio de

una muestra

\
\
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Una vez es suficiente, pero dos es demasiado: en esta ocasion, Walker no
estd dispuesto a dejarse pegar.

Para recuperar el memorizador, tenian que distraer a los
controladores del otro lado del puente. Jessica y Hacker se
encargaron de la parte facil, tirando a Ripper por el abis-
mo, mientras Walker intentaba asaltar en la sala de con-
trol. Introdujo la tarjeta de Marshall en el lector de datos y
selecciond la orden “BRIDGE ON". Después pulsé el boton
“Transmit”. El puente sobre el barranco se materializo. Sin
perder ni un segundo, lo cruzo, y volvié a usar

el lector para desconectar el puente, con
las 6rdenes“BRIDGE OFF” y“Transmit".

A continuacién, penetr en la sala

de control y usé la tarjeta de Pa-

ger en el sensor para abrir el

armario que guardaba el an-

siado memorizador y dos

de un mecanismo que gober- o [=)
naba el puente en la colonia, pero cramble”
no sabia dénde. Pronto fue intercep- sangre obtuvo el cddigo de: ado. Lo selec-

tado por Ripper, que le llevd hasta el habi-

taculo de Sebastian, donde Marshall tenia secues-

trada a Jessica. Aconsejo al astronauta que le entregase el
cono de cristal, y le dio 15 minut ensarselo, mien-
tras terminaba de torturar al in
A solas con Ripper, Walker provoc
iniciar una pelea, y aplico todos
marciales que habia aprendi
barlo. De su cuerpo inerte e
do“pager”y una pistola paraliza
Jessica tenia un implante que acabari
nutos, por lo que no tenia tiempo que perd
entrada del bar y, sin penetrar en su interior,
tonizquierdo del“pager” de Ripper, para llamar
de Marshall. Cuando éste aparecio por la puerta d
lo disparé con el “freezer’; dejandolo aturdido. Le quito'de
sus bolsillos un nuevo“freezer’ su tarjeta, y un papel conel
dibujo que abria su taquilla. Rapidamente, buscé a Hackery
le entregd la tarjeta de Pager para que intentase ayudar a
Jessica. Después corrid a la estancia de Marshall y le pidio a
Slash, que se habia pasado a su bando, que abriese la puer-
ta. Utilizo el “freezer” en el mapamundi para revelar un
compartimento secreto, donde reposaba una pistola de im-
plantes. Después utilizé el dibujo de Marshall para resolver
el puzzle de la caja fuerte. En su interior habia un lector de
datos. Ya sélo tuvo que correr hasta la seccion de las habi-
taciones y abrir la de la derecha con la tarjeta de
Marshall. Entregd el lec datos a Hacker, y asi pudo sal-
var la vida de Jessica.

W

ciond con las flechas, y pulso el boton “Trans-

mit” El biocontenedor salié de su cuerpo y revelé el co-

no de cristal. Finalmente, extendid el puente con las

ordenes “BRIDGE ON” y “Transmit” del lector de datos de

Marshall, regresé a la colonia, y lo volvié a desactivar con

las drdenes“BRIDGE OFF”y “Transmit” Rapido, fulminante, y
sin dejar rastro. A eso se | a un trabajo limpio...

Pero las dificultades no terminado, pues atin nece-

sitaban una pieza de lo res, escondida en el diario.

El astronauta camin aquillay la abrié utilizando

EL MICROSCOPIO ALIENIGENA

Este es uno de los primeros mecanismos extraterrestres que
debemos aprender a manejar. Pese a su extraiia apariencia,
es de los mas sencillos. El elemento a analizar se sitiia dentro
de un campo de fuerza esférico. Para sacarlo o introducirlo en
su interior, es necesario que los dos circulos verdes se sittien
uno encima de otro, en
el lado derecho de la
esfera. Los circulos se
mueven mediante los
cuatro botones situa-
dos en las esquinas. El
gran boton central sir-
ve para extraer el ele-
mento analizado del in-
terior de la esfera.




Any possibility of escape?
What can you tell me about.the
You know, | saw some disquietinglthingsido
I've met Webber ———
Show object...

Las conversaciones siguen el esquema clasico de las aventuras graficas: es
posible elegir la pregunta que se desea realizar.

como modelo el mapa estelar del diario.

NOTA: En la fotografia adjunta se muestra la composi-
cion final del puzzle. Si, al pulsar el boton “Done’; no
ocurre nada, girar la pieza de la esquina superior iz-
quierda y/o la de la esquina superior derecha, pues son
simétricas. Volver a pulsar el boton “Done” hasta que
funcione.

En el interior del compartimento, David hallé unas extra-
fias piezas moradas. Acudid a Rita para que le explicase que
eran pero, por el camino, en el pasillo de la fuente naranja,
Slash le explico que el predicador habia sido torturado, y
estaba a punto de morir. Sus ultimas palabras habian sido:
“Cuadro Doble T5" Rita le comenté que los rebeldes les ha-
bian descubierto en la ciudad porque Walker llevaba un im-
plante de seguimiento. Convencieron al doctor Webber pa-
ra que se lo extrajese. A continuacion, Walker lo introdujo
en la pistola, penetrd en la puerta del medio del pasillo de
la fuente naranja, y se lo lanzé al predicador.

Habia llegado el mo
rio. Rita habia con

manera que no
in hueco. Final-

La inmensa ciudad marciana utiliza los tubos antigravedad para permitir
el acceso a las enormes naves estelares.

NOTA: Si se crea la figuracorrecta, pero el armario no se
abre, rotar la pieza queno ti:Mnguna raya-esquina
superior derecha-, pueses simétrica.

Walker dedicé un:?imk&s  a pasar las paginas de los li-
bros ocultos en la y asf obtuvo la tarjeta del predi-
cador. Regresd a la q*? donde reposaba el padre John,
extrajo la tarjeta de arshall del lector de datos, e intro-
dujo la del cura. Después seleccioné el cddigo que comen-
zada por “tt57y pulsé el boton “Transmit”: de la mano del
parroco emergid un biocontenedor con un comunicador
PSI.Imaginando para qué servia, el astronauta pulsé el bo-
ton“!”; Gowddeln, el alienigena, le anuncio que todo esta-
ba preparado para viajar a Draco. Ya en la ciudad, debia in-
filtrarse en la nave de suministros reptoide “Dorb Adiopter"
Para ello, le entregd una tarjeta, un implante y una holo-
mascara, pues debia hacerse pasar por un cientifico del
MTI. Puesto que Walker no debia arriesgar su vida bajo nin-
gun concepto, tenia que colocar el implante a un miembro
de la tripulacion, y realizar las operaciones delicadas con-
ando los movimientos del mismo. Nadie dijo que este
ba ser un viaje de placer...

LA NAVE EXTRATERRESTRE
Habia llegado el momento de la verdad para el intrépido
astronauta. Resignado a su suerte, activo la holomascara
y, con las flechas, selecciond la orden “Reptoid maintenan-
e”y pulsé el botdn de mas a la de eflejo en el
cristal de la puerta le hizo llevar: biz
transformado en un terrorifico re
ominosa capa que causaba auténti
Walker dejo atrés los tineles de c
camino del norte, y gird
trada superior, para arriba
reptoides y un gris mantenian una a
esperd a que se marchasen los encapuc
plante de control en la pistola, y dispard al
t6 someterse a sus ordenes. Le explico que los t
de la nave en la que iban a viajar a Draco hibernaba

Para resolver los rompecabezas de las taquillas, es necesario encontrar
los objetos que sirven de muestra.

STHE]

| 4t
Conviene registrar cuidadosamente a cualquier personaje, vivo o muerto.
Solo asi obtendremos los objetos necesarios para avanzar.

La reunién secreta con la faccion rebelde de los Grises revelera numerosos
secretos. Es el momento mas interesante de la aventura.

la tripulacion, y después se hibernaban a ellos mismos, pa-
ra alcanzar la velocidad necesaria con la que superar gran-
des distancias. Walker y su nuevo amigo, Bloom, deberian
esquivar la hibernacion para hacerse con el control de la
nave estelar.

En primer lugar, Walker desactivé la mdscara holografica,
seleccionado la orden“0ff"y el boton demasala derecha, e
introdujo el implante especial en la pistola. Disparo al bio-
contenedor, y activo el memorizador. Selecciond el codigo
de letras y nimeros que se correspondia con el mencionado
biocontenidor —el mismo que habia generado al principio
de su aventura-, y pulsé en el boton “Transmit”Tal como ha-
bia planeado, el implante se introdujo en su cuerpo.
Acompaiig al alien Bloom hasta la nav
esperaron a que ésta despegase.

NOTA: A partir de este mome
tanto a Walker como a Bloo
naje, hacer que Walker h:
conversacion “Bloom I n
ble alternar entre los dos
do encima del icono de inve
rior derecha. Para intercam
hacer que uno hable al otro, pa

no de inventario —sin pinchar-, y e
se desea entregar del personaje actual al contrario.

Tras tomar el control de Bloom, Walker obligé al extrate-
rrestre a examinar con detenimiento la consola. Asi descu-

brié que la nave disponia de tr
todos los habitaculos con el ra
s,y después mantuvo un
obtener in!macién
de soporte de vid
etc.
pocos minutos, el ado: Bloo
ar su cdpsula d er el conoci-
cuando se in Valker pre-
rampa p >

eles, C, Dy E.Selecciond
ara aprender sus nom-
con el extraterrestre,
rga de la nave, el sis-
or de gravedad, escd-

debia ma-

Los reptoides son una especie repulsiva y malvada. Quieren recuperar el
tecnovirus para aniquilar a todas las razas.

Micromania m
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La carta del tarot es el dibujo que nos sirve de muestra para resolver el
puzzle de la taquilla de Rita. Dificil de descubrir, sin duda.

SABOTAJE

Bloom utilizd su tarjeta para abrir la puerta, y penetrd en la
primera estancia a la derecha, donde reposaba el almacén
de la nave. En la estanteria dedicada a los equipos de man-
tenimiento, pulsé el botdn rojo de una caja para obtener
una llave de mantenimiento. En la zona de las herramientas
€0gid unos alicates. También encontrd un par de equipos de
comunicacion en la caja de dispositivos electronicos.

Con todo el material necesario, regreso al pasillo y lo siguid
hasta el fondo, donde encontro el ascensor, medio escondi-
do en la esquina izquierda. Bajo hasta el nivel C, donde se
encontraba la sala criogénica, y recogié un tubo de gas vacio
de una mesa cercana. Enseguida buscé su capsula de hiber-
nacion —situada a la izquierda-, y abrié el cerrojo del panel
con la llave de mantenimiento. Extrajo el tubo de gas lleno,
y soltd los cables rojo y azul. Necesitaba una clavija para co-
nectarlos correctamente, asi que regresé al almacén y se
apropid de un microjack con forma de“Y" Lo introdujo en el
microslot izquierdo del panel, y conectd a él los dos cables.
Después colocd el tubo de gas vacio en el hueco preparado

Sin perder ni un sequndo,
izador, un comunicador,
0. El astronauta abrid la

on“Transmit”,

de control de las puertas
és se introdujo en el men-
r,buscé un hueco en la parte
,y coloco el tubo de gas lleno.
emorizador, remarco el codigo
el boton “Transmit” para extraer
A partir de ese momento, disponia
apar. A la velocidad del rayo, dejo el
edor en el suelo junto al tubo, abrié
, encendid el memorizador, seleccioné
ecibido del contenedor, pulsé el boton

Micromania
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Marshall ha secuestrado a Jessica, y no dudara en matarla si, en quince
minutos, no le entregamos el cono de cristal. Menudo canalla...

“Transmit’y asi cerro'las puertas del contenedor de carga.
Apenas le quedaban treintNgundos para ponerse a sal-
vo: Walker corrio‘hacia el ascensor, y bajo hasta el nivel E.
Por desgracia, los re‘;oides detectaron que un intruso

habia usado ealekcens r,asi que salieron a in-

YIRS

Las capsulas de hibernacion se utilizan para proteger a la tripulacion
cuando la nave viaja a gran velocidad.

-“Affirmed”

-“3 minutes”

-“Until we arrived at Draco System’.
-Affirmed” '

Walker aprohd la secuencia dgsde su consola. Te-

vestigar. Uno deellos muri6 asfixiado con Las nian tres minutos paraﬁompletar el sabo-
el gas de Walker, peroel otro lo persi- taje. El alienigena utilizé la llave de
guié hasta el nivel E. El astronauta cosdas se mantenimiento en el cerrojo de la
se introdujo en la primera puerta comp licaron consola para abrir una tapa que de-

ala derecha, y superd un escaner
que sélo daba paso al Elegido. De
momento, estaba a salvo...

Habia llegado a la sala de seguri-

dad de la nave, gobernada por una
consola. En ella se podia ver una or-
den en la que se pedia permiso para
despertar a la tripulacion. Walker negé esta
accion seleccionando la respuesta “Denied’y tam-

~..bién impidid el acceso al ascensor del nivel E.

NOTA: Cada vez que consulte la consola, se pedird el ac-
ceso al ascensor del nivel E. Hay que denegar siempre es-
ta orden, pues si se aprueba, el reptoide llegard hasta
Walker y lo matard.

omo podia, Bloom salio
7y llamo al

Mientras el astronauta se defendi
de la cdmara de hibernacion
ascensor. En ese momento, Wa
orden para usar el ascensor de
pues era la llamada de Bloom

NOTA: Para que esta ac
aparezca la orden del ascensa

de. Denegarlay, rapidamente, ca

al ascensor, cambiar a Walker, y acepta
censor del nivel Cde la consola.

El plan de los fugitivos habia salido bien a medias, p
lo habian acabado con un reptoide. Para aniquilar al otro,
decidieron desactivar el sistema de gravedad. Bloom tomé
el ascensor hasta el nivel D, regres al hangar, y le quitd la
tarjeta al reptoide muerto. La usé en la puerta situada a la
izquierda del pasillo superior, junto al ascensor. Alli, entre
humeantes tuberias, encontré una nueva consola. Mostraba
una orden que anulaba el campo de mantenimiento, pero
Bloom decidié anularla, pulsando “Abort” Para ello se nece-
sitaba la conformidad de la a de Walker, asi que el as-
tronauta mird la pantalla bo la orden de Bloom, cui-
dando de no dar valideza ticion de uso del ascensor de
nivel E del reptoide.

A continuacion, Bloom i
-“Set grav. Gen. Shutd

jo las siguientes ordenes:

cuando, en el bar,
salvdé a Rosa de una
paliza, gandndose

una amenaza de
muerte por parte
de Ripper

jaba al descubierto los cables del
soporte de vida.

Cortd todos ellos con los alicates,
excepto el de la sala de seguridad

guntas que le hizo el or
Era el turno de Walker: pri
amigo, examin los tubos
pondié con la orden“10 minu
dor.De pronto, el sistema de grave
tuar, lo que provocé la muerte inmediata del reptoide que
quedaba.

Vencida la amenaza, Walker activé la orden “disengage se-
curity lock” de la consola, para desactivar los sistemas de
seguridad, y tomd el asce asta el nivel D.

Cruz6 la puerta situada e asillo de abajo a la izquierda,

Le ordené viajar a la
dispuso a completar

S5agrada, en Draco, y asi se
la activacion del tecnovi-

loreaba y abria un
as cristales. Walker
les para encontrar
ros, hasta que una

una tormenta de nieve.
etera cercanay se detuvo en
07, se ofrecid, solicitamente, el
fue todo lo que alcanz a respon-
alker, demasiado aturdido como pa-
épica aventura habia ocurrido en reali-
e un simple suefio...

JAP



unto de M ira

The Ward

* CPU: Pentium Il 133 MHz
* RAM: 32 MB

- HD: 130 MB

- Tarjeta 3D: No

* Multijugador: No

Comparifa: FRAGILEBITS / TAKE 2

Disponible: PC

Género: AVENTURA

El género de las aventuras gréficas es, sin duda, uno de los mds arraigados entre los

usuarios. Asi lo demuestra el hecho de que muchas companias desconocidas, en

especial europeas, dediquen anos de trabajo a realizarprogramas de este tipo. «The

Ward» es el Oltimo ejemplo de esta tendencia.

Disear una aventura grafica es, posiblemente, una de las ta-
reas mas sacrificadas del mundo de los videojuegos. Los fans
del género son muy exigentes, por lo que cada titulo requie-
re unos graficos exquisitos, una banda sonora de calidad y, lo
que es mas importante, un guion elaborado que, en muchos
casos, nada tiene que envidiar a los de las mejores peliculas.

tico al de los clasicos mas recordados de Sierra o LucasArts.
La historia, atractiva, compleja y bien elaborada, nos habla
de un incauto astronauta llamado David Walker que, en una
mision rutinariaa la Luna, ve como sus compaieros de tripu-
lacion son asesinados por una nave extraterrestre. Cuando
despierta, descubre que se encuentra en una base alienigena
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Por si fuera poco, también es necesario llegar a redactar mas
de 10 000 lineas de dialogo, y grabar las voces. Este proceso
requiere mucho tiempo y, sobre todo, mucho dinero. Por eso
nunca nos deja de sorprender que infinidad de compaiiias se-
midesconocidas, con presupuestos infinitamente mas bajos
que los grandes estudios, dediquen aios de esfuerzo a reali-
zar programas de este tipo, cuando la mayoria de las multi-
nacionales se conforma con licenciar un motor 3D, cambiar
un par de graficos, y jhala!, a lanzar arcades 3D a diestro y si-
niestro para todo el mundo...

¢5on estas pequeias compaiias de nombres exdticos como
Funcom, Péndulo Studios o Fragile Bits, el tiltimo reducto de
los sofiadores que atin piensan que la produccion de video-
juegos, es fundamentalmente, una experiencia pasional?
«The Ward» es, sin duda, una aventura grafica realizada por
apasionados de las aventuras graficas, 