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El editor MaxEd, concebido por Remedy es un soporte potente y muy com-
pleto que os permitira construir nuevos escenarios y aventuras. Este mes
publicamos el primer capitulo de un informe que analiza en profundidad
el funcionamiento de este complejo y avanzado editor.
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Editorial

El castillo de iras y no volveras

Este mes la cosa va de castillos... y qué castillos.

El primero, el de Wolfenstein, llevaba unos diez afios sin recibir visitas; mas o menos desde que todos los que jugamos
al primer «Wolfenstein» eliminamos al superrobot con la cara de Hitler que ponia punto y final a un enloquecido via-
je por pasillos y pasillos repletos de soldados enemigos. Ahora, con el género de la accion en primera persona en su cé-
nit -y con titulos como «Max Payne», demostrando que todavia tiene mucho que decir—, nos toca volver a recorrer los
sotanos oscuros en los que los nazis esconden todo tipo de engendros, unos traidos del mas alla, otros como resulta-
do de laingenieria genética. La aventura se llama «Return to Castle Wolfenstein» y nos hemos ido hasta San Francis-
co para verla. Pero antes, tenemos que confesar que nos hemos dejado la piel probando la demo de una de las moda-
lidades multijugador del programa, que se ha distribuido para ir abriendo boca. Imaginad un bunker en la costa
norte de Alemania en el que se guarda una informacion vital para el transcurso de la guerra. Los aliados desembarcan
en plena noche para intentar robarlos y los soldados del 1l Reich se defienden con uias, dientes, lanzallamas y has-
ta apoyo aéreo, para evitarlo. Podemos elegir, ademas del bando, entre cuatro tipo de soldados (raso, médico, te-
niente, ingeniero), cada uno con sus caracteristicas y debilidades, que habra que coordinar a la perfeccion para con-
seguir la victoria. Todo en un escenario lleno de detalles de un realismo que corta la respiracion.Y lo mejor es que eso
solo es la punta del iceberg de un titulo grande, muy grande, que pronto llegara a nuestros ordenadores.

El sequndo castillo, esta vez el de Colditz, es el que nos encontramos en la peniiltima mision de <Commandos 2. Men
of Courage, otro clasico de nuevo cuiio del que, este mes, os ofrecemos una extenso patas arriba con las claves para
terminar con éxito todas y cada una de las misiones “imposibles” que el juego nos plantea. Hay muy pocas cosas nue-
vas que decir de la serie <Commandos», pero para afirmar que es el juego mas importante de la historia del software
espaiiol sélo es necesario sefialar que el primer «Commandos. Behind Enemy Lines» ha vendido hasta la fecha mas de
un millon y medio de copias, o que «<Commandos 2. Men of Courage» ha sido portada en las principales revistas de vi-
deojuegos del mundo. Ninguno de estos dos juegos, «Return to Castle Wolfenstein» y <Commandos 2. Men of Coura-
ge», son titulos nuevos que vayan a marcar un antes y un después en la historia de los videojuegos, pero si son las dig-
nas herederas de juegos que lo hicieron, juegos absolutamente modernos cuyas propuestas tienen, hoy por hoy,
plena vigencia. Castillos inexpugnables.
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Después de tantos intentos alguna vez tenia que ser la vencida
y parece que por fin los chicos de EA Sports han conseguido in-
yectar en la serie FIFA toda la jugabilidad que los usuarios de
consola llevan aiios disfrutando con otros titulos. No dejes pa-
sar la oportunidad de conocer todos los cambios, novedades y
mejoras introducidas en esta serie futholistica.
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Nuevo precio PS2

El Consejero Delegado y Director General de Sony Computer Enter-
tainment Espaia (SCEE), James Armstrong, anuncié a mediados
del pasado mes de Septiembre los nuevos planes de ventasy la es-
trategia de marketing de su compaiia para la proxima tempora-
da. La primera medida adoptada por la compaiiia y que entré en
vigor a finales de Septiembre fue la drastica reduccion del precio
de venta en el mercado de la Playstation 2, que ahora pasa a costar
49900 pesetas. Con esta medida, SCEE pretende acabar de un plu-
mazo con el futuro comercial de sus competidores antes de que
Xbox y GameCube aterricen en nuestro pais.

Afina tu PUNTERIA

IncaGold y Xicat Interactive preparan un arcade en perspectiva
subjetiva con el titulo provisional de «Sniper» (francotirador). Los
programadores del juego estan utilizando la tecnologia LithTech
para desarrollarlo. «<Sniper» aparecera proximamente para PCy
ordenadores compatibles.

El secreto del
LAGO NESS

Wanadoo estéa preparando una nueva aventura de intriga y
suspense ambientada en la leyenda del Lago Ness. La historia
que narra el juego se remonta a 1932, cuando un detective
investiga la desaparicion de un renombrado psicélogo y otros
sucesos misteriosos que tienen lugar en la zona. El jugador
acompanara al sabueso en sus pesquisas, que le conduciran a
descubrir el secreto escondido en las profundas y oscuras
aguas de la laguna. «Lago Ness» sera una aventura grafica re-
alizada mediante un entorno 3D precalculado (Warp).

El juego utilizara informacion extraida de investigaciones po-
liciales y célebres novelas de espionaje para recrear una tra-
ma en la que ficcion y realidad se confunden y nada es cémo
parece. El aspecto grafico del juego sera impresionante, co-
mo es comtin en la compaiiia, y los movimientos de los perso-
najes estaran realizados mediante la técnica Motion Capture.

Activision compra
Treyarch

Activision refuerza su posicion ventajosa en el mercado. La
multinacional ha adquirido el estudio Treyarch Invention, un
desarrollador especializado en juegos de accion y deportivos para
todo tipo de consolas. La transaccion compromete a Activision a
hacerse cargo de los técnicos y diseiadores de la compaiiia, al
tiempo que amplia su modelo de operaciones financieras.
Recordemos que Treyarch diseiié para Activision juegos como
«Spiderman» o «Tony Hawks Pro Skater 2» y que prepara en la
actualidad otros titulos tan prometedores como «Spiderman: The
Movie», «Shaun Palmer’s Pro Snowboarder 2», «Kelly Slater’s Pro
Surfer» o «<Minority Report».

Vuelve el cazador
SILENCIOSO

En 1995, un simulador de submarinos de combate llamado «Silent
Hunter» revoluciond el género de la simulacion. Ultimation Inc.
esta desarrollando la secuela de aquel titulo para Ubi Soft, que
ahora recrea un episodio tan notorio como fue la épica Batalla del
Atlantico, decisiva para la resolucion de la Segunda Guerra
Mundial. En «Silent Hunter 2», los jugadores asumiran el papel del
comandante de un submarino aleman y su mision sera detener las
oleadas de convoyes estadounidenses y britanicos. Los graficos 3D
han mejorado notoriamente, pero el concepto de juego se
mantendra fiel al inventado por su predecesor.

Codemasters apuesta POR XBOX

Las grandes empresas editoras de videojuegos siguen brindando su apoyo a la todavia
inédita consola de Microsoft. Codemasters ha confirmado que esta preparando cuatro
titulos para Xbox. El primero de ellos sera «Ultimate Blade of Darkness», un juego |’
completamente nuevo diseiiado por Rebel Act y basado en el juego disefiado para PC
cuyo lanzamiento esta previsto para navidades de 2002. «Pro Race Driver» sera un

juego de conduccion inspirado en la saga «TOCA Touring Car» pero diseiiado
exclusivamente para Xbox. Los otros dos titulos seran «Mike Tyson Heavyweight
Boxing», simulador de boxeo patrocinado por el famoso y violento pugil, y <Manager
de Liga», una version mejorada de uno de los juegos de gestion mas famosos del
mundo de las consolas, que habia aparecido con anterioridad en PlayStation.

Primeras imagenes
OUTCAST 2

Appeal ha hecho publicos los primeros datos e imagenes re-
ferentes a «Qutcast 2: The Lost Paradise», segunda parte del
espectacular titulo que dio a conocer el estudio en todo el
mundo. Las primeras imagenes del juego, han servido para
anunciar su lanzamiento futuro en PlayStation 2. Los progra-
madores han preferido realizar capturas de esta version por-
que el efecto niebla no habia sido implementado atin en la
version PC. Para «Outcast 2» se ha disefiado un motor grafico,
Everest, que consigue unos efectos visuales magnificos.

Nuevo mundo
PERSISTENTE

Codemasters acaba de revelar detalles sobre uno de sus pro-
yectos mas celosamente guardados: la creacion de un juego
de fantasia online que pretende revolucionar el género de los
mundos persistentes. En «Dragon Empires» los jugadores se
agruparan en clanes enfrentados desde antafio y su mision
sera la de conquistar los cinco imperios y cien territorios de
los que se compone el juego. Los combates multitudinarios
seran frecuentes y la lucha cuerpo a cuerpo entre jugadores
sera encarnizada. La magia jugara un papel fundamental en
la historia y la entrada a las diversas fortalezas que tendre-
mos que conquistar estaran custodiadas por dragones. Desa-
fortunadamente, «Dragon Empires» no estara en funciona-
miento hasta el sequndo cuatrimestre de 2002.

Nace MONKEYSTONE

John Romero (Daikatana) y Tom Hall (Anachronox) han
fundado una nueva compaiiia productora de videojuegos
llamada Monkeystone Games, centrada sobre todo en los
desarrollos para hardware portatil. Tom Hall sera el
presidente de la nueva compaiia y el disefiador jefe de
proyectos, mientras que John Romero asumira las funciones
de programador jefe y consejero delegado.



Clasicos a precio
REDUCIDO

Virgin Interactive
amplia el catalogo
de su serie «White
Label», dentro de la
cual se reeditan
juegos clasicos a un
precio muy reducido.
Los tltimos en llegar
han sido titulos de la
talla de «Resident | ===

Evil 2», «Dino Crisis», «Screamer Rally 4x4» o
«Evolva». Todos ellos estan disponibles desde
principios de Octubre por sélo 1990 pesetas.

DINO ERISIS

white label

Calentando
MOTORES

La tecnologia mas avanzada ha sido puesta al
servicio de Codemasters en el desarrollo de su
proximo juego de carreras «Pro Race Driver».
Para conseguir los sonidos mas realistas posibles
para su juego, los responsables de Codemasters
han contratado los servicios de MIRA, una
compaiia de ingenieria especializada en
desarrollos automovilisticos que posee una
camara dinamométrica en la que,
anecddéticamente, estudian como reducir los
sonidos emitidos por los vehiculos. En esta
camara los coches que luego haran su aparicion
en el juego fueron instalados sobre unos rodillos
y asegurados para impedir su desplazamiento.
Sobre restos rodillos los motores fueron
acelerados hasta las velocidades mas altas
simulando ademas mediante el rozamiento de
los rodillos todas las condiciones posibles, desde
el efecto viento a posibles obstaculos en pista. La
grabacion de los sonidos asi obtenidos le
otorgara al juego un realismo practicamente
total. Si queréis comprobar de primera mano la
calidad de estos sonidos podéis descargar una
muestra en www.codemasters.com/racedriver.

Pero, _
IWQUE CARA!!

De sorprendente se puede catalogar el
precio oficial que Microsoft ha anunciado
para el lanzamiento de Xbox, y del que tu-
vimos noticia al cierre de esta edicion de
Micromania. Nada menos que ochenta mil
pesetas al cambio, de los 479 euros que
parten como cifra oficial. Aunque no duda-
mos de la calidad del hardware, sentimos
que esto se nos antoja demasiado caro.

Sustitucion
de CAJAS

Los desoladores atentados del
pasado dia 11 de Septiembre en
Estados Unidos han provocado la
decision de EA de retirar de todas las
tiendas de Estados Unidos que asi lo
soliciten sus copias de «Red Alert 2»
para sustituirlos por otros con un
nuevo disefio en su portada. El
motivo no es otro que en el
envoltorio original aparece un
dibujo de las Torres Gemelas
ardiendo algo que, légicamente,
resulta terriblemente inapropiado
dadas las circunstancias.

Dinamic
QUIEBRA

Siempre resulta triste publicar noticias
que aluden a la desaparicion de empresas
relacionadas con el sector, pero atin mas si
se refieren a una compaiia espaiola de
tanta solera como Dinamic Multimedia.

El cese de sus actividades empresariales
esta motivado por la aguda crisis financie-
ra que la compaiiia venia sufriendo desde
hace meses y que ya obligara a presentar
un expediente de Suspension de Pagos du-
rante el pasado mes de Marzo.

La empresa se visto obligada a despedir a
sus 55 empleados y a liquidar todos sus ac-
tivos para hacer frente a sus acreedoresy a
la deuda acumulada desde mucho tiempo
antes de la suspension de pagos.

Sin duda ésta es una de las mas tristes no-
ticias del presente aiio en lo que respecta
al mercado espaiiol de juegos de ordena-
dor. Sirva esta noticia como sentido la-
mento de nuestra redaccion.

Los esparioles mandan EN QUAKE IlI

El equipo espaiiol de «Quake Il Arena» derroté en buena lid a un combinado italiano en un
torneo online celebrado con motivo de la inauguracion de la feria Expolnternet.

El clan espaiol masK dominé en dos de las tres fases del combate al clan italiano Tulls,
compitiendo desde el stand que Andago prepararé en la feria. Esta compaiiia consultora de
tecnologia ha desarrollado una plataforma de videojuegos basada en el sistema operativo Linux,
la conectividad LMDS de Neo y un hardware disefiado por Hewlett Packard. Esperamos que esta
iniciativa anime a otras compaiiias a organizar eventos semejantes, y que Espafia vuelva a ganar.




Ultima [[Jora

o e
r':?f.\\ N

(WORLD CHAMPIONSHIP)

SN.

KER

G
o e e e et g
B p——

——
—= ETEIETI IR TR

Feria CANCELADA

La CESA, asociacion de productores de software de
entretenimiento japonesa, ha anunciado la cancela-
cion de la feria de juegos de Tokyo (Tokyo Game

Show) de la primavera de 2002, a causa de una gran
escasez tanto de compaiias exhibidoras como de pu-
blico. Para evitar que este problema pueda volver a
producirse, el Tokyo Game Show sera a partir de aho-
ra un evento anual.

El padre de Drunna
EN LA FNAC

El proximo sabado 24 de Noviembre a las 13:30 horas ten-
dra lugar en el centro FNAC de la calle Preciados de Madrid
un foro que contara con la participacion del famoso artista
del comicitaliano Eleuterio Sepieri, creador del personaje
Druuna. El acto girara alrededor del juego de Microids
«Druuna. Morbus Gravis», inspirado en este personaje, y en
el mismo también participaran, ademas de Serpieri, los di-
rectores generales de Cryo Espaiia y de Microids Italia. Du-
rante el foro el dibujante concedera una rueda de prensa
para responder a cuantas preguntas se le planteen y des-
pués del mismo firmara los videojuegos de los aficionados
que asi se lo soliciten.

¢Una nueva
ADAPTACION?

Dimension films ha adquirido los derechos de la saga
«Alone in the Dark» para realizar una adaptacion
cinematografica del juego. De momento, nada se sabe del
proyecto, excepto que sera similar a otras adaptaciones
como «Resident Evil» o <House of the Dead».

Ya llega MOTO GP 2

Los usuarios de PlayStation 2 podran volver a disfrutar en bre-
ve con el mejor motociclismo, después de que Sony Computer
Entertainment Europe haya anunciado el desarrollo y futuro
lanzamiento de «<Moto GP 2».

Este juego esta siendo desarrollado por la veterana compaiiia |

japonesa Namco y es la segunda entrega de la serie iniciada
de manera exitosa por el <Moto GP» original.

El juego, que contara una vez mas con licencias oficiales para
pilotos y circuitos, tendra abundantes novedades con respecto
a la anterior entrega, como las condiciones meteoroldgicas
cambiantes o la posibilidad de personalizar el funcionamiento
de nuestra moto. Ademas de seis modos de juego diferentes
«MotoGP 2» incluira también espectaculares repeticiones.

Nueva linea economica
DE CODEMASTERS

En la tradicion de los lanzamientos Platinum que tanto éxito
han cosechado para otras compaiiias, Codemasters presentd el
| pasado 15 de Octubre su nuevo sello “Codemasters Best Sellers”.
Bajo este sello la compaiiia britanica publicara a un precio mu-
= cho mas econdmico del habitual los titulos mas populares de su
catalogo, dando a muchos aficionados que en su momento no
pudieron acceder a ellos la oportunidad de adquirir unos jue-
gos realmente interesantes.Los primeros juegos en aparecer
e @Iy | bajos este sello han sido «TOCA 2 Touring Cars», «Colin McRae
Rally 2.0», <World Championship Snooker» y «<Music 2000».
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Mas AGE OF EMPIRES

La larga serie de productos derivados de la serie «Age of Empires»,
publicada por Microsoft, se ha visto incrementada recientemente con
la aparicion de «Age of Empires Il Edicion Gold», un producto recopi-
latorio que retine en una sola entrega la sequnda parte de «Age of
Empires», asi como la expansion «The Conquerors».

El pack ha sido puesto a la venta con un precio de 6 990 pesetas.

El ataque de las
SUPERNENAS

Los pequeiios de la casa van a poder disfrutar de lo lindo con la adap-
tacion informatica de «Las Supernenas», una serie de animacion in-
fantil de considerable éxito que estd siendo desarrollada para Ubi
Soft por Bam! Entertainment. «El Proyecto Animal de Mojo Jojo» sera
un arcade educativo en el que los nifios tendran que luchar contra el
ejército mutante de Mojo Jojo, un supervillano que transforma a los
animales en monstruos mutantes gracias a un spray de su invencion.
Como era de esperar, las Supernenas haran uso en el juego de todos
los poderes especiales vistos en la serie.
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Cambios en la
ZONA VIRTUAL

Hace algunos meses que anunciabamos la inauguracion del
«Trispace Virtual Zone», un simulador de realidad virtual em-
plazado en el Parque de Atracciones de Madrid. Parece ser
que lainiciativa ha funcionado a las mil maravillas, teniendo
en cuenta que la instalacion ha recibido una media de 18 500
visitas mensuales. Los responsables de la atraccion estan pre-
parando la segunda temporada de exhibicion, para la que in-
cluiran nuevos simuladores, aiin mas espectaculares si cabe.
Debido a estas reformas, «Trispace Virtual Zone» permanece-
ra abierto sélo durante los fines de semana hasta que se inau-

gure oficialmente la segunda temporada del drea temdtica
en la Semana Santa del préximo aio.

Sam & Max vuelven a la
CARRETERA

La compaiiia desarrolladora Infinite Machine, responsable de
juegos como «New Legends», ha obtenido los derechos nece-
sarios para desarrollar un nuevo juego protagonizado por
Sam & Max, un perro y un conejo que ya protagonizaran «<Sam
& Max Hit the Road», una aventura grafica diseiada hace ya
varios afios por Lucasarts.

Auin se sabe poco del proyecto, pero Steve Purcell el padre de
las criaturas— ha asegurado al equipo de programacion su
apoyo incondicional durante el desarrollo.

Lo que esta totalmente confirmado es que estos carismaticos
personajes apareceran proximamente en un juego concebi-
do para consolas de tltima generacion.

Gamecube
¢PORTATIL?

Aquellos que esperan con impaciencia el lanzamiento de Ga-
mecube entusiasmados por su pequefio tamaiio estaran sim-
plemente encantados de saber que
la compania de hardware Interact Ac-
cesories ha anunciado el lanzamien-
to de una pantalla de 5.4 pulgadas
que, acoplada a la parte trasera de la
consola, la convertira virtualmente
en un dispositivo portatil. Esta pre-
visto que esta pantalla aparezca en
Estados Unidos en Noviembre a
un precio de unos 150 délares
(unas 30 000 ptas.), aunque
todavia no se sabe nada
acerca de su precio de venta
en nuestro pais.
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Ultima mora

Nintendo Accion Pokémon Cristal

__f AT
) GRISTAL

iiVas a alucinar con
‘ todas sus novedades!!

I- a edicién Cristal de Pokémon
ocupa la portada del nimero 108
de la revista. Junto a la preview de
este sensacional juego podréis en-
contrar un completo reportaje con cuarenta y cinco novedades para GameCube y Game
Boy Advance, que incluye titulos como «Zelda GC», «<Mario Sunshine», «Soul Calibur 2» o
«FIFA 2002». «<Pokémon Stadium 2» de N64 es el protagonista de la seccién de reviews de
este mes en Nintendo Accidn.Y en cuanto a guias de trucos, apuntad «Tomb Raider GBC» y
«Tony Hawk 2 GBA» como novedades mas destacables de la revista de este mes.En la Re-
vista Pokémon se revelan las "interioridades" de la nueva consola portatil de Pokémon. Su
nombre, Pokémon Mini, desctibrela con nosotros.

Playmania Se apunta a la aventura

I- a revista lider de PlayStation te ha N1 en Espana | PS2 » PSONE
preparado este mes un nimero |4 (]
muy aventurero. En un extenso repor-
taje te informardn de todos los juegos
del género que estdn a punto de de-
sembarcar en PS2, como «Silent Hill 2»,
«Metal Gear 2», «Devil May Cry» o «Soul
Reaver 2». Ademds, se hacen eco de la
espectacular baja del precio de la con-
sola y te dan diez razones por las que
no deberias dejar de hacerte con la
consola estas Navidades. Por supues-
to, comentan con rigurosidad las me-
jores novedades del momento, y te
adelantan titulos que estardn el
mes préximo en las estanterias,
como «007 Agente bajo el fue-
go», «Harry Potter» o «Syphon
Filter 3».Y como colofén, un
suplemento gratuito con
mads de cuatro mil trucos
para tus juegos favoritos de PSO-
ney PS2.;Te lo vas a perder?

PC Mania

El fin de los virus...

o casi. El nimero de Noviembre de PC Mania te
ofrece una (tremenda, téxica y hasta parotéxi-
ca) comparativa de programas antivirus. Panda
contra Norton. McAfee contra AVP. ;Quién saldra vic-
torioso de la comparativa? Y en el (D-ROM, versiones
de prueba de todos ellos. ;No te parece bastante?, jatin
quieres mds? ;Qué te parece, ampliando la cuestion de
la sequridad, un informe que cuenta cdmo de-
fenderte de todos los ataques que puedan venirte
desde Internet, la red de redes? ;Y un repaso a la
historia de Linux, el “otro” sistema operativo que
aparece como opcion a Windows? ;Y qué me di-
ces de una guia de videojuegos freeware? Ah, sa-
biamos que esto tltimo te encantaria. Pero eso no
es todo, porque también hemos realizado un andlisisa ™\
fondo del controvertido Windows xp. Ahi queda eso, jcre-
es que podrds resistirte?

i6 Herramie

nlas
reunidas L

Hobby Consolas Los reyes del fiithol

uieres saber cudl es el mejor juego

de fiitbol que se puede encontrar
en el mercado. En el dltimo numero de
Hobby Consolas podras asistir a un ex-
haustivo anélisis de «Pro Evolution Soc-
cer», «FIFA» y «Esto es fuitbol 2002» para
conocer al campedn de la temporada.
Ademas, descubre las consolas de nueva
generacion, cara a cara, en dos enormes
reportajes sobre GameCube y Xbox.Y
para los amantes del terror, «Resident
Evil GameCube», «Silent Hill 2» y «Alo-
ne in the Dark» son analizados a fondo
por nuestros expertos. Trucos, noveda-
des y una completisima guia de «Italian
Job» para PlayStation, entre otras mu-
chas cosas, completan el niimero de No-
viembre de la revista mds completa que
puedes encontrar en los quioscos.Y sélo
cuesta 450 pesetas.

TODDS LOS VIDEDJUEGDS PAAA TODAS LAS CONSOLRS

BYIW TR AR G R A P AL WS el ] 0 e B




En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



Ima genes de Actualidad

Civilization [l

La nueva entrega de una serie cldsica en el mundo
de la estrategia llega para satisfacer las mds exi-
gentes demandas de todos los seqguidores de «Civili-
zation». Siguiendo los esquemas mds conocidos y
que han hecho grande a esta saga, «Civilization Ill»
vuelve a mostrar todo el potencial de un sistema de
juego que, hoy dia, estd cada vez menos en boga, pe-
ro que despliega en toda su amplitud la genuina de-
finicion del género de la estrategia.

EE1 Micromania
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Ghost Recon

La nueva produccion de Red Storm perpetiia la linea de diseiio y produccion de la
compaiiia Tom Clancy. «Ghost Recon», sin embargo, incide mucho mds en la am-
bientacion militar que otros titulos anteriores de Red Storm, mds centrados en
cuerpos especiales de la policia y entornos urbanos. Salvo que se produzcan pro-
blemas de iiltima hora, «Ghost Recon» saldrd a la venta antes de fin de aiio. De
momento, podemos abrir boca con unas espectaculares imdgenes.

Comanche 4

Novalogictiene prdcticamente a
punto la cuarta parte de uno de
sus simuladores mds conocidos.
«Comanche 4» ofrece un nuevo
motor grdfico, un diseiio diferen-
tey la combinacion de simulacion
y accion arcade, satisfaciendo asi
todo tipo de gustos.

Micromania m
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escoger donde se asentara, para que se adapte a nuestras necesidades.

ma a tus unidades. ;Te gusta la es-

trategia? Conoce a tus soldados,

conoce su potencial. ;Crees que
pueden mejorar? Enséfiales cémo.
{Te qusta dirigir desde un pedestal o crees que
puedes bajar a sufrir al campo de batalla?
Ama a tus unidades. Ama la estrategia.
Disfratala.
Un toque humano. Eso es lo que pretende apor-
tar Liquid Entertainment con «Battle Realms».
La ambientacion, fastuosa a primera vista, nos
transporta a un irreal Japdn feudal. Los sefiores
de la guerra dominan el imperio. Guerras entre
clanes y dentro de los propios clanes han hecho
del pais un lugar desolado y dominado por la
fuerza.El otrora irremplazable honor ha dejado
paso a la ambicidn y el afén por convertirse en
sefior absoluto de todo. Cuatro clanes principa-
les se han impuesto y no cejan en sus combates
entre si por la dominacidn absoluta.La espada y
la magia gobiernan ahora la civilizacién.Y un
antiguo personaje, Kenji, desaparecido durante
siete aflos, vuelve a su tierra natal.

UN POCO MAS CERCA

Hasta la fecha, casi todos los titulos de estrate-
gia han colocado en manos del jugador mdlti-
ples pardmetros, posibilidades, apartados a
gestionar casi ilimitados.Y eso es bueno. Cuan-
to mds, mejor.0, mds atin, cuantas mas posibili-
dades, mds real.Pero, jel realismo lo es todo?
Blizzard demostrd, hace afios, que partiendo de
unos mimbres muy simples se podia conseguir
un producto tan completo y tan complejo como
«Warcraft».Westwood hizo lo propio con «Com-
mand & Conquer. ;Por qué, entonces, todo pa-
rece haberse vuelto realmente tan “complica-
do”de un tiempo a esta parte?

Unidades casiilimitadas.Todo tipo de recursos a
gestionar. Desarrollo casi infinito de un poten-
cial... Es bueno.Y miltiples titulos lo han de-
mostrado con creces. Pero, si se coge un poco de
todos los clsicos que han venido definiendo el
género,se llega alaraiz, se depuray se ofrece al
jugador con una formula sencilla donde cada
decisién es importante, se puede llegar mds le-
jos de lo que se pueda pensar. 0, al menos, asi
lo quiere imaginar Liquid Entertainment.

La compafiia formada por antiguos componen-
tes de Westwood Studios ha querido, en cierto
modo, volver a las raices del género pretendien-
do, aunque parezca contradictorio, conseguir

BT vicromania |

Los ataques de infanteria contra la artilleria ligera deberan ser rapidos, en
cuerpo a cuerpo, si no queremos perder

o

de forma fulg

Queda por ver si en la version final del juego

la orografia de los escenarios sera

tan decisiva como se afirma

una evolucién lo bastante significativa en el ca-
da vez mds reiterativo mundo de la estrategia.
Todo se reduce a la simplicidad bien pensada y
planteada. A poner al jugador en contacto con
el entorno y con las unidades que maneja.
«Battle Realms» es, en esencia, un juego de es-
trategia militar. En el mismo sentido que lo han
sido juegos de Blizzard y Westwood en los que
la accion centraba todo, con una gestién de re-
cursos minima, pero afiadiendo un toque extra
nacido de titulos como «Age of Empires» apor-
tando la evolucion de tecnologia y unidades.
Se pretende ofrecer un sentido de proximidad
real al jugador con todo aquello que se le pone
entre manos para gestionar y comandar.

La evolucidn del potencial tactico de batalla en
«Battle Realms», tanto en unidades como en
infraestructuras y edificios, parte siempre del
mas bajo nivel hasta alcanzar un grado real-
mente excepcional, con tan sélo adoptar unos
pocos pasos clave. Dejando siempre al jugador
la opcion de decidir cuél es el camino mas ade-
cuado para sus metas y gustos en la formacion
de un ejército, las distintas y constantes mejo-
ras se estructuran en un puiiado de apartados,
de cuya combinacion se pueden obtener resul-
tados dispares pero siempre efectivos.

Las estructuras basicas derivan, con el gasto de
puntos “yang” que se obtienen en los comba-
tes, en escuelas de alto potencial militar. Las
unidades, por su parte, pueden pasar de unos
a otros edificios, recibiendo entrenamiento en
uno o varios de los mismos, para llegar a alcan-
zar distintos grados de destreza.

Ademas, la inclusion en «Battle Realms» de las
habilidades especiales, aplicables a todas las
unidades excepto a los héroes y los campesi-
nos, confieren un potencial adicional. Slo exis-
ten dos posibilidades entre las que escoger en
estas habilidades especiales, para cada unidad,

En pocas palabras, se pretende que nos sumer-
jamos en el campo de batalla y que nos encari-
fiemos con todas nuestras tropas.

Por lo general, en los juegos de estrategia las
unidades se llegan a desarrollar en un nimero
casiilimitado, de modo que son para el usuario
poco mds que carne de cafién.

Pero no serd asi en «Battle Realms» donde to-
das las posibilidades resultardn muy limitadas y
estaran disefiadas de manera muy precisa. Lo
maximo que nos llegaremos a encontrar serd la
posibilidad de controlar como mdximo entre 20
y 30 unidades por misidn, lo que deberia cubrir
con creces todas las necesidades del jugador.Y
descubriremos que un escuadrén que pueda ser

el nimero de unidades es determinante para una victoria rapida.

realmente manejable no deberia ir mucho més
alla de unas siete u ocho unidades como tope.
Ama a tus unidades, general.

Son tu tnica posibilidad de victoria.

LUZY OSCURIDAD

«Battle Realms» estd siendo disefiado para cu-
brir todas las necesidades del estratega mds
exigente, en cuanto a las diferentes modalida-
des de juego. Desde el multijugador, basado en
el enfrentamiento directo, 0 “skirmish’ hasta la
campafia, donde asumimos el rol de Kenji,
miembro del Clan del Dragén, el mds noble de
los cuatro que pueblan este peculiar Japdn.
Kenji aparece en escena siete afios después de
la muerte de su padre, de la que fue acusado a
la sazén, quién sabe si injustamente, y tras la
que huyd sin dejar rastro.

Y ya desde el comienzo el jugador se ve obliga-
do a tomar decisiones, sin siquiera empezar a
acusarse un signo claro de accion estratégica.

dependiendo de lo que queramos obtener.
Puede que nos decantemos por un potencial
destructivo mayor o bien por un poder defen-
sivo extra. De nuestras decisiones, y de lo bien
que sepamos aplicar los resultados obtenidos

en el momento oportuno dependerd en gran
medida el mayor o menor éxito final, sin una
necesidad real de sacrificar un niimero eleva-
do de unidades, que son en la practica muy li-
mitadas y realmente preciadas.



Los campesinos no sélo son nuestra fuente de recursos y unidades, sino que
actuan como “bomberos” de urgencia ante un ataque a la base del clan.

___UNAINSPIRACION INNEGABLE

¢{Pretende Liquid Entertainment revolucionar
el género de la estrategia en tiempo real? Es
dificil contestar a esta pregunta, pero en
nuestra opinion los tiros no van por ahi. Por lo
que hemos podido apreciar en las primeras
versiones jugables de «Battle Realms», todo
apunta a que se ha querido crear, partiendo
de virtudes reconocidas y deseables, un titu-
lo que retina lo mejor de lo conocido hasta
ahora, y lo potencie hasta conseguir un alto
grado de diversion, adiccion y jugabilidad.

En «Battle Realms» no debemos contemplar
un proyecto en una linea excesivamente pu-
rista, como la que se puede hallar en juegos
como «Shogun. Total War». Por lo que se pue-
de deducir, tres titulos han servido de fuente
deinspiracion directa.

El primero es «Warcraft», incluyendo «War-
craft lll». De aqui se extrae la gestion de re-
cursos, basados en un niimero minimo (dos,
arrozy agua), de los que se deriva todo.

El segundo titulo seria cualquier juego del gé-
nero, “made in Westwood’, desde «Command
& Conquer» a <Emperor». La sencilla gestion
de unidades es aqui la clave.

Y, por tiltimo, encontramos «Age of Empires»,
del que se toman los referentes de la evolu-
cion de tecnologia y unidades, combinandolas

entre si para, desde unos pocos elementos,
obtener resultados muy variados.

Ahora bien, todas estas virtudes ;no pueden
derivar en que se arrastren también defectos
de estos titulos? Es muy posible, pero también
muy prematuro afirmar nada al respecto, sin
haber contemplado una version que se pueda
considerar como proxima a ser definitiva.

Las batallas enre las unidades de artilleria pesada son espectaculares y
demoledores. Todo lo que se encuentre a su alrededor puede sufrir dafios.
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Kenji entra en escena decidiendo si se une al
(lan de la Serpiente o prefiere restaurar,a costa
de grandes riesgos y esfuerzos, el desaparecido
(lan del Dragén. A partir de aqui, la historia de
«Battle Realms» se va retorciendo poco a poco,
hasta converger en un auténtico cuento orien-
tal, plagado de magia y misterios.

En este modo de campana el jugador sélo po-
drd escoger uno de los dos clanes antes men-
cionados, dejando para el apartado multijuga-
dor la posibilidad de escoger también entre el
(lan del Loto y el Clan del Lobo.

(ada clan es diferente, pero sus unidades ob-
servan paralelismos en su evolucién, al igual
que ocurre con sus infraestructuras. La Gnica
unidad comdn es el campesino. Con arroz y
agua los campesinos se irdn generando, cons-
truirdn edificios y se adiestraran en las artes de
guerra. Este entrenamiento es la base de nues-
tros pequefios ejércitos. Tan pequefios que hay
que mimar las unidades para que sobrevivan.
Ama a tus hombres, general.

La artilleria ligera, como los arqueros, compensan su debilidad en el cuerpo
a cuerpo con ataques seguros al enemigo, a media y larga distancia.

;iDebemos conocer a cada unidad en particular?
Tampoco hay que llegar tan lejos. Son unidades,
finalmente, pero todo el tiempo que se pasa en-
trendndolas debe servir para algo. Donde se ha-
ce hincapié es en este apartado, no en la ges-
tion real de recursos. Por tanto, hay que tener
atencion con los humanos, y también los ani-
males, que estdn a nuestro cuidado.

La atencidn de este entrenamiento se centra en
tres fases bdsicas, que pasan por el adiestra-
miento en otras tantas escuelas distintas.Y las
diferentes combinaciones de estas tres escue-
las ofrecen resultados unicos de hasta siete ti-
pos de unidades diferentes.

Aqui se afiade un aliciente. Cada unidad puede
asumir una habilidad especial, entre dos dispo-
nibles. Unas son mds apropiadas para defensa y
otras para ataque. Cudl elegir, ya serd tarea tuya,
amigo. ;Prefieres un arquero que dispare mds
lejos y cubra mejor la infanteria, o tal vez uno
que tenga mds potencia y sea capaz de atacar
edificios? La decision serd importante. »

Poseera grandes virtudes, pero el equilibrio

global es complejo para aventurar que

no tendra también algunos defectos

_ LACONQUISTADELIMPERIO

El vasto terreno que se extiende ante el jugador, cuando se entra en el modo de juego de cam-
paiia completa, se estructura en «Battle Realms» de un modo muy similar al que se puede en-
contrar en muchos de los titulos de la serie <Command & Conquer».

Los distintos clanes a los que tenemos que enfrentarnos extienden su poder e influencia por di-
versas regiones, y dependiendo de que nos decidamos por una u otra, ya que siempre existen ca-
minos alternativos, conoceremos, 0 no, escenarios concretos y lucharemos contra uno u otro clan.
Indluso, contra dos o mas clanes de manera simultanea. A veces, nos encontraremos con que cier-
tos caminos son verdaderamente complicados pero, a la larga, ofrecen unos resultados mas ra-

pidos en la consecucion de

nuestros objetivos finales. Pe-
ro la muy bien graduada curva
de dificultad que apunta el
juego nos obliga a aprender
las bases estratégicas de for-
ma que, a medida que se avan-
ce, seamos capaces de solven-
tar, de muy distintas maneras,
los mismos problemas.
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Las unidade

por un diseiio en que el espiritu guerrero se define a la perfeccion.

TECNOLOGIA Y DISENO

«Battle Realms» se perfila en los apartados mds
técnicos del conjunto como una pequefia joya
del género. No sélo por el estilizado apartado
gréfico. Elegante, claro, bien definido y con un
estilo realmente inimitable.

No sélo, tampoco, por su entorno tridimensio-
nal, donde se adopta una cdmara fija que per-
mita realizar un ligero zoom sobre el escenario.
Pero siempre estard limitada en su movimiento
para evitar la confusién del jugador.

Tampoco se trata Gnicamente del aprovecha-
miento que Liquid quiere conseguir del terre-
no, donde un puesto elevado podrd suponer
una considerable ventaja. Igual que una ade-
cuada colocacién de nuestras unidades.

Es el conjunto lo que llama la atencion.

Las unidades de «Battle Realms» no hacen uso
de formaciones especiales, pero la colocacién
tdctica en el punto adecuado, aventajando al-
gunas sobre otras (con la artilleria cubriendo
desde lejos a la infanteria, por ejemplo) puede

Aunque la evolcién del Clan del Lobo depende de
mejora queda compensada con la fuerza bruta que poseen por defecto.

los hechizos, su lenta

La belleza de los disenos atrae la atencion

del jugador, creando una empatia casi

instantanea con todo el conjunto

resultar determinante. Asi, al menos lo preten-
den los responsables del juego. Estd adn por ver
sila version final llegard a esos niveles de suti-
leza y eficacia. Las versiones que se han proba-
do en Micromania no estaban totalmente com-
pletas en esos pequefios detalles, y resulta
aventurado afirmar algo concreto al respecto.

PEQUENOS DETALLES

Esto es asi sobre algunos puntos que resultan
sorprendentes, pero que segun Liquid serdn
puestos en practica en el juego final. Uno es la
climatologia, que pretende influir de manera
determinante. La lluvia puede apagar un fuego
provocado por el enemigo en nuestra base, y
salvar asi una cosecha de arroz, pero también

ralentizar el avance por distintos terrenos de
nuestras tropas.Las emboscadas en los bosques
pueden estar a la orden del dia, pero hasta que
no nos adentremos en la espesura no descubri-
remos al enemigo, aunque esté a un paso.

Son pequefios detalles que avivan la accion y
aportan frescura al género. Unos, lo hemos
comprobado, funcionan ya.Otros. . . bueno, ha-
brd que dar tiempo al tiempo.

Pero un aspecto realmente atractivo es la Inteli-
gencia Artificial. Todo apunta a que serd uno de
los apartados mds relevantes e importantes de
«Battle Realms», pues la disposicién que suelen
tomar nuestras tropas al avistar al enemigo di-
ce mucho de lo que se puede esperar aqui. Bue-
nas iniciativas de ataque y defensa,amén de la

El Clan del Loto forma el bando mas oscuro de todas las facciones del juego.
Sus poderes son muy grandes y fluyen de la magia negra.

posibilidad de definir, unidad por unidad, su
grado de agresividad, o bien obligarles a de-
fender una zona son sélo algunas de las opcio-
nes que se ponen en practica.
Liquid ha venido desarrollando un producto,
durante los dos ultimos afios, que sin levantar
ruido se ha convertido en algo mas que una fir-
me promesa de calidad. Lo mds sorprendente
es que lo visto y jugado de «Battle Realms» se
parece enormemente a algo que vimos en la dl-
tima edicion del E3 y del ECTS. Hablamos de
«Age of Mythology» y de «Warcraft ll». Juegos
que,de momento, no estardn disponibles hasta
bien entrado el afio que viene, y que han sufrido
tantas modificaciones, que poco se les reconoce
sobre la idea inicial de que partieron.
Aunque no sabemos quién tendrd que competir
con quién al final, en el E3 «Battle Realms» fue
proclamado por distintas revistas americanas
como el mejor juego de estrategia en tiempo
real del evento. Por algo serd.

EDL.

El modo multijugador de «Battle Realms» bebe de las fuentes, una vez mas, de los diseios instaurados por
Westwood en el género de la estrategia. La practica totalidad de las partidas entre varios jugadores, o bien
contra enemigos controlados por la IA, se basan en esquemas de enfrentamiento directo entre clanes (“skir-
mish”). Es aqui donde toda la experiencia acumulada en el modo de un jugador se ve puesta a prueba, ya que
los enemigos, si son humanos, resultan imprevisibles, y si los controla la IA del juego, no suelen dar treguas,
con constantes escaramuzas a lo largo del juego.

Cada partida se establece para que pueda durar un minimo de unos veinte minutos, aunque practicamente
todos los parametros existentes se podran ajustar al gusto de cada jugador en particular. Hay que tener en
cuenta que se permiten partidas de hasta ocho jugadores simultaneos, lo que puede indicar la intensidad de
la accion que se llega a desarrollar en «Battle Realms».
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Castie Woltenstein

Demostracion tde poder

Muy pocas veces una demo de un juego ha creado tanta expectacion como la que ha generado la de «Return To Castle

Wolfenstein», el ultimo gran proyecto de Id software, continuacion del abuelo de todos los juegos de accion: «Wolfenstein

3D». Se trata de una demo exclusivamente multijugador que ademas sélo incluye un modo de juego y un escenario, pero su

impresionante calidad nos ha convencido de que debiamos dedicarle un analisis en profundidad.

unque en un principio «Return
To Castle Wolfenstein» se plan-
ted como un juego individual,

pronto se decidid la conveniencia de aprove-
char las capacidades del motor de «Quake Il1»
para el juego multijugador. Sin embargo, no
queriendo que el equipo de Gray Matter,
compafifa responsable del proyecto, se dis-
trajera en su tarea, los ejecutivos de Id deci-
dieron encargar el desarrollo del modo multi-
jugador a una segunda compafiia, Nerve
Software, que se dedicara a ello de manera
exclusiva. Fruto de sus prontos esfuerzos
(tengamos en cuenta que el desarrollo de es-
te modo comenzd a principios del verano) ha

2Y vicromania |

sido puesto a disposicién del publico un nivel
multijugador que hace las veces tanto de de-
mo como de versién de prueba para la bus-
queda de errores no detectados.Y aunque es
cierto que el juego todavia no esta ni mucho
menos completado, lo que hemos podido ver
jugando esta demo si es representativo de lo
que serd el juego definitivo, parece incuestio-
nable que Id ha vuelto a reunir todos los in-
gredientes para obtener un éxito rotundo.

DEMOSTRACION DE ESTRATEGIA

El nivel en concreto estd ambientado, como el
resto del juego, en la Sequnda Guerra Mundial
y reproduce con bastante realismo un desem-

barco aliado frente a un binker aleman. Cada
jugador debe elegir si desea jugar como nazi o
como aliado, asi como un personaje de entre
los cuatro disponibles. Esta doble caracteris-
tica, la de poseer dos tnicos bandos enfrenta-
dos, asi como la de incluir cuatro clases de
personajes claramente diferenciados y muy
especializados, convierte a esta demo en una
experiencia altamente estratégica muy aleja-
da de los tipicos enfrentamientos“todos con-
tra todos” de otros juegos de accién online.

Otros dos factores que potencian decisiva-
mente este cardcter son, por una parte, el ele-
vado nimero de jugadores que pueden co-
nectarse a la misma partida, hasta 32 por

cada bando, y por la otra el que la misién
cuenta con unos objetivos claramente defini-
dos que podrian resumirse como que los alia-
dos deben conquistar el banker y los alema-
nes impedirlo. Asi, para que un equipo tenga
las minimas posibilidades de éxito resulta im-
prescindible que se organice, repartiéndose
las diferentes funciones, como médico, artille-
ro, ingeniero, etc., entre sus componentes, asi
como actuando de forma conjunta.

DEMOSTRACION DE POTENCIA

Por lo que respecta al apartado técnico, la de-
mo es un verdadero alarde gréfico de princi-
pio a fin. A pesar de que el juego utiliza el




Podemos reducir a astillas muchos de los muebles que se encuentran

dentro del buinker para tener asi mas espacio.

La posibilidad de
optar entre cuatro
personajes
diferenciados
potenciala
importancia del
factor estratégico
en el juego

mismo motor de «Quake lll», éste ha sido me-
jorado y ajustado en diferentes aspectos y ex-
primido hasta sus dltimas posibilidades para
conseguir un resultado de una calidad extre-
ma. Probablemente parte del estupendo as-
pecto del juego tenga que ver con su ambien-
tacion totalmente realista, mucho mas
efectista e impresionante que cualquier esce-
nario futurista que se pueda imaginar.

En cualquier caso no estamos hablando, evi-
dentemente, de un peso ligero, porque hace
falta un ordenador realmente potente para
poder ejecutar esta demo con todas sus posi-
bilidades graficas activas. Los resultados, eso
si, merecen la pena, y es que estamos hablan-

do de una resolucion méaxima de 2048x153 6w

q

Silos aliados consiguen capturar esta b
se incorporen apareceran junto a ella, dentro del bunker.

los nuevos jugadores que

9

Bajo el fuego del lanzallamas los
de forma espectacular. Un arma muy potente, sin duda.

aarder

Idados enemigos ¢

ORGANIZACION MILITAR

eturn To Castle Wolfenstein» nos permite

optar entre cuatro personajes distintos a

la hora de jugar. Estos personajes, que
son comunes a nazis y aliados, poseen capacida-
des muy diferentes entre si, lo que convierte su
seleccion en un asunto de vital importancia.
Aunque todos los personajes, salvo el soldado
raso, poseen habilidades especiales que pueden
marcar la diferencia entre al victoria y la derro-
ta, el abuso de éstas se ha prevenido introdu-
ciendo un contador de tiempo que debe recar-
garse entre uso y uso de cada una de ellas.
-Soldado: Es sin duda el mas versatil de todos
los personajes, ya que aunque no tiene ningu-
na habilidad especial puede seleccionar un ar-
ma pesada en vez de la ametralladora y cada
una de ellas convierte al soldado en un perso-
naje totalmente diferente. Sumayor desventa-

ja es que una vez que se agota la municion de
este arma se vuelve practicamente inutil.
-Ingeniero: Este personaje es un luchador me-
diocre, pero a cambio posee habilidades espe-
ciales que resultan muy itiles para los nazis e
imprescindibles en el caso de los aliados. Asi, el
ingeniero es el tinico personaje del juego capaz
de colocar cargas explosivas, la tinica forma de
abrir cualquiera de los dos puntos débiles del
bunker. Ademas, posee la habilidad de arreglar
magquinaria, lo que le permite por una parte
arreglar las ametralladoras fijas destruidas por
una explosion y por la otra retirar las cargas ex-
plosivas antes de que exploten.

-Médico: La funcion del médico es, evidente-
mente, curar a sus compaiieros. Sus habilidades
especiales son, por un lado, la capacidad de re-
partir botiquines entre sus compaiieros y, por el

HERRAMIENTAS PARA LA GUERRA

otro, que mediante una inyeccion puede“resuci-
tar” alos personajes agonizantes sillega a tiem-
po, ahorrandoles la pérdida de tiempo de tener
que salir y volver a entrar en la partida. Ningtin
grupo numeroso deberia jugar sin al menos dis-
pone de un médico entre sus filas.

-Teniente: El teniente posee varias habilidades
fundamentales para dar apoyo y cobertura al
resto de miembros de su equipo. Asi, puede or-
denar ataques aéreos contra una posicion lan-
zando una granada de humo sobre ella. Ademas
también posee unos binoculares que le permi-
ten mirar en detalle una zona y ordenar un ata-
que de artilleria sobre ella. Por tltimo, también
posee una habilidad similar a los botiquines del
médico aunque en su caso lo que va dejando en
el suelo son paquetes de municion, tanto para
si mismo como para sus compaiieros de equipo.

as armas de la demo de «Return To Cas-

tle Wolfenstein» se pueden dividir en

dos grupos, las comunes a todos los per-
sonajes, que son el cuchillo, la pistola, la ame-
tralladora y las granadas, y las pesadas, que sélo
puede utilizar el soldado, que son el fusil de
francotirador, el bazuca, la ametralladora pesa-
day el lanzallamas. Aunque la mayoria son bas-
tante genéricas, hay unas cuantas de las que
merce la pena hacer un andlisis mas detallado.
-Bazuca: Se trata de un potente lanzacohetes de
largo alcance que, como desventajas, posee un
retardo considerable desde que se aprieta el ga-
tillo hasta que se dispara el proyectil asi como en-
tre disparo y disparo, lo que hace muy vulnera-
ble al soldado que lo usa. Ademas es un arma
pesada que ralentiza la marcha de su portador.

-Ametralladora pesada: Un arma de enorme po-
tencia y gran velocidad de disparo que, sin em-
bargo, se recalienta con facilidad, lo que nos
obliga a esperar hasta que se enfrie para volver
adisparar. Aligual que el bazuca, es muy pesada
y resta mucha velocidad al soldado que la lleva.
-Lanzallamas: Esta espectacular arma lanza cho-
rros de gas ardiendo que permanecen en el aire
durante unos instantes. Puesto que el fuego se
extiende hasta llenar volumenes vacios, resul-
ta muy practica para limpiar habitaciones sin
tener que entrar del todo en ellas. Su desventa-
jaes que el fuego no mata instantaneamente a
los soldados del equipo rival, de forma que el
enemigo puede moverse o incluso disparar an-
tes de morir. Ideal para mantener una posicion.
Ademas también nos encontraremos en la mi-

sion con una serie de ametralladoras fijas situa-
das en diversas localizaciones del binker ale-
man. Se trata de armas de gran alcance y poder
destructivo que pueden ser usadas por cual-
quier personaje que llegue hasta ellas, aunque
no podran ser transportadas de un lugar a otro.
Sus principales ventajas son, sobre todo, que po-
seen municion ilimitada y que tienen una enor-
me precision y una gran potencia des fuego.
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The Sea Wall has been breached!

Sin la participacion del ingeniero no es posible acceder al interior de
biinker, ya que él es el tinico que puede volar puertas y muros.

00

B=- Great Gernholio:

neel

La coordinacion es totalmente imprescindible a la hora de organizar una
buena defensa y resistir los ataques de los soldados aliados.

DISENO INTELIGENTE

| tinico escenario disponible en

esta demo representa un de-

sembarco aliado de la Segunda
Guerra Mundial. Se trata de una playa li-
mitada a ambos lados por montanas y cu-
bierta por alambres de espino, bloques de
hormigon y vallas. Al frente de ella se en-
cuentra un bunker de varias plantas ocu-
pado por soldados nazis. La mision de los
aliados es desembarcar, cruzar la playa,
entrar en el biinker, conseguir unos docu-
mentos que se encuentran en el sétano
del buinkery llevarlos hasta una radio que
estd en la planta mas elevada, todo ello
dentro del limite tiempo establecido. La
mision de los nazis es, logicamente, impe-
dir que lo consigan.
El diseiio del escenario, muy inteligente,
ha sido realizado de forma que en sus dos
grandes zonas, la playa y el bunker, haya
elementos que cada bando pueda utilizar
en su beneficio contra el enemigo.

Asi, la playa cuenta con bloques de hormi-
gon que los aliados pueden usar para pro-
tegerse del fuego enemigo, asi como con
un interesante refugio de sacos terreros
situado en un lateral desde el que un fran-
cotirador puede hacer estragos en las fi-
las enemigas. A cambio, la arena esta cru-
zada de alambradas que impiden un
avance recto y que obligan a los soldados
aliados a zigzaguear hasta poder llegar al
pie del muro que rodea al bunker.

Por lo que respecta al bunker, se trata de
una enorme construccion de hormigon de-
fendida por un muro que sélo tiene dos
puntos débiles. Para hacer accesibles estos
dos puntos es imprescindible que uninge-
niero aliado coloque en una carga explosi-
va, lo que, en términos generales, los hace
bastante faciles de defender. La otra gran
defensa del biinker son sus cuatro nidos de
ametralladoras desde lo que se puede con-
trolar toda la playa y el patio interior. A

cambio, una vez que los soldados aliados
han conseguido entrar en el biinker su pro-
pia estructura laberintica, repleta de ha-
bitaciones, escaleras y tiineles hace que su
defensa sea mucho mas complicada, ya
que practicamente todas las habitaciones

EN EL PRINCIPIO FUE WOLFENSTEIN

olfenstein 3D» —pa-

rece que fue ayer, y

sin embargo ya han
pasado casi diez aos- utilizaba spri-
tes bidimensionales para simular el
efecto de profundidad, la vista, por
supuesto, no podia moverse mas que
a los lados, no se empleaban texturas
y el concepto de poligono era simple
ciencia ficcion. Sin embargo, aquel
juego shareware que ocupaba apenas
un megabite en nuestros discos duros
resulté ser toda una revolucion y con
él, Id introdujo las semillas de lo que
luego, en «<Doom», daria lugar a un
nuevoy espectacular género.
En total, «Wolfenstein 3D» incluia seis
misiones, cada una de ellas dividida
en varias fases. Alli estaban muchos
de lo que luego serian ingredientes

indispensables del género: enemigos

de final de nivel, botiquines y muni-
cion para recoger del suelo, zonas se-
cretas, llaves y, por supuesto, cuatro
armas diferentes para alternar, aun-
que en realidad todas utilizaban la
misma municion. También habia un
elemento arcade en las joyas que de-
biamos recoger para obtener mas
puntos, aunque esta reminiscencia de
los juegos de plataformas no tuvo
continuidad en el género.
«Wolfenstein 3D» tuvo después una ex-
pansion con el subtitulo de «Spear of
Destiny», con nuevos niveles y enemi-
gos, pero pronto laimparable irrupcion
de «<Doom» lo condend al olvido, salvo
para los veteranos mas nostalgicos.
Ahora, después de 9 aiios, los usuarios
de todo el mundo podran comprobar
por fin qué horrores esconden los mu-
ros del castillo Wolfenstein.

poseen varios puntos de entrada y salida.

puntos, con 32 bits de color, y de texturas
igualmente de 32 bits, con filtrado trilineal y
unos algoritmos de compresién de texturas
realmente eficientes. Toda esta ristra de tec-
nicismos se traduce, en la practica, en unos
modelos tremendamente realistas que repro-
ducen con un enorme nivel de detalle toda la
imagineria de la Sequnda Guerra Mundial,
desde las armas hasta la ultima insignia de
los uniformes de los soldados. Igualmente los
efectos visuales, como los disparos, las explo-
siones, las bengalas de humo o las salpicadu-
ras de las balas en el mar, por mencionar sélo
unos pocos, resulta francamente sorprendentes.
En particular, el efecto del fuego saliendo del
lanzallamas es probablemente el més realista
que hemos visto hasta la fecha en un juego.
No se puede, insistimos, juzgar como serd la
version definitiva del juego a partir de este
dnico nivel multijugador, pero de lo que no
cabe duda es que sélo con esta demo, Id ya ha
introducido més frescura en el mundo de los
juegos de accién online de lo que han conse-
guido muchos juegos completos.

LRV

Como se puede apreciar, el efecto del fuego cuando sale del lanzallamas
resulta sencillamente espectacular; tanto de cerca como de lejos.

MISION EN SAN FRANCISCO

| pasado dia 10 de Octubre, Activision e Id Software

llevaron a cabo, en San Francisco, la presentacion ofi-

cial para todo el mundo de «Return to Castle Wol-
fenstein». Justo al cierre de esta edicion de Micromania, recién
llegados de la bella ciudad de la costa oeste americana, os ofre-
cemos en un rapido vistazo de nuestras primeras impresiones.Y,
para decirlo en pocas palabras: si, «<Return to Castle Wolfenstein»
tiene muy, pero que muy buena pinta. Estuvimos jugando du-
rante varias horas a la modalidad individual del programa, asi
como a un nuevo mapa multijugador. Todo lo que se pudo ver,y
jugar, en esta presentacion, no nos hace sino desear que «Return
to Castle Wolfenstein» llegue cuanto antes a nuestras manos.Y es
que tanto en el apartado técnico como en disefio de accion se
muestra realmente espectacular. Pero esto es, tan sélo, la punta
del iceberg. Aspectos como la Inteligencia Artificial, el sonido, la
inmensa jugabilidad, o la brutal adiccion y diversion del modo
multijugador son los que haran de «Return to Castle Wolfens-
tein», casi con toda seguridad, un nuevo casico del género.
Tras acabar nuestro turno de juego charlamos animadamente
con Todd Hollenshead, presidente de Id Software, que actué co-
mo maestro de ceremonias del evento. Todd nos comentd algu-
nos de los aspectos mas interesantes del desarrollo de «Return
to Castle Wolfenstein», que os desvelaremos con todo detalle en

el proximo niimero de Micromania. El proximo mes, en rigurosa
exdlusiva, os presentaremos también las tltimas imagenes de
«Return to Castle Wolfens-
tein», descubriremos todos
los detalles del juego y os
ofreceremos las declaracio-

nes de Todd, asi como la pri-
mera impresion sobre otro
titulo que tiene talla de cla-
sico: «Soldier of Fortune II»,
presentado a Micromania
por su productor, Ken Ho-
ekstra. No os lo perdais.
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AMD
tiebie revisar
el Athlon

No hace mucho que uno de
nuestros PC, un Athlon 800 (nu-
cleo Thunderbird), que los tres
primeros meses funcion a las
mil maravillas, empezé a dar
multiples problemas que se re-
sumen en que se colgaba cada
dos por tres. Probamos de todo,
empezando, claro estd, por
reinstalar Windows 98 SE. Ac-
tualizamos todos los controla-
dores de la placa base, tarjeta
graficay de sonido. Sin resulta-
do. Entonces alguien nos sugi-
rié un problema de exceso de
calor en la CPU. Y todo empezé
a encajar, pues los problemas
empezaron cuando cambiamos
la ubicacion de la torre al suelo
y cerramos la caja. Abrimos la
caja y colocamos la torre sobre
la mesa. Los cuelgues desapare-
cieron por completo. Pero nues-
tros temores se hacen realidad
en la prueba que podéis leer en
www.tomshardware.com. Este
guru del hardware, defensor de
las magnificas prestaciones y
relacion calidad/precio del Ath-
lon, ha probado tener el orde-
nador encendido después de
haber retirado el disipador con
su correspondiente ventilador.
Ha hecho esta salvajada con
cuatro procesadores: Pentium
11l a 1 GHz, Pentium 4 a 2 GHz,
Athlon 1.4 GHz (nticleo Thun-
derbird) y Athlon 1.2 GHz (Palo-
mino). El Pentium Ill se colgo,
pero no sufrio daiios. El Pen-
tium 4 resistio con entereza, sin
colgarse, ralentizando el siste-
ma. Los dos Athlon no aguanta-
ron ni dos segundos y, lo que es
peor, se quemaron. ;(Cdmo pue-
de un fabricante ponera la ven-
ta un procesador que, si el ven-
tilador se estropea, arrasa todo
el PC, pudiendo incluso provo-
car nada menos que un incen-
dio? Si, la mayoria de los usua-
rios de Athlon conocen este
problema (la propia AMD avisa
del alto riesgo de funcionar sin
ventilador) y vigilan su CPU. Pe-
r0, ;no habra muchos que ni se-
pan el riesgo que corre su orde-
nador? Mas vale que AMD
solucione este grave problema
en el nuevo Athlon XP.

Creative
Soundhlaster
Audigy Player

Fabricante: CREATIVE LABS

Compatibilidad: WINDOWS 98 SE, ME,
WINDOWS 2000, WINDOWS XP

Distribuidor: CREATIVE LABS

Precio: 23 900 Ptas./144< (IVA INCLUIDO)
Mas informacién: www.soundblaster.com

Por fin ha caido en nuestras manos una Sound-
Blaster Audigy Player, a la que hemos sometido a
las mds exigentes pruebas actsticas para compro-
bar si es apreciable con altavoces normalitos el
procesamiento del sonido con una calidad de
24hit/96kHz, asi como el aumento en la capacidad
de procesamiento que permite emplear algoritmos
mucho mds complejos. jY vaya si se nota!

CARACTERISTICAS TECNICAS

El procesador Audigy es el corazon de la nueva ga-
ma SoundBlaster.Hemos disfrutando tres afos del
procesador EMUT0KT de las Live!, auténtico motor
de la revolucion del sonido para PC de la mano del
sonido posicional interactivo de DirectSound3D. Y
la renovacién no ha podido ser més portentosa,
pues ademds de cuadriplicar la potencia de clculo
del EMU10KT, el DSP de 32 bit Audigy integra un
conversor digital/analégico (DAC) de seis canales
que procesa todas las sefiales de sonido (Wav, Di-
rectSound, MP3, (D-Audio, Dolby Digital AC-3) a
una calidad de 24bit/96kHz, una potencia hasta
ahora sélo disponible en tarjetas de sonido profe-
sionales y equipos “high-end”Si las tarjetas de so-
nido estandar trabajan a 16bit/44.1kHz (respetan-
do las estrictas normas que limitan la calidad de
sonido de la especificacion AC-97 CODEC) este au-
mento en los bits y en la frecuencia de muestreo
del sonido digital se traduce en una evidente me-
jora de la calidad de sonido, apreciable incluso en
altavoces de gama baja y sublime con pantallas
aclsticas de alta fidelidad.

LAS PRUEBAS

La calidad de sonido cristalina e infinitamente més
rica en musicalidad y detalle se aprecia desde el
primer instante. Para las pruebas utilizamos un PC
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donde estaba instalada una SoundBlaster Live! co-
nectada a unos altavoces FourPointSurround 4.1.
El sonido de inicio era un archivo con efectos de
truenos creado con DirectSound3D bajo EAX. Pues
bien, ese mismo archivo de sonido, que conocia-
mos actisticamente de memoria pues lo hemos es-
cuchado miles de veces,adquirié una presencia au-
ditiva mucho mds impactante e intensa, tanto por
la calidez del efecto de sonido, que hace olvidar la
frialdad digital anadiendo nuevos matices “analé-
gicos’,como por la abrumadora presencia multica-
nal. Casi parecia imposible que fuera el mismo so-
nido por los altavoces de siempre.
Ldégicamente, aqui nos
vamos a
centrar en
las presta-
ciones de la
SoundBlaster Au-
digy Player con los
juegos. La superior po-
tencia de cdlculo permi- e;
te procesar unos algorit-
mos de sonido mucho mds
complejos y para ello se ha de-
sarrollado EAX Advanced HD,

una versién mucho méds rica en realismo ac(stico
que el estandar EAX. Como sabréis, EAX es un API
que permite a los responsables del sonido en el de-
sarrollo de un juego afadir a la programacién Di-
rectSound3D (el APl estandar desde DirectX5 para
la generacidn de sonido multicanal interactivo en
tiempo real de cuatro canales) efectos de ecos,
oclusion y reverberacion para que el entorno acts-
tico sea mas veridico. Pues bien, con EAX Advanced
HD se pueden generar cuatro efectos de entorno
simultaneos (por uno de EAX), lo que se traduce en
una atmasfera sonora infinitamente mas real, con
efecto de morphing (cambio lineal entre entornos
diferentes) Por ejemplo, en el cldsico escenario 3D
de un juego de accion en primera persona, escu-
charemos simultdneamente el sonido con efecto
metélico de nuestra espada golpeando, el sonido

con efecto apagado del viento, los ecos de todos los
sonidos al reflejarse en las paredes y toda la calidez
de la banda sonora. «Soldier of Fortune 2» serd el
primer juego con soporte nativo de EAX Advanced
HD, y progresivamente este APl sustituird a EAX,
pues estd incluido en DirectX8 y en OpenAL, un
nuevo API de sonido 3D que dard mucho que ha-
blar en el software de entretenimiento.
Para comprobar las excelencias multicanal de Au-
digy, recurrimos a los juegos que usamos habitual-
mente para pruebas; «Aliens vs Predator» (nativo
EAX), «Clive Barker ‘s Undying» (Di-
rectSound3D) y «Max Payne»
(DS3D con 16 canales si-
multdneos). Nuestros
oidos estaban acos-
tumbrados al so-
nido, con una
notable calidad
multicanal, de estos jue-
gos generado por una
SoundBlaster Live! y el cambio sélo
puede ser calificado de sensacional.Todos los efec-
tos (32 canales bajo DS3D) suenan mucho mds defi-
nidos y espectaculares, sin nada que envidiar al au-
dio profesional THX, siempre que tengamos un
amplificador y unos altavoces a su altura.

COMPLEMENTOS

Aunque para edicién de sonido y composicién MIDI
es mas recomendable optar por los modelos Plati-
num por aquello del rack externo y el software in-
cluido, mencionaremos las prestaciones del proce-
sador Audigy en estos campos. La edicion de sonido
alcanza prestaciones de estudio profesional, con re-
ductor de ruidos por hardware, tecnologia ASIO, es-
calado de tiempo, efectos EAX HD y generacion de
sonido 3D. Pero lo mds importante de la conectivi-
dad de las nuevas Soundblaster Audigy es la inclu-
sion de un conector SB1394, compatible con el es-
tandar [EEE 1394 y que permite conectar cdmaras
digitales y toda clase de dispositivos externos con
este nuevo puerto de alta velocidad (400 Mb/s).
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Logitech, renueva Su gama con la dltima tecnologia

Desde la introduccion del primer MouseMan, hace casi diez afios, Logitech ha sido

una pionera en el segmento de los periféricos de control para compatibles. A la
espera de incorporar proximamente la compatibilidad con la tecnologia Bluetooth

radiofrecuencia en lugar de los infrarrojos como sistema

de comunicacién inaldmbrico. Las razones fundamentales
para esta eleccion fueron la libertad y flexibilidad en entornos de
trabajo saturados de objetos que posiblemente interceptarian la
emision por infrarrojos, que necesita alinear, sin obstaculos, al
emisor con el receptor. Por el contrario, la radiofrecuencia permi-
te situar ambos elementos en cualquier posicion y no hay nada
que pueda obstaculizar la sefial. Otra de las ventajas de la comu-
nicacién por radiofrecuencia que Logitech incorpora en sus dis-
positivos inalambricos reside en su menor consumo de energia,
que alarga la duracién de unas baterias, gestionadas por el avan-
zado administrador de energia, que ademas de ofrecer informa-
cion del estado de carga de la bateria dispone de un modo de re-
poso en el que se minimiza el consumo.

H ace tiempo que Logitech se decantd por la tecnologia de

CORDLESS DESKTOP OPTICAL

Se trata de un conjunto de teclado y ratén éptico inaldmbrico
que ha sido disefiado con el objetivo de aumentar la funciona-
lidad del escritorio sin complicar su manejo. El teclado estd ba-
sado en el nuevo Zero Degree Tilt, un innovador disefio ultra
plano que mantiene las teclas paralelas a la superficie del es-
critorio y que ofrece una mayor comodidad al adoptar las mu-
fiecas una postura mds adecuada cuando se trabaja durante
un largo periodo de tiempo. El acabado conjuga metalizados,
mateados y brillos para realzar el atractivo del teclado.

Més destacable todavia es la incorporacion del revolucionario
iNav wheel,un médulo incorporado al teclado que permite reali-
zar funciones como el scroll, zoom, edicion (cortar, copiar y pe-
gar) navegacidn y prestaciones multimedia con la reproduccion
de msica y videos con control de volumen, carrusel de imégenes,
etc. Gracias a esta funcionalidad extra en el teclado, complemen-
to del ya conocido mddulo de teclas iTouch para Inter-

net, el usuario no tendrd que estar cambiando cons- #==
tantemente entre el teclado y el ratdn. ~
El raton Cordless MouseMan Optical es uno de los
primeros ratones Opticos inalambricos del merca-
doy,al igual que el teclado, funciona con la més
avanzada radiotecnologia digital, que utilizan 12
bits de sequridad ID para generar 4096 combinacio-
nes en la identificacion del emisor por parte del receptor, lo
que hace que las interferencias sean practicamente imposi-
bles incluso en oficinas con multiples dispositivos inalambri-
cos de Logitech.

Precio: 27 900 Ptas (167.68 euros)

Compatibilidad: PC (USB, PS/2)

P vicromania |

WHEEL MOUSE OPTICAL

Actualmente se comercializa una edicion especial de este popular
ratén dptico, fabricado con un material especial agradable al tac-
to acabado en un precioso color rojo. El Wheel Mouse Optical es
un raton de alta precision con 800 dpi de resolucidn, que le per-
mite ser dos veces mds rpido y preciso que los ra-
tones Gpticos estandar. Su forma anatomica ha
sido creada a partir de los extensos estudios
de Logitech en el campo de la ergonomia.
Disefiado para mejorar las prestaciones
del ratdn, el software MouseWare es
facil de instalar y ofrece“WebWheel”
para acceder a Internet de forma
préctica y rapida, asi como numero-
sas asignaciones para personalizar
los botones del ratén.

Precio: 7 990 Ptas (48.02 euros)
Compatibilidad: PC (USB, PS/2), Mac (USB)

MOUSEMAN TRAVELER

El ochenta por ciento de los ordenado-\
res portatiles no incorpora un ratén, y los
modelos actualmente existentes en el
mercada no son sino versiones reducidas de
los modelos normales. Por ello, Logitech ha crea-
do MouseMan Traveler, un raton especificamente
disefiado por su ergonomia y compacto tamafio para
los usuarios de portatiles. Su tecnologia dptica de alta re-
solucion permite usarlo sin alfombrilla, una solucién muy prdcti-
caen esta clase de ordenadores, sin olvidar el magnifico acabado
en tono metalico para integrarse visualmente con casi todos los
modelos de portatiles. Incluye el software“WebWheel” para asig-
nar funciones personalizadas a los botones y la rueda.

Precio: 9900 Ptas (59.50 euros)

Compatible: PC(USB, PS/2), MAC (a partir de 0S 8.6 con USB)

MOMO FORCE
Estamos ante el conjunto de volante y pedales mds lujoso del
mercado. Fruto de la colaboracién entre la tecnologia de Logi-
tech y el disefio de Momo, ofrece funciones y calidad pro-
fesional nunca vistas en su segmento, algo que
también se deduce de su elevado precio.
El volante, con recubrimiento de cuero au-
téntico, esta cosido a mano
para el mdximo confort
visual y ergonémico. Dis-
pone de seis botones pro-
gramables que han sido
integrados en el blo-
que central, realizado
en aluminio, mientras
que las palancas de
cambio son de acero.
Los pedales de freno y

en sus dispositivos inalambricos, la compaiiia americana ha presentado nuevos
modelos de teclados, ratones e incluso un gamepad por radiofrecuencia. Ademas,
de un conjunto de volante y pedales, un raton para portatiles y dos videocamaras.

acelerador también han sido realizados en aluminio, recubier-
to en la superficie de apoyo del pie con un material antidesli-
zante e integrados en una gran base con acabado metdlico ba-
sado en el disefio de la alta competicion.

Todos los mecanismos internos con tecnologia ForceFeedback son
de la mdxima calidad. El sistema de giro de volante, que admite
hasta 270 grados, se realiza a través de pequefias bolas de acero
engranadas, que recuerda al sistema de recirculacion de bolas de
la direccién de los Mercedes, y que proporciona una precisién,
suavidad y sensacion de control incomparables.

Precio: 44 900 Ptas (269.85 euros)

Compatibilidad: PC (USB)

WINGMAN CORDLESS RUMBLEPAD
Los controladores de juegos ina-
lambricos comercializados
hasta la fecha tenian algu-
nas limitaciones debido a
Que generan un gran vo-
lumen de datos (direc-
cién, multiples botones,
ForceFeedback) y la
tecnologia por infrarrojos y de radiofrecuencia estan limi-
tadas en cuanto a la cantidad de datos que pueden trans-
mitir. Logitech ha solucionado este serio inconveniente
en el Wingman Cordless RumblePad con la tecnologia de
radiofrecuencia de 2.4 GHz, con un campo de accion superior
alos cinco metros. Gracias a la comunicacién en una frecuencia si-
milar a la utilizada por los teléfonos inaldmbricos, no hay proble-
mas en transmitir sefiales de uso mdltiple de los botones, asi co-
mo de los efectos ForceFeedback. En cuanto a la construccion del
gamepad, dispone de dos motores de efectos de alta sensibili-
dad, un pad de control de ocho direcciones, Dual Analog (doble
bola de movimiento analdgico) y 11 botones programables.
Precio: 12 490 Ptas (75.07 euros).
Compatibilidad: PC(USB)

CAMARAS DIGITALES
PARATODOS

No podemos olvidar las dos nuevas
cdmaras digitales de Logitech, la
(lickSmart 510y ClickSmart 310,
creadas para facilitar al maximo
la obtencidn de imdgenes y su
posterior transferencia al ordena-

dor gracias a la tecnologia

QuickSync. La ClickSmart 510 ofrece

una resolucion de 1.3 Megapixels e incorpora micréfono, flash

automatico La ClickSmart 310 es una cdmara web, pero que al

conectarla al ordenador convierte las imégenes almacenadas a

formato VGA con 640x480 puntos de resolucién.

ClickSmart 510:36 990 Ptas (222.31 euros)

ClickSmart 310: 18 490 Ptas (111.13 euros)

Compatibilidad: PC(USB)
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Flash

& nvidiaha colgado en su pagina
web (www.nvidia.com) la version
21.83 de sus controladores Deto-
nator, que ha bautizado con el sufi-
jo XP. No en vano, implementan di-
versas optimizaciones para su
funcionamiento bajo Windows XP,
sobre todo con DirectX8. Las prime-
ras pruebas aseguran que incre-
mentan el rendimiento en torno al
20 por ciento. Ademas, se han co-
rregido algunos problemas de com-
patibilidad del procesador GeFor-
ce3 con texturas generadas con
Direct3D anterior a DirectX7. A pe-
sar de su desmesurada politica co-
mercial, hay que reconocer que nVi-
dia no sélo hace los mejores
procesadores graficos del sector, si-
no que también ofrece un soporte
magnifico, cualidad vital tratando-
se de tarjetas graficas.

®  Hercules anundia la aparicion
de los modelos 3D Prophet con los
nuevos procesadores nVidia GeFor-
ce3 Ti 500, GeForce3 Ti 200 y GeFor-
ce2 Ti, todos conocidos como gama
Titanium. Tenéis mas informacion
sobre ella en la noticia anexa.

¥ Intel ya ha efectuado demos-
traciones de la tecnologia Hyper-
Threading, un nuevo adelanto en el
disefio de los procesadores que me-
jora en un 30 por ciento las presta-
ciones del sistema. El diseiio mul-
tihilo simultaneo, con el nombre
codigo Jackson Technology, permi-
te que un procesador aislado pue-
da manejar datos de la misma for-
ma que dos procesadores en
paralelo, puesto que con esta tec-
nologia las instrucciones de datos
se procesan como flujos paralelos.

& por cierto, hablando de Athlon
XP, VIA se ha apresurado a comuni-
car que ofrece soporte total para
este procesador de la mano del
chipset Apollo KT266A.

& Microsoftha publicado una pri-
mera version beta del APl estandar
para desarrolloy compatibilidad de
software de entretenimiento Di-
rectX 9.0, con el fin de que sea tes-
tado. Los que se consideren aficio-
nados incondicionales y aspiren a
participar en el testeo pueden acu-
dirala pagina (en inglés) www.mi-
crosoft.com/directx/

X} Micromania

Vidia se saca de [a manga Titanium

nVidia sigue a lo suyo. Que no es otra cosa que dominar el mer-
cado, claro esta. Si, es lo que quiere cualquier empresa en una
sociedad capitalista, pero lo de esta compaiiia empieza a ser dig-
no de que su departamento de marketing aparezca en el libro
Guiness de los récords por niimero de lanzamientos. Y es que la
compaiia lider en el sector de aceleradoras graficas 3D para com-
patibles acaba de anunciar la aparicion de tres modelos nuevos
de sus procesadores; GeForce Ti500, GeForce3 Ti200, GeForce2 Ti.
Las siglas Ti sirven de nomenclatura para identificar que se trata de los modelos Ti-
tanium, que reciben este nombre por estar fabricados con una tecnologia de pro-
ceso de 0.15 micras optimada que au-

PN
<
#ZVIDIA.

con el niicleo a 240 MHz y la memoria DDR a 500 MHz, el GeForce3
Ti 200 con el niicleo a 175 MHz y la memoria a 400 MHz. Este mo-
delo, el Ti 200, es sin duda el mas interesante, pues tiene un pre-
cio sensiblemente mas reducido que el GeForce 3 estandar, y
apenas se apreciara una merma de rendimiento, acercando los
motores de sombreados y vértices programables a una gran ma-
yoria de usuario. Por poner un simil, seria algo parecido a lo que
supuso el GeForce2 MX con respecto a GeForce 2, que por cierto

también tiene su version Ti, con el niicleo a 250 MHz y la memoria a 400 MHz.
En definitiva, nVidia parece reaccionar a las pésimas ventas de las tarjetas grafi-

cas que integran GeForce 3 (con un cos-

menta la calidad de las capas tanto en
capacidad de integracion de transisto-
res como en resistencia al calor. De esta
forma se reducen considerablemente
los costes de produccion y permite in-
crementar las frecuencias de reloj.

Pero no hay que llevarse a engaiio, los
procesadores GeForce3 Ti y GeForce2 Ti
son idénticos en arquitectura interna a
los ya conocidos. Simplemente estamos
ante tres nuevos modelos que permiten
a los fabricantes de tarjetas graficas 1
ofrecer otras tantas; el GeForce3 Ti 500

te medio situado en los 480 Euros),
ofreciendo modelos mas baratos (aun-
que los precios todavia estan sin de-
terminar, la GeForce 3 Ti200 debe si-
tuarse en torno a los 280 Euros) para
que un gran nimero de usuarios pue-
da subirse al, hasta ahora, carro de lujo
de la aceleracion 3D al mas alto nivel.
Hasta es posible que el lanzamiento de
la ATI Radeon 8500 también tenga al-
go que ver con todo esto.

Mas informacion:www.nvidia.com
Compatible: PC(AGP)

Nuevo procesador Athlon XP

AMD acaba de anunciar el lanza-
miento del procesador Athlon XP,
disefiado con la tecnologia Quan-
tiSpeed, que integra un niicleo su-
perescalar con tres canales de ope-
racion para el procesamiento de
tres unidades de calculo X87 de
punto flotante y tres decodificado-
res X86 trabajando en paralelo. En
definitiva, QuantiSpeed es una ar-
quitectura superescalar que per-
mite ejecutar nueve operaciones
por ciclo de reloj por las seis operaciones del procesador Intel Pentium 4.

Esta revolucionaria potencia de procesamiento simultanea ha sido diseiiada para
aprovechar las avanzadas caracteristicas multitarea del nuevo sistema operativo
de Microsoft, Windows XP, a la venta desde el pasado 25 de Octubre. Microsoft ha
optimizado las instrucciones de DirectX8 bajo WindowsXP especificamente para el
procesador Athlon XP. Fabricado en proceso de 0.18 micras, el Athlon XP integra 37.5
millones de transistores en 128 mm2. Con 128K de caché L1y 256K de caché de se-
gundo nivel, dispone por tanto de 384K de caché en el chip funcionando a lamisma
velocidad del niicleo del procesador. El bus del sistema funciona a 266 MHz lo que
asegura que no se
produciran cuellos de
botella en la comuni-
cacion con la placa ba-
se ni con otros dispo-
sitivos. Inicialmente
el AMD Athlon XP, en
formato socket A, es-
tara disponible auna
velocidad de 1.8 GHz
y sera soportado por
el chipset AMD 760.
Mas informacion:

www.amd.com

Compatible: PC

AOPEN pulveriza la grabacion

Ya esta disponible la regrabadora CRW 2040 de AOPEN, que es capaz de escribir
discos de 650 MB en 3.6 minutos. Y lo consigue gracias a que graba a 20X y regra-
ba a 10X. Pero la velocidad no es lo tinico que destaca de este nuevo modelo de
AOpen, ya que como puntos fuertes presenta dos tipos de tecnologia que asegu-
ran su rendimiento y previenen de los fallos. La primera de ellas es la denomina-
da tecnologia JustLink, que elimina muchos los problemas de grabacion a altas
velocidades cuando la fuente de los archivos (disco duro, unidad CD/DVD ROM)
no funcione a la velocidad adecuada para suministrar una corriente de datos sin

altibajos. Puesto que los usuarios pueden ser interrumpidos por otras tareas
mientras estan utilizando la regrabadora, la escritura de (Ds se interrumpe ya
que el buffer se agota. En este caso, la tecnologia JustLink previene el bajo ren-
dimiento y toma el control del proceso de escritura, interrumpiendo intencio-
nadamente el ciclo hasta que el buffer se rellene y la escritura pueda reanu-
darse exactamente donde se interrumpio.

La segunda tecnologia que utiliza la CRW 2040 es la llamada JustSpeed, que per-
mite a la grabadora decidir la velocidad mas apropiada de acuerdo con el resul-
tado de la media de la calibracion y la escritura con la velocidad de la fuente. Con
la posibilidad de montaje tanto vertical como horizontal, incluye un completo
paquete de software compuesto por programas como Nero Burning y las herra-
mientas Formosoft Gamut 2000 MP3.

Mas informacion: www.aopen.com

Compatible: PC(IDE)
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Escuela
de 3

strategas

Tras contemplar las pasarelas del
E3 y del ECTS, escaparates elegidos
por dos célebres modistos para
presentar su interpretacion de por
donde discurriran las tendencias
en este género en la temporada
entrante, podemos adelantaros

uy

que se llevara el estilo“imperio”.

Warcraft I11: Reign of Chaos

@

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.

Tras un afio de votaciones, hay que decir
que el vencedor absoluto ha sido «Age of
Kings», que este mes ha incrementado
la, ya de por si abultada, ventaja que
mantiene respecto a sus mas inmediatos
perseguidores. Otro acontecimiento es la
entrada de «Submarine Titans».

Age of Empires I

Red Alert 2

Shogun: Total War

StarCraft

(omandos: Behind Enemy Lines

Homeworld

Dungeon Keeper 2

War Craft Il

Heroes of Might & Magic lll
[0l Submarine Titans

G Noticias

9 De una vez por todas volvemos a tener la
oportunidad de disfrutar con un auténtico
«Civilization». Firaxis, empresa filial de Micro-
prose que ided y consagro el clasico, tras una
suerte de absorciones acabé vendiendo la li-
cencia para explotar la franquicia a Activision,
que produjo «Call to Power. Civilization II».
Por estas cosas del destino, Firaxis fue adqui-
rida por Hasbro Interactive, quien ofrecié la
posibilidad de retomar la saga alli donde la
abandonaron. Desde aqui, y va para 2 aiios,
empieza a tomar forma «Sid Meier’s Civiliza-
tion llI». La principal novedad es el desarrollo
e implementacion del comercio (que en las
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Starmageddon Star Wars: Force Commander

Commano PTS o9

“Prét A-Porter” en la estrategia

0s estampados que pudimos ver son
todo un guifio al pasado, un homena-
je a aquellos motivos coloristas que
tan bien combinaron con aquel nuevo
material. Dejando de lado esta metdfora, nos re-
ferimos al momento en que se encontraba en
proceso de consolidacion el joven género de la
estrategia en tiempo real. Fue entonces cuando
se vio enriquecido con la integracion de la es-
trategia por turnos, revisada con el descubri-
miento de los juegos de construccién de impe-
rios. Tras unos afos de sequia, en lo que a este
subgénero se refiere, parece que volveremos a
disfrutar de una nueva época dorada. Este rena-
cimiento ha permitido a los creadores incorpo-
rar nuevas formulas que adapten a las tenden-
cias vigentes los antiguos cdnones. Asi por
ejemplo, «Empire Earth» ha recurrido a una ge-
nial combinacidn con el tiempo real, sin que ello
suponga que perdamos de vista las maravillas
que han brillado con luz propia este afio.
Descendiendo de la abstraccion de las cabalas,
alcanzamos una dimension mds agradable, co-
mo resulta el atender vuestra correspondencia.
Inauguraremos esta sesion, respondiendo la pe-
ticion de auxilio que hace unos meses interpu-
siera el camarada Francisco Flores Ruiz. (o-
mo oficial del Imperio Galdctico se hallaba
ofuscado con las continuas emboscadas de las
tribus ewok. Para salir airoso de la sorpresa de

versiones precedentes no pasé de ser una di-
mension accidental). Los desarrolladores han
concebido el intercambio de bienes en torno a
dos grupos: los estratégicos y los de recreo.
Ahora el jugador que controle la explotacion
de una uinica materia prima no cerrara las
puertas al resto, puesto que podra ver frena-
do su evolucion si se le impide el acceso al res-
to de los bienes estratégicos que necesite.

Otro aspecto que saldra reforzado del envite
es el de la “cultura’; que deberemos configu-
rar a medida transcurran los afios (incluso a la
hora de conquistar, el signo cultural de la po-
blacion afectada sera un factor clave para re-

Endor (misién de «Star Wars: Force Comman-
der»), en primer lugar hay que organizary con-
centrar los ataques en un dnico sentido. Eso pre-
cisa constituir un Gnico cuerpo, con el que
avanzaremos contra cada uno de los puntos es-
tablecidos por el Mando. Sin apresurarnos, de-

El truco del mes...

beremos ser extremadamente cautos si no que-
remos terminar vencidos por las rudimentarias
trampas. A medida que marchemos, desplaza-
remos el cursor sobre la copa de los arboles que
flanqueen el paso: cuando el puntero se vuelva
amarillo habremos detectado una de ellas. En

Emperor: Battle for Dune

Defendiendo los intereses de la casa Atreides,
te explicamos como sacudir la tranquilidad de
las bases enemigas: Entrena 6 francotirado-
res, asi como un cortejo de 6 Mongooses y
unas 8 motos. Conduce la partida de tiradores
junto a uno de los accesos, mientras que el
otro grupo debera ocupar posiciones diame-
tralmente opuestas. Lanza un ataque sobre

tener la conquista). Otros elementos que han
servido de lavado de cara son la tridimensio-
nalidad de las unidades, el cuidadoso detalle
con el que han sido recreados los escenarios o
la mejora de las ventanas informativas. Esta
tercera parte vera la luz en invierno.

3 Alguna vez, si no han sido mas, habras sen-
tido la llamada de las peleas de robots. Si no
eres bachiller en el MIT, o ni siquiera puedes
visitar con tu pugil los certamenes, ésta es tu
oportunidad. Con «RoboForge» mas facil, im-
posible. Ni tan siquiera precisa conocimientos
en roboética. Sus creadores, Liquid Edge Ga-

los barriles (de haberlos) o sobre los centine-
las, en ese momento el enemigo tratara de
dar caza a los atacantes, que deberan haber
puesto pies en polvorosa.

Aprovechando estos momentos de descon-
cierto, las motos saltaran al centro del asen-
tamiento para exterminar las defensas. El res-
to sera presa facil para la artilleria pesada.

mes, han apostado seriamente por un juego
exclusivamente concebido para jugar en In-
ternet. Offline diselaremos, ensamblaremos,
entrenaremos y pondremos a prueba nuestra
maquina, solamente cuando esté lista dara el
paso definitivo a los torneos celebrados en el
servidor hablitado al efecto.

El robot podra tener el aspecto que nosotros
queramos, incluso se nos permite importar
texturas para conferir superiores cotas de per-
sonalizacion. Igualmente, de nuestra decision
depende todo lo que ataiie a los componentes
(sensores, articulaciones, controladores,
generadores, armas o escudos) y de su ubica-
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'f, workshop

RoboForge

ese preciso momento detendremos el convoy,
adelantaremos a los AT-ST para que derriben
impunemente el tronco. En sequndo lugar, hay
que tener presente que los ataques aéreos se-
ran facilmente repelidos por la infanteria de
asalto, siempre y cuando viaje agrupada. En de-
finitiva, Francisco, se paciente y emplea las po-
sibilidades de los grupos.

Alex Sancho, que siente una desmesurada cu-
riosidad por «WarCraft IIl: Reign of Chaos», nos
pregunta si tenemos alguna noticia nueva al
respecto. Antes de nada, hemos de haceros lle-
gar la manifestacion pablica de Blizzard Enter-
tainment que confirmaba que no podra cum-
plir con su palabra de terminar el producto para
finales de afio. Ultimar los detalles, y perfeccio-
nar el equilibrio entre razas y héroes, ocupara al
equipo desarrollador hasta bien entrado el
2002. En el ECTS demostraron que no se han
dormido en los laureles. Como era previsible,
«WarCraft lll» continuard siendo un juego de
estrategia, al haber repudiado la coletilla de JDR
que se le habia colocado desde sus origenes.La
influencia del tiempo meteoroldgico o de la
orografia son otro de los aspectos a destacar en
este nuevo episodio de la saga. También se ha
confirmado que la cdmara se mantendrd fija en
una perspectiva isométrica (como sucede en
«Empire Earth»). Para terminar con este avance,
redundar en el valor de los héroes (3 para cada
una de las 4 razas). Cada uno contara con unas
cualidades especiales, definidas entre el alcance
de sus ataques, su capacidad destructiva y su
capacidad de sanacion. A medida que comba-
tan irdn adquiriendo niveles hasta un maximo

cion dependera el comportamiento en com-
bate. Durante la fase de entrenamiento ela-
boraremos la filosofia con la que el pupilo
afrontara los combates: configuraremos su IA.
Una vez realizados los ajustes, la criatura esta-
ra preparada para dar el gran salto a la arena.
Cada combate, de 3 minutos de duracion, pon-
dran a prueba nuestras dotes como “entrena-
dor”. Si demostramos ser los mejores de 1 024
luchadores, conseguiremos alzarnos con el
premio gordo de 1000 dolares.

Encontraréis el juego en la siguiente direccion
URL: www.roboforge.net, a un precio de 29.95
dolares (unas 6 000 pesetillas). Una propuesta
sin duda original e interesante.

de 15 (el quinto serd suficiente para aprender
todo el repertorio de hechizos). Sin embargo,
para poder recurrir a sus poderes magicos ten-
drd que tener presente la limitacion de uno so-
lo sortilegio por cada dia en el juego —6 minu-
tos diurnos y 4 nocturnos—. De lo dicho se
deduce nuestro optimista diagndstico: evolu-
ciona favorablemente.

Mas practico atn es Juan Antonio Domin-
guez que nos pide algtn sitio web en castella-
no donde encontrar las indicaciones precisas
para superar las adversidades que presenta
«Fallout 2».El que més nos ha gustado estd en
www.granavenida.com/brazoamigo/fal.htm.
Acerca de este juego, y de la saga que le sigue,
quiere también conocer si hay visos de conti-
nuidad; a esto hemos de responderte que Inter-
play, la productora, de momento no ha hecho
publica ninguna noticia al respecto.

Enlo que respecta a la suerte de programas pa-
ra la edicién hexadecimal (precisos para aco-
meter la activacion de maniobras fraudulentas,
tales como trucos), hay que decir que buena
parte de ellos aparecer colgados en Internet,
mientras que otros o son necearios puesto que
es suficiente con editar a la antigua usanza el
fichero indicado (tecleando el comando “edit
nombre_fichero.extension”).

Alejandro Torres Romo (o o que es lo mis-
mo Igna XII) quiere saber algo acerca de una
eventual tercera entrega de la saga «Age of Em-
pires». Bien, colega, hace ya unas reuniones ha-
blamos del nuevo proyecto de Ensemble, Ila-
mado «Age of Mythology». Este titulo es el que
da continuidad a la franquicia, si bien se ha op-

& «Blitzrieg» sera el titulo del proximo
juego, que ambientando en la Il Guerra
Mundial, realizara el estudio moscovita Nival
Interactive (“Etherlords”). Dentro de un
entorno completamente tridimensional, en
tiempo real, controlaremos a las tropas alia-
das, soviéticas o alemanas. Con un total de 40
tipos de infanteria, a los que equipar con algo
mas de 150 objetos, y cerca de 250 edificios
diferentes. Algo mas que una promesa.

i Un poco antes, algo asi como en Mayo, dis-
frutaremos de «<Nomads», el proyecto en el
que esta trabajando Radon Labs, una empre-
sa de Berlin para la que trabaja Bernd Bey-
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tado por un cambio de aires para significar los
pequeiios cambios efectuados: aceptacion de
las 3D, y un argumento no tan rigurosamente
histérico.A mediados de afio lo tendrds a tu en-
tera disposicion.

Una vez mds, el camarada Darkozo participa en
[a reunion. En esta ocasién aprovecha para co-
municarnos que el juego que esta desarrollan-
do, <kEVOLUTION:The Secret of Gerald's Empire»,
estd préximo de llegar a la versién gold. Nos de-
jards probarlo, jverdad?

Para ponernos al corriente de la direccidn elec-
trénica del clan espafiol de «Submarine Titans»
nos ha escrito Ignacio Madariaga Toscano
(CHADI). Tomad nota, no se os vaya a olvidar:
www.clansth.metorpoli2000.net.

Carlos Esteban Adiego nos ha dado un to-
que de atencidén para que dediquemos un poco
de espacio a «Starmageddon», un programa
que se asemeja en muchos aspectos a <Home-
world», si bien es verdad que su episodio grafi-
co estd mds logrado. En Octubre, el equipo de
desarrollo (polaco, para mds sefias) termind su
trabajo que seria distribuido Unicamente en
Alemania, Austria, Suiza y Polonia. Mientras se
decide sillegard a Espafia, aqui tenéis su pagina
web: www.lemon-interactive.com/starmaged-
don.html. Cortesia de Carlos

Ya para terminar, recordad sed buenos para que
las dnimas del otofio os sean propicias. Tened
piedad del enemigo, y disfrutad de la mejor es-
trategia en compaiia, ahora que empieza el frio
y lo que apetece es quedarse en casita con un

El Miliciano Partizano

reuther (disefiador jefe de «Urban Assault»).
Parece que nos encontraremos ante uno de
esos titulos hibridos que atinan aspectos de la
accion, el rol y la estrategia en tiempo real (;a
qué nos suena?). Para la ocasion, nos han
transportado a un mundo onirico enclavado en
el cielo donde el tinico cuerpo sélido son unas
islas flotantes. Como mago-ingeniero debere-
mos hacernos con el poder absoluto, levantan-
do en cada isla fabricas que produzcan aerona-
ves. Para la ocasion se ha desarrollado un
engine (Nebula) que recreara las nubes, las ro-
cas flotantes, cambios climaticos, ciclos dia-no-
che, y un mundo que no tiene limites.

Temas
para Debate

Command HQ

propdsito de <Empire Earth», resca-

tamos una manifestacion de su ma-

ximo responsable, Rick Goodman,
que puede suscitar polémica. La hemos es-
cogido no tanto por la autoridad de la que
proviene, como por el significado de con-
travenir una convencion universalmente
aceptada (que proclamaba a «<Dune 2» co-
mo la génesis de la estrategia en tiempo
real). Durante una de las miiltiples entre-
vistas concedidas en la promocion de su
tiltimo titulo, Goodman adujo como titulo
de referencia uno llamado «Command
HQ». Para corroborar tamaiia afirmacion
os animamos a que desempolvéis la cro-
nosfera y nos acompaiiéis a un viaje que
tiene por destino nuestra mas tierna in-
fancia. ;1991 alla vamos!
La elocuencia de su ficha técnica es sufi-
ciente para justificar esta retrospeccion:
Danni Bunten estuvo al frente de su desa-
rrollo, mientras que la produccion corrié a
cargo de Microprose.
Nuestra tarea era conquistar la tierra, lo
que suponia terminar con la carrera por el
poder de un tinico enemigo. Las formulas
para adherir ala causa cada ciudad apare-
cian organizadas en dos: la via diplomati-
cadel soborno o la netamente belicosa de
la ocupacion militar.
El ejército estaba compuesto por unidades
terrestres, navales y aéreas. Aquellas se
podian gestionar directamente, mientras
que a estas ultimas bastaba con asignar-
las el punto de destino.
Para asegurarnos el éxito, debiamos pro-
curarnos el abastecimiento de combusti-
ble. Sin él, las unidades devendrian inope-
rativas: sin capacidad alguna de
desplazamiento ni ataque. Otro factor a
tener en cuenta era la invisibilidad del
enemigo -los principios de la niebla de
batalla—, puesto que sélo lo intuiriamos si
se acercaba mas de lo deseable; los satéli-
tes eran el tinico medio de adelantarse a
sus movimientos con garantias.
Cualquier critica de época a la que recu-
rramos, nos ofreceria un veredicto que iria
en la linea:“fenomenal, si no fuera porque
es en tiempo real’. Al parecer entonces no
evaluaban como interesante que el ene-
migo pudiera sacudir nuestras posiciones
mientras concentramos nuestros efectivos
en un ataque masivo. Cosas de la moda.

Micromania [EX]}
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DISCIPLES 11: DARK PROPHECY »c/

STRATEGY FIRST La compaiiia canadiense Strategy First
1 esta preparando la segunda parte de «Disciples: Sacred
Lands», el programa mas importante de cuantos han rea-
lizado hasta la fecha. «Disciples II: Dark Prophecy» puede
ser definido como un juego de estrategia por turnos con
toques de rol ambientado en un universo de fantasia.
Nuestro objetivo sera el de dirigir a un grupo de aventu-
reros por las Tierras Sagradas, librando batallas contra po-
derosos monstruos. Esta secuela aportara nuevos hechi-
zos y habilidades a su precursor, refinando el sistema de
combate y remozando el motor grafico del juego. El juga-
dor podra elegir entre cuatro razas antagonicas —el Im-
perio, los Clanes de las Montaiias, Las Legiones de los Con-
denados y los No Muertos— para crear a sus personajes.
«Disciples I1» aparecera en Espaiia a principios de 2002.

i i

HARRY POTTER AND THE SO

nos en la version para ordenadores compatibles— el motor de «Unreal Tournament».

RCERER S STONE pc, cameov Apvance, GAMEBOY COLOR,

PSONE /EA Nifios y mayores han oido hablar de los libros protagonizados por Harry Potter, el muchacho con poderes
magicos mas popular del momento. Los que atin no lo conozcan no tardaran en hacerlo, ya que un estudio cinema-
tografico prepara la primera pelicula basada en este célebre personaje. Electronic Arts ultima los detalles del juego
basado en la susodicha pelicula, que seguira fielmente el argumento de la mismayy, por ende, del primer libro de la
saga. En el juego de ordenador asumiremos la personalidad de Harry y le acompaiiaremos en su ingreso en Hog-
warts, la universidad de ciencias magicas mas prestigiosa del mundo. Los programadores del juego han intentado
disefiar un juego que pueda interesar de igual manera a jvenes y adultos, y para conseguirlo han empleado —al me-

BLACK & WHITE: CREATURE ISLE rc/

LIONHEAD, EA Debido al éxito de critica y publico conseguido
por «Black & White», el equipo comandado por el maestro
Molyneux ha decidido publicar una ampliacion del juego.
«Black & White: Creature Isle» sera el titulo definitivo de la
. - expansion, que nos transportara hasta una nueva isla en la
que todas las criaturas conviven en paz y armonia. Pero para entrar en la hermandad de criaturas pri-
mero es necesario demostrar que somos dignos de semejante honor, asi que éstas nos han prepara-
do unaserie de pruebas con las que comprobar nuestras habilidades. Si las superamos, obtendremos
el respeto de Mercurio, el jefe de la hermandad, que nos presentara a una criatura de sexo opuesto
con la que podremos procrear. Nuevas misiones, criaturas, milagros y habilidades de combate esta-
ran disponibles en esta ampliacion del juego mas original del afio.

MEDAL OF HONOR: ALLIED
ASSAULT rc, xBox/En, WESTWOOD «Medal
of Honor» es una serie de juegos concebida por
Spielberg e inspirada en escenas de la Segunda
Guerra Mundial, que hizo las delicias de los usua-
rios de Playstation. Después de varias secuelas,
los productores de este titulo decidieron versio-
nar el juego, creando un programa tinico y exclu-
sivamente disefiado para ordenadores compati-
bles y Xbox. «<Medal of Honor: Allied Assault»
estara ambientado en los afios mas duros de la
Segunda Guerra Mundial —el periodo comprendi-
do entre 1942 y 1945- y nos permitira revivir
conflictos tan terribles como el desembarco de
Normandia o el Asalto a Port Arzew. Los progra-
madores buscan conseguir un realismo nunca an-
tes sofiado en un videojuego y, segun las escasas
pantallas distribuidas a la prensa, parece que lo
estan logrando. El resul-
tado lo podremos ver
con nuestros pro-
pios ojos en
breve.
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MORROWIND pc/BErHESDA, EON DIGITAL Parece que a finales de afio podremos dis-
frutar jugando a «<Morrowindy, un titulo de rol inspirado en el universo de «Elder Scrolls». A
pesar de tener puntos de conexion con anteriores programas de la saga, <Morrowind» es un
juego independiente de aquéllos y podra ser utilizado sin dificultad por cualquier usuario
que no haya probado «Elder Scrolls». Una plaga esta asolando la tierra civilizada y todo apun-
ta a que su origen esta localizado en el interior de un volcan emplazado en la provincia de Mo-
rrowind. Nuestro objetivo sera desenmascarar al culpable de tanta desolacion y acabar con él.
El juego incluiré una gran diversidad de criaturas entre las que elegir para nuestro equipo. A
pesar de que «Morrowind» puede ser considerado como un juego de rol en toda regla, tam- b ___ =4 Nikita esta desarrollando «Parkan», un juego de estrategia en tiempo
| real completamente tridimensional y ambientado en un futuro de
ciencia ficcion. Nuestra mision sera la de dirigir un escuadron de ro-
bots de combate en el campo de batalla, ya sea desde nuestro refugio
en un bunker cercano o desde la
carlinga del piloto. El jugador po-
dra disefar sus propios “mechs” se-
leccionando un chasis y una arma-
dura, torretas, armas, sistemas
internos y municion. Dependiendo
de la mision que llevemos a cabo,
podremos controlar hasta diez ro-
bots al mismo tiempo.

El juego incluira veintiséis misio-
nes de diferente naturaleza,
predominando en algunos mo-
| mentos la accion, y en otros la si-
mulacion o la estrategia tactica.

PARKAN: IRON STRATEGY pc/nikia, monTecrisTo
De un tiempo a esta parte, Rusia se ha consolidado como una de las re-
giones mas productivas de Europa, en lo que a videojuegos se refiere.

bién incluira ingredientes propios de la estrategia en tiempo real.

-—

WARRIOR KINGS rc/microins, crvo «Warrior

Kings»es la iiltima apuesta de Microids para la estrategia.
El juego esta ambientado durante el periodo medieval e in-
cluye escenas tan espectaculares como asedios a castillos o
batallas entre ejércitos multitudinarios. El usuario podra
elegir tres vias de actuacion: la bondad, la maldad o la tec-
nologia, y sus decisiones estratégicas y morales influiran en
el desarrollo final de la historia durante el juego. De hecho,
la trama sera abierta y ofrecera cinco resultados diferentes.
En lo relativo a su apartado técnico, el programa sera muy
espectacular, como se puede apreciar en las imagenes, gra-
cias al gran niimero de unidades en tres dimensiones que se
podran mover simultaneamente por el campo de batalla.
Se espera que, si no hay problemas, el juego salga a la calle
en nuestro pais durante el proximo mes de Diciembre.

R ES | STA N CE PC/INNONICS «Resistance» es un juego de accion tactica en 3D que bien
podria considerarse como un cruce entre «Commandos» y «Mafia». La historia que narra esta
ambientada en Francia, cuando la resistencia francesa combate la ocupacion nazi. Los jugado-
res se veran obligados a realizar misiones encubiertas, intentando no ser capturados por la
Gestapo o por informadores o denunciados por sus propios vecinos. Tendremos que llevar a ca-
bo servicios de espionaje, sabotajes y operaciones de cualquier otra naturaleza, en este“simu-
lador social” de singulares caracteristicas. Para realizarlo, los programadores del juego han cre-
ado un motor grafico tnico y adaptado a las necesidades del producto. El juego incluira una
gran cantidad de dialogos, por lo que sera traducido a varios idiomas, incluido el espaiiol.
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Alien versus
Predator 2

Hace dos afios, Fox Interactive sorprendiaatodo el mundo

con «Alien Vs Predator», un titulo de accion en primera

persona disefiado por Rebellion que nos introducia enla

piel de un alien, un marine espacial o un“predator’: Ahora

se anuncia la inminente publicacion de una secuela que

pretende mejorar a su antecesor, en todos los aspectos.

Sin embargo, mucho nos tememos que el liston esta muy

alto, aunque todavia tendremos que esperar.

Un digno sucesor

n 1999 aparecid «Alien Vs Preda-
E tor», un arcade en perspectiva sub-

jetiva que podia ser jugado desde
el punto de vista de un alien sediento de san-
gre humana, un depredador en busca de tro-
feos o un aguerrido marine colonial. Aquel
juego colmé las aspiraciones de un buen ni-
mero de usuarios, que por fin pudieron revivir
los mejores momentos de sus peliculas favo-
ritas con un juego de calidad.
Este titulo se convirtié inmediatamente en
un cldsico y no tard6 en aparecer una version
remozada del programa («Alien Vs Predator
Edicién Gold»), que ofrecia nuevos niveles, ar-
mas extra y mejoraba el motor gréfico del
juego. El éxito de critica y publico cosechado
animo a los directivos de Fox Interactive a
preparar una secuela, que encargaron a los
programadores de Monolith.
Después de casi tres afios de trabajo incansa-
ble trabajo, ya tenemos aqui una versién, to-
davia sin terminar, de lo que serd «Alien Vs
Predator 2»,y lo que hemos visto nos lleva a
pensar que este titulo serd un digno sucesor
de aquel celebrado programa. aunque no lo

B vicromania |

superard en ningtn aspecto fundamental, ya
que, quitando las habituales mejoras de tipo
técnico, el sistema de juego y la ambientacion
son una repeticién de la primera entrega.

ESCASAS NOVEDADES

En vez de ampliar las capacidades del motor
grdfico disefiado por Rebellion, los disefiado-
res han preferido utilizar la tecnologia Lith-
tech, que tan buenos resultados diera en jue-
gos como «No One Lives Forever». Gracias a
este cambio, tanto los escenarios como los
modelos 3D de los personajes que aparecen
en el juego serdn més detallados y de mayor
calidad. Por primera vez en la saga se utiliza-
ran mapas de luz de 32 bits, lo que incremen-
tard el realismo y la espectacularidad del jue-
go. El sonido era uno de los aspectos mds
trabajados en «Alien Vs Predator» —recorde-
mos que fue uno de los primeros programas

o0

La fisica de objetos y explosiones de esta version sera
mucho mas realista y espectacular.

capaces de soportar la tecnologia EAX paten-
tada por Creative— y también serd uno de los
aspectos mds cuidados en esta continuacion.

SISTEMA DE JUEGO

«Alien VS Predator 2» serd un juego variado
en la medida en que nos permitird asumir el
rol de tres personajes diferentes: un marine
espacial, un depredador y un alien. Cada uno
de ellos tendrd virtudes y debilidades dnicas

«Alien Vs Predator 2» no incluird muchas novedades con

respecto ala Edicion Gold de la primera parte

El depredador tiene ventaja si ataca desde las alturas.
Adems, es capaz de dar grandes saltos.

que habrd que conocer a fondo para sacarle
el mdximo partido al personaje. Los aliens
son veloces, tienen garras y fauces afiladas y
pueden trepar por cualquier superficie, capa-
cidad que les permite atacar por sorpresa a
sus enemigos. Los depredadores son cazado-
res altamente tecnificados y disponen de nu-
merosos artilugios con los que acosar a sus
presas. Si fuera necesario, pueden hacerse in-
visibles durante breves periodos de tiempo y
disponen de cuatro modalidades de visién,
entre las que destaca el detector de calor. Los
marines espaciales utilizan armas pesadas de
combate que les permiten reaccionar rapida-
mente ante cualquier ataque, llevan una ar-
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Tanto los grdficos como el apartado sonoro son muy

superiores a los de la primera parte

Los marines dispondran de un mecanismo electrénico
con el que abrir compuertas bloqueadas.

Variedad de
personajes

En «Alien Vs Depredador 2», tres especies se
enfrentan por el dominio de la galaxia. Por
un lado, los marines coloniales velan por la
seguridad de los humanos en el espacio.
Para defenderlos cuentan con armas como
rifles de impulsos o lanzallamas, asi como
con todo tipo de vehiculos de combate. En
segundo lugar encontramos a los temibles
aliens, una raza de seres xenomorfos poco
amistosos y especialistas en la superviven-
cia en ambientes hostiles. En tltimo lugar

encontramos a los Depredadores, una tribu
de extraterrestres obsesionados con el arte
de la caza y tecnoldgicamente superiores.

N
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Los delosp jes son més complejos y, en

los modelos humanos, incorporan animacién facial.

dal

madura que les proporciona un extra de pro-
teccion y una linterna recargable muy dtil.
«Alien Vs Predator 2» incorporard nuevas ha-
bilidades y armas para los tres personajes, co-
mo el disco arrojadizo del depredador o la
“ganzia” electrénica del marine.

TRES HISTORIAS EN UNA

De igual forma que su predecesor, «Alien Vs
Predator 2» incluird un modo historia disefia-
do para un tnico jugador, que estard formado
por un total de 21 misiones. Los mapas serdn
realmente extensos, mds incluso que los vis-
tos en el original. Independientemente del
personaje con que estemos jugando, el argu-
mento del juego estard interrelacionado con
el de las otras especies. A lo largo de estas mi-
siones iremos desarrollando nuevas habilida-
des y obteniendo nuevas armas.

Baste como ejemplo el alien, que comienza el
juego como facehugger (esto es, el bicho en
forma de arafia que se adhiere a la cara de al-
gun humano desprevenido), se convierte en
un chestburster (literalmente, un revienta-
pechos) y evoluciona hasta convertirse en un
alien adulto de armas tomar.

El modo multijugador es uno de los aspectos
que mads se estan cuidando respecto a «Alien
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La ambientacién seguira siendo tan opresiva como la
de su antecesor y crispara los nervios de mas de uno.

En su estado de Chestburster, nuestro alien tendra que
andarse con mucho cuidado para no ser detectado.

Los aliens son capaces de trepar por las paredes, cosa
muy util para tender emboscadas.

VS Predator Gold Edition». La conexidn entre
ordenadores se podrd realizar a través de In-
ternet 0 en Red Local. Encontraremos seis
modos de juego distintos: Deathmatch, Team
Deathmatch, Hunt, Survivor, Overrun y Eva-
cuation.En todos ellos se podrd establecer un
limite maximo de tiempo, de

puntos o de muertes,

asi como variar la velocidad, la
fuerzay la habilidad de nuestro per-
sonaje. Al igual que en el juego
precedente, podremos ele-

gir entre Aliens (drone,
praetorian, runner,

predalien), Mari-

nes (specialist, he-

avy weapons, sni-

per, demolitions) y
Depredadores (nor-

mal, light, assault, he-

avy) aunque en esta edi-

Cion se incluye un nuevo

Lugares
comunes

Los programadores de Monolith han inten-
tado conservar e incluso potenciar el am-
biente cinematografico del titulo. El juego
nos permitira disfrutar con elementos ca-
racteristicos de la saga Alien, como el robot
de carga que empleaba Ripley en “Aliens: El
Regreso” o el disco arrojadizo que utilizaba
contra sus enemigos el monstruo de “De-
predador 2".Todo en aras de reforzar la ge-
nial ambientacion del juego y con el objeti-
vo de no defraudar a los que disfrutaron
como locos con el programa original.

bando, los androides, que ofrecen los siguien-
tes tipos de soldados: trooper, AT officer, spe-
cialist, heavy weapons.

NOVEDADES
A pesar del largo tiempo empleado en su de-
sarrollo, «Alien Vs Predator 2» no incluird de-
masiadas novedades respecto a la Edicién Gold
de la serie. Las mds significativas serdn la
implementacion de animacién facial en
los personajes humanos, la inclusién
de nuevas armas y habilidades en los
personajes, animaciones mejora-
das, texturas mds detalladas,
escenas cinematicas realiza-
das con el engine del jue-
go, una fisica mds realista
y efectos especiales més es-
pectaculares. Podemos afirmar
sin temor a equivocarnos que,
efectivamente, «Alien Vs Predator
2» superard en todos los aspectos
a su predecesor, aunque ya no sor-
prenderd a todos aquellos que
estuvimos “enganchados”
con la primera parte del

juego.

1.CC
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Prefp'diew

El helicoptero de combate mas avanzado del mundo
regresara a las pantallas de nuestros ordenadores
una vez mas. Novalogic, especialista en simuladores y
responsable de la saga «Comanche», nos ha revelado
nuevos detalles de la cuarta entrega de su producto
estrella. Una vuelta de tuerca sobre un titulo que, sin
duda, vino a revolucionar el concepto de simulacion

e
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Comanche 4

para ordenadores compatibles.
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I helicéptero de combate més avan-
E zado del mundo regresard a las

pantallas de nuestros ordenadores
una vez mds. Novalogic, compafiia especialis-
ta en simuladores y responsable de la saga
«Comanche», nos revela nuevos detalles de la
cuarta entrega de su producto estrella. Una
vuelta de tuerca sobre un titulo histdrico que
revoluciond el concepto de simulacién en
nuestros ordenadores compatibles.
En 1992 un simulador de helicopteros de
combate revolucioné el género desde sus ci-
mientos. Su titulo, «Comanche: Maximum
Overkill», hacia referencia a una de las naves
de guerra mds sofisticadas del ejército norte-
americano, el Boeing-Sikorsky RAH-66 Co-
manche. Este adictivo juego ofrecia un deta-
lle gréfico sin precedentes gracias a una
innovadora tecnologia denominada Voxel
Space (que aplicaba una componente volu-
métrica a los texel de texturas, ofreciendo un
realismo nunca antes visto en un videojuego
de semejantes caracteristicas a éste que nos
ocupa). Gracias a este programa, la compafiia
responsable -Novalogic- se consolidé como

B vicromania |

7 N

| regreso de un Mito

una de las mds importantes de cuantas se de-
dicaban a la produccién de simuladores mili-
tares. Ahora, casi una década después, los
programadores de Novalogic anuncian el
préximo lanzamiento de la cuarta entrega de
este programa, al tiempo que prometen mu-
chos e interesantes cambios.

LA EXPERIENCIA ES UN GRADO

«Comanche 4» estd siendo desarrollado por
uno de los equipos mds avezados de Novalo-
gic, responsable de los anteriores titulos de
esta saga y de juegos tan interesantes como
«Delta Force», «F22 Lighting 3», <Armoured
Fist 3», «Tachyon:The Fringe». Aunque la ma-
yoria de los miembros de este equipo sélo ve
los aviones desde el punto de vista de un pa-
sajero, algunos disponen de licencia para pi-
lotary uno de ellos ha comandado helicopte-

El equipo de desarrollo estd intentando crear un juego

N -
En «Comanche 4» habra seis campaiias single player
que se desarrollan en escenarios muy diversos.

ros militares en la realidad y sigue haciéndo-
lo en el dmbito civil. Toda una garantia de que
«Comanche 4» serd capaz de transmitir una
intensa sensacion de realismo a todo aquel
que se decida a probarlo.

Pero, a pesar de que el equipo de programa-
cién ha echado el resto para conseguir una si-
mulacion realista y creible, no ha querido por
ello perder toda la diversion inherente al pro-
grama original.Pese a lo que pueda parecer a
primera vista, «Comanche 4» serd un simula-

de accion que sea divertido
pero también asequible para todos los piiblicos

Los modelos 3D han mejorado notablemente. Aqui
podéis apreciar el fantastico aspecto del helicéptero.

dor tan realista como el que mds, pero extre-
madamente sencillo de jugar. Al igual que en
anteriores entregas del programa, el juego
nos permitira pilotar un helicdptero sin ne-
cesidad de estudiar un extenso y pesado ma-
nual de instrucciones ni de ser todo un exper-
to en simulaciones.

Un tutorial previo nos permitira hacernos a
los controles basicos del helicoptero y empe-
zaravolar sin dilacion. La idea era la de recu-
perar el espiritu del origen de la saga, ha-
ciendo primar la jugabilidad frente a
cualquier otra consideracién. Mas que una si-
mulacién realista, los disefiadores del juego
han intentado crear un juego de accién diver-
tido y asequible para cualquier tipo de juga-
dor, sin por ello sacrificar ni un dpice del rea-
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Las tropas terrestres jugaran un papel importante
en el juego, haciendo gala de una elevada IA.

Despegar nuestro helicéptero no sera una tarea tan
complicada como en otros simuladores.

Una de las misiones mas complicadas del juego sera
% la de escoltar al mismisimo Air Force One.
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«Comanche 4» prescindi
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de la tecnologia Voxel en favor de un entorno completamente poligonal, que permiti

una mayor calidad grafica sin sacrificar por ello velocidad de proceso.

La nueva tecnologia creada por Novalogic
permitird un mayor detalle grdfico
y una velocidad de cdlculo netamente superior

lismo exigible. No obstante, los jugadores asi-
duos a los simuladores tampoco quedarén
decepcionados con el juego, ya que éste in-
cluird opciones para aumentar su realismo.

DIVERSIDAD DE MISIONES

En lo referente al desarrollo del juego no en-
contraremos muchas novedades, ya que «Co-
manche 4» ofrecerd al jugador las consabidas
campaias single player —concretamente
seis—, que estaran a su vez divididas en va-
rias submisiones. Cada campafia tendrd un
trasfondo politico particular y estard am-
bientada en un teatro de operaciones dife-
rente. Asi, en «Comanche 4» Las misiones se-
rdn muy variadas y nos obligaran a volar
sobre desiertos, selvas tropicales y escenarios
urbanos, entre otras opciones.

Los objetivos serdn tan diversos y sugerentes
como apoyar las incursiones del escuadrén
Delta Force, asaltar aviones de carga fuerte-
mente armados, evitar la guerra biogquimica o

proteger al mismisimo presidente de los Es-
tados Unidos a bordo del Air Force One.

Por supuesto, «<Comanche 4» ofrecera opcio-
nes para competir contra otros jugado-
res humanos a través de Inter-

net, con partidas lanzadas
desde un servidor de
Novaworld.

ALARDE
TECNOLOGICO
Una de las caracte-
risticas definitorias
de la saga de juegos
«Comanche» era el %
espectacular aspecto g;
de sus gréficos. «Coman-

che 4» promete superar a sus
antecesores en todos los aspectos
referentes a la tecnologia, utilizando por pri-
mera vez un motor grafico tridimensional no
basado en Voxel Space. Esta nueva tecnolo-

e o
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gia desarrollada por Novalogic permitird un
mayor detalle gréfico a la par que una veloci-
dad de célculo netamente superior, aprove-
chando ademds todas las ventajas brindadas
por el hardware de aceleracion 3D (como el
Hardware T&L). Asilas cosas, el juego ofrecerd
un mundo virtual de gran belleza y extremo
detalle, plagado de sombras realistas genera-
das en tiempo real. Si echdis un vistazo a las
imdgenes que acompafian este arti-
culo comprobaréis que los mo-
delos de los aparatos estan
muy mejorados, pero es
en la representacién
~—  del terreno, increi-
blemente realista,
donde el titulo
consequird los me-
jores resultados.
El entorno serd
completamente inte-
ractivo y nos permitird,
entre otras cosas, camu-

AL ; i
B flarnos tras el follaje para evi-

tar que nuestros enemigos nos de-
tecten. Por primera vez en un juego
podremos disfrutar del efecto ventilador pro-
vocado por el rotor de los helicopteros, que

La Saga
Comanche

Novalogic se dio a conocer a principios de los
noventa con «Comanche: Maximum Over-
kill», un juego con alma de arcade que pre-
tendia ofrecer una sensacion de realismo
digna de un simulador. El juego fue un éxito
e inauguré una saga que ya va por el quinto
titulo. Tres aflos mas tarde aparecia una con-
tinuacion de este programa llamada «Were-
wolf VS Comanche» que, sin variar nada ni
mejorar el engine, se limitaba a ofrecer otro
helicoptero para competir con un amigo. Mas
tarde llegaria «Comanche 3», un juego que
presentaba notables mejoras desde un pun-
to de vista tecnoldgico, ya que utilizaba una
version mejorada del motor grafico para
ofrecer mejores graficos permitiendo el uso
de tarjetas SVGA, aumentar la resolucion de
las texturas, gestionar modelos tridimensio-
nales mucho mas complejos y fidedignos. Las
misiones eran mucho mas extensas y compli-
cadas y también el modelo de vuelo fue me-
jorado. Poco después del lanzamiento de
«Comanche 3» aparecio «Comanche Gold»,
un juego que aportaba nuevas armas y mi-
siones sin incluir mejoras al programa.

levantaran polvo al acercarse al suelo y cim-
brearédn los drboles al pasar junto a ellos.
Ademés de ofrecer otros puntos de vista, «Co-
manche 4» incluird una cabina 3D virtual pa-
rareforzar la inmersién del jugador y,aunque
atin esta por decidir, es probable que poda-
mos modificar las condiciones meteoroldgi-
cas de cada mision.
Aunque las especificaciones técnicas finales
atin no han sido concretadas, Novalogic afir-
ma que el juego se adaptard al rendimiento
de las maquinas mds potentes y de las relati-
vamente antiguas, algo muy de agradecer, si
finalmente se produce, en estos tiempos en
que los requisitos son cada vez mas elevados.
1.CC
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Hay muy poco que inventar en el subgénero de los juegos dedicados al mundo

del billar, pero todavia se pueden llegar a mejorar aspectos esenciales como la

inteligencia artificial de los rivales o la fisica de las bolas. En cualquier caso,
Archer McLean ha conseguido sorprendernos después de todo en este primer

mmy White’s
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vistazo a su nuevo juego de billar, el tercero de la saga.

Juega al billar en cualquier parte

a saga protagonizada por Jimmy

White ya tiene casi a punto su ter-

cera entrega. «Jimmy White s Cue-
ball World» es el nombre elegido para este si-
mulador de billar que pretende rizar el rizo.Y
es que no conviene olvidar que estamos ante
uno de esos subgéneros que son casi tan an-
tiguos como la propia industria del videojue-
go. Si con «Jimmy Whites 2: Cueball» ya se
dio el inevitable paso a las 3D, si el billar, en ca-
da una de sus modalidades, es el billar y no se
puede disefiar un sistema de juego distinto ni
introducir modificaciones sustanciales ;qué
es, entonces, lo que un aficionado puede exigir
honradamente a un nuevo juego de billar?

ESCENARIOS DELIRANTES

A la pregunta anterior, |la mayoria de nosotros
responderia algo asi como una fisica mds rea-
lista, un apartado técnico mejor, una IA supe-
rior... Lo que a nadie se le habrd pasado por
la cabeza es un juego de billar en el que se
pueda jugar sobre un barco en las costas de
Hong Kong, por ejemplo. Pues precisamente
esa es una de las cosas que nos ofrecerd este

PN hicromania.

«Jimmy White s Cueball World»: un buen nd-
mero de escenarios, a cual mas disparatado,
en los que podremos practicar nuestro de-
porte favorito y disfrutar al mismo tiempo del
paisaje. Asi, al cldsico salon con chimenea en
donde nos veremos las caras con el propio
Jimmy White (o mejor dicho, con sus manos)
tendremos que afadir, por poner algunos
ejemplos, una isla desierta, un cementerio, un
jardin zen e incluso el interior de un PC.
Todos estos escenarios estan siendo disefia-
dos con infinidad de detalles y de objetos en
movimiento (animales, barcos), y sin olvidar
efectos de luz. Hasta las cldsicas manos con-
tra las que nos enfrentdbamos en la entrega
anterior adquirirdn un aspecto“ad hoc” al es-
cenario en el que nos encontremos a cada
momento; en el cementerio, por ejemplo, nos
enfrentaremos a las manos de un zombie.
Hablando de las manos, tenemos que decir
que en Awesome se ha abandonado el siste-

ma de captura de movimientos con sensores
empleado para el juego anterior y se ha con-
tratado a un animador (espafiol, por cierto)
para programar los disefios y los movimien-
tos.El resultado final es un par de manos dis-
tintas para cada escenario, compuestas, cada
una, por unos 3 000 poligonos, y que ademds
son capaces de llevar a cabo cientos de se-
cuencias de movimiento.

Vale, es cierto que hasta ahora, ninguno de
los dos elementos expuestos afecta en lo fun-
damental a lo que tiene que ser un juego de
billar. Después de todo, poder jugar en un
barco no deja de ser algo accesorio, puro in-
genio, aunque, reconozcdmoslo, también re-
sulta original y sorprendente.

TODAS LAS OPCIONES

En «Jimmy White s Cueball World» podremos
elegir entre tres grandes modalidades de jue-
go.En el primer grupo se encuentra el billar“a

Lafisicay la inteligencia artificial de los rivales serdn

dos de los puntos fuertes del juego

El interfaz del programa resultara agil y eficaz y no
llevara mucho tiempo controlarlo perfectamente.

En Hong Kong tendremos que contar con el efecto del
balanceo del barco sobre las bolas: una extravagancia.

ocho bolas’ el americano y el ingles, el “a nue-
ve bolas}y el 14:1. En el seqgundo podremos
disputar partidas de snooker.Y en el tercero
podremos jugar al elegante y genuino billar
francés.En todos ellos podremos jugar parti-
das contra la mdquina, enfrentdndonos a los
distintos oponentes, 0 contra otros rivales hu-
manos, tanto en el mismo ordenador, como
en ordenadores que se encuentren conecta-
dos por red local o por Internet.

En ambos casos existird la posibilidad de acti-
var el modo prdctica, lo que nos permitird dis-
frutar, por ejemplo, del cdlculo de rutas de ca-
da bola antes de efectuar el tiro. El programa
ofrecerd, por dltimo, un modo de juego en el
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Cueball: El rey del billar

Archer McLean inaugurd su exitosa se-
rie con «Jimmy White s Whirlwind Sno-
oker», desarrollado entre 1991y 1994
para PC, Amiga, Atari ST y Megadrive.
El éxito obtenido con este primer pro-
ducto llevé a McLean a lanzar, aunque
esta vez sélo para el mercado nortea-
mericano, «Archer McLean s Pool».

En 1998, Jimmy Whites 2: Cueball»
vino a revolucionar el género presen-
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En «Cueball World» también podremos echarnos una

partidita de dardos para relajarnos de tanto billar.

En la imagen se aprecia la calidad grafica del juego,
que incluye reflejos sobre la superficie de las bolas.

que disputaremos una partida totalmente so-
los, sin ningdn rival,a modo de entrenamiento.
Las semejanzas entre este «Cueball Worlds»
y su predecesor, «Cueball 2», son evidentes,
aunque no se ha utilizado nada del juego an-
terior, y todos los apartados gréficos han si-
do disefiados y desarrollados desde cero. Se
ha trabajado, eso si, sobre el concepto de jue-
go del titulo anterior, que era, sin duda, exce-
lente, pero llevdndolo, tal y como dice el pro-
pio Archer MclLean, creador de la saga,
“mucho mds lejos”

Uno de esos aspectos en los que se estd tra-
bajando con mayor profundidad es en a fisi-
ca, el verdadero corazon de un juego como

tando un juego en el que, desde el pri-
mer momento, se vivia el billar en pri-
mera persona. En el titulo, desarrolla-
do en 3D, nos moviamos libremente
por una mansion en la que cada habi-
tacion nos ofrecia una modalidad dis-
tinta de billar y en la que podiamos
disfrutar de abundantes minijuegos.
Nuestro rival eran dos guantes blan-
cos, con movimientos que habian sido

capturados usando guantes con sen-
sores en manos reales. Una joya, en re-
sumen, que ahora tratara de superar
este «Jimmy White s Cueball World».

b

Podremos jugar partidas en extraiios y detallados

escenarios en distintos lugares del mundo

éste.”Las anteriores entregas de la serie” nos
explicé McLean “han tenido siempre solucio-
nes para el movimiento calculadas antes de
que el tiro tuviera lugar. Ahora, los ordenado-
res son lo bastante potentes como para cal-
cular el movimiento de cada una de las bolas,
en tiempo real y en estrictas 3D, incluyendo
todas las posibilidades de movimiento de las
bola: saltos, efectos de friccién con otras su-
perficies en cualquier dngulo, etc... La mayo-
ria de estos efectos” prosigue McLean “no se

aprecian a simple vista en el juego, pero si
contribuyen a recrear una situacién general
mucho mas realista en todos sus aspectos”

RIVALES DIFERENCIADOS

El otro pilar del juego, al que se estd dedican-
do una gran cantidad de tiempo y esfuerzo,
es la inteligencia artificial.”Hemos trabajado
mucho para estar seqguros de que el ordena-
dor jugaré como jugaria un humano en cada
una de las modalidades de billar disponi-
bles.” Nos explicd McLean.“Ademds, cada uno
de los rivales tendrd una forma de jugar pro-

pia. Algunos serdn muy estratégicos y reali-
zaran tiradas siempre pensando en la situacién
en que quedaran después las bolas para el con-
trario. Otros serdn mds directos y tratardn de
realizar su jugada sin pensar en nada més”

LOS MINIJUEGOS
Al'igual que su predecesor, «Jimmy White
Cueball World» incluird una serie de minijue-
gos, por si acaso nos aburrimos de jugar al bi-
Ilar. En principio parece que seran cuatro en
total: dardos en 3D, una serie laberintos en los
que tenemos que conducir bolas inclinando
el suelo, mesas de billarimposibles en las que
habrd que realizar todo tipo de acciones para
conseguir puntos , por Gltimo, auténticas lu-
chas de pulgares contra las manos del juego.
El juego aparecerd para P(, PlayStation 2 y
Xbox. Sobre este asunto, McLean nos coment6
que se estd trabajando mucho en“disefiar un
sistema de control especifico para el pad de
las consolas para no tratar de reproducir las
funciones del raton del PC con el pad”.
D.D.F/LEC

+
= —

El secreto
esta en las
manos

“En «Jimmy White s 2: Cueball»” nos explica
Archer McLean “capturamos los movimien-
tos de las manos, que en el juego sélo esta-
ban representadas por dos guantes blan-
cos. Cada una tenia aproximadamente unos
500 poligonos. Yo mismo realicé los movi-
mientos para las capturas con un par de cy-
berguantes que costaron unos treinta mil
ddlares y tardamos cuatro o cinco dias en
ordenar todos los datos en bruto y cinco
meses en editarlo todo. Ademas, los guan-
tes eran muy delicados y no tenian ningiin
tipo de garantia, lo que nos obligaba a ser
muy cuidadosos, a la hora de prepararlos y
calibrarlos cada maiana; o sea, mas tiem-
po perdido. Encima, no podia comer, etc...
mientras los llevaba puestos, a no ser que
estuviera dispuesto a iniciar todo el proce-
so de preparacion y calibrado otra vez, que
ocupaba mas de una hora... El resultado fue
bueno, pero demasiado laborioso. Para
«Jimmy White s Cueball World» aprendi-
mos la leccion y en vez de iniciar todo el
proceso otra la vez, contratamos a un ani-
mador para que se ocupara tnica y exclusi-
vamente de diseiiar y mover las manos. Es-
to permite que las manos se expresen de
una forma, que resulta imposible conseguir
capturando movimientos. Las manos de
«Jimmy White’s Cueball World» tienen
unos 3 000 poligonos cada una... para que
os hagais una idea esto representa un nu-
mero superior de poligonos al que usamos
para representar un escenario completo en
«Jimmy White s 2: Cueball».
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Estrategia sin problemas

espués de probar la version de

testeo, podemos afirmar que los

puristas del género no quedardn
decepcionados con «Zoo Tycoon», un juego
fiel al espiritu de programas como «Theme
Park» o «Sim City». Blue Fang Games ha sido
la compaiiia encargada de desarrollar el pro-
yecto para Microsoft y, por lo que hemos podi-
do observar, éste incluird todos los ingredien-
tes exigibles en un juego de este estilo.
Construccion, gestion y algunas dosis de vou-
yeurismo se dardn cita en este correcto juego
de estrategia, cuyo mayor inconveniente radi-
card en la escasa originalidad de su propuesta.

PROSPERO EMPRESARIO

«Z00 Tycoon» nos permitird convertiros en el
propietario de un zoo y tomar las riendas de
este curioso y pintoresco negocio. A nuestro
cargo quedardn todas las decisiones referen-
tes a la gerencia del mismo, tanto desde el
punto de vista econémico como téctico. Si
bien es cierto que no existird competencia, ya
que el universo de juego estara circunscrito y

PEY bicromania

limitado a un nico y solitario zoo —el nues-
tro—, podremos modificar practicamente to-
dos los aspectos referentes al cuidado, y la
mejora de las instalaciones. Asi, podremos
elegir la mejor disposicién de las jaulas y de-
mas instalaciones que rodean a un zoo (res-
taurantes, tiendas de regalos, aseos, etc.), los
materiales idoneos para construir cada recin-
to, seleccionar los animales mds exéticos y se-
lectos para atraer con ellos al mayor nimero
de clientes posible, etc.. Sera fundamental
que los visitantes se lleven la mejor impresidn
posible de nuestro zooldgico, ya que con sus
comentarios positivos atraerdn a nuevos
clientes dispuestos a gastar enormes cantida-
des de dinero en nuestro negocio.

En «Zoo Tycoon» dispondremos de quince es-
cenarios prefijados en los que jugar. Los dos
primeros seran los tipicos tutoriales que nos
enseiardn a controlar el interfaz y a com-
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Podremos decidir todos los aspectos relacionados con
el Zoo: disposicion de el os, tipos de |

prender el sistema de juego, pero también en-
contraremos escenarios especificos para usua-
rios principiantes, medios, avanzados y muy
avanzados. En cada uno de estos escenarios
predeterminados tendremos que cumplir
unos objetivos para finalizar con éxito la mi-
sion. Los jugadores que prefieran jugar sin li-
mitaciones de ningtn tipo no quedaran de-
fraudados, ya que el programa incluird una
opcién para construir recintos libremente, sin
ninguna constriccion de forma o tamafio.

FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO

El sistema de juego es calcado al de cualquier
otro juego «Theme Park». Dispondremos de
cuatro mens bdsicos para equipar el zoo; el

Demuestra poca originalidad en su planteamiento y

no parece que aporte novedades sensibles al género

El objetivo sera, como en todo tycoon que se precie,
ganar la maxima cantidad de dinero posible.

primero de ellos nos permitird elegir los ani-
males que queramos exhibir al tiempo que
podremos conocer sus costumbres, necesida-
des y habitos imprescindibles para subsistir.
No olvidemos que para hacer felices a los visi-
tantes primero tendremos que hacer felices a
nuestros animales, ofreciéndolos un entorno
adecuado para vivir.

El sequndo mend nos permitird contratar al
personal cualificado para trabajar en un zoo-
I8gico; alli encontraremos cuidadores, encar-
gados e incluso guias turisticos, que se encar-
gardn de explicar y promocionar las
maravillas dnicas de nuestro zoo. Un tercer
men nos permitird instalar todos los objetos
necesarios para hacer el zoo atractivo para
nuestros clientes: restaurantes, puestos de be-
bidas, maquinas expendedoras, papeleras,
bancos, atracciones varias, jardines, fuentes o
miradores son algunos de los elementos de
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Sim ity 3000

Antecedentes
remotos

Los profanos en lo que a juegos de estrate-
gia se refiere quiza desconozcan las conno-
taciones inherentes a los subgéneros “sim”
y “tycoon”. Mientras que los juegos “sim”
—su precursor fue el «Sim City» de Maxis—
tratan de simular alguin aspecto concreto
delavida, los programas“tycoon” —como el
legendario «Railroad Tycoon» de Micropro-
se— tienen como fin ultimo y exclusivo el
desarrollo de las habilidades economicas
del jugador. Tampoco debemos perder de
vista la serie «Theme Park» inventada por
Bullfrog, que introducia nuevas y jugosas
aportaciones a ese concepto de juego.

que dispondremos para hacer que los visitan-
tes se diviertan y consuman sin recato. Por tl-
timo, el mend de construccion nos permitird
aplanar o elevar el terreno sobre el que vamos
a construir, ampliar el zoo colocando paseos,
senderos, verjas 0 muros para montar nuevas
jaulas y acondicionar el interior de las celdas
seguin las peculiaridades de cada animal.

ASPECTO IMPECABLE

Desde el punto de vista técnico, «Zoo Tycoon»
tampoco defraudard a los adeptos a la estra-
tegia de gestion. La modificacién de pard-
metros funcionard en tiempo real,aunque el
desarrollo del tiempo de juego no lo haga, ya
que nuestra gestion se prolongara durante
periodos bastante dilatados en el tiempo.

’

Destaca por su excelente jugabi)idad y la sencillez
. demanejo, gracias a su interfaz

Las instalaciones que rodean a las jaulas (tiendas de
regalos, restaurantes) también seran cosa nuestra.

El interfaz utilizado en «Zoo Tycoon» sera
muy similar al de otros programas del mismo
género y su manejo serd tremendamente
sencillo y muy fécil de aprender.

A pesar de estar realizados en dos dimensio-
nes, los gréficos en alta definicion son precio-
sistas y estardn muy bien acabados, algo fun-
damental en este tipo de juegos.

Todos los animales, personajes y edificios de
que dispondremos, resultaran reconocibles a
primera vista, lo que facilita la gestion de to-
dos nuestros recursos y, qué demonios, alegra
la vista del esforzado gestor del zoo.

Todo apunta a que el grueso de «Zoo Tycoon»
serd disefiado para un solo jugador y, 0 mu-
cho nos equivocamos o no incluird opciones
para competir con otros jugadores humanos.
No obstante, «Zoo Tycoon» si que nos permi-
tird, por ejemplo, conectarnos con la pagina
web oficial de Microsoft para actualizar con-

«Zoo Tycoon» sera un juego muy clasico, y por lo que
hemos podido ver no aportara novedades al género.

tenidos y ampliar periédicamente el juego
con nuevas opciones que los desarrolladores
pongan a disposicion de los aficionados.

UN JUEGO INTERESANTE
A pesar de la escasa originalidad de sus plan-
teamientos, «Z0o Tycoon» promete ser un pro-
grama divertido y bien realizado. A priori sélo
cabe criticar su semejanza con otros titulos
del mismo género (ya que no parece que
aportard nada nuevo al género), la inexisten-
cia del modo multijugador y que se anule to-
da posibilidad de competir con otros empre-
sarios controlados por ordenador.
A pesar de todo eso, a primera vista, su juga-
bilidad y la sencillez de su manejo lo pueden
convertir en uno de esos juegos que merece
la pena no perder de vista, i eres aficionado a
los juegos de gestion.
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The Sims Online

Los Sims que
no cesan

Esta claro que el género “sim-tycoon” sigue
en alza. En los proximos meses apareceran
tres nuevas joyas de la corona entre las
que se encuentra este «Zoo Tycoon» que
nos ocupa. Las otras dos significan el re-
greso de los maximos exponentes del gé-
nero: El simulador de vida artificial por ex-
celencia —«The Sims Online», esta vez en
un juego disenado especificamente para
internet- y «Sid Meier s Golf», un progra-
ma de caracteristicas muy similares a las
de «Zoo Tycoon» que representara el re-
torno del gran guru de la estrategia, des-
pués de «Alpha Centauri».



Que el software hispano esta de moda ya nadie lo duda. Mientras Pyro Studios

triunfa en todo el mundo con «Commandos 2», otra compaiia espaiiola intenta

sorprender a propios y extraios con su primera creacion. «Nightstone» sera un

juego de rol inspirado en la saga «Diablo» que, aunque no parece capaz de superar

a sumaestro, si que ofrecera elementos atractivos para los roleros mas avezados.

;Otra vuelta de tuerca?

espués del éxito obtenido por com-

panias como Rebel Act o Pyro Stu-

dios con productos como «Blade of
Darkness» 0 «<Commandos 2», surge en Espafia
una nueva compafiia con vocacién interna-
cional. Su nombre, New Horizon Studios, des-
cribe bien los objetivos de un joven equipo an-
daluz que con su primer juego, «NightStone»,
ha consequido interesar a los mandamases de
Titus y asequrar la distribucion internacional
del programa a través de la filial de aquélla,
Virgin Interactive. Lo que propone «NightSto-
ne» ya lo conocemos todos: un juego de rol y
estrategia en perspectiva isométrica, con va-
rios personajes y un aspecto muy semejante al
«Diablo 2» de Blizzard. Dado que la originali-
dad no serd el punto fuerte del proyecto, cabe
preguntarse qué caracteristicas ocultas son las
que han maravillado a un editor tan impor-
tante como Titus.

LA HISTORIA

Todos los juegos de rol que se precian de serlo
relatan una historia épica y «Nightstone» no
iba a ser una excepcion. En el ocaso de los
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tiempos, el cielo se abrid y dos piedras sagra-
das cayeron en la tierra sembrando el caos y la
destruccion. Una de ellas representaba la vida
yerablancaylisa; la otra, negray dspera, con-
centraba en su interior toda la maldad del uni-
verso. Los hombres descubrieron ambas y co-
menzaron a adorarlas. Poco tardé en
desencadenarse una guerra entre los hombres
virtuosos adoradores de la piedra blanca y los
seres mezquinos y deformes que veneraban la
roca oscura. La guerra fue larga y sanguinaria,
pero finalmente el bien vencid la batalla y la
piedra negra se ocultd en un lugar remoto.
Aios mds tarde, la oscuridad ha resurgido y
ahora, sélo tres héroes parecen capaces de des-
truir la piedra oscura de una vez para siempre.

PERSONAJES

En «Nightstone» podremos controlar simul-
tdneamente a tres personajes muy diferen-
tes, un barbaro, una amazona y una hechice-

Este sera la pantalla principal, un mapa dividido en
sectores en el que vemos la situacion de los héroes.

ra.El barbaro destaca por su habilidad en la lu-
cha cuerpo a cuerpo, por tener una gran resis-
tencia y ser fuerte “como diez 0sos” Debido a
su complexion fornida y musculosa, el barbaro
se mueve lentamente, se fatiga con facilidad y
apenas dispone de facultades mdgicas.

La amazona destaca por su destreza y su ha-
bilidad, resultando mortifera en el combate a
larga distancia. Gracias a su facultad para per-
cibir peligros, la amazona es capaz de localizar
y desactivar trampas ocultas. La Hechicera es
el personaje de constitucién mds débil, pero

El hilo narrativo se divide en tres historias paralelas que

finalmente confluyen en una sola

El barbaro es un luchador fornido y voluminoso, cuyo
punto fuerte serd la lucha cuerpo a cuerpo.

sus enormes poderes mégicos suplen con cre-
ces todas sus carencias fisicas. Ella también
prefiere atacar a distancia, ya que es capaz de
generar un escudo mégico que, adn a costa de
una buena dosis de man4, la protege de los
proyectiles enemigos.

(Cada héroe dispondrd de un armamento ade-
cuado a sus caracteristicas especiales, ya sea
mdgico o convencional. En un principio, los
personajes aparecerdn en tres puntos opues-
tos del mapa y tendrdn que avanzar por sepa-
rado, pero hacia la mitad de la aventura ten-
dremos la oportunidad de juntarlos o de
continuar explorando por separado. Puede que
tres personajes parezcan pocos en compara-
cioén con los cuatro disponibles en «Diablo 2»
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La hechicera es el personaje mas poderoso. Toda su
magia esta canalizada a través de cetros de poder.

"

El inventario de los personajes es muy similar al de
programas como «Fallout» o «Diablo I1».
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«Nightstone» utilizara la aceleracion 3D via hardware
para mostrar efectos tan espectaculares como éste.

El control de los personajes sera el habitual: usando
el raton le ordenamos que ataque o que se mueva.

En «Nightstone» la estrategia del grupo serd esencial

para avanzar a lo largo de aventura

(mas los dos de la expansién), pero la idea de
vivir tres historias paralelas que finalmente
confluyen ofrece una nueva forma de vivir una
aventura que sin duda satisfard a los aventu-
reros mas avezados.

FUNCIONAMIENTO DEL JUEGO

El planteamiento de juego serd sencillo y di-
recto.La pantalla principal nos ofrecerd un ex-
tenso mapa a modo de tablero dividido en re-
giones inexploradas. Los tres protagonistas
aparecerdn posicionados sobre el tablero en
lugares completamente opuestos. Hasta que
los reunamos, tendremos que desplazar a cada
personaje por separado, teniendo en cuenta
que s6lo podra moverse hacia una de las re-
giones adyacentes en el mapa. Cada vez que
movamos un personaje hacia otra casilla, ac-
cederemos al mapa de ese subnivel y se nos
asignard un objetivo que cumplir para poder
abandonarlo. Los mapas de juego estan reple-
tos de tesoros y enemigos, asi que tendremos
que avanzar sigilosamente para no alertarlos.
Esta es una de las grandes diferencias con

«Diablo»:en «Nightstone» la estrategia es fun-
damental para avanzar en el juego. Los en-
frentamientos cara a cara tendrdn consecuen-
cias funestas para nuestros héroes ya que,
gracias al elevado grado de Inteligencia Artifi-
cial con que se estd dotando a los enemigos,
nuestros adversarios no dudaran en pedir re-
fuerzo tan pronto como se aperciban de nues-
tra presencia en una zona del mapa.

CARACTERISTICAS RESENABLES
«Nightstone» estard compuesto por treinta y
cinco niveles distintos, que incluirdn escena-
rios variados como cuevas, castillos, minas, po-
blados, bosques y posadas. La modalidad his-
toria (sélo para single player) serd
predominante, aunque también podremos ju-
gar mapas sueltos o conectarnos con nuestros
amigos en red local 0 a través de internet para
una partida multijugador.Las modalidades de
juego online disponibles en «NightStone» se-
ran dos: Cooperativa y Deathmatch.
Encontraremos hasta 25 enemigos diferentes,
entre los que habrd zombies, orcos, esqueletos

En la posada podremos intercambiar o comprar todo
el equipamento necesario para la aventura.

y guerreros oscuros, y dispondremos de un
buen niimero de armas distintas para acabar
con ellos. Desde un punto de vista técnico,
«Nightstone» empleard la potencia de las tar-
jetas de aceleracién 3D para mostrar efectos
complejos —sombras dindmicas, efectos espe-
ciales con mutiples capas, etc—, aunque no se-
ré demasiado exigente con los requisitos ne-
cesarios para funcionar.

Por tiltimo, cabe destacar que el juego incluira
un editor para generar nuevos mapas e incluir
scripts, y cuyo funcionamiento serd tremen-
damente sencillo e intuitivo, apto para cual-
quier usuario medio.

CONCLUSION
Nos alegramos porque, a pesar de las criticas y
de las tremendas dificultades que sufre el sec-
tor, la industria espafola del software de en-
tretenimiento no detiene su crecimiento y si-
gue generando proyectos tan interesantes
como «Nightstone».
Dentro de poco tiempo podremos disfrutar con
este programa que, aunque no parece capaz
de superar a un clasico de la talla de «Diablo»,
si presenta suficientes novedades como para
aportar su granito de arena al género.
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Tras reunir a los tres héroes, comenzaremos un nivel
atipico en el que controlaremos a todo el grupo.

La sombra
de Diablo es
alargada

{Qué tendra el agua cuando la bendicen?
En Blizzard parecen tenerlo muy claro, ya
que convierten en oro todo lo que tocan.
«Diablo 2» y su expansion «Lord of Des-
truction» se han convertido en un rotun-
do éxito en todo el mundo. Su secreto, una
simbiosis perfecta entre los juegos de rol
en perspectiva isométrica y los arcades ti-
po «Gauntlet» que ha destrozado los rato-
nes de millones de usuarios.

Si afiadimos a la receta mucha magia, unas
gotas de aventura y un modo multijugador
tremendamente adictivo, obtenemos un
clasico de la talla de «Diablo». Reciente-
mente han aparecido juegos de caracteris-
ticas similares como «Arcanum» o « Throne
of Darkness». Este ultimo parece el mas di-
recto competidor de «Nightstone», ya que
también nos permite controlar a varios
personajes (siete en total, aunque solo tres
de forma simultanea). A pesar de las posi-
bles similitudes entre estos titulos, las his-
torias que narran son muy diferentes, por
lo que «Nightstone» tiene muchas posibili-
dades para hacerse un hueco en el merca-
do. Ademas, todavia no hemos visto un jue-
go de estas caracteristicas en el que se
haya explotado al cien por cien el control
de todo un grupo de héroes. Veremos como
lo rematan con «NightStone».




Ambiciosoy ... ;jNuevo?

Los recientes éxitos de publico y critica conseguidos por compaiiias como Blizzard

o Bioware, entre otras, gracias a sus incursiones en el género del rol, convierte a

este tipo de juegos en una apuesta segura para una compaiia como 3Dpeople,

que quiere abrirse camino en el competitivo mercado del videojuego.

retenden entrar en el mundo de los
videojuegos por la puerta grande
aunque son una jovencisima compa-

fiia, formada por una mezcla de programado-
res alemanes y eslovacos. Su nombre 3DPeo-
ple. Su gran proyecto: «Cult», el juego de rol
que actualmente estan desarrollando y que,
segln sus propias palabras, pretende ser una
mezcla entre «Diablo 2» y «Baldur’s Gate».

Aungque se trata sin duda de una afirmacion
muy arriesgada, Jan Turan, programador jefe
del juego, con quien hemos tenido ocasion de
hablar, estd totalmente convencido de la cali-
dad de su trabajo. «Cult» estd ambientado en
un mundo de corte fantéstico, muy oscuro y
retorcido. En alglin momento, en el pasado de
este mundo, los dioses abandonaron a la hu-
manidad a su suerte con el propdsito de que
ésta aprendiera a valerse por si misma, pero lo
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(inico que consiguieron fue una tierra total-
mente devastada, repleta de miseria y crueldad.
A pesar de todo, aiin queda gente que confia
en los dioses y los adora en templos como el
de Carsac, esperando su retorno.

Precisamente la aventura comienza cuando el
guardidn de este templo te envia a la bisque-
da de una de las piezas del Brazalete de Car-
sac, un artefacto mistico, del que se supone,
que cuando esté completo hard que el dios
vuelva a caminar entre los humanos. Desgra-
ciadamente, el fragmento se encuentra oculto
en la legendaria ciudad de La Krua, un lugar
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Los personajes estardn diseiiados totalmente

La utilizacion de elementos prerrenderizados dotara
alos escenarios de un elevado nivel de detalle.

terrible repleto de laberintos y antiguos ente-
rramientos. Hay que sefialar que esta historia
aun no estd cerrada del todo, y de hecho los
chicos de 3Dpeople estdn todavia en plena
efervescencia creativa, imaginando nuevos gi-
ros con los que complicar el guion principal, asi
como nuevas subtramas con las que aumen-
tar la profundidad del juego. En cualquier caso,
lo que si parece méds 0 menos definitivo es que
este argumento se desarrollard a lo largo de

en 3 dimensiones, aunque muchos de los

escenarios tendrdn fondos 2D prerrenderizados

El juego contara con abundantes hechizos y efectos
magicos, con sus correspondientes efectos visuales.

unos cincuenta mapas cuyo tamao oscilard
entre cuatro y doce pantallas, dependiendo de
suimportancia dentro del desarrollo general.

REGLAS PROPIAS

Aligual que otro muchos juegos de rol, en es-
pecial la serie «Baldur’s Gate» o «Vampire: Re-
demption», el sistema de juego de «Cult» es-
tard basado en el de un juego de rol “de mesa’)
con todo lo que ello implica en términos de
complejidad y posibilidades de juego.

Sin embargo, a diferencia de los titulos ante-
riormente mencionados el juego elegido no es
uno ampliamente conocido y con un nutrido
grupo de seguidores, como por ejemplo
“AD&D" 0 “Vampiro, La Mascarada’ en los ca-
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El ﬂ?tehaitiejueg;;)romete presentar un nivel de complejidad lo suﬁcientem;te él;\;ado como par&isf;cer

incluso a los aficionados mas acérrimos a los juegos de rol.

El complejo argumento de «Cult» se desarrollara a lo
largo de unos cincuenta mapas.

i

El disefio general de este titulo tendra un aire gético
y oscuro, muy acorde con su argumento.

El sistema de juego se basa en las reglas de un juego

de rol de mesa creado por 3Dpeople

especificamente para utilizarlo en «Cult»

s0s anteriores, sino que 3Dpeople ha procedi-
do a crear, partiendo totalmente de cero, las
reglas de un juego de rol de mesa

propio para «Cult». El juego

desarrollado, al que en

principio no se ha dado

ningtin nombre, es, al

parecer, muy com-

plejo; hasta el ex-

tremo que ha ha-

bido que

simplificar bas-

tante sus reglas

para poder conver-

tirlas con éxito en un

sistema adecuado para

un videojuego. Asi, por

ejemplo, en el juego de mesa ori-

ginal el jugador tenia la posibilidad de crear
sus propios hechizos, decidiendo tanto sus
efectos como el nivel de fuerza que éstos po-
seerdn. Esta opcidn desaparecerd en el video-

juego por lo complicada que seria su imple-
mentacion. En cualquier caso, todavia se es-
tan desarrollando en la actualidad
las tareas de prueba del siste-
ma de juego, y, por su-
puesto, no se ha des-
cartado incluir o
retirar determina-
dos aspectos de la
jugabilidad en
funcién de los re-
sultados que
ofrezca, al final, el
analisis.

DIMENSION MIXTA

La caracteristica predomi-

nante dentro del apartado gréfico

de «Cult» serd la mezcla de elementos 2D con
otros 3D para consequir el mejor resultado po-
sible. Asi, mientras que algunos escenarios
contardn con fondos prerrenderizados, otros
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La presencia de peligrosas trampas resultara una
constante a lo largo de todo el desarrollo del juego.

Modelos y

En la imagen uno de los escenarios interiores de
«Cult, en un primer boceto.

estaran disefiados a partir de “tiles” o piezas
bdsicas de terrenos repetidas como en un mo-
saico, y otros, incluso, combinardn estos dos
métodos simultdneamente.

Los personajes por su parte estaran disefiados
totalmente en 3D, lo que permitird un realis-
mo mucho mayor. Por ejemplo, actualmente se
estd trabajando en un sistema que permita
crear heridas reales, como la pérdida de pier-
nas o brazos. Ademds, se asegura que cada per-
sonaje del juego serd tnico e inconfundible, de
manera que, por ejemplo, no nos encontrare-
mos con una banda de orcos en la que todo sus
miembros sean iguales entre si.

Por lo que respecta a los efectos visuales
«Cult», segdn 3DPeople haré gala de un am-
plio despliegue tecnoldgico en el que se in-
cluiran efectos de iluminacion dindmica, siste-
mas de particulas y efectos climéticos, y
aunque todavia no se ha completado su apli-
cacion sobre todos los aspectos del juego, los
primeros resultados disponibles presagian un
titulo con un acabado realmente interesante.
Seguin Jan Turan, «Cult» estd ya finalizado en
sus dos terceras partes, y apenas faltan seis
meses para la conclusion definitiva del juego.
No cabe duda de que el juego es prometedor y,
si hemos de juzgar por el entusiasmo de sus

La intencion de 3Dpeople de desarrollar un
juego de rol “entre «Diablo» y «Baldur’s Ga-
te»” hace obligada una comparacion entre
los tres titulos, sin embargo, la temprana fa-
se de desarrollo en la que se encuentra
«Cult» reduce el nimero de elementos entre
los que es posible establecer esta compara-
cion. Aun asi, ya se pueden apreciar eviden-
tes similitudes y diferencias en determina-
dos aspectos como, por ejemplo, el niimero
de personajes controlados por el jugador,
que en «Baldur’s Gate» es de seis mientras
que en «Diablo» y «Cult» se reduce a sélo
uno. Igualmente, «Baldur’s Gate» esta basa-
do en un sistema de juego de rol tremen-
damente popular, el de “AD&D’, mientras que
«Diablo» y «Cult» utilizan sistemas total-
mente originales, aunque, eso si, el de «Cult»
también se inspira en las reglas de un juego
de rol de mesa clasico. Por otra parte, tanto
«Baldur’s Gate» como «Diablo» usan un mo-
tor grafico que, a pesar del uso de objetos
modelados en 3D, es totalmente bidimensio-
nal, mientras que el motor de «Cult» tendra
al parecer ciertas funciones 3D.
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desarrolladores, su lanzamiento serd acogido
con jubilo por los aficionados al género; sin
embargo, aunque es cierto que las primeras
impresiones que nos ofrece el juego apuntan
en este sentido, todavia es pronto para afir-
marlo con rotundidad. Asi pues, tendremos
que tener un poco de paciencia.

D.D.L/LPV.
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La amenaza de otro mundo

reed» es un juego de accién y es-

trategia disefiado por una joven

compafiia llamada Brat Designs.
Aunque ésta no sea una compaiia conocida
por el gran publico, sus promotores —Ed Scio y
Jason Gee, programador y disefiador, respecti-
vamente— han estado involucrados en algunos
de los titulos mds significativos de la pasada
década.Baste decir que Jason fue miembro del
equipo de Core Design encargado del proyecto
«Tomb Raider», y Ed participe de la época do-
rada de Psygnosis. Durante el dltimo afio, los
responsables de Brat Designs se han entrevis-
tado con los mds importantes editores en bus-
cade apoyo para terminar su proyecto. Los edi-
tores quedaban fascinados por el juego pero,a
pesar de los brillantes curriculums de sus crea-
dores, no lo respaldaban por considerarlo
arriesgado. Tras dieciocho meses de duro tra-
bajo, Scio y Gee han conseguido, al fin, un edi-
tor para su primer proyecto: una pequefia em-
presa alemana conocida como CDV.
La historia de «Breed» nos traslada a un tiem-
po futuro en el que la humanidad se ha aven-
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turado més alld de su sistema solar en busca
de nuevos planetas que colonizar. Millones de
hombres viajan al sistema estelar vecino co-
nocido como Besalius para perpetuar nuestra
especie. Justo cuando las primeras colonias
empiezan a establecerse, una extrafia y vio-
lenta raza alienigena hace su aparicion, des-
truyendo las precarias defensas terrdqueas y
aniquilando a los incautos humanos que se
cruzan en su camino. La situacion se torna
agonicay laTierra decide enviar refuerzos pa-
ra acabar con la plaga conocida como“La Pro-
genie” ~The Breed—. Una flota de Marines Es-
paciales viaja hasta el sistema Besalius para
defender a los colonos del enemigo.

Las batallas se suceden durante décadas hasta
que la humanidad triunfa, pero sélo a costa de
sacrificar sus colonias, la practica totalidad de
su flota y agotar la mayor parte de los recursos
terrestres. Pero cuando la nave nodriza Darwin

En «Breed» dispondremos de un elevado nimero de
armas, algunas con funcion francotirador.

y los escasos supervivientes que la habitan re-
gresan a la Tierra descubren con horror que La
Progenie ha invadido nuestro planeta natal. A
partir de ahora, como suele suceder en estos
casos, sélo nosotros seremos capaces de evitar
el exterminio total de la humanidad.

TECNOLOGIA PUNTA

«Breed» serd un juego de accién en primera y
tercera persona en el que los jugadores tendran
la posibilidad de controlar numerosos persona-
jes y distintos tipos de vehiculos, y estard am-

Los jugadores podrdn controlar numerosos personajes

y vehiculos en la lucha contra los aliens

Un ejemplo de los paisajes que podremos recorrer en
«Breed», que recuerdan al excepcional «Giants».

bientado tanto en la rhita terrestre comoen la
superficie del planeta. Los jugadores lanzaran
ataques desde la nave Darwin a objetivos vita-
les de La Progenie para asi mermar sus fuerzas.
Sin embargo, nuestro enemigo no tardard en lo-
calizar nuestra ubicacion exacta y asediarnos
con todas sus fuerzas. Es por ello que nos vere-
mos obligados a pilotar diferentes vehiculos de
tierra y aire para defender nuestros intereses,
asi como a dirigir a nuestras tropas hacia el
asalto.El hecho de comandar ataques a gran es-
cala y en distintos frentes aportard gran varie-
dad a las misiones, que seran de muy diversa
naturaleza. Aunque la mecénica de juego re-
cuerde al «Tribes 2» de Dynamix, la gente de
Brat Design insiste en que deberiamos imagi-
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Dispondremos de la maquinaria bélica mas avanzada
para combatir a la temida“progenie”.

-

La guerra se libraré en todos los frentes, aunque el
control del cielo sera decisivo para la victoria.

nar «Breed» como algo cercano a juegos como
«Halo» y «<Max Payne».

Debido a la concepcidn tnica del juego, en el
que observaremos numerosas unidades en
pantalla y entornos tridimensionales repre-
sentados con todo lujo de detalles, el equipo
de desarrollo se vio obligado a disefiar un en-
gine original que han bautizado como Mer-
cury. Esta potente herramienta permite al
equipo de desarrollo incluir scripts en cual-
quier parte del juego y en cualquier momento,
de tal forma que los programadores y grafistas
pueden concentrarse en el desarrollo de los
elementos bésicos del juego ahorrando mu-
chas lineas de cddigo accesorias. La posibili-
dad de introducir scripts con tanta flexibilidad

Compariia: BRAT DESIGNS / CDV  En preparacion: PC, XBOX Género: ACCION / ESTRATEGIA

Aunque los modelos 3D presentan, a priori, un aspecto
muy sugerente, habra que esperar la version final.

permite un mejor desarrollo de las misiones e
incluso de las conductas de los perso-

najes. Encontraremos dentro de

este juego media docena de

lineas argumentales, asi co-

mo infinidad de misiones

y personajes distintos.

TODO JUGABILIDAD

En Brat Design estan dan-

do mucha importancia al di- @

sefio de un interfaz de control

lo suficientemente intuitivo y flexi-

ble como para que la jugabilidad del proyec-
to no quede en agua de borrajas. La combina-
Cién entre accidn y estrategia tactica se estd

Los efectos especiales estan siendo muy cuidados y
aprovechan toda la potencia del motor Mercury.

depurando para evitar que «Breed» se con-
vierta en el tipico juego en que lara-
pidez disparando es mds im-
portante que la planificacion
previa de las misiones.
Muy al contrario, el jue-
gonos obligard a desple-
gar estrategias comple-
jas en las que el buen
criterio siempre serd am-
pliamente recompensado.
= Lanecesidad de dirigir diver-
s0s tipos de vehiculos afiade to-
ques de simulacidn, ya que tendremos que
aprender a manejar cada uno de ellos, pero los
programadores no quieren decantarse por es-

e
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«Breed» mezcla el género de la estrategia tactica con
la accion predominante en juegos como «Quake».

g
Para acabaticon los alienigenas, hablr?que atacar a
sus centros neurdlgicos y cortar sus comunicaciones.

Sighgh

En el mundo en que se desarrolla «Breed» abundara
la vegetacion, que sera muy util para ocultarnos.

te estilo, aunque reconocen que afiadird gran
profundidad y credibilidad al programa. Al
contrario que «Tribes 2», «Breed» estard con-
cebido como un juego para un Unico jugador,
aunque también incluird opciones para multi-
jugador. De hecho, el programa incluird unas
veinticinco misiones exclusivas para ser juga-
das en el modo multijugador.
Aunque atin queda més de un afio para su lan-
zamiento la calidad de sus gréficos en 3D, de
sus escenas cinemadticas y de los efectos visua-
les convierten a «Breed» en una de las gran-
des apuestas del género para la temporada
que viene. Esperaremos impacientes nuevas
noticias sobre este juego.

D.D.F./I.CC
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«One Must Fall: BattleGrounds»,.es.la.continuacion del clasico «One Must I:‘r’
2097», titulo que pertenecid a esa oleada de juegos que apareci version

shareware y que atin asivendieron bastantes masunidades queiotrosiprogra m}!

de los pormenores de este prometedor juego.

must fall:

egrounds

1

Lucha en todas las dimensiones

unque el argumento estd relacio-

nado con el del juego anterior,

«Battleground» no serd una se-
cuela en el mismo sentido en que, por ejemplo,
lo era «Mortal Kombat Il», ya que tanto la tec-
nologia empleada como el sistema de juego
son completamente nuevos. En este sentido
Rob Elam, jefe el proyecto, nos hablé acerca de
sus objetivos:“La idea central s la de un juego
de lucha divertido con una gran jugabilidad.
Hemos empleado una tecnologia propia cierta-
mente impresionante, pero el juego no es ni
mucho menos una simple exhibicidn tecnolé-
gica. Estamos disefiandolo tanto para PC como
para consola; de hecho pensamos que serd un
estupendo juego de consola y esperamos pre-
sentarlo para Xbox y probablemente para
Playstation 2.” Nuestra siguiente pregunta fue,
inevitablemente, si consideraban que éste es un
género mds apropiado para consola que para
PC. Su respuesta fue inmediata:“La tecnologia
fundamental en consolas y PCs es muy parecida
y en algunos casos idéntica. Las diferencias
principales son la carencia de acceso a Internet
en las consolas (algo que se esté solucionando

B2y vicromania |

rapidamente) y la diferencia en los mandos de
control.Estamos disefiando «One Must Fall: Bat-
tlegrounds» para que funcione bien tanto con
un teclado como con un pad, de forma que sea
un buen juego para ambas plataformas.”

Saul Botcher, otro miembro del equipo, fue el
encargado de hablarnos de los personajes del
juego:“En Battlegrounds hay dos tipos de per-
sonajes, los robots y sus pilotos. Cada uno de los
robots tendrd su propio estilo de combate, que
incluird varios ataques, movimientos y habili-
dades exclusivas. Los pilotos por su parte tam-
bién tendran sus propias personalidades asi co-
mo cuatro caracteristicas (fuerza, agilidad,
resistencia y enfoque) que influirdn en cémo se
comporten sobre la pista. La interaccion entre
los pilotos y el robot le dard al jugador una
enorme libertad para jugar de la forma que
quiera, ya que diferentes combinaciones entre

las caracteristicas de un robot y las de su piloto
podrdn dar lugar a diferentes estrategias en la
pista de combate. Ademds, los jugadores po-
drdn crear sus propios pilotos.”

Al parecer cada robot tendrd un conjunto exclu-
sivo de movimientos bdsicos asi como al menos
siete movimientos especiales. A menudo un
mismo movimiento tendrd distintas variacio-
nes que seran (tiles en diferentes situaciones.
Asi, por ejemplo, el ataque del Salto del Jaguar
podra ser realizado de manera normal, hacia
arriba contra un oponente aéreo, hacia abajo
desde el aire, 0 hacia izquierda o derecha para
atacara enemigos en los laterales. El sistema de
combos también serd muy innovador.En vez de
memorizar secuencias arbitrarias de botones el
jugador podrd crear sus propios combos enca-
denando uno tras otro movimientos que apro-
vechen la inercia del robot. Al realizarlo se ob-

«One must fall: Battlegrounds» es un juego de lucha
en el que robots gigantescos, pilotados por humanos, se
enfrentan entre ellos por la victoria

Cada escenario contara con elementos exclusivos, por
ejemplo los ataques aéreos del desierto.

Algunas pistas de lucha, por los peligros que habra
ocultos en ellas, seran mas complicadas que otras.

Todos los escenarios poseeré_?ﬂa ambientacién muy

cuidada, repleta de detalles.

Cada robot tendra sus propios ataques y habilidades
especificas, asi como sus propias debilidades.

tendrd un combo fluido y no una simple se-
cuencia de ataques.Y lo que es mds interesante,
como serd posible construir combos a partir de
cualquier movimiento disponible, se podrd ele-
gir el golpe inicial o final més apropiado.

Parece evidente que para aprovechar todas es-
tas posibilidades el sistema de inteligencia arti-
ficial tendrd que ser bastante avanzado, tal y co-
mo nos confirma Saul Botcher:“La inteligencia
artificial que hemos planeado serd impresio-
nante.Para empezar, los oponentes controlados
por el ordenador demostraran un propdsito en
sus acciones. Asi, si ha de elegir entre atacar al
jugador A o al B, la inteligencia artificial podria
elegir al B porque estd mds cerca de un power-
up que el ordenador necesita. Los jugadores




Las animaciones de los robots seran, como se puede
apreciar en laimagen, espectaculares.

La potencia del motor graficopermitira la utilizacion
de avanzados efectos visuales.

Los robots enemigos haran gala de una poderosa IA
que resultara dificil de derrotar.

tendrdn que adaptar su estrategia en funcién
de las debilidades de su oponente, no sélo con
respecto a sus habilidades y a las de su robot,
sino también a su personalidad.”

MEJOR EN COMPANIA

Pero «One Must Fall: Battlegrounds» no sera
Gnicamente un juego de enfrentamientos indi-
viduales ya que en opinién de sus propios dise-
fiadores, el modo multijugador va a entusias-
mar a la gente. Al parece el nimero de
jugadores que podran enfrentarse simultdnea-
mente serd muy elevado, tanto en modo “todos
contra todos” como en un combate por equipos.
Las peleas por equipos abriran grandes posibi-
lidades estratégicas, ya que las habilidades de

Compafiia: DIVERSIONS ENTERTAINMENT  En preparacion: PC, KBOX, PS2  Género: ARCADE / LUCHA

El nimero de jugadores que podréan enfrentarse en el
modo multijugador, sera muy elevado.

cada robot se complementan con las del resto.
Por otra parte, ademds de los simples comba-
tes, se incluiran también un montdn de modos
multijugador dnicos. Asi, habrd varios modos
de juego deportivos, como por ejemplo un
partido de rugby con baldn y libertad total
para combatir, 0 uno de baloncesto en el que
podrds alejar la pelota de la red a base de dis-
paros.Habrd también juegos de huida, en los
que un jugador intentard alcanzar la salida
mientras los demds se lo impiden y, otros mu-
chos tipos ms dificiles de clasificar.

Por lo que respecta a los escenarios, la variedad
también estard garantizada. Cada uno de ellos
tendrd sus propios peligros que los jugadores
tendrdn que evitar, pero también podrdn usar

Los responsables del desarrollo de «One Must Fall» demuestran, una vez
, que lajuventud no esta renida con el talento.

S IfENIITERNR RN RS

Cada robot tendré una serie de movimientos basicos y
al menos siete movimientos especiales.

en su beneficio.Por ejemplo, en el escenario del
desierto habrd un grupo de cazas atacando a
los jugadores continuamente, pero un power-
up permitird al jugador que lo recoja hacer que
ataquen de forma exclusiva al oponente selec-
cionado. Aparte de esto, claro estd, cada esce-
nario tendrd también su propia ambientacién
visual y sonora.

Con respecto a la tecnologia empleada para el
juego Rob Elam quiso dejar muy clara laimpor-
tancia del cardcter 3D de juego:“Yo no diria que
juegos como «Virtua Fighter» o «Tekken» son
“totalmente 3D’ya que al final te obligan a ju-
gar casi igual que en «Street Fighter 2» 0 en
cualquier otro juego de luchas basado en spri-
tes. El caso es que resulta bastante dificil para

——

Ademas de los combates habituales, se podra jugar,
por ejemplo, jun partido de rugby!

ellos desarrollar conceptos innovadores cuando
se ven frenados por tantos factores. El limite de
dos jugadores implica por si solo que no pue-
den tener partidas por equipos, ataques sorpre-
sa, ataques con combinaciones de varios ro-
bots... Como minimo «One Must Fall:
Battlegrounds» cambiard la forma en la que la
mayoria de los desarrolladores de juegos de lu-
cha entienden este género. No tengo ninguna
duda de que éste es el modo en el que se haran
en el futuro los juegos de lucha.”
Se trata de una propuesta arriesgada, aunque
todavia tendremos que esperar algtn tiempo
antes de comprobar si la sequia de buenos jue-
gos de lucha para PCha llegado a su fin.
D.DF/JLRV.
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Prepd'fliew

para nuestros ordenadores una buena dosis

de conduccion arcade al mas puro estilo

Hollywood. Hemos de avisar, eso si, a los

usuarios de consola que estén esperando el

lanzamiento, que la version de PlayStation, que

habia sido prevista en un principio, ha sido sustituida por una

version para XBox, y es que el tiempo pasa para todos...

hase» es un juego acerca de los

especialistas de Hollywood que

podria definirse como una mezcla
entre «Driver» y «Crazy Taxi». Aunque, bési-
camente, el objetivo principal de «Chase» es
la realizacién por parte del jugador de las
mas arriesgadas acrobacias, la idea global de
I-Imagine es hacer un juego muy variado en
el que el obje-
tivo sea ro-
dar

_s2 Y

A la Conquista de Hollywood

una pelicula mientras se realizan acrobacias
al estilo Hollywood. Cada misién dentro del
juego representa un escenario individual
dentro de una pelicula, siempre con un direc-
tor fuera de la pantalla que te va indicando
lo que tienes que hacer. Asi, por ejemplo, en
una escena nuestra misién serd conducir un
gran camién con remolque incluido hasta
chocarlo contra diez autobuses de la forma
mds espectacular posible. En otra conducire-
mos un coche descapotable mientras nuestro
pasajero intenta saltar una escalera de cuer-
da que cuelga de un helicéptero en pleno
vuelo. Dada su naturaleza el juego hard un
gran énfasis en las explosiones, la conduc-
cion temeraria y, en general, en
el caos mds desbordado que os
podais imaginar.

Las misiones de
«Chase» esta-
ran ambienta-
das en dife-
rentes
periodos histé-

Ky

-

ricos, algo que en un juego como éste resulta
muy facil de justificar sin necesidad de recu-
rrir a argumentos enrevesados y confusos; al
finy al cabo Hollywood es fantasia.

Tu papel serd el de Chase una nueva especia-
lista femenina que se ha incorporado re-
cientemente al negocio del espectdculo rele-
gando a un segundo plano a Bane, el anterior
“nimero uno”Como era de esperar, éste quie-
re volver a ser la estrella, asi que intenta sa-
botear todas las escenas en las que participas.
Un argumento, como se puede apreciar, con un

Los vehiculos seran los primeros en sufrir las malas
consecuencias de choques como el de laimagen.

158 Kph

El juego hara gala de inter
reflejo de la luz de los faros sobre el asfalto mojado por la lluvia.

efectos vi como por ejemplo el

p

aspecto muy competitivo en el que nuestro
personaje tendrd que hacer valer su talento,
por encima de las malas artes de Bane.

UNA AMBIENTACION DE PELICULA

El juego incluird un repertorio de cuatro ciu-
dades, que en principio no pondrdn ningun
tipo de limites al movimiento del jugador. Ca-
da una de estas ciudades representard una
pelicula diferente y estard compuesta por
diez escenas a las que podremos enfrentar-
nos de manera no lineal.En concreto, para ca-

El buggy sera uno de los vehiculos mas rapidos y mas
manejables que tendremos ocasion de conducir.



|

Algunos elementos de los eicenarios, por ej'emplo los
ventanales, podran romperse con los choques.

fl -
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_ En«Chase» habra efeqi)s dilﬁatolégicos, como i'Iuvia,y P

" escenarios diurnos y nocturnos.
il

-

Laambientacién de cada una de las peliculas en las que se divide el juego estara cuidada con gran esmero en todos
los detalles, pero especialmente en lo referente a los modelos de vehiculos que podremos conducir.

Las ciudades en «Chase» ocuparan una extension de
hasta veinticinco kilometros cuadrados, a escala.

da nivel habrd tres grupos de tres escenas
que podremos comenzar en cualquier orden;
una vez completadas las nueve ganaremos
acceso a una décima escena especial. Como
es de esperar, dado el argumento del juego,
las cuatro ciudades incluidas tienen conexio-
nes cinematograficas: Los Estados Unidos en
los afios 20, una ciudad asiatica colapsada
por el trafico (como en“Gran Golpe en la Pe-
quefia China”), un escenario en Rusia en el
estilo de las peliculas de James Bond y una
ambientacidn post apocaliptica al mds puro
y reconocible estilo Mad Max. El tamafio de
estas ciudades es actualmente de unos 25 ki-
[6mtetros cuadrados, aunque en principio el
(nico limite a sus dimensiones lo fijard el ta-
mario de los discos duros.

Hay que destacar que esta diversidad de la
que «Chase» hard gala en sus escenarios se
extenderd también al propio sistema de jue-
go, en el que |-Imagine estd afiadiendo dife-

L T

En esta pelicula, que esta ambientada en los aios
veinte, las explosiones y disparos seran algo habitual.

/'
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) / :EL‘ Kph
NITRG 1

Compaiiia: I-IMAGINE  En preparacion: PC, XBOX Género: ARCADE / CONDUCCION

<0
T -

~

N

* Unaspecto interesante'-del’-jgego serd el hecho de que cada uno de los vehiculos disponibles se controlara de una
manera diferente en funcion de factores com stktamaiio, su peso o sumaniobrabilidad.

Peatones
respondones

Aunque hemos comparado a «Chase» con
«Driver» o «Crazy Taxi», lo cierto es que vaa
existir una importante diferencia entre es-
tos juegos, ya que mientras que los peato-
nes de los dos tltimos se apartaban de un
salto al acercarse los coches, los disefiado-
res de «Chase» estan considerando laidea
de permitir que estos sean atropellados
para que inmediatamente después se le-
vanten del suelo agitando un puiio en la
direccion en la que se aleja el coche. Al pa-
recer los chicos de I-Image pretenden in-
troducir una nota de humor en la perma-
nente polémica acerca de la violencia en
los juegos. Falta por ver si su idea obtiene
el resultado esperado o, por el contrario,
les estalla en las manos.

La protagonista del juego serd una especialista de cine

que tendrd que realizar las mds espectaculares

y arriesgadas maniobras

rentes variantes para intentar que sea lo mas
original posible. Por ejemplo, en el nivel de
los afios 20 habrd una escena que consistira
en perseguir un coche y, cuando consigas acer-
carte a una cierta distancia, el pasajero que
monta contigo se asomard por la ventana y
disparard contra él. En este caso se trata de
una misién de lucha, ya que debes alcanzary
detener el coche objetivo y aunque no tendrds
control sobre el pistolero, su punteria vendra
dictada por tu habilidad para mantener tu co-
che en linea con el vehiculo perseguido.

También merece especial mencién la gran
cantidad de vehiculos diferentes que incluird
el juego, todos ellos relacionados con la am-

bientacion en la que aparecen. Serdn, eso si,
vehiculos totalmente inventados, ya que nin-
guna compafifa de coches real ha accedido a
que sus coches sufrieran desperfectos en los
accidentes. Entre otros, «Chase» nos dara la
oportunidad de conducir coches de policia,
furgonetas de reparto, buggys, tranvias, moto-
cicletas, camiones o gruas. Incluso se esta con-
siderando la opcidn de incluir algunos vehicu-
los sin ruedas, como helicépteros o lanchas.

Dentro de la variedad del juego, algunos de
sus misiones seran multijugador. En ellas ten-
dremos que recorrer un escenario en el que
se nos asignarén puntos en funcién de las
acrobacias que consigamos realizar: saltos,

En la pelicula asiatica podremos llegar ; conducir esta
divertida furgoneta de reparto de comida china.

El tréfico sera un problema con el que tendremos que
enfrentarnos en muchas de las misiones.

giros, vuelcos. .. En este sentido, una de las
caracteristicas tecnoldgicas mds interesantes
del juego es un monitor incluido en su cédigo
que evaluard automaticamente las aptitudes
del jugador. Asi, si el programa considera que
lo estds haciendo bien la dificultad del juego
se ird incrementando de manera progresiva,
mientras que en caso contrario obtendrés
tiempo extra y la dificultad se verd reducida.
Otros ejemplo de la avanzada tecnologia del
juego los encontraremos en el motor gréfico.
Asi, por ejemplo, todos los objetos del juego
generardn sus propias sombras. De hecho he-
mos podido apreciar este efecto en una pe-
queiia furgoneta que lleva una sombrilla en-
cima.Esta, no sélo generaba una sombra, sino
que se esta sombra se iba moviendo sobre el
vehiculo a medida que éste se desplazaba.El
resultado crea muchas expectativas sobre las
posibilidades de «Chase». El tiempo dird.
D.LE/JLPV.
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L0S TEMPLOS SAGRADOS

El Club de la
ven

Dinamic;
18 anos de
Aventuras

FEasoazasasan

Hubo una vez, hace mucho tiempo, una
compaiiia pionera que decidio dedicarse a
la ignota tarea de programar videojuegos,
en un pais donde s6lo unos pocos cientos de
personas disponian de ordenador. Era el
“boom” de los 8 bits, el ZX-Spectrum, MSX, o
Amstrad CPC, cuando los espaiioles sélo co-
nocian las maquinas de “marcianitos” o el
“comecocos’ Fundada en 1984, Dinamic fue
una de las primeras compaiiias de soft eu-
ropeas, y también una de las mas longevas.
Muchos son los juegos que ya permanecen
en la memoria colectiva de toda una gene-
racion: «<Abu Simbel Profanation», «Fernan-
do Martin», «<Game Over», «<PC Futbol»...

Desde sus inicios, Dinamic aposto por la cre-
acion de aventuras. Uno de sus primeros
lanzamientos, «Yenght» (1984), fue una
aventura conversacional, a la que siguieron
otras como «Megacorp» (1987) o la mitica
«Don Quijote» (1987). La vocacion aventu-
rera de la compaiiia la llevé a crear una di-
vision dedicada tinicamente a este género,
el sello AD —es decir, Aventuras Dinamic—,
que puso en el mercado joyas del calibre de
«La Aventura Original» (1989), «Jabato»
(1989), «Los Templos Sagrados» (1991), y
otras muchas. La muerte de las aventuras
de texto no fue una excusa para que Dina-
mic abandonara el género. Asi, a través de
publicaciones como el periddico El Mundo,
distribuyo clasicos como «Broken Sword | y
1I», «Igor Objetivo Uikokahonia» o «Lost
Eden», por un precio inferior a las 1000 pe-
setas. Como productora, patrociné juegos
de latalla de <Hollywood Monsters» o el re-
ciente «<Runaway». Es, sin duda, una irrepa-
rable pérdida para la industria del video-
juego en Espaia y, muy especialmente,
para la comunidad aventura. Gracias, Dina-
mic, por todo lo que has hecho por noso-
tros. Sin duda, te echaremos de menos...

7Y wicromania.

ATLANTIS I

MYST II: EXILE

Hace apenas treinta dias que nos congratulabamos con el creciente apoyo que las

distribuidoras estan dando a las aventuras, pero el mundo de los videojuegos es
un universo vivo, y como tal, las compaiiias nacen y desgraciadamente mueren,
arrastrando sentimientos y recuerdos. Este mes, el golpe ha sido especialmente

doloroso: la mitica Dinamic ha cerrado sus puertas.Y no es la tinica mala noticia...

Resulta duro hacerse a la idea de que una
compaiia que ha permanecido con nosotros
durante tres décadas diferentes, exhibiendo
con orgullo la vitola de ser una de las casas de
soft mds antiguas de Europa, ha echado

el cerrojo. Este hecho es especial-
mente grave para la comuni-
dad aventurera. Desde su
creacion en 1984, Dinamic
ha apoyado incondicio-

nalmente al género, cre-

ando, publicando y patro-

cinando el desarrollo de
innumerables aventuras de
accion, conversacionales y gra-
ficas. En uno de los recuadros ad-
juntos tenéis una breve descripcién histori-
ca de su enorme legado.

Pero, si recordar el pasado glorioso de la com-
pafifa nos trae tan buenos como dolorosos re-
cuerdos, el disqusto es atin mayor, al analizar el
gran ndmero de aventuras gréficas que estaba
preparando. Anunciadas para antes de que ter-
minase el ano, Dinamic tenia en cartera
«Schizmy, un clénico de «Myst lll» ambientado
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en un planeta misterioso, y el peculiar «Gilbert
Goodmate», que prometia devolvernos la
puesta en escena y el desarrollo de cldsicos co-
mo «Simon the Sorcerer». Es de esperar que

L.K. Avalon y Prelusion, las compafiias
creadoras, busquen ahora una
nueva distribuidora, pero po-
cas hay en nuestro pais que
tengan las agallas suficien-
tes para publicar este tipo
de programas...

Si queréis saber lo que, po-
siblemente, nos vamos a
perder, visitad:
www.gilbertgoodmate.com
www.schizm.com
La pérdida de Dinamic no acaba aqui.Muchas
compaiias espaiolas dependian de su patro-
cinio para crear sus juegos. Asi, por ejemplo,
Péndulo Studios ha anunciado que, de mo-
mento, no va a continuar desarrollando las
versiones internacionales de «Runaway», y
tampoco esta claro si sequird reponiendo el
stock en Espafia. ;Queréis un consejo? Corred a
|a tienda de informdtica mds préxima y adqui-

. he
’TWatchmaker
— v

rir el juego. Si acaba descatalogado, os perde-
réis una de las mejores aventuras gréficas que
han aparecido en los dltimos afios.

Otro titulo que permanece en el aire es «The
Westerner», la sequnda parte de «3 Skulls of
the Toltecs», desarrollada por Revistronic. Los
Gltimos titulos de esta compaiiia fueron co-
mercializados por Dinamic. Veremos lo que
ocurre ahora con este juego...

Hay un famoso dicho que afirma que las des-
gracias nunca vienen solas.Y este mes, parece
ser cierto. Al cierre de Dinamic hay que unir la
desaparicién de la web de referencia del gé-
nero en nuestro pais: El Paraiso de la Aventura.
De momento, atin mantiene sus secciones con
demos, parches, soluciones, etc., por lo que si
necesitdis algo antes de que desaparezca defi-
nitivamente, visitad:
http://paraisoaventura.metropoli2000.com/
Aquellos que no puedan renunciar a su racién
diaria aventurera, pueden recurrir a la exce-
lente“Aventura y Cia" en:
http://aventuraycia.metropoli2000.com/

SEAMOS OPTIMISTAS

La reunién de este mes esta tomando un mar-
cado tono ltgubre, asi que nada mejor para
animarse un poco, que adquirir algunas de las
novedades ya disponibles. Desde hace unas se-
manas tenéis el retador «Myst IlI: Exile», sin
duda, el mejor capitulo de la saga. A las virtu-
des de la primera parte —unos graficos exce-
lentes, un argumento complejo, unos inteli-
gentes y desafiantes puzzles— se unen otras
nuevas, muy importantes para agilizar el de-
sarrollo, como son la posibilidad de mover la
vista libremente en un dngulo de 360 grados,
incluso mientras se visionan los videos y se ha-
bla con los personajes, muy bien doblados. Es-
ta técnica proporciona una libertad de movi-
mientos cercana a la de los arcades 3D. Presto
Studios también ha afiadido numerosos reto-
ques a la jugabilidad, como una mayor légica
en los acertijos, posibilidad de resolver las dis-
tintas eras en cualquier orden, o la resolucién
de puzzles en el mismo lugar donde se mani-
pulan, para que el jugador no tenga que reali-
zar inutiles viajes por todas las islas. Aunque
este tipo de juegos tiene sus detractores, ya
que apenas hay personajes secundarios y did-
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logos, y todo se centra en la resolucién de
acertijos, si os animais a explorar el mundo de
«Myst Ill», disfrutaréis de una experiencia uni-
ca.Los actores que intervienen en el juego son
profesionales, destacando el personaje del
“malo” Saavedra, interpretado por Brad Dou-
rif, el mismisimo Lengua de Serpiente en la fu-
tura pelicula de El Sefior de los Anillos. Si —co-
mo El Gran Tarkilmar— optais por adquirir la
versién de coleccionista, también os llevaréis
un (D con la espectacular banda sono-
ra, otro con el “Cémo se hizo’y
una guia de més de 200 pdgi-
nas con mapas y todos los
secretos del juego.
Tampoco debéis perder de
vista a «Atlantis lll» la sa-
ga mds famosa de Cryo,
on una puesta en escena
similar a «Myst Ill», pero un
desarrollo mds centrado en la in-
teraccién con personajes y objetos, al
estilo més clasico del género de las aventuras
grdficas. Si os interesa, podéis encontrar mds
informacion sobre «Atlantis Ill» en este mis-
mo nimero de Micromania.

En el caso de que vuestros bolsillos estén lle-
nos de agujeros, no tenéis excusa para perde-
ros «The Longest Journey», |a aventura mas
valorada de los (ltimos afios, perfectamente
doblada, al inconcebible precio de...j1700 pe-
setas! Mds barata atn es «King's Quest Vll»,
unas miseras 895 pesetas. Friendware tam-

bién ha lanzado «Qdisea: La Bdsqueda de Uli-
ses» y «El Rey Arturo» a 2 995 pesetas. Si que-
réis apoyar al género, ya sabéis...

FUTUROS EXITOS
En las proximas fechas, nuevos retos estén dis-
puestos a poner a prueba nuestra capacidad
neuronal y nuestra experiencia
Este mismo mes, la compaiiia CDV planea lan-
zar fuera de Alemania —esperemos que tam-
bién en Espafia— «Mystery of the
Druids», una espectacular mez-
cla entre «Broken Sword» y
«Gabriel Knight Ill» que nos
permitird desvelar |a le-
yenda de los druidas en
los afios 1000 y 2000, a
través de dos protago-
nistas diferentes. Podéis
descargar una nueva demo
de este juego en:
www.mysteryofthedruids.com
Méas sorprendente atn es el anuncio de que
Alcachofa Soft, que tiene en cartera dos
aventuras graficas de Mortadelo y Filemén,
«El Escarabajo de Cleopatra» y «Operacion
Mosci», va a realizar un “remake” de «El Te-
soro de Isla Alcachofa», publicada las pasa-
das Navidades, con nuevos graficos a
1024x768, antialising, sincronizacién labial, y
nuevos escenarios. Estos tres titulos saldran,
casi con toda seguridad, antes de que acabe
el afio. Més a largo plazo, Sharkbyte, crea-

Sarien: Sierra para todos

iQué os parece disfrutar de las clasicas aventu-
ras de Sierra en méaquinas tan dispares como la
consola Dreamcast, o los pequefios ordenado-
res de bolsillo Pocket PC? Pues bien, esto es aho-
ra posible, gracias a un intérprete compatible
AGI, llamado “Sarien”. Practicamente todos los
titulos de Sierra de la década de los ochenta y
principios de los noventa —las sagas de «Leisure
Suit Larry», «King’s Quest», «Space Quest», etc—
empleaban un parser llamado AGI, que permi-
tia desarrollar los juegos sin necesidad de re-
programar.“Sarien” es un intérprete que lee los
ficheros AGI de las aventuras, donde se guardan
las pantallas, los objetos, la secuencia de accio-
nes, etc., y ejecuta el juego. El resultado es el
mismo que si se utilizase el juego original, pero

con una serie de ventajas afadidas, como una
mayor resolucion, sonido y coloracion mejora-
dos, uso del raton en lugar del teclado, menus
en relieve, y otras sorpresas. Ademas, al estar
realizado en formato cddigo abierto, esta sien-
do convertido para ser usado en otras maqui-
nas, como la consola Dreamcast, portatiles Poc-
ketPC, Linux, Amiga, etc...

Para usar “Sarien’,; tan solo hay que coger cier-
tos ficheros de los juegos originales, colocarlos
en ciertas carpetas, y arrancarlos después con
el nuevo intérprete. Aunque el programa atn
esta en una fase de desarrollo, ya es posible pro-
bar las primeras betas.

Toda la informacion al respecto se encuentra en
la web: http://sarien.sourceforge.net/

dores de «Morpheus», estan preparando «El
Cuarto Jinete», un inquietante titulo del que
alin no se han desvelado mds detalles.

TERCERAS PARTES
El correo de este mes estd dominado por los
fans que desean ver cumplido el viejo suefio
de disfrutar de nuevas continuaciones. Enrique
Ruiz pregunta cuando saldrd «Little Big Ad-
venture lIl».Tal como él mismo nos cuenta, el
juego fue anunciado por Adeline, ahora llama-
da No Cliché, pero su futuro no estd nada claro.
No Cliché fue comprada por Sega en 1997 para
desarrollar juegos para la Dreamcast, como el
decepcionante «Toy Commander». Tras la in-
justa ruina de la consola, No Cliché ha deteni-
do sus proyectos, y estd en proceso de reorga-
nizacion. De lanzar nuevos titulos, segun la
nueva filosofia de Sega, es posible que sélo
salgan para Xbox o Gamecube.
El anénimo Kazatz también nos ha escrito pa-
ra que desempolvemos la bola de cristal y le
confirmemos la creacion de continuaciones.
Veamos... «Broken Sword lll»: Asequrada para
finales del 2002; «Monkey Island V»: sin noti-
cias, pero probable; «The Longest Journey Il»:
segun su autor, como muy pronto en el 2004;
«Day of the Tentacle Il» muy probable, para el
afio que viene; «Grim Fandango lI»: se rumo-
rea que serd la préxima aventura de LucasArts,
pero, francamento, lo veo dificil.
Frente a estos aficionados que miran al futuro,
hay otros que prefieren centrarse en el presen-
te, y acabar las aventuras que atn se les resis-
ten. Es el caso de Jorge Peralta, de Ledn, que
no sabe cémo disfrazarse de pirata en el olvi-
dado «Rent a Hero».En primer lugar necesitas
la capa, que puedes obtener peledndote con el
asesino de la taberna. Después entra en el bos-
que, recoge un champiién y frétalo en el ar-
busto, para obtener hojas venenosas. Quita el
follaje de la oreja de la calavera de dragén, e
introduce a Rodrigo en su interior. Coloca las
hojas en el cerebro, y acaba asi con los pardsi-
tos. El endriago matard a un malhechor, del
que podrds conseguir un sombrero y el ciber-
gancho pirata.Ya sélo te falta el pendiente, en
posesién de Ranama, el adivino. Gracias al dis-
fraz podrds entrar en Endavin y rescatar a la
mujer del enano.
Con el buen sabor de boca que deja el rescate a
una dama en apuros, damos por terminada la
reunién mensual. jHasta la préxima!

El Gran Tarkilmar

La opinion
de los expertos

RUNAWAY

Sin prisa, pero sin pausa, <Runaway» co-
mienza a escalar posiciones. Os recuerdo que
podéis votar una vez al mes a las tres mejores
aventuras que habéis jugado tltimamente,
para la lista de Las Mejores del Momento, y a
las tres mejores de la historia, para el TOP 5.
La primera recibe 5 puntos, la sequnda 3 y la
tercera 1. Muchos fans del Club como Joan
Sen de Alicante o Alfredo Blazquez, desde Ar-
gentina, tienen la buena costumbre de votar
todos los meses. jNo dejéis que vuestros titu-
los favoritos queden en el olvido!

The Longest Journey

La Fuga de Monkey Island
Gabriel Knight 111

Grim Fandango
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TOPS

Monkey Island 11

The Longest Journey
Gabriel Knight 111

Grim Fandango

The Dig

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




Taller de n uegos

Max Payneo

Primero disena, después dispara...

«Max Payne» se hia convertido, por méritos propios, en uno de los juegos del afio. Més impresionante que
los escenarios destruililes o el modo Tiempo Bala, es descubiir que TODO el juego se ha disefiado con el
editor “MaxED”, incluido en el CD. Su complejidad es casi tan demoledora como Su potencia...

I”kit” de herramientas“Max-FX"in-

cluye el editor de niveles “MaxED’,

el editor de particulas “ParticleFX”
y el editor de pieles "ActorFX" Para intentar
dar una vision general de todos ellos, Taller
de Juegos dedicard dos entregas a disefiar un
escenario con“MaxED”
En este primer articulo, nos centraremos en
la construccidn de paredes y texturas, asi con
en |a ubicacion de los enemigos. El segundo
capitulo estara dedicado a aplicar la ilumina-
cién dindmica y la inteligencia de los enemi-
gos. Por dltimo, una tercera entrega nos ser-
vird para dar un repaso a los espectaculares
editores “Particle FX"y “ActorFX"
Para realizar esta guia se ha supuesto que to-
do el mundo ha leido el (breve) manual en
formato HTML, incluido en el (D del juego.

Mediante la tecla F3, hemos creado las paredes de la
primera habitacion de nuestro escenario.

Igualmente, es recomendable descargar los
Gltimos parches y los tutoriales oficiales, dis-
ponibles en la web
www.maxpayne.com/mods.

Dicho esto, ya sdlo queda instalar las utilida-
des“Max-FX’y lanzarse a la aventura de cre-
ar un nuestros propios niveles...

EL ENTRAMADO FiSICO

Vamos a comenzar disefiando un par de habi-
taciones conectadas por un pasillo. Arranca-
mos “MaxED’, y observamos un mapa vacio,
formado por un suelo plano de baldosas azu-
les. Necesitamos materiales para construir las
paredes, asi que abrimos en ment“Material’;
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seleccionamos la orden”Inset Materials from
file”y elegimos el fichero “BasicRoom’, que
estd dentro de la carpeta EXAMPLES.

Existen muchas formas de disefar las habita-
ciones, pero nosotros vamos a emplear la mas
sencilla, a través del sistema Model, al que se
accede pulsando la tecla F3. Un cuadrado
aparece en el cursor.Pinchamos en una de las
baldosas,y vamos picando en las esquinas de
un rectdngulo imaginario, hasta obtener la
habitacion. Para cerrar la trama, pulsar el bo-
ton derecho (1)

En “MaxED?, las salas reciben el (curioso)
nombre de“mesh’.

Como vemos, el techo estd a unos centime-
tros del suelo, asi que hay que elevarlo. Pul-
samos la tecla F4, para activar el modo Extru-
de, iluminamos después el techo con el
cursor, y lo arrastramos con el botdn izquier-
do hacia arriba. (2)

Para poder usar la sala en un nivel, debe te-
ner una salida.Vamos a aprovechar esta obli-
gacién para crear otra habitacion idéntica,
conectada por un pasillo. Para ello, pulsamos
la tecla de Transformacidn, F5, y pinchamos
en la sala original. En el mend “Edit’; elegimos
la orden“Copy’y después“Paste”.
Obtendremos dos salas, una encima de otra.
Seleccionamos la sequnda y la colocamos
donde nos apetezca. En este modo, es posible
mover las salas a nuestro antojo, para ajustar
asi su posicién. (3)

Necesitamos crear el pasillo. Este serd una
nueva sala mas estrecha, situada entre las
dos principales. Por tanto, pulsamos la tecla
F3, la diseriamos, empleando la rejilla para
encajarla perfectamente entre ambas, y pul-
samos F4 para elevar el techo. (4)

AGRUPACION DE SALAS

Puesto que cada estancia debe contener una
salida, de forma obligatoria, vamos a agrupar
las tres habitaciones en una, y asi sélo debe-
mos colocar una puerta “oficial”

Entramos en el modo Transformacion, con la
tecla F5, y seleccionamos una sala grande.

Para elevar las paredes de la habitacién basta con
arrastrar la linea del techo hacia arriba.

Mediante la copia y pegado, hemos conseguido crear
dos salas totalmente idénticas.

Pulsamos la tecla“U’y pinchamos en el pasi-
Ilo. Asi habremos unido estas dos habitacio-
nes. Repetimos la operacién seleccionando la
otrasala,la tecla“U’y el pasillo, para obtener
un dnico“mesh’.

LAS TEXTURAS

Si queremos colocar las texturas que dardn
vida a las paredes, debemos desactivar el mo-
do Rejilla. Esto se consigue quitando la marca
de la opcion “Wireframe’, en el ment Mode.
Las texturas disponibles se muestran en la
columna de la izquierda. Pueden seleccionar-
se distintos grupos mediante el ment emer-
gente. Para colocarlas en las salas, activar el
modo Textura, con la tecla F6, pinchar en la
piel elegida, y colocarla en el suelo o paredes,
haciendo un“clic” con el botdn izquierdo. (5)

LAS SALIDAS

Ha llegado el momento de colocar las puer-
tas.Es importante ajustar bien los planos, pa-
ra que no sobresalgan. Por tanto, activamos
elmodo Mover Rejilla, con la tecla F12,y des-
pués pulsamos la tecla“2” para que la rejilla
quede en posicion perpendicular al suelo.
Luego con las teclas“RePag”y “AvPag” la mo-
vemos, hasta colocarla justo encima de la pa-
red donde va a estar situada la puerta. (6)

En la imagen pueden verse las dos habitaciones que
hemos hecho, conectadas por un pasillo.

Para aplicar una textura en la habitacién, basta con
seleccionarla en la columna de la izquierda.

El lugar elegido puede no coincidir con una
pared. Nosotros hemos optado por la mitad
del pasillo. Activamos el modo Creador de Sa-
lida con la tecla F7,y pinchamos en las esqui-
nas de la pared imaginaria, dentro del pasi-
Ilo, usando la rejilla como guia. Si todo ha ido
correctamente, aparecera el mensaje:“Mesh
is separated into two by exit” (7)

LAS ENTIDADES

La estructura fisica de las salas ya estd com-
pleta, pero adn quedan por colocar algunas
entidades, que indicarén al juego donde co-
mienza el jugador, y otros pardmetros.

Para ocultar la rejilla, pulsamos la tecla F12 y,
a continuacion, la tecla“R”

Necesitamos fijar el punto de partida del ju-
gador. Pulsamos la tecla F3, colocamos el pe-
quefio cuadrado en el lugar elegido, y pulsa-
mos la tecla “N” En el mend emergente,
seleccionamos la orden “Jumppoint’y y deja-
mos el resto de opciones por defecto. (8)

Es posible afadir armas y objetos utilizando
el mismo sistema. Para ello, en lugar de elegir
“jumppoint; habré que optar por“Level item”.
Después en la nueva ventana, seleccionamos
la solapa “Entity” y elegimos las armas y ob-
jetos a incluir en el nivel. Para anadir enemi-
gos, usar la opcién “Enemies” del mencionado



Para ajustar la salida a la pared, es conveniente usar
unarejilla como la de laimagen, que nos sirva de guia
en el entramado tridimensional.

mend. (9) Para agrupar todas las entidades
de una sala, hay que pulsar la tecla F5 y, a
continuacion, la tecla“t”

LAS PRUEBAS

Una vez que se ha completado todo el proce-
so descrito anteriormente, llega el momento
de probar el nivel. En primer lugar, hay que
guardar el mapa con la orden“Export X_Le-
velDB” del mend File. Nosotros hemos elegi-
do el nombre NIVEL1.LDB.

Para poder usar el escenario, hay que modifi-
car una serie de ficheros, y compilar después
todo con el programa“RasMaker’ tal como se
explica con detalle en el recuadro adjunto a
este texto. Es un proceso relativamente com-
plicado, asi que os aconsejamos que lo ledis
con mucha atencidn.

Ahora sélo queda arrancar el juego, y disfru-
tar con las excelencias de nuestra creacion.
Que tengéis buena caza...

Colocamos la salida en mitad del pasillo, marcando
sus esquinas después de pulsar la tecla F7.

El término “Jumppoint” sirve para indicar el lugar
donde el protagonista comienza la partida.

Los enemigos y también los objetos se colocan de la
misma manera que el punto de partida.

DOMINA LOS FICHEROS

ara jugar a los niveles personaliza-
dos, es imprescindible dominar el
complejo sistema de ficheros y he-
rramientas asociadas a “MaxED”.
Puesto que en el manual no queda nada claro,
esta es una breve explicacion mas sencilla:
Los distintos archivos que componen un MOD
de “Max Payne” se agrupan dentro de un fi-
chero con extension .MPM, que debe ser ma-
nipulado con una herramienta llamada “Ras-
Maker". Este programa se encuentra dentro de
la carpeta MAX-FX Tools, en Archivos de Pro-
grama. Para que nuestro MOD funcione per-
fectamente, debe conservar una compleja es-
tructura de ficheros: dentro del directorio de
Max Payne, debe existir una carpeta llamada
DATA. Dentro de ésta, otra llamada DATABASE.
Asuvez, ésta contiene las carpetas individua-
les: LEVELS para los niveles, SKINS, SOUNDS,
WEAPONS, y asi hasta mas de una veintena.
Puesto que recordar esta estructura es com-
plicado, la mejor opcion consiste en descom-
primir los ficheros .RAS que contienen el jue-
go, y copiar su estructura a nuestro MOD.
Puesto que “RasMaker” sélo funciona con pa-
rametros, debe estar presente en la carpeta
donde se usa, asi que hay que copiar los fiche-
ros RASMAKER.EXE y RL.DLL que estan en la
carpeta RASMAKER, dentro de la carpeta don-
de hemos instalado “Max Payne”. A continua-
cion, pinchar en la orden“Ejecutar” del boton
Inicio y, a través del icono “Examinar’, buscar
el archivo RASMAKER.EXE dentro de la carper-
ta MAXPAYNE. Al pinchar en él, aparece en la
linea de comandos. Colocar el cursor al final
del todo, después de las comillas, y afadir: -x
x_data.ras. (10)
De esta manera, “RasMaker” descomprira el
archivo X_XDATA.RAS dentro de la carpeta DA-
TA. Repetir la operacion con cada fichero con
extension .RAS del directorio MAXPAYNE, es
decir, acceder al botén Ejecutar, buscar RAS-
MAKER.EXE y aiiadir al final: -x nombre-fiche-
r0.RAS, donde el nombre de fichero es el resto
de archivos .RAS de la carpeta. Una vez com-
pletada la operacion, hay que mover a otro lu-
gar todos los archivos.RAS, pues estan des-
comprimidos en DATA, y no pueden aparecer
duplicados. Después debemos entrar en la
carpeta DATA y contemplar la estructura de
los ficheros, para mantener la misma estruc-
tura en nuestro MOD. Comenzamos creando
una carpeta llamada MISMODS en el directo-
rio raiz del disco duro. Cuando necesitemos
guardar nuestros niveles, observamos que en
la carpeta DATA del juego original éstos se
guardan en DATA/DATABASE/LEVELS. Por tan-
to, debemos crear el mismo arbol dentro de
MISMODS. Los niveles fisicos los vamos a guar-
dar en la carpeta MISNIVELES, dentro de LE-
VELS. Copiar a MISNIVELES el nivel ejemplo
creado en esta primera entrega, NIVEL1.LDB.
Ahora necesitamos informar al juego de que
queremos que ejecute nuestro nivel. Esto se
consigue afiadiendo una cadena de parame-

tros con formato: [Nombre_del_mapa]
{
}
dentro del fichero LEVELS.TXT. En lugar de te-
clear todo, lo mejor es coger un nivel del jue-
go, y modificarlo. Por tanto, copiamos el ar-
chivo LEVELS.TXT de la carpeta LEVELS original
a la carpeta LEVELS de MISMODS. Con cual-
quier procesador de textos abrimos el fichero
y buscamos la cadena [Startup_Level]. Sélo
vamos a modificar las primeras érdenes. Son
las siguientes:
[startup_level]
{

[Properties]

LevelName
tup”;

Directory
front_end;

Level
tup_level.ldb;

Debemos usar nuestros nombres, es decir,
cambiarlas por:
[startup_level]
{
[Properties]
LevelName = “Mapa
Micromania”;
Directory = misnive-
les;
Level
nivel1.ldb;
Asi informamos al juego del nombre de nues-
tro nivel, y de la carpeta donde esté guarda-
do. No se pueden usar “espacios”. Para afadir
nuevos niveles, modificar los siguientes blo-
ques de mapas que se encuentra debajo de és-
te. Finalmente, grabar el fichero LEVELS.TXT
con los nuevos datos. (11)
Ya tenemos todo preparado para crear el MOD,
con nombre MIMOD.MPM. Copiamos los fiche-
ros RASMAKER.EXE y RL.DLL que estan en la
carpeta RASMAKER, dentro de la carpeta MIS-
MODS. Pinchar en la orden “Ejecutar” del bo-
ton Inicio y, a través del icono“Examinar” bus-
car el archivo RASMAKER.EXE dentro de la
carpeta MISMODS. Al pinchar en él, aparece en
lalinea de comandos. Colocar el cursor al final
del todo, y afiadir: -a data mimod.mpm. Al pi-

car en “Aceptar’, se creara MIMOD.MPM, que
copiaremos a la carpeta MAXPAYNE. Borramos
o0 movemos a otro lugar la carpeta DATA del
MAXPAYNE, para que no interfiera con nues-
tro MOD, y volvemos a copiar los archivos .RAS
que habiamos movido al principio, a su ubica-
cion original, en la carpeta MAXPAYNE.

Ya solo queda arrancar el juego en modo De-
veloper. Esto se consigue pinchando en la or-
den “Ejecutar” del boton Inicio y, a través del
icono “Examinar’, buscar el archivo MAXPAY-
NE.EXE dentro de la carpeta MAXPAYNE. Al pin-
char en él, aparece en la linea de comandos.
Colocar el cursor al final del todo, y anadir: -
developer. Se abrira una ventana donde po-
dremos elegir nuestro MOD, en el apartado
“Elegir juego personalizado” Arrancamos el
juego, seleccionamos nueva partida, jy ha ju-
gar! Ha costado trabajo, pero el esfuerzo, sin
duda, merece la pena...(12) (13)

1 Esciiba el nombse del programa, carpeta. documento o
recurso de ntemet que dezea qus \Windows sbra.

ogiama\Max Pame RASHaker e data i)

Concelss | Examinar, |

Para desgracia del usuario medio, “RasMaker” s6lo
funciona mediante parametros.

m ‘s tal - Bloc de nolas

lude <..\stringdefines.n>

#define GRAVITY_VALUE  -20

#idefine AMBIENT_R
Bdefine AMBIENT_G
AMBIENT B

TIMEBONUS

[Properties ]
LevelHane = “Startup”;|
Directory - Front_end;
Level = startup level.ldb;
= ( 0. GRAUITY UALUE .

bodo Parkalle [60x 60042 B
Ageleraciin: [ D30 Handwase TaL. B

Elege Juego Pessorakasd
=

En la iltima linea de la ventana de arranque se
puede ver la seleccion de nuestro mapa, MIMOD.

—
o

Aqui tenemos el nivel creado, en plena partida. No tenemos mucho futuro como decoradores de interiores.




1 Nota importante: Para participar en esta seccién sélo tenéis que mandar vuestras cartas a la siguiente direccién, indicando nombre y residencia habitual:
a ni aCOS d e | al a bOZO Hobby Press, S. A. MICROMANIA, C/Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 MADRID, resaltando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO.
También podéis mandarnos un e-mail al buzén: maniacos.micromania@hobbypress.es
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El crujido de las hojas marrones acompaiia los pasos de los ultimos rezagados, y las primeras rafagas de un

viento frio se cuelan discretamente en el interior de nuestra reunion, en donde los aventureros hablan de sus
viajes y comparten sus experiencias sobre territorios desconocidos y criaturas de la oscuridad.

SUMMONER

SUMMONER

SUMMONER

na reunion que cabe calificar de otofial, aunque no Y junto a esta reciente, y jugosa, oferta, se mantienen vigentes Ca I a bozo

por la edad de los aforados, que de todo hay,sino por  varios JDRs, entre los que cabe destacar «Baldur’s Gate I1», con su
la estacion del afio en que transcurre.Y es que esta  ampliacion «Throne of Bhaal»,y «Wizards and Warriors». Ambos

Sigue la alternancia entre «Baldur’s Gate I1» y «Wizards And
Warriors», aunque en esta ocasion existe gran diferencia

es una época en la que uno siente el ansia de acometer nuevos  garantizan longevas dosis de entretenimiento. Para los que esto de votos entre el primero y segundo, lo que no venia ocu-
proyectos.Y Nada mejor para ello que el recién publicado «Arca-  les parezca poco, siguen en pie los retos que plantean «Evil Is- rriendo en los tltimos meses. s tan amplia dicha diferen-

. . . . . ., cia que deja un hueco intermedio para que «Baldur (] Gate»
num, uno de esos juegos que llevabamos esperando desde ha-  lands», «Might and Magic» o «lcewind Dale», con su expansion: ascienda a la segunda posicion y consolide el pr

«Heart of Winter». de esta saga sobre el resto de juegos de rol.

Por cierto, ya en la parte dedicada a futuribles, hay varias ba- ¥ también s emocionante la lucha por el cuarto y quinto
puesto, que en esta ocasion corresponde a <Summoner» y

jas, por motivos diversos.La mds sona- «Evil Islands», que mantienen una lucha cerrada entre
da, sin duda, es la de «Torn», el apetecible pro- ellos, que se salda con la ventaja de «Evil Islands», lo que

to de Black Isle. Las otras d vuelve a dejar a <Summoner» en la quinta plaza.
yecto ae plack Isle.Las otras dos son por Apasionante promete ser el recuento de votos del proximo

ce tiempo, y que por fin sale de la lista del dltimo pérrafo.
«Arcanum» nos ofrece un mundo sorprendente, donde los
extremos se tocan, donde la magia y la tecnologia convi-
ven, y ambas pueden ayudar (u obstaculizar) en las
vidas de sus habitantes. Merece la pena echar un ‘

vistazo al inusual contraste que «Arcanum» s W mejor motivo: «Arcanumy, que co- mes, pese a la gran ventaja cosechada en éste por «Baldur’s
nos ofrece, y del que sequro T . AN\ ., moya hemos explica— Gate lI», pues no parece que «!Nizards and Wa'r!'iors» r!i

N - { < i g , | «Summoner» ni «Evil Islands» ni tampoco el recién publi-
que tendremos oportunidad \, g 4 o J \ ~- do antes, estd termi- cado «Arcanum», se lo vayan a poner facil. Da gusto que ha-
de debatir largo y ten- ” nado y publicado en ya tanto juego de nivel. ;No os parece?

Espaiia, y «Pool of Radiance II»,

ya publicado allende nuestras % PARCIAI_
1
2
3
4
5

dido, mas adelante. g
«Summoner» es otro
excelente JDR para
quien se quiera introducir
en densas aventuras repletas "
de giros inesperados y lu-
gares exdticos por ex-
plorar. Los poderes

del héroe son de lo mds
atractivos del juego, ya que le permitirdn in-
vocar desde una timida niebla hasta un pode-
roso samurai de luz.

B vicromania |

fronteras (aunque parece que
con algunos problemas).

)_J

- Baldur’s Gate Il

- Baldur’s Gate

/' OTROS MANIACOS
Comenzamos a la dltima, ya que la
intervencion de Adrian Alvarez Pole-
gre, de Icod de los Vinos
(Tenerife), que se re-
fiere a un juego,
mas bien, una ex-

- Wizards and Warriors

- Evil Islands

.- Summoner




ARCANUM

tension, recién sacada del horno. En concreto, a la de «Baldur’s
Gate Il», que como sabéis atiende al nombre de «Throne of Bha-
al». Es aqui donde esta nuestro compafiero, en un “frustrante
atasco” Pues bien, el problema es éste: En el cuarto nivel del To-
rredn del Vigilante (donde hay un tal Carston dentro de una ma-
quina, que se autoproclama Jefe del Nivel), Adridn ha revisado
todo, ha acabado con todo bicho viviente, dragén rojo y
semiliche incluidos, y tiene en su poder una yesca
y pedernal y tres aceites de distintos colores
(azul, purpura y rojo) que, segtin comenta,
sirven para encender las seis antorchas
que hay delante de la tnica puerta que
no ha abierto. Segtin se desprende de
unas notas manuscritas escritas por
un tal Lum el Loco, lo que deberia ha-
cer es encender las antorchas con unos
determinados colores en un determi-
nado orden, pero tales notas son imposi-
bles de entender, con lo que Adrian no con-
sigue abrir la dichosa puerta.Y aqui es donde
entramos nosotros: jalguien le puede ayudar?
En cuanto a la puntuacién para la Calabozolista, los

puntos de Adridn quedan muy distribuidos, ya que dedica dos a
su preferido, el protagonista de todos sus desvelos, «Throne of
Bhaal», y uno a: «Baldur’s Gate II: Shadows of Amn», «IceWind
Dale», «Wizards and Warriors» y, por tltimo, «<Summoner».

EVIL ISLANDS

Y seguimos con juegos candentes, ahora «<Summoner».Enrique
Alvarez, de Madrid, confiesa ser un nedfito en estos asuntos, pe-
ro aparentemente esta disfrutando bastante con esta aventu-
ra.Su cuestion parece simple, pero tiene miga: cerca de un pozo,
en la Ciudad Vieja de Lenele, hay un tipo quejandose amarga-
mente de que su hija perdié su mufeca de trapo y que, sin ella,
enfermard y morird irremediablemente. No merece la
pena entrar en disquisiciones sobre la naturaleza
de la relacién causa—efecto entre ambos su-
cesos. El caso es que la mufieca se cayé
por el pozo, y el hombre ya no puede
hacer nada para recuperarla.
En fin, es facilito. Se mete uno en las
alcantarillas y seguro que por alli es-
td el pozo que andamos buscando
con tanto empefio. Bien, esto pensa-
ba Enrique al principio, pero una vez
alli,no es capaz de encontrar el juguete
por ningun sitio, aunque confiesa no ha-
ber sido capaz de abrir una de las rejas de la
alcantarilla, en concreto la que queda cerca de
la entrada a la que se Illega con Flece.
Tal y como sospecha Enrique, la mufieca (junto a otras cosas
también muy interesantes) estd més alld de esa puerta, por lo
que su problema se reduce a abrirla. Pues bien, la palanca que
hace esto se encuentra en la zona que hay enfrente de las rue-

das que mueven los golems para abrir el acceso al resto de las
alcantarillas, esto es, al otro lado de ese pasillo. Para llegar alli
hay que ir, ya que no se puede saltar, dando la vuelta por las ca-
maras altas. Con esto espero que no tengas problemas, ni para la
mufieca, ni para otras cosas que encontrards alli.
Momento para dar fin a nuestra calida reunion y para volver a
dirigir nuestras pasos hacia la aventura, antes de que el invierno
se nos eche encima definitivamente. El préximo mes, mds.
Ferhergon

HACE DIEZ ANOS...

Ante la continta avalancha de cartas sobre lo que era y no
eraun JDR, se proponian una serie de rasgos o notas que de-
bian ser cumplidos por un juego para esta consideracion: te-
rritorio extenso, grupo de diferentes héroes, posibilidad de
mejora de los héroes y sistema de combate influido por las
habilidades de los héroes. C6mo ha llovido desde entonces...
Se completaban determinados consejos sobre «Elvira», que
hasta el momento sélo se habian dado en forma de criptica
pista.Y se anticipaba cémo conseguir la Sexta llave.
«Drakkhen», «<Megatraveller» y «Bloodwych» concentraban
la atencidn de los maniacos, indluyendo diversos consejos pa-
ra orientarse en el primero.

HEART OF WINTER ~»

Hace un par de meses se recibia un SOS de un tal
Bruno, alias el Zombie, para conocer estrategias
de combate que le permitieran derrotar a Kagra-
axel Liche, y alos dragones rojo y negro. De entre
todas las sugerencias recibidas, a continuacion
incluimos la de Manuel Fernandez:

-Combate con Kagraax: La dificultad proviene de
que, tras mutar a Liche, comienza a lanzar hechi-
zos de “Cautiverio’; que no se pueden evitar, con
el agravante de que si encanta al personaje prin-
cipal, el juego termina. El hechizo Cautiverio se

puede contrarrestar con el de Libertad, del que
conviene aprovisionarse bien en los templos.

En todo caso, lo que recomienda Manuel es utili-
zar un pergamino de Inmunidad a Magia en el
personaje principal, pergamino que confiesa no
recordar donde encontrd, con lo que podréis ata-
carle a salvo del Cautiverio.

Obviamente, esto hay que hacerlo después de
que mute Kagraax. Otra posibilidad es atacar a
Kagraax sdlo con el resto de los personajes, de-
jando al principal a salvo, fuera de la sala.

-Dragon rojo: Como no ataca de forma inmedia-
ta, Manuel aconseja un método bastante “in-
digno’, segtin sus propias palabras. Consiste en
utilizar el ladron para poner trampas a su alre-
dedor; tras esto, se sale de la habitacidn, se des-
cansa y se repite el proceso, hasta que nos que-
demos satisfechos. Luego se despierta al dragon
que, en cuanto se mueva minimamente, perece-
ra entre tanta mina.

-Dragan negro: Este dragon lanza al comienzo del
combate muchas inmunidades, por lo que hay

que reducirle antes de nada la resistencia magi-
<a, con el hechizo homénimo. Un par de veces es
suficiente. A continuacion, los magos le han de
lanzar hechizos de proyectil mégico, que le haran
bastante daiio gracias a la previa reduccion de re-
sistencia, mientras los guerreros le distraen. Han
de usar armas +3 para que sean efectivas. (Por
ejemplo, Cashomir +5, que da el dragén rojo).
Pues ahi quedan los consejos que nos manda este
maniaco. Decir también que agradecemos todas
las cartas recibidas sobre este tema. Sequid asi.
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Este mes os ofrecemos una guia especial

{ del nuevo continente de la expansion de
«Ultima Online: Third Dawn». Gracias a ella
podréis conocer con mas detalle todos los
accesos y particularidades de cada una de
las nueve zonas de lishena; ademas hemos
incluido una serie de recomendaciones muy
utiles para sobrevivir en las mazmorras, y
una completa descripcion de algunos de los

~ nuevos seres con los que os encontraréis.

GUIA RAPIDA DE ILSHENA

EXPLORA EL CONTINENTE OLVIDADO

urante mas de mil afios el poderoso mago Mondain

controld Sosaria gracias al poder de la Gema de la

Inmortalidad. Cuando un extranjero proveniente de
las estrellas llegd y maté a Mondain, rompiendo la gema en
incontables trozos, termind la edad de la oscuridad para casi
todo Sosaria, excepto para llshenar. La magia de la gema en-
carceld a este continente, aislandolo del resto del mundo, y la
oscuridad y el caos continuaron diezmando las vidas de sus ha-
bitantes, hasta que no quedd en pie ni un solo ser humano en
la zona. lshenar se convirtid asi en el destino de numerosos
seres malignos que encontraron su hogar en estas tierras. Han
tenido que pasar cientos y cientos de afios para que un mago
de Sosaria logre destruir el poderoso bloqueo de la Gema de la

SERES UNICOS

Black Widow

Nuevo tipo de araia, de co-
lor negro. Mas duras que
una araia gigante, aunque
no llegan a igualar a las |
dread spiders.

Centaur

Los conocidos centauros de

la mitologia clasica: Seres
mitad hombre, mitad ca-
ballo. Son famosos por su [
increible velocidad y por su
maestria con el arco. Su
alineamiento es neutral.

Inmortalidad y, mediante el sistema de moonstones, permitir
el paso de los héroes a este continente que ha permanecido
tanto tiempo en el olvido para el resto de Britannia.Es hora de
devolver la luz a lishenar.

VIAS DE ACCESO

Para entrar en llshenar, tendremos que hacer uso de las mo-
onstones, desde ellas podremos acceder a cualquiera de los sh-
rines del continente nuevo. Esto facilita enormemente nues-
tra labor, ya que si no podemos acceder a un shrine por los
caminos convencionales siempre podremos ir a otro mas ac-
cesible y utilizar su moonstone. Otro factor a tener en cuenta es
que lIshenar posee las mismas restricciones que Trammel, por

Ethereal Warrior

Son angeles vivientes en la

tierra. De alineacion benigna,

atacaran a los seres malvados

sin dudarlo. También ataca-

ran a cualquier dragdn o pe- } g
sadilla que vean, aun cuando sean seres domados por un jugador.
Se pueden encontrar en la isla situada en el lago del sudeste.

Kirin
Uno de los seres mas atracti-

vos de la nueva expansion.
Este ser, domable, cuenta
con una gran fuerza y gran-
des habilidades magicas. S6-
lo los personajes masculinos
pueden intentar montarlos.

lo que el pvp (el enfrentamiento entre jugadores humanos)
estard prohibido. Pero a diferencia de Trammel, en lshenar no
encontraremos lugares seguros donde la guardia nos proteja
de los ataques, tan sélo algun que otro campamento de gita-
nos, perdido a lo largo y ancho del extenso continente, donde
podremos comerciar con los mercaderes.
Hemos estructurado la guia rapida en tres apartados: mazmo-
rras, seres (nicos y zonas, para que su consulta sea mds sencilla.
Este es un continente peligroso, que ha permanecido gober-
nado durante mucho tiempo por las fuerzas del mal y hay que
moverse con mucho cuidado. Esperamos que la informacion
que oS proporcionamos en esta guia os ayude a sobrevivir.
Almogaver

Pixie

Son pequenas criaturas ex-

traidas de los cuentos de ha-

das. Se encuentran en el bos-

que al sur del lago del

sudeste de lishenar. Cuentan

con grandes habilidades magicas y atacaran con todas sus fuerzas
a cualquier ser maligno que se encuentre cerca de ellas.

Unicornio

Otro de los grandes espera-
dos por los jugadores de «UI-
tima. El unicornio sélo pue-
de ser domado y montado
por personajes femeninos.
En libertad atacara a los se-
res con karma negativo.




LAS MAZMORRAS

Localizacién: Sudoeste del continente. Este paso da acceso a
diversas zonas donde podremos encontrar lava lizards, wy-
verns e, incluso, a un ancient wyrm.

Localizacion: Se encuentra al oeste del templo de la espiri-
tualidad. Poco se sabe de esta mazmorra, ya que casi todos
los aventureros que se han adentrado no han vuelto a ver la
luz del dia. Se rumorea que puede estar habitada por hom-
bres hongos muy poderosos.

Localizacidn: Noreste del templo del sacrificio. Esta mazmo-
rra cuenta con dos niveles y se encuentra bajo tierra. Sus ha-
bitantes son elementales de tierra, lava lizards, hombres rata
y el peligrosisimo skeletal dragon.

Localizacién: En el interior de una montafia al norte del lago
del Sudeste de lIshenar.

Mazmorra con dos niveles, en el segundo se encuentra el
transportador que lleva a Reg Volom. Sus habitantes son dre-
ad spiders, giant black widows, giant spiders, terathans wa-
rriors y terathan matriarchs.

Localizacién: Sudoeste de lIshenar. Una de las mazmorras mds
extensas del continente y con un gran abanico de monstruos
diferentes. Consta de tres niveles y en ella encontraremos to-
do tipo de no muertos, elementales, npc’s malignos, drago-
nes, centauros, asi como pesadillas, kirins o serpentine dra-
gons.Un lugar al que conviene ir muy preparado.

Localizacidn: Al este del templo de la espiritualidad. Pequefa
mazmorra de un solo nivel y con una tematica, como su pro-
pio nombre indica, sangrienta. Esta poblada por Balrons, ele-
mentales de sangre, perros del infierno, succubus e imps.

Localizacién: En las montafias al este del desierto. Mazmorra
de estructura laberintica poblada por todo tipo de npc’s ma-
lignos, no muertos, elementales y stone gargoyles.

Localizacidn: Sur del templo del valor. Extensa mazmorra
comprendida en 5 niveles con un gran elenco de monstruos
como habitantes. Encontraremos todo tipo de elementales,
esqueletos, npc’s malignos, gazers, perros del infierno, wy-
verns y stone gargoyles.

Localizacion: Reg Volom. Quizds la mazmorra mds pequefia
de toda Sosaria. Cuenta con un mintsculo nivel que sélo se
encuentra habitado por shades y spectres.

Localizacién: Al oeste del templo de la honestidad. Con un
total de ocho niveles, esta mazmorra es la que mds tiene
que ofrecer en todo lIshenar, siendo su decorado uno de los
mas cuidados del continente. Al principio resultard engafio-
sa,ya que aunque en el primer nivel no encontraremos nin-
gun monstruo y todo indicard que estamos en un lugar apa-
cible, al llegar al sequndo nivel comprobaremos nuestro
error. Su poblacion esta comprendida por npc’s malignos, no
muertos, balrons, ettins, cyclopean warriors, wisps y titanes.

del navegainte

Ultima Online: Third Dawn

Hola, amigos de Micromania, os escribo este e-mail por-
que después de ver el Punto de Mira sobre «Ultima Online» que
habéis realizado, he decidido lanzarme al mundo de Sosaria y
tratar de conseguir alguna hazaia épica que quede grabada en
los anales de la Historia. Pero se me han presentado una serie
de grandes dudas que ni siquiera me permiten dormir por la
noche (jque horror!). Bueno, me preguntaba si para jugar a
«Third Dawn» hace falta tener el original, es decir; el antiguo;
ya sé que habéis comentado algo en el articulo pero cuando he
visto que vale unas 4 000 pelas (casi 24 euros...) me ha sorpren-
dido lo barato que es (tiltimamente el mercado esta muy
caro...) aunque de todas formas creo que luego hay que pagar
una cuota mensual (si me podéis decir cuanto es mas o
menos...). También querria saber si hay alguna direccion de
Internet donde se hable de anécdotas de «Ultima Online»,
como las que contdis en la editorial del numero 80. Pues eso es
todo, la verdad no eran dudas tan terribles. Un saludo

Aliolio0

Hola, Alioli00, respondiendo a tus preguntas decirte que para
«Third Dawn» no necesitards ninguna version anterior. El motivo
de su bajo precio es que luego, para jugar, deberds pagar una cuo-
ta mensual de unos 10 dalares. Con respecto a las anécdotas de
«Ultima Online» puedes encontrar un buen niimero de ellas en la
propia Zona Online, en nuestra seccion de curiosidades, y te ga-
rantizamos que algunas son realmente interesantes.

Serpentine Dragon

Este dragon tiene su residencia habitual en el paso que lleva de la
ciudad de Mistas a la mazmorra del Ankh. Tiene la habilidad de po-
ner alos dragones domados que se encuentren con él en contra de
sus propios amos, lo que como os podéis imaginar tiene funestas
consecuencias. A pesar de que el Serpentine Dragon posee karma
positivo, desgraciadamente atacara a cualquier ser que se cruce
en su camino, asi que mucho cuidado con esta criatura.

Succubus

El sucubbus es un demonio de sexo femenino, extraido de la mi-
tologia ndrdica para «Third Down». Son famosas por engaiar a
los hombres, seduciéndolos con su hermosa apariencia, para lue-
go matarlos y devorarlos sin ninguna piedad. A pesar de lo fragil
de su aspecto, cuentan con una gran fortaleza y poder. Por si esto
fuera poco, aiadiremos que alrededor de ellas hay un aura de
daiio de hasta dos metros de alcance.

Skeletal Dragon

Sin duda, uno de los dragones mas duros de Sosaria, que cuenta
con la habilidad de invocar no muertos en su auxilio. Addemas, al
igual que el Serpentine Dragon puede provocar que los drago-
nes domados ataquen a sus maestros.

Liga Delta Force

Hola, soy un jugador de «Delta Force» y os escribo porque
se va a organizar la segunda liga espaiiola de dicho juego en sus
tres versiones y me gustaria que dejaseis constancia de ello en
la revista para darlo a conocer. La anterior liga fue un éxito, en
la que participaron ocho clanes espaiioles y mas de cien juga-
dores, y proporcioné muchas horas de entretenimiento y diver-
sion a todo el mundo. Me gustaria que hablaseis de la liga para
que la gente que juega a «Delta Force» 0 a cualquier otro juego
online, y le apetezca participar, tenga la oportunidad de hacer-
lo. Asi no solo aparecerian en vuestra seccion los juegos de
siempre: «Everquest», «Half-life», «Counter Strike» etc... que
pienso que la saga «Delta Force» es muy buena y que la tenéis
un poco olvidada. Para mas informacion os remito a la pagina
www.deltaforcespain.com
Nada mas, un saludo y mi enhorabuena por la revista que sigo
desde hace mucho tiempo.

Blade / Foe (Juan Carlos Niifiez)

Anotada queda la liga de «Delta Force» de la que nos ha informa-
do Juan Carlos. Animamos a todos aquellos poseedores del juego
que quieran demostrar sus habilidades, a que se inscriban en la li-
gay den lo mejor de si mismos. Mucha suerte.
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NUEVE ZONAS PARA NUEVE VIRTUDES

Valor

El templo del valor se encuentra en el extremo noroeste de lishe-
nar. Rodeado por las montaiias se puede llegar a él a través de un
estrecho desfiladero. En esta zona podremos encontrar forest os-
tards en el bosque, todo tipo de gazers, trolls y con suerte algiin
que otro wyvern. Por el este encontraremos algunos titanes, y
guerreros ciclopes en la parte norte del bosque. Si seguimos por
el este llegaremos al Paso de Karnaugh, una zona repleta de no
muertos que rodean un inmenso edificio de piedra.

Honestidad

Localizado al sur de lishenar, el templo de la honestidad se en-
cuentra en medio de escarpadas montaiias, y sélo se puede llegar
a élrecorriendo los largos desfiladeros repletos de imps y otros se-
res molestos. Justo al oeste, siguiendo el paso situado a la izquier-
da del templo, llegaremos a una mazmorra bastante peculiar y pe-
ligrosa, de la que pocos aventureros han salido con vida.

Honor

El siguiente templo es el del honor, situado también tras un pe-
quefio paso montaioso. Todo el territorio colindante esta com-
puesto por un frondoso bosque, poblado por una gran cantidad
de criaturas como trolls, imps o perros del infierno. Ademas, en es-
ta zona podremos encontrar las ruinas de una torre con elemen-
tales de veneno, y una gran casa llena de hombres rata. También,
podremos comprar y vender provisiones en un pequeiio campa-
mento de gitanos situado cerca del camino.

Justicia

El valle de la justicia se encuentra en un valle circundante al rio
que atraviesa de este a oeste lishenar. Lo mas caracteristico de es-
ta zona es que en ella se encuentra la ciudad mas grande del con-
tinente, Mistas. Una ciudad abandonada por los seres humanos,
en la que ahora vive una salvaje horda de ogros muy corpulentos,
esperando a cualquier héroe que se atreva a“visitarles’

Espiritualidad

Localizado en el sudeste de llshenar, es una de las zonas con mas
atractivos del nuevo mundo. Justo al norte del templo de la espiri-
tualidad se encuentra un bosque, bien poblado por uno de los nue-
vos seres de la expansion: los pixies. Ademas, si tenemos suerte
podremos toparnos con algtin que otro unicornio. Justo al este del
templo se encuentra una mazmorra de no muertos, llamada Maz-
morra de la Sangre. Al norte, en mitad del lago, se encuentra Reg
Volom, la casa de los wings espirituales. Para acceder a ella debe-
remos encontrar el transportador, bien escondido y protegido en
una cueva de arafias al norte del lago.

Compasion

Este es uno de los territorios mas interesantes de lishenar. El tem-
plo de la compasion se encuentra en medio de las estribaciones
montaiiosas. Toda la zona es un laberinto de montaias y estrechos
pasos en los que abundan demonios, imps y perros del infierno.
Aunque, sin duda, uno de los principales alicientes radica en que
un ancient wyrm mora por la zona (se le puede ver en la cima de
una de las montaiias donde se encuentra junto a su prole). Ade-
mas, en esta zona podremos reabastecernos gracias a los dos cam-
pamentos gitanos que podemos visitar y que estan situados al sur
y al sureste del templo de la compasidn.

Humildad

Si seguimos al sur llegaremos al pestilente pantano de lishenar,
donde precisamente se encuentra el templo de la humildad. Este
templo tiene una de las entradas convencionales mas sequras de
todo el continente, ya que no hay criaturas en sus inmediaciones y
las que pueblan el pantano no son demasiado poderosas, asi que
tampoco nos crearan muchos problemas. En esta zona podremos
encontrar las siguientes criaturas: orcos, tentaculos del pantano,
imps, y algiin que otro efreti.

Sacrificio

El templo del sacrificio se encuentra en medio de los restos de un
cementerio cerca del gran lago. Al norte nos encontraremos la
segunda ciudad mas grande del nuevo continente, que para
nuestra desgracia esta habitada por un buen nimero de magi-
cos y peligrosos gazers, que han convertido en una auténtica pe-
sadilla el caminar por sus calles.

Caos

Esta zona es, con toda seguridad, una de las mas peligrosas de en-
tre todas las que existen a lo largo y ancho de Sosaria, y habra que
irmuy bien preparado si se desea entrar en ella. El edificio del tem-
plo del caos se encuentra en mitad de un terrible infierno de mag-
ma y esta poblado por numerosos seres maléficos que atacaran,
sin dudarlo, a cualquier jugador que ose aventurarse por el mo-
onstone. Tan sélo los mas pérfidos seres encuentran descanso en
este lugar de horror y desesperacion, del que todavia apenas se
tienen noticias, ya que no se conoce ningiin héroe que lo haya re-
corrido y haya vuelto a la civilizacidn para contarlo.
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GCambios generales de la Expansion
Diablo II: Lord of Destruction

Esta expansion aporta abundantes novedades con respecto al titulo original, sobre  en las sucesivas dedicaremos una atencion mas especial a los nuevos personajes

todo relacionadas con el planteamiento del sistema de juego y del equilibrio entre  —druida y asesina—, explicando la mejor manera de desarrollar cada uno de ellos.
los héroes. En esta primera entrega abordaremos esos cambios, mas generales,y  Por tltimo, dedicaremos nuestra atencion a los nuevos objetos magicos incluidos.
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El primer enemigo destacable del nuevo Acto V.

as diferencias fundamentales de «Lord of Destruc- ~ dafio o mds, lo

tion» con respecto al juego original resultan,sobreto- ~ que unido al

do, de concepto. S6lo hay que ver, por ejemplo,laan-  hecho de serun
tigua escalera de Battlenet para darse cuenta de lo  ataque a distan-
desequilibrado que estaba el Barbaro frente al resto de los  cia, convierten a
personajes. Blizzard ha arreglado esto introduciendo un nuevo  la hechicera en un
tipo de habilidades para los héroes: Las inmunidades. Existen  auténtico generador
inmunidades de todo tipo, pero las que mds nos afectaran se-  de experiencia. Sobre es-
rén sobre todo de dos clases: Inmunidad al Dafo Fisico e In-  to decir que en Battlenet hay
munidad a la Magia. El objeto de esto es que los jugadores  auténticos “corredores de ex-
intenten formar grupos de juego, asi unos personajes com-  periencia;que crean partidas
pensan las carencias de otros. Eso en la teoria. de ActoV en nivel Infierno para
Ciertamente también se han modificado bastante las habili- ~ hacer unay otra vez el primer ni-
dades de los Bdrbaros, “rebajandolas” de poder. Aunque las  vel“Estribaciones Sangrientas” Con
criaturas con Inmunidad al Dafio Fisico ain son vulnerablesal ~ Hechiceras de nivel alto no hay pro-
poder de aquéllos (con Frenético haces Dafio Magico,y noes  blema, las criaturas (gracias a los Mu-
considerado como Dafio Fisico), la verdad es que el barbaroha  ros de Fuego) duran menos de 1 se-
vuelto a ser un personaje “mortal”; los que han jugado al jue-  gundo; las hechiceras atacan a
go original saben que a niveles altos el barbaro, desde luego,  distancia (desde una zona segura) y ga-
no parecia de este mundo. nan experiencia a raudales. En el momen-
Sin embargo se han propiciado nuevas desigualdades.La He-  to en el que esa fase estd “limpia’ se crea
chicera, sin duda el personaje més débil del juego original,ha  otra partida y...mds de lo mismo. Asi pode-
cobrado un nuevo protagonismo al mejorarse ampliamente ~ mos ver partidas de tres Hechiceras matan-
algunas de sus habilidades. Por ejemplo, el Muro de Fuego es  do con Muros de Fuego y cinco Personajes cua-
ahora un arma infalible, que provoca hasta 16 000 puntos de  lesquiera simplemente mirando y ganando

experiencia. Todos aliados, claro. Es-
to explica, entre otras cosas, las mds
de 500 Hechiceras de nivel 99 que
ya existen en el juego.

LOS MERCENARIOS

Otro aspecto que se ha modificado
sensiblemente es el de los
Mercenarios que podemos contratar.
En el anterior juego éstos sélo nos
: seguian durante una Unica fase.
) ~ Para darle un mayor componen-
te de rol, Blizzard lo ha modifica-
do para que nuestro mercenario
sea un PNJ de verdad, es decir, nos
siga ahi donde quiera que vaya-
mos, incluidos los cambios de fa-
se. A esto hay que sumarle la po-
sibilidad de que, ademds,
podremos proporcionarles el
equipo que queramos (un equipo bé-
sico: Casco, Armadura, Armas y/o Escudo)
siempre que el personaje cumpla los requi-

sitos pedidos por el objeto en cuestion.
Estos mercenarios tienen los mismos atri-
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Aveces la traduccion del programa nos juega malas pasadas...

butos, al menos los principales, que un personaje jugador:
Fuerza, Destreza, Dafo, Defensa, Experiencia, Nivel, Vida y Re-
sistencias. También se han modificado un poco las habilida-
des de los Mercenarios. Ahora las Arqueras de la primera fase,
aparte de tener flechas de fuego y frio, utilizan habilidades
para mejorar su punteria. Los Lanceros de la segunda fase
pueden ser“defensivo” u“ofensivo’ los Magos de la tercera fa-
se utilizan escudo de hielo. En la nueva quinta fase tendremos
al Barbaro como Mercenario. Este personaje serd muy (til pa-
ra jugadores eminentemente magicos (como las He-
chiceras), ya que con él podrdn burlar a los
enemigos Inmunes al Dafio Mdgico. Ca-
da tipo de mercenario sélo puede
usar una clase de arma. Asi las Ar-
queras sélo podran usar arcos.
Los Lanceros, lanzas. Los Ma-
gos, espada y escudo (ojo, es-

pada de 1 mano) y los barba-

ros espada de 2 manos o dos

espadas de una mano.

LA QUINTA FASE
Otra de las novedades de la ex-
pansion es la nueva quinta fase.
Aunque es bastante parecida a la se-
gunda (la del desierto), presenta algunas
novedades interesantes, como la posibilidad
de que PNJs te ayuden de motu propio (los barbaros
asediados). A grandes rasgos mantiene el nivel de las otras
cuatro,aunque podriamos destacar tres cosas:

chisima experiencia (eso si, s6lo la primera vez que los matas)
pero deberds tener un buen nivel para poder enfrentarte a
ellos.Como consejo te diriamos que creases un portal justo en
la puerta de subida a la Cima Arreat, ya que si lo creas en la
propia Cima, los Antiguos desapareceran.

Nihlathak: Casi se podria considerar el personaje con el nom-
bre mds dificil de todo el juego. Esto no es porque tenga mu-
chavida, ni porque se esconda...sino porque utiliza Explosién
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Uno de los nuevos personajes de la expansion, la A

de Caddveres sobre las criaturas que él mismo convoca, lo que
puede significar la muerte de tu personaje sin que ni siquiera
te des cuenta. Ve con tiento.
Mephisto: Un digno jefe de final de nivel. Menos duro que Dia-
blo, pero quiza mas dificil de matar, dado que es complicado
esconderse (sus tentdculos te buscaran por todas partes) y a
veces se desdobla. Sin embargo, si consigues “cazarle” no tar-
dard mucho en morir.
Algunas cosas mds han cambiado desde el “antiguo” «Diablo
2». Por ejemplo ahora se podrd jugar a una resolu-
cion de 800x600 lo que, aparte de mejorar los
grdficos, ampliard bastante el campo de
vision. Al principio cuesta habituarse,
pero luego no podrds volver a la
antigua 640x480.En equipos po-
co potentes notards frecuentes
parones asi que, antes de deci-
dirte por esta resolucion, te re-
comendamos que hagas algu-
na prueba en el propio juego.
Ademds, los creadores han de-
sarrollado ciertas misiones es-
peciales cuyo premio es la posibi-
lidad de “personalizar” tu equipo,
esto es, poder ponerle tu nombre (el
de tu personaje) a tus armas y armadu-
ras.Un detalle muy de agradecer.
Por dltimo, los objetos también han cambiado bas-
tante.Ahora la frecuencia de aparicion de objetos dnicos y ra-
ros es mucho menor que en el juego original, ademds de que
apareceran algunos objetos “ultrarraros”y objetos rdnicos que
tendrds que forjar ti mismo en el Cubo Horddrico con ciertos
componentes. A todo esto afiadimos las runas, que combina-
das entre ellas y con ciertos objetos, crearén Objetos Legen-
darios, de inmenso poder.
Todo un mundo por explorar en este «Lord of Destruction»,
que os iremos desgranando en todos sus detalles durante las
préximas entregas de nuestra seccion.
CN.N.
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Nuestro Mercenario se enfrenta cuerpo a cuerpo con los monstruos.

En las Estribaciones Sangrientas podremos ganar mucha Experiencia.

ael navegainte
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Juegos Gratis

ARGENTUM

Hola, me gustaria que me dijeseis qué juegos de JDR
basados en mundos persistentes hay en los que no haga falta
pagar una cuota mensual y que estén bien en cuanto a juga-
bilidad y graficos y demas. Muchas gracias por vuestra aten-
cion, un saludo.

Dani

Hola, Dani, lo sentimos, pero, como era de esperar, los mejores
Jjuegos de este tipo son de pago. Aun asi puedes probar con «Ti-
bia» o «Argentum Online», a los que dedicamos un reportaje ha-
ce no demasiado tiempo en la Zona Online, y que, como solici-
tas, son gratis. Tal vez puedan satisfacer tus exigencias.

iCamelot en Espaiol?

Hola amigos de Micromania, he leido vuestro reportaje
sobre «Dark Age of Camelot» en el nimero 80 de vuestra
revista. Me parece un juego muy interesante, pero no se
comenta si este juego saldra en nuestro idioma. Mi pregunta
es: ;Saldra éste o algun de los futuros estrenos online tradu-
cidos al castellano? Muchas gracias por vuestra atencion.
Seguid asi, estais haciendo un trabajo estupendo. Un saludo a
todos los componentes de la Zona Online.

José Francisco

Hola, José Francisco, el juego no saldrd localizado al castellano.
De hecho, aunque el juego ya estd a la venta en USA, la version eu-
ropea no lo hard hasta Enero y solo serd localizado al inglés, ale-
mdn y francés. Es importante seiialar que si se compra la version
americana, que salid a la venta el 9 de Octubre, sdlo se podrd ju-
gar aservidores americanos; y si se compra la version europea so-
lo se podrdjugar a los servidores en Europa (en Alemania, Francia
y UK). Ante esto, muchos eurapeos, y entre ellos los esparioles, han
decidido jugar en dos servidores americanos: Merlin y Morgan Le
Fay. Siendo este iltimo el escogido por la mayoria. En cuanto a lo
desi saldrd alguin juego de estas caracteristicas traducido a nues-
tro idioma, es dificil responder, pero seguramente todavia ten-
drd que pasar tiempo hasta que eso pase.

Misterio en Battlenet

Hola, ;para qué sirve en Battle.net el boton de la gema
activada/desactivada? ;Qué ocurre cuando después de 5
minutos de darle te dice “Gema perfecta activada”?.

Fisico Moral

Hola, Fisico. Cuando aparece lo de “Gema perfecta activada” su-
cede que, si creas una partida, todos los monstruos y enemigos
quete salgan serdn mds fuertes, aunque te dardn mejores items.
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Cyberextrude

uien no ha pensado nunca en lo divertido

que seria poder poner su cara en su propia

cara a un personaje de «Counterstrike» o
de «Unreal». Pues ahora ya es posible con un sencillo
programa con el que a partir de una foto normal, se
puede extraer una cara virtual para aplicar a un perso-
naje de un juego en 3d.Después de esto sélo nos queda
esperar que algun dia podamos hacer lo mismo con
nuestros personajes de juegos masivos online como
«Anarchy Online» o «Dark Age of Camelot».

Sacrificio
sangriento

erribles y diabdlicas pueden resultar algunas de las

magquinaciones de los seres de Sosaria. Pero ha provo-

cado un gran revuelo el dltimo desastre que ha sacado
alaluz unintrépido reportero de un periddico local. Este perio-
dista logrd captar la ceremonia diabdlica en la que siete inge-
nuas virgenes fueron sacrificadas en siete altares de piedra os-
cura.Elautor del sacrificio fue un pérfido asesino que pretendia
con el vil acto llamar la atencién de un poderoso demonio para
que acudiera a favor de su causa: La destruccion de Britannia.

Monstruo
marino

oz =

nquietantes informes de pescadores han estado alarman-

do a las poblaciones costeras de Norrath acerca de miste-

riosos avistamientos de un ser totalmente desconocido.
Nadie dio crédito a dichos pescadores hasta que en una triste
noche, la bestia surgida de las profundidades del mar, atacé una
pequefia aldea. De no ser porque coincidié que una gran com-
pafifa de héroes se alojaba esa noche en la posada del pueblo,
seguramente todos los lugarefios habrian sido diezmados. Kelo-
rek’Dar, es el nombre otorgado a la criatura. Sobre su origen o
sus intenciones nadie ha logrado sacar nada en claro todavia.

Primer
clan espanol

omo siempre, es un orgullo poder decir que los

espafioles se encuentran presentes en todos

los juegos online. Esta vez nos toca anunciar
que ya se ha registrado el primer clan espafiol para «Dark
Age of Camelot». El clan en cuestion no es otro que los
Diablos de Hispannia, habituales ya en otros titulos de es-
te tipo. Se han establecido en uno de los servidores ame-
ricanos, el de Merlin. Os mostramos una preciosa instan-
tdnea de un grupo de estos espafioles, tomada en la
ciudad de Tir Na Nog, en el reino de Hibernia.

Pony express en Camelot

La primera es Soluciones y trucos (www.ciudadfutura.com/so-
lucionesytrucos ), una web de lo mas iitil si precisamos de trucos
o soluciones para cualquier juego y de cualquier plataforma.
La sequnda pagina es la de Herederos de la fuerza
(http://members.tripod.com.ve/herederos/index.html ), que es-
ta dedicada integramente al tan esperado «Starwars Gala-
xies». Alli podremos encontrar toda la informacion disponible
que existe sobre el desarrollo del juego, y en espaiiol.

T ; ‘ i {

Ju lista

La lista del mes de Noviembre se presenta llena de novedades,
anticipandose a lo que nos pueda deparar la Navidad. Destaca-
mos la entrada de «Dark Age of Camelot», un juego que ha crea-
do tanta expectacion entre los espaiioles, que muchos no han

querido esperar a Enero (fecha oficial de su salida en Europa) y
yalo juegan...y, como veis, también lo votan.

Dark Age of Camelot

ligual que sucedia en el lejano oeste, en Camelot se ha esta-
blecido un eficiente servicio de correo compuesto por intré-

T . , B 1- Ultima Online

pidos jinetes que se dedican a transportar los envios de pue- SRR §

blo en pueblo. La traduccidn prdctica de todo esto es que ahora, en B 3 Diablo2 >
cualquiera de los tres reinos de «Dark Age of Camelot» se puede hacer B 4 Counterstrike &
uso de un sistema de caballos postales, que nos permiten desplazarnos A 5- DarkAge of Camelot :
de pueblo a pueblo en un tiempo mucho mas corto. Por fin se termina- A 6~ WorldWarll Online =
ron las largas caminatas; ahora hacer turismo por las tierras de Camelot ¥ 7- Quake3 g
serd més rapido y, sobre todo, mucho mds cémodo para nuestras piernas. W 8- Anarchy Online =
¥__9- Unreal Torneament 4
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Lo mejor es que Lupin entre en el barracdn de las literas por la ventana, pues el pasillo esta vigilado. Alli debera permanecer escondido hasta que amanezca.

unque un juego como éste admite cientos de solucio-

nes, en este patas arriba hemos propuesto un camino

que conlleva la utilizacidn de todas las estrategias posi-
bles. Esté basado en las situaciones del nivel de dificultad nor-
mal, pues en los niveles dificil y muy dificil cambia la posicién
y nimero de los soldados, amén de aumentar el dafio de las
armas, el rango y la velocidad de reaccion del enemigo.

MISION 1

LA NOCHE DE LOS LOBOS

Lupin dejé la lancha motora en punto muerto para que su lle-
gada al dique del puerto no alertara a los numerosos guardias
que vigilaban la zona. Desembarcd e inmediatamente empezé
areptar hasta la entrada, en la posicién 1, donde sabia que te-
nian preso al miembro de la resistencia francesa. Las tltimas
palabras del espia de la resistencia palabra hicieron que el ra-
tero comprendiera la vital importancia del mensaje secreto.
Alli mismo se encontré con Whiskey.

LA LLAVE DEL ASISTENTE

Ahora tenia que encontrarse con Natacha, que tenia su des-
pacho en el almacén del puerto, al que se accedia por la puer-
ta del punto 2.Tenia ante si un dificil camino, pero Whiskey y
sus ladridos despistaron tanto al soldado como al mecénico y
le permitieron llegar hasta el despacho de Natasha. Cerré la
puerta y hablé con ella para trazar el plan que les permitiria
robar la maquina enigma del despacho del general. Lupin ini-
cio la operacidn, saliendo al exterior y recorriendo, siempre en
cuerpo a tierra y vigilando minuciosamente los campos de vi-
sién de los guardias, el peligroso camino hasta la puerta de la
cantina, en la posicion 3.

Natasha salid de su despacho. Sélo un oficial o cualquier ene-
migo de rango superior podia descubrirla en el rango corto de
vision. Antes de salir del almacén inspecciond las estanterias
para hacerse con un frasco de narcdticos, que le serfa dtil.

Ya en el exterior, camind tranquilamente hasta la cantina para
entrar y observar la situacion. Natasha examind la caja de bo-
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tellas de vino y abri6 su mochila para coger el bote de narcéti-
cos. Al dejarlo sobre la caja, todas las botellas cambiaron el co-
lor rojizo por el verde, que indicaba la presencia del potente
somnifero en el liquido de Baculo. Como era de prever, el sol-
dado cogi6 otra botella de la caja para que todos sus compa-
fieros escanciaran en sus vasos. Al rato, todos cayeron en un
profundo suefio que Lupin aprovechd para entrar y robar las
llaves de la oficina del general del bolsillo de su asistente.

LA MAQUINA ENIGMA
Los dos comandos infiltrados en la base de submarinos de La
Pallice se separaron para lograr el siguiente objetivo; robar la
mdquina enigma de la caja fuerte del despacho del general.
Pero era necesario que coordinaran su accion. Primero, Lupin
entrd en el barracon del general (4) y permanecid oculto tras
la puerta del pasillo de entrada. Por su parte, Natasha entré
en el barracén de intendencia, situado en la posicion 5, para
situarse junto al teléfono. Nuestra chica, de armas tomar, llamé
por teléfono al general para sacarle del despacho, momento
que Lupin aprovechd para entrar en el despacho, noquear al
secretario y reventar la caja fuerte para hacerse con la méaqui-
na enigma y con un salvoconducto. Tuvo que obrar
con celeridad, pues el general no tardaria en vol-

ver.Nada mds meter en su mochila los ob-
jetos robados, volvid a dejar fuera de
combate al secretario para disponer .\
de tiempo de salir en cuerpo a

tierra y esconderse en las som-
bras de la esquina del muro.
El ratero ya tiene en su mo-
chila los objetos necesarios
para cumplir con la mision,
pero debe llamar por radio
para comunicarlo. Decidié
preparar la maniobra escondién-
dose en la tltima habitacién del
barracén de literas. Entré en
ella por la ventana sefialada en
el mapa con el punto 6. Natasha
acudié a reunirse con él. Con la

-
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Natasha debe soltar el frasco de narcéticos sobre la caja de botellas de
vino para dormir a todos los comensales de la cantina.

Tanto Paul como Natasha pueden llamar por radio y concluir la primera
mision, pero la seductora espia lo tendra mas facil para llegar.

méquina enigma y el cddigo secreto en su mochila, Natasha
descifré el mensaje. Lupin debe quedarse con el salvoconduc-
toy esperar en esta habitacidn de las literas.

LLAMAR POR RADIO

Natasha, haciendo gala una vez més de su explosivo poder de
seduccion, salid del barracén para ir hasta la radio, situada en el
exterior del recinto, en la posicién 7. A continuacién, llamé por
radio para comunicar la situacion. Las instrucciones fueron cla-
ras, debia alejarse de la base en la lancha en la que llegd Paul.
Una vez que Natacha subid a la lancha y piloto con destreza
hasta estar fuera de la linea de minas submarinas, Lupin, tras
asegurarse de tener a Whiskey y el salvoconducto en su mo-
chila, se escondid bajo la litera para concluir la mision.

MISION 2

DAS BOOT: ASESINOS SIGILOSOS
Fins se puso su traje de buzo y se sumergid para desactivar las
minas submarinas con cuidado de no dejarse ningu-
na. Sequidamente se dirigié a nado hacia la
playa 1, pues debia eliminar a los
guardias de los pontones para
que sus compafieros pudieran
/ desembarcar sin problemas. Su
i d lanzamiento de cuchillo le

JE

7 permitié cumplir con es-

te objetivo y, tras re-

gistrar los caddve-

res para hacerse con fusiles y uniformes, los
escondid. Fins volvid al mar para subirse de nuevo
alalanchay proceder al desembarco en la playa 1.

Los tres comandos avanzaron cuerpo a tierra hasta que
Fins y Frenchy se detuvieron para que Fireman proce-
diera con su método habitual, esto e, cortar las alam-
bradas y rastrear después la zona con el detector de me-
tales para encontrar y desactivar todas y cada una de las
minas. Repitid este método en la sequnda alambrada,




Antes de entrar con el camion en la base, Frenchy debe estar bien seguro
de tener el salvoconducto, que Lupin puede pasarle con Whiskey.

El boina verde se dejara caer en la zona que le sefialemos, mejor sera que
sea detras de los arbustos para evitar problemas.

Algunos de los escenarios a los que nos llevan nuestras exploraciones son
ciertamente espectaculares.

Frenchy debe llamar por la radio del enemigo para comunicarse con Jack
y establecer el lugar de reunién de los comandos.

siempre en posicién de cuerpo a tierra para evitar problemas,
hasta asegurar el camino de sus compafieros. Con hacerlo has-
ta la pequena esquina del muro, en la posicién 2, es suficiente.

ENTRAR EN LA BASE

El espia necesitaba un uniforme de oficial, y Fins se encargé
de ello con su lanzamiento de cuchillo sobre el oficial aleman
que paseaba por la zona fumando un cigarrillo. Eligié el mo-
mento en que se paraba de espaldas a su posicién, pues tuvo
que coger rdpidamente el cuerpo para ocultarlo, era impres-
cindible mantener el incégnito. Frenchy se puso el uniforme
de oficial y entrd en la base para llamar con una radio situada
en el edificio 3. Para no despertar sospechas, el espia siempre
debia caminar sin prisa, demostrando sequridad, pero sin en-
tretenerse, pues su uniforme de oficial no era ni mucho menos
un salvoconducto eterno.

Tras hablar por la radio con Butcher, salié de nuevo al exterior
y habld con el mecénico que estaba reparando el camién para
mandarlo junto a la puerta, pues Frenchy queria subirse tran-
quilamente al asiento del conductor. Maniobré marcha atrds
para situar la parte trasera del camidn junto a la posicion 2
donde aguardaban el resto de los comandos. Bajé del camién
y sefiald, junto a los arbustos, el lugar de aterrizaje de Jack con
el paracaidas. Nada mds tomar tierra, el boina verde se reunio
con sus colegas en la esquina del muro.

Ahora volvemos con Lupin, que estaba escondido bajo la lite-
ra del barracdn. Soltd a Whiskey y puso en la mochila del can el
salvoconducto. Entonces René uso el silbato de ultrasonidos
para llamar a Whiskey, que pocos minutos después llegd a la
posicién 2. Frenchy cogi6 el salvoconducto y Paul usé el silba-
to para que nuestro pit-bull volviera con él.

El espia se subid al asiento del conductor del camion y,a con-
tinuacion, Jack, James y Thomas subieron a la parte trasera del
camién, cubierta con una lona que impediria que fueran des-
cubiertos por los guardias.

Frenchy piloté con cuidado por el largo perimetro de la base,
hasta llegar frente a la verja de la posicion 4. El cabo de guar-
dia se acercé a comprobar el salvoconducto y abrid las puertas
corredizas. Sin dilacién, Frenchy metid primera y nada mds en-
trar en el recinto interior, maniobré marcha atrds para situar el

Los comandos deben subir a la parte trasera del camion para que la lona
impida que sean descubiertos por los guardias.

Simplemente el acercarse a la entrada de la base de submarinos con el
salvoconducto servira para que nos abran las puertas.
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Con todos los miembros del comando en el camidn, Frenchy busc el
mejor sitio para aparcar, de tal forma que la parte del camidn por la que
saldrian los comandos quedara fuera de los conos de vision de los
soldados alemanas que vigilaban la zona
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camion en la posicion 5, un lugar facilmente accesible para
Lupin, que debe abandonar su escondite para meterse en el
trailer junto a sus amigos y continuar con la misién.

RESCATE DE LA TRIPULACION

Con todos los miembros del comando en el camién, Frenchy
buscd el mejor sitio para aparcar de tal forma que la zona de
salida del camion quedara fuera de la vigilancia de los solda-
dos alemanes. Sin duda, el mejor sitio era la posicion 6.
Frenchy debe permanecer a los mandos del camién, pero But-
chery Fins bajaran de la parte trasera del camidn para situar-
se de inmediato en cuerpo a tierra. Jack fue el primero en subir
la escalerilla que llevaba al tejado del atracadero de submari-
nos. Después de eliminar a los soldados situados en este sec-
tor, subié James para echarle una mano, pues debian matar a
todos los soldados que fuera posible en el tejado, era el mo-
mento para hacerse con fusiles, municion y uniformes, sin ol-
vidar la llave de la celda, que tenia el cabo que patrullaba la
zona 7 del tejado. Jack decidid eliminar en primer lugar a los
francotiradores y subid al sector norte del tejado para hacer
de las suyas con el cuchillo. Después, formando equipo con
Fins, no tuvieron problema para liquidar con los fusiles a todos
los soldados que quedaban en el tejado. Se activé la alarma
en la base, pero las patrullas y otros soldados sélo pueden su-
bir por la escalerilla y por la puerta de acceso al tejado, por lo
que apostando a un comando en cada una de ellas fue muy
sencillo defender la posicion y, de paso, conseguir ingentes
cantidades de uniformes, fusiles y municién.

Butcher y Fins entraron por la puerta del tejado (8), y tras eli-
minar a dos operarios bajaron por la trampilla que daba a la
escalerilla que llegaba hasta el interior del atracadero de sub-
marinos. Jack se acerc con precaucién, eliminado a los solda-

dos sin cobertura, hasta la puerta de la celda (9). Antes de ma-
tar al guardia, Fins se situd a su lado para cubrir la operacion.
Cuando Jack maté al guardia de la celda, varios mecénicos lo
vieron y sond la alarma. Espalda contra espalda, y con sus fu-
siles con suficiente municidn, los dos comandos hicieron fren-
te al débil ataque. Jack entrd en la celda y procedid a liberar a
todos los miembros de la tripulacidn.

EN EL ATRACADERO DE SUBMARINOS

Pero atin tenian que liberar al capitan del submarino, cautivo
en la oficina central (10) del silo de submarinos. Butcher y Fins
entraron en tropel, ya no habia impedimentos para usar los
fusiles y subfusiles. En una pequeda sala del piso superior en-
contraron al capitdn. Tras liberarle, Jack entré en la sala de
control para recuperar los cddigos de enigma y acceder al con-
trol de las compuertas. Abrid el portén del dique del submari-
no. Antes de llevar a la tripulacién al interior del sumergible
era necesario limpiar de soldados alemanes todo el interior
del atracadero. Jack acometid con su habitual profesionalidad
tan ardua tarea, recorriendo los tres diques, subiendo a las pa-
sarelas y entrando en todas las oficinas (11y 12). Entre otros
objetos interesantes, encontré unos botiquines que le vinie-
ron muy bien para curar sus heridas.

Quedaba por hacer limpieza en el interior del submarino. Con
el subfusil MP40 alemén en su poder, poco podian hacer el
enemigo ante la precisién e impetu del boina verde. Una vez
aseguradas todas las cubiertas de la nave, la tripulacién,
acompafiada de su capitdn, entrd en el submarino. Fins se que-
daria de guardia, mientras que Jack regresé al camion.

El objetivo pasé a ser la destruccidn de los depdsitos de com-
bustible y de todos los antiaéreos de la base. Con el boina ver-

de, el artificiero y el ratero en el camidn, Frenchy maniobré m

Micromania m



La explosion de los caiiones del destructor es un objetivo imprescindible.
El artificiero debe emplear las cargas con un detonador a distancia.

Antes de subir a toda la tripulacion al submarino, podemos reunirlos en la
caseta situada justo enfrente para comprobar la situacion.

Butcher debera encargarse de la limpieza del interior del submarino. Con
la metralleta lo hara en un santiamén.

Fins debe rescatar a Fireman para seguir adelante en la base del artico,
pues sélo él puede colocar los explosivos.

Antes de subir al globo aerostatico hay que eliminar a todos los guardias
cercanos o abriran fuego cuando empezemos a ascender.
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Nada menos que cuatro soldados enemigos sucumbieron al ataque
coordinado que Jack y James lanzaron con el objetivo de limpiar la zona
que rodeaba el globo aerdstatico, en el que los comandos habian
planeado abandonar la zona, una vez concluida la misién
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para entrar marcha atrds en el recinto de los depdsitos de
combustible (13).De esta forma protegia frontalmente con el
camion la salida de Butcher que debia eliminar a todos los
guardias situados en la plataforma de los depdsitos de com-
bustible.Cuando asequré la zona, entré en el almacén (14) de
esta zona de la base, y encontré una bomba con temporiza-
dor.Volvid junto a la parte trasera del camidn y cuando Fire-
man bajo le hizo entrega del explosivos. Jack se meti en el
camién y el artificiero colocé una bomba de tiempo en los de-
pésitos de combustible. Una vez colocada la carga, disponia
de 20 segundos para salir corriendo y meterse de bruces en la
parte trasera del camidn, que debia estar algo alejado de los
depdsitos de combustible para no ser alcanzado por la onda
expansiva. Cuando los depésitos de combustible fueron histo-
ria, el camidn entrd, siempre marcha atrds, en el sector de los
cafiones antiaéreos (15).

Butcher entrd en el interior de la muralla por la puerta situada
en el punto (16). Cuando eliming toda la presencia enemiga,
Lupin bajo del camidn para entrar en el interior de la murallay
abrir con las ganzuas las cajas metdlicas que contenian hasta
cuatro bombas de tiempo, las justas para los objetivos que
quedaban por sabotear. Lupin regresé al interior del camién y
Jack le entregd a Thomas las dos bombas con temporizador
para luego subir al camidn. El artificiero colocé la primera
bomba de tiempo en el antiaéreo de la muralla (17) para bajar
corriendo y dejar la otra bomba en el antiaéreo 18. Subid al
camién y mientras ambos antiaéreos saltaban por los aires,
Frenchy llevé el trailer hasta el puerto, aparcando pegado a la
pared en la posicion 19.Jack sacd a relucir su experiencia en el
combate para limpiar toda la zona del espoldn de la torre de
vigias. De esta forma, Fireman pudo colocar tranquilamente
la bomba de tiempo en el dltimo antiaéreo (20) que quedaba
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por destruir. Una vez cumplido este objetivo, Frenchy situd el
camion junto a la entrada (21) delantera del almacén del puerto,
donde la noche anterior Paul habia contactado con Natacha. Jack
se encarg6 de limpiar el interior del almacén y Thomas saboted
el taller de reparacién de torpedos con la tltima bomba de tiem-
po que le quedaba. La explosion destrozd todo el almacén.

LA HUIDA

Frenchy aparcd el camién junto al acceso 22 en el atracadero de
submarinos. Jack, Thomas y Paul bajaron del camidn para en-
trar en el interior de los diques y subir al submarino. Por dlti-
mo, Frenchy comprobd que atn llevaba puesto el uniforme de
oficial para descender del camidn y entrar en el silo para subir al
submarino. Con toda la tripulacién y los comandos a bordo, el
sumergible zarpd, dejando atrds una base muy dafiada y sin de-
fensas antiaéreas, lo que facilitaria el bombardeo aliado.

MISION 3

LA MUERTE BLANCA

Fins salié de su escondite en el submarino y tras matar al
guardia, recuperd su anorak, que estaba en el armario. Eché
un vistazo a la escotilla anexa. Cuando el soldado que patru-
Ilaba se dio la vuelta, entrd para lanzar el cuchillo sobre el ope-
rario, recoger su cuerpo y esconderlo en la sala contigua. Lue-
go elimind al guardia que patrullaba e inspecciond los
mdltiples armarios para hacerse con todo el equipamiento de
buzo (bombona y arpdn), asi como con un garfio. Subid la es-
calerilla, pero oted el exterior antes de salir a la cubierta del
submarino. Se puso el traje de buzo y esperé al momento

El capitan del submarino se encuentra prisionero en uno de los camarotes
del gigantesco destructor aleman.

oportuno en el que pudo salir sin ser visto para acercarse a la
borda en la posicion 1y saltarinmediatamente al agua. Ya ba-
jo las aguas, buced junto al submarino para emerger y volver a
suelo firme en la posicion 2, donde pudo quitarse el equipa-
miento de buzo para ponerse su anorak. Maté con el lanza-
miento de cuchillo al guardia que estaba de espaldas y, antes
de arrojar el cuerpo al agua, cogid sus armas y el uniforme.

AL RESCATE

Sorteando la vigilancia, Fins entrd en la tienda de campafia 3
para liberar a Fireman. Por desgracia, no encontraron su ano-
rak y Fireman dependeria de los abrigos del uniforme enemi-
go para sobrevivir en el gélido exterior, por lo que momento
serd mejor que permanezca en la tienda de campana. Fins vol-
vi6 a la tumba de hielo que era aquella remota base en el &r-
tico y se arrastré hasta llegar junto a la caseta 4, donde estaba
prisionero el boina verde. Maté con el lanzamiento de cuchillo
al cabo y con un disparo del fusil al soldado que estaban en la
parte trasera de la caseta. Con la llave en su poder, entrd, dejo
fuera de combate a los dos enemigos de la planta baja y subi6
para matar a un tercer soldado y liberar a Butcher. Jack recu-
perd sus pertenencias, incluido el vital anorak que lo protege-
ria del intenso frio exterior,y ambos bajaron a la planta baja.

LOS EXPLOSIVOS

Nada menos que cuatro soldados sucumbieron al ataque co-
ordinado de Jack y James que tenian como objetivo tomar los
aledanos del globo aerostdtico (5). Después de hacerse con las
armas, la municion y los uniformes, ocultaron los cuerpos y su-
bieron al globo. Fins lo pilotd hasta situarlo sobre la posicién 6,
en la parte trasera de la colina de los explosivos. Fins descen-
did cuando el guardia que podia ver el lugar de aterrizaje se
daba la vuelta. Los dos comandos descendieron y se apostaron
con sus fusiles, dispuestos a repeler el ataque de los soldados
que acudieron al oir el disparo que abatié a su compafiero.
Butcher y Fins se arrastraron para subir a la colina y examinar
todas las cajas de explosivos (7). Se repartieron el botin, que
comprendia varias bombas de tiempo y un par de explosivos
con control remoto. Volvieron a subir al globo para regresar a
su posicion inicial. Jack y James entraron en la casa 4 para pre-



Cliqueando dos veces sobre la plataforma de suelo inferior, Jack puede saltar por la barandilla para no tener que dar toda la vuelta por el recinto exterior.

parar una emboscada, un método muy efectivo para dismi-
nuir a presencia enemiga en la zona, amén de conseguir ar-
mas y uniformes. La emboscada debe prepararse en un inte-
rior que sélo tenga un acceso, en esta caso el acceso Unico es
precisamente la puerta de entrada.

Uno o varios comandos se apostan con fusiles o metralletas
apuntando hacia la entrada, mientras Jack sale al exterior pa-
ra hacer de cebo. Al ver al boina verde, los alemanes dan la voz
de alarma y empiezan a persequirle. Butcher entra en la case-
ta y alli espera a que los soldados empiecen a entrar a una
muerte segura, pues dos armas de fuego apostadas se bastan
y sobran para matar a todos los que aparezcan por la puerta.
Ahora que la zona del campamento situada entre el submari-
noy el destructor estaba mds tranquila, Fireman pudo salir de
su escondite para llegar hasta la caseta donde estaban sus
compafieros, que le entregaron todos los anoraks alemanes
que tenian. Sin ellos, Thomas no aguantaria con vida ni cinco
minutos en el exterior del edificio.

EN EL DESTRUCTOR

No fue nada sencillo acceder al destructor. Fins inicid la opera-
cién arrastrandose hasta la escalerilla de la posicion 8, en la
popa del destructor. Subid por ella y, una vez en la cubierta,
se deshizo con suimpagable lanzamiento de cuchillo, de todos
los soldados que se interponian en su camino hasta la posi-
cién 9, la base de la torre de control del destructor.

Una vez alli, subid por la pequefia escalerilla hasta la diminu-
ta terraza de la parte posterior de la torre del puente de man-
do. Desde alli, usando el garfio, pudo engancharlo a la baran-
dilla de la azotea de la torre del puente de mando. De esta
forma le fue posible acceder a dicha azotea, donde habia una
trampilla de acceso (10) al interior del destructor. Claro esta
que esperd la llegada de Butcher y Fireman.

Con los tres comandos en la azotea del puente del destructor,
se repartieron las armas de tal forma que James y Thomas se
acabaron apostando con subfusiles apuntando a la trampilla.
Una vez mds, Jack hard de cebo bajando por la escalerilla. Na-
da més cambiar al escenario interior debe subir, pues inme-
diatamente le verdn y empezardn a dispararle. Los soldados
empezaron a subir a la azotea y todos cayeron ante dos me-
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tralletas y el fusil de Butcher. Los tres comandos bajaron tran-
quilamente al puente de mando, donde Jack encontrd la mé-
quina enigma y los cddigos. El destructor era bastante grande,
con tres cubiertas compuestas de varios compartimentos. Jack
seria el encargado de eliminar toda la presencia enemiga, y
no le resultd dificil con su sabia combinacidn de cuchillo, fusil
y metralleta. En la sequnda cubierta encontrd al capitan del
submarino en uno de los camarotes. Tras liberarlo, se dirigi6 a
la tercera cubierta, la mds profunda. En el extremo de proa es-
taba la bodega en la que estaban detenidos los miembros de
la tripulacion del submarino, asi como Frenchy y Lupin. No
arriesgd la vida de los demds y se pegd a la pared para caer
stbitamente sobre el dnico quardia que custodiaba a los pri-
sioneros. Cuando los hubo liberado a todos, y tras entregar
abrigos alemanes a Lupin y Frenchy, llamé al capitan para que
se reuniera con sus hombres en la bodega.

Fireman usd las bombas de tiempo para destruir

los motores de los cafiones, uno a proa y dos
en la popa. Luego descendid hasta la tercera
cubierta para colocar cargas ex-
plosivas con control

la sala de mdquinas. Activé el
detonador de los explosivos

cuando estaba junto a sus WY
compafieros en la bodega.
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Una vez cumplido
el objetivo de sabo-
tear el destructor, 4
Jack y Frenchy ?‘
debian esca- £
par  del
campa-
mento en
el avion,

Rescatar al lider espiritual del templo es necesario para poder contactar
con los Ghurkas, que nos vendran muy bien en la lucha.

Aqui estan los Ghurkas, pero desarmados no nos sirven de nada. Habra
que visitar al Gordo para conseguir fusiles y municion.

mientras todos los marinos y el resto de los comandos debian
usar el submarino. Butcher y Fins salieron del destructor para
descender por el ancla y ocuparse de los alemanes que que-
daban en el campamento situado entre el destructor y el sub-
marino.Entraron en la caseta 11,y tras mirar desde la ventana
los alrededores para comprobar si quedaban soldados, dieron
el visto bueno para que toda la tripulacién y Lupin se reunie-
ran con ellos en este lugar. Jack subié al submarino para entrar
en su panza y limpiar todo el interior de enemigos. Ahora ya
era una accion segura que toda la tripulacion junto a Fins, Lu-
pin y Fireman subieran al submarino (12).

Jack regresé al destructor y desde alli bajé al otro lado del
campamento para allanar el recorrido hasta el avion. Le en-
treg6 a Frenchy todo el sistema enigma y subieron al avion
(13) para salir de alli volando mientras el submarino surcaba
el hielo rumbo a la base aliada mds cercana.

MISION 4

OBJETIVO: BIRMANIA

Antes que el grupo cruzara el puente para acceder al recinto
interior del templo, Butcher tuvo que limpiar toda la orilla
exterior de soldados japoneses. Consiguid de esta forma va-
rios rifles y uniformes. Tird todos los cuerpos al agua
© paraque no saltara la alarma. El francotirador se en-
cargd, con un preciso disparo de su rifle, de eliminar al
oficial que estaba al pie de la escalinata de la capilla
(1) donde rezaba el lider espiritual, al que debiamos res-
catar. Con todo el grupo apostado ante la puerta de esta
capilla, Lupin entrd para hablar con el lider espiritual y

permanecer con €l ocultos en el interior de la capilla.

LOS GHURKAS
Jack seria el encargado de contactar con los Ghurkas.
Sessitud en el borde de la escalinata y saltd a la pla-
taforma que habia a su derecha (2), cliqueando un
¢ par de veces sobre ella para forzar el salto, pues
dar toda la vuelta al edificio seria demasiado peli-

groso. Ahora podia subir por la larga escalerilla
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La guarida del Gordo es un sitio bastante tranquilo y, tras eliminar a tres
o0 cuatro enemigos, podremos armar a los Ghurkas.

Cualquiera de los guerrilleros Ghurkas puede llamar por radio. Hay que
seleccionarlo con el botdn derecho del raton.

Siempre que no sea muy arriesgado hay que procurar registrar todas las

cajas, pues pueden cont bjetos muy inter

En esta mision contaremos con un poco de ayuda extra, que nunca viene
mal, para conseguir nuestro objetivo.

Lupiny el lider espiritual deben esconderse en la torre que hay cerca de la
barcaza para luego facilitar el plan de fuga de todo el grupo.
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Especialmente importante es la conquista del palacete, pues en su torre
se apostara Francis, nuestro francotirador, para disparar sobre el general
japonés cuando los Ghurkas hayan llamado por radio
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hasta la azotea del edificio situado junto a la capilla, concre-
tamente a la posicién 3. Descendid por la trampilla y eliming a
todos los soldados que fue encontrando hasta volver a bajar
por un agujero que daba acceso a los tineles donde se oculta-
ban los Ghurkas. Hablé con todos para que le acompafaran de
regreso a la azotea del edificio. Les ordené que permanecie-
ran alli, pues para contactar con El Gordo y conseguir las armas
seria mejor que fuera él solo.

Butcher descendi6 por la escalerilla y, con su cautela habitual,
se las ingenid para llegar hasta la puerta exterior, que daba al
rio, del edificio 4. Entrd, y tras matar a todos los enemigos del
lugar, hablé con El Gordo, que accedid a ayudar a la rebelién.
Las cuatro cajas que antes estaban cerradas ahora estaban ac-
cesibles para que Butcher se hiciera con varios fusiles, muni-
cién para el rifle de francotirador, cdcteles molotov y varias
granadas de humo, que resultarian esenciales para el final de
la misidn. Jack regresé a la azotea para armar a cada guerrille-
ro con su correspondiente fusil, suministrando parte de la mu-
nicién que él habia obtenido de los enemigos aniquilados pa-
ra que ningun Ghurka estuviera sin balas. Descendié con todo
el grupo para dejarlo oculto en la sombra de la posicion 2.

PREPARATIVOS

Ahora tendrian que ser Butcher y Duke quienes se encargaran
de limpiar todo el camino hasta el edificio de la radio (5), asi
como a la torre 6, donde se ocultarian Lupin y el lider espiritual
ala espera de subir a la barcaza (7). Jack y Francis se pusieron
uniformes japoneses para facilitar su infiltracién en la plaza
del templo. Entre los dos, Jack con el cuchillo y Francis con su
rifle siempre teniendo cuidado de no dejar un caddver bajo
cobertura visual (lo que desataria la alarma) fueron eliminan-
do a todos los guardias de los soportales de la plaza central,
asi como los situados en las puertas de todos los edificios y la
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estatua de Buda. Jack entrd en todos los edificios de la plaza
central para sequir con la operacion de limpieza, eliminar a
todos los peligrosos francotiradores y de paso conseguir una
buena cantidad de armamento.

Especialmente importante es la conquista del palacete (8),
pues en su torre se apostard Francis para disparar sobre el ge-
neral japonés cuando los Ghurkas hayan llamado por radio. Se
trata de un gran edificio de tres plantas, pero a estas alturas, y
fuertemente armado con los fusiles, Jack no tuvo problemas
para vaciarlo de vida enemiga. Francis se hizo con los unifor-
mes y la municién de los francotiradores y se quedd agazapa-
do en la torre del palacete.

Bien, Jack debia asequrarse de limpiar la torre 6 y dejar via li-
bre en el camino que conducia hasta alli, pues en ella se es-
conderian Lupin, Samuel y el lider espiritual a la espera del
momento oportuno para subir a la barcaza. Cuando cumplié
con esta mision, llamd a los tres personajes para que reunieran
con él en el interior de la torre. Entregé a Samuel un fusil con
un par de cargadores, los ccteles molotov y las granadas de
humo.Y tampoco se olvidd de Lupin, al que también entregd
un fusil con varios cargadores. Ambos comandos quedaron
apostados apuntando hacia la puerta de entrada, pues en
cuanto Francis fuera detectado al disparar sobre el general ja-
ponés, cientos de soldados empezarian a
registrar cada centimetro del templo.

LARADIO

Jack volvié a unirse con el grupo ¢
de Ghurkas y los llevd hasta la en-
trada del edificio de la radio, que pre-
viamente habia limpiado de toda presencia
enemiga. Pero antes de entrar y usar la ra-
dio, Butcher tenia que asegurarse de

La emboscada es una tactica basica y extremadamente iitil para diezmar
al enemigo y conseguir asi mas armas y uniformes.

eliminar cualquier caddver que estuviera a la vista de la co-
lumna de escolta que entraria por el puente (9) para llegar
hasta el centro de la plaza (10) donde se situaria el general, a
tiro del rifle de Francis. Aunque no era imprescindible esta nu-
la presencia residual, pues en cualquier caso el general se pon-
dria a tiro de Francis, si era muy aconsejable que la columna de
refuerzo no detectara nada sospechoso, pues asi sélo reaccio-
narian cuando el disparo de Francis ya se hubiera producido,
mientras que de ver algin caddver en su camino se pondrian
inmediatamente en estado de alerta y todo se complicaria
mucho mds. Se tomd su tiempo, pero Butcher era todo un pro-
fesional y recogi6 todos y cada uno de los cadéveres, procu-
rando arrojarlos todos al rio.
Habia llegado el momento de entrar con los Ghurkas en la torre
de la radio (5). Mientras cuatro de ellos se quedaron apostados
en cuerpo a tierra apuntando hacia la puerta, Jack subid con un
par de Ghurkas a la sala de la radio. Uno de ellos (seleccionan-
dolo con el botdn derecho del ratén) llamé por radio. Casi de in-
mediato pudo verse como una columna del ejército japonés se
acercaba al templo, accediendo por el puente (9).
El tiempo apremiaba para organizar las acciones coordinadas.
Jack bajo con los Ghurkas a la planta baja de la torre de la ra-
dio para reforzar la defensa de la puerta, con siete fusiles
apostados ningun japonés consequiria entrar. Cuando la divi-
sion japonesa entrd en la plaza y el general salié del coche pa-
ra situarse frente a la estatua de Buda y quedar asi a tiro de
Franis, le toco el turno a nuestro francotirador. Duke se puso
el uniforme de francotirador japonés, comprobd que tenia va-
rios cargadores, prepard su fusil y mird por la
ventana para enfilar a su objetivo. No tu-
vo mucho tiempo, pues casi de inme-
diato advirtieron su presencia, pero con
su mira telescopica acertd de lleno en el
cuerpo del general, que ayudd bastan-
te con su llamativo uniforme azul.Du-
ke se retird de la ventana y esperé a
que los soldados empezaran a
surgir por la trampilla, fue elimi-
néndolos sin piedad, era sencillo

proteger un acceso tan angosto.
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Conocer el terreno en el que se moverdn nuestros comandos es fundamental para completar con éxito la
mision, por eso hemos incluido en esta guia mapas detallados de cada uno de los escenarios disponibles en
el juego. Ademds, hemos sefialado los puntos importantes a los que luego se hace referencia en el texto

general de la quia, para que el acceso a los mismos sea mucho mas cémodo y rdpido
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Una vez mas, no hay nada como una buena emboscada si podemos llegar
a establecer una posicion def segura, como en la cabeza del puente.

El teniente Guinness esta preso en las celdas de castigo del campamento
de prisioneros. Todo un homenaje cinematografico.

El artificiero, con la ayuda de un cebo, por ejemplo Jack, puede emplear el
armamento pesado del enemigo para causar auténticas matanzas.

En el armario de una de las chozas del campo de prisioneros se encuentra
la trampa bomba que Samuel debera colocar en el centro del puente.

HUMOY HUIDA

Por su parte, Lupin y Samuel resistian sin problemas en el in-
terior de la torre 6, al igual que Jack y los Ghurkas en la torre
de la radio. Apostarse con fusiles apuntando a accesos dnicos
volvia a mostrarse como una maniobra defensiva insuperable.
La papeleta mds dificil era para Jack y Francis, que debian Ile-
gar,en medio de un enjambre de soldados japoneses, hasta la
torre donde estaban Samuel, Lupin y el lider espiritual. Pero
la verdad es que no fue tan complicado como pudiera pare-
cer, pues Francis tuvo mucho cuidado en cada uno de los pisos
del palacete hasta salir al exterior lateral que daba a la calle
que conducia a la torre 6, mientras que Jack sélo tuvo que mi-
rar a través de la ventana y esperar al momento adecuado pa-
ra salir y recorrer, corriendo a todo trapo, el camino hasta en-
trar en la torre, donde los soldados que le persequian cayeron
ante el fuego de los comandos apostados.

Con todo el grupo de comando y el lider espiritual en la torre
6, Samuel fue el primero en salir para, desde cuerpo a tierra,
lanzar las cinco granadas de humo que tenia para crear un
manto de humo alrededor de la barcaza, de tal forma que el
grupo no tuvo ningtn problema para subir a la barcaza bajo la
invisibilidad provocada por el intenso humo.

MISION 5

EL PUENTE SOBRE EL Ri0 KWAI

Butcher silencid a los dos guardias que rodeaban el corral del
elefante. Era imprescindible limpiar todo este lado de la orilla
antes de cruzar el puente sobre el rio Kwai.Para ello, el primer
objetivo era el sector de la posicién 1.Jack y James avanzaron
agazapados y sacaron a relucir sus respectivas técnicas con el
cuchillo para limpiar esta drea. Una vez asegurada, Lupin subid
a la torreta (2) para abrir la caja y conseguir un subfusil y va-
rios cécteles molotov que vendrian muy bien para la embos-
cada que planeaban realizar usando el corral del elefante (3).
Esta vez fue mas sencillo que nunca, pues tres comandos apos-
tados en el interior del corral del elefante, uno de ellos con
cocteles molotov, suponian una potencia de fuego devastado-

Como se aprecia en laimagen, para colocar la trampa bomba sélo hay que
examinar una de las hileras de bidones y arrastrar el icono.

ra para todos los japoneses que intentaron entrar después de
ver a Jack. Con toda la orilla libre de japoneses, Jack desinfectd
las chozas 4y 5 y consiguid toneladas de municidn,armas y uni-
formes, todo un arsenal para afrontar la dificil mision de cruzar
el puente y barrer a los japoneses del otro lado del rio Kwai.

CRUZAREL PUENTE

Los cuatro comandos subieron por la cuesta (6), deteniéndose
ala sombra del gigantesco arbol que culminaba la ascension.
Era preciso eliminar a todos los soldados del sector 7,y el en-
cargado fue Fins, pues su lanzamiento de cuchillo era ideal pa-
ra estos menesteres. En cuanto este lado del puente estuvo li-
bre de presencia japonesa, los prisioneros empezaron a
escapar.Con el resto de los comandos apostados en la entrada
del puente para cubrirle, Butcher empez6 a adentrarse, siem-
pre en cuerpo a tierra, en el puente. Con el cuchillo elimind a
los guardias de los dos pilares del puente.

Como el otro lado del puente, el sector 8, estaba literalmente
plagado de soldados japoneses, se hacia necesario preparar
una emboscada en el puente. Samuel colocé trampas cable y
cepos, y se apostd en el primer pilar con los cécteles molotov.
Jack y Fins se apostaron con los fusiles.

Esta vez seria Lupin el cebo, pues su velocidad era ideal para
dejarse ver en el otro lado del puente y salir corriendo en
cuanto le detectaron para llevarse a los japoneses hasta la
mortal trampa tejida por los comandos en la zona del primer
pilar del puente.Y es que, entre los ccteles molotov y las
trampas de Samuel, y los certeros disparos de Jack y Fins, més
de una docena de soldados enemigos sucumbieron sin poder
hacer nada, en el ataque.

Tras la emboscada resulté sencillo entrar en el sector de los
barracones (9). Jack hizo limpieza en todos ellos y en uno de
los armarios encontré la trampa bomba que serviria para volar
el puente sobre el rio Kwai.

EL TENIENTE GUINNESS

Una vez que toda la explanada del sector 8 estuvo despejada
de soldados japoneses, los comandos, con Jack y Fins al frente,
empezaron a descender por la cuesta (10). Como en toda la
zona de la orilla del rio todavia quedaban numerosos efectivos

En un puente bien estrecho, podemos eliminar a unos cuantos enemigos,
si colocamos unas cuantas minas y provocamos después una persecucion.

del enemigo, fue necesario realizar otra emboscada para
posteriormente limpiar de guardias japoneses todas las cho-
zas y los mérgenes de la orilla. Jack liber¢ al teniente Guin-
ness, encerrado en la“nevera” (12). A continuacion lo llevé an-
te la maqueta del puente, que estaba en el piso superior de la
cabafia 11, para explicarle la mejor manera de volarlo.
Guinness mostré el lugar idéneo para colocar la trampa bom-
ba, y pidid a los comandos que liberaran a los prisioneros en-
cerrados en la cesta que pendia sobre el rio (14).

De la operacidn de rescate de los prisioneros se ocupé Fins.
Primero, matd a todos los guardias que custodiaban la cesta. A
continuacidn, y vigilando que no hubiera ningdn cocodrilo en
las inmediaciones, cruzd a nado hasta el embarcadero (15) pa-
ra eliminar al soldado japonés y hacerse con la canoa que éste
vigilaba celosamente.

Se subid a ella para regresar al otro lado de la orilla y se puso
el traje de buzo, con el arpén preparado. Disparé con el fusil
sobre la polea que sujetaba la cesta, que cayd al agua, hun-
diéndose de inmediato.

Rdpidamente Fins entré en el rio y se sumergid. Matd a un
cocodrilo que se acercaba utilizando oportunamente el arpén
y después abrid la jaula para que los prisioneros pudieran ga-
nar la superficie y escapar por sus propios medios.

EL TREN HARA DE ESPOLETA

Habia llegado el momento de coordinar la destruccién del
puente, objetivo primordial de la misién. Jack y Lupin se situa-
ron junto a la radio, en la cabafia situada en la posicion 13.Sa-
muel entrd en el puente, e inspecciond la hilera de barriles del
centro, en el punto 16, sefialado en el mapa de esta mision.
Desde su mochila arrastr los explosivos a la caja de la trampa
explosiva. Después se alejé del puente rapidamente, y se reu-
nié con Fins a bordo de la canoa que éste habia robado ante-
riormente. Lupin hizo lo mismo.Jack llamé por radio y se que-
dé a contemplar la llegada del tren, que produjo tal traqueteo
en el puente que activé la trampa bomba consiguiendo asi co-
ronar con éxito la misién, pues tanto el puente como el tren
cargado de soldados y altos mandos del ejército imperial ja-
ponés habia sido destruido. Un nuevo golpe al eje que poco a

poco iba inclinando la guerra a favor del bando de los aliados.
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Fins debera vigilar muchas cosas cuando esta buceando: No gastar la hbombona de oxigeno, reservar el arpén y explorar a fondo todos los interiores.

MISION 6

LOS CANONES DE LA ISLA DE SAVO

Fins llevd a sus compafieros hasta la playa del ndufrago para
que desembarcaran y permanecieran alli mientras él se intro-
ducia en las entrafias de la isla. Remé hasta alejarse unos me-
tros de la costa y se puso el traje de buzo, dispuesto a llegar
hasta la posicién 2, donde se encontraba, a varios metros pro-
fundidad, la caverna que daba acceso a los tineles que reco-
rrian la isla. Pero tenia un problema, los numerosos vigias
apostados a lo largo de la costa. Para evitarlos se sumergia,
pero como no queria gastar la reserva de aire que necesitaria
para la caverna, salia a la superficie en aquellas zonas en las
que podia sortear la vigilancia. Cuando llegd frente al muelle
de madera, en la posicidn 1, se sumergid para inspeccionar el
barco hundido. Tras eliminar a los buzos japoneses con el ar-
pon, se adentré en el interior de la proa del barco para conse-
quir el soplete. Regresé a la superficie junto a los acantilados
para llegar hasta la posicion 2, en la que se sumergid para in-
troducirse por la caverna.

Buced a toda velocidad por el interior de la caverna y subié
por la escalerilla. A penas tuvo tiempo de reaccionar, pues apa-
recié en un pasillo con dos japoneses conversando y un tercer
soldado montando guardia. Us6 el lanzamiento de cuchillo pa-
ra matar al jaque estaba de espaldas para rdpidamente no-
queary atar al otro. El guardia fue el dltimo en caer.

Con tres uniformes y un fusil con su correspondiente muni-
cion, entrd en cuerpo a tierra a la sala de comunicaciones, pues
debia hacerse con la llave que tenia el oficial vestido de blan-
co.No resultd sencillo. Primero tuvo que deshacerse del guar-
dia de la escalera en L, pero tuvo que hacerlo rapidamente y
esconderlo, siempre controlando los conos de vision de los dos
oficiales que patrullaban por la sala y podian ver el caddver
en la escalera. Sequidamente usd el truco del paquete de ci-
garrillos para atraer y eliminar al oficial de la sala del mapa.
Salié de nuevo al pasillo y esta vez entré por la otra puertaala
sala de mapas, donde no tuvo ningdn problema para matar al
oficial y al marinero que alli estaban, y consequir asila llave de
los tineles de acceso al bunker de los cafiones. Fins ya habia
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cumplido con su parte de la misién, asi que se aposté en la es-
calera de salida de esa zona de los tidneles, que daba justa-
mente a la posicidn 3, sefialada en el mapa.

BATALLA EN LAS PLAYAS

El resto de los comandos tenian como mision inmediata la
ocupacion de las playas septentrionales de la isla. Llegaron a
nado a la playa 4, que ocuparon gracias a un par de granadas
deThomas y a la rapidez de Jack con el cuchillo. Con esto con-
siguieron uniformes y fusiles. Jack matd al artillero del cafidn
(5) para que Thomas tomara el control de tan poderosa arma,
que apunt6 hacia el acceso a la otra playa, en el que habia un
par de cavernas (6). Jack entrd en una de ellas para provocar
que le persiguieran, y salieron tras él varios japoneses que su-
cumbieron ante los cafionazos de Thomas. De esta forma Jack
pudo explorar tranquilamente las cuevas, en las que encontrd
los explosivos que el artificiero necesitaria para poder volar
por los aires los cafiones del bunker.

En la playa 7 repitieron la operacién anterior, y con el cafién
pudieron alcanzar el muelle de madera.Thomas se situd al pie
de la malla de cuerdas que permitia subir al sector este (8) de
la isla. Con un par de granadas liquidd a los soldados que po-
drian dificultar el ascenso de los comandos. Ni que decir tiene
que Jack, con el uniforme japonés puesto para disponer de un
margen de maniobra superior, limpi todo este risco septen-
trional de la isla, explorando y eliminando a todos los japone-
ses de las cabafias. Cuando la zona estuvo asegurada, Fins sa-
li6 de los tdneles (3) para encontrarse con sus compaferos.

LA EMBOSCADA DEL PUENTE

Recordando la exitosa emboscada del puente sobre el rio
Kwai, los comandos se dispusieron a repetirla en el puente de
laisla. Protegieron con minas el acceso desde el puente y tam-
bién la escalera que subia desde la playa del hidroavién. Sa-
muel se apostd, con los cécteles molotov preparados, en el ac-
ceso desde la playa.Le acompaiié en esta posicion Fins, con su
eficaz fusil. En el acceso por el puente se quedé Thomas con
varias granadas preparadas. Jack cruzé al otro lado del puente
para provocar la persecucién. Cruzé el puente corriendo como
un auténtico atleta y rdpidamente se apostd con el fusil apun-

Este es el lugar exacto donde hay que sumergirse para encontrar la cueva
que da acceso a los tuneles de la isla de Savo.

Thomas vuelve a mostrarse como el comando mas devastador de todos
en combate abierto, esta vez gracias a sus granadas.

tando al puente. Los primeros japoneses volaron por los aires
al pisar las minas, mientras que en el acceso de la playa suce-
dia lo mismo. Los que consiguieron esquivar las minas, cayeron
ante las granadas, cocteles molotov y disparos de fusil.

Jack cruzd el puente para liberar al piloto del hidroavidn, en-
cerrado en las jaulas de la posicion 9. Regresé, acompafiado
del piloto, al otro lado del puente. Jack y Thomas entraron por
el acceso 3 a los tineles que habia visitado Fins, y descendie-
ron a la caverna en la que se guardaba el idolo de oro. Jack co-
gi6 el idolo para alejarlo de la pared izquierda (con la cdmara
mirando de frente a la escalerilla), que Thomas debia destro-
zar con uno de sus explosivos. El boquete que se abrié daba a
la playa del hidroavidn, en la que Jack eliminé a todos los sol-
dados. Cogi6 el idolo y lo deposité junto a las cajas, en la posi-
¢ion 10.Luego fue a por el piloto para que se quedara junto al
idolo, pues era una zona bastante segura.

LA ENTRADA AL BUNKER

Todos los comandos regresaron, bajando por el entramado de
cuerdas (8), hasta la playa 4, desde donde se arrastraron para
situarse junto al acceso a la zona donde estaba la puerta de
entrada a los tdneles (11) que llevaban hasta el binker de los
cafiones. Para limpiar todo el sector volvieron a realizar una
emboscada, parapetdndose en el cafién. Fins abrid la puerta
de entrada a los tineles y todos los comandos entraron en la
intrincada red excavada por los japoneses en la isla de Savo.
Avanzar por los tneles fue complicado debido al alto nimero
de efectivos enemigos, pero con cuatro comandos y las gra-
nadas de Thomas, nada pudo detenerles hasta el corazén del
buinker. Thomas colocé los explosivos con control remoto jun-
to a los cafiones. Subieron a la plataforma superior y el artifi-
ciero disfrutd como nunca detonando las cargas. Fins us el
soplete para abrir la puerta y Jack sali6 al exterior (12) para
eliminar a los pocos japoneses que quedaban en la zona, in-
cluyendo al que estaba sobre el techo de la salida del banker.

DESPEGUE

Thomas gastd las ltimas granadas en devastar los aledafios
del bunker para que todo el grupo pudiera bajar a la playa.
Jack limpid el interior del hidroavién y cogié el idolo para lle-




Lupin debe llevar puesto el uniforme de soldado japonés para cruzar por
la gria. Previamente Natasha habra matado al francotirador.

Thomas puede detener a un carro blindado con el lanzacohetes, con una

mina anti o0 con un explosivo de dinamita

q

Es muy importante que Jack no sea descubierto, cuando anda por las calles del puerto de Haiphong; lo mejor sera disfrazarse de soldado.
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Natasha se puso el vestido de geisha y ayudé a Jack, distrayendo con su
irresistible poder de seduccidn, a todos los soldados que podian
descubrir al boina verde en su camino hasta la caseta
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varselo de aquella maldita isla. En cuanto el resto de los co-
mandos y el piloto entraron en el avidn, se inicid el despegue.
Gracias a la destruccion de los caiones de la isla de Savo, la
armada americana podria atacar Guadalcanal.

MISION 7

EL GIGANTE DE HAIPHONG

Jack inicia la misidn en el exterior del puerto militar, en las ca-
Iles del pueblo de Haiphong. Los primeros guardias que cai-
gan bajo su cuchillo deben servirle como fuentes de unifor-
mes y fusiles. Los uniformes adquieren el protagonismo
absoluto en esta misién, pues gracias a ellos serd posible ca-
minar con mds margen en las calles del pueblo y posterior-
mente en el interior de la base. De esta forma, Jack no tuvo
problemas para entrar en la tienda (1).Tras matar a todos los
soldados con el subfusil, ya que en los interiores no habia pro-
blema de armar ruido, habld con el tendero. En una caja de la
trastienda encontrd un vestido de Geisha junto a un rifle de
francotirador, ambos objetos que debia entregar a Natasha.

CONTACTO CON NATASHA

Natasha estaba en el sequndo piso del burdel del pueblo (3).
Para llegar hasta alli sin que saltara la alarma en el exterior,
Jack se dirigid a la calle trasera de la tienda, cruzé la calle pa-
ra entrar al patio de la casa (2) y asi llegar sin ser visto hasta la
puerta del burdel. Entrd con cuidado de no llamar la atencién,
pues en el vestibulo habia varios militares que esperaban un
turno que nunca llegaria gracias a la metralleta de Jack. Jack
subid al primer piso para encontrarse con Natasha y entregar-

le el vestido de Geisha y el rifle de francotirador. Butcher tenia
ahora que llegar hasta la caseta (4) situada delante del alma-
¢én (5), donde esperaria para la operacion de subir al trailer
que los introduciria en el puerto militar. Natasha se puso el
vestido de Geisha y ayudd a Jack, distrayendo con su seduc-
cion a todos los soldados que podian descubrir al boina verde
en su camino hasta la caseta. Una vez en su interior, Jack se
deshizo del mecanico japonés. Natasha también entrd, pues
Jack debia darle cuatro uniformes para Thomas y Lupin, que
esperaban en el interior del almacén.

INFILTRACION

La operacidn para colarse en el puerto militar es digna de pa-
sar al manual de comandos. Natasha ya habia observado que
un camién se detenia delante del almacén, un operario car-
gaba unas cuantas cajas y el trailer se ponia en marcha para
entrar en la base y pararse delante del almacén del puerto.
Bien, aprovecharian esta logistica para meterse dentro del ca-
midn e infiltrarse en la base. Natasha entrd en el almacén y
entre las grandes estanterias encontrd varios botiquines y gra-
nadas. Finalmente entrd en la pequefia sala del almacén don-
de se habian escondido Lupin y Thomas. Les entregé un par
de uniformes para que se los pusieran. Natasha salié de la pe-
quefa sala y sedujo al guardia para que mirara en la direccion
opuesta, momento que aprovecharon Lupin y Thomas para
arrastrarse hasta la pared opuesta del almacén, donde por el
momento nadie podia verlos.

Natasha sali6 al exterior. El camidn ya habia iniciado otro tra-
yecto, por lo que Natasha tuvo que seducir al guardia y al gor-
dinflén para que Lupin y Thomas pudieran salir del almacén y
entrar en la caseta donde esperaba Jack. Natasha también en-
tré,y mientras esperaban la llegada del camidn, intercambia-

ron armas botiquines y uniformes equitativamente. La coor-
dinacion era esencial a la llegada del camién. Todos los co-
mandos debian estar preparados y con los uniformes puestos.
Nada mds detenerse el camidn, Natasha debfa salir de la case-
ta para distraer al guardia el tiempo necesario para que los
tres comandos salieran de la caseta y subieran a la parte tra-
sera del camidn. Por dltimo, y una vez que el trabajador habia
cargado las cajas en el camion, Natasha debia subir.

EN EL PUERTO

El camidn se detuvo frente al primer almacén del puerto, en la
posicion 6. Natasha bajo para distraer a cualquier guardia que
pudiera estar vigilando la zona. Asi, el resto de los comandos
salieron del camién y se arrastraron hasta la pared delantera
de este almacén. Cuando se marchd el camidn, Natasha siguié
luciendo su palmito para despistar a los guardias y que el gru-
po pudiera arrastrarse hasta la parte trasera del almacén (7),
una zona a la sombra de toda vigilancia.

Desde esta posicién Jack tenia que entrar en el almacén de ex-
plosivos por la puerta que daba al portaaviones. Natasha se
pintd los labios para seducir a los guardias del montén de ca-
jas (8), que vigilaban la entrada a dicho almacén. Jack maté
al guardia de la entrada, escondid el caddver y entré, metra-
lleta en mano, dispuesto a aniquilar a todos los soldados del
almacén, cosa que hizo a costa de llevarse un par de balazos
que curd rdpidamente con el botiquin. Ahora que la zona es-
taba asegurada, Lupin entré en el almacén para abrir las cajas
que contenian los explosivos que Thomas iba a necesitar para
destruir los depdsitos de combustible. Los dos comandos re-
gresaron junto a su compafiero a la posicion 7.

LA HORA DE NATASHA

Natasha camind por el puerto hasta llegar a la gria, a la que
subi para poder disparar con el rifle sobre el francotirador
apostado en el portaaviones. Regresé a las cajas apiladas, lu-
gar desde el que se encargd de ir despistando a todos los
guardias que podian descubrir a Lupin en su camino hasta la
grua.El ratero recorrid el peligroso trecho bien pegado al bor-
de del muelle, uniformado como soldado japonés y perfecta-

mente compenetrado con Natasha para que ella despistara a
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Una vez eliminado el cerco aleman, todos los comandos deben entrar en
laiglesia, y Lupin debe bajar para curar al soldado Smith.

El francotirador tiene que tener los nervios de acero para descubrir a los
francotiradores enemigos y eliminarlos antes que puedan reaccionar.

cualquiera que pudiera verle. Cuando Lupin llegd al pie de la
grua, subid a la escalerilla y no tardd ni tres sequndos en al-
canzar la plataforma de la grda, donde se agazapé en espera
de su siguiente actuacion.

Natasha repiti las maniobras de seduccién para que Thomas
y Jack consiguieran llegar al parapeto visual de la pila de cajas
(11),situada a la sombra de la grtia. Natasha también se colo-
¢6 bajo la grua para no ser vista por los guardias.

CONFUSION

Thomas habia planeado llegar hasta los depdsitos
de combustible (12 y 13) sembrando la confu-
sién. Comprobd que llevaba puesto el uniforme
japonés y arrojd una granada sobre el grupo
de marineros que ensayaban junto a la
griia. La onda expansiva aniquilé a todos /4
los marineros y la alarma hizo que cundiera

el caso. Thomas aprovecho para andar por el
borde del muelle hasta llegar a los depésitos
(12) situados en la proa del portaviones. Siempre
iba con el fusil a punto, pues en cuanto un soldado
sospechaba algo, el artificiero debia abatirle antes
que la cosa fuera a peor.Tras colocar los explosivos
con detonador remoto en los depdsitos 12, avan-
26, pegado al muro, camino de los depdsitos 13.
En un momento determinado observd como un
blindado avanzaba por la calle. Colocd explosi-
vos en el asfalto y los detond al paso del tan-
que.La confusién aumentd todavia mas, lo que
aprovechd Fireman para llegar hasta los depdsi-
tos 13y colocar dinamita con temporizador de
veinte segundos. Volvid por el mismo camino,
pegado al muro, y mientras regresaba, los
depésitos 13 saltaron en mil pedazos. To-
dos los japoneses se digirieron hacia alla,
por lo que Thomas no tuvo problemas pa-
ra regresar bajo la grda. Lupin entro en
accion descolgéndose por el brazo

de la grda hasta llegar sobre la cu- £
bierta del portaaviones, a la que ca- ’\
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El boina verde siempre es el comando ideal, por su contundencia y fortaleza, para limpiar de enemigos los interiores de edificios, construcciones.

y6 desde una altura permisible para sus flexibles piernas. Se
acercd al baldn de la cubierta y desplegd la escalerilla, que es-
taba bastante oculta, para que el resto de los comandos pu-
dieran subir al portaaviones. Thomas detoné el explosivo de
los depdsitos 12 y cuando entraron en el contenedor del Shi-
nano, la mision era finalizada con éxito.

MISION 8

SALVAR AL SOLDADO SMITH

Lupin se acercd hasta el poste telegréfico situado en la
posicion 1.Eché mano de su mascota Spike para que
despistara a los solda-
dos que podrian ver
su ascensién a los ca-
bles telefonicos. Se balan-
ced con su habitual maestria
por el cableado hasta entrar por la venta-
na del atico del edificio 2.Se pegd a la pared y vol-
vi a usar a su mascota para distraer al guardia, lo que
le dio el tiempo necesario para abrir la caja y coger los
objetos de Jack. Con Spike de nuevo correteando, Lupin
noqued al guardia, abrid la puerta para dejar también
fuera de combate al oficial y liber6 con rapidez al boi-
na verde, al que entregd sus armas para que pudiera
matar a los alemanes que ya empezaban a desper-
tarse. A Jack le vino de perlas el fusil del guar-
dia para iniciar la masacre en todos los pisos.
Antes de salir, elimind al oficial de la terra-
za y en la planta baja registrd todos los

muebles hasta encontrar cizallas.

-

LIBERACION
Jack también podia subir por los pos-
tes y moverse por los cables, habili-
dad que aprovechd para entrar por
la ventana del atico del edificio 3.
Rescatd al artificiero, que regis-
trd el caddver del guardia que le

C-—

custodiaba para recuperar su detector de metales. El asalto al
tercer edificio, en la posicion 4, requirié que Lupin entrara por
la ventana situada junto a la puerta que da a la plaza.Esperé a
que el guardia que patrullaba dentro se diera la vuelta para
entrar por la ventana, abrir la cerradura desde dentro y dejar
asi via libre para que Jack entrara con su metralleta y se ocupe
de todos los soldados del edificio. Tras el rescate del francoti-
rador, los comandos deben eliminar toda la presencia enemiga
en este sector de la villa.

Jack, Thomas, Francis y Lupin bajaron por la escalera hasta la
carretera de tierra, pues era preferible cruzar al otro lado por el
puente de madera. En esta zona encontraron a un miembro
de la resistencia. Francis sacd a relucir su punteria para matar
a todos los soldados de la otra orilla que podrian amenazar la
operacién de cruzar el rio por el puente de madera. Thomas
us las cizallas para cortar la alambrada y exploré toda la zona
con el detector de metales para encontrar y desactivar las mi-
nas, que por supuesto pasaban a formar parte de su arsenal.

EN LA RETAGUARDIA

Francis fue el primero en subir por la escalerilla para ocupar
una posicion que le permitié acabar con los francotiradores
alemanes parapetados tras las ruinas de la posicidn 6. Luego,
con la ayuda de Jack, aseqgurd esta zona para que todo el co-
mando pudiera ocultarse tras el muro.El resto de la operacién
fue coser y cantar, puesto que los soldados que cercaban la
iglesia estaban demasiado ocupados disparando sobre los mi-
licianos como para darse cuenta que la muerte se les acercaba
por detrds. Jack con el cuchillo, y Francis con el rifle de franco-
tirador se bastaron para eliminar a todos los soldados aposta-
dos en las posiciones de los edificios y ruinas que rodeaban la
iglesia (7,8,9,10,11,12).Finalmente dejaron de sonar los dis-
paros, sefial de la eliminacidn de todas las fuerzas enemigas.

SMITH

Los comandos entraron en la iglesia y Lupin entrd en el inte-
rior por un pequeo agujero. Curé con un botiquin la heridas
de Smithy le llevd hasta el edificio 4, en cuyo sétano estaba la
radio por la que necesitaban comunicarse con el alto mando.
Primero bajé Jack para eliminar a los soldados que quedaban



Los comandos deberan entrar en el castillo de Colditz por la puerta de
servicio, pero llegar hasta alli no sera nada sencillo.

La salvacion de Lupin debe hacerse con un ataque coordinado contra los
cuatro soldados del peloton de fusilamiento, para luego matar al cabo.
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La liberacidn de Paul, que se encuentra frente al pelotdn de
fusilamiento, esperando una muerte sequra, exigird un ataque
coordinado de todos los comandos que participan en la misién
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junto a la radio. A continuacion, Lupin reventd la caja fuerte
para coger los cddigos de la radio, que entregd a Smith para
que el lider de la milicia comunicara la liberacidn del pueblo.

MISION 9

EL CASTILLO DE COLDITZ

Francis fue el primero en ponerse en movimiento. Su labor
consistid en llegar hasta la iglesia (1), avanzando por el cami-
no que bordeaba al castillo por el este. Era primordial que no
fuera detectado en los exteriores y, ante todo, debia conseguir
al menos tres uniformes de oficial que luego entregaria al es-
pia en la iglesia. No fue un camino de rosas, pero su rifle de
francotirador, el uniforme alemdn y su experiencia en misio-
nes de infiltracion le permitieron explorar la zona de las fa-
bricas y varias casas cercanas a la iglesia. Ademds de numero-
sos uniformes, cdcteles molotov y valiosa municidn, consiguié
de las camas de las casas unas cuantas sabanas que serian de
gran utilidad en el futuro.Vigilando que no pasara la patrulla,
cruzd la calle para dirigirse a la puerta de la iglesia que daba al
rioy entrd.En el interior de la iglesia no habia peligro alguno.
Jack o tenia mucho mads facil para llegar al punto de entrada
al castillo, la puerta de servicio (2). Llegd sin ser detectado
hasta la puerta de entrada de la casa mds cercana (3). Elimind
al oficial y limpid todo el edificio. Tras conseguir uniformes, fu-
siles, metralletas y municidn, explord las dos siguientes casas
hasta que encontrd un par de cocteles molotov. Se ocupé de
eliminar toda la vigilancia que podria detectar la presencia de
comandos cerca de la puerta de servicio (2).

Samuel lo tenfa algo mds complicado, pues debia llegar hasta
la parte posterior de la iglesia, donde la barandilla que prote-
gia el margen del rio tenia un hueco que le permitiria saltar al

rio para llegar a nado hasta la pequefa playa (4) que se habia
formado en el cauce inferior, inico punto de salida del rio. Sa-
muel borded la muralla y para deshacerse del guardia que pa-
trullaba cavé un agujero y usé el paquete de cigarrillos para
que el soldado cayera en él.Siguid avanzado en cuerpo a tierra
y pegado al muro hasta que llegd a las inmediaciones de la
iglesia. Entonces Frenchy se puso el uniforme de oficial ale-
maén y, tras comprobar que no pasaba la patrulla, salié para
ordenarle al guardia que mirara hacia otro lado, para que asi
Samuel pudiera llegar hasta la ribera y saltar al rio. Samuel
nado despacio para no ser detectado, salid del rio por el punto
4y sereunid con Jack junto a la puerta de servicio (2).
Francis, que estaba en la iglesia, s6lo tuvo que hacer lo mismo
que Samuel, saltar al rio y nadar hasta la orilla (4) en la que
podia salir del rio para luego llegar a la posicion 2.

RESCATAR A LUPIN

Convenientemente disfrazado de oficial aleman, Frenchy entré
en el castillo de Colditz por la puerta grande. Cruzé el patio
donde Paul estaba frente al pelotén de fusilamiento y salié
por el gran portalon para aparecer en el pequefio patio lateral
exterior (5).Desde alli entrd en el ala de servicios del castillo.
Bajé a las calderas y se situd en el pasillo que daba a la puerta
de servicio, tras la que aguardaban sus compafieros. El guardia
que patrullaba tenia la llave, asi que le ordend que se pusiera
junto a la puerta. Entonces, desde el exterior, Samuel cogid un
coctel molotov y lo arrojo a través de la puerta, abrasando al
desgraciado guardia. Frenchy cogid la llave del caddver calci-
nado y abrid la puerta. Jack se encargd de limpiar el camino
hasta el pequefio patio lateral exterior. Frenchy entrd en el pa-
tio central y ordend al soldado que estaba de guardia que
mirara hacia el lado contrario. Jack, Samuel y Francis se pusie-
ron los uniformes y se agruparon. Miraron a través de la puer-

Lupin puede trepar por las paredes de los edificios para entrar por las ventanas de las habitaciones que estén mas libres de enemigos.

ta para esperar a que el jefe del pelotén de fusilamiento se di-
rigiera hacia la pared, momento que aprovecharon para en-
trar en el patio central y cruzar hasta la esquina del otro lado,
donde estaban fuera de cualquier vigilancia. Jack elimind al
guardia que Frenchy habia distraido.

La liberacion de Paul exigié un ataque coordinado sobre el pe-
lotén de fusilamiento. Frenchy ordend al jefe que mirara hacia
la pared, y los tres comandos se situaron a la espalda del pelo-
ton. Samuel preparé un céctel molotov para arrojarlo sobre
los dos fusileros de la derecha, mientras Jack dispararia sobre
el siguiente y Francis sobre el dltimo de ellos, dejando al cabo
para el Gltimo disparo. La accién debe ser conjunta y simulté-
nea, empezando por Samuel arrojando el coctel, para que Jack
y Frandis hicieran su trabajo usando la funcién de apostado,
que siempre es mds rapida que disparar manualmente.

LAS TRES PARTES DEL PLAN

Paul trepé hasta la ventana situada a la izquierda (6) del co-
rredor de la muralla. Antes de entrar, echd un vistazo al inte-
rior, era la enfermeria. Frenchy entrd en ella para despistar al
médico, lo que aprovechd Paul para entrar por la ventana, no-
quear a uno de los enfermos y soltar por la ventana la cuerda
que habia hecho con las sdbanas. Asi, Jack pudo subir a la en-
fermeria para matar a todos sus residentes. La sala anexa a la
enfermeria era el despacho del mariscal Desfell.

Jack aprovechd el momento que estaba de espaldas para li-
quidarlo y coger la primera parte del plan de la gabardina.Re-
gres6 a la enfermeria y salid por la otra puerta, que daba al
corredor de la muralla, que le llevd hasta la antesala del des-
pacho del mariscal Rudolf. Esta vez necesitd la ayuda de Fran-
cis para que liquidara al oficial con su rifle, de tal forma que
luego Jack pudo entrar en el despacho, acabar con toda forma
de vida y coger la sequnda parte del plan de la gabardina del
mariscal Rudolf. La tercera y dltima parte la consiguid Frenchy,
que volvié al patio central para entrar por la puerta lateral que
daba al hall desde el que se entraba al salén de banquetes.
En una de las esquinas estaba el perchero con la gabardina del
mariscal Heinz, y Frenchy tuvo la habilidad para hacerse con la
tercera parte del plan sin ser descubierto. Frenchy regresé des-

pués al despacho del mariscal Rudolf para entregarle a Jack la »
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Dentro de la torre Eiffel ya no hay que andarse con remilgos, da igual si suena la alarma, asi que pod

tercera parte del plan. El boina verde junté todas las partes en
sumochila y obtuvo asi el plan completo de los alemanes pa-
rallevar a cabo la destruccion de la capital francesa.

LA LIBERACION DE LOS PRISIONEROS

Jack salié del despacho del mariscal Rudolf y bajé por las es-
caleras para entrar en las habitaciones, desde las que se salia
al patio lateral sur, que daba acceso al patio de la torre de la
radio. Con la ayuda del resto de los comandos ocupd la torre y
asequrd la sala de radio.

Entonces el comando acometi6 la tarea més laboriosa de to-
das en cuantas habian participado; la liberacién, uno a uno,
de los cincuenta y ocho prisioneros que estaban distribuidos
entre las decenas de estancias de los edificios que daban ala
plaza de la torre de la radio. El problema no era ir limpiando
piso por piso de todos los edificios, pues eran cuatro comandos
completamente operativos y fuertemente armados, lo engo-
rroso fue encontrar a todos los prisioneros, a los que habia que
suministrar un uniforme para que escaparan.

La exploracién fue tediosa; sétanos, azoteas, los andamios de
algunos tejados, los patios laterales, etc. En la agenda se iba
actualizando el ndmero de prisioneros que quedaban por li-
berar. El Gltimo fue el que custodiaba la radio.

Jack llamé al cuartel general para comunicar los planes del lll
Reich, y el mando envié un globo para que salieran de alli. Lle-
gar hasta él fue un paseo dominical.

MISION10

¢ARDE PARIS?

La misién de despedida resulté ser la mds sencilla. Tras matar
a todos los soldados de la estacion de metro y hacerse con los
uniformes, Jack salié al exterior bajo la indumentaria enemiga
para hacer de las suyas en los aledafios de la torre Eiffel. Con la
idea de no despertar la alarma, aniquild a varios soldados ale-
manes, incluida una patrulla, y se hizo con un par de unifor-
mes de oficial. Regresd a la estacion para entregarselos a
Frenchy, que entonces pudo salir al exterior para coger el ca-
midn y situarlo junto a la boca de metro para que todos los
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recurrir al to mas devastador.
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Liberar a los cincuenta y ocho
prisioneros de Colditz serd una de
|as tareas mds laboriosas del juego
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comandos, a excepcién de Paul, subieran a la parte trasera del
camién. Frenchy piloté con calma el camidn para estacionarlo
en la calle trasera del bloque de edificios, concretamente tras
el bloque 2.Tras pasar la patrulla, Jack bajard del camion para
entrar al edificio 2 y limpiar la planta baja. Luego podrén reu-
nirse con él los demds ocupantes del camién, a excepcién de
Frenchy, que debe sequir al volante.
Las tres plantas del edificio no fueron demasiado dificiles de
arrasar.Luego, Jack y Fins pudieron salir a la calle para acceder
al bloque 3.Tras eliminar toda la presencia enemiga, con-
tactaran con Natacha y regresardn a la planta baja del edificio
2.Francis puede subir a los balcones del edificio 2,y tras matar
a todos los francotiradores, se encargara de hacer lo que mejor
sabe para eliminar a los soldados cercanos al tanque.Thomas
debe subir a la sequnda planta del edificio 2 para entrar en el
despacho del general y desactivar el detonador de las bombas
colocadas en todo Paris.
Samuel y Thomas subieron al tanque para arrasar con su des-
comunal caidn los jardines que rodeaban la torre Eiffel. Tu-
vieron que tener especial cuidado con la tanqueta, pero el res-
to fue tan sencillo que no pasard a la historia precisamente
por su dificultad. Una vez arrasada la zona del quiosco (punto
4en el mapa), Thomas pudo salir del tanque para registrar los
caddveres de los oficiales y obtener de uno de ellos la llave de
acceso a la torre Eiffel.
Los comandos que estaban todavia en el edificio subieron al
camién para llegar hasta la entrada a la torre Eiffel, en la po-
sicion 5. Alli fueron también Samuel y Thomas en su flamante
tanque. El resto de la misidn fue sencillo; eliminar a los ale-
manes de las terrazas de la torre y subir a lo mds alto, donde
estaba la radio que usaria Frenchy para comunicar las buenas
noticias del éxito de la mision y del fin de la guerra.

ATl

El espia también sera clave en las calles de la capital francesa, asi que hay
que conseguirle varios uniformes de oficial aleman para infiltrarse.

Frenchy debera aparcar el camién marcha atrés y junto a la entrada del
edificio en cuestion. Conviene comprobar que la patrulla ha pasado.

En el despacho del general aleman esta el dispositivo que detonara todas
las bombas colocadas en Paris. Thomas debera desactivarlo.

Con el conductor y el artificiero a los mandos del tanque no habra quién
pueda hacernos frente en los campos Eliseos.

Uno de los oficiales que hay en el quiosco tiene en su poder la llave que
abre la puerta del ascensor de la torre Eiffel.
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Este mes nos enfrentamos a la nueva entrega anual
de uno de los simuladores mas exitosos de EA
Sports. Nos referimos, claro esta a «FIFA 2001» que
nos ha sorprendido gratamente por incorporar un
sistema de juego nuevo, en el que el usuario inter-
viene muchisimo mas en el desarrollo del juego, y
sobre todo por la IA, tanto de los equipos rivales
como de nuestros propios jugadores, que se des-
marcan y, en general se mueven, de una forma
mucho mas realista. En otro género bien diferen-
te, pero también dentro de una saga histérica, co-
mentamos este «Atlantis lll». La tercera entrega
de la saga de Cryo no contiene, en esencia, dife-
rencias sustanciales con sus predecesores, si aca-
50 las inevitables mejoras en el apartado técnico.
Destacamos, asimismo el rol, que nos visita este
mes gracias a tres juegos: «Arcanum», un excelen-
te programa, clasico en muchos aspectos y sélido
en casi todos; «<Magic&Mayhem: The Art of Magic»,
que nos ofrece una mezcla muy interesante de va-
rios gé en un entorno tridimensional muy lo-
grado; y por ultimo «Throne of Darkness», un jue-
go muy similar a «Diablo II» que no llega a colmar
todas las expectativas puestas en él.

\ 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.

5 0' 5 9 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...

CEETTT = e

FIFA 2002 Estavez si, 0s lo podemos garantizar, estamos ante un FIFA verda-
deramente nuevo, con modificaciones sensibles en su sistema de juego, que in-
fluyen directamente en el simulador... y lo mejoran. Si eres aficionado a los jue-
gos de futbol, no te conviene perderte el nuevo simulador estrella de EA Sports.

ATLANTIS lll un juego que pertenece a una de las sagas clasicas del género
de las aventuras graficas. Una vez mas, tendremos que meternos en faena y bus-
car la mitica civilizacion. En esta nueva entrega no hay cambios destacables,
aunque si se han introducido algunas mejoras técnicas.

ARCANUM Imagina una ciudad cualquiera, en un juego de rol de ambienta-
cion medieval/fantastica cualquiera. Ahora imagina que te encuentras una es-
tacion de metro en medio de una plaza. ;Lo tienes? Pues eso es «<Arcanum», un
juego de rol con orcos que pilotan biplanos, trenes, pistolas...

EVILTWIN CYPRIEN"S CHRONICLES 1 principio se diseid la histo-
ria para una serie de television, aunque afortunadamente para nosotros acabé
siendo un videojuego. «Evil Twin» es un arcade de plataformas, en el que asu-
miremos el papel de un nifio que trata de rescatar a sus amigos.

o T
MAGIC & MAYHEM: THE ART OF MAGIC Un juego que ha conseguido

sorprendernos, por la mezcla que ofrece de géneros tan dispares como la estra-
tegia, el rol 0 la aventura, y todo en un entorno tridimensional y con una historia
épica, oscura y llena de detalles que hara las delicias de los aficionados al rol.

BATTLE ISLE: THE ANDOSIA WAR Este titulo es el iltimo capitulo de
la saga «Battle Isle», todo un clasico en el género de la estrategia. En esta en-
trega, se combina el sistema de turnos habitual en la serie (para el combate)
con el tiempo real, que queda reservado para la parte de gestion.

102 SPIDERMAN. Otra conversion directa de un juego de consola, esta vez de PSOne. Aun-
que no estamos ante ninguna perla de la tecnologia, si podemos aseguraros que «Spiderman»
es un arcade de los buenos buenos. Entretenido, con un personaje principal enormemente
atractivo y con unos malos de final de fase que seguro que te suenan.

110 F12001. Lo de EA Sports cada afio es ya todo un fenémeno social, por lo menos dentro
del sector de los videojuegos. Lo malo es que a la hora de la verdad, cuando uno se sienta y se
pone a ver el juego en cuestion, que es lo que a nosotros nos importa, resulta dificil entender el
por qué de algunas titulos...Y este es precisamente el caso de «F12001».

104 THRONE OF DARKNESS. Concebido sin ningtin disimulo sobre la base de «Diablo 2»,
«Throne of Darkness» trata de potenciar la faceta estratégica del concepto original del juego de
Blizzard, dando al jugador el control sobre un grupo completo de guerreros. Lamentablemen-
te, esto se queda al final en poco mds que un intento y el juego reproduce todos los tpicos ha-
bituales del género en el que se inscribe, sin profundizar mucho mds.

112 THE HOUSE OF THE DEAD 2. Uno de los grandes titulos de Sega es precisamente este
juego de punteria, rey de reyes en su género, que por fin es objeto de una merecida conversién
para ordenadores compatibles. Lo primero que tenemos que decir es que es muy divertido, y
que conserva intacta su jugabilidad. De todas formas, si realmente te gusta, conviene hacerse
con el periférico especial (una pistola) que se ha diseiiado para la ocasion

108 DRUUNA MORBUS GRAVIS. Un personaje como Druuna y una historia como Morbus
Gravis, se merecian algo mds que esto. El problema fundamental de esta aventura grafica es
que es francamente injugable, ya desde el cadtico menu de inicio. El control resulta muy com-
plicado, y solo hacer que el personaje salte o corra es una auténtica tortura. Adems, el sistema de
juego estd basado en los més estrictos principios de la dictadura del ensayo/error, lo que casi nos
obliga a memorizar lo que hay que hacer en cada una de las situaciones que nos encontramos a
lo largo del juego. Una ldstima que un personaje asi no se haya aprovechado mejor.

1145SUPER BUST A MOVE, la nueva entrega de un dlésico; LAS FORMULAS PERDIDAS DE
M&M s, a que nunca se te habia ocurrido que hubiera un juego sobre los M&M s; THE STING!
EL GOLPE DEL SIGLO, planea tu golpe perfecto; FAST FOOD TYCOON, si siempre has sofiado
con dirigir los designios de un fast food esta es tu oportunidad; SKI RESORT TYCOON, otro ty-
coon en el que habrd que administrar una estacion de ski; GOLF RESORT TYCOON, juego de
gestion sobre un club de golf; BIG BANG, un arcade espacial de los de salvar la galaxia, en los
que lo mds importante serd disparar a todo lo que se mueva sin pensdrselo demasiado.
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(ompania: EA SPORTS
Disponible: PC, PS2

V. Comentada: PC
Género: SIMULADOR DEPORTIVO

* CPU: Pentium 11 350 MHz < RAM: 32 MB
+ HD: 80 MB - Tarjeta 3D: Si (4 MB compatible

Direct3D) - Multijugador:Si (red local, P serie, Internet) Desde siempre hemos

criticado a la serie FIFA porque
enmascaraba bajo un acabado
técnico en la vanguardia de su
/ género un simulador de fiitbol
#' mas bien mediocre, plagado de
4 rutinas dinamicas predefinidas.
Son ya seis afios viendo lo mismo y
por fin podemos exclamar: “mas vale
tarde que nunca” Y es que con un
buen pad en las manos, en «FIFA 2002»
podemos decidir la potencia y direccion
de los pases rasos o elevados, para dar
balones en profundidad o peligrosos
- pases al hueco. Hay que aplicar efecto
a los tiros a la porteria para evitar al
portero en su salida o poner el balon en
- la misma escuadra si se prefiere el tiro
ejano.Y para rematar, la inteligencia
— ,
 artific ‘:xtra!ordmarla.

-
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Aunque lo normal es que nos deleiten con paradas de leyenda, los porteros
también pueden cometer errores, como este de laimagen.

ste «FIFA» respira de otra forma. ;Un ejemplo? Por pri-

mera vez en la saga es posible configurar los botones

para acomodarnos el pad, un claro sintoma de un sis-
tema de control que ya puede calificarse como satisfactorio,
pues implementa un notable motor de célculo que permite de-
terminar la potencia del chut mediante el cldsico sistema de
mantener pulsado el botén mientras se visualiza la fuerza del
disparo mediante una barra lineal.
Este sistema, presente en multitud de juegos de fdtbol desde
los tiempos del Spectrum y que incomprensiblemente brillaba
por su ausencia en la serie FIFA, nos permite controlar con toda
precision el rango de distancia que pretendemos aplicar al ba-
16n para que llegue justo alli donde nuestro cerebro futbolistico
lo ha decidido para realizar tiros a puerta al palo largo, 0 al cor-
to, cambios de juego para salir de un achique de espacios, pases
por encima de la defensa, asistencias con sello Zidane, pases de
tacon, paredes, apoyos de toda clase, etc. Si, por fin tenemos li-
bertad de accion para jugar al fitbol a nuestro estilo, haciendo
nuestras jugadas favoritas, esas que hacemos con los ojos ce-

Un pase cruzado raso, enviado desde la banda es absolutamente letal para
cualquier defensa en linea y normalmente acaba en ocasion de gol.

<l b

Para aguantar la presion y provocar falta podemos proteger el balén, una

maniobra de la vieja escuela muy efectiva en «FIFA 2002».

El corte de baldn lanzandose al suelo y el tackle han sido notablemente mejorados en las rutinas de deteccion del choque con la pelota y se convierten en una
de las claves para recuperar el control del esférico o taponar pases y tiros a puerta del rival. Una jugada defensiva que por fin tiene cierta relevancia.

rrados. En suma, «FIFA 2002» despliega nuestro futhol, no el dic-
tado por el motor de cdlculo del juego de cada afio, tal y como
venia sucediendo hasta ahora en toda la serie.

LIBERTAD DE JUEGO

Para plasmar esta libertad total en la ejecucion de pases y juga-
das sobre el terreno de juego se ha optimizado la dindmica del
baldn, que ahora vuela y rueda segin la potencia, direccién y
efectos aplicados al chut o cabezazo. En «FIFA 2002» la pelota
hard las mismas cosas maravillosas, y también las mds raras,
que se ven cada dia en un campo de fiitbol, pero siempre serd en
respuesta a nuestra habilidad.

Mds importante para hacernos vivir el fithol en su maxima ex-
presidn, es la acusada y bienvenida ralentizacidn de la velocidad,
que afecta a toda la accion; carreras de los jugadores, movimien-
tos y velocidad del baldn en los desplazamientos tanto verticales
como horizontales. Seleccionando la velocidad lenta en la confi-
guracion del juego estaremos muy cerca del futhol auténtico,
pues los jugadores correran la banda ateniéndose a la realidad
de las dimensiones de un campo auténtico, el balén no serd una
bala que va de lado a lado como si fuera una pelota de voleibol y
todas las acciones se realizan a un ritmo realista. Es posible que a
muchos de vosotros, acostumbrados al torbellino balompédico

de las entregas anteriores, os parezca excesivamente lento, perom

DESMARQUE Y PASE AL HUEGCO

Elinnovador sistema de pases que estrena «FIFA 2002»
otorga tal flexibilidad a la distribucion del esférico que
podréis desplegar un fiitbol avasallador para romper
cualquier defensa, bien con pases al hueco, con des-
plazamientos largos, con paredes, con cambios de jue-
go, con apoyos en corto o con envios por encima de la
linea de cobertura, que si son buenos iran hacia el com-
paiiero que haya iniciado el desmarque. En estas se-
cuencias mostramos todas estas formas de abrir las
mas férreas lineas defensivas, que pueden iniciarse
con un contraataque, pues ahora el portero puede sa-
car rapido nada mas hacerse con el baldn.

Hay un botdn que provoca el desmarque de nuestros
jugadores, que buscaran los cruces necesarios para
deshacerse del pegajoso marcaje de los rivales. Esos
movimientos sin balon se indican con lineas grises y
azules, por lo que tendremos menos de un segundo pa-
ra definir la potencia y direccion que aplicaremos al pa-
se, que podra ser raso o elevado. También hay un bo-
ton especifico para hacer paredes. En definitiva, es
necesario mucho entrenamiento para adaptarse a la
barra de potencia y se hace imprescindible un buen

pad de ocho botones para marcar con precision la di-
reccion y tipo de pase A nosotros nos gusta esta liber-
tad en la ejecucion de pases, tiros a puerta y cabeza-
zos, en la que el porcentaje de pases completados
depende tinica y exclusivamente de nuestra habilidad.
Por ejemplo, para cruzar el balon al area desde el late-
ral hay que aplicar un postefecto para que el balon gi-
re hacia dentro, o bien recortar en seco al defensa para
poder encarar verticalmente y centrar con mas preci-

sion. Es mas, hay que tener en cuenta si el jugador que
centra o tira a puerta es diestro o zurdo, porque la
orientacion del pie esta perfectamente recreada. Pe-
ro es posible que muchos no quieran complicarse tanto
y prefieran volver al futhol arcade de pases automati-
zados y regates imposibles, por lo que en el meni de
configuracion del juego, ademas de la propia veloci-
dad del mismo, es posible dejar en modo asistido tanto
el modo de pases como el pase vertical.
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Mega J uego

Los pases colgados al drea deben ser muy precisos, porque la mayoria de las
veces lazaga despejara o el portero saldra por alto para hacerse con el balon.

Se ha mejorado la colocacion y toma de decisiones por parte del arbitro, que
detecta con mas realismo la gravedad de las faltas y amonesta con mas rigor.

Las repeticiones se pueden grabar en el disco duro y ofrecen el tiltimo minuto de juego. La cdmara libre nos permite contemplar la accion desde el lugar que
queramos para disfrutar de toda la espectacularidad de una jugada que se puede reproducir cuadro a cuadro para que no se nos escape ningun detalle.

seguro que los aficionados al deporte rey apreciaran que se hayan
respetado las leyes de la fisica y que por fin parezca que jugamos
al fatbol en un terreno de 105x65 metros, claro estd, a escala.

IA CIEN POR CIEN FUTBOLERA
La inteligencia artificial es tan importante en un simulador de
fatbol como en un juego de ajedrez, pues de ella depende no

s6lo la disposicion y jugadas del equipo controlado por el orde-
nador, sino también los movimientos sin balén de los jugadores
de nuestro equipo. En EA Sports han trabajado duro en este as-
pecto, con un engine completamente nuevo que desarrolla una
capacidad inusitada en la, tan esencial, labor de procesar los mo-
vimientos y acciones de 21 jugadores en tiempo real. En los ni-
veles de dificultad profesional y mundial, los equipos controla-

SACA LA PIZARRA TACTICA

Parece que finalmente en EA Sports han contratado a expertos
en fiitbol, pues hasta ahora los canadienses habian demostrado
saber mas bien poco de disposiciones tacticas y maniobras ofen-
sivas y defensivas sin balon, haciendo que el fiitbol de las edi-
ciones anteriores se pareciera a cualquier cosa excepto a un par-
tido de futbol. En «FIFA 2002» hay un cambio radical en este

aspecto, pues se aprecia un excelente posicionamiento de los
equipos sobre el terreno de juego, con unos movimientos de los
jugadores llenos de inteligencia y astucia, que asustan.

Claro esta que la respuesta de nuestro equipo y, por tanto, nues-
tro estilo de juego, dependera de la eleccion sobre la pizarra; el
esquema (4-4-2, 5-3-2, 3-5-2, etc), la colocacion de las tres lineas

Los tiros a puerta ya no son ni mucho menos automaticos, hay que ladearse y
luego cruzar ante la salida del portero aplicando un ligero efecto.

dos por el ordenador, respetando el nivel real de los jugadores y
el global del equipo, exhiben un fitbol digno de estudio en cual-
quier escuela de entrenadores. Cuando defienden, todo el blo-
que presiona de forma ordenada y compacta. Defensas en linea,
anticipaciones, achiques de espacio, presiones por zonas...esta-
mos ante los equipos virtuales mas poderosos.

Y al recuperar la posesion de la pelota es cuando més admirable
es laIA del programa, ya que si van perdiendo adelantan las li-
neas y empiezan a hacer paredes o pases largos, mientras que si
van ganando se dedican a mantener el control del esférico, jun-
tando las lineas y pasdndosela en corto en su propio campo. En
cuanto al estilo, dependerd del potencial técnico del equipo. Los
mds modestos se dedicardn a esperar a verlas venir, mientras
que los grandes consagraran su juego a dominar la situacién,
moviendo rpido la pelota para salir de la asfixiante presion de
los equipos méas modestos.

Entramos ya en los aspectos técnicos, que ceden el protagonis-
mo frente a la simulacin hasta el punto de rebajar ligeramente
la calidad gréfica del entorno 3D en pos de ceder més potencia
de procesamiento a los motores de calculo de la dindmica del
baldn e inteligencia artificial, tan portentosos como operativa-
mente exigentes. A excepcion del extraordinario escenario que
reproduce al estadio de Saint Dennis, el resto de los estadios son

(defensa, medios, delantera) y la estrategia a seqguir en ataque
(neutral, posesion, contraataque) y defensa (esperar atras, pre-
sion a por el fuera de juego y contencion). Todos estos factores
determinan la disposicion de nuestros jugadores sobre el terre-
no de juego y, lo que es mas importante, sus movimientos y su
actitud cuando nuestro equipo no tenga en su poder el balon.

— @ TS—

En ataque nuestro propio estilo de juego (pases en corto, entradas por el
centro, aperturas a la banda, pases en profundidad a los d ques,
etc.) marca la pauta. A nosotros el sistema que mas nos gusta es el 4-3-3,
con un delantero centro adelantado y dos media puntas por las bandas.

En defensa nuestra tarea es mucho mas monocorde, hay que mantener
dos lineas perfectamente ensambladas. El equipo rival puede jugar al
pase largo o a las paredes y resulta muy dificil quitarle la pelota. Lo mas
recomendable es no perder el sitio y esperar algtin error del contrario.

dal . d

Cuando la linea defensi da pr sobre
la medular podemos provocar un fuera de juego, aunque ya sabéis que
es un arma de doble filo. Si se nos cuelan, siempre es posible hacer que el
portero salga para tapar hueco o para hacer falta, si no hay mas remedio.




Tanto el aspecto fisico como las habilidades de cada uno de los jugadores se

han respetado al maximo. En laimagen, Roberto Carlos ejecuta una falta.

mds bien flojitos.La cdmara situada en la torre tiene un encua-
dre mds abierto que ofrece una mayor amplitud de recténgulo
de juego en pantalla, una panoramica ideal teniendo en cuenta
que en «FIFA 2002» prima el juego de pases largos. Técnica-
mente, aparte de la mayor fluidez y realismo de las animaciones
que ampliamos en el recuadro adjunto, sélo se ha mejorado el
sonido, con efectos de ambiente mds variados, incluyendo los
gritos de los jugadores pidiendo la pelota.

ESTO Si ES FUTBOL
Puede que haya sido con un par de afios de retraso, pero EA
Sports no tenia mds remedio que reaccionar,y hay que ver c6-
mo lo ha hecho con «FIFA 2002, dejéndose de monsergas téc-
nicas para centrarse en la jugabilidad y, sobre todo, en la si-
mulacion de ftbol bajo los designios del jugador. La llegada
al mercado de consolas de la magistral serie «ISS» de Konami
ha forzado a EA Sports, que necesita que «FIFA 2002» triunfe
en la PS2, a redisefiar por completo el sistema de control, la
dindmica del balény la IA.
Y tampoco hay que olvidar la llegada de X-Box, una versién que
saldré compilada del PC. Ojo, «FIFA 2002» sigue teniendo de-
fectos a pulir —a los que dedicamos todo un recuadro— here-
dados del pésimo engine dindmico que ha lastrado las entregas
anteriores. Pero no es momento de lamentar los afios que he-
mos tenido que esperar para jugar a fitbol auténtico, sino de
disfrutar del habitual espectdculo de gréficos y animaciones de
la serie FIFA. Aunque esta vez consagrado a la tarea de dar vida
a un balompié de alta escuela en el que todo dependerd de la
vision de juego, la habilidad con el pase medido y la sangre fria
para decidir en los tltimos metros.

AT

ANIMACIONES MAS REALES

Cualqui da por detras cuando el rival encara la porteria significara la
tarjeta roja y la consiguiente expulsion. El reglamento es el reglamento.

Podemos hacer que el portero salga para tapar huecos o directamente hacer
falta a cualquier delantero que intente encarar nuestra porteria.

LO QUE QUEDA POR PULIR

Quiza os extraie que con todas las alabanzas que hemos de-
dicado a «FIFA 2002» su valoracion no entre en ese rango re-
servado a las obras maestras. La razon es la de siempre; sigue
teniendo algunas acciones demasiado automaticas que res-
ponden a rutinas de juzgado de guardia. La mas frustrante
son los rebotes de los palos y el larguero, que casi siempre
caen a los pies a los delanteros rivales para que fusilen nues-
tra porteria. Claro que nosotros gozamos de la misma ven-
taja cuando somos los atacantes.

Hay una evidente lentitud en la respuesta a los controles
cuando el balén lo lleva el contrario, otro problema que en-
fadard amds de uno y con toda la razén.

Los remates y despejes de cabeza no estan bien recreados y
terminan por convertirse en un regalo al rival. Es mas, en ca-
da cérner que defendemos es practicamente imposible des-
pejarla aunque tengamos a dos centrales de primera delan-
te de la porteria. Normalmente el rival rematara a puerta
hagamos lo que hagamos, lo que a la larga termina por re-
sultar enojoso, hasta el punto que evitaremos despejar por
las lineas de fondo a toda costa.

En los choques cuerpo a cuerpo y en cualquier barullo los ju-
gadores rivales se llevan el balén en un porcentaje demasia-
do alto. También se podrian achacar otros problemas como
la excesiva fortaleza de los defensas contrarios o que de vez
en cuando nuestros jugadores no se coloquen bien, pero son

El sensacional aumento del realismo de la simulacion futbolistica también se extiende a las ani-
maciones que, manteniendo el prodigioso nivel exhibido en cada una de las entregas de la serie

FIFA, reproducen unos movimientos mucho mas naturales y mas préximos a la cruda realidad
que a los malabarismos imposibles que se veian hasta ahora. Claro ejemplo de ello es esta se-
cuencia que podéis ver en la parte de abajo y que muestra el complicado control de un baldn que
llega de un pase alto y cae con mucha fuerza. En la imagen de la derecha podéis ver como Aimar
estira la pierna al maximo para intentar cazar un pase que llegaba como un ladrillo y evitar asi

que pase por delante de sus narices y acabe en poder del contrario.

Dos buenos ejemplos de uno de los puntos fuertes de «FIFA 2001»: sus impresionantes graficos y
animaciones, las mejores, sin duda, que se pueden ver en un PC, dentro de su género.

cosas que forman parte del futbol real y normalmente ter-
minan por convertirse en retos que aceptamos gustosos, sin
olvidar que las potentes escuadras rivales y la comentada
lentitud cuando defendemos hacen que los partidos estén
mas igualados y, sobre todo, que los marcadores se aproxi-
men a la realidad de lo que es un partido de fiitbol de elite.
Por ultimo, senalar que sigue habiendo algunos disparos
atomicos desde larga distancia que quitan el sentido.

Como veis, todos son errores que inspiran indulgencia y que
en ningtin caso afectan gravemente a lo que es el juego en si
mismo. Ademas, probablemente seran corregidos en los par-
ches de actualizacion que salgan sobre el juego.

TECNOLOGIA: 90

ADICCION: 95

El estupendo sistema de
control, con total libertad
en los pases, es revolucio-
nario en «FIFA». El esque-
matismo en el ataque de
algunos equipos resulta a
veces aburrido y la confi-
guracion tactica podia ha-
ber tenido mas opciones.
El realismo en la dinamica
del balon y la IA son fran-
camente muy buenos.

90
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 Compafifa: CRYO

 Disponible : PCCD-ROM

 En preparacién : PlayStation 2,
PCDVD

 Género: AVENTURA GRAFICA

Tras tres entregas de su saga de
aventuras mas aclamada, Cryo to-
davia sigue buscando la Atlantida.
En realidad, los protagonistas
siempre la encuentran, pero eso
no es ninguin obstaculo para volver
a visitarla asiduamente en épocas
distintas y desde perspectivas bien
distintas. Alla vamos de nuevo...

€ CPU: Pentium 11 333 MHz * RAM: 32
MB (rec. 64 MB)  HD: 285 MB - Tarjeta
3D: No * Multijugador: No

TECNOLOGIA: 76
ADICCION: 77

Esta tercera entrega mantiene
la filosofia de toda la saga
(graficos de enorme belleza,
posibilidad de viajar entre
mundos), pero aiiade una leve
mejora técnica. Las cargas des-
de el (D resultan algo pesadas.
Los enigmas son bastante logi-
cos y estan muy bien pensa-
dos, ofreciendo una experien-
cia de juego ciertamente
agradable que va mejorando a
medida que avanza.

- 79
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Atlantis Il

Sin sorpresas

Resulta dificil describir con palabras, la atrac-
cion que el Hombre experimenta hacia las ci-
vilizaciones mitoldgicas. Parece incoherente
dejarse seducir por pueblos y culturas que, se-
guramente, nunca han existido, cuando pode-
mos dedicar la vida entera a descubrir las ma-
ravillas de las civilizaciones maya o egipcia.
Pero no.La mitologia tiene un poder de seduc-
cion que no estd presente en la Historia, como
asi lo atestiguan las mds de 600 000 copias
que Cryo ha vendido de la saga de «Atlantis»,
muy por encima de otras aventuras casi idén-
ticas de la misma compaiiia, como «Egipto»,
«Pompeya» 0 «Aztecas». Claro que achacar el
éxito de“Atlantis” a una visién romantica de la
mitologia, es meramente pretencioso: esta tri-
logia siempre ha sobresalido entre las demds
por sus esplendorosos graficos y su atractivo
argumento, por lo que no es de extrafiar que
haya vendido mds que el resto.

UNA PROTAGONISTA DE CINE

«Atlantis lll» es la tercera entrega de una de
las aventuras gréficas en primera persona mas
apreciadas. Quien conozca la saga sabra que
los diversos capitulos no tienen nada que ver
entre si, pues estan ambientados en distintas
épocas y distintas civilizaciones.En este tercer
capitulo, dirigimos los designios de una ané-
nima arqueéloga, que investiga unos extranos
restos faradnicos, localizados a muchos miles

La calavera de cristal es la reliquia méagica sobre la que gira el argumento principal de «Atlantis Ill», que, claro
esta, nos devuelve a la vieja busqueda de la civilizacion perdida, que tanto ha fascinado a casi todo el mundo.

No, no se trata de un oscuro puzzle. Es que el menu
de opciones del juego es asi de raro...

La protagonista es una arquedloga de prestigio
que ha descubierto un portal interdimensional.

de kilémetros de Eqgipto. Todos los indicios
apuntan hacia una oculta ciudad atlantida. Por
desgracia, un malvado investigador sigue la
misma pista, con la intencion afiadida de des-
cubrir los poderes misticos de una calavera de
cristal. Durante los primeros minutos de jue-
go, descubriremos la forma de utilizar unos
portales interdimensionales de origen desco-
nocido, y asi podremos viajar a la Prehistoria,
Egipto y otros interesantes lugares.

Para dotar de un mayor realismo a la protago-
nista, Cryo ha contratado a la actriz francesa
Chiara Mastroianni, hija de los miticos actores
(atherine Deneuve y Marcello Mastroianni.
Ella ha puesto su rostro y sus movimientos a la
arquedloga, ademds de las voces en las versio-
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El barco volador nos permite viajar a los distintos
templos de una forma rapida y divertida.

nes inglesa, francesa e italiana. En la versién
espafiola, Cryo ha hecho, sin ninguna duda, un
excelente trabajo, pues todo el juego ha sido
bien doblado al castellano.

LEVES MEJORAS

Quien espere encontrar una revolucion técnica
o de desarrollo en este «Atlantis Ill», mejor que
busque en otro sitio. La saga tiene una fiel le-
gion de fans, y los programadores no se han
arriesgado a incluir demasiadas novedades,

Un viaje inolvidable

No hay nada como un buen mapa para no perderse.
El problema es que no sabemos hacia donde viajar.

para no estropear el“feeling” de las anteriores
entregas.No obstante, eso no quiere decir que
no se incluyan mejoras. Para empezar, Cryo ha
aumentado la resolucién, hasta alcanzar los
1024x768, sin olvidarse de los equipos que s6-
lo pueden funcionar a 640x480. El aumento
parece ser mds artificial que real, pues los gra-
ficos en alta resolucién son algo borrosos y fal-
tos de detalle. Esto no estd refiido con el dise-
flo de los mismos, mezclandose estilos
arquitectonicos algo aburridos por convencio-

La sefia de identidad de «Atlantis Ill», comiin al resto
de sus predecesores, es el poder inherente en todos los
protagonistas para cambiar de época y civilizacion, co-
mo quien se cambia de ropa. Es esta ocasion, la heroi-
na tiene a su disposicion un curioso tetraedro magico
cuyas caras abren distintos tineles hacia otros mun-
dos, pero sélo en las salas decoradas con portales in-
terdimensionales, de un sospechoso parecido con los
que se nos muestran en la pelicula“Stargate”.

En cada mundo, adoptamos una identidad diferente:
una joven arquedloga, una cazadora de mamuts, una
princesa de las Mil y una Noches, y alguna que otra sor-
presa que preferimos no desvelar...

Explorar las maravillas de «Atlantis llI» es un deleite

para la vista, pues tan pronto nos encontraremos hablando con una psicomomia de tene-
broso aspecto en el Templo egipcio de Isis, como intentando engaiar a un tigre de dientes
de sable, 0 buscando una rosa negra en los peligrosos jardines de un malvado mago arabe.
Esta exhuberancia visual es, sin duda, uno de sus mayores atractivos para aceptar, por ter-
cera vez, la biisqueda de la mitica civilizacion atlantida.

Este extrafio sello funciona de manera similar a
una caja fuerte. Hay que encontrar la combinacion.

Las mejoras técnicas se
centran en la mayor

suavidad de la vista, y

el uso de sombras en

tiempo real
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La vida del faradn corre peligro, y para salvarla hay
que averiguar cual es la pluma mas pesada.

nales, con otros mucho mds atractivos, como
los palacios drabes de Bagdad o las originales
construcciones del Jardin de Rhea.

El uso de graficos renderizados y escenas no
interactivas para simular el cambio de zona,
obliga a que el juego tenga que cargar datos
en memoria de forma continua. Es una pena
que, con discos duros de 40 y 60 Gigas en el
mercado, Cryo no haya incluido una opcidn de
instalacion completa. Sélo es posible copiar
285 Megas, lo que obliga a cargar del (D cada
vez que se cambia de posicion. En lectores
con tiempos de acceso elevado, se producen
pausas cercanas al segundo, lo que hace que
el desarrollo sea lento y frustrante, especial-
mente cuando estds atascado y tienes que
explorar a fondo todos los lugares. Quizas por
esta razén, la mayor parte de los escenarios
s6lo disponen de unas pocas pantallas. De
hecho, la aventura se hace algo corta, si se re-
suelve con una guia en la mano.

Las principales mejoras técnicas se centran en
la mayor suavidad de la vista libre, y el uso de
sombras en tiempo real producidas por los pa-
jarosy los ropajes de los protagonistas.La am-
bientacion sonora es también muy acertada,
con las exuberantes y pegadizas melodias de
estilo“New Age’ marca de la casa, y unos bue-
nos efectos sonoros.

EL DESARROLLO

Poco, muy poco ha cambiando a la hora de ju-
gar a este «Atlantis llI», con respecto a sus pre-
decesores. Las secuencias se basan en recoger
objetos y usarlos en ciertos lugares, hablar con

Explora

y observa
i
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;
Ny Vv
ur .0

«Atlantis I» fue uno de los programas pio-
neros en incluir el modo de camara libre
en los juegos en primera persona que em-
plean graficos renderizados. Basicamente,
la vista libre permite girar la cabeza en to-
das las direcciones, aunque no es posible
aplicar un“zoom” o desplazarse al mismo
tiempo que se realiza esta operacion.

En una aventura grafica, esto supone un
avance significativo con respecto a los vie-
jos sistemas “pantalla a pantalla’, pues
permite explorar mas libremente las salas
y paisajes, en busca de objetos, sin reducir
laimpresionante calidad grafica ni el gus-
to por el detalle que, sin duda, aportan los
graficos renderizados.

Para interactuar con los atractivos mun-
dos y personajes que se esconden en el in-
terior de «Atlantis Ill», se ha simplificado
la interfaz al maximo. El cursor cambia de
forma cuando detecta un objeto, persona-
je o salida, y la correspondiente pulsacion
del botdn izquierdo actiia en consecuen-
cia: recogemos lo que haya que recoger,
caminamos hacia otro lugar, o hablamos
con otros seres. Con el boton derecho, ac-
cedemos al inventario en el que se concen-
tran todos los objetos que hemos ido reco-
giendo a lo largo del juego.

Esta simplicidad del interfaz, tan de moda
en estos tiempos —acordaos de aquellas
aventuras graficas en las que habia una
larga lista de verbos para cada accion dis-
ponible- nos permite centrarnos en los
enigmas que rodean a la atlantida y dis-
frutar con los bellos paisajes o la relajante
miuisica, sin mas preocupaciones.

Micromania [E1l]
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En esta tercera entrega, Cryo ha aiadido
sutiles mejoras técnicas, que se aprecian
en detalles como las sombras en tiempo
real o el movimiento de los personajes
mientras se mueve la camara.

No obstante, los mejores resultados se re-
flejan en los rostros y las realistas textu-
ras de la piel de los actores secundarios,
tanto en los videos como en los primeros
planos de las distintas conversaciones que
mantenemos a lo largo de la aventura.

La apariencia casi humana se justifica si
tenemos en cuenta que las caras han sido
digitalizadas a partir de fotografias rea-
les, aunque es el propio programa el que
las deforma o estira, para obtener las dis-
tintas expresiones de alegria, enfado o
asombro. El pelo de la protagonista ha si-

do especialmente cuidado, otorgandole
un aspecto casi real, y emulando en cierto
modo los efectos que se pueden ver en la
pelicula de «Final Fantasy».

Pero el efecto mas impactante, sin ningu-
na duda, se aprecia en los destellos y
transparencias del iris de los ojos, pues se
amolda a la luz y refleja lo que esta vien-
do, eliminando asi la sensacion de estar
mirando a un maniqui, como ocurre en
otros juegos con personajes sintéticos.
Para redondear el asunto, Cryo ha incluido
un sistema de sincronizacion labial que, por
lo que hemos podido comprobar, funciona
bastante bien con las voces en castellano.
En las fotos adjuntas pueden comprobarse
los resultados... Una excelente factura téc-
nica, en definitiva, a la altura de la tercera
entrega de una saga como esta.

EZ1 Micromania

Cada vez que cambia de mundo, la protagonista
adopta una nueva personalidad.

Vaya, parece que este lobo le ha tomado carifio a
nuestra pértiga. jA ver ahora cémo la recuperamos!

personajes que nos ofrecen pistas o més obje-
tos, y resolver puzzles, rompecabezas, y otros
desafios. En las conversaciones, las frases han
dado paso a los iconos. Por ejemplo, pinchar en
el dibujo de un barco equivale a preguntar por
este medio de transporte. El sistema no es muy
bueno, pues a veces resulta dificil asociar un
dibujo con una pregunta,

y no descubres lo

que vas a pre-

guntar

hasta

que ya

has

Para resucitar a los muertos, hay que colocar en el
lugar correcto los corazones de las cuatro esencias.

pronunciado la frase. Por lo demas, «Atlantis
lll» mantiene los mismos defectos y virtudes
que sus antepasados. Hay que decir que los
dos primeros mundos son muy poco afortuna-
dos: estdn compuestos por pocas pantallas, y
los puzzles entran dentro de la aburrida cate-
goria:“cojo este objeto y se lo doy a esta per-
sona” Algunos de ellos son chocantes, como
usar un pajaro de madera de una sala

para subir por una rampa 47, o for-

zados, como resolver un

acertijo con una peonza

que la protagonista

lleva en el bolsillo

desde el principio.

SR NATT et

En Bagdad, tenemos que robar una rosa negra del
jardin, repleto de trampas, de un malvado mago.

Pero, ;por qué demonios lleva una arquedloga
precisamente este juguete en el bolsillo?
No obstante, a partir del sequndo tercio de la
aventura, las cosas mejoran de forma abismal.
Los escenarios son més grandes, y los enigmas
mucho mds divertidos, inteligentes y desa-
fiantes. La epopeya del pantano, el cuento de
las Mil y una Noches, y el mundo final, son tan
originales como atrayentes.
«Atlantis Ill», por tanto, exige paciencia, per-
severancia y una mente despierta, para disfru-
tar de sus virtudes. Pero, jacaso no son esos los
rasgos que caracterizan a todo aficionado a las
aventuras gréficas?

JAP
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i« Compaiia: TROIKA/ SIERRA

 Disponible : PC

o Género:JDR

Un orco y un traje de etiqueta con
chistera, una espada y una pistola,
un ferrocarril al lado de una varita
magica. Aparentemente, todos son
conceptos incompatibles que no
deberian aparecer juntos en el
mismo medio. Solo en apariencia...
«Arcanum» nos ofrece un mundo
totalmente nuevo en el que estos
elementos, a priori contradictorios,
pueden convivir arménicamente,
para mayor deleite del aventurero

que decida adentrarse en él.

© CPU: Pentium 11 300 MHz - RAM: 64
MB < HD: 1.2 GB - Tarjeta 3D: No (Tarje-
ta de video con 8 MB) « Multijugador: Si
(Internet o LAN)

TECNOLOGIA: 65

ADICCION: 85

Destaca la posibilidad de que
nuestro personaje elija entre
los caminos de la magia o la
tecnologia. El apartado técni-
co en general presenta una ca-
lidad por debajo de lo acos-
tumbrado. Las opciones de
generacion y crecimiento del
personaje ofrecen muchasy
variadas posibilidades.
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Arcanum

Magia y Tecnologia,

frente a frente

El planteamiento de partida del mundo al que
nos invita «Arcanum» esta repleto de incer-
tidumbres, ya que en €l van a enfrentarse cir-
cunstancias que hasta ahora parecian perte-
necer a drbitas bien distintas. Una buena
pista es el subtitulo que acompaia al juego,
de traduccion poco afortunada, “Hechizos y
engranajes’ que nos indica desde el mismo
comienzo —la generacion de nuestro héroe—
que la dicotomia entre magia y tecnologia
estard muy presente en la aventura.

Y con curiosas consecuencias, pues no deja de
ser llamativo que las razas que habitualmen-
te pululan por los juegos de rol, léase elfos,
orcos, gnomos o hobbits, de repente vayan a
embutirse en chaleco, un frac y una chistera
para adaptarse a un escenario que parece

Son muchos los lugares que habremos de explorar
en «Arcanumy, por ejemplo, esta mina.

més cercano al siglo XIX que al ambiente me-
dieval que habitualmente podemos encon-
trarnos en este tipo de juegos.

DESPITE TOTAL

Sin embargo, y sin negar la originalidad del
escenario, hay que referirse aqui a un JDR que
pasé sin pena ni gloria, llamado «Space
1889», que tenia un planteamiento similar.
Esperemos que los resultados cosechados por
éste no se repitan en «Arcanumy.

La aventura comienza de manera espectacu-
lar:el dirigible (si, un dirigible, con orcos y el-
fos, hay que irse acostumbrando) en que via-
jamos es atacado por avionetas (pilotadas por
semiorcos) y se estrella en un lugar perdido
en mitad del Stonewall Range. Del accidente

Los escenarios no son precisamente lo mejor del
juego, como se puede apreciar en laimagen.

Loacling AI‘Calllllﬂ W

s6lo sobrevive un personaje, el nuestro, que
recibe, de un agonizante gnomo Illamado
Preston Radcliffe, un anillo y el encargo de
buscar a un nifio que, al parecer, viajaba con
él.Comienzan los misterios.

Poco después de eso se une a nosotros un tal
Virgil con la cantinela de que si somos la re-
encarnacion de no sé qué dios...y a jugar. Co-
mo veis, el juego estd en la buena tradicién
del comienzo tipo “despiste total”

SISTEMA DE JUEGO

El sistema de juego, en los aspectos bdsicos, es
similar al de «FallQut», aunque tiene otras
muchas caracteristicas que hacen de
«Arcanum» un juego especialmente original.
La perspectiva es tridimensional, y los

Destacan las enormes posibilidades a la hora de
configurar al héroe a nuestro gusto.



La original dicotomia entre magia y tecnologia, es
ya evidente desde la primera pantalla del juego.

El automapa es una fiel reproduccion a escala del
escenario que hemos de explorar: muy itil.

personajes se mueven por un mundo bastante
prosaico, en el que no destaca la explosion de
colorido y espectaculo a que otros juegos por
el estilo nos tienen acostumbrados (Iéase
«Baldur’s Gate 2» o «Evil Islands»). No es que
los gréficos sean malos, que no lo son:
simplemente se nota que el esfuerzo de los
disefiadores se ha enfocado mds hacia la
historia, las posibilidades, los personajes... que
a dibujar las cosas en que todo eso iba a
suceder. El resultado final son unos escenarios
algo ramplones, la verdad.

El resto de la pantalla esta cargada de diver-
sas informaciones necesarias para compren-
der lo que estd ocurriendo: en la parte inferior
estd la tipica ventana de mensajes, y sobre ella
unos indicadores de la experiencia que falta
para alcanzar el siguiente nivel. A ambos lados
de la ventana de mensajes, estan los indicado-
res de puntos de vida y de fatiga. A la izquier-
da, debajo, sendos botones recogen las dos ul-
timas acciones realizadas; sobre ellos, la
cantidad de dinero; y encima, el botdn para

Los combates pueden desarrollarse por turnos o en
estricto tiempo real. Como cada uno quiera.
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El inventario es muy comodo y ofrece abundante
informacion sobre los objetos.
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Como es habitual, habra un diario donde quedaran
reflejadas diversas informaciones de interés.

No os dejéis engafiar por las escenas de corte, como esta que representa nuestra muerte, uno de los puntos mas
débiles de <Arcanum» es el escaso detalle de sus escenarios y los movimientos de los personajes.

En «Arcanum» hay

muchas cosas que

hacer,y lo que es mas
importante, si cabe,

muchas formas
de hacerlas

pasar a combate. Al otro lado, encontramos los
botones para entrar en el menu de hechizos,
de tecnologia o de habilidades, que todo esto
puede hacer nuestro héroe.

En la parte superior unos pequefios botones
permiten acceder a las estadisticas del perso-
naje, a su inventario, al mapa automatico y al
diario de anotaciones. Son todas ellas venta-
nas repletas de informacion, a las que hay que
dedicar un tiempo para acostumbrarse. En

Los NPC tienen una memoria prodigiosa. Una vez
que rechacemos algo, no nos lo volveran a ofrecer.

particular, el diario recoge notas sobre rumores
y cosas que nos suceden, las misiones que se
nos van encomendando, posibles maldiciones
y bendiciones que se nos dan durante la aven-
tura, estadisticas de enemigos derrotados...
De todas formas, es sorprendente la forma tan
aqil en que el interfaz, que asf descrito parece
complicado, permite acceder a toda esta infor-
macion, que resulta imprescindible, para lle-
var a buen fin la aventura.

De la misma forma que ocurria en «FallOut, al
personaje principal de «Arcannump se le irdn
uniendo compafieros (a cambio de diversas
€0sas, no es gratis) sobre los que se tiene un
ligero control, pero no el habitual. Por ejem-
plo, se les puede ordenar que ataquen a un
enemigo, pero no que lo hagan con un arma o
con un hechizo; asimismo, sus habilidades las
utilizardn cuando lo juzguen conveniente. En
fin, mas realista, pero mds incémodo para el
jugador acostumbrado a controlarlo todo.

El didlogo con NPCs es de la forma habitual:
eleccion de entre varias frases tras cada res-

Mediante el automapa podremos ordenar al grupo
que haga recorridos automaticos en una zona.

Esquemas
Tecnoldgicos

La tecnologia es el elemento de desarrollo
opuesto a la magia: los héroes se pueden
dedicar mas a uno que al otro, o por igual,
sin especializarse ni alcanzar en conse-
cuencia grandes poderes en ninguno de
ellos. Este constituye un aspecto bastante
original del juego, y que ofrece muchas po-
sibilidades de juego.

Para poder aplicar los conocimientos tec-
noldgicos es necesario disponer del esque-
ma de fabricacion, que se puede obtener
comprando o aprendiendo con puntos de
nivel; dichos esquemas son de nivel cre-
ciente, y solo se pueden aprender una vez
conocidos los de nivel inferior.

Pues bien, una vez elegido el esquema, hay
que disponer de los dos materiales que éste
precisa. Hecho esto, y al combinarlos, se ob-
tiene el resultado: un objeto de uso deter-
minado. De la misma forma que los hechi-
zos magicos se dividen en universidades,
los esquemas tecnoldgicos se corresponden
con las disciplinas.

Hay ocho, en las que se puede alcanzar has-
ta un nivel 7 de pericia y, por tanto, de es-
quemas fabricables. Esto hace un total de
56 posibles esquemas. Una vez mas, habra
que estudiar cuidadosamente las posibili-
dades de cada disciplina para vez en cual se
especializara nuestro personaje, pues ser
experto en todas ellas, como os podéis ima-
ginar, resulta totalmente imposible.

Las ocho disciplinas son: Herbologia, Qui-
mica, Eléctrica, Explosivos, Armas de Fuego,
Mecénica, Herreria y Terapéutica. Y hay que
fijarse bien en ellas, pues permiten la fa-
bricacion de aparatos que son verdadera-
mente espectaculares, sobre todo si se al-
canzan los niveles mas altos.
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Generacion
del Héroe

La generacion del héroe consiste en tres
pantallas sucesivas, y es muy sencilla y ra-
pida. En todo caso, quien no desee pasar
por este arduo tramite, imprescindible para
los roleros de verdad, puede escoger de en-
tre numerosos personajes predefinidos, con
caracteristicas para todos los gustos. En la
primera pantalla se define lo basico: el se-
X0, laraza, el retrato y el nombre del perso-
naje. Segun la raza y el sexo, quedan afec-
tadas las caracteristicas basicas del
personaje, cuyo valor estandar es ocho. Di-
chas caracteristicas son las habituales:
fuerza, destreza, constitucion, belleza, ca-
risma, voluntad, inteligencia y percepcion.
Pero ya os voy advirtiendo: influyen direc-

o,
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Mediante un sencillo sistema de ment podremos
dar rapidamente drdenes a nuestros compaiieros.

0s escenarios y los
movimientos
de los personajes
son lo peor del juego

P

P P

| pasfl ek

Desde el mapa general del juego nos podremos
trasladar de forma comoda por Arcanum.
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En los combates se pueden usar distintos tipos de
armas: las blancas, las de fuego y los hechizos.

tamente en el desarrollo del juego, no es-
tan ahi de adorno. Por ejemplo, el nivel de
voluntad condiciona el nivel de los hechizos
que puedes aprender, y el de carisma, el nu-
mero maximo de acompanantes. Asi que
como veis resultan fundamentales.

Como novedad, se puede escoger también
un acontecimiento especial de la historia
pasada del personaje, que influira sobre di-
chas caracteristicas y sobre otras secunda-
rias. Se ofrecen cantidad de posibles acon-

Encontraremos escenarios interiores, aunque, al
igual que en el exterior, sin demasiados detalles.

puesta del interlocutor. Pero mucho ojo con es-
tos NPCs de «Arcanum», que tienen mas perso-
nalidad que los habituales de los juegos de rol.
En otros juegos es posible repetir con ellos las
mismas secuencias de didlogo una y otra vez;
no asi con los de «Arcanum»: la primera vez
que a uno le digas, por ejemplo, que no le vas a

no’, que se obtienen en determinadas circuns-
tancias, y que permiten al jugador realizar una
accion especial, que no podria hacerse sin ellos,
como puede ser la curacion total del grupo o el
éxito al abrir una cerradura. Su valor es gran-
de, como se puede apreciar, lo que exige, como
contrapartida, una administracién cuidadosa.

«Arcanum» es, en resumen, un juego “para ra-
to’, de los que proporcionan un montén de ho-
ras de disfrute. El Gnico “pero” es el poco es-
fuerzo que se ha dedicado a los escenarios y,
sobre todo, al movimiento de los personajes.
Recomendado, por no decir imprescindible.

tecimientos pasados, aunque solo se puede
elegir uno. Por ejemplo, “Son of a Heroe”
(Hijo de un héroe) implica mayor destreza
en el manejo de la espada, a cambio de no
poder realizar malas acciones.

Hecho esto, se pasa a la segunda pantalla,
en la que se otorgan cinco puntos de nivel,
a distribuir de la forma que creamos conve-
niente: podemos incrementar las caracte-
risticas basicas antes aludidas, aprender
hechizos, formarnos en alguna tecnologia
o entrenarnos en determinadas habilida-
des. Vamos, que cinco puntos no dan para
mucho. Por suerte, cada vez que el persona-
je sube de nivel, se le da otro para que dis-
ponga de él como desee; asimismo, el juego
permite elegir un esquema de distribucion
automatica de dichos puntos entre un buen
nimero de esquemas posibles.

En esta segunda pantalla se pueden ver
también otra multitud de rasgos secunda-
rios del personaje, como son sus resisten-
cias, alineamiento, reputacion... que no se
pueden alterar directamente. Por fin, se lle-
ga a la ultima pantalla: en ella nos limita-
mos a adquirir sus primeros objetos perso-
nales, usando una cantidad de 350
monedas. No es mucho pero ya encontrare-
mos mas, que atin queda mucha aventura...

) Micromania

ayudar con determinada mision, ya no te lo
volverd a pedir. Este asunto, obviamente, nos
obligard a ser muy cuidadosos con nuestras
respuestas, ya que pueden cerrarnos o abrirnos
puertas a las que no podremos regresar.

Por otro lado, el combate, puede ser en tiempo
real o por turnos, a gusto del consumidor, que
podrd decidirlo en cada ocasién. Podremos em-
plear armas blancas, de fuego o hechizos. A
destacar es la enorme diferencia entre los ni-
veles de los personajes, algo que se traduce en
la enorme dificultad para vencer (si es que lle-
gamos a conseguirlo) a enemigos de nivel su-
perior al nuestro. Afiadir, también que en su
vertiente a tiempo real, el combate en «Arca-
num» es muy semejante al de «Diablo 2».

CASI IMPRESCINDIBLE

«Arcanumb tiene un sinfin de cosas que desta-
car, de las que no todas se pueden recoger en
un punto de mira, incluso extenso como es és-
te. Desde luego, la polarizacion magia—tecno-
logia es una de ellas y tal vez la mds importan-
te. Pero no hay que olvidar la presencia de 16
habilidades, no relacionadas con esa eleccion,
que permiten al héroe desenvolverse con ma-
yor o menor éxito en distintas situaciones.
Otro factor novedoso, de resultados inciertos,
es la aparicion de los llamado“Puntos de Desti-

La Magia

La magia es uno de los dos componentes anta-
gonicos fundamentales de «Arcanumy, junto
con la tecnologia.

El juego ofrece hasta ochenta hechizos para
que los protagonistas los aprendan y los usen.

Respecto a las universidades, ahi va la lista. Al-
gunas tienen un nombre que no requiere mu-
cha explicacion, pero otras no tanto. En todo
caso, conviene estudiar a fondo todo el arbol
de hechizos de los que dispondremos en cada

Dichos hechizos perte-
necen a dieciséis uni- |~ r s
versidades distintas,
cada una de las cuales
permite conocer, por
tanto, hasta cinco he-
chizos. Dichos hechizos
se pueden lanzar con-
sumiendo puntos de

L e F

uno, a fin de especiali-
zar al personaje en los
que mas nos interesen:
Como os podéis imagi-
nar es imposible apren-
derlos todos.

Esta es la lista de uni-
versidades de magia:
Conveyance (Mecanis-

fatiga, en niimero cre-
ciente segtin sube su nivel. Por otro lado, para
aprender un determinado hechizo hay que co-
nocer los de nivel inferior de la misma univer-
sidad, en una especie de cadena ascendente, y
ademas hace falta un cierto valor de "volun-
tad’ creciente una vez mas segin el nivel del
hechizo que queramos. Finalmente, para poder
llegar a lanzarlos, el jugador debera tener un
minimo nivel de experiencia, segun el caso.

mos), Divination (Adivi-
nacion), Elemental del Aire, Elemental de la
Tierra, Elemental del Fuego, Elemental del
Agua, Fuerza, Mental, MetaMorph (cambio de
formas), Nature Necromantic Evil (manejo de
muertos), Necromantic Good (curacion), Phan-
tasm, Summoning, Temporal.

Todos estas son los arboles de hechizos dispo-
nibles para los que decidan seguir el camino de
la magia en «Arcanum. Elegid con cuidado.




En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad
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 Compaiiia:IN UTERO/ UBI SOFT

 Disponible : PC, PLAYSTATION 2, |

DREAMCAST

o V.Comentada : PC

« Género:ARCADE/ PLATAFORMAS

Después de una aventura como

«Jekyll & Hide», In Utero nos sor-
prende con un programa de accion
presentado en la pasada edicion
del E3. «Evil Twin» viene a definir
con acierto la filosofia de un buen
arcade de plataformas, que nos
convierte en un niio de corta
edad, inmerso en la mas ligubre
de las pesadillas, mientras trata de

rescatar a sus amigos.

€ CPU: Pentium 400 MHz - RAM: 64 MB
« HD: 650 MB - Tarjeta 3D: Si (16 MB Di-
rectX) - Multijugador: No

TECNOLOGIA: 89

ADICCION: 75

El aspecto grafico del juego es
inmejorable y nos depara mo-
mentos de inolvidable rique-
za. El control del personaje re-
sulta impreciso, debido a una
posicion de camara poco afor-
tunada. Aunque todos los tex-
tos han sido traducidos, las vo-
ces y los dialogos del juego se
encuentran en inglés.

.

B vicromania |

Un plataformas
de diserio

Cyprien es un pobre huerfanito internado en
un orfanato, profundamente traumatizado
por la muerte de sus padres. El dia de su déci-
mo cumpleaos estd especialmente deprimi-
do, ya que esta fecha coincide con el aniver-
sario de la muerte de sus progenitores. Sus
compafieros del orfanato intentan animarle,
pero Cyprien prefiere estar solo. Mientras el
pequeo corre a refugiarse en su cuarto, una
extrafa fuerza ataca a sus amigos, arrastran-
dolos a una dimensin onirica y espeluznante
en la que seran presa de sus propios temores.
Cyprien se siente de algtn modo culpable de
esa extrafia desaparicion y hard todo lo posi-
ble por devolver la libertad a sus amigos. Una
tarea nada sencilla, a pesar de que en el mun-
do de las pesadillas, nuestro amigo puede
convertirse en un oscuro superhéroe con
enormes poderes conocido como Super Cy-
prien, su gemelo malvado o la proyeccién de
su subconsciente en este peligroso mundo.

MUNDOS DE PESADILLA

Asi las cosas, Cyprien y su alter ego se verdn
obligados a atravesar ocho mundos diferen-
tes para rescatar a sus compaferos de las ga-
rras de ocho temibles enemigos. Cada uno de
estos niveles corresponde a la pesadilla par-
ticular de uno de sus amigos, asi que la es-
tructura del mismo dependerd de lo enreve-

Evil Twin:Cyprien’s Chronicle

e

A lo largo de nuestra aventura encontraremos a
numerosos personajes dipuestos a ayudarnos.

sada que sea la mente de su colega. Encon-
traremos numerosos iconos diseminados por
el escenario y recolectdndolos podremos re-
cuperar vidas o energia, guardar las partidas
o adquirir el poder suficiente para convertir-
nos en Super Cyprien. Aunque los poderes de
éste son muy superiores a las habilidades del
propio Cyprien, los iconos necesarios para
transformarnos en Super Cyprien son muy es-
casos, por lo que tendremos que utilizar su

El juego presenta

algunos problemas con

el posicionamiento de

las cdmaras, que a

veces dificulta el

control del personaje

L

Los escenarios reflejan fielmente el ambiente de
pesadilla en que se desarrolla la accion.

energia con sabiduria y sélo cuando resulte
estrictamente necesario, ya que serdn im-
prescindibles para superar muchos de los
obstdculos que nos encontremos.

LUJOSOS GRAFICOS

Aunque «Evil Twin» pueda ser definido como
un cldsico arcade de plaformas, en la practica
se desmarca de otros productos similares
gracias a suimpresionante factura técnicay a
un look tnico y muy particular. Tanto los es-
cenarios como los personajes que aparecen
en el juego han sido concebidos con un estilo
tremendamente caracteristico y espectacu-
lar,a medio camino entre un cémic para adul-
tos barroco y siniestro y un dibujo animado
inocente y recomendado para todos los pu-
blicos.No en vano, el proyecto «Evil Twin» co-
menz6 siendo una serie de animacion desti-
nada al publico infantil que, debido a su
tortuosa temdtica y a la falta de apoyo por
parte de las diferentes cadenas de television,




Los enemigos son variopintos y siempre peligrosos, especialmente los monstruos de final de fase.

pero sobre todo inquietante.

acahd convertido en un videojuego.Todos los
personajes que aparecen a lo largo del juego
estan impecablemente disefiados; aunque no
estén construidos con un nimero muy eleva-
do de poligonos, ofrecen una apariencia envi-
diable, gracias al encomiable trabajo llevado
a cabo por los disefiadores gréficos. Los esce-
narios son delirantes, preciosistas e inquie-
tantes, y representan a la perfeccion el am-
biente irreal de un suefio al tiempo que nos
seducen con estampas de belleza sin paran-
gén. En este sentido, el juego recuerda tre-
mendamente al «Alice» de American McGee,
tanto en el aspecto visual como en el sistema
de juego. Las secuencias cinemdticas estan

El superhéroe que hay en ti

Estos iconos nos permiten grabar las partidas, un
sistema que puede llegar a ser odioso.

bien realizadas y contribuyen a fomentar el
espiritu siniestro del relato. Siendo un juego
de plataformas, sorprende que «Evil Twin»
haga gala de un argumento tan inquietante
como el de una buena pelicula de terror.

TECNOLOGIA

Los programadores de In Utero han disefiado
un potente engine para gestionar toda la ri-
queza visual y sonora del universo «Evil
Twinx. El resultado es excelente, dado que el
juego funciona como una seda y es dificil en-
contrarle fallos en este apartado. El sonido
estd muy conseguido y ambienta la accidn
perfectamente, asi como las inquietantes

o1

Uno de los mayores atractivos de «Evil Twin» es la capacidad que posee Cyprien para me-
tamorfosear en SuperCyprien, su alter ego heroico. El cambio de perso-

nalidad es muy espectacular y sus poderes son inmensos comparados con
los de Cyprien. Siendo SuperCyprien podremos planear para recorrer > )

plataformas distantes, lanzar enormes bolas de energia y cre- : y

ar un campo electromagnético con el que acabar con nuestros

enemigos. Toda una alternativa cuando las cosas se ponen feas.
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La precision en los saltos se torna imprescindible y
nos obligara a rotar la cimara antes de cada uno.

«Evil Twin» hace gala
de un argumento tan
inquietante como

el de una buena
pelicula de terror

Cuando Cyprien no pueda superar un obstaculo,
tendremos que convertirnos en Super Cyprien.

mdsicas que nos acompafian durante el jue-
go. El mayor problema que hemos encontra-
do en «Evil Twin» viene dado por el emplaza-
miento de la cdmara. Cuando la imagen rota,
la cdmara mantiene su posicidn, de tal forma
que perdemos la espalda a nuestro personaje
y es necesario pulsar un botén para devolver-
la a su posicion original. Tendremos que re-
petir esta operacién siempre que queramos
efectuar un salto con un minimo de precisién
Y 05 aseguramos que eso va a suceder en mu-
chas ocasiones. En realidad, no resulta dificil
acostumbrarse a este sistema, aunque eleva
infinitamente la dificultad de los combates y
las posibilidades de caer al vacio por equivo-
cacion. No es necesario, pero si resulta muy
recomendable un joystick para conseguir los
mejores resultados en este juego.

CONCLUSIONES
A pesar de su aspecto elaborado y trascen-
dente, «Evil Twin» no pretende ser mds que
- un arcade de habilidad entretenido y ju-
gable. Sin duda lo es y, gracias a la
enorme calidad de sus graficosy ala
emocionante historia que transcurre durante
el juego, «Evil Twin» colma las aspiraciones
del jugador holgadamente. Como notas ne-
gativas sélo podriamos reprocharle los

Y/ problemas inherentes al posicionamiento de

cdmara, el engorroso sistema de grabacidn de
partidas y que los diélogos no hayan sido do-
blados al castellano. Fallos menores para un
juego notable.

1.CC

Cyprien -]
y Alicia haran

buenas migas

AMERICAN MACGEE " S ALICE

Algunos de vosotros recordaréis <American
MacGee s Alice», un juego comentado en el
pasado niimero setenta y dos de Microma-
nia que tenia un buen niimero de elemen-
tos comunes con este «Evil Twin».

Aquel juego diseiiado por Rogue nos con-
vertia en la Alicia de Lewis Carroll y nos su-
mergia de lleno en el pais de las maravillas,
un lugar tan espeluznante como el de las
pesadillas de Cyprien. Al igual que «Evil
Twin, «Alice» era un juego de accion y pla-
taformas en 3D con escenarios muy traba-
jados y extraordinaria ambientacion. Alice
era un personaje tan oscuro y ambiguo co-
mo lo es Cyprien, pero el juego adolecia de
un desarrollo demasiado simple para ser
una adaptacion (eso si, muy libre) de una
novela tan excelsa. Afortunadamente para
nosotros, «Evil Twin» triunfa alli donde «Ali-
ce» fracasé, y nos ofrece un desarrollo mu-
cho mas rico en todos y cada uno de los de-
talles que resultan imprescindibles en un
arcade plataformas que se precie de serlo.

& i T
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AMERICAN MACGEE" S ALICE

Micromania [EX}
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« Compaiia: CHARYBDIS LTD./
BETHESDA SOFTWORKS

 Disponible : PC

 Género: ESTRATEGIA/JDR

Aunque se trata de una secuela la

mezcla de estrategia, de rol y de
aventura de «The Art Of Magic»
consigue llegar a sorprendernos,
tanto como en sumomento lo hizo
la primera entrega de la serie,
«Magic & Mayhem». Ailadamosle
un nuevo entorno graficoen 3Dy
nos encontraremos ante un titulo
que merece la pena examinar con

mucho detenimiento.

© CPU: Pentium I 300 MHz - RAM: 64
MB - HD: 1 GB - Tarjeta 3D: Si (Voodoo 2
o superior) * Multijugador: Si (red local,

Internet)
TECNOLOGIA: 88
ADICCION: 85

El juego combina con gran
acierto elementos de estrate-
gia, rol y aventura, consi-
guiendo una jugabilidad ricay
variada. Su complejo sistema
de control lo convierte en un
juego para iniciados y lo aleja
del gran piiblico. Los enemigos
poseen una IA desacostumbra-
damente elevada que convier-
te el enfrentamiento con ellos
en un verdadero reto.

- 86
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La magia
del buenrol

«Magic & Mayhem» fue un juego que mez-
clando elementos de estrategia, rol y aventura
obtuvo un gran reconocimiento por parte del
publico gracias a su planteamiento original y
adictivo.La sequnda entrega de la serie (no se
puede hablar de continuacion, porque la ac-
cién se desarrolla en realidad varios siglos an-
tes de lo acontecido en el juego anterior), «The
Art Of Magic», nos ofrece un sistema de juego
que, en realidad, es muy similar al de aquel,
aunque, eso si, mas ajustado y con bastantes
mds posibilidades. La gran diferencia entre
ambos titulos estriba sobre todo en el nuevo
motor grafico 3D que sustituye con persona-
jes y escenarios totalmente tridimensionales
a la antigua perspectiva isométrica 2D. El re-
sultado, como podéis comprobar en las imd-
genes, no podia haber sido mas espectacular.

GUERRA ENTRE MAGOS

Para los que no se acuerden del anterior juego,
recordaremos que en el universo fantéstico de
«Magic & Mayhem» la magia estd dividida en
tres esferas:ley, caos y neutralidad, aunque en
«The Art Of Magic» un cataclismo ha provoca-
do una ruptura en el equilibrio entre estas tres
fuerzas y ha desatado una gran guerra entre
los magos de cada esfera. Nuestra misién, una
vez més, es adoptar el papel de uno de estos
magos para, usando todos los hechizos a nues-

il

Magic & Mayhem: The Art of Magic

Existe la posibilidad de eliminar la parte superior
de drboles y casas para facilitar la vision.

tra disposicion, acabar con todos nuestros ene-
migos. Estos hechizos pueden ser de ataque,
como rayos o bolas de fuego; de defensa, co-
mo escudos o protecciones, 0 invocaciones,
que resultan especialmente importantes. Los
Gltimos nos permiten crear y poner bajo nues-
tro control a todo tipo de criaturas, desde las
mds pequefias hasta las mds poderosas. Te-
niendo en cuenta que, en las circunstancias

El innovador sistema

de creacion de

hechizos, asi como la

cantidad y variedad de

estos, aumentan la

vida util de «The Art

of Magic»

Los muertos vivientes son un enemigo recurrente a
lo largo de la mayor parte de la campaiia.

adecuadas cada mago puede llegar a controlar
hasta 40 criaturas, parece claro que este ele-
mento introduce un importante factor de es-
trategia. En este sentido también es muy im-
portante destacar que cada hechizo que
lancemos consumird una cierta cantidad de
mand de nuestra reserva inicial.

Para recuperarlo tendremos que acceder a
ciertos puntos del mapa que son, a todos los
efectos, fuentes de mana, colocandonos enci-
ma o dejando alli una de nuestras criaturas.
Asi, la necesidad de controlar y defender per-
manentemente estos puntos potencia atn
mds este aspecto estratégico.

Por otra parte, nuestro mago no permanece
invariable, sino que en la linea més caracteris-
tica de los juegos de rol, ird acumulando pun-
tos de experiencia que podrd canjear por més
puntos de vida, de mand o de control, segtn
prefiera. Estos dltimos son realmente impor-
tantes porque determinan el nimero maximo
de criaturas que puede tener bajo su control.
«The Art Of Magic» ha superado practicamen-



La botica

del hechicero
SHEN D )

Los efectos visuales destacan especialmente por su
sorpredente calidad y por su realismo.

Uno de los aspectos mas originales del jue-
go es que no podremos usar en cada parti-
da todos los hechizos disponibles, sino que
tendremos que realizar una seleccion pre-
via antes de comenzarlas. Asi, antes de ca-
da partida dispondremos de una cantidad
limitada de amuletos de los tres tipos de

I, U
el

e
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La defensa de las fuentes de mana es, ademas de muy importante, un asunto bastante complicado; y es que la
levada inteli iadelos les lleva a intentar recuperar estos enclaves con todas sus fuerzas.

magia, ley, caos y neutralidad, asi como de
una cierta cantidad de ingredientes esoté-

Laambientacion de las diferentes misiones esta muy
conseguida, especialmente en el aspecto gréfico.

te sin problemas el salto de las dos a las tres
dimensiones algo que, ciertamente, no han
conseguido todos los juegos que han dado este
arriesgado paso. Se controla de forma muy sen-
cilla desde una perspectiva en tercera persona,
y mediante cualquier ratén con las caracteris-
ticas adecuadas, esto es, dos botones y rueda
central, podemos desplazar o girar la cdmara, e
incluso alejarla o acercarla desde el nivel del
suelo hasta un plano cenital que nos permite
contemplar una gran superficie de terreno.

Lo que, desgraciadamente, no estd tan conse-
guido es el sistema de control de los persona-
jesy criaturas, ya que utiliza un Gnico puntero
para todo, desde las érdenes de movimiento
hasta el lanzamiento de hechizos, lo que pro-
voca a menudo situaciones confusas en las
que no se pueden realizar dos tareas a la vez.
Aquellos que ya hayan jugado con anteriori-
dad a algun juego de estrategia en 3D no de-
berian tener demasiados problemas para
adaptarse a este particular sistema, pero para
el jugador que se aproxime por vez primera a
este tipo de entorno, el interfaz le resultard
bastante complejo.

UN ARGUMENTO MUY PROFUNDO

Por lo que respecta a los modos de juego, «The
Art 0f Magic» incluye una campana individual
con unas 30 misiones, asi como los tradiciona-
les modos de escaramuza répida para un ju-
gador y multijugador a través de red local o In-
ternet. La campafia es en realidad uno de los
aspectos mds atractivos del juego, y no sélo
por su gran longitud, sino porque el argumen-

Los usuarios con poca

experiencia

encontraran problemas

para adaptarse

al particular sistema
de control del juego

to alrededor del cual se desarrolla posee una
profundidad desacostumbrada para un juego
del género.Nos lleva desde un conflicto perso-
nal, con un mago que debe vengar a su padre
muerto y rescatar a su hermana secuestrada,
hasta un enfrentamiento épico entre dos ejér-
citos que decidird el curso de la historia.

Este argumento, ademds, no se queda en un
simple ejercicio literario, sino que sus
consecuencias sobre la jugabi-

lidad son muchasy eviden-

tes; la principal es que en

contraste con la habi-

tual estructura de

“acaba con todos los

enemigos del mapa’,

podremos disfrutar

también de misiones-

mds estratégicas, en las

que tendremos que utili-

zar nuestros hechizos para

robar un importante objeto sin ser

vistos por el enemigo. O de resistencia, en las
que lo importante es evitar que cierto objeto
sea destruido; o de exploracién y captura de
un determinado personaje. Algunas misiones
incluso sdlo estan ahi para que podamos ha-
blar con ciertos personajes y, al igual que en
cualquier juego de rol, el argumento se pueda
desarrollar de manera adecuada.

LA MAGIA ES ASi

Probablemente el aspecto mds novedoso del
juego sea su motor 3D, que si bien es cierto
que no puede catalogarse como revoluciona-

La presencia de escenarios subterraneos introduce
un punto de variedad en el juego.

rio, consigue dotar al juego de un acabado gra-
fico de remarcable calidad. Tanto los escena-
rios como la ingente cantidad de personajes y
criaturas disponibles han sido modelados con
una riqueza de detalles realmente elevada. Al-
go que combinado con una resolucién maxi-
ma de 1024x768 puntos y unas texturas muy
detalladas y con una enorme profundidad de
color, consigue dotar al juego de un realis-
mo sorprendente. Pero sin ninguna
duda el aspecto técnico mds
destacable de «The Art Of
Magic» son los efectos vi-
suales, tanto en lo que se
refiere a la iluminacion
del juego, con las alter-
nancias entre noche y
dia, como, sobre todo, en
los efectos de los hechizos
que resultan espectaculares.
Hechizos como la tormenta de
meteoros o el golpe de rayo trasmiten
una sensacion de verdadero poder.

Igualmente es destacable el elevado nivel de 1A
conseguido, tanto para los magos como para las
criaturas controladas por ellos, que Ilega al ex-
tremo, por ejemplo, de hacer que se retiren

cuando estan en inferioridad numérica.
Nos encontramos, en fin, ante un juego com-
pleto, muy variado y que ofrece una interesan-
te alternativa a la avalancha de clones de es-
trategia en tiempo real de corte fantdstico. Su
mezcla de elementos de rol, estrategia y aven-
tura sequramente dard mucho de que hablar.
J.PV.

ricos, como raiz de mandragora, cristales de
cuarzo y similares. Cada uno de estos ingre-
dientes da lugar a un hechizo diferente se-
gun en qué tipo de amuleto lo coloquemos,
de manera que, por ejemplo, los cristales de
cuarzo pueden proporcionarnos un hechizo
de curacion si lo colocamos en un amuleto
de laley, uno de niebla venenosa i lo colo-
camos en el del caos, 0 uno de invocar cen-
tauros si lo colocamos en el de la neutrali-
dad. Luego, una vez decididos, los hechizos
podran ser usados a lo largo de la partida
tantas veces como permita nuestro mana.
La importancia de esta seleccion es funda-
mental, ya que si no planificamos con pre-
cision la seleccion de hechizos en funcion
de los enemigos que esperamos encontrar-
nos el triunfo se volvera mucho mas dificil
0, incluso, en muchas ocasiones, totalmente
imposible de alcanzar.

Combates
a gran escala

Elmodo multijugador de «The Art 0f Magic»
ofrece una experiencia de juego alternati-
va al modo individual, y es que a diferen-
cia de lo que sucede en la campaiia, en la
que las posibilidades de juego son muchas
y muy variadas, en el modo multijugador
todo se reduce a ser el primero que acabe
con sus enemigos. Ademas, la posibilidad
de competir con hasta otros siete jugado-
res en la misma partida, ya sea en una red
local 0 a través de Internet, hace que la ac-
cion se desarrolle de manera mucho mas
frenética y menos estratégica de lo habi-
tual, tanto por la enorme abundancia de
criaturas implicadas, como por la consi-
guiente escasez de recursos y espacio.

Por otra parte, la posibilidad de jugar con
alianzas, donde los miembros de un mismo
equipo seleccionan hechizos que se comple-
mentan entre si, es algo también exclusivo
del modo multijugador que, igualmente, in-
troduce un novedoso giro en la jugabilidad.

Micromania [[J]
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@ Compariia: GRAY MATTER/
TREYARCH/ NEVERSOFT/
ACTIVISION

i« Disponible : NINTENDO 64,
GAME BOY COLOR, PC, PSONE,
DREAMCAST

« V.Comentada: PC

 Género: ARCADE/PLATAFORMAS
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© CPU: Pentium Il 266 MHz o ATHLON *
RAM: 64 MB - HD: 200 MB + 100 MB de
intercambio * Tarjeta 3D: Si (DirectX 8.

4 MBVRAM) « Multijugador: No

TECNOLOGIA: 40
ADICCION: 75

La variedad del disefio de la
accion es muy meritoria y evi-
ta que el juego se haga repe-
titivo. Técnicamente esta muy
limitado por los diserios de la
version original en PlaySta-
tion. Es una de las mejores
adaptaciones de un cémic al
mundo del videojuego.

- 63

102

Vé

puntuacion

Spiderman

Sencilloy
divertido

En los dltimos tiempos oir hablar de la adapta-
cién a PCde un juego de consola y echarse a
temblar es todo uno. Por lo general, no hacemos
més que encontrarnos con titulos mediocres,
cuya version es atin méas mediocre y en la que,
de modo habitual, los programadores se es-
fuerzan lo minimo por sacar partido, siquiera,a
las posibilidades técnicas de los compatibles.
Por fortuna, siempre existe una excepcién que
confirma la regla, y aunque, como se puede
comprobar, «Spiderman» no es preci-
samente un paradigma de la tec-
nologia, se trata de una pro-
duccién que, como en sus
versiones homénimas pa-
ra distintas consolas,
cumple en diversion gra-
cias a su buena realiza-
ciony disefio.
«Spiderman es un juego
de accion en toda regla,
donde se combina un
poco de combate con un mucho de plata-
formas, aunque siempre teniendo en cuenta su
origen consolero... Y esto, jcémo se come?
Pues con unos controles simplificados al maxi-
mo, donde el teclado, 0 un pad (altamente reco-
mendado), resuelven con unos pocos botones
acciones relativamente complejas. Esto tam-
bién implica que si queréis jugar con «Spider-

1..’2.... " !

Cuando la cdmara se acerca, Spiderman se vuelve
semitransparente para no dificultar la vision.

man» hay que coger el raton y decirle adiés du-
rante unas cuantas horas, aunque nos duela.
Sin embargo, esa aparente sencillez que ofrece
«Spiderman» a primera vista se compensa, co-
mo suele suceder en los casos de versiones co-
mo la que nos ocupa, con una jugabilidad con-
siderable. Un disefio bien pensado, variado y
donde las distintas misiones se van ocupando
de ofrecer contenidos que no resulten reitera-
tivos, se conjuga con un inteligente uso de
unos recursos técnicos limitados (proce-
dentes del original de PlayStation),
haciendo de unas cuantas ide-
as clave la base de un titulo
que resulta atractivo y llega
a enganchar de modo con-
siderable. Asi, nos encon-
tramos con buenas solucio-
nes de disefio para los
momentos en que Spiderman
se mueve por paredes y te-
chos, donde las rotaciones
del escenario y el uso de
transparencias tanto en los personajes como en
el entorno permiten exprimir bastante bien las
posibilidades de un personaje como éste.
Como adaptacién de comic resulta de lo mds
convincente, pues parte de los conocidos ene-
migos de Spiderman toman vida de forma
apropiada, y sus habilidades estdn bien adap-

Veneno es uno de los peores enemigos del hombre
arafia, y, por supuesto, aparece en el juego.

tadas. Asimismo, la historia parece sacada de
cualquier comic de la Marvel. La combinacion
de la accion en tiempo real con un argumento
bastante cuidado da solidez al conjunto, y se
puede afirmar que «Spiderman» es una de las
mejores adaptaciones de cmic a videojuego
que se hayan podido ver.
Pero si bien el disefio de la accién y la diversién,
dentro de la sencillez del concepto global, son
las notas positivas de «Spiderman», como ya se
ha mencionado técnicamente nos encontramos
con o tipico en la version de un juego que en-
cuentra su produccion original en el mundo de
las consolas: texturas de baja calidad, escena-
rios poco detallados, profusién de espacios va-
cios. ... Se han incluido también los videos pro-
cedentes de la version original, que abren cada
nuevo capitulo y narran la historia, pero. ... no,
«Spiderman» no esta traducido a nuestro idio-
ma excepto en su manual, lo que hace que la
historia se convierta en un elemento que pasa
sin pena ni gloria. Curiosamente, los distintos
personajes aparecen bastante bien modelados
y animados, lo que equilibra un poco la balanza
en este apartado. Algo es algo.
Quiza «Spiderman» no sea una obra maestra,
pero resulta divertido. Eso si, es lo que es, senci-
llamente, una adaptacién muy digna de un
buen titulo de PlayStation. Lo que no es poco.
ED.L
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 Compafifa: CLICK ENTERTAIN-
MENT/ SIERRA STUDIOS

 Disponible : PC

« Género:JDR/ACCION

Concebido sin disimulo sobre la
base de «Diablo», «Throne of
Darkness» trata de potenciar la
faceta estratégica del concepto
original de Blizzard, otorgando al
jugador el control sobre un grupo
completo de guerreros. Esta idea,
que podia haber abierto nuevas
posibilidades en el género, se ha
quedado finalmente en nada, y
«Throne of Darkness» echa mano
de todos los lugares comunes que
los jugadores conocen de sobra.
En resumen, no ofrece nada que
no se pueda encontrar en «Diablo

I, si exceptuamos su bestiario.

© CPU: Pentium 266 MHz 0 superior ©
RAM: 32 MB (64 MB Multijugador) « HD:
700 MB - Video: compatible DirectX 7.0 «
Multijugador: Si (Internet 56k, red local
TCP /IP).

TECNOLOGIA: 60

ADICCION: 75

El juego toma una formula de
éxito y trata de enriquecerla
introduciendo la novedad de
controlar un equipo de cuatro
personajes. Las nuevas ideas
no acaban de cuajar debido a
una pobre realizacion que
complica lo sencillo y simplifi-
ca en exceso lo importante
(tacticas, magia). La ambien-
tacion japonesa es, sin duda,
excelente y distingue al juego
de otros productos similares.

- 63
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Diablo viaja
a Japon

La ambientacién del dltimo producto de Sie-
rra nos sitda en el medievo japonés, donde un
decadente emperador decide entregar su al-
ma a un brujo loco a fin de ser convertido en
demonio y perpetuar su reinado. Los guerre-
ros de las principales dinastias del pais son los
Ginicos rivales capacitados para hacerle frente,
liberando primero sus propias fortalezas y
arrebatando a continuacion de forma progre-
siva todo el territorio a las fuerzas del mal.

La primera misién del jugador serd, por tanto,
limpiar de enemigos su castillo y reunir a to-
dos los miembros del grupo, tras lo cual el
Daimyo ird ofreciendo nuevos objetivos pare-
ciales, algunos de los cuales son sélo distrac-
ciones a la misién principal: encontrar y aca-
bar con el Sefior Oscuro. A medida que
accedamos a nuevas zonas del extenso mape-
ado abriremos portales interconectados entre
si, de forma que desplazarnos a zonas alejadas
(para resolver una tarea pendiente, por ejem-
plo) serd bastante rapido y sencillo.

MUY SIMILAR A DIABLO

Pese a la introduccion de multiples persona-
jes, el sistema de juego en «Throne of Dark-
ness» no difiere en absoluto del ofrecido por
«Diablo» hace 3 afios. El jugador selecciona a
un miembro del equipo y le indica con el ra-
ton a quién atacar, bien con sus armas o bien

La ambientacion de la aventura y su original bestiario
son dos de los puntos fuertes de «Throne of Darkness».

mediante magia. Hasta cuatro guerreros pue-
den combatir en pantalla de forma simulta-
nea, permaneciendo los otros tres en el cuartel
general junto al Daimyo, donde su energia se
iré reponiendo lentamente. Realizar cambios
entre guerreros es por suerte algo muy cémo-
do,ya que el teletransporte es inmediato y s6-

Aunque, en principio,

el juego prometia

renovaren algunos

aspectos el género, el

resultado final es un

titulo cimentado

sobre los cdnones mas

clasicos del rol
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Si bien el Mago tiene acceso a una gama superior de
hechizos, cualquier personaje puede usar la magia.

lo consume una minima parte de la energia
“chi” del grupo, por lo que reemplazar a un
compafiero malherido por un guerrero fresco
de los que estan con el Daimyo serd un recurso
muy utilizado durante el juego.

Revivir a un guerrero muerto, por el contrario,
consumird una porcion considerable de nues-
tra energia vital, y si no disponemos de ella se-
ré necesario esperar unos minutos a que se
complete para continuar la aventura. Este con-
dicionante hace que la dindmica del juego se
vea interrumpida constantemente, ya que des-
pués de cada pequefio enfrentamiento el ju-
gador querrd esperar a que la vida de sus gue-
rreros llegue al nivel méximo antes de
continuar con la aventura. Por suerte es posi-
ble grabar la partida en cualquier momento.

BUENA AMBIENTACION

Eljuego se desarrolla en la consabida perspec-
tivaisométrica 2D,y aunque tecnoldgicamen-
te no aporta nada nuevo, es justo reconocer la
labor de los artistas gréficos en la creacion de
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El castillo de nuestro clan es el punto de partida de toda la aventura y el hogar del Daimyo, que por decirlo de alguna
manera, es nuestro jefe; él es el que reune al grupo y el que va indicando los objetivos de cada mision.
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Un total de 20 portales abarca el extenso mapeado del
juego. Abrirlos todos sera uno de nuestros objetivos.

un Japén medieval lleno de personalidad y con
algunos toques de gran belleza (mencion es-
pecial para los excelentes videos pre-
rrenderizados).

El bestiario enemigo se ha-

ce repetitivo a los pocos

dias de juego, pero al

menos tiene un ca-

racter dnico y evita

los estereotipos del

género, mientras

que algunos de los

hechizos de mayor ni-

vel sorprenden por su

espectacularidad.

Y en el aspecto negativo: la

animacion de los personajes es al-

go austera, y la resolucién podia haberse
aumentado a fin de proporcionar una mayor
visibilidad. Al menos todo funciona a una ve-

Servicios Integrados

Una de las primeras misiones del jugador es en-
contrar al herrero y al sacerdote. Desde ese mo-
mento, ambos se hacen accesibles a través del
menti Daimyo, por lo que no sera necesario acu-
dir expresamente a visitarles (como en «Dia-
blo») para utilizar sus servicios. Dicha comodi-
dad contrasta con la tediosa labor de tener que
gestionar la evolucion de siete personajes dis-
tintos, lo que exige la pausa constante a fin de
reparar el equipo y repartir los nuevos objetos.

- . e i an
Los artistas graficos no se han autocensurado ni un
apice ala hora de recrear las asoladas aldeas.

locidad constante y los aburridos tiem
carga son practicamente inexistentes.
En el aspecto sonoro no hay nada que
llame especialmente la aten-
(ion,a excepcion quizd de la
leve mdsica de tambores
que acompafia a toda
la accién.

PROMESA
DILUIDA

No cabe duda de que
en Click Entertain-
ment tenian una buena
idea cuando comenzaron
la creacién de «Throne of
Darkness» ;Por qué poner al juga-
dor en la disyuntiva de decantarse por un
(inico tipo de personaje cuando se le puede
ofrecer el control de siete al mismo tiempo?

; Z S
Los interiores se vuelven monétonos por la continua
reaparicion del mismo mobiliario.

El modo multijugador
es demasiado lento y

no permite importar

personajes del modo

“campana”
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El mapa es muy itil para localizar objetivos. La linea
cambia de color segtin la mision que tomemos.

Esta cuestion abre una gama totalmente nue-
va de opciones estratégicas, ademds de las
obvias posibilidades multijugador. Pero por
una u otra razén, sin embargo, el estudio de
desarrollo californiano (fundado, por cierto,
por dos antiguos empleados de Blizzard) pa-
rece que renuncié en un momento dado a ex-
plotar sus propias innovaciones y decidié
agarrarse con firmeza a los lugares comunes
del género, mds que de sobra conocidos por
todos los sequidores del rol mata mata.
El modo multijugador, por otro lado, es de-
masiado lento (dar con el enemigo en un ma-
pa tan grande es, a veces, el verdadero desa-
fio) y ademds no permite importar los
personajes del modo “1 jugador”; en resu-
men: carece de un factor adictivo real.
Esto deja a la aventura individual como el
principal atractivo del juego (a pesar de lo
que diga la caja del producto), con un desa-
rrollo largo y entretenido que permite pasar
por alto, hasta cierto punto, los fallos de di-
sefio y la ausencia de un componente que re-
sulte verdaderamente estratégico (y novedo-
s0). En otras palabras: todo lo positivo que
ofrece «Throne of Darkness» lo ofrecia ya,y con
creces, «Diablo I1», y lo que en principio apun-
taba a un prometedor reciclaje (la idea de con-
trolar un grupo compuesto por varios héroes)
se queda en poco mds que una discreta y te-
merosa declaracion de intenciones, que final-
mente no se ha querido o no se ha sabido lle-
var a buen puerto. Una lastima.

D.OR

El componente + |
Estratégico
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A pesar de que el grupo se mantiene siem-
pre unido, el jugador ha de dar las 6rdenes
de forma individual a cada uno de sus
miembros, por lo que la mayor parte del
tiempo nuestros guerreros actuaran en
base a los criterios que les dicte su propia
inteligencia artificial.

A fin de poder coordinar estas acciones, el
juego incluye un editor de tacticas que pe-
mite alinear al grupo en diferentes forma-
ciones, respondiendo a nombres de ani-
males como Tigre, Dragon o Serpiente.
Ademas, podemos decidir quién atacara a
distancia y quién lo hara en combate cuer-
po a cuerpo, asi como qué armas o hechi-
zos usara cada uno de los personajes.

Lo mas probable, sin embargo, es que el ju-
gador acabe pasando por alto todo el sis-
tema tactico debido a la tendencia de los
personajes a volver a su posicion inicial sin
previo aviso, lo que hace necesario recon-
figurar constantemente la formacion, al-
go que sencillamente no compensa.

Se echa profundamente en falta un editor
mas completo que asigne diferentes he-
chizos a cada personaje y permita planifi-
car un mayor nimero de situaciones con
teclas de acceso rapido.

Micromania [
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 Compafifa: BLUE BYTE/
UBISOFT

o Disponible : PC

 Género: ESTRATEGIA

A pesar del retraso, ya podemos

disfrutar con el tiltimo capitulo de
la saga «Battle Isle». <Andosia
War» es el titulo de un completo
juego de estrategia que combina
el sistema tradicional de turnos
con el tiempo real. Los amantes
de la estrategia pura van a gozar
de lo lindo con este programa,
que nos ofrece elementos como
para convertirse en un referente
importante en el superpoblado

género de la estrategia.

Vé

puntuacion

€ CPU: Pentium 300 MHz < RAM: 64 MB
+ HD: 300 MB - Tarjeta 3D: Si (8 MB) -
Multijugador: Si (LAN, TCP/IP)

TECNOLOGIA: 90
ADICCION: 85

Es uno de los juegos mas com-
pletos dentro del género. Qui-
za puede llegar a resultar de-
masiado complejo para el
jugador ocasional. Los graficos
son muy buenos y los efectos
especiales rozan la perfeccion.

- 83
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Poco ruidoy
muchas nueces

En un futuro, esperemos que lejano, el excesi-
vo recalentamiento del planeta Tierra ha aca-
bado por fundir los casquetes polares. El agua
ha sepultado los continentes terrestres que
conociamos y la Unica tierra seca que queda,
flota sobre la superficie liquida en forma de
islotes o archipiélagos. La raza humana no
aprende de sus errores y, tras la catdstrofe, los
combates entre las distintas facciones se han
recrudecido. La tierra firme se cotiza al alza,
asi que el uso de la fuerza esta plenamente
justificado con tal de ampliar la extension de
territorio conquistado. En mitad de este san-
griento conflicto nos encontramos nosotros,
lideres de la faccion con los mds puros idea-
les, lo cual no es decir mucho en un ambiente
de guerra total como el de este juego.

SISTEMA DE TURNOS

Como su propio nombre indica, «Battle Isle»
es un juego de estrategia bélica en el que el
objetivo final es hacerse con el control de to-
dos los archipiélagos del planeta.

Para aquel que no lo sepa, <Andosia War» es
el cuarto, y por ahora dltimo, capitulo de una
saga iniciada en 1992 dentro del espiritu mds
puro de los wargames cldsicos. «Battle Isle»
permitia la gestion de un gran nimero de
unidades de combate mediante un sistema
de turnos alternos similares a los del ajedrez,

Tl
o

fw

-

La isla de la economia es donde procesaremos los
recursos y elaboraremos nuevo armamento.

Las escenas cinematicas estan presentadas en un
formato que recuerda a las vifietas de un comic.

Estas naves sirven para construir mas edificios y
son una de las unidades mas valiosas del juego.

Hay que reprocharle

algunas imprecisiones

en el control,a la hora

de seleccionar a un

grupo de unidades,

por ejemplo

el juego tctico por excelencia. Al igual que
sucede en este ilustre deporte, el tablero es-
taba dividido en cuadriculas o celdas y cada
unidad, con caracteristicas propias e intrans-
feribles, disponia de determinados puntos de
movimiento para avanzar por el tablero o
atacar al enemigo durante su turno. Los tiem-
pos han cambiado, la tecnologia ha avanza-
do una barbaridad y los chicos de Blue Byte
han aprovechado las ventajas de la acelera-
¢ién 3D via hardware para construir un nuevo
motor grafico y prescindir del sistema de cua-

Los cambios atmosféricos se producen en tiempo
real, ofreciéndonos postales tan bellas como ésta.

driculas, pero «Andosia War» sigue fiel, en lo
fundamental, al mismo espiritu que caracteri-
z6 alos otros titulos de la saga «Battle Isle».
Afirmar que «Andosia War» es el tipico juego
de estrategia por turnos seria banalizar sus
logros y deslucir sus (muchas) cualidades.
Por de pronto, la accion se desarrolla simul-
tdneamente en dos escenarios interrelacio-
nados, el campo de batalla —en el que com-
batimos encarnizadamente contra el ejército
enemigo— y una isla cercana desde la que
controlamos el desarrollo de nuestra econo-




Los entramados eléctricos que tejemos en las islas nos permiten recargar todas nuestras unidades y son uno de

los elementos relacionados con la estrategia mas origi

d
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Una buena panoramica de una de las islas en las
que tendremos que combatir palmo a palmo.

mia y producimos refuerzos para nuestras
tropas. Mientras que las escenas de combate
se suceden por turnos alternos, la gestion
econdmica y de recursos se desarrolla en
tiempo real, una formula diametralmente
opuesta a la planteada por «Shogun: Total
War». Por otra parte, nuestro ejército se sus-
tenta gracias a una enorme fuente de ener-
gia situada en nuestro campamento base,
que tendremos que canalizar hasta nuestras
tropas. Con ello, «<Andosia War» introduce otro
hallazgo novedoso capaz de satisfacer al es-
tratega mds exigente, como es la obligacién
de tejer un entramado energético para sus-
tentar a nuestras unidades.

FUNCIONAMIENTO

El manejo del juego es complejo,
debido al gran nimero de opciones
que atesora, pero eficaz. Conviene
utilizar los tutoriales que incluye

el programa para aprender a con-
trolar nuestras unidades y a ma-
nejar la cdmara. Observare-

mos el programa desde una
perspectiva de tercera persona y, de-
bido a la ingente cantidad de unida-
des que llegaremos a manejar, nos ve-
remos obligados a seleccionar
constantemente el punto de vista que
mejor se adapte a nuestras necesi-
dades. El sistema de control de
unidades empleado es idéntico al

delos que p encontrar en el juego.

«Andosia War» incluye muchos tipos de unidades
diferentes, ya sean terrestres, maritimas o aéreas.

de juegos como «Starcraft» 0 «Command &

Conquer» y las unidades se seleccionan “cli-

cando” sobre ellas o agrupandolas por escua-

drones, algo que resulta muy dtil para estruc-
turar nuestros ataques.

(ada unidad dispone de una barra con puntos

de vida, otra con la energia almacenada en

sus baterias y un indicador con los puntos de

accion disponibles durante ese turno.Tendre-

mos que aprovechar sabiamente estos pun-

tos de accion si queremos movernos, disparar

y evitar que el enemigo nos dé caza cuando

cambie el turno. Las misiones son largas,

complejas y se agrupan en torno a dos cam-

paias diferentes, que nos obligan a luchar

contra los Hijos de Haris y contra el General

Bratt. Las modalidades multijugador se re-

ducen al uno contra uno individual o

por equipos (hasta ocho jugado-

res) nos ofrecen escenarios

predefinidos o nos permiten

crearlos, y la conexion se rea-

liza en red local o mediante

el Blue Byte Game Channel.

TECNICAMENTE IMPECABLE
Uno de los aspectos que mds llaman
la atencion del jugador es la eleva-
da calidad del entorno gréfico. El
motor 3D fue realizado para Blue
Byte por un joven equipo afincado
en Bratislava y se acopla como un
guante al funcionamiento del

Conforme avancemos en el juego, dispondremos de
nuevas y mas poderosas unidades de combate.

«Andosia War»

representa un paso
adelante en un género

anquilosado

ultimamente en las

mismas formulas

Este es un ejemplo de una isla econémica saneada
y bien construida. Conseguirlo no sera tarea facil.

programa. No pide requisitos excesivos de
nuestro ordenador, pero cabe achacarle pe-
quefias imprecisiones a la hora de seleccio-
nar a un grupo de unidades. Los modelos de
las mismas estdn correctamente disefiados,
aunque se echa en falta algo que ayude a di-
ferenciarlas, ya que todas son grises y a veces
pueden confundirse. Los escenarios del juego
son preciosistas y su orografia determinay li-
mita nuestras tacticas. Curiosamente, y a pe-
sar del sistema de turnos, las condiciones me-
teoroldgicas transcurren en tiempo real, algo
que aporta un gran realismo.

Los efectos especiales son excelentes y des-
taca la belleza refulgente de los entramados
energéticos de las bases.

Todos los textos y didlogos han sido traduci-
dos al castellano, algo imprescindible en un
juego de estas caracteristicas.

EL VEREDICTO
«Battle Isle: Andosia War» representa un paso
adelante en un género anquilosado en el
inmovilismo. El juego sobresale en todos los
aspectos técnicos y como minimo equipara las
virtudes de sus mds directos competidores
(«Moon Project», por ejemplo). Sin embargo,
su funcionamiento interno permite un desa-
rrollo tactico netamente superior al de los tipi-
cos juegos en tiempo real,y el gran nimero de
unidades y su estupenda jugabilidad conven-
cerdn a los estrategas mas exigentes.
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X-COM: ALLIANCE

En los ultimos tiempos ha proliferado enor-
memente el subgénero de los llamados jue-
gos de estrategia en tiempo real, gracias a
programas como «Starcraft», «<Warcraft»,
«Command & Conquer» o «Earth 2150». Los
juegos en tiempo real se caracterizan por-
que todo sucede de forma inmediata y sin
interrupciones temporales. Los jugadores
actuan de forma simultanea gestionando
recursos y aplicando tacticas de combate, y
la rapidez de reflejos se vuelve fundamen-
tal para vencer. Su principal defecto es que
no permiten desplegar estrategias preme-
ditadas muy complejas debido a su inme-
diatez, justo lo contrario que sucede con los
juegos basados en el sistema de turnos.

EARTH 2150

Aunque anticuado, el sistema de turnos
brinda al usuario la posibilidad de planifi-
car estrategias efectivas, cuyos resultados
son slo visibles a largo plazo. Juegos como
pueden ser «Civilization», «X—Com», «Incu-
bation» o la saga «Battle Isle» son buenos
ejemplos del subgénero.

Entre ambos estilos se encuentran «Ando-
sia War» y «Shogun: Total War», los progra-
mas mas completos de este tipo, que mez-
clan ambos sistemas con excelentes
resultados, ya que permiten planificar
campaias multitudinarias a largo plazo
sin abandonar las innegables virtudes que
presenta el tiempo real en algunos aspec-
tos muy concretos del juego.

Micromania 14



Punto de“!”ira

i« Compafifa: ARTEMATICA /
MICROIDS

 Disponible: PC

« Género: AVENTURA

Es una verdadera
Iéstima que después
“de tanto tiempo
esperando un
wdeo;uego basado
en los comlcs
~ de Druuna,
nos encontremos
con un titulo
absolutamente
caotlco y con una
carencla dramatlca
de jugabllldad

€ CPU: Intel 0 AMD a 400 MHz (rec. 600
MHz) < RAM: 64 MB (rec. 128 MB) « HD:
500 MB - Tarjeta 3D: 16 MB, DirectX 6, Di-
rect3D (rec.32 MB)  Multijugador: No

TECNOLOGIA: 45
ADICCION: 35

La dificultad en el manejo del
personajey la ausencia de una
respuesta efectiva del teclado
es una tortura nunca antes ex-
perimentada en un juego de
estas caracteristicas. La am-
bientacion es inquietante y te-
nebrosa, con momentos de
verdadera asfixia psicoldgica.
Los videos a pantalla comple-
ta contribuyen a sumergirnos
en lo elaborado de la historia.
El sistema de juego es mas pa-
recido al utilizado en «Dra-
gon’s Lair» que al de una aven-
tura de nueva generacion
como «Alone in the Dark 4».

it 40
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puntuacion

i Qué triste
adaptacion!

Tras la instalacién del programa y los prime-
ros videos de introduccion, accederemos a la
sala del “Brainholder’, un cacharro que nos
permitird penetrar en los recuerdos de una
Druuna semiincosciente para descubrir las ra-
zones de su estado de suspension bioldgica.
Dicha sala viene a sustituir el menu basico,
presente en otros titulos similares por un sis-
tema confuso y poco intuitivo que nos obli-
gara a consultar el libro de instrucciones va-
rias veces antes de empezar a jugar.

El desarrollo del juego ha sido dividido en va-
rias fases independientes que emulan el ac-
ceso a puntos neurdlgicos de Druuna y que
pueden ser jugados de forma aleatoria en sus
tres primeros niveles, siguiendo la linea de
originalidad caética de la interfaz.
En realidad, cada partida se consi-
dera una“conexion”a la mente de
Druuna. Esto significa que si
morimos durante un punto
de la aventura, el “Brainhol-
der” realizard una descone-
xién automética para man-
tener las constantes de
Druuna, restando estabi-
lidad a su cerebro. Adi-
cionalmente, cada vez
que guardemos una par-
tida, Druuna sufrira una
ligera degradacion.
Mediante este sistema ,f
queda limitado expe-
ditivamente el ni- |
mero de partidas /
que se nos <

Druuna. Morbus Gravis

La mecéanica de «Druuna» esta basada en el sistema
ensayo/error, al mas puro estilo «Dragon s Lair».

permitird guardary los errores repetidos del
jugador se “castigaran” con la muerte total
del sujeto. Ahi es nada.

IN-JUGABILIDAD
Cuando uno se pone frente a una aventura
como «Druuna» espera que se cumplan cier-
tas expectativas “imprescindibles’ sobre todo
siya se ha jugado antes con pilares del géne-
ro como «Alone in the Dark».Por desgracia,
todas esas expectativas se esfuman a me-
dida que nos adentramos en el juego,
haciendo que una molesta sensacién
b de desengaiio se aduefie de nosotros.
Para empezar, el control del per-
~sonaje es sencillamente insu-
A frible. Aunque la accién de
“caminar” responde como se
espera (qué menos), el sim-
ple hecho de realizar un
pequeno salto, correr, 0
salvar un precipicio re-
, sulta toda una odisea.
El giro aizquierda o de-
recha mientras cami-
namos exige una preci-
sion fuera de los limites
tolerables para la

| o

Tendremos que viajar por la mente de Druuna para
intentar averiguar qué es lo que ha pasado.

Correr, saltar o esquivar a los enemigos, se convierte
en un calvario por culpa del pésimo sistema de control

paciencia de cualquiera, y nuestro personaje
tiene una propension enfermiza a pegarse a
las paredes o a girar sobre su propio eje.
Los personajes de «Druunax (protagonista in-
cluida) apenas cuentan con varios movimien-
tos mecdnicos poco naturales y trabajados,
que dejan en entredicho los requerimientos
técnicos especificados en la contraportada de
la caja del juego.
Por si todo esto fuese poco, el desarrollo se ba-
saen la técnica del acierto y error al mds puro
estilo «Dragon s Lair», 0 lo que es lo mismo;
nuestras decisiones como jugador se limitan
Gnicamente a aprender aquellas acciones que
nos conducen a la muerte o al éxito.
Todo ello deja un margen tan estrecho para
la diversion que hace que nos preguntemos
si realmente ha merecido la pena basarse en
un cdmic como Druuna. Tristemente tenemos
que decir que «Druuna. Morbus Gravis» es un
producto carente de chispa cuya falta de ju-
gabilidad Ilama al abandono tras varias par-
tidas, lo que lo convierte en un juego de se-
gunda muy poco interesante. Parece que a los
chicos de Artematica se les ha olvidado que
en los videojuegos la historia estd al servicio
de la diversion, y no al revés.

JM.
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Punto deli!”ira

 Compafiia: EA SPORTS

 Disponible : PC, PLAYSTATION 2

 Género: SIMULACION

Entre los ciclos inmutables de la

naturaleza figuran las mareas, las
estaciones y los lanzamientos
anuales de la linea EA Sports. La
regularidad en la aparicion cada
temporada de estos juegos hace
que muchos nos preguntemos si es
posible reinventar la rueda. «F1
2001» parece ofrecernos, por fin, la
respuesta: no resulta viable.

© CPU: Pentium 350 MHz - RAM: 64 MB
+ HD: 500 MB - Tarjeta 3D: Si (16 MB
compatible DirectX 8) - Multijugador: Si
(pantalla compartida, red local)

TECNOLOGIA: 65

ADICCIO 80

Las novedades introducidas no
son suficientemente importan-
tes como para justificar la ad-
quisicion de una nueva entrega
de la serie. Aquellos que no po-
sean los juegos anteriores pue-
den disfrutar con un simulador
absolutamente realista y total-
mente actualizado. El apartado
grafico ha perdido calidad con
respecto a «<F1 Championship,
Season 2000», incluso a pesar
de introducir un nuevo motor.

- 63
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F12001

Formula
gastada

De todos es conocida la politica de EA Sports de
presentar cada afio una nueva entrega de cada
uno de sus simuladores deportivos. Sin embar-
go, nos gustaria saber qué marca de calenda-
rios usan en sus oficinas centrales, porque pa-
rece que les deben faltar bastantes pdginas, y
es que si «F1 Championship, Season 2000» apa-
recié apenas 10 meses después de «F1 2000»,
ahora sélo han transcurrido ocho meses mds
hasta la aparicién de «F12001». Esto, que po-
dria no ser mds que una anécdota, resulta es-
pecialmente grave si tenemos en cuenta que las
novedades introducidas en esta dltima entrega
apenas sijustifican su lanzamiento como juego
independiente. Para empeorar atin mas la si-
tuacién, el cambio de motor gréfico en «F1
2000» no sélo no ha supuesto una gran mejora
sino que el resultado es, en muchos aspectos,
peor al que pudimos disfrutar en «F1 Cham-
pionship, Season 2000».

REALISMO AL MAXIMO

«F12001» es un simulador deportivo extrema-
damente realista que nos permite ponernos a
los mandos de un monoplaza de Férmula Uno,
reproducido hasta en sus menores detalles. En-
tre las opciones de competicion incluidas des-
taca sobre todo la posibilidad de disputar el
Campeonato del Mundo de la especialidad con
todas sus pruebas incluyendo, para cada una de

La sombras de los elementos fijos poseen un gran
nivel de detalle, justo al contrario que los vehiculos.

La posibilidad de dirigir la vista hacia los laterales
resulta especialmente iitil en los adelantamientos.

éstas, las fases de entrenamiento y dlasificacion.
Alternativamente, podemos optar por disputar
una tnica prueba del circuito mundial, o bien
por entrar directamente en una carrera sin nin-
gun tipo de ronda previa.

Por lo que respecta a nuestro vehiculo, podre-
mos elegir entre todos los equipos actualmente
incluidos en el Campeonato del Mundo, asi co-
mo entre cualquiera de sus pilotos. La repro-
duccion que se ha realizado de los diferentes
coches es virtualmente perfecta, tanto en el
apartado visual, con todas y cada unas de las
carrocerias oficiales reproducidas hasta la ulti-

El nuevo motor grafico

tiene el dudoso mérito

de hacer que el aspecto

del juego sea peor que

el de la anterior

entrega de la serie

Algunas de las cimaras disponibles en el juego
son, como se aprecia, mas artisticas que practicas.

0 5 scaipacan

Tras un choque violento nuestro vehiculo perdera
piezas, como las ruedas o el aleron.

ma pegatina, como en el del funcionamiento de
los monoplazas .En este sentido hay que desta-
car, ademés del gran motor fisico del juego, la
inclusion de elementos tales como las posibili-
dades de ajustar todos los pardmetros del ve-
hiculo, de entrar en boxes durante una carrera
para solucionar cualquier problema e incluso de
recibir mensajes audibles de nuestro equipo, in-
formdndonos sobre las condiciones meteorolé-
gicasy los pardmetros de la carrera.

Los circuitos, por su parte, también son réplicas
exactas de sus homdnimos reales,y reproducen
metro a metro cada una de sus curvas y de sus
desniveles, incluyendo también cada uno de los
elementos situados alrededor suyo, como anun-
cios, vallas o gradas. Para apreciar todos estos
detalles disponemos de unas diez cdmaras di-
ferentes, entre internas y externas.

Un aspecto fundamental sobre el que conviene
incidir especialmente es que este juego esta
planteado como un simulador y su propdsito
Gltimo es el realismo mds absoluto, y aunque
es cierto que las opciones de configuracion
del realismo son muy abundantes, en tltima
instancia este juego sélo estd indicado para



Cuando entremos en boxes seremos testigos de un
impresionante despliegue de actividad.

Los aficionados sin
duda disfrutaran con
los datos actualizados

del Campeonato del

Mundo de este aiio

La actualizacion de los datos alcanza tanto a los
equipos como a la publicidad de los circuitos.

aquellos a los que no les importe dedicar
tiempo y esfuerzo en enfrentarse a un siste-
ma de control que es realmente complejo.

POCAS NOVEDADES

Desgraciadamente, todas las caracteristicas
mencionadas ya estaban presentes en las ante-
riores entregas del juego, asi que no suponen
ninguna aportacion realmente novedosa. Es-
trictamente hablando, la principal novedad de
«F12001» estriba en que incluye todos los da-
tos actualizados del actual Campeonato del
Mundo de Férmula Uno, incluyendo los diferen-
tes equipos, sus pilotos, sus patrocinadores, sus
estadisticas e, incluso, el clima que hizo en cada
uno de los circuitos en las que ya se han dispu-
tado carreras. Sin duda los puristas agradece-
rén semejante volumen de datos, pero, sincera-
mente, a N0Sotros no nos parece que se trate de

v CURRENT;
| °- schumachen,
| M Hakiiney,

Usando la vista externa, disfrutaremos de una
completa informacion sobre la carrera.

algo que justifique por si mismo el lanzamiento
de un titulo independiente y, de hecho, se hu-
biera podido conseguir el mismo resultado con
un simple parche o, si acaso, con una expansion.
Otros aspectos menores introducidos en esta
entrega incluyen la posibilidad de que el clima
cambie durante una misma carrera, entre las
opciones de soleado, cubierto, lluvioso y lluvia
torrencial.lgualmente también se podrd disfru-
tar de un nuevo modo de entrenamiento para
el que utilizaremos un coche especial de dos
plazas que nos permitird aprender todas las
maniobras bésicas con un profesor antes de co-
ger los mandos por nosotros mismos para re-
petirlas. Por tiltimo también hay que destacar
que los mensajes que nuestro equipo nos trans-
mite durante la carrera han sido doblados nada
menos que por el piloto espaiiol, Marc Gené.

La otra gran novedad del juego y, al mismo

La formula uno si habla espafiol |

Algunos de los juegos de EA Sports son distinguidos con el honor de
ser traducidos y doblados al castellano, probablemente siguiendo
un criterio econémico en funcion de las ventas que se les estimen.
«F12001», afortunadamente, ha entrado dentro de esta categoriay,
asi, tanto los textos en pantalla como las voces de los locutores han
sido localizados. Ademas, hay que destacar que el doblaje de los
mensajes que nuestro equipo nos envia en carrera ha sido realizado
por Marc Gené, uno de los primeros pilotos espaioles en dar el salto a la Formula Uno y ac-
tualmente piloto de pruebas de la escuderia Williams. Sin duda una iniciativa encomiable
que, sin necesidad de utilizar figuras deportivas famosas, deberia extenderse al resto de la
serie de simuladores deportivos de EA. Esperemos que asi sea.

Como en la vida real, las salidas, sobre todo en dias
de lluvia, son uno de los momentos mas peligrosos.

tiempo, su problema mds importante, es su
nuevo motor gréfico. Al parecer EA Sports ha
desarrollado para «F12001» un nuevo motor
gréfico que, al menos en principio, deberia ser
mejor. Lo Unico cierto, sin embargo, es que no
s6lo estas mejoras no se aprecian mucho, sino
que algunas de las virtudes que atesoraba la
anterior entrega del juego han desaparecido.0
sea, que en general el juego ha ido a peor. Asi,
por ejemplo, en las carreras bajo lluvia en «F1
2000 la pelicula de agua sobre el asfalto refle-
jaba, con un realismo asombroso, tanto los co-
ches como los elementos del escenario, mien-
tras que ahora sélo se aprecia un asfalto gris
oscuro. Y, claro, si el juego no soporta la compa-
racion con su antecesor, mejor ni hablar de
compararlo contra el verdadero lider del géne-
ro,«F1 Racing Championship» de Ubi, que lo su-
pera de manera rotunda.
Lo que resulta especialmente curioso es que
también el motor grafico de la versién de PlayS-
tation 2 de «F12001» hace gala de unos efectos
notablemente superiores a los del de la versién
PC,algo que da que pensar teniendo en cuenta
la, al menos en teoria, mayor potencia disponi-
ble en los PCs y tarjetas aceleradoras actuales.
Ala vista de los resultados sélo podemos plan-
tearnos una vez més cudl era el motivo que ha-
claimperiosa la aparicién de este titulo.Y es que
lo cierto es que no iba a pasar nada si un afo no
apareciera la entrega correspondiente de algu-
no de los juegos de EA Sports. Como solia decir
nuestra abuela, “si no tienes nada bueno que
hacer, lo mejor es que no hagas nada”

J.PV.

Cambiar para - |
empeorar
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F12001

FACHAMPIONSHIP, SEASONI2000

Que una secuela aporte poco a la serie a la
que pertenece es algo frecuente, el proble-
ma esta cuando incorporando un nuevo
motor grafico, el resultado es, en muchos
aspectos, inferior al del original. Y si os
cuesta creerlo ahi tenéis las pruebas. Com-
parad las imagenes (arriba) de una carrera
en un dia lluvioso de «F12001», con la que
hemos tomado en la misma situacion en
«F1 Championship, Season 2000», la ante-
rior entrega de la serie. Veréis que los refle-
jos sobre el asfalto han desaparecido por
completo y, ademads, las cortinas de agua
provocadas por las ruedas de los coches han
perdido gran parte de su atractivo. Igual-
mente podéis comprobar como el efecto de
humo y polvo producido por las ruedas del
coche posee mucha mas calidad en la ver-
sion de PS2 que en la de PC, por no mencio-
nar el mismo efecto en el «F1 Racing Cham-
pionship» de Ubi Soft, que es muy superior.

12001 =
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« Compaiiia: SEGA PC/ EMPIRE

 Disponible : PC, DREAMCAST

 V.Comentada : PC

« Género: ARCADE

Tras hacer furor en las salas de
méquinas de medio mundo y en
los hogares de los usuarios de
Dreamcast, llega, por fin, para
nuestros ordenadores «The House
0f The Dead 2». Aunque no cabe
ninguna duda de que dentro de su
género estamos ante un titulo de
referencia obligada, faltaba por
ver como soporta este clasico de
Sega el inexorable paso de los
afos y, lo mas importante de todo
para los usuarios de compatibles,

la conversion a formato PC.

Vé

puntuacion

€ CPU: Pentium 1 450 MHz - RAM: 128
MB < HD: 520 MB - Tarjeta 3D: Si (16 MB
compatible DirectX 7) » Multijugador: Si
(pantalla compartida, red local)

TECNOLOGIA: 50
ADICCION: 65

Sin una pistola de luz el juego
pierde una parte muy grande
de su atractivo, y jugarlo con
raton, joystick o gamepad sim-
plemente no es lo mismo. Sin
duda se trata de uno de los
mejores arcades de punteria
de todos los tiempos, un géne-
ro del que ademas no hay de-
masiadas muestras en forma-
to PC. Los requisitos minimos
son ridiculamente altos para
tratarse de una conversion
que ni siquiera aprovecha toda
la potencia del ordenador.

- 60
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The House Of Th D

Tiro al zombi

«The House Of The Dead 2» es una conversion
directa del juego del mismo nombre aparecido
hace apenas un par de afos para Dreamcast, el
cual, a su vez, era una conversion directa del
juego de mdquina recreativa. Conviene aclarar
esto porque lo primero que salta a la vista al
cargar el juego son los muchos afios que tiene.
De hecho, no deja de resultar curioso que la di-
vertida conversion de este juego a un progra-
ma para aprender a escribir a maquina («The
Typing Of The Dead») haya acabado aparecien-
do antes que el propio juego original.

Por otra parte y a pesar de todo, la ausencia
practicamente total de competencia dentro del
mismo género convierte automaticamente a
«The House Of The Dead 2» en una oferta digna
de consideracion para el usuario de PC.

El juego, para aquellos que todavia no lo conoz-
can, es basicamente un arcade de accion en pri-
mera persona en el que no tenemos control so-
bre el movimiento de nuestro personaje y
nuestra inica misién es apuntary disparar con-
tratodos los enemigos que aparezcan mientras
evitamos matar a los espectadores inocentes e
intentamos hacer blanco en diferentes objetos,
como barriles, cajas o jarrones, para obtener re-
compensas. Evidentemente estd pensado para
ser controlado con un periférico del tipo“pisto-
la de luz"y,de hecho,Empire y Planeta, la distri-
buidora en Espada, tienen previsto lanzar al
mercado un pack que incluird una copia del jue-

Disparando contra cajas, bidones, etc., podemos
encontrar objetos tan tiles como este botiquin.

goy una pistola especificamente disefiada para
«The House Of The Dead 2»; pero hasta que tal
acontecimiento se produzca nos veremos obli-
gados a jugar con el ratdn, con un joystick o con
un pad. En cualquiera de estos casos, en espe-
cial en los dos Ultimos, la jugabilidad disminu-
ye,lamentablemente, de manera escandalosa.

«The House Of The

Dead 2» es una

conversion de la

version de Dreamcast

en la que apenas se

han introducido

modificaciones

En el modo Boss podremos elegir uno de los jefes y
pelear con él, aunque sélo tendremos una vida.

No resulta nada sencillo hacer blanco sobre los
enemigos mas pequefios, como estas sanguijuelas.

La historia, como en la mayoria de los juegos de
este tipo, no tiene demasiada importancia, pero
ésta en concreto gira alrededor de una ciudad
que de pronto aparece infestada de muertos vi-
vientes, principalmente zombis. Como agentes
de [a ley nuestra misién es abrimos camino a ti-
ros por la ciudad hasta llegar a enfrentarnos con
elinstigador de esta aterradora situacion.

Uno de los aspectos interesantes del juego es
que nuestro recorrido a través del mapa no es
{inico, sino que dependiendo de si salvamos o
no a determinados civiles continuaremos la
aventura por una ruta u otra. A pesar de que,
por supuesto, existen puntos fijos en los que to-
das las rutas se cruzan, principalmente en los
jefes de final de nivel, esta variedad de caminos
aumenta bastante la jugabilidad, algo que, por
otra parte, es muy necesario, ya que al igual
que muchas de las conversiones de maquina
recreativa y a pesar incluso de la posibilidad
de alternar entre cinco niveles de dificultad,



la punteria para no acertar al blanco equivocado. Ese chico espera que seamos capaces de ayudarle.

Si sal a determinados ciudad como este

de laimagen, nos indicaran rutas alternativas.

«The House Of The Dead 2» se acaba volviendo
bastante repetitivo después de algun tiempo.
En este sentido, otro aspecto que coopera en
aumentar la durabilidad del juego son los dife-
rentes modos de juego incluidos. Asi, ademds
del modo Arcade tradicional ya descrito, tam-
bién se ha incluido un modo Original, que es
igual que el primero, pero no admite la confi-
guracion del nivel de dificultad y ademds intro-
duce en el juego diferentes objetos que, activa-
dos, otorgan nuevas opciones extra, como mds

A tiros con el raton

L3

El juego pide a gritos

una pistola de luz

como dispositivo de

control, ya que el ratén

resulta totalmente

inadecuado

potencia de fuego, mas balas en el cargador, etc.
Ademds, también se incluye un modo Boss, en
el que podemos combatir contra los jefes y un
modo de Entrenamiento, en el que se nos plan-
tean diferentes pruebas con las que practicar
nuestra punteria, rapidez de disparo o reflejos.

TECNOLOGIA CADUCA

El apartado grdfico es, I6gicamente, el que pri-
mero delata el tiempo transcurrido desde la re-
alizacién del juego y es que al parecer la con-

Mientras esperamos que aparezca el anunciado lote que
incluira el juego y una pistola de luz, la forma mas prac-
ticade jugar a «The House 0f The Dead 2» es utilizando el
raton. En contra de lo que se pudiera pensar esto no hace
que el juego sea mas dificil, sino antes al contrario, mu-
cho mas facil, hasta en los niveles mas altos de dificul-
tad. Asi, mientras que con la pistola nos vemos obliga-
dos a afinar nuestra punteria, al utilizar el raton aparece
un punto de mira sobre la pantalla que hace que apuntar
se convierta en una tarea muy facil. Ademas, el juego es-
ta pensado para que recarguemos disparando con la pis-
tola fuera de la pantalla, mientras que usando el raton
basta con pulsar sobre su boton derecho. Con el raton,

es0 si, cuesta mas desplazarse de un extremo a otro de la pantalla, algo que una pistola solo su-
pone un leve giro de muiieca. Puede, en fin, que el raton sea un complemento aceptable parala
pistola en las partidas multijugador, pero como dispositivo de control tinico distorsiona tanto el
nivel de dificultad que convierte al juego en una experiencia totalmente diferente.

FIHIEROPHAN
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Todos los jefes tienen algiin punto débil que se nos
revela momentos antes del combate.

El itinerario de la aventura presenta abundantes
bifurcaciones y caminos secretos.

La sangre de los zombis es, como se aprecia, de un
politicamente correcto color verde.

version al formato PC ha sido realizada de ma-
nera absolutamente directa, sin molestarse en
modificar el cddigo para utilizar la mayor po-
tencia ofrecida por los ordenadores actuales ni,
por supuesto, aprovechar la posibilidad de la
aceleracion gréfica por hardware.
Esto, entre otras consecuencias, hace que el jue-
go tenga unos requisitos minimos exagerada-
mente elevados, y es que, siendo serios, no pa-
rece muy normal que un juego que funcionaba
en una Dreamcast necesite 128 MB de RAM y
una tarjeta grdfica de 16 MB, para que luego
encima se vea igual o incluso peor. Afortunada-
mente el sencillo planteamiento del juego no
requiere de grandes alardes visuales, asi que a
pesar de que algunos de los modelos resultan
exageradamente poligonales, o incluso de que
unas texturas han sido suavizadas y otras no se-
guin un extrafio criterio aleatorio, los gréficos del
juego cumplen adecuadamente su funcion.
Igualmente, hay que destacar en el apartado
negativo la total ausencia de una traduccién de
los textos o un doblaje de los didlogos.
Evaluandolo en conjunto, «The House Of The
Dead 2» resulta ser un juego entretenido que a
pesar de su edad y sus carencias técnicas es ca-
paz de proporcionar un rato de entretenimien-
to.La duracion de ese rato, eso si, es otro asunto
bien distinto que depende de los gustos del ju-
gador y, sobre todo, de si cuenta o no con un
periférico de tipo pistola, ya que sin él, el juego
pierde la mayor parte de su valor.

J.PV.

(lacasa
de los qué...?

Como tantos otros titulos antes que él, «The
House Of The Dead 2» no esta localizado a
nuestro idioma, esto es, tanto los textos co-
mo los didlogos se han mantenido en inglés
en la version distribuida en nuestro pais. Es
cierto que los mens son de lo mas sencillo,
que la accion del juego practicamente no de-
pende de los textos en pantalla y que, en re-
alidad, fue mucho mas grave el caso de «Ty-
ping 0f The Dead», adaptacion de este juego
en el que para disparar habia que escribir
rapidamente unos textos que iban apare-
ciendo en pantalla jen correcto inglés!
Quiza sea cierto que el niimero de unidades
que se vayan a vender en Espaiia no com-
pense los gastos de doblaje y traduccion del
juego, pero a lo mejor habria que preguntar-
se si la gente no compraria mas juegos si en-
tendieralo que se dice en ellos. Nos queda el
consuelo de que el manual del juego si ha si-
do traducido al castellano. Algo es algo.

-
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Pareja de polis

Aligual que sucedia en la maquina recreati-
va, la version PC de «The House Of The Dead
2» posee un modo multijugador, cooperati-
vo, por supuesto, de hasta dos jugadores
que, como es natural, resulta mucho mas
interesante que el juego en solitario. Las op-
ciones incluidas para este modo son jugar
dos personas sobre el mismo ordenador o
bien utilizar dos ordenadores conectados en
red. Desgraciadamente ninguna de estas op-
ciones ofrece una posibilidad clara de juego,
la primera porque si uno de los jugadores
utiliza la pistola o, en su defecto, el raton,
el otro se debe conformar con el teclado o
con un pad, que no sélo son pésimos mo-
dos de control, sino que ademas desequili-
bran la partida a favor del otro jugador. El
modo en red, por otra parte, requiere una
copia del juego en cada ordenador, y, ade-
mas, sélo funciona a través de una red lo-
cal. Ni comparacion, en fin, con las diverti-
disimas partidas de la maquina recreativa,
con sus dos flamantes y efectivas pistolas.

Micromania m
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Las formulas
perdidas de M&M’s

Chocolate nocivo

« Compaiiia:JoWooD

 Disponible: PC

« Género: ARCADE/
PLATAFORMAS

€ CPU: Pentium Il 233 MHz < RAM: 64 MB -«
DISCO DURO: 10 MB - Tarjeta 3D: Si - Multiju-
gador: No

Rico rico se presenta ese juego donde los per-
sonajes protagonistas son ni mas ni menos
que esos pequefios dulces de chocolate Ila-
mados M&M’s. JoWooD, muy en su linea, nos
vuelve a mostrar cémo entretener a los més
pequerios de la casa con un juego que tiene
en la ausencia total de violencia y en el
aprendizaje de las matematicas sus principa-
les virtudes. La historia nos sitda en la piel de
Amarillo, uno de los M&M’s. Nuestro perso-
naje, en colaboracidn con Rojo, tendrd que
devolver la fabrica de chocolate, tomada por
los m&m s minis, a la normalidad. Para cum-

plir el objetivo serd necesario algo mds que
saber manejar un teclado ya que las matema-
ticas juegan un papel fundamental. Para ir
avanzando en los niveles habra que combinar
fases de juego arcade con sumas, restas, mul-
tiplicaciones y divisiones. En este tipo de jue-
gos poco importan otros elementos, como el
acabado grafico que a pesar de no ser como
para tirar cohetes tampoco es ni mucho me-
nos lamentable. Por ultimo, decir que el titulo
se encuentra completamente

traducido al castellano. 60
PLL

The Sting! El golpe

del siglo

Ladronduelo
alavista

« Compaiiia: JoWooD
 Disponible: PC
« Género: ESTRATEGIA

© cPU: Pentium |1 300 MHZ - RAM: 64 MB -
HD: 200 MB - Tarjeta 3D: Si - Multijugador: No

Seguro que muchos recordardn la serie
«Thief», en la que un ladrén del medievo iba
haciendo de las suyas por los castillos. En
«The Sting! El golpe del siglo», manejaremos
también el destino de un ladrdn, aunque en
una época contemporanea.

La sofisticacion de cada uno de los robos que
realizan estos ladrones es maxima, ya que no
se trata de avanzar e ir robando a diestro y si-
niestro, sino que habrd que planear cuidado-
samente cada golpe. Podremos incluso hacer
ensayos generales y hasta contratar a una se-
rie de cémplices que hardn mds sencilla la ta-
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rea.«The Sting!» ofrece unos escenarios com-
pletamente tridimensionales que recrean
una ciudad en un mapa realmente gigantes-
¢o, lleno de lugares dispuestos a ser aborda-
dos por nuestra banda. Destaca, ademds, su
jugabilidad, capaz de engancharte durante
horas frente al monitor. Los gréficos, sin ser
extraordinarios, si que estdn muy logrados y
consiguen que los personajes
tengan un curioso aspecto. 6 5
ALC

Super Bust a Move
Dragones y burbujas

« Compaiia: ACCLAIM

« Disponible: PC, PLAYSTATION 2
« V.Comentada: PC

 Género: INTELIGENCIA

€ CPU: Pentium Il 266 MHz - RAM: 32 MB
+ HD: 100 MB - Tarjeta 3D: No * Multijuga-
dor: No

Seguro que nuestros asiduos lectores cono-
cerdn de sobra el nombre que encabeza es-
te titulo. Junto con el famoso «Tetris», la sa-
ga «Bust a Move» es una de las series de
inteligencia y entretenimiento mds conoci-
da entre los usuarios de videojuegos, ya que
su disponibilidad en otras versiones hace
que lleque a un mayor niimero de pablico.

La mecdnica de juego es bien sencilla. En
cada pantalla se presentan una serie de
obstaculos en forma de burbujas agrupa-
das por colores, que nosotros habremos de
eliminar por completo. Para ello orientare-
mos un caiidn que disparara burbujas fa-
bricadas por el archiconocido dragén. Para
eliminar las burbujas del escenario tendre-

LLLLLELET.

mos que agruparlas por colores, al menos
de tres en tres.La jugabilidad de esta nueva
version permanece completamente intac-
ta a la de toda la saga, ofreciendo nuevos
retos para la mente y horas y horas de jue-
go hasta dar con la mejor manera de resol-
ver cada puzzle. Las novedades de este
nuevo capitulo de la serie, con relacién a

Fast Food Tycoon

Al rico menu

« Compania: ACTIVISION
 Disponible: PC
i« Género: ESTRATEGIA/GESTION

© CPU: Pentium 200 MHz - RAM: 32 MB + HD:
150 MB - Tarjeta 3D: No * Multijugador: No

Si algo tienen en comin todos los juegos de
‘la serie Tycoon es el deseo de que tu negocio
prospere de forma imparable. Este caso no es
una excepcion y «Fast Food Tycoon» nos pro-
pone una nueva aventura de negocios en la
que esta vez seremos propietarios de una im-
portante cadena de pizzerias.

Este tipo de juegos retinen entre si una serie
de cualidades entre las que destaca la necesi-
dad de ser habiles comerciantes y tener una
estrategia de mercado. Esto puede suponer
un freno para aquellos acostumbrados a otro
tipo de juegos de estrategia (militar).

Como punto a favor del juego estd la no line-
alidad del argumento, es decir, los caminos
que se pueden sequir a lo largo de la campa-
fia son multiples, con lo que los finales se tor-
nan imprevisibles. De cada una de las accio-

nes y decisiones que aportemos al juego de-
penderd el final con el que nos encontremos.
La calidad gréfica no es su faceta mas desta-
cable, ya que la ausencia de detalles es
patente a lo largo de los distintos escenarios.
Estd dotado de una interfaz grafica ambien-
tada en el mundo de la pizza y un sistema de
control de juego al estilo «SimCity», con es-
cenarios colocados en perspectiva isométri-
cay unamplio mapa por el que moverse.
Cuenta ademds con el handicap de ser un ti-
tulo que no se ha traducido a nuestro idioma,
faceta ésta importante teniendo en cuenta la
cantidad de menus necesarios para el control
total del juego, lo que se traduce en una re-
duccién considerable de la jugabilidad.

Un tycoon con buenas intencio-

nes pero mal rematado. 5 5
1.5.A.
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otros aspectos son escasas. El acabado gra-
fico ha sufrido muy leves modificaciones:
Més colorido en los escenarios y una mayor
definicion de los elementos de juego es lo
mas destacable. Los modos de juego contra

Laotra
galaxia

 Compaiiia: DIGITAL DREAMS

 Disponible: PC

« Género: ARCADE

€ CPU: Pentium 233 MHz - RAM: 32 MB
+ HD: 100 MB - Tarjeta 3D: Si (rec. 3DFX)
* Multijugador: Si (TCP/IP, IPX)

La accién nos situa en el afio 6530, después
del final de la tierra. Nos encontramos en la
galaxia Andromeda y a los mandos de una
nave de combate habremos de restaurar la
paz.Tras esta breve introduccidn del argu-
mento, nada novedoso, que nos propone este
nuevo titulo donde el espacio y las naves son
el elemento fundamental. Titulos como los de
la serie «X-Wing, «StarLancer» o «Thachyon:
The Fringe» son de los que se colocan a la ca-
beza de este género, sin embargo y a pesar
de la indudable calidad de los citados ante-
riormente, «Big Bang» posee como cualidad
mds resaltable su gran facilidad de manejo,
simplificando al mdximo el niimero de teclas

la mdquina y contra otro humano se han

mantenido intactos en una interfaz que ha

sido enormemente mejorada

en esta version. 7 5
ALC

necesarias para jugar, y situandonos desde el
inicio de la partida en una batalla cuerpo a
CUerpo con nuestros enemigos.

El acabado grafico esta bastante conseguido,
aungque, por lo que hemos podido ver, falla de
forma inexplicable con algunos modelos de
tarjetas aceleradoras. Accién y gran jugabili-
dad a lo largo de dieciocho misiones, ademds
de la posibilidad de juego en red local o a tra-
vés de internet son las propuestas

mds firmes de este «Big Bang»

»60

Ski Resort Tycoon

[=baiagul ]

Negodios frescos

 Compafiia:ACTIVISION
o Disponible: PC
« Género: ESTRATEGIA/GESTION

€» CPU: Pentium I1 233 MHz - RAM: 32 MB
+ HD: 400 MB - Tarjeta 3D: No
* Multijugador: No

Otro Tycoon, otro negocio. Parece que los chi-
cos de Activision no descansan, porque el go-
teo de titulos de estas caracteristicas es cons-
tante. El objetivo principal aqui también sera
ganar dinero,aunque en este caso dirigiendo
una estacion de esqui. Como buen empresa-
rio deberds atraer con tus estrategias de mar-
keting al mayor nimero de visitantes posi-
bles para que el negocio vaya creciendo.

Como en todos los juegos Tycoon, las finan-
zas, construccion, ampliacién del negocio,
trabajadores... todo estéd bajo tu control.
Aunque a priori todo estos juegos puedan pa-
recer similares, lo cierto es que la forma de
llevar cada tipo de negocio es, en realidad,
bien distinta, y eso también se refleja en el
titulo que nos ocupa, lo que le da mayor rea-

',
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lismo a la experiencia de juego. De todas for-
mas, «Ski Resort Tycoon» no se encuentra tra-
ducido a nuestro idioma, lo que le resta algu-
nos puntos. El sistema gréfico es similar a
todos los titulos de esta serie, con un acabado
flojo y una interfaz cargada de opciones.

Un titulo que sélo gustard a los 5 5

seguidores del género.

Golf Resort Tycoon

Seguimos en los
negocios
« Compaia: ACTIVISION

 Disponible: PC
« Género: ESTRATEGIA / GESTION

© CPU: Pentium 200 MHz MMX - RAM: 32 MB
* HD: 450 MB - Tarjeta 3D: No
* Multijugador: No

Dice el refrén que no hay dos sin tres asi que
aqui tenemos otro juego Tycoon de gestidn.
Esta vez el negocio es dirigir y sacar adelante
un campo de golf y todo lo que rodea a ese
tipo de negocios, como hoteles, piscinas, pis-
tas de tenis, restaurantes. .. Lo cierto es que
el enorme niimero de titulos de este tipo ha-
ce que la eleccion de uno de ellos se base en
el tipo de negocio que nos gustaria poseer.
Este tipo de juegos estan recomendados para
mayores de 3 afios, pero en realidad y a pe-
sar de no contener ningun tipo de escenas
violentas, no creemos que un nifio de, por
ejemplo, diez afos sea capaz de entender y
controlar los destinos de una empresa, te-
niendo ademads en cuenta que el juego se en-

cuentra en inglés. En todos los aspectos rela-
cionados con su desarrollo, no aporta ningu-
na novedad destacable con respecto al resto
de titulos de la serie. Posee un sistema de
juego basado en la tradicional perspectiva
isométrica que permite ver los escenarios en
falsas tres dimensiones.

La enorme complicacién que supone gestio-
nar una empresa, aunque sea en un ordena-
dor, hace que este tipo de juegos este dedi-
cado sélo para los mas fieles sequidores del
género, y este titulo no es una excepcion. En
cualquier caso os podemos asegurar que es
un juego con multitud de opciones.
Mientras esperamos el nuevo titulo de Sid
Meier, también basado en la gestion de un club
de golf, podemos ir abriendo ape-

tito con este «Golf Resort Tycoon»

w55



Codigo Eecreto

NOTA IMPORTANTE:

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debéis mandarnos una carta a: C0DIGO SECRETO. HOBBY PRESS, S.A. MICROMANIA
(/Pedro Teixeira, 8. 5 Planta. 28020 Madrid. También podéis mandarnos un e-mail: codigosecreto.micromania@hobbypress.es

Poseidon Senor de la Atlantida

Una vez estés jugando, pulsa las teclas CTRL+ALT+Cy
teclea uno de los siguientes codigos:

soundFrags : Todos los animales hacen ruidos extra-
fios cuando los matas.

seasick : Poseidon te concedera 10 veces el pescado
que hay en ese momento en tu granero.

hotlava : Golpeas el suelo con una bola de fuego
mammaldrome: El granero se llena regularmente de forma magica cada tres meses
atlasthegreat : El atlas te ayudar a construir tu proyecto en 1/4 del tiempo total

Grand Theft Auto 2

Este es un truco muy interesante para es-
capar de la policia y también para todos
aquellos a los que les apetezca darse una
vuelta volando. Lo que hay que hacer es
conseguir granadas o cocteles molotov,
saltar y presionar el boton de disparar re-
petidamente (no hace falta que sea muy
rapido) y se conseguira volar; también
funciona si se hace desde un sitio alto.

PS2
Silent Scope

MODO EXPERTO

Este truco eliminara las flechas guia y las
sefiales de tus enemigos de la pantalla ha-
ciendo el juego mucho mas dificil.
Cuando selecciones el modo de juego (en-

trenamiento o arcade), seleccionalo y pul-
sa el boton de disparo. Manteniendo pre-
sionado el boton de disparo, mueve el
cursor hasta el modo que quieras seleccio-
nar y pulsa el boton Start cuatro veces. Si
el truco ha funcionado escucharas un se-
gundo disparo.

MODO VISION NOCTURNA

Este modo te permitira utilizar el modo de
vision nocturna, y veras a los enemigos en
la oscuridad. Cuando selecciones el modo
de juego (modo entrenamiento o arcade),
selecciona el deseado y mantén pulsado el
botdn de disparo. Sin soltarlo, mueve el cur-
sor hasta el modo deseado y presiona el bo-
ton Start cinco veces. Si el truco ha funcio-
nado escucharas un segundo disparo.
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CREACION DE NIVELES: Para poder crear tus
propios niveles, instala «Thief Gold» en tu sis-
tema (instalacion completa), ahora busca en
el (D del juego el directorio goodies y descom-
prime con el Winzip el fichero DromEd a tu di-
rectorio del juego. Ahora podras ir a el direc-
torio en tu disco duro y crear tus propios
niveles o editar los existentes.

SALTARSE NIVELES: Mediante la pulsacion si-
multanea de CTRL+ALT+MAYS+FIN mientras
juegas una mision, seras llevado instantdne-
amente al siguiente nivel. Es evidente que si
utilizas este truco no recibiras ningun dinero
por lamision que te has saltado, solo te servira
para poder ver y visitar todos los niveles, so-
bre todo si te atascas en alguno de ellos.

PC

Madden NFL

Deshloquear equipos: Entra en la seccion de
Ajustes/Codigos Secretos y teclea GOLDEN-
GOD para desbloquear mas de doscientos
equipos. Con ello tendras acceso a todos las
escuadras induidas en el juego y podras dis-
frutar de toda la magia del fiithol america-
no. Recuerda que es necesario que el cédigo
se escriba en letras mayusculas para que
funcione correctamente.

PC

Gold

MISION OCULTA: En este caso se debe de editar
un fichero del juego. Como siempre que ocu-
rre esto es recomendable hacer una copia de
seguridad del archivo antes de modificarlo.
Debes de editar el fichero“user.cfg’; que se en-
cuentra en el directorio del juego, con cual-
quier editor de texto (como el Bloc de Notas).
Anade las siguientes lineas al archivo:

Play

starting_mission 16

También puedes acceder a ella, instalando el
editor Dromed del directorio Goodies como se
indica arriba (situado en el CD1).

Luego, arranca Dromed y abre la mision 18.
Pulsa simultaneamente [Alt] + G, una vez en
el editor, para arrancar el juego en ese nivel y
ya esta: has alcanzado la mision oculta.

Commandos 2: Men of Courage

Usa GONZOANDJON como nombre del jugador
para poder acceder a los diferentes codigos y
ventajas:

Aviso: También puedes activar el modo de
trucos de «<Commandos 2» durante el juego
de otra forma: Selecciona a un solo comando
y tecleando a continuacion GONZOANDJON.

Cadigos para acceder a todos los niveles:

C0DI1GO RESULTADO

[Mays] + X Teletransporte

[Ctrl] +V Invisibilidad

[Ctrl] +1 Invencibilidad

[Ctrl] +(-) Ver fotogramas por seg.

[Ctrl][Mays] + N Ganar la mision
[Ctrl][Mays] + X Matara todos los enemigos

|_PC_|
Eye of the Beholder 3

Antes de iniciar el juego, en el simbolo de
sistema debes de teclear:

set

aesop_diag=1

Tras pulsar Enter, y una vez que arranques
el juego, tendras las siguientes posibilida-
des a tu disposicion:

[A] Matar a todos los monstruos
[T] Activar el modo Texto

[ Modo sin clipping

[0] Nuevos objetos

NORMAL DIFiCIL MUY DIFiCIL
Nivel 1 XHGDR PLKUM PVTSL
Nivel 2 WKUC4 JE5SH SKDJF
Nivel 3 YSM51 DFY3B 3DYNG
Nivel 4 B7DSF K9D3H 9BG3S
Nivel 5 3GHSL NMWQ9 KIWJK
Nivel 6 AZLM1 16G3L E2J7H
Nivel 7 JAHSG wLscz IX78Y
Nivel 8 UN63A LPQ6T TRIB4
Nivel 9 VAZ2P SRCM8 TRD78
Nivel 10 9TTSW PAENS 1LPQD

| PS2 |
Unreal Tournament

En esta magnifica adaptacion para PS2
del ya clasico shooter de PC puedes utili-
zar estos trucos.

RECARGA DE MUNICION: Durante el juego
pulsa: izquierda, derecha, circulo, circulo,
circulo, derecha, izquierda

CABEZAS GRANDES: En el menti de pre-
sentacion sigue esta secuencia: lzquier-
da, derecha, izquierda, derecha, izquier-
da, derecha, circulo, circulo, circulo

MODO DIOS (INVENCIBLE): Pulsa Start du-
rante el juego y a continuacion esta com-
binacion: cuadrado, circulo, izquierda, de-
recha, circulo y cuadrado

OBTENER TODO EL ARSENAL: Lleva a cabo
esta combinacion durante la partida: iz-
quierda, circulo, derecha, cuadrado, dere-
cha, izquierda

ACCEDER A TODOS LOS PERSONAJES: Pulsa
esto mientras estas en una partida: iz-
quierda, izquierda, circulo, circulo, dere-
cha, izquierda, circulo

DESBLOQUEAR TODOS LOS NIVELES: En pri-
mer lugar tendras que abrir el modo un
jugador y salvar la partida. En el meni de
continuar, sittiate sobre esa opcion y pul-
sa: arriba, abajo, abajo, arriba, izquierda,
arriba, derecha, abajo.

NIVEL AVANZADO: Durante el desarrollo
del juego dentro del ment de pausa pul-
sa: arriba, abajo, izquierda, derecha, de-
recha, izquierda, circulo
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Sacrifice

Para activarlos se deberan pulsar las teclas
“Ctrl + Mayusc + °. A continuacion debera pul-
sarse“Mayusc + 2"y aparecerd un simbolo que
permitira introducir los trucos elegidos. Los ¢6-
digos deberan escribirse dejando un espacio a
continuacion del simbolo.
alliwantforxmasisa. Duplica una criatura.
aplethoraof. Duplica cuatro criaturas.
bythepowerofgrayskull. Se repone la barra de
Vida hasta el nivel mdximo.

ihavethepower. Permite reponer la barra de
Mand hasta el nivel mdximo.
dontfearthereaper. Se consiguen 30 almas, no
sesuman, el nivel de almas pasa aser 30.
castratetheheathens. Permite al mago recoger
las almas rojas sin necesidad de convertirlas.

gimmegimmegimme. Otorga un conjuro nue-
vo al mago.

timeisonmyside. El tiempo de lanzamiento de
conjuros se reduzca instantdneamente.
Yourbulletscannotharmme. E/ mago no puede
ser daiiado por las armas a distancia.
mywingsarelikeashieldofsteel. Elmago se hace
totalmente invulnerable.

ragebuilding. Se obtiene un nivel de experien-
cia. Slo funciona en partidas de multijugador
quese estén jugando en red local.

Sino se cierra la consola no podremos acceder al
menti de juego (tecla “Esc”) ni a las otras teclas
que no sean de movimiento. Para cerrar la con-
sola deberd pulsarse de nuevo “Ctrl + Mayusc +
°”y los trucos permanecerdn activos.

GANADORES DE UNA CAMISETA DEL «TIPS & TRICKS TEAM»:

Las siguientes personas han ganado una camiseta del “Tips & Tricks Team” por enviar sus trucos
y haber sido publicados en la seccion: Cesar Ramon Barreto Camacaros, Guillermo Rodriguez y
Luis Martin Baron. Para conseguir nuestra camiseta, seguid enviando trucos que no hayan sido
publicados en la revista y no olvidéis incluir vuestra direccion.

¢ QUIERES “ORMAR
ARTE "E '"UESTRO
«'IPS & "RICKS ' EAM»?

nvianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos
personales (nombre y direccién) a: Hobby Press, S.A.
Micromania
C/ Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid

ambién puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus
datos personales a:

odos los seleccionados por redaccién, serdn publicados y

recibiran la camiseta de nuestro « T eamy. m
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Sonic Adventure

JUGAR COMO SUPER KNUCKLES: Acaba el jue-
go con todos los personajes, luego hazlo de
nuevo con Knuckles. Ahora, en la pantalla de
seleccion de personaje mantén pulsados si-
multaneamente, X + B.

JUGAR CON UN SONIC METALICO: En la panta-
lla de seleccion de personajes coldcate sobre
Sonicy pulsa de forma simultanea A + B + X
+Y+ L+ R+ Izquierda. Luego pulsa Start.
MEGA CARACTERES: Abre stiper Sonic, ahora
comienza un juego usando ese personaje.
Consigue todos los cristales y acaba el juego
con este personaje. En la pantalla de seleccion
de personajes, selecciona cualquiera
de ellos y obtendrés su —
correspondiente ver- | -

sion Mega.

VIDA EXTRA EN RUINAS

MISTICAS: EI taller

de Tail se encuentra

en la parte mas alta

de las cimas de las

ruinas situadas en

las Runas Misticas.

Una vez en esa parte \\\

alta, busca el lugar don- |

de encontrar una vida extra.

Usa el ataque Spin para situarte y
después atacar.

gas en la seccion pinball del nivel del casino,
déjate caer en un agujero situado en la par-
te superior de la zona del pinball. Ahora dé-
jate caer por el hueco medio para acceder a
lazona en la drea llamada NiGHTS.
VENCIENDO A LA BALLENA: En el nivel de la
ballena, corre por una rampa de velocidad
tan pronto como aparezca. Entonces, no pul-
ses nada en el mando y espera.

HUEVO PLATEADO DE CHAO: En las Ruinas Mis-
ticas. Ve por la catarata situada a la mitad de
la zona de aventura. Pulsa la piedra que se
encuentra justo al lado de la zona derecha
que hay junto a la catarata. Un huevo plate-
ado aparecera y quedara después flotando
justo delante de la catarata. Cuando la cojas
y la utilices, un Chao plateado nacera.

— /!
AREA BONUS NIGHTS: Mientras jue- v

HUEVO DORADO DE CHAQ: Este se encuentra
en la zona de la plaza de la estacion. Ve a la
zona donde peleas por primera vez con Cha-
os. Debes de mirar hacia la entrada del Ayun-
tamiento para conseguir ver la piedra con
forma de huevo. Coge la roca y llévala al edi-
ficio de la izquierda del Ayuntamiento. Anda
hacia la ventana para ver el huevo dorado.
En todo caso, si tratas de cogerlo por la puer-
ta principal, se cerrara. Reemplaza el huevo
por la roca al cogerla, con ello conseguiras
que la puerta se abra y te marches con el
huevo; asi de facil sera conse-
guir el huevo dorado.
HUEVO NEGRO Y AZUL: Dirige-
te al portador de huevos.
Ahora dirigete a la zona de la
carcel en que Amy estaba re-
tenida. En la celda anexaa
la que ella se encuentra
veras el huevo azul y ne-
gro. Pulsa sobre el inte-
rruptor para abrir la puer-
ta. Lleva el huevo después
hacia el jardin.
~ TOMAR UNA DUCHA: Vete ha-
cia la zona de Casinopolis co-
mo Sonicy entra en la zona de
duchas. Entra en una de las caidas y
pégate a la pared para conseguir que
Sonic tome una refrescante ducha.
SONIC EL ARMADILLO: Viaja al pasado, donde
el altar de la Master Emerald esta en llamas.
Mueve la camara de manera que Sonic se en-
cuentre encarando toda la pantalla. En la luz
roja, él se vera como el Armadillo del juego
de Knuckles en la consola Sega 32X.
SONICEN LA COLINA DE ARENA: Situate en la
cima de la ladera y pulsa el botdn para eli-
minar la arena. Ve a la cueva de la colina de
arena, pero no entres todavia. Coldcate a po-
ca distancia de la entrada y consigue la ma-
yor velocidad posible con tu movimiento de
giro. Debes de saltar rapidamente al alcan-
zar la zona correcta antes de llegar a la ram-
pa. Si lo haces todo bien, Sonic se encontrara
sin mayores problemas en la colina.
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La pr ista, una joven arquedloga, ha sufrido un accidente en el de-
sierto de Hoggar. Por suerte, Targui, el tuareg, estaba alli para ayudarla.

uando se despertd, la arquedloga estaba tum-
bada junto a una hoguera, con unavendaen la
frente. Un austero tuareg, de aspecto salvaje
pero, al mismo tiempo, perfectamente educa-
do, engrasaba su rifle de largo alcance, la mi-
rada fija en el trapo impregnado de aceite.El nativo, que se hacia
llamar Targui, le conté cémo habia encontrado su todoterreno,
complemente destrozado por las sucesivas vueltas de campana,
y la habia sacado alli, sequndos antes de que explotase.

Tras darle las gracias, surgieron las primeras preguntas. Fue asi
como supo que el hombre habia llegado hasta alli para acabar
con la vida de los soldados que impedian a su pueblo recoger el
agua del pozo cercano. La arquedloga sintié un pequeio vuelco
en el corazén:el pozo de Hoggar era, precisamente, el lugar hacia
el que apuntaban todas las pistas que habia estado siguiendo
durante los dltimos meses. ;Significaba eso que otro investiga-
dor se le habia adelantado? “Tengo que salir a matar algunos
hombres. Espera aqui” —le dijo, de repente, el tuareg. Pero la
muchacha no habia llegado hasta alli para quedarse sentada
mientras unos desconocidos saqueaban “su” pozo.

EL CAMPAMENTO MERCENARIO

La andnima arquedloga siguié a Targui hacia un pequefio valle.
Avanz6 unos metros y gird a la izquierda, hasta dar con el pozo. Se
acercd al guardia que custodiaba la puerta, y prequntd qué hacian.
Un fuerte golpe de culata fue lo Ginico que recibi6 por respuesta.
Roded, por tanto, el campamento por la carretera de la derecha,
pero pronto fue detectada por otro mercenario. Por suerte, Targui
el tuareg hizo acto de presencia en el momento oportuno, aca-
bando con la vida del soldado.La muchacha habia aprendido que
los mercenarios no se andaban con chiquitas, asf que caminé con
cautela por el espacio abierto alrededor de la loma derecha del
campamento. Se detuvo al ver unos cables eléctricos tirados en el
suelo. Los siguid hasta el interior de una cueva: una misteriosa es-
tructura circular descansaba en el interior. El instrumental certifi-
caba que los cientificos al mando del proyecto llevaban semanas
trabajando alli, pero no habian obtenido ningtn resultado.
Aquellos desconocidos arquedlogos se habian centrado en estu-
- T Y diar la construccion de la reliquia, pero la muchacha prefirié exa-

‘La calavera
tle cristal

Las conversaciones se llevan a cabo mediante un ci tografico siste-

ma de primeros planos. La sincronizacion funciona de forma muy efectiva.
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Patas u rriba

La puerta interdimensional, al més puro estilo “Stargate’; nos llevara a vi-
sitar extrafos y atrayentes mundos.

minar el extraiio grabado del suelo.En la parte superior, cinco jero-
glificos se conectaban con las lineas situadas en el interior del cir-
culo, como pequeiios carriles que parecian marcar el camino.

A la arquedloga se le ocurrié una idea: dejé el disco que llevaba
en el bolsillo en el suelo y lo unid al bastoncillo, para obtener una
peonza.La lanz aleatoriamente en cada uno de los simbolos, des-
cribiendo una trayectoria prefijada que iluminaba las estrellas del
dibujo. Cada simbolo obligaba a la peonza a recorrer un camino
distinto, iluminando una estrella distinta pero, si en una de esas
trayectorias, tocaba un punto ya iluminado, éste se apagaba.

Por tanto, el truco residia en elegir el orden correcto de los sim-
bolos donde colocar la peonza, para encender todas las estrellas.
Tras aplicar el infalible, aunque laborioso método del ensayo y
error, descubrid el orden correcto: Pie derecho-Mano izquierda-
Mano derecha-Pie izquierdo-Rostro.

La correcta activacion de la secuencia provocd una reaccion en ca-
dena, que puso en marcha el mecanismo oculto de la puerta inte-
restelar. Sin pensdrselo dos veces, se introdujo en su interior y dejé
que la magia del pasado controlase, a partir de ahora, su destino.

EL LIBRO DE LOS MUERTOS
Alos pocos sequndos de cruzar el umbral, sintié como si todas las
moléculas de su cuerpo se separasen de su alma, y ésta viajase a

Este es el primer puzzle del juego. Es tan sencillo como dirigir una peonza,
evitando que choque con las estrellas ya encendidas.

otro plano astral, para volverse a reunir en el interior de una tum-
ba egipcia de aspecto majestuoso.En mitad de la sala, un enorme
sarcéfago reposaba desde hacia miles de afios. Por desgracia, es-
taba completamente cerrado.

Cuando se recuperd de la emocion, la arquedloga intentd buscar
la forma de abrir la tumba. En el muro izquierdo, hallé una estre-
Ila cuyas puntas podian girar a izquierda y derecha.Aquello le re-
cordaba a la combinacidn de una caja fuerte, pero no disponia de
la secuencia para abrirla.En la pared opuesta, le llamé la atencidn
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un misterioso jeroglifico. Se fijé en la estrella que le recordaba
la que habia visto con anterioridad. Debajo de ella, estaban mar-
cadas las direcciones en que debian girarse las puntas. Apuntd la
combinacién: izquierda, derecha, derecha, izquierda y derecha.
Gird la estrella metdlica de la pared opuesta en esas direcciones,
y asi consiguid abrir sin problemas el sarcéfago.

Nada mds sentir el aire fresco en la cara, la momia pegé un salto y
se plantd frente a la sorprendida muchacha. Se presentd a si mis-

LA HISTORIA DE OSIRIS

Este es el orden correcto de las baldosas en el muro.

El primer puzzle es sencillo de comprender y bastante légico,
pero su resolucion exige coherencia y capacidad para sequir la
trama. El acertijo se compone de 12 baldosas con dibujos, y 12
baldosines mas pequefios con textos. Se trata de reconstruir la
Leyenda de Osiris, colocando las 12 baldosas en el muro, en or-

den cronoldgico de la historia y debajo su correspondiente bal-
dosin con el texto que explica lo que ocurre. Para saber si el
cuento esta completo, sélo hay que hablar con la sacerdotisa.

La colocacion exacta de las 12 baldosas se muestra en la ima-
gen adjunta. Suponiendo que numeramos dichas baldosas de
arriba abajo y de izquierda a derecha, el baldosin asociado a
cada una de ellas es el siguiente (sélo se muestra el principio):
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.- Osiris, hijo de laTierra y el Cielo...

.- Seth, gemelo de Osiris...

.- Durante una fiesta, Seth ofrece...

.- Todos los invitados...

.- Antes de que Osiris pueda...

.- Isis busca a su esposo perdido...

.- Ella esconde a Osiris en un pantano...
8.-Ello encuentrayy lo corta en 14 trozos...
9.- Lafiel esposa...

10.- Ella recompone el cuerpo y lo prepara...
11.- Después de eso...
12.- Aquel que un dia, vengara a su padre...

|

El jeroglifico esconde la clave para abrir el sarcéfago. Solo hay que prestar
un poco de atencion...

ma como la psicomomia, designada para ayudar y responder las
preguntas de la arquedloga. Fue asi como, tras unos minutos de
charla, la muchacha descubrié que se hallaba en un mundo ilu-
sorio que representaba al Libro de los Muertos.

Antes de que pudiera recuperarse del “shock la psicomomia le
entregd una cajita de madera con un escarabajo en su interior, y le
pidié que buscase un camino para salir del templo, a través de la
rampa.Por desgracia, estaba demasiado empinada.La muchacha
utilizé como guia un pequefio pajaro de madera que estaba es-

Inexplicablemente la muchacha habia encontrado restos
arqueoldgicos de inspiracién egipcia en una excavacion cercana

condido detrés de una de las columnas, y asi consiguieron llegar
hasta un extrafio barco volador, con el que podrian desplazarse a
los distintos edificios que formaban aquella ilusion egipcia.

LA RESURRECCION DEL FARAON

La psicomomia pilotd el barco hasta el Templo del Gran Sacerdo-
te.En el interior del recinto, charlé con el Gran Sacerdote, que le
encomendd |a tarea de devolver a la vida al faradn difunto. Para
Ilevar a cabo tal labor habia que encontrar la Pluma de la Verdad
y el Ankh, el Simbolo de la Vida. Si el alma del emperador pesaba
menos que la Pluma, el Péjaro de Bennu moria y volvia a resuci-
tar, trayendo de vuelta el espiritu del faraon.

Tras consultar las instrucciones con la psicomomia, la muchacha
recibié un mapa en el que podia sefialar el lugar hacia el que debia
dirigirse.La primera parada turistica recayd en el Templo de Isis.En
el interior, encontrd a una sacerdotisa. Tenia la mision de revivir la
triste historia de Osiris. Para ello disponia de 12 baldosas que mos-
traban una imagen del cuento, y 12 inscripciones que contaban
con palabras lo que ocurria en las imégenes. El problema era que
todo estaba descolocado. Por tanto, era necesario colocar las bal-
dosas con los dibujos en el orden narrativo correcto.

NOTA: Este puzzle se explica en el recuadro “La Historia de Osiris”

Tras revivir la leyenda, la sacerdotisa le entregé un talismén de la
buena suerte.

EL PESO DE LAS PLUMAS

Resuelto el acertijo del Templo de Isis, la extrafia pareja se enca-
mind a la playa del Pescador.Tras un brusco aterrizaje localizaron
aun joven muchacho que pescaba indtilmente en las aguas tran-
quilas del mar.El ocaso del faradn significaba también la muerte
de todos los dones de la Naturaleza.La muchacha le entregé el ta-
lismén, y asi pudo pescar una suculenta cena. Un examen mds
detallado de la red reveld la presencia de una bdscula. Agradeci-
do, el muchacho también le entregd un icono de piedra.

Con estos nuevos objetos en el inventario, se dirigieron a la Isla de
las Plumas. Sobre una pequefia tarima, bordeada por columnas, la
arquedloga halld un nuevo sarcéfago decorado con laimagen de
un dios alado. La muchacha colocé el icono de piedra en la cara



Este minijuego se supera llevando al unicornio a la salida en
la esquina superior izquierda del laberinto. Este dispone de
muchas bifurcaciones. El unicornio no sabe qué camino to-

mar por lo que hay que indicarselo con cuatro fichas de colo-
res. Cuando llega hasta un cruce, toma aquel que lleva mas
directamente hasta una de las fichas. Dichos marcadores de
colores no tienen que situarse exactamente en la bifurcacion,
sino que pueden estar mas adelante, en el camino, para indi-
car al unicornio el futuro sendero a tomar. Las unicas reglas

que hay que tener en cuenta es que el unicornio tomara la
bifurcacion que mas rapido lleve a una ficha por lo que, se-
guin su posicion, puede dirigirse a una ficha ya recorrida, de-
sandando el camino. El truco esta en colocar las sefiales en
los cruces que evitan los callejones sin salida, y separar unas
de otras, para que el unicornio no vuelva sobre sus pasos. En
la pantalla se muestra el lugar exacto donde poner las fichas.

La psicomomia es nuestro guia en el imaginario mundo de El Libro de los
Muertos, pilotando el barco volador para llevarnos a diferentes destinos...

que miraba a la izquierda del lateral del sarcéfago, y asi consiguié
abrirlo. En su interior encontrd varias plumas de colores. Supuso
que tendria que encontrar la pluma mds pesada, para que asi el
alma del faradn pesase menos, y pudiera salvarse.

Sin pensdrselo dos veces, colocé la bdscula en el gancho de una
de las columnas, a laizquierda del sarcéfago, y pesé las plumas.
Las fue comparando de dos en dos, colocando cada una de ellas
en un platillo,y quedandose siempre con la mds pesada —es de-
cir, aquella cuyo platillo quedaba més abajo. Devolvié el resto
al sarcéfago, y se encamin al barco volador. ;Siguiente destino?
El Hall del Ankh.

LA CRUZ OVALADA

En la unica edificacién del mapa que quedaba por visitar, la ar-
quedloga hallé una pequefia caja que contenia el Simbolo de la
Vida, es decir, el Ankh.Ya tenia todos los objetos que le habia pe-
dido el Sacerdote, asi que regresd al lugar donde reposaba el fa-

Las escenas no interactivas son de gran calidad. Todas estan montadas en
formato panoramico, para recalcar el aire cinematografico del juego.

radn, y se fij6 en los dos altares situados junto al religioso. Guidn-
dose por los relieves grabados en cada uno de ellos, colocd en pri-
mer lugar la pluma, y después el Ankh en el altar opuesto. Cum-
plida la mision del mundo ilusorio del Libro de los Muertos, la
psicomomia le recomendd regresar a su mundo. Encaminaron el
barco volador hacia el Hall de Ankh, y alli abrié la caja con el es-
carabajo. Este provocd una alteracién del espacio-tiempo que la
Ilevé de vuelta a la caverna de Hoggar.

EL ENEMIGO SE REVELA

La cueva donde reposaba la puerta interestelar sequia vacia. Sin
embargo, unos disparos lejanos certificaban que Targui, el tuareg,
estaba cumpliendo con la palabra dada.El numeroso grupo de
mercenarios y un misterioso cientifico que los comandaba, lo ha-
bian capturado. Cuando vieron salir a la arquedloga del interior de
la puerta estelar, pronto no le quedd mds remedio que explicarles
cdmo habia conseguido descifrar los misterios de los Antiguos.
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EL JUEGO DE LA TORRE

Este es el mapa de la atalaya, que hace las veces de tablero.

Para ganar en esta sencillo parchis, debemos llegar a la ci-
ma de la torre antes que el duende. La torre se compone
de varios pisos de escaleras en espiral, divididas en casi-
llas. Puede observarse su composicion examinando el ma-
pa que nos ha entregado la bailarina. Existen escalones es-
peciales que producen distintos efectos. Las estrellas con
el sol y la luna avanzan al ladron hasta un nivel superior,
acercandolo a la meta. Por el contrario, las serpientes lo de-
vuelven varias casillas hacia atras. Para avanzar, debemos
usar un mono lanzacocos a modo de dado. El mono se sube
ala palmera, coge un coco y desciende rapidamente por el
tronco. Al pulsar el boton rojo, el mono lanza un coco, que
impacta en lafila de hipopotamos. Cuanto mas alto esté el
mono en la palmera, acierta a un mayor niimero de hipo-
potamos y, por tanto, avanza un mayor nimero de casillas.
Con un poco de practica, se puede sacar siempre el niimero
exacto que se desea. Por tanto, para ganar el juego hay que
consultar el mapa, y contar el nimero de casillas que faltan
para llegar ala siguiente estrella con el simbolo del sol o la
luna, para subir mas rapido, eludiendo a su vez las serpien-
tes. Ya solo queda pulsar el boton rojo del mono lanzacocos
en el momento exacto, segtin se desliza por el tronco, para
golpear al niimero de hipopotamos que se corresponde con
el valor del dado. Si conseguimos llegar a la cima antes que
el duende, habremos ganado la partida.

El“lanzacocos” se usa para decidir el nimero de casillas.

Fue asi como el cientifico le ensefid la mitica calavera de cristal, lo-
calizada en unas excavaciones relacionadas con el pozo de Hoggar.
La colocd en el pedestal destinado a tal efecto... pero nada ocu-
rrié. El cientifico cayd en la cuenta de que la muchacha podia estar
interfiriendo los poderes miticos de la reliquia, asi que le entregd
la calavera y la obligd a mirarla fijamente a los ojos. De pronto, la
mujer perdid el conocimiento, y se encontré caminado por un
mundo imaginario carente de toda |dgica. Diversas plataformas
estaban conectadas entre si por estrechos caminos que se aseme-
jaban a finas neuronas por donde circulaban los pensamientos. A
su alrededor, decenas de esferas de cristal cobijaban en su inte-
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Durante una fiesta, Seth ofrece Un espléndido cofre a cualquiera que quepa perfectamente dentro de 61

Estas baldosas guardan la leyenda del tragico destino de Osiris. Hay que
ordenarlas para que cuenten una historia coherente.

rior pequefios mundos, pero la mayoria eran inalcanzables.
Aquel complejo de caminos formaban un pequeiio laberinto, pe-
ro pronto descubrié que apenas existan media docena de plata-
formas diferentes, por lo que bastaba con caminar aleatoriamen-
te por las distintas bifurcaciones, hasta dar con el lugar deseado.
Dicho y hecho: la mujer comenzd a recorrer al azar aquellos es-
trechos caminos.

Encontrd a un extrafio delfin dotado de la capacidad de hablar.Es-
te singular ser la ofrecid unas extrafias instrucciones:“En el corre-
dor,toma la primera a laizquierda y |a tercera a la derecha”Pronto
descubrid a qué se referia: una de las esferas del laberinto llevaba
directamente a un corredor con 12 puertas.Tal como le habia dicho
el delfin,tomé la primera a la izquierda y la tercera a la derecha, pe-
ro siempre llegaba al mismo sitio. Sequramente, tendria que supe-
rar més pruebas para obtener el resto de puertas que debia reco-
rrer. Regresd al lugar donde estaba el delfin, y penetrd por una
esfera que habia a su lado, de vuelta desierto de Hoggar.
Mientras el cientifico y el soldado que vigilaban la puerta inte-
restelar no miraban, la muchacha se acercé a una estatua tallada
en una de las columnas de la sala. Para sorpresa suya, ésta cobré
vida. El atlante le preguntd lo que habia detrds del corredor, y la
arquedloga respondié“Otro corredor’ acertando asi la contrasefia
que le reveld la historia de la calavera de cristal.

Esta accion también activo unas campanas que colgaban de uno
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de los laterales de la estancia. Asi obtuvo un extrafio objeto, con
forma de tetraedro, en cuyas caras habia tallados distintos desti-
nos:el triangulo del centro llevaba de vuelta al lugar donde se en-
contraba; el minarete, a la mitica Bagdad, y la punta de flecha, al
Paleolitico. Sin saber muy bien por qué, la arquedloga decidid vi-
sitar la Edad de Hielo. Al tocar la cara aludida, un paisaje nevado se
materializ6 en uno de los muros del lugar donde se encontraba.Lo
tocd ligeramente con las manos, y volvié a experimentar aquel
desmayo que presagiaba un dréstico cambio de personalidad.

UN MAMUT ENFURECIDO

Cuando recuperd la consciencia, se encontrd envuelta en pieles
de 0s0, como correspondia a una cazadora del Paleolitico. De
pronto, un ensordecedor ruido, como un terremoto en miniatura,
presagiaron el inminente ataque de una gran bestia.

El enorme mamut se abalanzé sobre los cazadores, asi que lo tni-
co que pudieron hacer fue refugiarse en una cueva. Como la bes-
tia no tenia ninguna intencion de abandonar el lugar, la cazadora
decidio explorar la inmensa caverna. Caming unos metros en la
oscuridad, hasta que perdi6 el equilibrio y cay6 por un abismo
terminado en un duro suelo de roca maziza. Ningun ser vivo po-
dia soportar aquella caida: la cazadora murid desangrada en el
fondo del barranco. Pero, por alguna extrafia razon, no habia per-
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La sacerdotisa egipcia custodia el Templo de Isis. Si hacemos lo que nos di-
ce, obtendremos un util objeto. Clasico.

dido la sensacién de “estar alli” Enseguida cay6 en la cuenta de
que se habia convertido en un espiritu errante. Para escapar del
mamut, tenia que devolver la vida a su cuerpo maltrecho.

En primer lugar, volvid hasta la gran cueva donde reposaba su ca-
ddver.Uno de los tdneles llevaba hasta una hoguera apagada. La
cazadora usé el bastén para encender el fuego. Al instante, unas
sombras inquietantes se proyectaron en las paredes de la caver-
na. Pertenecian a cinco enormes lobos de distintos colores. La
muchacha descubrié ensequida que podia obligar a las sombras a
luchar entre si.Cada lobo ganaba los combates contra ciertos lo-
bos, y perdia con otros. Para resolver el enigma, debia conseguir
que el lobo blanco saliese triunfador del ritual, convirtiéndose asi
en el jefe de la manada. La cazadora alentd varias peleas, y fue
apuntando qué lobo derrotaba al resto de lobos, hasta que des-
cubrid la combinacidn:-Lobo Negro contra Lobo Verde -Lobo Ro-
jo contra Lobo Negro-Lobo Gris contra Lobo Rojo-Lobo Blanco
contra Lobo Gris.El enorme perro blanco se alz6 con el mando de
la manada, y desaparecid por una abertura mégica en el muro de
la caverna. Sélo tuvo que seguirlo, hasta llegar a un gran paraje a
cielo abierto; un lugar tan hermoso como peligroso.

EL PANTANO
La mujer, ya reencarnada en la intrépida arqueéloga, cayd de un
cielo imaginario hacia las frias aguas de un mohoso pantano. Sus

El enorme mamut se abalanzd a toda velocidad sobre los cazadores.
Lo dnico que pudieron hacer fue refugiarse en una cueva

ojos se clavaron en la turbadora estructura que flotaba en el aire.
Para llegar hasta alli, tendré que recorrer todo el pantano, saltan-
do deisla enisla, sin caer al agua.

Examind el primer islote. Un arbol situado en el lado opuesto po-
dia servir de puente para avanzar, pero estaba demasiado alto.
La muchacha registrd las cercanias y recogié una gran cepa. La
utiliz a modo de taburete en la base del drbol, y asi pudo arribar,
por el estrecho puente improvisado, hasta la siguiente isla.

La pequefia masa de tierra estaba habitada por un tigre de dien-
tes de sable.Caminaba en circulos alrededor de un monticulo, cu-
ya base parecia rodeada por un charco de arenas movedizas. La
muchacha recogi6 una piedra y una rama del suelo, y se acercé a
|a bestia, a una distancia prudente. Empufid la piedra, y esperd a
que el tigre circulase por encima del monticulo. Se la lanzé con
fuerza al hocico, enfureciéndolo de tal manera que se olvidé de
las arenas movedizas, quedando atrapado en su interior.

La chica borded las arenas asesinas por la izquierda, y arribd hasta
una ladera coronada por un enorme pefiasco.Lo empujé con la ra-
ma, y asi pudo cruzar hasta el siguiente islote. El camino sobre la
roca terminaba en una bifurcacién. El pasaje de la izquierda lleva-
ba hasta los dominios de un oso, ensimismado en la pesca del sal-
mon.El de la derecha, conducia al lugar de reposo del lobo blanco.
La arquedloga prefiri espiar al 0so. Pero, antes de llegar hasta él,



El joven pescador lleva varios dias sin pescar una buena pieza. Si hacemos
que cambie su suerte, a lo mejor obt unarec
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gird a la derecha, hacia una cavidad de la roca en el centro de la is-
[a.Después gir6 sobre sus pasos para descubrir un bastén largo de
madera, custodiado por un fiero lobo negro. Para salvar la vida, re-
gresd por donde habia venido, y condujo al lobo hasta el lugar
donde descansaba su rival albino. La inevitable pelea termind con
la victoria del lobo blanco. Asi pudo recoger el baston largo de
madera. Lo empled como pértiga en el borde de la ladera superior
que se asomaba sobre la orilla donde pescaba el 0so.

El edificio flotante estaba a su alcance: utilizd un tronco cercano
como improvisada embarcacion para llegar a la isla central. Esta
disponia de una cuesta en espiral conectada con una plataforma
superior. Al mirar al cielo, justo debajo de la construccion flotante,
fue absorbida por una fuerza sobrenatural, hasta el interior de la
estructura. Alli encontrd una lanza arrojadiza, y una calavera de
cristal. Al mirar en el interior de sus cuencas, regresé de nuevo al
cerebro.Buscd al delfin y asi obtuvo una nueva pista:“cuarta puer-
taalaizquierda, tercera puerta a la izquierda” Con tan valiosa in-
formacién en su poder, regresé al edificio flotante, a través de una
esfera de cristal que flotaba en el laberinto neuronal. Debia re-
gresar a la caverna prehistdrica, para entregar la lanza a su com-
paiiero y terminar con la vida del mamut.

CAZADORA DE SOMBRAS

Bajd la cuesta en espiral, hasta la base de la isla. Examind la gran
roca central, que hacia de pilar involuntario, y descubrié la silueta
de un lobo blanco tallada en la piedra. Al tocarla, regresé de nue-
vo a la oscura cueva.Desde la gran apertura donde atin descansa-
ba su cadaver, cruzé el pequerio riachuelo por el puente de piedra,
se introdujo en un tdnel, y llegd hasta otra estancia cavernosa.
En las paredes, varias pinturas de animales correteaban dando
vueltas sin parar. La chica recogi6 la lanza del suelo y la arrojé
contra los animales que circulaban ante sus ojos. Por cada pieza
de distinta especie que ensartaba con la pica fue obteniendo los
cuatro corazones, representantes de los cuatro elementos bési-
cos:tierra,agua, aire y fuego.

Era lo que necesitaba para volver a la vida.Volvid al lugar donde
yacia su cuerpo, y se fijé en los cuatro simbolos tallados en las es-
quinas de la losa donde reposaba. Estos se correspondian con los
simbolos tallados en el corazdn de los corazones de cristal. Por tan-
to, s6lo tuvo que colocar los corazones sobre las tallas equivalen-
tes, y asf consiguid regresar a su cuerpo. Recuperada su envoltura
carnal, entregd la lanza arrojadiza al cazador, para acabar con el
mamut. Su mision en la Era Paleolitica podia darse por concluida.

LAS MILY UNA NOCHES

Tras un nuevo viaje en el espacio-tiempo, la muchacha se encon-
tré de vuelta en la sala egipcia de la que habia partido. Acciond el
minarete de la figura con forma de tetraedro que llevaba en su
bolsillo, para abrir una grieta mdgica en el muro cercano, conec-
tada con la bella ciudad de Bagdad.

No sin cierta sorpresa, la muchacha se descubri6 a si misma ves-
tida de bailarina, contando un cuento legendario a un jeque éra-
be. Narrd asf las aventuras de un joven ladronzuelo, que le lleva-

La bascula sirve para pesar las plumas de la Verdad. Debemos encontrar
aquella que pese mas que el alma del Faraén.

ron a robar en la casa de un mercader,y terminaron en boda.

Todo comenzo en el interior de una tinaja donde el muchacho se
habia escondido. Un soldado patrullaba la despensa, y el gato
hambriento que maullaba si cesarimpedia cualquier movimien-
to.El muchacho gird la cabeza a la derecha y abri la tinaja con el
pescado, para que el gato pudiese saciarse. Ensequida abandoné
el escondite, fue hacia la derecha, y salié a un patio recorrido por
otro vigilante. Por suerte, fue facil burlarlo:recogi una piedra del
suelo, la lanzé hacia el lado izquierdo del patio, y escapd por el
derecho. Rdpidamente, recogi6 la escalera y regres al lugar de
partida, detrds del enorme macetero. A sus espaldas, un balcén

Se presentd a si misma como la psicomomia y explicd que
habia sido designada para ayudar a la arquedloga

elevado invitaba a utilizar el recién recopilado objeto. Escald has-
taarriba y penetrd en el piso superior. Al cruzar el umbral, se cho-
€6 de bruces con el gato. El ruido ocasionado por una vasija rota
atrajo la atencion del quardia. El ladrdn hizo lo unico que podia
hacer: esconderse en los aposentos mds cercanos; pertenecian a
la bella hija del mercader.Atin a pesar de saber que se trataba de
un ladrén, la joven dejé que se escondiese bajo su cama. Pero, pa-
ra devolverla el favor, le pidid que le trajese una rosa negra. A pe-
sar de su innoble profesién el muchacho era un hombre de pala-
bra, asi que partié hacia el unico lugar donde sabia que
encontraria tan raro objeto: la Torre del Hechicero.

|
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El Ankh, el Simbolo de la Vida, se guarda en este cofre. Lo necesitamos pa-
ra resucitar al Faradn.

ELJARDIN MAGICO

Los dominios del mago comenzaban en un jardin, en cuyo centro
se erigia una torre. Sin perder ni un sequndo, caming hacia la de-
recha y subié las escaleras. Después avanzd todo recto en la inter-
seccion, para recuperar un bastén largo de madera. Regresé por
donde habia venido; no tardé mucho en hallar, junto a la muralla
mds cercana a la entrada el jardin, una tienda en cuyo interior se
divisaba la silueta de una bailarina. Cuando se acercd a la entrada,
un guardia emergi6 de una tinaja, cortandole el paso.En la mura-
Ila opuesta y, mas 0 menos a la misma altura, residia otra bailarina,
pero también estaba protegida por un soldado de piedra. Una ter-
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cera dejaba entrever sus velos en la plataforma elevada.

Meditando sobre cdmo engafiar a los guardias, el ladrén se dirigié
hacia los arcos iluminados con varios pedestales igneos. En el mu-
ro izquierdo, junto a la piscina, divisé un racimo de plétanos.Reco-
gid uno con ayuda del bastdn. Se lo entregd al mono malabarista
en el interior de los mencionados arcos, y asi pudo recuperar los
bastones rojo, verde y azul con los que hacia equilibrios.En una de
las esquinas del jardin, se enfrentd a un grifo que vigilaba una ca-
jita de madera. Para hacerse con ella, debia encerrar a la bestia en
la jaula. Mientras observaba al animal mitoldgico, giré la vistaala

izquierda y, en el suelo, encontrd un orbe mégico. Regres por don-

EL MAPAR ESTELAR

Alguna de las constelaciones iluminadas.

Para completar el mapa, debemos identificar las cuatro cons-
telaciones de las ventanas, y la de la serpiente, pintada en el
muro. Debemos buscarlas en el mural del suelo, y pinchar en las
estrellas que componen cada una de ellas. Si la identificacion
es correcta, toda la constelacion se ilumina en el mapa del sue-
lo. Hay que tener en cuenta que ninguna constelacion repite es-
trellas, es decir, las constelaciones no estan unas sobre otras.
También es importante saber que éstas pueden estar un poco
giradas en el mapa del suelo, con respecto a la posicion que ocu-
pan en el cielo. A modo de pista, si se numeran las constelacio-
nes del cielo de izquierda a derecha, la primera de ellas se sitiia

El otro extremo del mapa.

El puzzle final: las dos estrellas unidas.

en la zona superior del mapa. La segunda, en la parte superior
izquierda. La tercera, en la zona inferior izquierda, y la cuarta,
en la parte inferior. Por ultimo, la constelacion de la serpiente
puede localizarse en la zona derecha del mapa. Al iluminar to-

das las estrellas de todas las constelaciones, sélo quedara unaa
oscuras: ese es el punto de partida. El punto de destino se co-
rresponde con la estrella encajada en la boca de la serpiente.
Solo queda construir un camino entre el origen y el destino, pin-
chando en las estrellas que los unen, para completar el puzzle.
En las fotos adjuntas pueden observarse distintas constelacio-
nes iluminadas, asi como las estrellas finales del desafio.
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LOS CUATRO CAJONES

Para abrir los cuatro cajones inferiores, es necesario colocar
en una posicion exacta los cajones superiores. Estos dispo-
nen de flechas en el frente apuntando en cuatro direccio-
nes distintas. Ademas, se pueden subir y bajar, teniendo en
cuenta que una manipulacion de un cajon, sube o baja otro
cajon con la misma flecha. Para completar el desafio, es ne-
cesario sacar de su agujero los cuatro cajones —uno para
cada sentido de las flechas— que estan rodeados por un
marco mas robusto y oscuro. Ilgualmente, hay que saber
que sélo es posible elevar 4 cajones al mismo tiempo.
Puesto que cada grupo de flechas es independiente del res-
to, hay que intentar dejar levantado el cajon resaltado de
cada grupo —arriba, abajo, izquierda y derecha. Esto se con-
sigue por el simple método del ensayo y error, subiendo y
bajando los cajones del mismo grupo, hasta que sobresalga
solo el que dispone de un marco mas grueso. Después, re-
petir la operacion con el resto de grupos.

Al sacar los 4 cajones especiales, quedaran al descubierto
cuatro trozos de pergaminos, indispensables para el si-
guiente puzzle.

de habia venido, para torcer enseguida a la izquierda. Asf arribd a
un mirador elevado, donde hallé una fuente. Colocé el orbe en el
hueco de la vasija. Asi activé el Desafio del Unicornio.El juego con-
sistia en conducir al unicornio por el laberinto antes de ser atra-
pado por el grifo. Para ello disponia de cuatro marcadores de colo-
res que indicaban al unicornio la direccion que debia tomar.
NOTA: En el recuadro “El Laberinto del Unicornio” se explica la solucién
detallada de este juego de mesa.

Como recompensa por solucionar el desafio, el ladrén recibi6 el
cuerno del unicornio. Lo insertd en la farola situada a la entrada de
la cueva de acceso al grifo, liberando la jaula que atrapd a la bestia.
La caja que custodiaba pas a ser de su propiedad. En su interior
hallg tres gemas azul, roja y verde, que se correspondian con los
colores de los bastones del mono, y los colores de las tiendas don-
de reposaban las bailarinas. Seguro que aquello tenia relacion...
(amind hacia una de las tiendas, examind el color que irradiaba a
través de las ventanas, y entregé el bastén del mismo color al sol-
dado de piedra que impedia el paso. Este se apart6 del camino, li-
berando el acceso a los aposentos de la sensual vestal. Esta pidi6
al ladrén una joya de su color que el muchacho llevaba consigo. A
cambio, obtuvo un regalo. Repitid la operacién con las otras dos
bailarinas, usando el bastén y la gema del color de la tienda, y asi
afadid a su inventario una llave de oro, otra de plata,y un mapa.

LA TORRE DEL HECHICERO

Con todos los objetos, el muchacho encamind sus pasos hacia la
base de la atalaya. Abrid la verja con la llave de oro, pero no pudo
avanzar ni un paso:ante él se materializo un duende que le reté a
un juego. Debia llegar hasta la cima de la torre antes que él,em-
pleando a un mono lanzacocos que hacia las veces de dado.
NOTA: La solucidn a este juego estd en el recuadro “El Juego de la Torre”

126

La heroina estd interpretada por la actriz francesa Chiara Mastroianni, hi-
ja de los miticos actores Catherine Deneuve y Marcello Mastroianni.

Una vez en lo més alto de la atalaya, el ladrén penetrd en su inte-
rior con la llave de plata, hallando una alfombra mdgica. Sobre ella
alcanzd un extraio edificio entre las nubes. Se asomd por la ven-
tana,y vio como un genio daba la calavera de cristal a un hechice-
ro.Cuando termind la conversacion, el ladronzuelo decidié hacerse
con el botin. Pero los trucos de magia del malvado mago adn no
habian acabado:En el umbral de la entrada, seis peligrosas cobras
lo hipnotizaron, atrapando su mente en un imaginario mapa este-
lar, que tendria que explorar para regresar a su época y a su mundo.
NOTA: En el recuadro “El Mapa Estelar” estd la explicacion del acertijo.

|

Tras burlar a las cobras, el ladrén llegd a los aposentos del Hechi-
cero.Gird la vista la izquierda, y hallé unos cajones con fechas en
varios direcciones. Un nuevo rompecabezas a la vista...

NOTA: Este rompecabezas se explica en el recuadro “Los Cuatro Cajones”
Al superar el desafio, el ladrén obtuvo 4 trozos de pergamino —pis-
tas—, que indicaban los 4 cajones a abrir del siguiente armario.
NOTA: Este puzzle se explica en el recuadro “Las Pistas del Pergamino”
Habfa sido una tarea dura y paciente, pero el ladrdn se vio recom-
pensado con la obtencién de un trapo y una [dmpara mdgica. La
froté con la mencionada tela, para llamar a su presencia al genio
todopoderoso. Como Unico deseo, obtuvo una rosa negra.

Antes de marcharse de alli, recogid la calavera de cristal y mir6
fijamente al interior de sus cuencas. Enseguida localizé al delfin,
que le reveld la ltima parte de la combinacién de puertas. Des-
pués se introdujo en la esfera junto al animal; llevaba de vuelta a
los aposentos del mago. Por suerte, la puerta de salida conectaba
directamente con las instalaciones de Hoggar.

LA BATALLA FINAL

Las cosas no habian cambiado mucho en Hoggar. El cientifico adn
esperaba el tesoro.Con una pistola en la sien, la muchacha no te-
nia mucha capacidad de maniobra. De nuevo fue obligada a in-
troducirse en el interior de la calavera. Buscd la esfera que llevaba
alasala conlas 12 puertas, y cruzé aquellas que el delfin le habia
desvelado en las anteriores visitas: -La primera puerta a la iz-
quierda -La tercera puerta a la derecha -La cuarta puerta a la iz-
quierda -La tercera puerta a la izquierda -La primera puertaa la
derecha -La sexta puerta a la izquierda.

Cuando sus ojos se acostumbraron a la luz, descubrid que se en-
contraba en la orilla de un lago, en el Jardin de Rhea.Dos ancianos
esperaban que sus preguntas fuesen respondidas, al mismo tiem-
po que ellos desvelarian a la arquedloga los secretos de la calavera.
NOTA: Para superar esta fase del juego, es necesario realizar una serie
de acciones en el orden exacto. Si se rompe este orden, uno de los an-
cianos anuncia que hay que volver a empezar. La secuencia es la si-
guiente: -Caminar hacia la mujer. -Preguntarla por el icono donde apa-
recen los dos ancianos.-Caminar hacia el hombre. Esperar a que nos
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La calavera de cristal es una reliquia de la Atlantida, sobre la que gira el ar-
gumento principal de la aventura.

hable.-Preguntarle por el icono de la calavera.-Responder con el icono
de laimagen de la protagonista. -Preguntar por el icono de la Tierra.-
Caminar hacia la mujer. Preguntarla por el icono con las flechas hacia
fuera.-Preguntarla por el icono del cetro.

Los ancianos revelaron a la muchacha que el cetro se escondia en
elinterior del lago.La chica buced hasta el fondo, y obtuvo la pre-
ciada reliquia: el Cetro de Omega.

De regreso a Hoggar, el cientifico intentd quitarla el cetro a punta
de pistola.La arquedloga pudo evitarlo, usdndolo para regresar al
interior de la calavera. Alli buscé la esfera, junto al delfin, que lle-

El muchacho se encontraba en lo alto de una torre. A través de los
ventanales, podia ver cuatro constelaciones de estrellas

vaba al campamento externo de los mercenarios. Recogid una
antorcha de una de las tiendas, y golped al guardia con ella. De
sus bolsillos extrajo unas llaves y un cuchillo.Con su ayuda, liberé
al tuareg. Recogid las Ilaves del coche que colgaban de una esta-
€3,y juntos montaron en el todoterreno. Mientras la arquedloga
conducia entre las dunas, Targui dispard con la ametralladora a
los perseguidores que osaban entrar en su radio de tiro. Juntos
se perdieron entre las sombras del desierto...

JAP

LAS PISTAS DEL PEREGRINO

En esta ocasion, de nuevo, es necesario abrir cuatro cajo-
nes de los 16 que componen el armario. Para ello, deben
emplearse las pistas obtenidas con el puzzle anterior, “Los
Cuatro Cajones”. Las cuatro pistas son, en realidad, recortes
de un mismo dibujo, donde se muestran los cuatro cajones
a abrir. Solo el pergamino con los cuatro simbolos rojos es-
ta completo. Muestra los 4 cajones, pero no el orden en que
abrirlos. Para ello, hay que emplear el resto de pistas. El di-
bujo que muestra un tinico cajon, es el primero que debe
abrirse. Colocar esta pista, mentalmente, en el pergamino
completo, para saber a qué cajon del armario corresponde.
Abrirlo. Coger la pista con los dos cajones, y colocarlos men-
talmente en el pergamino con los cuatro, para saber a cual-
quier corresponde. Abrir, de esos dos, el cajon que atin no
esta abierto. Repetir esta operacion con la tercera pista.
Por tiltimo, el cuarto cajon sera aquel que quede de los cua-
tro mostrados en el pergamino completo. Si numeramos
las filas de arriba abajo y de izquierda a derecha, esta es la
solucion exacta:

-Abrir el tercer cajon de la fila mas baja.

-Rbrir el tercer cajon de la fila mas alta.

-Abrir el cuarto cajon de la segunda fila.

-Abrir el primer cajon de la fila mas alta.
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Después de tres aios tenemos, por fin, en nuestras manos,

I m d re la secuela de «<Mech Commander», el juego de estrategia
en tiempo real basado en el universo Battletech. Con esta

guia os ofrecemos la informacion mas completa sobre el

de tOdas Ias juego que podéis encontrar en los quioscos. Estructurada

en ocho apartados, ademas de una tabla adicional con la

descripcion resumida de cada uno de los mechs incluidos,
esta guia pretende ofrecer las directrices principales para
planificar una estrategia victoriosa en cualquier situacion.

EEX] Micromania




Durante la partida podemos desplegar una lista con todos los objetivos de
la mision para comprobar en tiempo real el desarrollo de la misma.

as Grandes Casas han trasladado su contienda al pla-

neta Carver V, consumido por la guerra y sus propias

revueltas internas. La Casa Steiner lanza sus tropas
contra los Bandit, apoyados por la Casa de Liao, que teme que
la consolidacion de las tropas del General Renard rompa el
equilibrio politico. Por su parte, la Casa Davion mantiene una
débil alianza con los Steiner aunque, en tiempo de guerra, los
tratados pueden romperse con la misma facilidad que el papel
en el que estdn escritos. El reclutamiento de mercenarios de
todo tipo por parte de Renard es motivo de alarma para los
poderes establecidos pero... ;no resulta impensable que un
pufiado de mechwarriors al margen de las grandes casas pue-
dan desequilibrar la balanza?
De idéntica concepcion que su predecesor, «<Mech Commander
2» desarrolla su argumento a través de las 25 misiones en que se
divide la campania principal. Todas las misiones son llevadas a
cabo por unalanza o escuadrén de Mechs, gigantescos vehiculos
de combate, siguiendo un patrén lineal, donde nuestros pilotos
habran de conseguir una lista de diferentes objetivos hasta lle-
var a buen término la tarea encomendada. Interceptar y destruir
un convoy, defender una base aliada de un ataque enemigo, o la
destruccidn total de las fuerzas de la oposicion; todos son ejem-
plos de los variados objetivos que pueden componer una misién
en particular. Considerados como secundarios, algunos de ellos
no seran imprescindibles para el éxito final, aunque si serdn de-
bidamente recompensados.

FUNDAMENTOS DEL COMBATE MECANIZADO
Si hay una caracteristica que distingue los titulos basados en el
popular juego de Battletech, son las unidades de ataque: los
Mechs. Al comienzo de cada misién, tendremos la oportunidad

de confeccionar nuestra lanza escogiendo entre los modelos de

La estética, oscura y futurista, de las escenas de corte del juego recuerda la
de peliculas como «Starship Troopers» o <Robocop 2».

Mech disponibles, que dependerdn de la Casa para la que este-
mos trabajando, y de los robots que mantengamos en "stock",
rescatados del campo de batalla. Existe un limite de tonelaje que
no podremos exceder bajo ninguna circunstancia, con
lo que el tipo y nimero de Mechs a transportar

se verd reducido segdn las circunstancias.

Los hay de cuatro tipos, clasificados se-
guin su peso: Ligeros, Medios, Pesados

y de Asalto, los mds poderosos.

Los Mechs ligeros poseen, por lo
general, un armamento limitado

y una armadura minima. Para
compensar, suelen ser mas rapi-

Alo largo de la campaiia combatiremos al lado de las Casas de Steiner y
Liao, acabando la aventura al lado de los Rebeldes de CarverV.

siderando el tipo de combate al que vayamos a destinarlo. No
obstante, cada Casa dispone de sus propios Mech; dependiendo
de su origen, la configuracidn bésica de la maquina en cuestion
refleja siempre sus preferencias a la hora de llevar a

cabo el desarrollo de las batallas:

Siempre
que te sea posihle,
aprovecha el factor
sorpresa para escoger la
posicion de campo mas

STEINER: Comenzamos la campafia
con ellos. Estan equipados con una
gran cantidad de armadura y
poderosas armas de corto
alcance. Compensando su
lentitud, son los mds adecuados

para arrasar al contrario. Entre

dos, dificiles de detectar y exce- ventaiﬂsa; procura tamhién ellos estan el Bushwacker, el

lentes exploradores, ideales para

maniobras de subterfugio. Por el

contrario, los lentos Mechs de Asalto,

como el temible Atlas, ainan una po-

tencia de fuego letal y una armadura que
soporta exposiciones prolongadas al fuego ene-
migo, lo que los coloca como la punta de lanza perfecta

en un combate encarnizado cuerpo a cuerpo.

Asi pues, es de vital importancia escoger debidamente los
miembros de nuestro equipo, dependiendo de los objetivos de la
mision pues, una vez sobre el terreno, estaremos completamen-
te abandonados a nuestra suerte.

Sinimportar el tipo de Mech, antes de lanzarnos a la contienda,
tendremos la posibilidad de modificar nuestra mdquina incor-
porandole nuevas armas o mayor armadura, depen-

diendo del espacio total restante, y del calor

interno que su estructura pueda soportar.De es- g
ta forma, equiparemos nuestro Mech siempre con-

ser siempre el
primero en
disparar

Mech todoterreno; y el Highlander
o el poderoso Atlas o el mds
versatil Zeus, todos ellos de Asalto.

LIAO: A diferencia de sus enemigos,
estos Mech suelen disfrutar de mayor
capacidad de movimiento, mds velocidad y la
posibilidad de saltar; asi como de un equipo exclusivo, capaz
de hacerlos indetectables a los radares y sensores a distancia,
lo que los hace magnificos exploradores y espias. En contra
tienen que estdn menos acorazados y poseen una potencia
ofensiva inferior a la de los mechs del resto de casas. Entre los
méds famosos, destacan los Anubis, Men Shen y Catapult, los
tres son formidables tiradores a largo alcance y, aunque el
Cyclops, su Mech de Asalto, no disfruta de la potencia de fuego
de sus primos de la Casa Steiner, a la hora de entrar en
combate puede llegar a ser muy peligroso, si se pilota con
habilidad y aprovechando sus puntos fuertes.

DAVION: A pesar de que los Mechs
propios de esta faccion no son
particularmente sobresalientes, la Casa Davion
tiene acceso a la tecnologia de los Clanes. Las
mdquinas de guerra de los Clanes,
tremendamente caras, retinen una capacidad de
destruccion superior a la del resto, y una velocidad al
nivel de los Mechs mds rdpidos. Los Uller y
Ryoken resultan terribles a larga distancia, un
Mad Cat puede mantener perfectamente una
contienda contra un Mech de Asalto y el mayor
de ellos, el Blood Asp, es capaz de provocar un
increible castigo a su enemigo a cualquier
distancia. Su Gnico punto flaco es su baja
capacidad defensiva.

BANDIT: Mal equipados, peor
protegidos y sin apenas armamento, los
Fire Ant y Urbanmech son los acorazados
de los rebeldes de Carver V. Sélo pueden
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provocarte algun disgusto si atacan en p
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En cualquier momento podemos pedir un avion de rescate para recuperar
un Mech caido, introduciendo un nuevo piloto en su cabina.

gran nimero y su uso deberia limitarse, si acaso, a los
primeros niveles. Ain asi, dado su escaso tonelaje y
modificando los disefios, pueden dar algtn que otro susto.

Todos y cada uno de los Mechs, independientemente de la Casa
ala que pertenezcan, se distinguen por una configuracién dni-
ca, que determinan su comportamiento y rendimiento sobre el
terreno. Adn asi, y como ya se ha dicho, podemos cambiar cual-
quier aspecto de esta configuracion relativo al equipamiento

‘.H_

Dos Blood Asp y un Catapult, pasando la ITV. Los camiones de reparacion
nos ayudaran, y mucho, a concluir la misién con éxito.

ofensivo y defensivo de nuestras maquinas para adecuarlas a
nuestra estrategia de juego, si bien en la campafia rara vez nos
enfrentaremos con una variacion del modelo basico.

Estas modificaciones estan limitadas a la cantidad de espacio
libre disponible en el Mech y a la cantidad de calor que produ-
cen sus armas al ser disparadas simultdineamente, que no podrd
en ningtn caso exceder el nivel maximo soportado por la es-
tructura. Aquellos familiarizados con el juego de tablero recor-

NOMBRE CASA CLASE POTENCIA DE FUEGO / ALCANCE
CORTO MEDIO  LARGO

Anubis Liao Ligero * *

Atlas Steiner Asalto FHFIHX ** *

Blood Asp (lan Asalto . *Hx Frx

Bushwacker Steiner Medio * ** *

Catapult Liao Pesado ** *x¥

Cougar Clan Ligero ** Hrx

Cyclops Liao Asalto * * Frx

Enfield Davion Medio * *xx

Fire Ant Bandit Ligero *rx

Highlander Steiner Asalto . *rx

Hollander Steiner Ligero *

Hunchback Steiner Medio Frx

Jagermech Davion Pesado .

Lao Hu Liao Pesado FHEX **

Mad Cat Clan Pesado ** * FrHFIR

Men Shen Liao Medio Frx **

Raven Liao Ligero ** **

Razorback Steiner Ligero ** *

Ryoken (Clan Medio * *HXX

Shadow (at (lan Medio * *xx

Sha-Yu Liao Medio * **

Shootist Steiner Pesado . *

Starslayer Liao Medio xr* **

Thor (lan Pesado . *

Uller (Clan Ligero * **

Urbanmech Bandit Ligero * *

Vulture (lan Pesado ** **

Wolfhound Davion Ligero xrx *

Zeus Steiner Asalto ** *AXX
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El programa ofrece la posibilidad de pausar la accion en el juego para dar
las 6rdenes pertinentes a cada miembro de nuestra lanza.

dardn que el exceso de calor producido por un arma en particu-
lar podia afectar terriblemente el rendimiento del Mech e in-
cluso causar su destruccion, debido a los tremendos dafios in-
ternos que ocasionaba.

NIVELES TECNOLOGICOS: ARMAS
Las armas entre las que podemos escoger se agrupan en tres ti-
pos principales, seguin la clase de municion: armas balisticas,
energéticas y de proyectil. Las primeras permiten infligir un da-
fio mayor, con menos calentamiento que las segundas, a costa
de ocupar mucho més espacio y de tener la municion contada;
son Autocaiiones, Rifles de Gauss y Ametralladoras.
Las armas energéticas, al contrario que sus dos contrapartidas,
poseen una capacidad de disparo ilimitada hasta que son des-
truidas, ya que se abastecen de la propia energia del Mech para
funcionar: PPCs (cafiones de particulas), laseres y lanzallamas.
Por desgracia, generan una cantidad increible de calor.
Las armas de proyectil comprenden misiles teledirigidos y de
enjambre. Sus mayores ventajas no son ya su escaso coste de
espacio y su ligero calentamiento, sino su gran efectividad. Los
misiles LRM permiten disparo indirecto, para el que no es nece-
sario tener linea visual con el enemigo; y los proyectiles de en-
jambre causan dafios de drea, con lo que pueden afectar a mds
de una unidad, incluso fallando el disparo. El defecto ldgico de
tanta potencia es que no tienen por costumbre dejar nada apro-
vechable de sus victimas, preciosa fuente de repuestos.
Otro aspecto de nuestro armamento, sin importar el tipo de mu-
nicion, es el alcance efectivo de éste, resultando inttil a otras
distancias, tanto por exceso como por defecto.Toda nuestra po-
tencia de fuego se clasifica en armas de corto, medio y largo al-
cance. Estratégicamente hablando, nos decantaremos por es-
coger o equipar nuestros Mechs dependiendo de la que serd su
funcion durante la refriega. Las armas de proyectil resultan las
mas provechosas a larga distancia, siendo preferibles las de na-
turaleza energética a rangos corto y medio.
La tecnologia de los Clanes también afecta al arma-
[ ;— mento disponible: cualquier arma desarrolla-
; da por ellos mantiene una cadencia de dis-
paro mayor y genera menos calor de lo
normal. Por supuesto, esto se paga en me-
talico,y muy caro, que todo hay que decirlo.
Un buen artillero debe equiparse de nume-
rosas salvas de largo alcance, dejando el ar-
mamento medio y corto para aquellos desti-
nados al enfrentamiento cuerpo a cuerpo.
Igualmente, hay que tener en cuenta que los
tres alcances se solapan entre ellos; el margen
de distancia mds corto para un alcance largo
también resulta efectivo a medio alcance, y lo
mismo vale para ambos cortos y medios.
De todos modos, no hay nada tan frustrante co-
mo tener un tirador de largo alcance indefenso
ante un contrincante menor que aparece justo



Una posicion elevada siempre mejora nuestro angulo de tiro y sobre todo
entorpece el avance de las unidades atacantes.

ante sus metdlicas narices. Procura tener siempre un poquito
de todo, por lo que pueda pasar y, como sea que una de las op-
ciones de juego nos permite olvidar el gasto de municién, bien es
sabido:en el amory en la guerra...Sin embargo, un enorme poder
destructivo no sirve de nada si no va acompafiado de una buena
resistencia al fuego enemigo, asi que vigila tu blindaje.
Dentro del equipo a nuestra disposicion tenemos
otras opciones aparte de las puramente
ofensivas: podremos aumentar el nivel
de proteccién del Mech, subiendo sus
puntos de Armadura. También hay
posibilidad de incluir Disipadores

de Calory, siempre que la estruc-

tura esté equipada para ello,
equipos de Salto, con los que
nuestro soldado mecénico podrd

salvar facilmente la mayor parte

de los obstaculos del terreno o es-
quivar varios disparos.

EL COSTE DE LA GUERRA

Somos mercenarios. Soldados que luchan al
lado del mejor postor. Al finalizar cada mision, reci-
biremos una recompensa en C-Bills, la moneda local, por cada
objetivo primario o secundario realizado con éxito. Ese dinero,
junto con el que consigamos vendiendo los Mechs rescatados
durante la misidn, nos servird para comprar nuevos modelos o
equipar nuestra lanza con material bélico mds moderno.

Una vez comenzada la mision no nos es posible reabastecer
nuestros Mechs de ninguna manera sin importar el dinero que
tengamos acumulado. Adn asi, en cada una se nos otorgard una
cantidad de Puntos de Recursos para gastar en vehiculos y
unidades de apoyo. Los Puntos de Recurso que no
hayamos gastado al final de
la mision no se acumulan
de cara a la siguiente,
con lo que perdere-
mos todos los que no
hayamos gastado.
Ataque Aéreo: Un bombardero Shilone ataca
la zona seleccionada, transcurridos ocho segundos. Si
el blanco estd en movimiento es necesario estable-
cer una linea de vision, o la nave se limitard a lanzar
un ataque de saturacién sobre su dltima posicién
conocida. Ideal para dar cuenta de cualquier ti-
po de torretas o vehiculos enemigos.

Torreta de Artilleria: Hard fuego contra las uni-
dades enemigas a su alcance. Produce un dafio
considerable contra vehiculos e incluso contra un
Mech ligero. No es posible desplazar esta unidad.
Torre Sensor: Alerta a nuestras unidades de la
proximidad de unidades enemigas enun £
amplio radio. Aunque resulta Gtil para man-

Toma
ventaja de las
caracteristicas
propias de cada terreno

y sus estructuras
a la hora de estahlecer
tu plan de accion; las
posihilidades son
infinitas

Los tanques de combustible pueden estallar si reciben el menor disparo y
la explosion siempre puede aprovecharse para daiar mechs enemigos.

tener una zona vigilada, un Mech de la Casa Liao equipado con
Sensores cumplird el mismo cometido, y encima en movimiento.
Camidn de Reparaciones: Capaz de reparar la estructura interna
y buena parte de la armadura de nuestros Mechs, asi como rea-
provisionarlos de municién, hasta agotarse. Nunca reparard el
dafio causado por la destruccion de un miembro, ni podrd
recuperar las armas almacenadas en éste. Esta
unidad puede moverse libremente por toda
la zona, con la excepcion de las grandes
extensiones de agua.
Helicoptero de Exploracion: Son las
unidades mas veloces y no sufren
penalizaciones a causa del terre-
no, lo que los hace exploradores
eficaces, a pesar de su pobre ar-
madura y su escaso armamento.
Vehiculo Minador: Podemos utili-
zarlo como proteccién de una zo-
na, o para dirigir las tropas enemi-
gas a una emboscada. Un Mech medio
o ligero que se introduzca sin pensar en
un campo de minas se convierte rapidamen-
te en una baja confirmada. Esquivar las minas ene-
migas es sencillo, siempre que nos mantengamos alerta de esos
sospechosos puntitos tan bien ordenados en el suelo.
Avidn de Rescate: Con su ayuda podemos capturar un Mech
enemigo o aliado caido en acto de servicio, siempre y cuando no
haya hecho explosion y se encuentre en la linea de vision de
nuestras unidades.No lo reparard, pero lo mantendra en activo
y colocard un nuevo piloto a sus

mandos. Aunque no los »

i A .
Mantén una distancia prudente de tus enemigos, siempre y cuando éstos
puedan recibir refuerzos de una base militar cercana.

Las bases rivales pueden servirnos de refugio o proporcionarnos nuevos
recursos con los que mantener nuestra potencia de fuego en la batalla.

Un ShaYu de Liao, preparado para la accion. Cada una de las casas tiene su
propia tecnologia que habra que saber aprovechar convenientemente.




Patas u rriba

Las tropas de a pie apenas resultan mas que un ejercicio de tiro al blanco y
su presencia en el campo de batalla es casi anecddtica.

Una lanza de Mechs atacando a un enemigo, parapetado en la falda de
una montaa. La superioridad numérica de los atacantes sera definitiva.

La invasion de la Base Central de la Casa de Liao es una mision suicida.
Bueno, esas son cosas que a un mercenario no le importan demasiado.

Al comienzo de algunas misiones recibiremos un minucioso informe de las
zonas a recorrer y de las defensas estaticas existentes.

reparemos en el momento para usarlos de refuerzo, al final de la
misién nuestro contratante cargard con los gastos de la puesta a
punto, de manera que afiadiremos un miembro nuevo a nuestro
escuadron. De la misma forma, al acabar nuestro cometido en la
zona tendremos la opcidn de recuperar los Mechs abando-
nados, pagando el transporte de nuestro bolsillo.
A efectos précticos, podemos encontrar utili-

dad para todas las unidades de apoyo,
pero dada la escasa cantidad de Pun-
tos de Recursos por mision, tendre-

mos que pasar con lo imprescindi-

ble; resumiendo: aviones de
rescate y camiones de repara-

cion. Al fin y al cabo, se trata de
mantener a punto nuestra avan-
zadilla, atravesando territorios
donde seremos ampliamente su-
perados en nimero.No es inteligen-

te gastar nuestros valiosos recursos al
mismo empezar, sino que mds vale espe-
rar una buena ocasion, por aquello de no
quemar todos los barcos.

LA CARNE DE CANON

Tan importante como seleccionar los Mechs apropiados para ca-
da operacién es colocar a sus mandos a un piloto que sea capaz
de sacarles el méximo partido. En el mismo momento que nos
acostumbremos a utilizar la estrategia y las maquinas con las
que nos sintamos mds cémodos, deberemos educar a sus tripu-
lantes, especializandolos en el manejo del equipo que mds tarde

Las
hases enemigas
pueden estar
protegidas por torretas
defensivas o tener los
accesos minados; asi
fue procede
con mucha
cautela

Ni los bosques de Carver V escapan a la destruccion del planeta, asolado
por la guerra entre las grandes casas y los rebeldes.

tendrdn que utilizar. El éxito de una mision, aparte de las debi-
das recompensas en metdlico, supondrd una cantidad de expe-
riencia para cada piloto superviviente, con su correspondiente
condecoracidn. Hay cinco niveles de experiencia: novato, reqular,
veterano, élite y as. Un Novato comienza sin habilidades espe-
cificas, obteniendo una con cada nivel adquirido.
Dependiendo del nivel alcanzado, las habili-
dades a escoger también aumentaran:
un Regular podré aprender Manejo
Experto de Mechs Ligeros, mientras
que la misma habilidad para
Mechs Pesados no estaré a su al-
cance hasta alcanzar el grado de
Veterano, por poner un ejemplo.
Estas habilidades engloban,
aparte de las mencionadas, la pe-
ricia en un tipo de armamento en
particular, mayor resistencia fisica,
maniobrabilidad extra durante un sal-
to, etc., todas a distintos grados segun el
nivel de experiencia necesario. Por poner un
ejemplo: un piloto Elite con las habilidades de s-
pecialista en Laser, Especialista en Misiles LRM, Manejo de Mechs
Pesados y Punteria a Largo Alcance, hard maravillas a los mandos
de un Catapult,un Mad Cat o un Vulture.

CONOCE A TU ENEMIGO
Tenemos nuestras érdenes y estamos en posicion. No obstante,
no estd nunca de mds saber a qué nos vamos a enfrentar, antes
de que empiece el tiroteo. La defensa
de las estructuras enemigas y sus gru-
pos de exploracién estan formados
tanto por Mechs como por vehiculos.
Sabiendo la Casa a la que nos enfren-
tamos, podemos hacernos una idea de
los Mechs que conformaran la oposi-
cion'y de su equipamiento y alcance.
Los vehiculos que les sirven de apoyo se dividen en tres
grupos principales: aéreos, terrestres y hovercrafts.
Como regla general, estos transportes son faciles de des-
truir,aunque fragilmente acorazados, pero en nimero
suficiente pueden bastar para destruir con relativa
facilidad a nuestros Mechs peor protegidos.
Las unidades aéreas se dividen en Helicopteros de
Exploracidn, Ataque y Pesados. Los dos primeros no
poseen una capacidad ofensiva suficiente para ser mas
que una molestia, pero los Pesados estdn mejor armados
que la mayoria de los Mechs ligeros. Soportan poco casti-
go y sélo son realmente peligrosos a corto alcance.
Bastara con no permitir que se acerquen demasia-
do. Adin asi, todos los helicopteros son extrema-
damente veloces, y no sufren ninguna penali-
zacion a causa del terreno. Los




Las estructuras impiden la visibilidad del blanco, sobre todo en el caso de
los vehiculos que tiene mucha menos altura que los mechs.

vehiculos terrestres, por el contrario, son incapaces de cruzar por
zonas acudticas y su velocidad se reduce drésticamente al subir
por una pendiente acusada. De hecho, excepto el modelo Hun-
ter, son bastante lentos. Si se les bombardea desde larga distan-
cia, es sencillo impedir que ninguno llegue hasta nosotros. Las
primeras bajas deben de ser los mejor armados
Storm y Partisan, aunque la mayor amenaza

son los de tipo LRM y Swarm LRM Carrier,
ya que estan preparados para dispa-
rar a largo alcance. La mejor tdctica
para librarse de los sequndos es
usar un Mech capaz de saltar. Los
proyectiles de enjambre, al con-

Inspecciona
en primer lugar toda
1a zona, huscando
las estructuras gue puedan

Los enemigos suelen continuar atacando el primer blanco localizado, sin
considerar otra amenaza hasta que no terminan con él.

tegiendo los costados y la retaguardia con los tiradores a me-
dio y largo alcance. Si tus preferencias apuntan al disparo a lar-
ga distancia, procura retroceder siempre ante el avance del con-
trincante, o coldcate lo mds lejos que puedas. Si dispones de
tiempo suficiente, intenta dirigir las primeras salvas de tus ar-
tilleros con mejor punteria a la cabeza del blanco,
que es la localizacion menos acorazada, y
donde se encuentra el piloto del Mech.
Uno o dos impactos directos, y caera

al suelo como un mufieco roto, prac-
ticamente intacto para el pillaje. Es
aconsejable concentrar siempre

la mayor parte del fuego en un

trario que el misil corriente, no 'o"alecer “uestrns recursos solo blanco cada vez.

persiguen a sus blancos, y los es-
quivaremos saltando a otra posi-
cién cuando el en cuestion vehicu-
lo abra fuego contra nosotros.

iniciales, luego actiua
para conseguirlos

Un Mech caerd derribado al suelo

al sufrir una cantidad masiva de
dafio, con lo que no le serd posible
contestar. Examina la presencia de

Los hovercrafts pueden cruzar a través |n antes tiradores enemigos como Catapults o
de cualquier tipo de terreno salvo cam- . similares:si estan lo suficientemente cer-
bios de nivel, que mermardn su velocidad de IlllSIllle cay aislados, puedes correr hacia ellos hasta

igual manera que ocurre con sus contrapartidas te-
rrestres. No nos causaran ningun dafio significativo, siempre y
cuando no permitamos que un modelo Drillson se nos acerque.

EL ARTE DE LA GUERRA

Lo primero que debemos hacer al comenzar una mision es
estudiar cuidadosamente el mapa y llevar nuestra cdmara
a todas y cada una de las zonas que se supone que debe-
mos atravesar, tomando buena nota de cada posicion ele-
vada del terreno, la disposicion y natura-
leza de los edificios de las zonas urbanas y
las defensas de las bases fortificadas,
pues en muchas de ellas encontraremos
estructuras que podremos usar mds adelan-
te en nuestro provecho. A menudo, es-
tas zonas pobladas no tendrdn rele-
vancia de cara a nuestros objetivos,
pero perder un poco de tiempo en explorarlas

no hace dafio a nadie. Por supuesto, esta primera
exploracién no revelard la presencia de unidades
enemigas; las torretas defensivas de cada zona son
lo tnico que podremos descubrir, para el resto serd
necesario recurrir a los sensores de nuestros Mechs
(0 esperar a tener una clara linea visual; peor op-
cién, ya que ésta suele ser mutua). Las cotas ele- !
vadas frenardn el avance de las unidades enemi-
gas y nos serviran de proteccién contra sus disparos.
Igualmente, los edificios de las urbanizaciones civiles ™
nos harén de cobertura y ambos pueden resultar el esce-
nario perfecto para una emboscada, si sabemos usarlos de
forma adecuada. La formacidn ideal consiste en colocar los
Mechs de asalto, mejor protegidos, en punta de lanza, pro-

colocarte en una posicion en la que apenas podrén
defenderse; de otro modo, procura salir de su radio de tiro o
tendrés problemas muy serios con sus potentes disparos.
Generalmente, las unidades del ejército local concentrardn sus
disparos en el primero de nuestros chicos que avisten, igno-
rando a los demds mientras éste no salga de su linea de
vision. A esta modalidad de combate se la conoce como
Carne de Emboscada. Un Mech veloz, bien acorazado
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Los Mechs de los Clanes superan en armamento a los de cualquier otra Casa.
El Blood Asp es uno de los mejores que se pueden encontrar en el juego.

Los Mechs capacitados para saltar pueden atravesar enormes extensiones
de agua o subir rapidamente a lo alto de una colina.
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Busca formas alternativas de entrar en una base. La puerta principal esta
muy concurrida normalmente y no suele ser la mejor opcion.

a sus caprichosos rivales a una terrible y mortal encerrona. Aun-
que quizd el encargado de pilotar el cebo piense otra cosa...

El uso del salto para acceder de inmediato a una cota elevada
también es tremendamente efectivo en un en-
frentamiento, ya que los Mechs sin esa facul-

tad estdn sujetos a las mismas restriccio-

nes por terreno que los vehiculos. Sin
embargo, hay que tener en cuenta
que un Mech en el aire llama mu-
cho la atencidn, y que podemos
atraer a las unidades cercanas a

la loma, unidades que no hubie-

ran reparado atn en el jaleo
montado en el otro lado si no hu-
biésemos saltado, lo cual nos colo-
card entre dos fuegos, 0 sea, en el la-
do equivocado de la barraca de feria.

JUGANDO CON CERILLAS
Aparte de la ventaja estratégica que nos pueda

otorgar una buena posicion, podremos arrebatar al enemigo
muchas de sus instalaciones, siempre que no haya ninguna uni-
dad defendiéndolas. Solamente se nos permitird tomar el con-
trol de una estructura cuando ésta se encuentre abandonada o
hayamos derrotado toda oposicién alerta en las inmediaciones.
Naturalmente, esto no supone ningdn inconveniente si decidi-
mos destruirlas. No es necesario recordar que una estructura
controlada por nosotros puede ser recuperada por el contrario
con la misma facilidad. Las unidades de apoyo no pueden con-
trolar estructuras enemigas.

Las alarmas de perimetro, torres sensoras y de vigilancia avisa-
ran de nuestra presencia en cuanto entremos en su radio de ac-
cion, tras lo que nos encontraremos inmediatamente acosados
por todas las tropas cercanas. Los Mechs de Liao acostumbran a
equiparse con un escudo antideteccién que interfiere con los sis-
temas de vigilancia, y sélo estos consiguen aproximarse a una de
estas torres y destruirla sin dar la alarma. Podemos controlar los
dos tipos de torre para que actten para nosotros, ensanchando

Procura detener el avance del enemigo a distancia, si tu potencia ofensiva
delargo alcance es superior a la suya. Te ahorrara daios.

134

Adiestra
a uno o mas
pilotos con habilidades
de exploracion; una lanza
sin detectores depende de
su linea de vision para
localizar enemigos, y
sera vulnerahble a
emhoscadas

NS .
El nivel de defensa del perimetro de algunas zonas suele dar a entender
los “problemas” que te encontraras en el interior.

nuestro radio de control. Las torres de vigilancia acostumbran a
situarse cerca de un grupo de torretas defensivas.
Hay tantos tipos de torretas defensivas, como armas que pue-
dan llevar. El tipo de armamento montado en és-
tas depende de la Casa a la que pertenezcan;
cada cual tiene sus preferencias. Las to-
rretas dependen de dos estructuras
colocadas en su radio de accién: el
Control de Torretas y un Genera-
dor. Destruir cualquiera de estos
dos edificios las desactiva, pero
una operacién mds arriesgada
puede resultar mucho mds ven-
tajosa. Dado que una torreta que
apunte en otra direccién tendra
que encararnos y apuntar antes de
convertirse en un peligro, podemos
ocultarnos tras cualquier obstdculo o edi-
ficio para no llamar su
atencién (ambos control
y generador estan incluidos en el =
capitulo de obstaculos) y co- b5 7578
rrer o saltar cerca del control
para ponerlas de nuestra par-
te. Saltar, aunque es
el procedimien-
to mds répido, @
alerta a todas
las torres y enemigos
cercanos, pero ejecutando el proceso con ra-
pidez podemos salir airosos limpiamente y sin un
rasquno.
Los Mechs y vehiculos, atacados por las torretas,
concentrardn entonces el fuego sobre ellas, lo
que nos facilitard sorprenderlos y destruirlos
antes de que se den cuenta de lo que pasa. ﬂg
Las puertas de los muros que protegen las &
bases enemigas también se controlan

q;

Tras acabar una mision, dirige las tropas que queden en pie hacia el punto
de extraccion para ser evacuadas. Eso pondra punto y final a tu trabajo.

2 F/f

Ante nuestros ojos, el palacio del General Renard, centro del poder de la
Casa Steiner en el planeta y uno de los objetivos principales de la mision.

desde un edificio anexo. De nuevo, un salto controlado nos pue-
de abrir camino a toda la lanza al interior de las instalaciones, sin
molestar a los vecinos.

Los depésitos y tuberias de combustible, al igual que los polvo-
rines, causan graves dafios al recibir el minimo disparo. Encon-
trarse en la proximidad de estas construcciones cuando estallan
literalmente evapora todo lo que sea menor que un Mech de
medio tonelaje. Conduce a tus enemigos hacia cualquiera de
ellas, dispara a la estructura desde una posicién elevada o desde
lo més alejado que puedas, y siéntate a ver los fuegos artificia-
les. Comprueba que no haya miembros de tu escuadrdn cerca de
la explosion, o los perderds de la forma mas frustrante; esta
modalidad de ataque no deja demasiado que recomponer.

RECURSOS INESPERADOS
Todo buen soldado debe aprender a sobrevivir con los medios
que tiene a su alcance, por limitados que éstos puedan ser.
Durante la mision, por suerte para nosotros, es facil encontrar
fuentes alternativas de recursos, por cortesia de
nuestro estimado rival. Muchas de las bases
enemigas cuentan con la presencia de
edificios y camiones de suministros
que aumentardn la cantidad de Pun-
tos de Recursos de que dispo-
nemos. Otras estructuras
¥ aprovechables incluyen
talleres de reparacion, mu-
cho mds potentes que nuestros
camiones. De la misma manera, tomando
posesion de una instalacion de armas, po-
dremos desarrollar para nuestro uso y dis-
?‘;‘ ' M frutela tecnologia propia de la Casarrival. Las

prisiones albergan también tropas captura-
NS das y nuevos pilotos que, agradecidos, se
unirdn a nosotros si los sacamos de alli. Con
tantas facilidades puestas a nuestra disposicion en el
campo de batalla, jcémo podriamos perder?
Cus.

e

v =1
Un Atlas de cien toneladas, atacado por varios escurridizos Blood Asp; una
situacion nada agradable para el Atlas acosado.
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COMMANDOS Y WINDOWS 95
Hola, amigos de Micromania. Tras leer en
vuestra revista el Punto de Mira especial de
«Commandos 2» fui a la tienda a comprarlo.
Me fijé en sus requerimientos y comprobé
que mi ordenador los superaba ampliamen-
te. Pero cuando estaba a punto de pagar las
casi 7 000 pesetas que cuesta miré de nuevo
y vi con espanto que no soportaba Windows
95. Me quedé con cara de zombi. No lo com-
pré porque antes queria consultaroslo, ; pue-
de funcionar atin asi con mi Windows 957 No
comprendo como puede alguien olvidarse
de los todavia muchos usuarios de este siste-
ma operativo.Y no me pienso cambiar al
2000 o al 98 porque me costaria mds que
cuatro «Commandos» juntos.
Espero que las demds compafiias no sigan
este ejemplo y contintien soportando Win-
dows 95 como hasta ahora.

Alejandro Ruiz (Burgos)

Aunque estamos de acuerdo contigo en que lo
ideal seria que los juegos llegaran a la mayor
cantidad de publico posible, mucho nos teme-
mos, Alejandro, que el tiempo no pasa en bal-
de para nadie, y que si hasta ahora Windows
95 era admitido ampliamente por la mayoria
de los juegos probablemente no pase lo mis-
mo de aqui'en adelante. Al fin y al cabo se tra-
ta de un sistema operativo que ya tiene seis
afitos cumplidos. Con respecto a tu pregunta,
los requisitos estdn puestos en un juego para
algo, asi que aunque existe la posibilidad de
que funcionase, lo mejor es que no te arries-
qgues ya que es muy probable que te quedes
“compuesto y sin juego”

EN INGLES NO, GRACIAS
Me parece increible que no hayan traducido
«Arcanum» al espaiol.No me lo he compra-
do por esta causa.Y digo yo, puesto que el
juego cuesta unas 5 500 ptas, ;no podrian
traducirlo al espafiol y sacarlo un poco mas
caro? Traducen juegos de coches, de fiitbol o
de plataformas, y no traducen un juego de
rol en el que la historia es lo mds importan-
te.Un cero para Vivendi.Y, ya puestos, recor-
demos otros buenos juegos de rol que tam-
poco me he comprado por el mismo motivo:
«Summoner», «Nox», «Ultima IX», toda la se-
rie «<Might and Magic», «Planescape Tor-
ment» y seguro que me olvido de alguno.
(email)

El de las traducciones de los juegos es sin duda
un tema recurrente en esta seccin, pero a pe-
sar de que es una reivindicacion muy antigua,

ARCANUM

0 quizd precisamente por ello, conviene repe-
tirla de vez en cuando para que no nos olvide-
mos de ella. Quién sabe, quizd si mds gente op-
tase como tu por el camino de no adquirir
juegos sin traducir, las compa’iias acabarian
cogiendo la indirecta.

¢EN QUE IDIOMA?
Hola, amigos. Os escribo esta carta para ha-
cer una pequefia“critica” Me refiero a los co-
mentarios de los juegos y es que aunque en
general lo hacéis todo muy bien, seria de
agradecer que en el comentario incluyerais
si el juego va a estar traducido a nuestro
idioma (con alguno lo hacéis). Muchas veces
veo en vuestra revista (en una preview) un
juego que dentro de un tiempo va a salir al
mercado y me hago ilusiones por el comen-
tario, las imdgenes, etc., pero luego al final
sale rana, o sea, que no estd traducido a
nuestro idioma. La verdad es que es un fasti-
dio, sobre todo por la espera.

Jose Angel Magaiia (Renteria, Guipuzkoa)

Tomamos nota de tu critica, pero debes de te-
ner en cuenta que el proceso de traduccidn es
algo que, en la mayoria de los casos, depende
de la compafiia distribuidora y que muchas
veces a la hora de escribir la preview de un
juego, todavia no se sabe si se traducird o no.
Siempre que esta informacidn estd disponible
nosotros procuramos incluirla en el texto, asf
que si no figura debes suponer que es algo
que todavia estd por decidir.

TECNOLOGIA vs POTENCIA

Hola amigos. Me gustaria dar mi opinién
acerca de laimportancia que dais a la tecno-
logia de un juego a la hora de puntuarlo; yo
creo que le otorgdis una importancia exage-
rada y que, ademds, tratdis este tema desde
un punto de vista equivocado. Me explico:
Cuando hablamos que tal juego implementa
tal o cual tecnologia, no os fijais en cémo se
ha implementado, es decir a qué precio de
MHz, MB de RAM y MB de video tendremos
que pagarla.Yo me pregunto, jacaso el dibu-

jar mas poligonos, luces, etc., no se puede
consequir a otros costes mds légicos? (...)
iNo seria acaso mas Idgica una mayor tarea
de programacion y de optimizacién? En mu-
chos casos el aumento tecnoldgico se reduce
a pedir unos requisitos que son, sin ninguna
duda, realmente exagerados (...).
Por otra parte, jalguien sabe como repercute
en la industria del videojuego esta absurda
carrera por aumentar los requisitos? Parece
que vosotros estdis a favor, ya que apenas
veo criticas en contra de los altos requisitos.
Afirmdis que debido al continuo avance de
procesadores y periféricos es normal que se
intenten aprovechar dichas mejoras. Yo, sin
embargo, me muestro ferozmente en contra
de esta afirmacion: esta prdctica perjudica
ENORMEMENTE a la industria de juegos para
PC.Yo, por ejemplo, me he gastado 200 000
pesetas en un ordenador (...), pasa un ano
y,iqué veo? jPor arte de magia se han dupli-
cado los requisitos de los juegos! Ante esta
realidad hay dos opciones, pasar olimpica-
mente de comprar nada y buscar alguno pi-
rata por si se puede jugar en mi“ Pll austra-
lopitecus” de hace un afio, 0 mejorar nuestro
hardware con el consiguiente gasto. Pienso
que por mucho que se haya abaratado el
hardware, sigue siendo muy caro para un
usuario normal. Ademas, llegando al fondo
de la cuestion, todo ese dinero que inverti-
mos en hardware, jno seria mds légico que
fuera a parar a las manos de las casas fabri-
cantes de juegos? (...) ;No es acaso una es-
tupidez redomada que las casas de juegos
obliguen al usuario a gastar el dinero en
hardware en lugar de en sus productos? Cal-
culad lo que cuesta digamos meter un pro-
cesador nuevo, una tarjeta de video decente
y ampliar la memoria, jacaso no es ldgico
pensar que ese dinero bien podria haber ido
al gasto de juegos?
Me parece que mi razonamiento es perfec-
tamente |6gico, y que si existe tanta pirateria
es, entre otros muchos factores, porque la
gente no sabe si un juego le funcionara o si
le ird extremadamente lento en su sistema.
Muchas gracias por vuestra atencién y ani-
mo que sois los mejores.

Oscar Gainzarain (Vitoria)

Con respecto a tus criticas hacia nuestro siste-
ma de puntuacion hemos de decir que en to-
dos y cada uno de los juegos analizados tene-
mos siempre en cuenta la relacion existente
entre la tecnologia necesaria y los resultados
obtenidos con ella. No seria la primera vez que
la puntuacidn de un juego se ve afectada ne-
gativamente porque exige un sistema exage-
radamente potente. Por supuesto, estamos de
acuerdo en que la optimizacion en el uso de

los recursos es una cualidad muy positiva que
deberia estar presente en todos los juegos, pe-
ro, al mismo tiempo, hay que ser conscientes
de que la tecnologia existe y estd ahi para al-
go, de manera que si utilizando 32 MB de me-
moria de video se puede obtener un resulta-
do muy superior al obtenido con 16 MB, las
compaiiias desarrolladoras de juegos estdn en
su derecho a intentar realizar el mejor trabajo
posible con los elementos que existen a su dis-
posicién en cada momento.

Luego serd el propio mercado el que determi-
ne si hay suficientes usuarios con el equipo
apropiado como para ejecutarlo, porque, en
caso contrario, las ventas no llegardn al mini-
mo esperado. En cualquier caso ese es un pro-
blema tinicamente para la compariia que ha
hecho una apuesta desarrollando el juego. Lo
que nunca es admisible es utilizar este argu-
mento para justificar la pirateria, sobre todo
porque si no te funciona el original no te va a
funcionar la copia.

Ante un juego con requisitos exageradamente
altos hay tinicamente dos opciones: comprar-
lo, actualizando nuestro equipo si es necesa-
rio, 0 no comprarlo para que a la compaiia le
llegue el mensaje y sus proximos lanzamien-
tos sean mds accesibles.

GANADORES
Arabian Nights

Premio:

Juego Arabian Nights
Rubén Ona Alava
Judit Fornali Alicante
Maria Milan Almeria
Verdnica de Vicente Asturias
Roger Astals Barcelona
Rosa Nicolau Barcelona
Mario Barrachina Barcelona
Javier Colomer Barcelona
Jose GOmez Barcelona
Manuel Garcia Bizkaia
Inigo Aboitiz Bizkaia
Isabel Guzman (adiz
Rafael Quislant Cdrdoba
Emilio Sariot Granada
Gustavo A. Diaz Guadalajara
Juan José Olivares Las Palmas

Julio Alberto Fraile Ledn

Luis Velasco Boillos Madrid
Alberto Grueso Madrid
Juan Carlos Torrecilla ~ Madrid
Charo Sanchez Madrid
Francisco José Rodriguez Madrid
Francisco Rueda Malaga
Juan Antonio Garcia ~ Mélaga
Alfonso Bastidas Murcia

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

También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzdn: cartas.micromania@hobbypress.es
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udiovision
Por Santiago Erice

DE MARTE

Los peligros
el nIanela

~John
Carpenter

Tenia que ocurrir mas pronto que tarde: el mago de
laserie B, John Carpenter (“1997, rescate en Nueva
York’,“La Niebla’,“La noche de Halloween’,”Memo-
rias de un hombre invisible’, “Starman. El hombre
de las estrellas”), estaba obligado a filmar una pe-
licula de aventuras ambientada en Marte (aunque
se rodara en Nuevo México), considerando que la
pasada temporada cinematogrifica el lamado Pla-
neta Rojo estuvo de moda en Hollywood.
“Fantasmas de Marte” (protagonizada por Ice Cu-
be, Natasha Henstridge y Jason Statham) se desa-
rrolla en el futuro y el planeta que da titulo al filme
esta colonizado por los terricolas. Narrado siguien-
do esquemas tipicos del western, enfrenta a un
grupo variopinto de personas (una guapa y ague-
rrida poli, un asesino, una novata, un joven pisto-
lero, una profesora...) contra los marcianos, en una
batalla espeluznante y peligrosa con tension, mis-
terio y altas dosis de accion.

ya% !
. N

« hatas

¢{Quieren las nifas sequir siendo princesas? Dificilmente las mujeres encontraran la respuesta en“Princesa por sorpresa’; pero al menos podran
ver un cuento de hadas politicamente muy correcto. La pelicula narra la historia de una adolescente americana que un dia se entera de que es

la heredera al trono de un pequeiio pais que no sale ni en los mapas.

Con Julie Andrews y Anne Hataway en los principales papeles, el director Garry Marshall cuenta al espectador en tono de comedia rosa (suya es
también “Novia a la fuga”) los avatares de la futura princesa, sus problemas para aprenderse el protocolo y las buenas maneras, y, por su-
puesto, las dudas existenciales que le plantea la preguntita de marras: ;quieren las nifias seguir siendo princesas?

Mudhé
y poca eskoha

MENUDO
BOCAZAS

Un chucho, un caco y un banquero perseguido por todas las ma-
fias y cuerpos de seguridad imaginables, son los protagonistas de
“Menudo bocazas’;una comedia de accion dirigida por George Ga-
llo con un reparto encabezado por Orlando Jones y Eddie Griffin.
Caos, pistas falsas, chistes y accion para que el espectador se mue-
raderisay de tension a partes iguales.

Para que coincidan en la historia sus protagonistas, el guionista
presenta a un banquero triunfador acusado injustamente de blan-
quear dinero para la mafia de la droga mexicana. Huye del FBI e
intercambia su personalidad con un tipo que, para su desgracia e
ignorancia, es uno de los criminales mas buscados del pais. Y para
completar el cerco, un perro que parece unarata.




PINOCHO ;™
Y GEPPETO

*
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Nuevas aventuras
tle un clasico

Chojin

- P‘-?F'f;

En“Pinocho y Geppeto” el espectador se encontrara con nuevas aventuras de unos personajes clasicos de la literatura in-
fantily juvenil. Nacidos de la pluma del italiano Collodi en el iiltimo tercio del siglo XIX, el nifio de madera al que le crece la
nariz cuando miente y su padre carpintero, ya han protagonizado varias peliculas, la primera de Walt Disney alla por los afios
cuarenta. En esta ocasion, de la direccion se ha encargado Michael Anderson, un veterano y prolifico realizador especializado
en peliculas para todos los publicos (“Orca: la ballena asesina’;“La vuelta al mundo en ochenta dias’;“Las sandalias del pes-
cador’,“Veinte mil leguas de viaje submarino”); y Martin Landau, Udo Kier, Gabriel Thompson y Gemma Gregory son los ac-
tores que dan vida a los protagonistas de una historia en la que se mezclan polichinelas, enanos, zorros, gatos, elixires mi-

lagrosos y circos, o, escrito de otra forma, la magia y la fantasia en hora y media de largometraje.

LA MUSICA +
INDEPENDIENTE

Paco 6

/

Recuerdos’/? / ]
del pelo largo

La coleccion“La musica + independiente 1980-1995” que estd editando el sello Lollipop tiene algo de
“recuerdos del pelo largo’; que diria Burning: las primeras grabaciones remasterizadas y editadas en
formato CD de gente como Coz, Académica Palanca, Mercedes Ferrer, Los llegales, Los Cardiacos, Paco
Clavel, Olé 0lé, Aviador Dro, Lunes de Hierro, Nifios del Brasil, o, incluso, el viejo disco grabado en di-
recto en“La Mandragora” por unos jovencisimos Sabina, Krahe y Pérez. Todavia la coleccion es incom-
pletay habria que aadir muchos mas nombres a esta especie de viaje al pasado del pop-rock espaiiol,
pero, de cualquier forma, no esta nada mal esta especie de recuperacion arqueoldgica de la miisica po-
pular nacional. En unos casos, el nivel sélo servira para animar a viejos carrozas a contar las batallitas
del abuelo, pero en otros hay verdaderas joyas sonoras que merece la pena recuperar (y, como somos
muy tolerantes, dejamos al lector que decida quién merece estar en uno u otro lado de la balanza).

Si un marciano escuchara un album como

-

“Tormenta de ranas’, de Pauline en la Pla-
a u I n e ya, y un terricola le dijera que sus compo-
nentes formaron parte de Undershakers,
pensaria que le estaba enganando para
e n a n ava frustar sus planes de invasion del Planeta.
Y, sin embargo, es la verdad: Pauline en la

Playa es el nuevo proyecto de las hermanas Alvarez, parte fundamental de Undershakers.
Cualquier otro parecido musical entre ambas formaciones no es ni siquiera pura coinciden-
cia. Pauline en la Playa ralentiza los sonidos, se apoya en el jazz, en sensuales ritmos brasi-
lefios, en el lado dulce del soul o en juegos de atmdsferas tranquilas. El pop airado adoles-

cente ya no existe aqui, es el momento de absorber cualquier estilo con verdadera calma y
sosiego (aunque la tormenta y la pasion corran por dentro).
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Sector € ritico

LAMENTABLE {Qué... recuerdos

Aligual que el mes pasado esta seccion se tifie de luto por la desa- el reciente «Runaway», asi como a una atrevida politica de distri- despe rta raen ta ntOS y
paricion de una compaiia de videojuegos, pero esta vez, desgra- bucion de juegos de gran calidad a precios realmente asequibles. ta ntos J ugadores Vete ranos
ciadamente, nos toca mucho mas de cerca.Y es que el pasado dia 24 Tiempo habra de analizar los motivos de este triste suceso, pero de , ,

de Septiembre Dinamic Multimedia anuncié la presentacion de un momento vaya desde aqui nuestra emocionada despedida a los Ia nueva I Inea de tltu IOS
expediente de regulacion de empleo con el que daba por termina- chicos de Dinamic y, sobre todo, nuestro agradecimiento por los Ata rl |a nza d a

das sus actividades empresariales. maravillosos ratos que nos han hecho pasar durante todos estos ?

Esta compaiiia, pionera en el software espaiiol, se ha ganado un afios con tantos y tantos titulos inolvidables. Hasta siempre. pOI’ | nfog rames!

lugar en el corazon de miles de aficionados gracias a un impresio-
nante bagaje de éxitos que incluye titulos como los inolvidables
clasicos «Babaliba» o «<Army Moves», la exitosa serie «PC Fiithol» o

" ql!? ﬁ,’ﬂ!’; ;Como... consequiran
los “simadictos” del mundo
PUBLICIDADES ALTERNATIVAS teatERR e
' tras la repentina
cancelacion del
esperadisimo «SimsVille»?
iPor qué... todas las
compaiias —la dltima
Codemasters y su proyecto
: = . - «Dragon Empires»—
TP ™S R | | R o parecen haberse dado

, , : — , : cuenta a la vez de que
A juzgar por los anuncios que hemos visto, parece que este mes han sido los juegos bélicos los que han obligado a los creativos de todo el mun- . 1
do a exprimirse la cabeza. Por una parte tenemos esta curiosa pareja que, bajo el lema“;El camuflaje lo es todo!; demuestra, sin ningtin gé- EX|Ste n IOS J D R O n I In e
nero de dudas, haber pasado demasiado tiempo jugando al recién publicado «<Commandos 2». Por otra parte, tampoco parece muy estable el ers | St en t es ?
tipo que esta limpiando su helicoptero en el jardin de su casa y que proclama “Algunos hablan de helicopteros. Pero no tienen ni idea”. En fin, p :
que mejor sera no llevarles la contraria a ninguno de ellos por lo que pueda pasar, ;no creéis?

WANCHE SAB N HUBSCHEAURIR DAZU,

;Qué... seinventaran
este afio Sony, Nintendo y

¢GUERRA?.. compaiifa para vender atin
¢QUE GUERRA? R ds consolas aprovechando
Ml ! tiron de la campafia
navidena?
(Cuanto...
tardard Michael “Air”
Jordan en volver a

Parece que la esperada guerra de precios en las
consolas ha comenzado con un solo
contendiente en el campo de batalla,
y es que a pesar de que PlaySta-
tion 2 es todavia la tnica con-
sola de nueva generacion dis-
ponible (no contamos a Game
Boy Advance, que lucha en su

propia guerra sin ningtn ene- .
migo a la vista), la inminente protagonlzar todo
llegada de Xbox y Gamecube 2 2 g
Este mes nuestro Formidable esta dedicado a los chicos de Pyro ha provocado que SCE Europe ti po de VIdeoJ uegos
Studios y al estupendo trabajo que han realizado con «Comman- haya decidido bajar su precio de ba | oncesto
dos 2». Y no se trata sélo de que el juego atesore una gran cali- a49.900 ptas. Esta decision h
dad, que asi e, sino que desde el mismo momento de su lanza- no parece haber afectado a anhora que su
miento ha obtenido un amplio y, lo que es mas importante, Microsoft, ya que al cierre de esperado regreso
unanime reconocimiento por parte del piblico y la critica de todo esta edicion, acaba de anun-
el mundo, demostrando de una vez por todas que el triunfo lo- ciar que Xbox se comerciali- d |aS canChaS de Ia
grado con la primera parte no fue ni mucho menos una casuali- zard el proximo 14 de marzo mejor I|ga del
dad. Esperemos que el éxito de «Commandos 2» sirva de revulsivo y costard 479 euros, al cam-
para que laindustria del videojuego espaiiol, que vive ahora uno bio, unas 80.000 ptas. ;Ha re- m undo se ha
de los mejores momentos de la uiltima década, pueda dar por fin nunciado Microsoft a ganar hech orea “dad?

el salto definitivo fuera de nuestras fronteras. la guerra, antes de disputar
siquiera la primera batalla?
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= FINAL FANTABY

La compaiia japonesa SquareSoft ha anunciado piiblicamen-
te que su primera incursion en el mundo cinematografico, “Fi-
nal Fantasy: La Fuerza Interior’, sera también la iltima. Las
motivaciones que se esconden detras de esta decision son, por
supuesto, econdmicas, y es que los beneficios obtenidos por
esta pelicula, unos 30 millones de ddlares, han sido mucho me-
nores de lo esperado. Una verdadera lastima, sin duda. La otra
gran consecuencia de este fiasco en taquilla ha sido la adqui-

PAPELON DE UBI

Si no fuera por la desaparicion de Dinamic el Lamentable de
este mes habria recaido sin duda sobre Ubi Soft y el lastimoso
estado en el que ha aparecido la version inglesa de «Pool Of
Radiance: Ruins of Myth Drannor». No sabemos qué tipo de
problemas en la fase de pruebas del juego pueden haber pro-
vocado semejante caos (salvo que ésta no haya existido en ab-
soluto, claro), pero el caso es que cuando miles de usuarios en
todo el mundo llegaron a sus casas con su ejemplar recién
comprado del juego se encontraron con una interminable lista
de conflictos y fallos que hacian el programa virtualmente in-
jugable. Asi, habia problemas de instalacion, de desinstala-
cion, de ejecucion, de video, de audio... en fin, de practica-
mente todos los apartados posibles. Hay que reconocer, al
menos, que Ubi ha actuado con rapidez publicando primero
una nota de disculpa por los problemas presentados y, al poco
tiempo, colgando en la red un “pequeiio” parche de 169 MB
que todo parece indicar sélo sera el primero de muchos. En
cualquier caso, vaya desde aqui un fuerte tiron de orejas a Ubi

por el error cometido y nuestra confianza de que el problema
estara corregido cuando el juego aparezca en por fin nuestro
pais. Alguna ventaja tenia que haber en ser los iiltimos, ;no?

iLA REALIDAD VIRTUAL ES UNA MARAVILLA ¢
ht{lbé.Nm CREE QUE ESTX BALANDO (ON

LA SCHIFFER, Yo LE

FONGO UNA, ESCOBRA

EN LAS MANOS Y ME DEJA LA

CPSA IMPECABLE

VENTURA* 2001

Zapaterc A TUS ZAPATOS

sicion por parte de Sony Computer Entertainment del 19 por
ciento de las acciones de Square por un valor de 124 millones
de délares. Ambas partes se han apresurado a declarar que es-
ta asociacion no implica en absoluto que Square vaya a traba-
jar en exclusiva para las consolas de Sony, aunque, sincera-
mente, se nos antoja complicado que no se vayan a establecer
algunos tratos de preferencia. En fin, y todo esto por una sola
pelicula, ;os imaginais si llegan a preparar una trilogia?

o e . . '
1Cielos!

La emocion deshordada y, por qué negarlo, también las lagri-

mas se extendieron como la pélvora por nuestras oficinas

cuando nos enteramos del acuerdo alcanzado

por THQ para desarrollar toda una nueva se-

rie de juegos protagonizados

nada menos que (bajen las |

luces, por favor, redoble de ~'

tambores) la superestrella ﬁ‘\\ g

del pop jBritney Spears! Jus- »

to lo que la industria ne-

cesitaba. Y ahora para

que todos nuestros sue-

fios se hagan realidad

solo tienen que aparecer tam-

bién juegos protagonizados

por Cristina Aguilera, Penélo-

pe Cruzy, si puede ser, por

Leonardo Di Caprio.

Hace 10 anos...

{Quién nosibaa
decir cuando
haciamos la por-
tada de aquel
nimero 44 que
diez afos des-
pués su prota-
gonistaibaa es-
tar tan de moda
o0 quiza incluso
mas que enton-
ces?Yes que era
ni mas ni menos
que Bart Simp-
son el que de la
mano de su jue-
go «Bart vs The Space Mutants» llegaba a nuestra revista apro-
vechando que en su interior os ofreciamos la solucion completa
asi como un gigantesco mapa desplegable de todas las fases.

Otro juego del que también os ofreciamos la solucién integra fue
«Heart of China», aquella estupenda aventura de la reciente-
mente malograda compaiia Dynamix. Igualmente, incluiamos
todos los mapas necesarios para poder acabar con éxito «Rod-
land», un fantastico arcade de plataformas de una mas que evi-
dente inspiracion japonesa. Por iiltimo, también se asomaron a
nuestras paginas los proyectos mas ambiciosos del software es-
paiiol de la época. «<Kong s Revenge» de Zigurat, «<La Colmena»
de Operay «Black Crown» de Topo, eran los tres lanzamientos es-
trella del momento, desarrollados dentro de nuestras fronteras.
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[ MANIA
Super Bust A Move

Inteligencia/Puzzle / Taito / Acdaim

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/ME -
CPU:Pentium |1 266 MHz - RAM: 32 MB (64 MB) « HD: Funciona desde (D

Video: Tarjeta gréfica compatible Direct3D + Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit - DirectX
8.0 (incluidas en el (D)

NASE

LI E A ’.?*,\ROU

Cursores dcha./izq.: Girar arco
{Quién no recuerda aquellos Z: Disparar burbuja
dragoncitos que en las ma-
quinas recreativas soltaban pompas eliminando a sus enemigos?
Pues ahora en nuestro PC vuelven a hacer de las suyas presentéan-
donos nuevos retos para la mente con puzzles que habremos de
solventar en el menor tiempo posible. En esta demo podréis com-
probar la dificultad de los primeros niveles, ya que con ella reco-
rreréis algunos puzzles de los que se han incluido en el juego. La
demo se encuentra en inglés, al igual que el producto final, que re-
cientemente ha salido a la venta. Agrupa las pompas de los mis-
mos colores y preparate a resolver la pantalla.
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JDR/Charyhdis/Virgin

Maulc&Mav

REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows |
| 95/98/ME - CPU: Pentium Il 300 MHzRAM: 64 MB (128 MB) - HD:
150 MB - Video: Aceleradora 3D con 8 MB (16 MB) - Sonido: Tarjeta
f de Sonido 16 bit - DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

= ——
e r 4 = .

r f
L
.

Raton: Todos los controles

disponibles.

e py L

Uno de los juegos de rol con més calidad en todas sus lineas es este proyecto de Charyhdis que parecia tambalearse por momentos du-
rante su fase de desarrollo. Finalmente los amantes del género podran disfrutar de un juego en el que el cdmodo sistema de camaras
permitira una total vision del escenario en cualquier momento. En la demo que este mes encontraréis en nuestro D, podréis jugar
una de las misiones de una campaiia demo ademas de una mision tutorial que os permitira familiarizaros con los controles de los per-
sonajes y todas sus habilidades. Ademas podréis jugar en un amplio mapa un desafio contra otro personaje manejado por el orde-

nador. La demo se encuentra completamente en inglés, aunque la version final saldra traducida a nuestro idioma

Champions Manager: Season 01/02

Tennis Masters Series

Manager/ Sport Interactive / Proein

Deportivo / Microids / Cryo Interactive

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS):

50: Windows 95/98 + CPU: Pentium 133 MHz (Pentium 233 MHz)- RAM: 16 MB (64
MB)- HD: 95 MB - Video: SVGA con 1 MB (2MB)- Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit- Di-
rectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

- CONTROLES BASICOS:

Ratan: Todos los controles

«Championsip Manager: Sea-
son 01/02» esun manager de
futbol en el que podras asumir el control total de un equipo. Po-
dras controlar los fichajes, gestionar las lesiones, el estado animi-
co e incluso negociar personalmente la renovacion de un jugador.
Cada temporada nos llega una nueva version de este titulo que
un aiio mas incluye la base de datos de la temporada actual de
futbol con los tltimos fichajes estrella realizados por los equipos
mas importantes. En la demo que este mes os ofrecemos, tendréis
que tratar de cumplir los objetivos que la directiva se marca al ini-
cio de temporada de cualquiera de los equipos de la premier lea-
gue inglesa.La demo se encuentra en inglés.

disponibles.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS):

$0: Windows 95/98/ME/2000  CPU: Pentium Il 350 MHz - RAM: 64 MB (128 MB) «
HD: 123 MB - Video: Aceleradora 3D compatible Direct3D con 16 MB (32 MB)  Sonido:
Tarjeta de Sonido 16 bit - DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

A base de buenos golpes de
derecha y un gran revés po-
dras ganar cualquier torneo
de tenis por prestigioso y difi-
cultoso que sea. En virtud de
tu habilidad conseguiras un
mayor o menor éxito en este
simulador del popular deporte. En la demo incluida en el CD po-
dréis jugar un apasionante partido entre Silva y Wisler. Se puede
escoger a cualquiera de los dos jugadores, y también el nivel de
dificultad del partido. La demo se encuentra completamente en
castellano, algo habitual en los productos de Cryo Interactive.

Cursores: Movimiento
1:Globo
K: Golpe cortado
J: Liftar

L: Topspin



Stronghold

Estrategia/ FireFly Studios / Proein

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS):

S0:Windows 95/98/ME/2000/NT4 « CPU: Pentium |1 300 MHz (Pentium I1l 500 MHz) «
RAM: 64 MB (128 MB ) « HD: 105 MB « Video: SVGA con 4 MB compatible DirectX «
Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit « DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en el CD)

| 95/98/ME/2000/XP - CPU: Pentium Il 233 MHz - RAM: 32 MB (64
MB) - HD: 110 MB - Video: SVGA con 2 MB (4 MB) - Sonido: Tarjeta *
de Sonido 16 bit - DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

Raton: Todos los controles

Raton: Todos los controles disponibles.

Ya hace algiin tiempo que
desde Micromania venimos
hablando de este nuevo titulo de estrategia. Desde luego los
amantes del género estan de enhorabuena.Y es que «Strong-
hold» es un juego de estrategia en tiempo real en el que tendre-
mos que levantar todo un castillo medieval, empezando desde

disponibles.

De entre los muchos titulos de estrategia que se encuentran en su fase final de desarrollo, destaca de forma especial un nuevo titu-
lo de la conocida saga de La Guerra de las Galaxias, que, como no podia ser menos, ha sido desarrollado por Lucas Arts. En la demo po-
dréis disfrutar de una mision encuadrada dentro de una campaia en la que habréis de localizar un sector del enemigo y destruirlo,
ademas uno de los héroes debera sobrevivir a la guerra. En la version final podréis escoger entre seis civilizaciones diferentes y ma-

cero, y gestionando todos los aspectos que rodeaban a este tipo
de fortalezas (economia, guerra, politica). La demo permite ju-
gar dos misiones encuadradas dentro de dos campaiias diferen-
tes en las que podremos observar el novedoso sistema de mane-
jo sobre el mapa. Aunque no podremos jugar una mision tutorial,
la sencillez de manejo por su intuitiva interfaz hace que no se
torne imprescindible para el comienzo de una partida. La gran
calidad grafica que aportan sus escenarios son un aliciente mas
para que se convierta en uno de los titulos mas demandados por
los asiduos a los juegos de este género. La demo se encuentra
completamente en inglés. Toda la magia del medievo, de los
enormes castillos y de sus habitantes se encuentra bajo el titulo
de «Stronghold», un juego que promete muchas horas de diver-
sion a los aficionado trategia.

Ii!i I!]!iIMEDIA

nejar a mas de trescientasd unidades. La demo se encuentra en inglés.

Hali-Life

Este archivo actualiza el juego a la ver-
sion 1.1.0.8. Con este archivo se ha aiia-
dido chat de voz y un servidor de chat
de texto al que registrarse. Se ha vuelto
a diseiar el marcador de puntuacion
multijugador. En general se han solu-
cionado los problemas detectados en el
modo multijugador a través de internet
y los surgidos a la hora de jugar con to-
dos sus mods. También se ha incluido en
este archivo un sistema automatico de
actualizacion y nuevos mapas de com-
bate a muerte.

Counter-Strike

Este archivo actualiza «Half-Life: Coun-
ter-Strike» a la version 1.0.0.3, es decir,
es la actualizacion de la version comer-
cial del famoso mod. Con él se han corre-
gido diversos bugs encontrados durante
el juego en modo multijugador. Se ha

conseguido asi dar una mayor estabili-
dad en los servidores de juego para las
partidas de juego bajo este modo.

Serious Sam

Este archivo actualiza el juego a la ver-
sion 1.04. que arregla basicamente los
problemas en el modo multijugador con
los servidores de juego. Ademas se ha in-
cluido un sistema para detectar y expul-
sar a jugadores que utilizan trucos. Se in-
cluyen asi mismo nuevas herramientas
para el editor.

Desperatos

Este archivo actualiza el juego a la version
1.01. Pero Spellbound no ha dado infor-
macion de las mejoras concretas que rea-
liza esta actualizacion.

Quake Il Arena

Este archivo actualiza el juego a la version
1.30. Con esta actualizacion se han solu-
cionado los problemas ocasionados al in-
tentar hacer funcionar el juego con los sis-
temas operativos mas recientes. Ademas,
desde el momento en que se instale esta
actualizacion, se podran jugar partidas
multijugador entre usuarios de «Quake Il
Arena» y «Quake I1l:Team Arena».

Aue of Sail Il

Este archivo actualiza el juego a la ver-
sion 1.56. Con él se ha corregido el fallo
producido con el indicador de niebla
cuando estd activo el modo guerra. Ade-
mas, en el chat se han anulado determi-
nadas teclas antes activas y que no ser-
vian para nada. También se han
corregido determinados bugs referidos
al sistema de lanzamiento de armamen-
to desde las naves.

Max Payne

Este archivo actualiza el juego a la ver-
sion 1.01. Se ha solucionado el problema
que provocaba un error en algunos casos
cuando se salia al escritorio tras abando-
nar la partida. Ademas con lainstalacion
de este archivo el juego arranca con to-
das las unidades lectoras de CD, exclu-
yendo las incompatibilidades existentes.

The Seftlers IV

Este archivo actualiza el juego a la ver-
sion 1.12.916. Con este archivo se daun
mayor soporte a sus servidores para las
partidas multijugador ademas de so-
porte para las tarjetas graficas provis-
tas del chip nVidia de la version 12.41
de su driver o posterior.
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Ia] MAN |A -_A.rcade/FX Interactive /EXInteractive
Swat 3 Tactical GOTY

Accion / Estrategia / Sierra Studios / Vivendi Universal

REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/ME/2000 «
(PU: Pentium Il 266 MHz (Pentium I1 300 MHz) - RAM: 64 MB (128 MB)

HD: 160 MB - V/ideo: SVGA con 8 MB (Aceleradora 3D compatible Direct3D) - Sonido:
Tarjeta de Sonido 16 bit - DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows
95/98/ME/2000/XP - CPU: Pentium 200 MHz - RAM: 32 MB (64 MB) 3 ¥ .
- HD: 90 MB - Video: SVGA con 2 MB - Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit - S Espacio: Accidn
DirectX 8.0 (incluidas en el (D) - K S:Menu

Cursores: Movimiento

Cursores: Movimiento La recuperacion de todo un clasico es siempre una buena noticia. Cada uno de las tres partes que componen esta trilogia fueron un
Si echamos un vistazo al pasa- Ratén: Vistas éxito durante sus distintas etapas en los salones recreativos de todo el mundo y ahora pretenden repetir su éxito en el mercado pa-
ra compatibles. Una joya para los coleccionistas y para los sentimentales. En la demo podréis observar el magnifico trabajo que los chi-
cos de FX Interactive han hecho con el legendario «Dragon s Lair». La introduccion de videos de alta calidad, animaciones y nuevas sor-
presas se combinan con la jugabilidad que antaiio le catapulto al éxito. En la demo completamente traducida y doblada al castellano
podréis recorrer siete desafios dentro del terrorifico castillo. Disfruta de todo un clasico.

do nos daremos cuenta del
éxito que tuvieron las ante-
riores entregas de la serie
«SWAT». En esta nueva ver-
sion, el equipo de las fuerzas especiales protagonista, tendra mul-
titud de nuevas misiones y desafios que pondran a prueba nuestra
capacidad estratégica y la habilidad en la lucha cuerpo a cuerpo. .

La demo permite jugar dos misiones completa en las que forma- Bﬂssa(:ks. The ml [lt Wﬂr
remos parte de uno de los comandos de los SWAT y habremos de

intentar el asalto a un bar que sirve como tapadera para otros os- Estrategia / GSC Game World / GSC Game World
curos negocios, al margen de la ley.

Espacio: Menti de armas

Boton izq.: Disparar/Accion

La demo ademas soporta modo multijugador, y en él podremos REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME/2000 -
competir en modo cooperativo con otros jugadores a través de in- CPU:Pentium 200 MHz (Pentium Il 233 MHz) - RAM:32 MB (64 MB)

ternet o de unared local. La demo se encuentra en inglés. HD: 110 MB - Video: SVGA con T MB (4 MB)  Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit - DirectX
6.0 (DirectX 8.0 incluidas en el (D)

Ratdn: Todos los controles
Uno de los titulos mas acla- disponibles.
mados entre los aficionados a
la estrategia fue la primera parte de «Cossacks». Ahora la compa-
fiia GSC Game World, desarrolladores entre otros de «Codename:
Outbreak», esta a punto de lanzar al mercado internacional la se-
gunda parte de este titulo. Por desgracia, y al menos de momento,
no esta previsto que este juego se distribuya en Espaiia, aunque
vista la calidad del titulo no seria de extraiar verlo en nuestras
tiendas en un breve espacio de tiempo. En la demo podréis disfru-
tar jugando una mision sobre un extenso mapa en la que habréis
de destruir al bando enemigo. Ademas, el modo multijugador
también se ha habilitado para poder disfrutar de las partidas on-
line. La demo se encuentra completamente en inglés.
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Arcade 3D/ Dynamix/Vivendi Universal

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS):

S0:Windows 95/98/ME/2000/NT4  CPU:Pentium I1 300 MHz (Pentium Il 500 MHz) «
RAM: 64 MB (128 MB) < HD: 100 MB - Video: Aceleraora 3D con 12 MB (32 MB) - Soni-
do:Tarjeta de Sonido 16 bit « DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

Cursores: Direccion
Raton: Vistas interiores
Botdn izq.: Disparo
Boton dcha.: Turbo
Espacio: Saltar

Hace ya alguin tiempo que los
chicos de Dynamix sacaron a la venta la segunda parte de «Tribes»,
sin embargo desde poco antes de su lanzamiento, esperabamos im-
pacientes la demo que tras la desaparicion de la compaiiia parecia
que nunca llegaria hasta nuestras manos. La demo permite conec-
tarse a cualquiera de los servidores presentes para las partidas en
red, limitandonos el tiempo de juego, no asi las opciones, armas o
niveles. Ademas podemos jugar un nivel de entrenamiento offline.
La demo se encuentra en inglés al igual que el producto final.

©000000000000000000000000000000000000000000000

PREVIEWS

RETURN T0 CASTLE
WOLFENSTEIN

Stinukador davialo /1@ Maddocdaimas / fifandwara

) Sturmovik

-

Lt

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Direccion

— %3 = * Raton; Vistas interiores

- REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows
95/98/ME/2000 + CPU: Pentium 111 600 MHz - RAM: 128 MB (256 MB) « HD: &
120 MB - Video: Aceleradora 3D compatible Direct3D o con OpenGL con 32
MB + Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit * DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

Enter: Disparo
M: Mapa

I:Encendido/Apagado de motor

Ambientado en los tiempos de la Segunda Guerra Mundial, nos encontramos con este fantastico simulador de vuelo donde podremos
disfrutar del pilotaje de auténticos modelos de la época, ademas del legendario IL-2, un avion biplaza de combate que fue clave en el

devenir de la contienda. En la demo que este mes os ofrece Micromania en exclusiva, podréis comprobar las delicias del nuevo motor
grafico desarrollado para este titulo y que parece que se convertira en punto de referencia para futuros juegos del género.Y lo podréis
hacer a lo largo de tres misiones diferentes ademas de poder disfrutar con la opcion multijugador. La demo se encuentra en inglés.

ESPECIALES

Counter-Strike

Freedom Force

Accion / Gray Matter Studios / Id Software / Nerve / Proein

Uno de los titulos mas esperados por los usuarios de PC esta a
punto de salir a la venta. Mientras aguardamos ansiosos ese mo-
mento, os ofrecemos esta preview con la que podréis ver lo que
sera el retorno al castillo mas terrorifico de la Alemania nazi.
{Qué oscuros experimentos se encontrara el héroe enviado por
los aliados? jPreparate para el horror!

Desde la aparicion de este popular mod de «Half-Life» en la red
internet, son muchos los adeptos que cada dia conectan sus mo-
dem para pasar un rato de accion frente al ordenador. Tal ha sido
la atraccion de este mod, que incluso los desarrolladores del origi-
nal «Half-Life» han sacado una version comercial de esta modifi-
cacion bajo el nombre de «Half-Life: Counter-Strike».

Sin embargo el tradicional mod sigue su curso, planteando nue-
vas versiones que mejoran, si cabe, lo visto hasta ahora. En Micro-
mania no perdemos de vista este evento y por ello os traemos la
nueva version desarrollada la 1.3. Quienes no lo hayan probado
todavia, ahora pueden hacer la instalacion desde cero o actualizar
sumod desde la version 1.1. En total {137 MB de descarga!

Los superhéroes siguen demandando mas protagonismo dentro
del mundo del videojuego. Para ello se esta desarrollando
«Freedom Force» un juego de rol con abundantes dosis de
accion, en el que encarnando el papel de uno de estos
superhéroes habras de liderar la Fuerza de la Libertad. De
momento y a la espera del lanzamiento del titulo, los
programadores del juego ponen a disposicion de los usuarios
una herramienta, Character Tool, creada para ver y modificar los
skins de los personajes incluidos.
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El Proximo Mes en Micromania...

MYST Il

Todos los secretos de la dltima entre-
gadela seri(ngyst» al descubierto.

AVANCE -

RETURN TO CASTLE
WOLFENSTEIN .

Nos fuimos hasta San Francisco para jugar con «Return to Castle Wol- g‘ &S
fenstein» y charlar con sus responsables. Te contamos todo sobre uno
delos jueﬁs ma; esperados del aio, en el espectacular regreso de todo
/ . unclsico delgénero..
e

>

PUNTO DE MIRA|
'GHOST RECON

. RedStorm sigue apostando por la accion estratégii
bre si tienes dotes de comandante @ un grupbieloperatios
nes especiales para laguerra.

talmente desconoci
iuer {Estas prepara
g ncursion entiima,

todas las secciones habituales de la
revista, noticias, avances, previews,
trucos, guias y mucho, mucho mas

NOTA DE LA REDACCION: Micromania se reserva la posibilidad de
cambiar alguno o todos los contenidos anteriores, en virtud de la
actualidad de la revista y sus contenidos.
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