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iiVie encanta jugar!!

i, me gusta mucho jugar.
Sin embargo, estoy segu-
ro que tu entenderas me-
jor que nadie, que no se
trata de algo tan extrafo,
;verdad? Micromania es
el punto de reunién de
los amantes de los jue-
gos para ordenador, como td, y como yo. Y,
£,cOmMo no nos va a gustar jugar? Tenemos mil
razones para ello y la ultima est4 en la porta-
da de este nimero. Llega «Unreal II». El es-
perado y espectacular «Unreal II». El juego
con que sus creadores pretenden definir unas
nuevas reglas en el mundo de la accion.

Los udltimos meses
han sido prolificos en

k£ te invito a que

Quiza son las mas espectaculares pero,
desde luego, no son las tinicas novedades in-
teresantes que vas a encontrar este mes. Mira
con atencion la preview de «Dungeon Siege».
No se trata sélo de un proyecto que me pue-
de invitar a pensar en un gran juego, sino que
implica también, en cierto modo, el resurgir
de un género tan querido por mi, y por mu-
chos otros jugadores, como el Rol, muy
abandonado en los tltimos meses.

Descubre muchas mas novedades, en pre-
views y reviews: «Grand Prix 4», «<Might &
Magic IX», «Civilization III», «Creature Isle»,
«Worms Blast»... Te invito a que conozcas
todas las claves para llegar al final de «Medal
of Honor» y «C&C: Re-
negade». Y también te

Zl gengrf). Nodte voy a env"es tus CO"SUItaS, flgol que desc:b;as
escubrir nada nuevo 7= odo lo nuevo que te he-
a estas alturas. Desde dUdaS, C”tlcas y mos preparad((i en este
«Return to Castle Wol- Comentanos , , numero de Micromania.

fenstein» a «C&C: Re-

negade», las novedades que hemos podido
disfrutar hasta ahora se han encargado de
cumplir casi todos nuestros suefnos.

Pero, si la accion no es lo tuyo te aconsejo
que te fijes en «Warcraft III». Micromania ha
recibido la primera version jugable y nos he-
mos encargado de revisarla bien a fondo para
contarte todo lo que necesitas saber de él.
Todo lo que puedes esperar y lo que te ofre-
cera. Os aseguro que tiene visos de clasico.

Toda la redaccion
sabe que Micromania la haces ti, tanto como
nosotros, por lo que quiero invitarte a que
nos envies tus consultas de todo tipo, dudas,
ruegos, criticas y comentarios.

No te voy a entretener mas. Sigue leyendo
tu revista favorita y encuentra lo mejor, y lo
peor, que ha pasado en el mundo de los jue-
gos para tu PC en los tltimos treinta dias.

Gracias por ser un jugador tan exigente
como nosotros. Nos vemos el préximo mes.
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Desde
la redaccion

Luis
Escribano

¢Renovarse
0 Morir?

anoticia del
mes tiene que
ser el regreso de

la serie «Tomb
Raider», pero no por
que su ausencia, de
mas de un afo, haya
resultado
insoportablemente
larga, sino por la
declarada intencién de
Eidos de revolucionar
la particular historia
de Lara Croft con esta
nueva entrega. Su
titulo, sin duda, es una
declaracion de
intenciones: «Tomb
Raider Next
Generation». jEl
peligro? El propio
cambio, ya que
después de cinco

L

*

A

Lara Croft se enfrenta a la aventura mas peligrosa de su vida:
la renovacion de la saga «Tomb Raider».

Tomb Raider estrena un nuevo titulo

Lara

titulos consecutivos
puede resultar tan
dificil evitar caer en la
repeticiéon como

El gran nimero de

plataformas para el que

La heroina mas carismatica del mundo de los videojuegos, Lara estara disponible el juego

Croft, volvera a nuestros ordenadores este mismo otofo tras una permitira realizar una
comparacion muy exacta

conseguir no
decepcionar a sus
millones de fans.

8 Micromania

El paso de los afos no afecta a nuestra Lara,
que se conserva igual de saludable.

a serie de juegos

«Tomb Raider»,

una de las mas po-

pulares de la pasa-

da década, vuelve
al primer plano de la actuali-
dad con la confirmacion de
que este otofio, por fin, po-
dremos volver a disfrutar de
una nueva entrega de la
saga. Del juego, que por el
momento responde al titulo
provisional de «Tomb Rai-
der Next Generation», se
sabe que estara dividido en
tres capitulos que transcu-
ITiran, respectivamente, en

ausencia de una temporada, gue para muchos ha sido interminable.
»NUEVOS JUEGOS »EIDOS »PC, XBOX, PS2, GAMECUBE »ACCION »OTONO 2002

los bajos fondos de Paris, en
el museo del Louvre y en
Praga. Entre las novedades
que han trascendido desta-
can el hecho de que el mo-
delo de Lara pasara de 500 a
5.000 poligonos, que por pri-
mera vez se podra controlar
a un segundo personaje y,
especialmente, que podre-
mos desarrollar ciertas ha-
bilidades de Lara a base de
ejercitarlas. Esto permitira a
los disefiadores, por ejem-
plo, introducir en el juego
zonas secretas que sélo po-
dran visitar aquellos que ha-

de las capacidades de
cada una de ellas.

yan alcanzado la habilidad
necesaria.

Para presentar en sociedad
la nueva aventura de Lara
Core Design y Eidos prepa-
raron una gran fiesta que
tuvo lugar en Inglaterra el
dia 20 de marzo y de la que
tendréis cumplida informa-
cién el préoximo mes

En ella, en medio de una
gran expectacion, se han
presentado las primeras
imagenes reales del juego y
dado a conocer las platafor-
mas en que aparecera den-
tro de unos meses.



Un espectacular juego
de estrategia bélica
realizado por Trinode.

La estrategia
invade la
Gran Guerra

iA tus
ordenes!

»NUEVOS JUEGOS
»FISHTANK »PC

»ESTRATEGIA »SIN FECHA
reat War 1914» es un
nuevo juego de es-

G trategia en tiempo
real, en 3D, disefiado por la
compaiiia germana Trinode
y publicado por Fishtank.
Ambientado en la Primera
Guerra Mundial, «Great War
1914» permitira a los aficio-
nados a la estrategia revivir
las batallas mas importantes
del conflicto, permitiéndo-
nos incluso manejar a per-
sonajes tan conocidos como
el Baréon Rojo.

El hombre fuerte del pro-
yecto es Bernhard Ewers
—-responsable de los tres pri-
meros «Battle Isle» y de
«History Line»— quien ase-
gura que ha conseguido un
juego muy abierto en el que
habra diferentes caminos y
tacticas para culminar una
misma mision.

?é;-.

«Commandos 2» ha

ido el juégo mas votado por todos vosotros;

ademas de ser considerado como el mejor titulo de estrategia del afio.

Los mejores juegos de 2001, elegidos por ti

Tu lo has querido

»RESULTADOS VOTACION MEJOR JUEGO DEL ANO »PC

os lectores de Micro-
Lmania habéis votado

masivamente por co-
rreo y por email para elegir
los mejores juegos del pa-
sado ano. Tras contar to-
dos vuestros votos, 1a lista
de vencedores, segun los
distintos géneros, asi como
el elegido como mejor jue-

go del afio, queda como po-
déis leer a continuacion. El
gato al agua se lo lleva...
«Commandos 2», procla-
mado por mayoria Juego
del Afio, y mejor juego de
Estrategia. Como mejor
juego de Velocidad se aupa
«Colin McRae 2.0». En el
mundo de la aventura, un

titulo como «The Longest
Journey». En la Accién
vuestro preferido es «Max
Payne». Pasando a los de-
portes esta «FIFA 2002».
En Simulacién «IL-2 Stur-
movik» es el mejor juego y,
en el mundo del Rol, «Th-
rone of Bhaal». {Felicida-
des a todos!

«No One Lives Forever 2» usara un potente engine

La fuerza de «J

A)

La calidad graficaen
Lives Forever 2» es impresionante.

upiter»

»NUEVOS JUEGOS »FOX

»PC »ACCION »SIN FECHA

&

«NO One

Las conversiones imponen su ley

Konami apuesta por el PC

»NUEVOS JUEGOS »KONAMI »PC »AVENTURA »ABRIL 2002

ras convertir «Metal
T Gear Solid 2» en jue-
go de PC, Konami
vuelve a la carga con «Sha-
dow of Memories», una

aventura grafica de corte

clasico. El argumento narra
la historia de Eike Kusch,
un joven que tiene el poder
de retroceder en el tiempo,
cualidad que debera usar en
varias ocasiones, en concre-

to, cada vez que es asesina-
do. Bajo esta trama se es-
conde un titulo dotado de
una exquisita presentacion
grafica. La version de PC se
publicara este mes de abril.

ado por «No One Lives Forever 2»

no ofrece ninguna duda. Y es que
el juego esta disefiado sobre el potente
motor «Jupiter» creado por LithTech.
Como novedades, el juego incluird nue-
vas armas y utensilios, un nuevo sistema
de IA para los enemigos y un nuevo sis-
tema de ocultacién, que permitira al ju-
gador moverse sigilosamente para evitar
ser detectado por los enemigos.

I a calidad del motor grafico emple-

«Shadow of
Memories» es la
aventura de Konami
convertida para PC.

«LINKS 2003» sera el proxi-
mo capitulo de la renombra-
da saga de simuladores de
golf publicada por Micro-
soft. El juego incluira textu-
ras fotorrealistas, jugadores
en 3D, seis huevos campos
y, lo que es méas importante,
una fisica de la bola que de-
jara con la boca
abierta a mas
de uno.

RAYMAN, el
famoso perso-
naje creado por
Michel Ancel, re-
gresara el proximo otofio
con «Rayman 3» -original
nombre-, un juego de ac-
cién y aventura para PC y
consolas, en el que también
se incluira un novedoso sis-
tema de batalla tactica.

«GORASUL: La Leyenda del
Dragon» sale a la venta a
principios de abril. Se trata
de un nuevo juego de rol de-
sarrollado por Jowood y pu-
blicado por zeta Games, am-
bientado en un mundo me-
dieval de fantasia en el que
la magia impera.

«LE MANS 24 HOURS» ten-
dra su version PC. Tras el
éxito cosechado en Playsta-
tion 2 y Dreamcast, Infogra-
mes se ha decidido a adap-
tar este titulo para ordena-
dores compatibles. El juego
incluira 70 vehiculos, 12 cir-
cuitos y cinco modos de jue-
g0, y saldra a la venta en ju-
nio del presente afo.

SUPERMAN sera el protago-
nista de uno de los nuevos
titulos de Infogrames. Se
trata de un juego de accion
3D para Xbox. «Superman:
The Man of Steel» es el
nombre con el que se ha
bautizado a este proyecto.

Micromania |
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GAMESTOCK 2002, el
evento de Microsoft
donde se presentan
sus hovedades, se
celebré este afo en
Las Vegas. Lo mas
destacado fue «Age
of Mithology», y
«Combat Flight
Simulator 3».

BLACK ISLE esta en
venta. Este es el
ultimo rumor tras la
escision entre
Interplay y Bioware, y
todo apunta a que
Black Isle busca
nuevo dueno. Seglin
apuntan todos los
indicios, Vivendi
podria ser el
comprador.

«LEGION», es el titulo
del nuevo juego de
estrategia que
Paradox esta
desarrollando para
PC. Se trata de un
titulo de estrategia,
basado en la época
de mas esplendor del
Imperio Romano.

«GHOST RECON»
contara con un nuevo
pack de expansion,
ambientado en
escenarios desérticos
del continente
africano. Su titulo
definitivo sera
«Desert Siege».

" - = e '-

A juzgar por la calidad conseguida con el modelo del Troll de las
cavernas, el juego sera un auténtico hombazo, en su apartado visual.

La “otra” trilogia muestra su cara

Espectacul:
Tierra Medi

»NUEVOS JUEGOS »EA »PC
»ACCION »SIN FECHA

nte imagenes como
Alas que aqui se
muestran, sobran

las palabras. Se trata de las
primeras pantallas del juego
inspirado en la primera peli-
cula de la saga “El Sefior de
Los Anillos”, que esta prepa-
rando Electronic Arts. Se
sabe que sera un juego de
accion en 3D y que permiti-
ra revivir los mejores mo-
mentos de la primera peli-
cula. La compaiia no ha
aportado mas datos sobre el
concepto de juego, su fun-
cionamiento o las especifi-
caciones técnicas, aunque

por lo que se
aprecia en es-
tas pantallas
cabe esperar
muchisimo
en lo que a
tecnologia se
refiere. Este
sera el pri-
mer juego de
una serie de
titulos ba- 4
sados en la

trilogia de peliculas y \
ver la luz coincidien- {f
do con el estreno de la

segunda cinta, “Las Dos To-

rres”, a finales de 2002.

El modelo 3D de
Aragorn es toda una
maravilla. Idéntico
en todo al actor en
la pelicula y dotado
de un gran realismo.

Estara inspirado
en la pelicula de
Spiderman

Llega
Spi%ley

»NUEVOS JUEGOS
»ACTIVISION

»PC »ACCION
»MAYO 2002

Spiderman regresa
mas agil que nunca en
el juego de la pelicula.

ctivision esta prepa-
A rando una serie de
Jjuegos para diferen-

tes formatos inspirados en la
nueva pelicula de “Spider-
man” protagonizada por To-
bey Maguire. Programado
por Treyarch, «Spiderman:
The Movie Game» aparece-
ra en PC y consolas de ulti-
ma generacion (PlayStation
2, Xbox, GameCube y Game
Boy Advance). El juego per-
mitira libertad total de movi-
mientos y utilizara tecnolo-
gia de ultima generacién
para recrear con todo lujo
de detalles las mejores esce-
nas de la pelicula. El jugador
se convertira en “Spidey”
para derrotar al Duendecillo
Verde. Su lanzamiento coin-
cidira con la pelicula.

Asi fue la Segunda Guerra Mundial segun la
entienden los chicos de The Bitmap Brothers.

Primeras pantallas del nuevo juego de los Bitmap

iES la guerra!

»NUEVOS JUEGOS »CODEMASTERS »PC »ESTRATEGIA »OTONO 2002

he Bitmap Brothers
Tha comenzado a distri-
buir las primeras ima-
genes de accién real de su
nuevo juego de estrategia en
3D, «World War II». La prin-
cipal novedad de este titulos
sera “Frontline”, un original
sistema de moral de tropas,
que hara que nuestras uni-
dades tengan el potencial de
mostrar distintos estados de
animo. Asi, los soldados ten-

dran un comportamiento es-
pecifico (heroismo, cobar-
dia, etc...) que influira en el
resultado final de las bata-
llas y hara, por ejemplo, que
disparen mas rapido o que
se queden paralizados en
medio del campo de batalla,
por poner dos ejemplos ab-
solutamente extremos.

El jugador podra incremen-
tar la moral de las unidades
de varias formas, como reti-

rando las tropas del frente o
enviando nuevos refuerzos.
Este sistema empleara un
interfaz de control grafico
que recreara una represen-
taciéon mesurable de la mo-
ral de nuestras unidades, su
salud y su visién dentro del
juego, lo que nos permitira
recibir informacion fiable
sobre el estado de cada una
de forma rapida. El juego
aparecera en otoiio.
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«The Thing» llega al PC

iSiente el miedo!

»NUEVOS JUEGOS »UNIVERSAL »PC, XBOX,
PLAYSTATION 2 » TERCER TRIMESTRE 2002

El argumento del juego esta inspirado en la peli-
cula de John Carpenter: “La Cosa”.

a esta casi a punto

una nueva aventura,

«The Thing», inspi-
rada en la mitica pelicula de
terror estrenada por John
Carpenter en 1982. El argu-
mento girara alrededor de
una expedicién cientifica
que queda incomunicada en
el polo sur cuando un extra-
o organismo penetra en el
campamento y comienza a
suplantar a los miembros
menos precavidos de la ex-
pedicién. La sospecha co-
menzara a apoderarse de

los supervivientes, que no
sabran en quien confiar. El
juego incluira, precisamen-
te para recoger este aspec-
to, un interfaz de credibili-
dad/miedo que determinara
el estado psicoldgico de los
cientificos y les hara que
confien o no en el protago-
nista cuando se lo encuen-
tren. El programa, disefiado
por Universal, implementa-
ra espeluznantes efectos de
sonido, que reforzaran la at-
mosfera de terror psicologi-
co buscada para el juego.

cTiene Xbox defectos?

Japon protesta

»CONSUMO »HARDWARE »MARZO 2002

1 sistema Xbox ha su-

frido un primer

contratiem-
po. Una péagina
web japonesa pu-
blic6é una informa-
cién segun la cual Mi-
crosoft habria retirado del
mercado nipén una canti-
dad no determinada de
consolas Xbox debido a
un fallo de hardware.
Aunque Microsoft lo
negd6 rapidamente, lo cierto
es que un pequeiio porcen-
taje de usuarios habia de-
tectado rayaduras en los
bordes de los CDs introdu-
cidos en el lector de la

Xbox.
De mo-
\ mento,
/ Micro-
soft ha
ordenado
a su dele-
gacion japo-
nesa que investigue lo suce-
dido y segun los resultados
de las pesquisas, estudiara
la reparacién o sustitucion
de las unidades afectadas.

LOS MAas esperados

Llevamos meses hablando de ellos y escuchando todo tipo de rumores y de
noticias pero, ;cuando vamos a poder disfrutar de estos esperados titulos?
Aqui os ofrecemos la dltima hora sobre los lanzamientos mas importantes
para los préximos meses. En esta ocasion destacamos la inminente salida de
«Jedi Knight lI», el tltimo juego basado en el universo “Star Wars".

PARRILLA DE SALIDA

Jedi Knight Il

»MAYO 2002 »ACCION »PC »RAVEN, LUCASARTS

A pesar de un ligero retraso, Proein confirmé que el juego
aparecera durante el mes de mayo.

Unreal ll

»JUNIO 2002 »ACCION »PC »LEGEND, INFOGRAMES
«Unreal I1» promete revolucionar el género de la

o accion 3D en primera persona con la nueva version de su

. motor, que ofrecera una experiencia de juego nunca vista.

Warcraft Il
~ »JUNIO 2002 »ESTRATEGIA »PC »BLIZZARD INTERACTIVE,
VIVENDI UNIVERSAL
La espera interminable toca a su fin. En Blizzard aseguran
que el juego completo aparecera en un par de meses.

1 Bl

soldier of Fortune Il
» JUNIO 2002 »ACCION »PCrRAVEN, ACTIVISION, PROEIN
Las ultimas imagenes indican que esta continuacién sera
espectacular. Los mercenarios vuelven a nuestros PC en junio,
con una nueva entrega, mas realista, y compleja que nunca.

CALENTANDO MOTORES

Neverwinter Nights

»OTONO 2002 »ROL »PC »BIOWARE, INFOGRAMES
A pesar de los problemas con Interplay, el juego vera la luz

S después de verano, y sera editado proximamente por Infogrames.
Praetorians

»OTONO 2002 »ESTRATEGIA »PC »PYRO STUDIOS, PROEIN

Los creadores de «Commandos» vuelven a la carga con un nuevo
concepto de estrategia tactica en tiempo real.

Halo

»OTONO 2002 »ACCION »PC »BUNGIE, PROEIN

El juego mas deseado del catalogo Xbox aparecera también
en PC, aunque todavia habra que esperar.

Colin McRae 3

»PRINCIPIOS 2003 »VELOCIDAD »PC » CODEMASTERS, PROEIN
La tercera parte supondra un enorme salto tecnolégico, tanto en el
motor de juego como en la simulacion fisica de las carreras.

EN BOXES

Doom 3

»SIN FECHA »ACCION »PC »Id, ACTIVISION, PROEIN
Pocas cosas se saben de este juego

revolucionario, disenado para aprovechar toda la
potencia de las tarjetas graficas basadas en el
chipset GeForce 3. Habra que armarse de paciencia y
esperar nuevas noticias sobre el proyecto mas
ambicioso de Id Software.

Republic: the Revolution

»SIN FECHA »ESTRATEGIA »PC »ELIXIR STUDIOS, EIDOS, PROEIN

El proyecto de Elixir Studios se hace de rogar. Un juego de estrategia politica, en
que los jugadores pugnaran por hacerse con la presidencia de la reptblica.

Quake IV

»SIN FECHA »ACCION »PC »1d, RAVEN, ACTIVISION, PROEIN

Paralelo al desarrollo de «<Doom 3» y casi casi tan secreto como aquel, el proyecto
de «Quake IV» va tomando forma poco a poco.
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«Condition Zero» ya esta en su fase final

La accion mas deseada

»NUEVOS JUEGOS »SIERRA »PC »ACCION »PRIMAVERA 2002

o tiene todo para triunfar,
L pero lo mas importante es que

esta basado en el juego de ac-

cion mas popular: «Counter-Strike».
«Condition Zero» se basa en un
modo de campana individual que
promete ser muy interesante, y ade-
més anadira aspectos tan solicitados
como efectos ambientales, dafio de
materiales, nuevas armas, texturas
en alta resolucion y una exclusiva

banda sonora de acompaiamiento.
Mucho ha llovido desde que Sierra
anunciara oficialmente el desarrollo
del proyecto, que ha sufrido nume-
rosos retrasos, ante la desespera-
cién de los aficionados a la accién
en 3D. Afortunadamente, Sierra Stu-
dios asegura que el juego esta lle-
gando a su fase final de desarrollo y
que, posiblemente, vera la luz antes
del préximo verano.

3 Pkt ¥4

> Al i
«Ccondition Zero» ofrecera nueva

ol N

R
s armas, texturas en alta

3

resoluciéon y efectos ambientales, entre otras novedades.

BIEYEN «Combat Flight Simulator 3» cada vez mas cerca

TASK FORCE DAGER
sera el préximo
capitulo de la saga
«Delta Force». El
juego implementara

una versién mejorada
del engine usado en
«Land Warrior» y vera
la luz en mayo del
presente afo.

VIVENDI presento el
pasado 19 de febrero,
en Paris, su catalogo
de juegos para 2002.
Destacaron con
fuerza los nuevos
titulos de Blizzard: el
mundo online
persistente de
«World of Warcraft»,
y el rol estratégico de
«Warcraft llI» .

FIGHTING LEGENDS,
el juego online de
estrategia en tiempo
real, podria ser
cancelado, debido a
que la productora ha
cerrado sus puertas.
El equipo del juego
esta buscando una
nueva compaiiia.

PYRO STUDIOS

ha recuperado el
desarrollo de «Heart
of Stone». El
ambicioso titulo que
aunaba estrategia y
rol, vuelve a la
palestra ante al
anuncio de una
posible presentacion
en la préxima edicion
del E3, en mayo.

publicas las primeras imagenes de
«Combat Flight Simulator 3«. La ter-
cera parte de la saga utilizara el mismo
motor de generacion de terrenos que el re-

I La compaiiia de Bill Gates ha hecho

La calidad gréficé del juego es de
lo mas impresionante.

Vuelve el seinor de los cielos

»NUEVO JUEGO »MICROSOFT »PC »SIMULACION »SIN FECHA

cién aparecido «Flight Simulator 2002» y
estara ambientado en el teatro de opera-
ciones europeo durante la II Guerra Mun-
dial, permitiendo pilotar hasta 18 tipos di-
ferentes de aviones de las fuerzas aéreas
de varios paises.

A tenor de lo visto en sus primeras image-
nes, el apartado grafico va a ser méas im-
presionante atin que en su ultima entrega .
Microsoft ha prometido que cuidara con
especial esmero el diseino de las misiones
y el modo multijugador, que serd muy
completo y estara optimizado para Inter-
net. Se rumorea incluso que la compania
prepara una sorpresa para los usuarios del
juego: lainclusién de ciertos elementos ti-
picos de los juegos de rol, que hara que los
pilotos tengan su propia personalidad, que
por supuesto influira en sus decisiones.

(Emilio Aragon
hace juegos?
Medico
de familia
entuPC

»NUEVOS JUEGOS
»ANIMA2 »PC
»AVENTURA

GamecCube llega al mundo de las recreativas

Nintendo puede con todo

»CONSUMO »HARDWARE »FEBRERO 2002

amco, Sega y Nintendo han alcan-
N zado un acuerdo para desarrollar
conjuntamente la placa grafica 3D
Triforce Board para las maquinas recreati-
vas de ultima generacion.
Lo curioso del tema es que la Triforce Bo-
ard estara desarrollada a partir de la arqui-
tectura de la consola GameCube. Tras mu-
chos estudios, los disenadores se han ren-
dido a la evidencia y han preferido el
sistema de videojuegos inventado por Nin-
tendo por su arquitectura privilegiada.

Segun el comunicado de prensa, esta aso-
ciacién pretende expandir el mercado de
los arcades con la Triforce Board, crean-
do un nuevo entorno favorable al desa-
rrollo de nuevos videojuegos y desarro-
llando un sistema que permita conectar el
mundo de los videojuegos domésticos con
el de los salones recreativos, gracias a las
excepcionales caracteristicas técnicas que
ofrece GameCube, considerada por mu-
chos disefiadores como la consola ideal
para desarrollar videojuegos.

a productora de ani-
L macién 2D y 3D, Ani-

ma2, propiedad de
Emilio Aragon y artifice de
series de television como
“Qué Bello es Sobrevivir”,
ha decidido probar suerte
en el mundo de los video-
juegos con «La Caja de los
Suenos», una aventura gra-
fica inspirada en los episo-
dios de dibujos animados de
“Médico de Familia”.
Durante las diversas fases,
sera posible controlar a va-
rios de los personajes prin-
cipales. Ademas, para resol-
ver los puzzles y enigmas de
la aventura, podremos inte-
ractuar con mas de cincuen-
ta personajes distintos.
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EA consigue
la exclusiva

Mundial

»NUEVOS JUEGOS »EA
SPORTS »PC, XBOX, PS2,
GAMECUBE »DEPORTIVO
»MAYO 2002

1 Gnico juego de fit-
E bol con licencia ofi-
cial del mundial de
Corea y Japén de 2002 sera
«2002 FIFA World Cup». EA
esta desarrollando este pro-
grama tomando como base
su excelente «FIFA 2002».
Los equipos apareceran con
los nombres reales de los ju-
gadores y una casi perfecta
recreacion del uniforme de
cada seleccién nacional. El
juego se esta desarrollando
para todas las plataformas.

«2002 FIFA World
Cup» estara basado
en «FIFA 2002»

Bioware descubre su vision de Star Wars

El secreto mejor guardado

I

' E

4

Los combates tendran una gran
importancia en el juego.

.h
\
R | 4 T P —— Iﬁ:.........‘_ S B
Los escenarios son inmensos y
aprovechan el “chipset” GeForce 3.

»NUEVOS JUEGOS »BIOWARE, LUCASARTS »PC, XBOX »ROL »SIN FECHA

dos por Bioware era «Knights of

the Old Republic», un juego de rol
inspirado en el universo Star Wars y con-
cebido basicamente para modo multijuga-
dor. En el E3 del pasado afio vimos las pri-
meras imagenes del programa y ahora
acabamos de recibir las primeras pantallas
de lo que sera uno de los titulos mas im-
portantes de la préxima temporada. La ca-
lidad grafica de las pantallas es impresio-

U Uno de los secretos mejor guarda-

nante —no en vano, el juego esta pensado
para aprovechar la potencia de los chips
GeForce 3—, tanto en la representacion de
personajes como en los escenarios. El jue-
20 nos permitira elegir entre distintos pro-
tagonistas con diferentes habilidades. La
accién tendra lugar algunos anos antes del
"Episodio Uno", época de apogeo de la cul-
tura Jedi y estara inspirado en la saga de
novelas basadas en el universo Lucas, em-
pleando la imagineria propia de la saga.

«Blood Omen 2»
estaraen PC

Olor a
sangre

»NUEVOS JUEGOS »EIDOS
»PC »ACCION »PRIMAVERA

a secuela de «Blood
L Omen» de PS2, reali-

zado por Crystal Dy-
namics, sera adaptada para
PC. El juego sera una aven-
tura de accién en tercera
persona protagonizada por
el maléfico vampiro Kain, al
que también podiamos ver
en las dos entregas de la se-
rie «Soul Reaver».

Los creadores de «Blade» dicen adios

Cierra Rebhel Act

» COMPANIAS
»ENERO

a compaiiia respon-
L sable de «Blade:

The Edge of Dark-
ness», Rebel Act, ha deja-
do de existir. La noticia
salt6 en los foros de Inter-
net el pasado 18 de enero
y, aunque aun no se ha
emitido un comunicado
oficial para informar a la
prensa especializada, he-
mos obtenido confirma-
cion fidedigna de tan tris-
te noticia. Los motivos del
cierre siguen aun sin acla-
rarse, aunque se sefialan
algunas causas posibles,

fiado (programador del
engine de «Blade»), Javier

\ L\~

A £ "
El impresionante aspecto de «Blade», en su

version Xbox. Puede que nunca vea la luz.

probablemente «Blade II»
nunca vera la luz. «Ulti-

como la enorme inversion
realizada en el proyecto
de «Blade» y los escasos
resultados en las ventas
de este juego en USA. En
cualquier caso, Angel Cu-

Carrillo (Jefe de Proyec-
to) y José Luis Vaello (di-
senador) formaron antes
un nuevo estudio de desa-
rrollo, Digital Legends. Ya
que Rebel Act no existe,

mate Blade of Darkness»,
la version del juego para
Xbox, esta en suspenso, a
la espera de que Code-
masters tome una deci-
sién sobre su futuro.

Breves

PIERS ANTHONY, el
escritor de ciencia
ficcion y fantasia,
esta colaborando en
la creacion de la
historia del mundo de
«Dragon Empires», el
juego persistente
online de
Codemasters

MONTECRISTO sera
distribuido por
Friendware, que ha
alcanzado un acuerdo
para publicar en
Espana todos los
juegos de su
catalogo. Los
primeros titulos, que
apareceran son
«Casino Tycoon» y
«Crazy Factory».

CHRIS BEATRICE,
disenadora de
«Pharaon», «Lords of
the Magic» y «Lords
of the Realm», ha
abandonado
Impressions Games,
el estudio propiedad
de Sierra, para fundar
su propia compainia,
bautizada como Tilted
Mill Entertainment.

«Rainbow Six»
se moderniza

Lavado
de cara

»NUEVOS JUEGOS »UBI
»PC, XBOX »ACCION
»OTONO 2002

1 préximo juego de la
E famosa serie «Tom

Clancy’s Rainbow
Six» ha sido bautizado
como «Raven Shield». Esta
tercera entrega por fin im-
plementara un nuevo motor
grafico, mas acorde con la
tecnologia disponible hoy
dia en el mercado.
Los creadores del juego,
Red Storm Entertainment,
estan colaborando muy es-
trechamente con Ubi Soft
para conseguir los mejores
resultados en esta nueva en-
trega de la saga.
El juego aparecera simulta-
neamente para compatibles
y Xbox, y sera publicado y
distribuido por Ubi Soft.
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A toda velocidad S o a2 XBOX.
»VELOCIDAD
»JUNIO 2002

Pro Race Driver

El nuevo titulo de la se-
rie “TOCA” contara
con la licencia de marcas
muy populares. Podremos,
por ejemplo, conducir un
antiguo Mini.

En «Pro Race Driver»
se quiere ofrecer una
simulacién fisica y una IA
convincentes. Destaca el
uso de grabaciones de soni-
do reales de los vehiculos en
muy diversas condiciones.

El juego utiliza, persi-
guiendo un realismo to-
tal, un nuevo sistema de de-
formaciones de modelos 3D,
llamado FEM (Finite Ele-
ment Modelling Damage Sys-
tem), aplicado en las colisio-
nes de los vehiculos. Gracias
a él, se deforma en tiempo
real la estructura de los co-
ches durante el impacto, cal-
culando cémo quedan afec-
tadas las estructuras interna
y externa de cada coche.

=
-
<
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Locos por la accion

Unreal Tournamentli

»DIGITAL EXTREMES/
INFOGRAMES

»PC »ACCION

»TERCER TRIMESTRE 2002

Elincreible detalle y re-

alismo del modelado,
en los mas de cincuenta per-
sonajes distintos que forman
la oferta inicial entre la que
podremos escoger en «Unre-
al Tournament II», forman
tan solo la punta del iceberg
de este esperado titulo.

Existiran nuevas op-

ciones de participacion
multiusuario, con un maxi-
mo de 32 jugadores simulta-
neos en accion.

Mas de treinta escena-

rios, exteriores e inte-
riores, serviran de arena de
combate en «Unreal Tourna-
ment II». En todos ellos se
apreciaran los nuevos siste-
mas de particulas, el uso de
iluminacién volumétrica di-
namica y las nuevas posibili-
dades de interacciéon con los
personajes. Ademas el juego
incluira la dltima version del
editor «UnrealEd».
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El mejor universo online

World of Warcraft

»BLIZZARD/VIVENDI
»PC »ROL ONLINE
»SIN FECHA DEFINIDA

b,
Todo podra ser perso- ™
. §

nalizado en el nuevo
mundo online de Blizzard. In- ’
cluso es posible activar o no | b
el modo de combate PvP
(Player vs Player). - ¥

Las distintas razas dis- | ! i
ponibles (humanos, b ]
orcos, minotauros) se iran |

ampliando con nuevos se- I{. i

res antes de que comience \

la fase oficial de pruebas de -
la version beta del juego.

e

=

Blizzard quiere prever

cualquier contingencia
negativa sobre «World of
Warcraft». Para ello, cada
personaje, segin su raza,
aparecera inicialmente en
un punto determinado del
mundo. Asimismo, cada vez
que un jugador muera rea-
parecera con todo su equipo
en una localizacién precisa,
sufriendo alguna penaliza-
cién, pero no muy grave.
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CARTAS A LA REDACCION

¢Tienes algo que decir? Has llegado al sitio perfecto.
Un espacio a tu disposicion para opinar y hacerte oir.

indices,
por favor

Mi problema es que cada
Vez que voy a comprarme
un juego y quiero consultar el ar-
ticulo correspondiente tengo
que buscarlo entre los diez Ulti-
mos nimeros de la revista, con
el consiguiente agobio y pérdi-
da de tiempo. Antes podia recu-
rrir a la pagina de subscripcion,
ya que aparecia la foto de los ul-
timos cinco nimeros y sus con-
tenidos mas importantes, pero
ahora no sale. {No seria posible
volver a publicar esas fotos o,
mejor, un resumen de los ulti-
mos diez nimeros?
Nemesis

Actualmente no entra en nues-
tros planes publicar un indice
de la revista, entre otras cosas
porque perderiamos un espacio
muy valioso para otros conteni-
dos de més actualidad. No obs-
tante, en la pagina web de la re-
vista esta actualmente en desa-
rrollo un completo indice
interactivo que os permitira, en

cuanto esté terminado, averi-
guar con una simple consulta el
nimero de aparicion tanto de
un articulo de la revista como
de un contenido del CD-ROM.

Mas juegos
online

Escribo para sugeriros que
hagdis un reportaje reco-
pilatorio de todos los juegos on-
line, o de la mayor cantidad po-
sible, con un comentario acerca
de lo que va cada uno y diciendo
si hay muchos espaiioles que se
apunten a ellos, si va bien con
un médem de 56Kk... vamos un
buen suplemento bien detalladi-
to con toda esa informacion,

que buena falta nos hace.
Jonathan Mufioz

El tema de los juegos online y
su impacto en nuestro pais es
algo que nos interesa y al que
hemos dedicado muchas pagi-
nas. En cuanto al reportaje es
perfectamente posible, como
también que se integren en las
secciones habituales.

Problemas _
de inscripcion

He comprado el juego de

PC, «Fog Seek the Hidden
Truth», de Cryo, y resulta que to-
davia no he podido jugar a él. He
seguido todos los pasos indica-
dos para inscribirme, pero al in-
troducir la clave secreta me da
un error de pagina. Llevo asi
mas de una semanay no sé qué
hacer, porque nadie me sabe de-
cir nada. Envié un e-mail a Cryo
y me contestaron que era pro-
blema de los servidores en Fran-
cia, pero todo el mundo me dice
que un problema de servidores
no dura tanto tiempo. ;:Me po-
déis ayudar vosotros? ;He de
devolverlo o esperar?

Javier

del mes

Lamento por
Rebel Act

| Hemos preguntado a Cryo por

el problema que nos explicas y
su respuesta ha sido que efecti-
vamente, los técnicos de Paris
afirman haber tenido proble-
mas en los servidores durante
mas de una semana, aunque se-
gun su prevision esos proble-
mas deberian resolverse en pla-
zo maximo de dos o tres dias
mas. En cualquier caso, desde
Cryo Espafia nos aseguran que
si por cualquier razén los pro-
blemas se alargaran y no pudie-
ras jugar, podrias devolver el
juego sin ningin problema, po-
niéndote en contacto directo
con ellos si fuera necesario.

Req u_ISItOS
cminimos?

Escribo para protestar por

la politica de las compaiii-
as de videojuegos de indicar en
sus productos unos requisitos
minimos que en realidad no se
cumplen casi nunca, porque
aunque el juego funcione con
ellos, en la practica totalidad de
los casos lo hace mal. ;(No seria

La queja
Parches para todos

Escribo para expresar mi indignacion contra los “se-

mas honesto no apurar tanto
con esto y especificar una con-
figuracién algo mayor?

Lorka

Es verdad que en muchas oca-
siones los requisitos minimos
del fabricante permiten una
funcionalidad bajo unas condi-
ciones de jugabilidad minimas.
Quiza te ayude la ficha que he-
mos incluido en nuestras re-
views, en la que recomendamos
una configuracién para que el
juego funcione.

Mas posters

¢Tenéis pensado volver a
incluir pésters en la revis-
ta como haciais antes?

Spawn

Al parecer Rebel Act Studios ha cerrado y esta tramitando la suspension de pa-
gos para que no se le echen encima los inversores. Por lo visto entre el dinero
que se gastaron durante cinco afos de desarrollo, el supuesto descontrol que
habia al principio y, sobre todo, la mala distribucién que hubo en EE.UU., se
han quedado en nada. Pues mira que bien, la segunda empresa en Espana
que saca un pedazo de juego y se va al traste. S6lo espero que a Digital Le-
gends, la nueva empresa que se ha e
formado con los despedidos de Re-
bel Act Studios, le vayan las cosas
tan bien como parece que le van a
Pyro Studios. (...)

Gorka Suarez (e-mail)

Nos hacemos participes de tu pesar, y
te aseguramos que es el mismo que
el de muchos lectores que nos han es-
crito acerca de este mismo tema. Es
una verdadera pena que Rebel Act haya cerrado sus puertas de manera tan re-
pentina ademas, cuando todo el mundo le auguraba un futuro brillante. Des-
graciadamente en los negocios no es el talento el que manda, sino el dinero. A

fiores” de EA Games, ya que tras adquirir re-
cientemente el estupendo «Medal of Honor: Allied As-
sault» he comprobado estupefacto que el parche que
soluciona sus fallos ha aparecido Unicamente para
la version inglesa. Y yo me pregunto, i para qué me
compro entonces el juego en Espafa? La proxi-
ma vez me saldria mas rentable tener la version
inglesa y disponer de los parches a la primera.
Raul Ras

Comprendemos perfectamente tu enfado.
Nos hemos puesto en contacto con EA al |
respecto del parche de «Medal of Honor» y
nos han asegurado que estan trabajando en ello
y esperan tenerlo listo para finales de marzo. Eso
no quita que, efectivamente, hubiera sido mucho mejor
presentar el parche de manera simultanea para todas las
versiones evitando asi agravios comparativos, pero el equi-
po de programacion no se encuentra en Espana... si, ese pais
del sol y la siesta. A
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Tu opinion es importante, escribenos

M Participa en esta seccién enviando un e-mail a
elbuzon@micromania.es o una carta a Hobby Press S.A.
Micromania, C/ Pedro Teixeira, 8, 5 planta. 28020 Madrid.

Micromanta

M No olvides indicar tus datos

personales. Todas las aportaciones
seleccionadas, recibiran una camiseta
exclusiva de Micromania.

No descartamos hacerlo, pero
como comprobaras, en este nu-
mero hemos incorporado la
seccion “Galeria”, en la que
puedes encontrar las imagenes
mas espectaculares de cada
mes. No son posters, pero casi.

Ava_ng:e
positivo

Os quiero felicitar por la

ultima péagina de la revis-
ta en la que hacéis un resumen
de lo que va a aparecer publica-
do el mes que viene. Me parece
una idea magnifica porque me
permite saber si un juego que
estoy esperando con mucho in-
terés va a ser comentado o no.

Fabian Garcia

Lo que nos comentas en tu e-
mail es precisamente el motivo
por el que nos decidimos a in-
cluir esa pagina en la revista, asi

que no podemos sino alegrar-
nos ante tus palabras. Gracias.

Eternos
retrasos

Ya sé que es un tema ma-
nido, pero quiero quejar-
me de los continuos retrasos en
los lanzamientos de los juegos.
Imagino que debe ser dificil pre-
decir con exactitud la fecha de
finalizacion de un desarrollo, es-
pecialmente si se intenta que
éste sea lo mas perfecto posi-
ble, pero yo pienso que seria
preferible no decir ninguna fe-
cha antes que equivocarse una
y otra vez con las previsiones de
los nuevos lanzamientos, que es
que se esta uno pensando las
cosas Y luego los juegos no sa-
len ni de cona.
Andrés Lence

Tienes toda la razon al afirmar
que se trata de un tema manido,
pero, desgraciadamente, sigue
tan de actualidad como siem-
pre. Una vez mas, poco pode-
mos hacer salvo darte la razén
y hacer publicas tu protesta
para que quede constancia de
ella. De todas formas, un buen
ejemplo de lo que pides es id
Software y su ya famosa (y la-
coénica) respuesta sobre las fe-
chas de lanzamiento de sus titu-
los cuando se les pregunta:
“Cuando esté terminado.”

Formidableecsia
segunda juventud que esta
viviendo el género de la
accion, con titulos como
«C&C: Renegade» 0
«Unreal II».

. Tecnologia
. @xcesiv.

B

Hace apenas unos meses

me he comprado una Ge-
Force 3 que, dicho sea de paso,
me ha costado un ojo de la cara.
Cuadl no seria mi sorpresa cuan-
do me entero de que nVidia esta
desarrollando la GeForce 4 que,
seguro, sera mucho mejor vy,
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|
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|
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|
1
|
! c6mo no, mas cara. Y digo yo,

m <
Lamentable el bajo

momento que estan viviendo
dos géneros tan afejos
como el rol o la simula-
cioén, sin muchos titulos des-
tacados a corto plazo.

¢para qué tanta prisa en sacar
tarjetas como si fueran churros?
¢Acaso se explotan todas sus
prestaciones? ¢(No sera que in-
teresa saturar el mercado sin
pensar en los consumidores?
Jaime M.

Desde luego, la presentacion
del nuevo chip de nVidia ha pi-
llado por sorpresa a mas de
uno, pero estaréis con nosotros
en que dado el ritmo de desa-
rrollo tecnolégico, no es una
noticia tan sorprendente. Otro
asunto es si era necesario desa-
rrollar un chip superior al Ge-
Force 3 que, en realidad, toda-
via dista mucho de estar apro-
vechado al maximo por los
desarrolladores de videojuegos.

por Ventura y Nieto

VENTURA*ZOPZ™

En pocas
palabras

@ nos gusta

A La aparicion de
nuevas compaiias,
como la creada por
Chris Beatrice y Jeff
Fiske, responsables
de titulos como
«Lords of the Realm».

A La conversion a PC de
juegos de consola,
cuando se trata de
titulos como «Blood
omen 2».

A Que las compahias
colaboren con
escritores de
prestigio, como en el
caso de Piers Anthony
y «Dragon Empires».

A Que se haya vuelto a
poner en marcha
«Heart Stone», un
afejo proyecto de
Pyro Studios.

A Que todos los juegos
anunciados en
Gamestock 2002 sean
de formato PC.

v Que algunas unidades
de Xbox hayan dado
problemas en Japon.

v Los acuerdos
exclusivos para
determinadas consolas
que impiden la difusién
mayoritaria de juegos
de renombre.

v Que Microsoft haya

escogido a Manu
Tenorio para entregar
la primera Xbox que se
vende en Espana.

¥ Que haya cerrado
Maximum Charisma,
los responsables de
«Fighting Legends».

¥ Que se presenten
secuelas sdlo para
“exprimir” aiin mas
una franquicia.
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HABLANDO CLARO

Me parece una vergiienza

que la gente hable tanto

de la supuesta potencia de la
nueva generacion de consolas,
cuando cualquier usuario me-
dianamente informado sabe
que un PC de gama alta ofrece
mas y mejores prestaciones que
cualquiera de ellas. Y eso ahora
que acaban de salir, porque den-
tro de un ano las diferencias a
favor del PC seran increibles.
Pero claro, como no hay ningu-
na compaiiia que se dedique a
fabricar PCs como consolas, no
hay nadie que pague avalanchas
publicitarias como las de Sony y
Microsoft. |
Luis Ortiz |
|

|

El debate entre usuarios de PC !
y de consolas es tan viejo como !
el mundo. No se trata de resol- !
verlo aqui y ahora, necesitaria- 1
mos una revista para reflejar |
todas las opiniones, pero aun- |
que efectivamente la superio- |
ridad técnica de los ordenado-
res es evidente, ;por qué tienen
que ser incompatibles?

Quejas
estratégicas

Quiero expresar mi ma- !
lestar por el estanca- |
miento en el que se encuentra |
el género de la estrategia. A pe- |
sar de que cada mes sale una |
nueva hornada de juegos de |

Lo mejor... queen
poco menos de un mes
vayamos a poder disfrutar de
dos nuevas consolas, con
el correspondiente aluvion
de nuevos juegos.

Micromania y la SGAE

He oido que es posible que se produzca una subida del
precio de los CDs virgenes en un 30% (aproximadamente
unos 0,20 euros) a causa del canon que podria destinarse a la
Sociedad General de Autores. Si se hace efectiva esta su-
bida, ise vera incrementado el precio de la revista o

‘tF1mmmm \
-

DEMOS JUGABLES: C&C RENEGADE- SALT LAKE 2002
GOTHIC - MAX PAYNE
ESPECIALES: MOD PARA QUAKE Ill ARENA
EDITOR DE MAPAS DE RETURN

disminuido el nimero de CDs al mes?

Por el momento no tenemos ninguna noticia ofi-
cial sobre este canon. En todo caso, si este ca-
non sobre los CDs virgenes llegara a hacerse
efectivo, de hecho ya lo estamos pagando
cuando compramos una cinta de cassette o
de video, no creemos que tuviera alguna re-
percusion sobre el precio de portada de la re-
vista, ya que parece dirigido a proteger los de-
rechos de los autores y en el caso de nues-
tros Cds, lo que se produce es una cesién
efectiva de derechos de las compaiiias que de-
sarrollan y distribuyen los juegos y, por tanto, no
parece necesario pagar por ellos.

este género, la verdad es que
haciendo un andlisis detallado
se ve enseguida que todos ellos
son practicamente la misma
cosa. ¢Para cuando un poco de
originalidad, sefiores?
GreyHound

que aportan novedades. Por
ejemplo «Empire Earth» o el
mismo «Battle Realms».

iAnimo, Pyro!

Me ha gustado vuestro
reportaje del préximo jue-
go de Pyro Studios, «Praeto-
rians». jQué buena pinta tiene!
Ademas, seguro que sera una
gran inyeccion de moral para la
maltrecha industria del softwa-
re espaol.
Javier Perea

Como aficionados a la estrate-
gia comprendemos tu opinién,
pero no podemos estar del todo
de acuerdo. En el género de la
estrategia, recientemente, he-
mos podido disfrutar de juegos

Coincidimos contigo en que
«Praetorians» tiene un aspecto
francamente estupendo. Y tam-
bién es cierto que la industria
espafiola del videojuego no
anda sobrada de alegrias.

Heroes of
Might & Magic
Hola amigos. Os escribo
para aclarar un dato de
la preview de «Heroes of Might
& Magic Iv» del mes pasado en
la que se decia que nunca se ha-

LO peor... que haya
cerrado Rebel Act Studios,
ralentizando la carrera de un
buen nimero de

grandes profesionales del
software espaniol.

bia traducido ninguna versioén
del juego al castellano. Pues
bien, hace unos dos afos com-
pré «Heroes of Might & Magic II»
en espanol.

Ignacio Madariaga

Efectivamente la serie «<Heroes
of Might & Magic» ha ido apare-
ciendo en nuestro pais doblada
al espaiiol. Nuestro error, que lo
fue y muy grande, se debié a
una consulta apresurada en la
base de datos. No podemos
sino disculparnos.

Conversiones
sin calidad

Estoy francamente harto

de que las compaiiias ha-

gan unas conversiones tan ma-
las de sus juegos de consola al
PC. Por ejemplo, «Hundred
Swords», «Sega Marine Fishing»
0 «House of the Death 2» que
eran, simplemente, desastrosos.
José Alfonso Prieto

Es cierto que muchas veces el
esfuerzo de volver a programar
desde el principio el cédigo de
un videojuego de consola, no
compensa econdémicamente a
las compainias, pero también es
verdad que los usuarios de PC
no se merecen un trato seme-
jante. Esperemos que las anun-
ciadas versiones para compati-
bles de «Halo» y «Shadow of
Memories» estén a la altura de
las expectativas creadas.

Preguntas

respuesta
¢Que...

sera de Black Isle ahora
que Bioware, dueia de
las licencias que
emplean para
desarrollar sus juegos, e
Interplay, compaiia de
la que dependian
econémicamente, han
roto sus relaciones de
forma definitiva?

ccuando...

se daran cuenta las
compaiias de que no
todo el mundo sabe
hablar inglés y se
decidiran a localizar los
juego a nuestro idioma,
o al menos a
subtitularlos?

cDonde...

esta el responsable de
que se haya tenido que
retirar de todas las
tiendas de Estados
Unidos la edicién Gold
de «Operation
Flashpoint» a causa de
un grave problema de
carga que la hacia
inoperativa?

‘.,Qulen LN

nos iba a decir a
nosotros que Nintendo
y Sega, enemigos
irreconciliables durante
décadas, iban a acabar
colaborando
estrechamente, junto a
Namco, en el desarrollo
de una nueva maquina
recreativa?

¢Por que...

ha redisenado
Microsoft el mando de
Xbox, reduciendo su
tamaio y cambiando la
disposicion de sus
botones, tan sé6lo unos
meses después de que
ésta se pusieraala
venta?

Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas o
extractarlas cuando lo considere opor-
tuno para dar entrada a un mayor nu-
mero de participantes.
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Y tu, ¢qué opinas?

H Participa en esta seccién enviando un e-mail a:
lareplica@micromania.es o una carta a Hobby Press S.A.
Micromania, C/ Pedro Teixeira, 8, 5 planta. 28020 Madrid.

EN PRIMERA PERSONA

¢No estas de acuerdo con la puntuacion que le hemos dado a
un juego? Bueno, no hay problema. Escribenos y dinos cual es la nota
gque en tu opinion merecia ese titulo y por qué.

En el punto de mira

C&C: RENEGADE

COMo me gusta

LA OTRA 99
NOTA:

Yo, personalmente, coincido al cien por cien
con lamayoria de los argumentos que expo-
nes en tu e-mail. No obstante, a mi si que me
gusta mas el modo multijugador del juego,
sobre todo porque lo encuentro muy origi-
nal con respecto a otros titulos del género.
En cualquier caso un punto arriba o abajo
no supone o no deberia suponer demasiada
diferencia, ;verdad? A

Jacobo Martinez

Me lo imaginaba

LA OTRA 7 5
NOTA:

Entiendo tu punto de vista, Francisco, pero
no lo comparto, claro esta. Aunque es cierto
que el idioma es un problema, tratindose de
un juego de accion la cosa resulta mucho me-
nos importante de lo que podria ser en otro
tipo de juego. Por otra parte, no sélo su reali-
zacion técnica es impecable, sino que intro-

PUNTUACION MICROMANIA: 98

No puedo estar mas de acuerdo con vuestro analisis. Si acaso tuviera que
hacer una puntualizacion seria que me gusta incluso mas el modo indivi-
dual que el multijugador. - Roberto Villegas

¢Pero como habéis podido pasaros tanto con un juego que ni siquiera esta
traducido al espanol? No digo que no sea bueno, pero ni mucho menos es
una obra maestra, como pretendéis. - Fco. Serrano

duce suficientes caracteristicas novedosas,
tanto en el modo individual como en el multi-
jugador, para que su aportacion al género sea
notable. Une eso a un desarrollo larguisimo
y a una cantidad abrumadora de detalles y
tendrés un juego excepcional. A

Jacobo Martinez

SID MEIER'S
SIM GOLF

PUNTUACION MICROMANIA: 88

No es para
tanto

Considero excesiva la

puntuacién que habéis
puesto al ultimo juego de Sid
Meier. No sélo esta anticuado
técnicamente sino que no me
parece nada original.

LA OTRA NOTA: 70

Raul Fernandez

Lo de la tecnologia te lo conce-

do, pero estaras conmigo en
que no se trata de un factor fun-
damental para valorar un juego.
En cuanto a la originalidad, a
mi me parece que «Sim Golf» la
destila por todos su poros, si no
por los elementos empleados,
si por la forma de combinarlos.

Anselmo Trejo

JERUSALEN

PUNTUACION MICROMANIA: 70

-~
¢Nada mas?
No me parece justo el
trato dispensado a «Je-
rusalén». Ya sé que a vosotros
las aventuras tipo «Versalles» no

os gustan demasiado, pero
cuentan con multitud de aficio-
nados, yo el primero. Y de entre
ellas, «Jerusalén» es una de las
mas interesantes.

LA OTRA NOTA: 85

Gonzalo Esteller

No cabe duda de que por su ar-
gumento y por su acabado gra-
fico «Jerusalén» debe ser reco-
nocida como una muy buena
aventura grafica, tal y como re-
fleja su nota. Sin embargo, no
s6lo de un buen argumento vive
un juego, y el tipo de aventuras
al que pertenece, contra el que
no tengo nada en absoluto, esta

pidiendo a gritos un cambio que !
lo actualice desde hace, por lo !
menos, una década.

Juan Antonio Pascual

REAL WAR

PUNTUACION MICROMANIA: 50

como la vida
misma

No sé porqué le habéis

puesto una nota tan baja
a un juego tan bueno como
«Real War». Vale que sus grafi-
cos ho son nada del otro mundo
pero el realismo de sus unida-
des es muy original y el argu-
mento de su campaiia esta real-
mente bien.

LA OTRA NOTA: 70

Fenando Lopez

No sé a ti, pero ami en un juego
de estrategia lo mas importante
no me parece el disefio de las
unidades, que también hay que
tenerlo en cuenta, claro esta,
sino aspectos tales como la in-
teligencia artificial, la longitud
de las campanas o la bisqueda
de rutas, entre otros, y lo cierto
es que en todos ellos «Real
War» raya a un nivel bajisimo.
Gabriel Pérez-Ayala

HUNDRED
SWORDS

PUNTUACION MICROMANIA: 40

Infravalorado

No comprendo c6mo es

posible que un juego tan
original como  «Hundred
Swords» haya obtenido una
puntuacion tan baja. Al probarlo
en su version PC me ha parecido
bastante bueno.

LA OTRA NOTA: 80

José. Lopez

Quiza como juego de consola,
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dadala escasez de titulos de es- |

trategia, tuviera alguna justifi-
cacion, pero de verdad que en
el PC me costaria encontrar un
juego de estrategia que fuera
peor que «Hundred Swords».
Su inteligencia artificial es ine-
xistente, su interfaz es confuso
¥y, para colmo, estd en inglés. Ni
siquiera su ambientacion japo-
nesa, que normalmente me re-
sultaria muy atractiva, consigue
convencerme lo mas minimo.
Jorge Portillo

MEDAL OF
HONOR: ALLIED
ASSAULT

PUNTUACION MICROMANIA: 98

Demasiado

No digo que «Medal of

Honor» no sea un juego
bueno, porque lo es, pero no me
parece que merezca tanta nota
cuando en realidad no es mas
que el motor de «Quake llI» am-
bientado en la Segunda Guerra
Mundial. Ademas es muy corto
y su multijugador no es tan va-
riado como el de «Wolfenstein».

LA OTRA NOTA: 85

Antonio Paez

Independientemente de que sea
el mismo motor, las diferencias
entre «Quake III» y «Medal of
Honor» son enormes. Para em-
pezar el motor ha sido perfec-
cionado hasta hacerlo muy su-
perior. Ademas, la longitud de
su campafia se ve aumentada
por la variedad de pruebas a las
que hay que enfrentarse. Pero,
sobre todo, su ambientacion al-
canza un nivel de realismo que,
simplemente, no se habia visto
nunca con anterioridad.

Jorge Portillo.

Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas o
extractarlas cuando lo considere opor-
tuno para dar entrada a un mayor nu-
mero de participaciones.
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Unreal i
cEstas preparado
para la accion?

Tecnologia y disefo se unen en la espectacular continuacion
de «Unreal», uno de los clasicos de la accion en los ultimos
anos. Su publicacion el préximo verano puede ser la guinda
del dulce momento que el género vive en PC.

Primera,
impresion

A El espectacular
despliegue en
tecnologia visual.

A La variedad que se
busca en la jugabilidad
y disefo de accion de
las distintas misiones.

A El realismo derivado de
las conversaciones con
otros personajes.

A La busqueda de un
modo multijugador que
resulte atractivo.

@ nos gusta

¥ La necesidad de un
equipo ultimo modelo
para disfrutar a tope
de la tecnologia.

V La escasa informacién
que el equipo ha dado
sobre muchos detalles.

V Los entornos no se
podran destruir.

¥ No existira una opcion
de juego cooperativo

PRIMERA IMPRESION:

Muy Bueno.
Todo apunta a un
nuevo nimero
uno en el género.

@BUENO [ 4 REGULAR mMALO

ué era «Un-

real»? Accion.

;Qué era «Un-

real»? Tecno-

logia. Y, ;qué

sera «Unreal
1I»? La superacion de lo me-
nos imaginable en el género
y el juego que llevara alalo-
cura a los incondicionales
de la tecnologia. Eso, al me-
nos, es lo que se puede de-
ducir de todo aquello que
Legend, equipo responsable
del desarrollo de «Unreal
II», pretende conseguir con
tan esperado proyecto.

Vuelta a la
irrealidad
La secuencia final de «Un-
real», con aquella nave es-
pacial viajando a la deriva,
una vez que conseguimos
escapar de las garras de los
skaarj, despejaba bastantes
dudas sobre la intencién de
continuar la historia. Pero,
contra todo pronéstico, el
argumento de «Unreal II» se
alejamas de lo esperado del
original. No nos extendere-
mos, de momento, mucho
mas de lo ya comentado en
otros articulos (ver Micro-
mania 83) sobre el juego, y
quedémonos con la idea de
que formamos parte de la
tripulacion de la Atlantis,
nave enviada en mision
de reconocimiento a un
sector espacial muy aleja-
do de la Tierra. Y alli, cémo
no, empieza la accion.

«Unreal II», sobre todo, |
se distingue del juego /
original por su apa- /
rente fragmentacion

en la accion, en lu-

gar de lalinealidad
que acompafnaba
al desarrollo del
guién del pri-
mer juego.
Distintas
misiones,
de escolta,
combate,
infiltra-
cion,
cober-
tura,
etc.
forman
el grueso
de la accion.
Las facciones que se 4
enfrentan en «Un-
real II» no se di-
viden en un
personaje con- -\{_
tra todo. Por el
contrario, alie-
nigenas y huma-
nos se enfrentan a todo un

Y

#

equipo de
personajes,
que en cierto
modo controla-
mos desde el mando
principal de un protagonis-
ta que asume la funcién de
jefe de grupo.
«Unreal II» incorpora un
sistema de conversaciones
que permiten al jugador dar
6rdenes sencillas a un gru-
po de marines espaciales
que, combinadas con unos
excelentes algoritmos de IA
que permiten una cierta li-
bertad de decision a estos

La primera imagen
oficial del juego

aparecio en el 2000, y
era un modelo 3D del enemigo
conocido como “Skaarj"?
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M La nueva version del
motor gestiona modelos
3D con un numero
altisimo de poligonos.

—

H Nuevas armas, y en.
especial el lanzallamas;
nos cautivaran desde
que la accion comiegge,;.

personajes no jugadores,
nos hara afrontar de formas
muy distintas los objetivos
a cumplir en cada mision y,
lo que es mejor, en Legend
aseguran que se podran re-
solver de distintas formas,
dentro de unos limites 16gi-
cos, estas misiones.

Habla y lucha k. _ / A o Ty
Uno de los personajes mas o/os (RS m|“'§r_ - o 5, k290 gﬁ bl
importantes en el juego es
Aida Shen, primer oficial de

HEI disefio de accién en H Toda la diversion y calidad H El enorme detalle grafico de
- «Half-Life» encuentra muchas del «Unreal» original se repiten los personajes en «Medal of
la Atlantis. Con eu‘"f‘ manten- similitudes con lo que nos en esencia, pero mejoradas Honor» se vera incluso

dremos conversaciones y se espera en «uUnreal 2». hasta la saciedad. superado por «Unreal 2».
encargara de asignarnos
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LA ACCION INDIVIDUAL
SE COMPLEMENTA
CON NUMEROSAS OPCIONES

M La bellezay el
detalle de los
escenarios exteriores

las misiones, darnos conse-
jos durante cada una de
ellas y mantenernos al tan-
to de lo que ocurra a nues-
tro alrededor.

Una vez puestos en antece-
dentes, el sistema de meniis
que usa «Unreal II» nos per-
mitird dar érdenes definidas
a nuestros hombres de apo-
yo del modo mas convenien-
te para cada situacion. Este
sistema deriva del mecanis-
mo de érdenes que se usaba
en «Unreal Tournament» y
permite que el comporta-
miento de los personajes sea
muy realista, ya que estos
tienen cierta autonomia. La
interaccién con los demas
personajes tiene unos limi-
tes, pero si manejamos ha-
bilmente este sencillo pero
eficaz sistema, es incluso po-
sible que algunos de ellos to-
men decisiones propias con
consecuencias posteriores
en el juego, con independen-
cia de lo que le pueden orde-
nar sus algoritmos de IA.

MULTUUGADOR

Sin embargo, hay que hacer
notar que este sistema no ha
sido creado para su uso en
un modo de juego coopera-
tivo entre varios usuarios en
«Unreal II». Este modo ni si-
quiera existira, lo que pue-
de no ser del agrado de
todo el mundo, pues

es facil imaginar

las posibilidades

de diversion que £

podria ence-

rrar esta

modalidad.

Las posibili-

dades multi-

jugador se li-

mitan a opcio-

nes y modos

mas conocidos,

pero no por ello
decepcionantes

desde el punto de %
vista de la diversion.

Es facil pensar que una
partida en aquellos mapas
que admiten hasta 32 juga-
dores simultaneos no seran,
precisamente, aburridas.

:Demasiada tecnologia?

resultan brutales.
e

W
M La compresion de f
texturas permite !

gran detalle y (
calidad en el zoom. /%

[ —— ]

LA ULTIMA VERSION del motor que
usa «Unreal II» permitira ofrecer una
imagineria visual sorprendente. Y no
hablamos ya del nimero de poligo-
nos o los efectos especiales.

PARTIENDO DE LA ULTIMA version
de DirectX, sus creadores hablan de
la casi necesidad de un Pentium Ill a
500 MHz y una tarjeta que no baje de
una GeForce o una Radeon.
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EL MOTOR GRAFICO de la saga «Un-
real», siempre ha usado exhaustiva-
mente tanto la CPU principal como de
una buena tarjeta de video.

AUNQUE ES EVIDENTE que cuanto
mejor sea el equipo disponible mejo-
res seran los resultados, parece que
«Unreal II» puede obligarnos a hacer
un gran desembolso para actualizar
nuestro ordenador.

=

Maravilla visual

Este repaso por las principa-
les caracteristicas de «Un-
real II» no puede imaginarse
en su puesta en practica sin
hacer referencia a una de las
principales bazas del juego:
la tecnologia. Sobre todo, la
tecnologia visual.

Mas alla de hablar de ntime-
ros, aunque hay que recono-
cer que son muy importan-

tes en este caso concreto,
Legend ha estado preocupa-
do porque el motor de «Un-
real II» responda a la perfec-
cion a todo aquello que el
equipo ha querido incluir en
el juego. Por supuesto, ha-
blamos de los millones de
poligonos que se mueven
por segundo. También de la
increible calidad de las tex-
turas, con el uso de la com-




{ b ow S hks 3 b2 bl 3 ) By b By _?'-' b bt
i | W El “Skaarj” es e’ =+
=_l inico enemigo que
~_repite aparicion
- desde «Unreal».

-

-
M Efectos especiales
de todo tipo hacen
de «Unreal II» un
espectaculo visual.

-

\

o
& 9

LA IMPORTANCIA DE

LA TECNOLOGIA se
traduce de manera ex- ﬁ |
plosiva en los resulta- e
= dos que se muestran y
= en las dltimas image- (8= ¢ 2.}

- nes del juego, y sobre )
—] todo en lo que con- i
cierne a los numero-
= SOS personajes.

LOS MODELOS 3D
que aparecen en cada
instante, estan practi- .
3

camente calcados de 9

los disefios previos | L%, R g
sobre papel creados :
por los artistas graficos, sin que hayan perdido

presion de las mismas me- nada de su calidad original al pasar al ordenador.

-

pu . T diante DirectX, y de los
o ﬁ cSablaS que... magnificos efect7og especia- LAS CIFRAS llegan a marear, con enemigos que
*‘i:‘ Jes, que éfectaﬁ sobfe toldo pueden contar con entre tres y cinco mil poligo-
R En Sep’uembre de 2001 al uso de sistemas de parti- nos, armas que van de los mil a mil quinientos, mas

la tripulacién del Atlantis, que pueden rondar entre

Yy 2 © SISk
3 f\.‘ % dparecio una demo de culas. Avin as, lo que resulta siete y diez mil poligonos por personaje.
~ ’ . ..‘rl / "

. 1 pavoroso y fascinante a un
, teC_nO|08|a, qu.e Se, tiempo es el conjunto. TODO ELLO,sumado a los efectos especiales, la
hurto al equipoy que circulo por La simulacién fisica que compresion de texturas, el sistema de animacion

11 4 n” 3 3 . i 16 i
2 permite el motor, la integra- de esqueletos, la animacion facial, etc. ofrece un
Internet como “version beta” ci6n de hasta 19 sistemas de resultado realmente sorprendente.

particulas distintos, el »»
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TECNOLOGIA DE VANGUARDIA
QUE SE SOMETE POR COMPLETO
A LA ACCIONY LA DIVERSION EN

ESTADO PURO

uso de animaciones por es-
queletos, animaciones facia-
les, integracién de elemen-
tos individuales en los mo-
delos 3D —como los globos
oculares, que siguen al juga-
dor en su movimiento—, tex-
turas de una calidad brutal,
deformacion de mallas, etc.
ha permitido a los disefiado-
res de niveles hacer todo lo
que se les antoje en el juego.
Si, disefiadores de niveles, y
no so6lo graficos, ya que la
ultima version del motor de
«Unreal» se acompaia de
una serie de herramientas
pensadas para que el diseiio
de la accién no dependa ex-
clusivamente de aquello que
un programador pueda rea-
lizar, en un momento dado.

Herramientas

y disefo

Entre estas herramientas
destaca «Golem», un siste-
ma creado para integrar ele-
mentos, mas que para ani-

mar modelos o crear volu-
menes y dotarlos de muilti-
ples detalles. «Golem» ges-
tiona como “capas” los dis-
tintos elementos que entran
en accion en el juego. Estas
“capas” pueden ir desde una
textura, una luz, la deforma-
cién de un volumen, la apli-
cacion de una particula, la
proyecciéon de una som-
bra... de forma que todo se
integre de manera dinamica
en tiempo real y no se base
en un sistema definido de
“scripts” rigidos que siem-
pre tienden a ofrecer resul-
tados repetitivos, de un
modo invariable.

Asi, los disenadores se pue-
den dedicar a lo que deben:
crear accion y entornos fa-
bulosos. Y los artistas, a lo
suyo: hacer de «Unreal IT» 1a
experiencia visual mas im-
pactante que se pueda ima-
ginar en el género.

La busqueda del detalle es
enfermiza, y el resultado

«Unreal» para rato

AUNQUE ESTAMOS
ya impacientes por
echar el guante a
este espectacular
«Unreal IlI», no todo
se va a acabar aqui,
puesto que Epic tie-
ne previsto que la li-
cencia continue de

forma maravillosa, con nuevos titulos para este
mismo afo, que tanto los usuarios de PC como de
consola podremos disfrutar.

TRAS LA APARICION
de «Unreal II» vendra
«Unreal Tournament
II», con el modo mul-
tijugador como argu-
mento  principal.
Pero no podemos ol-
vidarnos de «Unreal
Championship»,

N

para Xbox, ni de ese otro proyecto ultrasecreto
que Epic esta desarrollando, y que de momento
s6lo se conoce como «Unreal Warfare».

~-enemigos son per
‘completamente n
fefereficias al origih;

M El sistema
dinamico de luces es
otro de los grandes
logros en «Unreal II».

"M Si por algo desta
.jos exterioresies por
'su sensacion

enormidad.

1‘& : :Sabias que...

, #. toda la banda sonora
¥ £+ del juego estara en

¢\ "8 MP3, con lo que sera
facilmente exportable a
cualquier reproductor de audio
en este formato?

grafico que se ha podido ver
es un trabajo digno de con-
siderarse una obra de arte.
Gracias a «Golem» no todo
se queda en dejarnos con la
boca abierta ante lo fastuo-
so de laimagen, sino ante su
realismo. Hablabamos de las
animaciones, sencillamente
geniales, pero 1o mas sor-
prendente es que no se ha
usado en absoluto el conoci-
do sistema de captura de
movimientos. Toda la gesti-
culacion y lanaturalidad que
ofrecen los personajes de
«Unreal II» se basan en tra-
bajo directo de manipula-
cién del modelo 3D.

Y, todo esto, ;cémo se pone
en marcha? Pues justo ahi

es donde mas nos va a do-
ler. «Unreal II» es toda una
proeza visual, pero ya avi-
san sus responsables que el
equipo necesario debera
ser, como minimo, notable.
La base de DirectX 8, tar-
jetas graficas que no bajen
de una GeForce o Radeon,
y una CPU que deberia estar
a la altura de un PIII a 500
MHz, méas una cantidad con-
siderable de memoria —y
nos da que esto es lo mas
ajustado—, se atnan para
mover este prodigio tecno-
l6gico. Pero hay mas.

Segun Legend, aquellos fa-
naticos de la tecnologia, con
un Athlon de tltima genera-
cion, un Pentium 4 y una

tarjeta que se mueva en el
orden de la GeForce 3 o, in-
cluso, GeForce 4, podran
sacarle realmente todo el
jugo a «Unreal II», viendo co-
sas que muchos otros usua-
rios s6lo nos podremos ima-
ginar. Algo que, evidente-
mente, no nos entusiasma
pero que parece una deci-
sién definitiva.
Asi las cosas, «Unreal II»
puede ser genial o, simple-
mente, muy bueno. Pero,
aunque no llegara a este ni-
vel, nadie le podra negar su
ambicién por ir mucho mas
alla de lo ya visto en el géne-
ro. Y eso que, en los ultimos
tiempos, no estamos viendo,
precisamente, poca cosa.
F.D.L.

|
»En preparacion:
PC

»Estudios/Compania:
LEGEND
ENTERTAINMENT/EPIC
GAMES/INFOGRAMES
»Género:

ACCION

»Localizacion:

SI (SIN CONFIRMAR)
»Fecha de lanzamiento:
JUNIO 2002

»Péagina web:
www.unreal2.com
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Grand Prix4

Velocidad en vivo
y en directo

Falta poco para disfrutar con la cuarta entrega de «Grand
Prix». El simulador de Férmula Uno por excelencia regresa
con mejor aspecto que nunca, e incluira graficos mejorados,

sonido envolvente y nuevas opciones de juego.

Primera,
impresion

A El motor grafico que
funciona via hardware.

A El “virtual cockpit” y la
vista T-cam.

A El sonido envolvente
multicanal.

A La enciclopedia
incluida hara accesible
la Formula Uno para
todos.

v El sistema fisico no ha
mejorado apenas
desde «Grand Prix 3».

¥V Apenas aporta
novedades
sustanciales al género.

¥ Parece que esta edicion
tampoco incluira un
editor.

v La IA de los rivales
apenas se ha
modificado.

PRIMERA IMPRESION:
Muy bueno.
Podria convertirse
en la nueva
referencia del
género.

rand Prix 4» es
un nuevo simu-
lador que acer-
ca a los usua-
rios de PC auna
de las disciplinas mas caris-
maticas y selectas del mun-
do del motor: la Férmula
Uno. Esta popular saga, que
vio laluz en 1991 de lamano
de Geoff Crammond, consi-
derado por algunos el “in-
ventor” del género, se ha
convertido en una referen-
cia, tanto por su calidad tec-
nolégica como por su ex-
celente modelo de
conduccidn.
Como es habitual
en esta saga, la
cuarta edicion g
también estara 4 ;
licenciada ofi- ‘ 3
cialmente por =%
la FTIA para la tem-
porada 2001, lo que su-
pone en la practica que
podremos controlar a
todos los pilotos y escu-
derias adscritos a esta
asociacion. ”

Los modos de juego
«Grand Prix 4» incluira cin-
co modalidades de juego
principales. El modo practi-
ca nos permitira rodar en
solitario por cada circuito,
para aprendernos el tra-

zado. La opcion Carrera

Rapida nos permitira dis-
putar una carrera con tan
s6lo dos clicks del ratén. El

DsUENo (ljREGULAR @MALO  modo No Competitivo nos

dejara correr una sesion de
practica, una ronda
de clasificacion y
la consiguiente
carrera en el cir-
cuito que elija-
mos, para prac- |
ticar antes de |
meternos de
lleno en el Campeona-
to oficial. Por tltimo, 1a Vuel-
ta Rapida, sera una
modalidad cercana a
los arcades en la
que 22 corre-

' -' los programadorégde

T - «Grand Prix 4» usaron
tecnologia GPS para

obtener datos de los circuitos y

dores intentaran lograr
la vuelta mas rapida.

Por primera vez en la se-
rie, «Grand Prix 4» inclui-
ra opciones reales para mul-
tijugador. Hasta 8 usuarios
podran conectarse via LAN,
aunque si no disponemos de
Red Local, siempre podre-
mos compartir teclado con
un amigo. Otras formas de

recogieron mas de 3.000 fotos?
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Los circuitos han sido
reconstruidos gracias a
la tecnologia GPS,

videos y miles de fotos.
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Todos los elementos
que aparecen en el
circuito han sido
modelados en 3D.

conexion contempladas se- A qUé se parece

ran mediante médem o a tra-
vés de un cable serie.

Principales

novedades

Aunque la originalidad no
parece su mayor virtud,
«Grand Prix 4» incluira su-
ficientes novedades como
para justificar la aparicion
de un nuevo capitulo de la
saga. El aspecto de retrans-

> .. H La referencia mas inmediata B «F1 Racing Championship», H La perspectiva de camara
miston te.l evisiva se ha po- a la Gpaedia es la base de de Ubi Soft, también empleé sobre el piloto, “T-view", se
tenciado, mduye“do““}le"as datos histérica de «Need for GPS para representar los introdujo por primera vez en
camaras, como el “virtual Speed. Porsche Challenge». circuitos de forma fidedigna. «Formula One 2001», de SCEE.
cockpit” o la “T-cam”
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ESTA ENTREGA SUPONDRA

UN SALTO CUALITATIVO

IMPORTANTE EN LO QUE A
TECNOLOGIA SE REFIERE

(camara sobre el casco del
piloto). El sistema de fisica
también se ha retocado,
aunque incluird escasas me-
joras sobre «Grand Prix 3»,
como el movimento simula-
do de la cabeza del piloto.
Lo que si es una novedad es
el nuevo sistema de daiios,
gracias al cual la carroceria
de nuestro coche quedara
deformada tras una colision.
Otra novedad sera el moni-
tor situado en el box virtual,
que permitira “espiar” las
evoluciones de los rivales
antes de comenzar la carre-
ray aprender sus tacticas.

Como la vida real

Por primera vez en la serie
«Grand Prix» se han inclui-
do reproducciones a escala
de los circuitos. Gracias al
sistema de camaras inteli-
gentes activado durante las
repeticiones —es posible gra-
bar un maximo de hora y
media, en lugar de los tres

HACE UNOS DIAS
se present6 «Grand
Prix 4» ante la pren-
sa europea. Micro-
mania, la Unica revis-
ta espafnola en el
evento, viajéo hasta
Bristol para visitar
las instalaciones de

iVisitamos Microprose!

minutos tipicos en
un simulador—, el
juego tendra una aparien-
cia propia de una retransmi-
sién televisiva. Al igual que
con los circuitos, cada coche
ha sido modelado individual-
mente pieza a pieza, emple-
ando para cada modelo un
complejo entramado poligo-
nal, tejido por mas de 3.000
tridangulos. Esto supone dos
ventajas fundamentales:
unos bolidos mejor detalla-
dos y laposibilidad de que la
carroceria se fragmente en
las colisiones.

Para realizar «Grand Prix
4», los programadores del
juego disefiaron un motor
3D capaz de renderizar via
hardware —al contrario que
«Grand Prix 3», cuyo motor
grafico no aprovechaba to-
talmente las ventajas de las
aceleradoras 3D-, lo que
permitira un tratamiento
mas realista de las luces y
sombras.

Microprose. Alli estaba Geoff Crammond, poco
dado a conceder entrevistas o asistir a este tipo
de eventos, que acudio por sorpresa a la cita.

TRAS UNA BREVE
charla introductoria,
tuvimos la oportuni-
dad de conocer el

estudio y de conver- |

sar con los respon-
sables de sonido, cir-
cuitos, tecnologia,
animacion y menus,

del proyecto. Una visita muy interesante que nos
permitié conocer de primera mano los grandes se-
cretos de este esperado proyecto.

S : sabias que...
el juego incluira una
completa enciclopedia
W3 . multimedia de Formula

uno, llamada Gpaedia, que
incluye lecciones de conduccion?

El nuevo motor
consigue efectos de luz
increibles en los coches,
gracias al uso del
“environment mapping”.
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Ayuda profesional

GEOFF CRAMMOND'S GRAND PRIX 4

WORK IN PROGRESS

PARA MEJORAR el realismo los pro-
gramadores de Microprose han con-
tado con el apoyo de la escuderia
Arrows, que abrié las puertas de sus
boxes al equipo de desarrollo.

PARA REPRESENTAR el trabajo en
boxes, el equipo de animadores gra-
b6 los movimientos de los mecéanicos
en un estudio de “Motion Capture”
propiedad de Infogrames en Sheffield.

GEOFF CRAMMOND'S GRAND PRIX 4

TRAS MODELAR las figuras de los
mecanicos con «3D Studio Max», se
implemento la informacion obtenida
mediante el traje de luces para con-
seguir unos movimientos realistas.

EL RESULTADO queda patente dentro
del juego cuando nos detenemos en
los boxes, en los que una veintena de
mecanicos trabajan al unisono para
poner nuestro coche a punto.

Microprose ha contado con
la ayuda de la escuderia
Arrows para realizar esta
cuarta entrega. Arrows
puso un box a disposicion
del equipo de desarrollo
para que tomaran mues-
tras del sonido producido
por los coches y captura-
ran los movimientos de los
mecanicos. El equipo queria
introducir en «Grand Prix
4» un sistema de sonido en-
volvente multicanal pero,
debido a la inexistencia de
herramientas adecuadas, se
vieron obligados a desarro-
llar un interfaz propio, que
permitiera insertar sonidos
sampleados y previamente
ecualizados en el juego.

Después de jugar una ver-
sién beta, podemos asegu-
rar que «Grand Prix 4» sera
un juego de altura. El mode-

Esta edicion permitira
visualizar las carreras
como en una
retransmision televisada.

——— aa |
- Cuyocomportamiento
~ __?isldnmd‘éﬂ!hﬂmnti_.' -

lo de conduccion es tremen-
damente bueno, los graficos
son impresionantes y la
adiccion bastante elevada.
Cabe reprocharle la escasa
originalidad de su plantea-
miento, que recuerda al de
juegos recientes. Habra que
esperar hasta junio para sa-
ber si sera capaz de superar
a «F1 Racing Champions-
hip», hoy por hoy el mejor
en su género.

1.C.C.

»En preparacion:

PC, XBOX

» Estudios/Compaiiia:
MICROPROSE/
INFOGRAMES

»Género:
VELOCIDAD/SIMULADOR
»Localizacion:No

»Fecha prevista de salida:
Junio 2002

»Péagina web:
www.grandprixgames.com
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Reino del Caos

WarcCraftlii

El retomo del rey

El juego de estrategia mas esperado de los

ultimos anos ya esta aqui, dispuesto a
renovar el género que sus antecesores

ayudaron a definir.

Primera,
impresion

A El nuevo y mucho mas
importante papel del
héroe.

A El impresionante motor
3D del juego.

A Las diferencias
existentes entre las
cuatro razas.

A La abundancia de PNJ
(personajes no
jugadores) y objetos
magicos.

A Que la ambientacion
«Warcraft» sea, una vez
mas, inconfundibe.

Y El escaso campo de
vision disponible.

Vv Que no haya barcos ni
submarinos.

v Que los orcos y los
humanos sigan siendo
muy parecidos.

PRIMERA IMPRESION:
Excelente.

Volvera a arrasar,

por su increible
jugabilidad.

SPBUENO ) Y REGULAR [IMALO

ras una intermi-

nable serie de

retrasos Bliz-

zard ha presen-

tado la beta ju-
gable de «Warcraft III». En
esta primera versién solo
esta activo, a falta de ajus-
tes en el equilibrio de fuer-
zas entre razas, el modo
multijugador. Y a probarlo
nos hemos dedicado las ul-
timas semanas. Los resulta-
dos hablan por si solos: un
nuevo sistema de juego que
combina elementos de es-
trategia y rol, cuatro razas
diferenciadas y el cuidado
por el detalle caracteristico
de Blizzard, nos sitdan ante
un gran titulo.

Estrategia y rol
A pesar de que laidea inicial
de Blizzard de crear un nue-
vo tipo de juego no se halle-
vado finalmente a la practi-
ca, lo cierto es que la carga
de rol introducida en su ju-
gabilidad sera muy abun-
dante. En este sentido la
aportacién mas importante
es la figura del héroe, una
unidad especial con la ca-
pacidad de aumentar en po-
der y habilidades a través
de la experiencia, asi como
de recoger y utilizar dife-
rentes objetos magicos
que iran obteniendo de
los enemigos derrotados
o de ciertas tiendas.
Cada raza puede crear tres
héroes diferentes, y para

conseguir que
los jugadores
los utilicen en
combate sin miedo a
perderlos es posible
resucitarlos simple-
mente pagando
un determina- /
do impor- &

4

un edificio
que todas las
razas pueden
construir. Esto, y el
elevado nivel de poder
que pueden alcanzar, gra-
cias sobre todo a sus habili-
dades magicas, convierte a
los héroes en los verdaderos
protagonistas de la accion,
potenciando el aspecto de
rol del juego.

e

El sistema de recursos tam-
bién experimentara cam-
bios con respecto a los jue-
gos anteriores, aunque me-

cSabias que...

“ & laLegion Infernal, la que
o’ iba a ser la quinta raza,

<

solo aparecera como enemigo
en la campana individual?

era tan poderosa que

nos de los esperados. Lama-
yor novedad sera el concep-
to “Upkeep”, mantenimien-
to, en espaiiol. Este concep-
to consiste en que todas las
unidades tendran unos cos-
tes fijos asociados, y su con-
secuencia sera que a medi-
da que produzcamos mas
unidades la extraccion de
oro de las minas sera mas y
maés ineficaz. Esto potencia
el enfoque de rol, ya que be-
neficia a los jugadores que
se concentren en crear pe-
queios grupos de unidades
pero muy poderosas.
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Cuatro razas,

cuatro juegos
«Warcraft Ill» recupera el es-
piritu de «Starcraft». Las dos
nuevas razas incluidas son
drasticamente diferentes,
tanto entre si como con res-
pecto a humanos y orcos
que, eso si, poseen un fun-
cionamiento muy parecido
al de «Warcraft II» y, po tan-
to, resultan similares entre si.
Asi, los elfos nocturnos no
usan edificios, sino arboles
vivientes, que no sélo se
pueden desarraigar e irse
andando hasta una nue-

r_nl',l_g

M Los diferentestipos
de terreno no tienen
un efecto apreciahle
sobre el juego.

il
EGE

M A pesar de sus evidentes
similitudes, «Warcraft llI» es
mucho mas que «Warcraft II»,
en todos los sentidos.

M La distincion de razas del H Aunque su planteamiento no
juego tiene un referente en los tiene mucho que ver, «Warcraft
humanos, los zerg y los protoss 1lI» utiliza el mismo sistema de

de «Starcraft».

camara que «Empire Earth».

Micromania
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LA COMBINACION DE
ELEMENTOS DE ROLY
ESTRATEGIA ES LA PRINCIPAL <%
CARACTERISTICA DEL JUEGO &52

va localizacion, sino que
también pueden luchar. Sus
unidades, resultan en gene-
ral bastante débiles en los
combates cuerpo a cuerpo
pero mortales en los ata-
ques a distancia, 1o que los
hace muy peligrosos en ni-
meros elevados. Ademas
poseen dos habilidades de-
vastadoras en potencia y es
que por lanoche (pues en el
Jjuego se alternan los ciclos
dia/noche) regeneran los
puntos de vida perdidos y,
ademas, se vuelven invisi-
bles si estan quietas.

En cuanto a los muertos vi-
vientes, heredan de los Zerg
de «Starcraft» la necesidad
de construir sus estructuras
sobre un tipo de terreno es-
pecial. Ademas, alahora de
construir no necesitan mas
que una unidad béasica, un
acolito, para que cree los ci-
mientos, ya que a partir de
ahi los edificios se generan
de modo automaético, al
igual que los de los Protoss

Arriba y abajo
PARA INTRODUCIR

creado un sistema
mixto que sélo per-
mite desplazar la ca-
mara de arriba a aba-
jo, desde un punto de
vista isométrico ale-
jado, hasta uno mas

ESTO CONSIGUE
MANTENER la sen-
sacion de profundi-
dad y relieve. Dejan-
do aparte el hecho
de que el punto de
vista mas cercano al
suelo es incontrola-
ble, el mayor de to-

estratégico del juego.
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Wy
de «Starcraft». b .

Entre las caracte- AT m
risticas comu- w0} E’ =
nes de sus Q ;
unidades mi- ]

litares destacala
capacidad compar-
tida con los elfos

de regenerar sus
puntos de vida por la
noche, asi como

la capacidad de
utilizar los cada-
veres de sus ene-
migos para gene-

rar nuevas unidades.

Como en un

cuento

Si algo caracteriza a
Blizzard es el impecable
acabado grafico de sus jue-
gos y éste no es una excep-

cSabias que...

!nicialmente cada raza
| iba a disponer de

cion. El motor grafico 3D di- = Cuatl’O héroes pero al
seniado ofrece prestaciones . e e
espectaculares, con unos final ese numero se redujo a tres

magnificos efectos lumino-
sosy ambientales, un mode- g
lado preciso y detallado y
una paleta de colores rica 'y

porgue resultaba muy complejo
de manejar?

S EO® .

las 3D, Blizzard ha

cercano en un plano horizontal pegado al suelo.

dos los inconvenientes que presenta este sistema
es el escaso campo de vision que nos ofrece el
zoom mas alejado y que sin duda sera un problema
para los que estén mas interesados en el aspecto

=Y

Las estructurz
mismas que la %

-

e %

e ¥
«Warcraft Z Za
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LOS MULTIPLES EDIFICIOS neutrales
son la prueba de como se ha perse-
guido el giro hacia el rol en esta ulti-
ma entrega de la serie Warcraft. Es-
tan repartidos por todos los mapas
del juego y s6lo podran ser utilizados
por nuestros héroes. Alli es posible
adquirir tanto ob-
jetos como dife-
rentes unida-
des merce-
narias.

ENTRE LAS UNIDADES podemos en-
contrarnos desde los transportes aé-
reos que son los dirigibles goblins
hasta ogros de dos cabezas, mien-
tras que en las tiendas de objetos po-
demos adquirir, entre muchos otros
objetos valiosos, pociones, pergami-
nos o libros. En todas las tiendas las
existencias estan bastante limitadas,
pero con el tiempo se iran volviendo
a reponer todos los objetos que va-
yamos adquiriendo.

ﬁ brillante. Esta dltima carac-  juego se resuelvan estas pe-

teristica es la mas que mas
influye a la hora de conse-
guir esa ambientaciéon como
de cuento de hadas, mas
cercana a los dibujos ani-
mados que a cualquier pre-

tension de realismo.
En cualquier caso, a pe-
sar de todas las bon-

gas, pero de todas formas,
evaluando en conjunto todo
lo que hemos podido ver, no
parece arriesgado afirmar
que «Warcraft ITI» puede lle-
gar a estar a la altura de sus
dos antecesores, y eso, sin
duda, es el elogio mas gran-
de que puede hacérsele.&

dades que presagia J.PV.

la beta, hay que

y mencionar cier- EEEGEG—G———

tos elementos

que echamosen  PC

falta o que po-

drian mejorar-

se, como la es-

trechez del cam-

po de visién o la
ausencia de un sis-
tema de formaciones.
No parece probable que
en la version definitiva del

l:_,. (
— A _
" influye con sus

s S 3
M La Be_stlg Kodo Cada raza, por

supuesto, posee un

= LY -

| Los efectos -
luminosos son: . | Lo

<~ tambores en la .;"'" isefio de edificios | francamente- = - -
.~ deotrasun | propio de su especie. -

_-prometedores. - *

»En preparacion:

» Estudios/Compafiia:

BLIZZARD

E}\ITERTAINMENTNIVENDI
NIVERSAL INTERACTIVE

»Género:

ESTRATEGIA/JDR

»Fecha de salida

Junio de 2002

»Localizacion:

Si (texto y voces)

»Pagina web:
www.blizzard.com/war3/
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Dungeon

Siege

Rol para todos

Parecia imposible pero lo conseguimos. jiPor fin hemos
jugado con la tnica beta completa que existe del juego!!
Todos los niveles, todos los personajes, todo... horas y horas
jugando en una experiencia incomparable.

Primera

impresion

A La ausencia de tiempos
de carga al movernos
por el mundo.

A La libertad de
exploracion al margen
de la aventura

principal.

A

Los efectos luminosos y
de transparencias.

A El sistema de desarrollo
de los personajes.

A La campana especifica
para el modo
multijugador.

¥ Los limites al
movimiento de la
camara.

V¥ Su excesivo parecido
a «Diablo».

V La exagerada cantidad
de enemigos en ciertas
ocasiones.

PRIMERA IMPRESION:

Muy Bueno.
Ofrece caracteris-
ticas técnicas
revolucionarias.

SPBUENO (1 REGULAR [IMALO

a forma mas rapi-

da de describir

«Dungeon Siege»

seria como un jue-

go de rol con un
sistema de control muy sen-
cillo, un buen argumento,
gran libertad para explorar
sin limitaciones y, sobre
todo, una desorbitada canti-
dad de combates contra
todo tipo de criaturas. Algo
muy similar a la saga «Dia-
blo». Sin embargo, con esa
descripcion no estariamos
haciéndole justicia, porque
nos faltaria hablar de su es-
tupendo motor 3D, de su ori-
ginal sistema de clases de
personajes o de la enorme
superficie de exploracion...
Hagamos mejor una descrip-
cién mas detallada.

Una aventura increible
Laaccién se desarrolla en el
reino de Ehb. Nuestro papel
es el de un joven granjero
que ve como su pueblo es
asaltado. Lo que empieza
como una huida se conver-
tird en un viaje iniciatico en
el que nuestro personaje ira
adoptando dimensiones
cada vez mas heroicas para
acabar decidiendo el desti-
no del reino.

Para plasmar esta épica
aventura el juego tendra
un desarrollo muy largo,
basicamente lineal pero
que también ofrecera al ju-

gador muchas opciones adi-
cionales de exploracion, ya
que ademas de las misiones
principales, también nos se-
ran ofrecidas muiltiples bus-
quedas secundarias.
Igualmente, los escenarios
estaran poblados de
zonas semi ocul-
tas, invisibles ¢&
desde el ca-
mino princi- e
pal, pero que si -..v
exploramos
un poco nos
recom- ¥
pensaran ¢
con enfren-
tamientos y
tesoros.

Una de las
caracteris-
ticas mas ori-
ginales del jue-
go es que no
contara con un >
sistema de
clases que
nos obligue

e

a optar entre un guerre-
ro, un mago o un ladrén
para crear un personaje. De
hecho, al comenzar a jugar
solo podremos modificar la
apariencia y el género de
nuestro granjero, pero sus
estadisticas seran siempre
las mismas. Sera luego, a
medida que juguemos,
cuando mediante un siste-
ma de aprendizaje por repe-
ticion iremos definiendole.
Asi, por ejemplo, si usamos
mucho las habilidades de
combate cuerpo a cuerpo,
éstas se desarrollaran mas

cSabias que...
-7

A\ 1 el proposito de los
5 autores de «Dungeon
®"" Siege» era conseguir un
juego de rol adecuado para todo

tipo de jugadores?
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que las demas, convirtiéndo-
nos en un poderoso guerre-
ro de forma automatica, sin
necesidad de hacer ningin
reparto de puntos.

En total el juego contara
con cuatro tipos de habili-
dades diferentes: combate
cuerpo a cuerpo, combate
con proyectiles, magia de
ataque y magia curativa, de
manera que usando mas o
menos cada una de ellas po-
dremos ir desarrollando un
personaje tan individualiza-
do como deseemos.

Otra de las diferencias, res-

pecto a juegos de tipo «Dia-
blo», sera que podremos
controlar hasta ocho perso-
najes de manera simultanea,
ya que ademas del que cree-
mos nos iremos encontran-
do con otros muchos que se
ofreceran para unirse al gru-
po. Esta abundancia de per-
sonajes no supondri una
merma para la jugabilidad ni
para la intensidad de la ac-
cioén ya que el juego nos per-
mitira controlarlo todo utili-
zando tan solo el ratén.
Ademas, para facilitar atin
mas el control, se inclui-

M El sistema de formaciones \
nos permitira elegir la

disposicion en pantalla de

nuestros personajes.

H El juego oculta
automaticamente las
paredes situadas en
la linea de vision.

R

B A medida que el
juego progresa los .
enemigos son mas y

mas peligrosos.

i —— e mvivivies. b, N . DDA

H Los grupos de personajes y sus
formaciones parecen sacados de la
saga «Baldur's Gate».

l Salvo por el niimero de personajes,
su sistema de juego coincide en
gran medida con la serie «Diablo».

Micromania



SU MOTOR 3D Y LA AUSENCIA
DE CARGAS SUPONEN UNA
ATRACTIVA NOVEDAD EN EL

MUNDO DEL ROL

ra un sistema de formacio-
nes bastante desarrollado y,
hasta cierto punto, muy si-
milar al de «Baldur’s Gate»,
asi como la posibilidad de
definir el comportamiento
en combate de cada perso-
naje de manera precisa. To-
das estas caracteristicas, en
conjunto, nos permitiran
centrarnos en el desarrollo
de los combates y su estra-
tegia general sin necesidad
de estar pendiente de cada
enfrentamiento individual.

Ideas brillantes

Hay que destacar que a pe-
sar de que las similitudes
con los juegos mencionados
son abundantes, los autores
de «Dungeon Siege» tam-
bién han intentado mejorar
muchos de los puntos flacos
de estos, introduciendo al-
gunos conceptos innovado-
res que un buen aficionado
al género sabra valorar.

Asi, por ejemplo, las pocio-

nes de curacion o de recu-
peracion de puntos de ma-
gia no se consumiran inte-
gramente al usarlas, sino
que solo se gastaran los pun-
tos necesarios para llegar al
maximo de nuestra capaci-
dad. Igualmente los proble-
mas ocasionados por la
abundancia de objetos de
todo tipo se veran paliados
por laintroduccion de un sis-
tema que permitira organi-
zarlos en el inventario tan
solo pulsando un botoén.

Por lo que respecta al apar-
tado multijugador, el juego
nos permitira establecer
partidas de hasta ocho juga-
dores, ya sea a través de In-
ternet o de una red local.
Esas partidas podran desa-
rrollarse en el mismo mun-
do de la campana indivi-
dual, o en la Peninsula Utra-
ean, un mundo bastante
mas grande que el anterior
disefiado en exclusiva para
el modo multijugador.

Por arte de magia

EL SISTEMA DE MAGIA del juego se divide en dos
escuelas, la de Combate, con hechizos tales como
bolas de fuego o invocaciones de criaturas, y la de
Naturaleza, con curaciones y hechizos de protec-
cion. Al igual que sucede con el resto de habilida-
des, cuantos mas hechizos lancemos de una de-
terminada escuela, mayor sera nuestra habilidad
dentro de ella y mayor sera el nivel de los hechizos

que podamos usar.

LOS HECHIZOS
los obtendremos
de pergaminos
que comprare-
mos o encontra-
remos tras un
combate, y que
deberan ser ana-
didos a un libro
de hechizos para

poder ser utilizados. Merece la pena destacar que
estos pergaminos no quedan incrustados por
siempre al libro en cuestion, sino que pueden in-
tercambiarse de un personaje a otro con libertad.

-

g - -
M Laposibilidad de controlar

hasta ocho personajes a la
~“vez es uno de los alicientes

de «Dungeon Siege».

M El repertorio de ;
tipos de terreno y de”. *,
efectos ambientales ', *
sera muy variado:

55
e

H Tanto el inventario del juego
como los propios objetos
resultan “diabélicamente”

familiares.
.

X :Sabias que...

Chris Taylor, madximo
responsable del juego

y presidente de Gas
Powered Games, fue también el
creador del exitoso juego de
estrategia «Total Annihilation»?

Fluidez absoluta

La caracteristica mas sor-
prendente de «Dungeon Sie-
ge» tal vez sea que a lo lar-
go de nuestros desplaza-
mientos el juego no tendra
que detenerse para cargar
unanueva zona yaque, en la
practica, todo sera una tni-
ca y gigantesca zona sin di-
visiones. Ademads, por su-
puesto, hay que destacar
también el motor 3D cuya
elevada potencia ha permiti-
do reproducir un mundo
rico en detalles con una am-
bientacién excepcional. Tan-
to la calidad de los modelos
como los efectos luminosos
o las texturas empleadas se
han utilizado para conseguir

un gran realismo en todos
los terrenos, desde los bos-
ques hasta las minas, lo que
consigue que el jugador sea
absorbido por su entorno de
forma sorprendente.

A esta sensacion de inmer-
sién coopera también el sis-
tema de camaras que, con
un amplio margen de zoom,
nos permitira mover el pun-
to de vista alrededor del
personaje con relativa liber-
tad, utilizando un interesan-
te sistema de trasparencias
siempre que la camara sea
bloqueada por un elemento
del escenario. Desgraciada-
mente, la caAmara siempre
estara centrada en el perso-
naje y, ademas, permanece-

ra siempre en un plano su-
perior, lo que en la practica
nos impedira ver el “cielo” y
limitara la capacidad de ex-
plorar los rincones ocultos
del escenario.

En cualquier caso, a pesar
de los problemas que pueda
padecer esta primera ver-
sién, parece claro que su
éxito definitivo va a de-
pender principalmente de
que los elementos “presta-
dos” de otros juegos consi-
gan ser combinados para
desarrollar un juego original
que convenza al publico de
que tiene algo nuevo que
ofrecer. Nuestra opinién es
que, al menos hasta el mo-
mento, esta en el mejor ca-
mino para conseguirlo. &

J.P.V.
|
»En preparacion:

PC

»Estudios/Companiia:
GAS POWERED GAMES/
MICROSOFT

»Género:

ROL

»Localizacion:

si

»Fecha de lanzamiento:
JULIO DE 2002

»Pagina web:
www.dungeonsiege.com
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Virtua Tennis

La asignatura
pendiente de Sega

Todo esta preparado para la publicacion en PC del aclamado
juego de Sega. Una conversion directa del codigo de
Dreamcast que promete devolver el merecido esplendor a
un género tan poco aprovechado como el tenis.

Primera,
impresion

A La adiccion extrema
que garantiza su facil e
intuitivo manejo.

A La definicién de los
graficos en las
resoluciones mas altas.

A Poder “manejar” a los
grandes rostros del
tenis.

A La conversion exacta
del codigo de
Dreamcast.

V Los requerimientos
excesivos en
resoluciones altas.

¥ Los disenadores
podrian haber incluido
algunos contenidos
extras.

v El multijugador sélo
funciona en red local.

¥ Podrian haberse
incluido mas estadios
en esta edicion.

PRIMERA IMPRESION:
Excelente

Tiene todos los
ingredientes para

ser un juegazo.

SBUENO ﬂ"REGULAR Fmao

ablar de «Virtua
Tennis» es ha-
blar de wuna
adictiva mezcla
entre arcade y
simulacion tenistica, consi-
derada por muchos como el
mejor juego basado en este
deporte realizado hasta la
fecha. Originariamente,
«Virtua Tennis» fue una ma-
quina recreativa, mas tarde,
se convirtié6 en un juego
para Dreamcast y gracias al
acuerdo alcanzado entre
Sega y Empire, finalmente
se convertira en un juego de
PC. Es evidente que grafica-
mente su aspecto es envi-
diable. Pero, ;qué tiene «Vir-
tua Tennis» que lo hace tan
especial y atractivo?

Marcando
la diferencia
La principal diferencia res-
pecto a otros juegos de tenis
esta en el control de los ju-
gadores, opuesto al de otros
simuladores. Mientras que
en otros programas lo im-
portante es golpear la bola
en el momento exacto aqui,
como en la vida real, vence
el que mejor se sitia en la
pista para recibir los golpes.
En juegos como «Roland
Garros» es necesario apre-
tar un buen nimero de
teclas al unisono para
determinar la direccién
del golpe y la fuerza que
aplicamos. «Virtua Tennis»,
por el contrario, permite

una gama de movimientos
francamente apabullante,
mediante la combinacion de
seis Unicas teclas —los cur-
sores direccionales y dos te-
clas de disparo, “drive” y
globo-. Este sistema de jue-
go ha demostrado ser el me-
jor, el mas sencillo, el que
garantiza mas diversion y el
mas efectivo de cuantos he-
mos probado en un simula-
dor de tenis, ya sea en una
maquina recreativa, en una
Dreamcast o en un PC.

Un juego

muy completo
«Virtua Tennis» ofre-
cera cuatro modos de
juego distintos: arca-
de, exhibicién, circui-
to mundial y “net-
work”. El modo arca-
de consiste en cinco
encuentros contra di-
versos rivales en diferen-
tes superficies —hierba, pis-
ta y tierra batida—. La exhi-
bicién es una final, ya sea
para dobles o para un juga-

X\ cSabias que...

_:i“ al completar el modo
® arcade sin perder

-‘h.:

_n| un partido apar_eceré
un enemigo secreto conocido
como “el maestro”?

dor. El cir-
cuito mun-
dial es la opcién
mas compleja, ya
que sitta al jugador en la
cola del “ranking” mundial,
y le obliga a escalar posicio-
nes a base torneos oficiales
y pruebas de entrenamien-
to. Por ultimo, la opcién
“network” permitird que
cuatro jugadores humanos
se enfrenten en Red Local y
en la cancha que prefieran.
Graficamente, «Virtua Ten-
nis» es un juego sobresa-
liente. Los modelos de los

46 | Micromania




M El aspecto de los
graficos en alta snvint
definicion es i
inmejorable.

B «Roland Garros» era, hasta el
momento, el mejor simulador de

tenis para PC.

B «Sega Rally 2» fue otra notable
conversion directa de un arcade
disefiado por Sega.

—; CcOM

M El sencillo sistem
de control, admite
golpes complejos
con pocos hotones.

Courier

Game:s

_% 0 km/h

Pioline

Games

[ | afisi_c cambia

Jjugadores, basados en siete
tenistas, como Jim Courier
o Carlos Moy4, son calcos
exactos de sus homoélogos
reales, tanto en su aspecto
fisico como en sus movi-
mientos y gestos. La poten-
cia superior de la versién
PC se notara sobre todo en
las resoluciones mas altas
—apartir de 1024x768-, ofre-
ciendo mayor nitidez y cali-
dad que en Dreamcast, aun-
que necesitaremos un orde-
nador bastante potente para
disfrutar de las resoluciones
mas avanzadas.

Con estas credenciales, «Vir-
tua Tennis» tiene todas las
papeletas para convertirse
en el mejor arcade de tenis...
al menos por el momento &

I.C.C.

»En preparacion: PC
»Estudios/Companiia:
SEGA/HITMAKER/
EMPIRE INTERACTIVE
»Género:
DEPORTIVO/ARCADE
»Localizacion:

Sl (Textos)

»Fecha de lanzamiento:
ABRIL 2002

»Pagina web:
www.empireinteractive.com
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Might

& Magic IX

Rol clasico en 3D

La prolifica serie que se ha caracterizado por sus buenas
historias, su gran jugabilidad y su motor grafico algo
desfasado, ya tiene a punto un nuevo titulo. Un juego, por
cierto, que quiere cambiar algunos de estos topicos...

Primera

impresion

A El nuevo motor gréfico.

A Sigue disfrutando de
una gran jugabilidad.

A Funciona en equipos
no muy potentes.

A Los enemigos son mas
inteligentes.

@ nos gusta

¥ El motor gréafico podia
haber sido mejor.

V La interfaz no esta muy
lograda.

¥ En el inventario todo
ocupa el mismo
espacio.

¥ No habra multijugador.

¥ No presenta
demasiadas novedades
con respecto a
anteriores entregas de

i pensamos en

un juego de rol

en primera per-

sona, las dos

palabras que se
formaran en nuestra mente
seran, casi con seguridad,
«Might & Magic». Muy pron-
to se editara un nuevo juego
y, como es habitual en esta
saga de fantasia épica, en
estanovena entrega tendre-
mos que salvar el mundo.
Para lograrlo seguiremos
con nuestro grupo protago-
nista un argumento muy
prometedor, a través de las
misiones principales que
componen la trama central
y una serie de misiones se-
cundarias que aportaran
puntos de experiencia y
cierta sensacion de libertad.

¢Accion

en tiempo real?

El enfoque y desarrollo son
propios de un juego en
tiempo real y, aunque en re-
alidad llevamos un grupo de
cuatro personajes, la visua-
lizacién en primera persona
hace que, a veces, parezca
casi un juego de accién con

de turnos, que en la practi-
ca disminuye la sesacion de
caos en la secuencia de ini-
ciativas. Esta es una férmu-
la muy efectiva, que se ha
demostrado de éxito duran-
te ocho entregas, pero que
hace muy dificil implemen-
tar un modo multijugador,
como de hecho ocurre.

Los personajes

La creacién de personajes
también se ha desarro-
llado pensando en un
sistema sencillo y ac-
cesible, disenando el
grupo de cuatro des-
de el primer momento.
Podemos elegir entre
cuatro razas —enanos,
humanos, elfos y me-
dio orcos-y dos profe-
siones —guerrero 'y
mago—, que podran espe-
cializarse segun avancen
de nivel hasta acabar con
ocho clases de personaje.
Un grupo que va atener que

cSabias que...

enfrentar-
se con mon-
tones de mons-
truos, cien diferen-
tes para mas sefas, y
que va a tener que ex-
plorar mas de sesenta
escenarios, entre ruinas,
calabozos y demas...

la saga.

La auténtica novedad esta
en el motor grafico que, por
fin, es un motor 3D en con-
diciones. De hecho, es el
mismo utilizado en el juego
de accion «Legends of Might
& Magic». Puede que no sea
el mejor del momento, pero

méas argumento del necesa- il I—lthTeCh: el motor 3D
rio en este género. Pero f Ut”izado, es el mismo

sélo casi, porque para g l1L : .z
amentar I pueabie] del juego de accion de

en los combates esta el fantaSia creado por SDO,
el Ll «|egends of Might & Magic»?

nos permitira aprovechar
S)BUENO g%REGULAR @maLo  las ventajas de un sistema

PRIMERA IMPRESION:
Regular
El juego de siempre,

con distinto collar tﬁﬂ

y sin multijugador.
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A qué se parece...

M El aspecto mas
sobresaliente de

esta entrega es el
- motor grafico.

M La forma en que percibimos el
mundo que nos rodea es similar a la
de otro juego de rol: «Gothic».

M El sistema de colocacion de armas
y objetos se parece a «Diablo» y al
de «Eye of the Beholder».

M El icono de la mano

modo por turnds,

permite competir en el apar-
tado grafico con otros jue-
gos de su género, ya que
muy pocos titulos de rol nos
ensenan primeros planos de
su bestiario de criaturas.

Visto todo esto y teniendo
en cuenta que con los jue-
gos de rol es dificil hacer
prondsticos, ya que depen-
den casi completamente de
la historia, la buena trayec-
toria de la saga en ese as-
pecto y la definitiva recupe-
racion en el apartado grafi-
co nos hacen pensar que
quizas el rol en primera per-

indica que estamos en el

fundamental en e}juego.

, B Para subir un nivel

\ habra que encontrar

y pagar a alguien que
te entrene.

—

sona demuestre, con este
juego, que es una alternati-
va. Un juego que promete
pero que ain tiene que pulir
algunos detalles.

J.S.

|
»En preparacion:
PC

»Estudios/Compaiiia:

NEW WORLD COMPUTING
/3DO

»Género: ROL
»Localizacion: Si

»Fecha de lanzamiento:
ABRIL 2002

»Péagina web:
www.3do.com/mightand
magic/ix
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Monstruos
al poder

Este curioso juego de estrategia nos

propone un objetivo tan original como sus
protagonistas, conseguir que los habitantes de
Transilvania nos voten para ganar las elecciones.

Primera,
impresion

A Ver unos politicos tan
monstruosos.

A El tono caricaturesco
de los gréficos.

A La sencillez en todos
los aspectos del juego.

A Que se busquen nuevas
ideas para hacer
videojuegos distintos.

¥ No ver un mapa del
escenario
continuamente.

v Poder llevar sé6lo cuatro
monstruos. Se Podia
haber implementado
alguno mas.

v Los graficos son
demasiado sencillos.

v No tiene opcion de
juego en red.

v Es demasiado facil dar
una orden no deseada.

PRIMERA IMPRESION:
Regular.

Estrategia con un
argumento
sorprendente.

DBUENo (§ReGULAR [IMALO

i

costumbrados

como estamos

a los grandes

desafios de los

juegos de es-
trategia, resulta refrescante
encontrarse con un juego
animado por tan singulares
protagonistas, aunque, a
priori, sea dificil tomarse en
serio unas elecciones en las
que los candidatos son el
Conde Dracula, el Jorobado
de Notre Dame, el Mons-
truo de Frankenstein y un
Mutante lunatico aficionado
ala dominacién mental.

iQué locura!
«Monsterville» es un juego
de campanas politicas, con
vocacion humoristica, con
un enfoque que recuerda a
los juegos de estrategia en
tiempo real, que, a veces, pa-
rece un juego de gestion, ya
que apenas hay conflictos
directos con los oponentes.
El juego propone superar
escenarios en los que ten-
dremos que resolver objeti-
vos de dos tipos. El prime-
ro, un desafio comun a to-
dos los escenarios, es la
razon de ser del juego: ga-
nar las elecciones a alcalde.
El segundo variara segtn el
escenario y abarca multi-
ples opciones entre las
que podemos destacar la
posibilidad de controlar
edificios, construirlos o
eliminar a contrarios de la
carrera electoral.

i
AW
ol e

i e TG

La visualiza-
cién sera con
camara exter-
na, en el estilo
de los juegos
de estrategia
en tiempo
real, sirve
fundamen-
talmente
para con-
trolar los
movi-
mientos del
monstruo que
llevamos por el
pueblo.

Su labor sera
convertir edi-
ficios a su causa
(y, por lo tanto, a
sus inquilinos) y
hacerlo mas rapi-
damente que sus
rivales, para lo que
tendra que usar ca-
pacidades especiales
—armas— que consu-
men algunos recursos.
Otro aspecto importante
del juego es la posibilidad

de construir edificios
que apoyen nuestra cau-
sa, donde se incluyen ele-
mentos defensivos que re-
pelen a los monstruos -las
cruces a Dracula, las antor-
chas a Frankenstein, los re-
lojes al Mutante y los espe-
jos al Jorobado—. También

2\ iSabias que..

/ . Entre los monSjErUOS _ es posible crear edificios
O if invitados estara la novia que sirven para obtener mas

b recursos y reclutar seguido-

_ ! de_FrankenStein: que res que colaboren en la cam-
camina fascinando a todos los pafa de formaactiva.

2 omo aspectos comple-

demas monStrUOS? mentarios, también podre-

mos conseguir el apoyo de
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M El objetivo |
fundamental del juego
sera la conversion de

edificios para ganar
votos.

~-
e B Las:habilidades ! ‘
!‘ €eciales aumentaran
A - la movilidad de nuestro
“protagonista. af‘
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M El sistema de conversi

edificios es similar al que se veia en

«\Warlords: Battlecry».

on de

H En «Trépico» también teniamos
que ganar las elecciones, aunque
los votantes eran humanos...

M Podremos construir
estructuras defensivas
para frenar a los
monstruos enemigos.

tres monstruos secunda-
rios, si dominamos sus ca-
sas y es importante huir de
la bella novia de Frankens-
tein, ya que si nos pilla nos
dejara embobados.

El apartado grafico es uno
de los aspectos que mas nos
ha decepcionado en este
primer contacto. Hemos
echado de menos ver dife-
rentes tipos de lugarefios o
algun detalle gracioso. Un
punto que nos hace intuir
cierta monotonia en un jue-
go que tiene un plantea-
miento original y gira alre-

g \

dedor de una buena idea.
En cualquier caso, si resuel-
ven estos problemas, pode-
mos encontrarnos ante un
titulo bastante divertido.&
J.S.

|
»En preparacion:
PC

» Estudios/Compaiiia:
IG/CRYO

»Género:
ESTRATEGIA
»Localizacion:

Si

»Fecha de salida:
19/03/2002

»Pagina web:

No disponible.
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uras de un juego como «Counter
Strike»? Mas de lo que ypensar. El verdadero rey de los ci-
bercafés y auténtico nu no del género de accién multijuga-
dor pasara también al modo de juego individual con «Counter Strike:
Condition Zero». Vivendi Universal ha anunciado el lanzamiento del

juego, que esta siendo desarrollado por Valv: earbox, para el se-
gundo trimestre de 2002. Preparad vues

1 N

Cou
con

¢Qué se puede decir, a




y

Galleon

La esperada y espectacular aven-
tura que Confounding Factor tie-
ne entre manos se hara de rogar
mas de lo previsto. Tras una serie
de cambios en su fecha de lanza-
miento, parece casi confirmado
que vera la luz, en su primera ver-
sién para GameCube, no antes de
la segunda mitad de ano. Poste-
riormente veremos llegar el juego
a Xbox y, por desgracia, parece
que la version de PC no sera lan-
zada hasta 2003. Malas noti-
cias, de momento.

b

l

Ve
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IMAGENES DEL MES

/i sSpiderman
\ The Movie

. i Que nuestro amable vecino, el inefable Peter Parker, y su

. : identidad mas conocida, Spiderman, llegan a las pantallas

\ % espanolas este verano no es descubrir nada nuevo. Lo que

m ij si resulta mas interesante es confirmar que el juego oficial
i

de «Spiderman. The Movie», aparecera para PC a lo largo
del mes de mayo. Las primeras versiones jugables alin son
“top secret”, pero Activision ha comenzado a revelar algunas
imagenes de lo que nos espera. jDespierta tu sentido aracnido!
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Warcraf

’
Probar la primera beta jugable de «,Warcraft I
y rememorar las gloriosas partidas con’.‘«Wa -
craft», y con'su continuacion, fu?godo uno. Toda
la esencia de un estilo de juego inimitable, apo
yada y potenciada por tecnologia de vangua

_e innovaciones en el disefio de accion, es la p

. dra angular de un proyecto que parece destin

do a convertirse en un éxito, y en un nuevo re-
ferente en el género. Blizzard es mucho Blizzard

{‘
\
\

X . ‘
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ASI TRABAJAMOS

¢Quieres sabes como hacemos la review de un juego?
No hay problema. En estas paginas estan todos los secretos de
Micromania... bueno, todos, todos no, pero casi.

BN
la redaccion

Paco
Delgado

El viaje mas
largo

ara llegar hasta
P aqui Civilization,

la genial saga de
Meier ha tenido que
enfrentarse a toda una
legion de juegos de
estrategia en tiempo
real que eran mucho
mas espectaculares y
rapidos. Pero al final,
gracias a un sistema de
juego tan profundo y
complejo que alcanza
cotas de adiccion
increibles, se ha
impuesto sobre todos
ellos. Hasta el famoso
escritor O. Scott Card
publicé con un aio de
retraso una de sus
novelas porque se
habia “enganchado” a
«Civilization II»!.
Ahora, acaba de salir
«Civilization II», y a
pesar de que echamos
de menos algunas
cosas, no podemos
sino descubrirnos ante
la dltima entrega de
una saga que ha escrito
su nombre con letras
de oro.

Y ti ¢como vas
a conquistar el
mundo?

>

H somos jugadores y escribimos para
jugadores. Los que hacemos Micromania
sSomos apasionados y expertos en la revi-
sion y valoracion de juegos.

B Nuestros analisis son honrados y
garantizan la mayor objetividad posible. Si
esto implica decir que un juego no es bue-
no, independientemente de quién sea su
responsable y las consecuencias que pue-
da acarrear, lo haremos.

H Micromania no valora un juego en
funcion de su nacionalidad, compafia o
distribuidor. S6lo nos interesa el juego.

H No analizamos versiones piratas,
betas de preview, alfas inestables, demos,
ni versiones no disponibles en el mercado
espafiol, aunque hayan aparecido ya en
otros paises.

l sélo analizamos versiones finales.
Aungue preferimos usar la misma copia
que se puede comprar en una tienda, en
ocasiones nos vemos forzados a utilizar
copias “gold” -versiones finales, pero no
producidas-. A veces, esto puede implicar
que no sea posible valorar en su justa me-
dida aspectos como el modo multijuga-
dor. Si eso ocurre, no diremos que esta
opcion “funciona perfectamente”.

Bl Micromania elige un juego de Re-
ferencia para cada género, que define los
canones del género en cuestion. Cualquier
juego puede superar a esta Referencia en
un aspecto, pero quiza no en todos. Los jue-
g0s se valoran seglin sus propios Méritos.

M Las sucesivas entregas de un juego,
y las expansiones, se valoran no sélo por
lo que ofrecen, sino por c6mo y cuanto
mejoran al titulo original en que se basan.

Quiénes quien

NACHO CUEZVA

Redactor

Géneros: Accion, Aventura.
A lo que juega: Return to
Castle Wolfenstein, Medal of
Honor: Allied Assault.

Con un lanzamisiles en
cada mano.

Bl Muchos analisis haran alusion a
otros titulos. Esta comparacion solo se
usa en beneficio del lector, para ayudarle
a encontrar similitudes sobre los aspec-
tos que se valoran.

H cada juego es analizado por una
persona que posea una gran experiencia
en ese género. Nunca ocurrira que escri-
ba sobre un juego de accion, un experto
en rol, o viceversa. Quién habla, lo hace
con conocimiento de causa.

M En cada analisis se valoran aspectos
como gréficos, banda sonora, efectos de
audio, disefo de accion, interfaz, jugabili-
dad, diversion, modo multijugador (si es
el caso), inteligencia artificial, dificultad,
manuales (si es que existen), localizacion
(calidad de la traduccion total o parcial del
juego), precio, realismo y nimero de ho-
ras de juego que ofrece.

M cada titulo se juega hasta el final. Y
si no es posible, se juega el maximo nu-
mero de horas hasta que se puedan valo-
rar todos y cada uno de los detalles del
mismo con absoluto rigor.

H cada titulo se prueba en tantos
equipos como sea posible para verificar
cualquier incompatibilidad. En funciéon de
los resultados obtenidos ofrecemos una
recomendacion sobre el PC para jugar en
condiciones adecuadas. Esta recomenda-
cién no tiene por qué coincidir con los da-
tos del fabricante.

M La puntuacion se ajusta al sistema
creado por y para Micromania, y no a nin-
gun otro. Si un juego obtiene una nota de-
terminada en Micromania, no tiene por
qué coincidir con la valoracion que se le
haya dado en otros medios.

Al detalle

En Micromania
pretendemos darte la
informacion mas
completa y rigurosa
sobre los juegos que
aparecen en el
mercado. Por ello,
incluimos en los
andlisis los datos mas
precisos, al tiempo
que evaluamos todos
los contenidos de
cada titulo.

LA REFERENCIA

ML AN

Black & White
Creature

LA qué jugamos

Esta primera expansion de «Black & Whitew, aban
gran parte del planteamiento estratégico ded origh
APOSEN POF LN juego mis ligero ¥ asequibile Una ¢
ETiesgAta Pero con Lnos resultados magnificos.

El juego que se considera por
Micromania como el maximo
exponente de su género es el
que aparece en cada analisis
concreto. La nota final del
andlisis no dependera de una
comparacion, punto por punto,
con el titulo de Referencia, pero
si ayudara como un indicativo
para el lector, al comparar
ambos titulos.

| suszaeo i REEEEE
et 1 Froghat 500 11

Infomania
e

INFOMANIA
Los requisitos minimos por el
fabricante, al detalle, mas
informacién complementaria de
precio, localizacion, calificacion de
ADESE y pagina web, entre otras

cosas. Encontraras también informacion acerca de los contenidos del
juego, no explicada necesariamente en la caja del mismo: opciones de
juego, fases, personajes, conexion online, etc.

Te contamos el equipo sobre el que se ha probado el juego y una
recomendacion de hardware, realizada por Micromania, que no ha de
coincidir necesariamente con la del fabricante.

JORGE PORTILLO

Redactor

Géneros: Rol, Estrategia.

A lo que juega: Civilization Il
Baldur's Gate 2, Age of Kings,
Return to Castle Wolfenstein.

Primero conquistaré
Manhattan, después
conquistaré Berlin.

PABLO LECETA
Redactor

Alo que juega:

y Salt Lake 2002.

un partido de fatbol?

Géneros: Accién, Deportivos.

Return to Castle Wolfenstein

¢No podemos resolver
nuestras diferencias con

Nuestros expertos tienen su corazoncito y sus preferencias, y aqui os contamos los géneros
favoritos de cada uno y los juegos a los que esta jugando en este momento.

GABRIEL PEREZ-AYALA
Colaborador

Géneros: Rol, Estrategia,
Accibn.

A lo que juega: Civilization 1l

Mechwarrior 4, Red Alert 2

Prefiero conquistar el
universo.

P =

ANTONIO DOPAZO
Colaborador
Géneros: Estrategia,
Velocidad, Accion

A lo que juega:

Civilization Ill, Worms Blast

Conquistar el mundo es
la ultima de mis
preocupaciones.
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RECUADROS

Informacién complementaria y ampliada de puntos concretos del juego,
sobre los que merece la pena detenerse por diversas razones. Descubre
algunos de los porqués de la valoracion final, en estos apartados.

CREATURES 2 LOS SImMs
=

\J

L S BORPRE LS g acs LA FOTTREM g ls mres pish-
b enoa e

4 "Dlow”, pars.

A

msiaciin, s que e ol

‘nocial” oe s
sutratigico

ALTERNATIVAS
Si te gusta un género, pero no te convence la oferta concreta del
juego analizado, Micromania te sugiere un par de titulos
alternativos. Esta recomendacion no implica, necesariamente, que
sean juegos mejores 0 peores que el comentado. Tan solo se trata
de una posibilidad de eleccion dentro del mismo género.
Encontraras también el nimero en que se comento, y la
puntuacion que obtuvo, por si deseas ampliar la informacion.

TOMA NOTA ——

El veredicto final de la review. Valoracion
sobre los contenidos, los puntos fuertes y
los puntos flojos del juego, la puntuacion

para los modos de un jugador y
multiusuario (si existe), asi como las
ventajas e inconvenientes de ambos
modos de juego.

AS| puntuamos

En Micromania somos exigentes al maximo con la cali-
dad de un titulo. Multiples factores son tenidos en cuen-
ta al puntuar. Con la ayuda de esta tabla se despejara
cualquier duda sobre la nota obtenida por cada juego.

0_29 Lo peor. Ni lo mires. Es mas, no deberia ni
existir. No es que sea malo, es que llamarlo
“juego” es un contrasentido. Quiza como posavasos sa-

ques rendimiento al CD en cuestion.
Malo. Buenas ideas que no siempre

30'4 ofrecen buenos resultados junto a au-
ténticos despropdsitos que no merecen la pena que les
dediques demasiado tiempo. Quiza encuentres algo que
te pueda atraer y no sea del todo lamentable.

50'69 Aceptable. Juegos que van qesde una
calidad en torno a la media, a titulos que
no defraudan en conjunto. No ofrecen problemas gra-
ves en ninguin apartado concreto, pero no terminan de
convencer. De ti dependera decidir si merece la pena.

70_79 Bueno. Cuando un juego aparece con
una nota de este intervalo no lo dudes:

es un buen titulo. No se trata necesariamente de un jue-
g0 excelente en todos sus apartados, pero seguro que
merece la pena que si tienes oportunidad te hagas con
él. Sin duda, te lo pasaras muy bien.

80'89 Muy bueno. Grandes juegos a los que
les falta esa pizca para convertirse en
verdaderas genialidades. Y, en todo caso, merecedores
de tu atencién, sin lugar a dudas. No deberias dejar pa-
sar la oportunidad de hacerte con él.

90_1 00 Obra maestra. quos los aparta-

dos del juego estaran en unos nive-
les de calidad casi perfectos, amén de ofrecer numero-
sas innovaciones de todo tipo. Lo mejor de lo mejor en
cualquier género. Imprescindible.

JUEGO DEL MES

Muchos aspectos decidiran qué titulo se conver-
4 tird cada mes en el juego mas importante
- W para la redaccion de Micromania. Uno y

- " solo uno, que quedara claramente identifica-

p5 .4 do gracias a este sello de calidad.

JUEGO RECOMENDADO

Originalidad, calidad, innovacion en un género,

mejoras significativas en una expansion sobre

el juego original (;por qué no?) y, sobre

todo, diversién, son algunos factores que

4 nos llevan a recomendar un titulo especifico.
Si ves este sello, es que merece la pena.

CARLOS MATEOS ANSELMO TREJO
Colaborador Colaborador
Géneros: Rol, Estrategia, Géneros: Deportivos,
Accion. Velocidad, Accion.

Alo que juega:
Diablo Il Throne of Baal.

A lo que juega: FIFA 2002,
Silent Hunter I1.

¢Para qué voy a
conquistar algo que ya

Mejor hacerse
amiguete de Meier para
que me pase los trucos.

es mio?

Indice de contenidos

PROGRAMA NOTA PAGINA
BLACK & WHITE. CREATURE ISLE 82 76
CIVILIZATION 11l 90 60
DESTROYER COMMAND 70 86
GRANDIAII 35 88
HOT WHEELS JETZ 30 90
MONSTRUOS S.A. ISLA DE LOS SUSTOS 35 90
NASCAR RACING 2002 SEASON 80 78
PATRICIAN 11 60 84
PEPSI MAX SPORTS EXTREME 52 91
SCHIZM 50 72
STAR TREK. BRIDGE COMMANDER 65 68
TIGER WOODS PGA TOUR 2002 70 80
TRAINS & TRUCKS TYCOON 63 91
WARRIOR KINGS 72 64
WORMS BLAST 68 82

En pocas
palabras

A Que los titulos de la
saga «Worms» sigan
siendo tan
endiabladamente
adictivos.

A Que la estrategia por
turnos tenga
representantes tan
ilustres, como
«Civilization IlI».

A Que la expansion de
«Black & White»,
«Creature Isle»
ofrezca una forma de
jugar distinta a la del
titulo original.

A El interfaz analégico
para el golpeo de la
bola en «Tiger Woods
PGA Tour 2002».

A Que dos juegos
distintos tengan un
multijugador
compatible.

Y Que no se haya
incluido a la
civilizacion espanola
en «Civilization IlI».

¥ Que se hagan
conversiones directas
de juegos de consola,
sin aprovechar las
posibilidades del PC.

v Que «Creature Isle»
no se haya traducido
al espanol, cuando
«Black & White» si lo
estaba.

¥ Que en «Warrior Kings
se hayan complicado
tanto la vida con el
sistema de control.

Vv Que «Schizm» sea tan
endiabladamente
dificil.

Y Que «Civilization Ill»
siga sin tener
multijugador.
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Civilizationlll
Estrategia para N
la Histona

Capitaneada por la legendaria figura de Sid Meier, Firaxis
presenta al mundo la tercera entrega de la serie
«Civilization», un apasionante juego de estrategia por
turnos, que no hace sino mejorar con cada nueva version.

n todos los titulos
de la saga «Civili-
zation», —-recono-
cida por unanimi-
dad como una de
las mejores series de estra-
tegia de todos los tiempos—,
el jugador se pone al mando
de una civilizacion en los al-
bores de su historia y reco-
rre las distintas épocas de la
humanidad construyendo
ciudades, creando infraes-
tructuras y realizando des-
cubrimientos que impulsen
el progreso. Es una gran ca-
rrera de obstaculos a lo lar-
go de los siglos, donde otras
civilizaciones controladas
por el ordenador compiten
por los mismos objetivos.
Las relaciones diplomaticas
y comerciales con las civili-
zaciones componen el plato
fuerte del juego. Cuando las
diferencias se hacen irre-
conciliables, surgen guerras
que van desde breves esca-
ramuzas hasta conflictos
apocalipticos. Mantener un
equilibrio entre poderio mi-
litar y progreso es uno de los
desafios mas interesantes.

il
)

N s

| :
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EXAMEN

#

-l
Lo

s LULUFZDNEZNH » cPu: Athlon 1 GHz, Pentium 350 MHz »RAM: 128 MB, 64 MB »Tarjeta 3D: TNT2 32 MB, Prophet 2 MX 32 MB
Infoman Ia »Conexion: No soporta médem

La referencia

d

EMPIRE EARTH

H La experiencia de jugar con uno u otro es
diferente. Entre un juego por turnos y otro en
tiempo real, es complicado hacer comparaciones.

B Ambos comparten la caracteristica de trabajar
sobre una formula bien conocida y explotada.

B «Empire Earth» sigue siendo la referencia
gracias a sus opciones multijugador.

3 o pustaria proponeme on trao.
Bl “Se acabd Adda Jaans de Meco”

Los barcos no sélo valen para transporte,
también guerrean entre si.

. - b gy
— et ¢k Inchainaazacitn {1 3 nameil

Desde el mapa general se puede ver lo que cada
ciudad esta construyendo.

» Disponible: PC » Género: Estrategia » Idioma: Castellano
(juego y manual) » Edad Recomendada: Todos los puablicos » Estudio: Firaxis »>
Compania: Infogrames » Distribuidor: Infogrames » Nimero de CD: 1 » Fecha de
Lanzamiento: Abril 2002 »PVP Recomendado: 49,99 euros (8.318 Ptas.)

»Pagina web: www.civ3.com Interesante. Incluye parches, mapas adicionales,
listados de preguntas frecuentes y comunidad.

Rl DI LCRND LU » Nimero de Fases: 4 »Personajes disponibles: 16
»Escenarios: 2 »Editor de Mapas: Si »Multijugador: No »Modos Multijugador:
No aplicable »Numero de Jugadores: No aplicable »Opciones de Conexion:
No aplicable

LO QUE HAY QUE TENER

»CPU: Pentium 300 MHz »RAM: 32 MB »Disco Duro: 550 MB »Tarjeta 3D: NO

LT GTENNTENGTE S TN - CPU: Pentium 350 MHz »RAM: 64 MB »Disco Duro: 550 MB »Tarjeta 3D: No es necesaria »Mdodem: No es necesario
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POLUCIAN ACUARTELAR

La pantalla de administracion de la ciudad proporciona, con un S|mple wstazo
toda la informacion necesaria. La mlcrogestlon se ha mantenido al minimo.

LA ESPECTACULAR VISTA aérea de la ciudad,
un elemento del que a menudo se olvidan los imita-
dores de «Civilization», ha vuelto mas fuerte que
nunca. Es una gozada contemplar como un humilde
asentamiento se va convirtiendo en populosa me-
trépoli a lo largo de los siglos.

El combate se acelera al desactivar
las animaciones de las unidades.

CIVILOPEDIA 18

Un ejemplo mas de que la pluma es
mas poderosa que la espada.

LAS NOVEDADES DE ESTA TERCERA EDICION
NO SON APRECIABLES DE MANERA INMEDIATA,
PERO A MEDIDA QUE PROGRESAMOS EN EL JUEGO
DESCUBRIMOS QUE SON MUY SIGNIFICATIVAS

En esencia, «Civilization
III» sigue siendo el mismo
juego de siempre. ;Qué es
lo que ofrece a todos aque-
llos jugadores que ya disfru-
taron, y que probablemente
seguiran disfrutando toda-
via hoy, de las anteriores en-
tregas de este juego? Ahora

unidades han mejorado sen-
siblemente, y cada una tie-
ne sus animaciones y efec-
tos de sonido caracteristi-
cos, especificos para las
acciones de combate, forti-
ficacién, derrota o victoria.
Son mejoras técnicas apre-
ciables, pero los «Civiliza-

ta de un juego de estrategia
por turnos, en el que me-
diante la politica, el comer-
cio y la fuerza bruta, tene-
mos que intentar que nues-
tra civilizacién se imponga
sobre todas las demés a lo
largo de los siglos.

. lo vamos a ver. tion» siempre se han desta-  Culturas y
gabl:;daddes deslpemales Ide las umdades,(c%mo Iel Un nuevo “look” jugabilidad antes que por Novedades de peso hay po-
ombaraeo de la cata_pu ta) es una tarea rapi 3, cla- Para empezar, la presenta-  sus bonitos graficos, y esta  cas, pero su impacto es lo
ra e intuitiva. Los atajos de teclado, aunque utiles, L . .2, . . .
ciéon se ha modernizado tercera edicion de la serie  bastante significativo como

no son imprescindibles.

LAS CUIDADAS ANIMACIONES de las uni-
dades durante los combates, acompanadas de sus
correspondientes efectos sonoros, modernizan a
«Civilization» y responden al desafio grafico plante-
ado por su rival e imitador «Call to Power».

para ofrecer un aspecto
mas atractivo, asi como un
interfaz sencillo, cémodo e
intuitivo incluso para los
que no hayan jugado antes a
este tipo de juegos. Los gra-
ficos que representan a las

NO es una excepcion.

El sistema de juego es mas
o0 menos el mismo de siem-
pre, pero con pequenas mo-
dificaciones y ajustes para
hacerlo mas equilibrado y
divertido. En esencia se tra-

para convencer al usuario
de que se encuentra ante un
juego nuevo. La influencia
de la cultura es la novedad
mas importante: ahora las
ciudades tienen un area de
efecto cultural que de- »»

Micromania | 61



A

EXAMEN

El elegante "arbol tecnologlco" es mformatlvo
claro y muy sencillo de manejar.

Prefere ncias

BCuardar atomiticamerte
q MMostrar uridades en las ciudades
Lmcrstrar alimentos y escudos en &l mapa
Lmostrar disco de color del equipo
L Esperar siempre al final del fumo
Lanima batallas
M Banmar nuestros movamiertos manuales.
Bmostrar nusstros movimesntos manuales
Lanimar ruestros movimientos auomaicos
IMostrar nuestros movimeentos stcemitices
ILlanimar movimientos aliados
LiMostrar movimeentos allados
’ Lnimar movimientos ensmigos
| MiMcstrar movimientos enemigos
Lmodalidad gel tutonal
LCancelar drdenes para ursdad de combate aliads
MCancelar drdenes para unsdad de combate enemiga
BESolicitar drdenes tras Glima construccién
IConstiuir ssempee dima unidasd
Limestrar mersaje de desdidenes plblicos
Muostrar cursor del libro de la Civilopedia
El gobemador de |a capital se crea por defiecto en ciudades ruevas
Liayuda para daltdnicos
B Bvinculos cultrales en la posicidn inicial

O X

Se pueden sofocar revueltas sin pasar por la
pantalla de administracion.

UN MODO MULTIJUGADOR con un sistema
de turnos semisimultaneos y que se pudiesen en-
contrar rivales en Internet de forma automatica, sin
necesidad de conocer la direccién IP. Por pedir que
no quede.

INCLUIR A LOS ESPANOLES Enlugarde ala
civilizacién estadounidense, de apenas quinientos
anos de antigiledad. ¢ No bastaba con los aztecas e
iroqueses para representar a América?

UNA TRADUCCION MAS CUIDADA, ya que
aunque en general es muy buena, se les ha escapa-
do alguna que otra cosilla.

a
wsmyrmnmumlmadlmlmmma

Militar

IS0, los Ciudadanos leales de Cataraugus han

El jugador puede configurarse un mundo a la
medida de sus necesidades.

INEXPLICABLEMENTE, «CIVILIZATION IlI»
CARECE DE UNA MODALIDAD MULTIJUGADOR,

UNA DE LAS MEJORAS MAS DEMANDADAS POR
LOS SEGUIDORES DE LA SAGA

termina el tamano maximo
de las fronteras, porque,
efectivamente, ahora en
«Civilization» hay fronteras
como las de «Alpha Cen-
taury». El efecto cultural
puede provocar, si es lo bas-
tante fuerte, que una ciudad
deponga a su gobernador y
se cambie de bando. Asi, la
cultura se convierte en una
especie de “guerra pacifica”
que constituye una alterna-
tiva muy estimulante a la
guerra convencional.

Otra novedad notable seria
la caracterizacién unica que

se ha otorgado a las diferen-
tes naciones. Es muy dife-
rente jugar con los griegos,
un pueblo “comerciante” y
“cientifico” que con los ro-
manos, “industriosos” y “mi-
litaristas”. Otros atributos
posibles son “religioso” y
“expansionista”. Ademas,
cada nacién tiene una uni-
dad dnica que le concede
una cierta ventaja militar en
determinadas épocas: los
aztecas tienen a los veloces
guerreros jaguar, los ameri-
canos sus cazas F-15, los ru-
sos tienen cosacos...El fac-

tor de “rejugabilidad”, que
ya era alto de por si, se be-
neficia con esta diferen-
ciacion entre naciones.

El poder de los
recursos

Por 1ltimo, los recursos es-
tratégicos hacen que el equi-
librio del mapa cambie de
una época a otra. Al princi-
pio no se pueden ver los re-
cursos posibles, sino que van
apareciendo amedida que se
avanza tecnologicamente.
Una porcién de terreno que
en la época antigua no pare-
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cia tener ningn valor pue-
de convertirse después en
tierra codiciada cuando en
la edad media aparecen de-
positos de salitre.

Esto abre nuevas posibilida-
des estratégicas, ya que ne-
garle a una nacion el acceso
a un recurso, —por ejemplo,
simplemente destruyendo
la carretera que lleva hasta
él-, puede cortar por la mi-
tad su potencial militar, ade-
mas de que los acuerdos y
rutas comerciales, que aho-
ra ya no funcionan median-
te caravanas, sino que basta

B ALTERNATIVAS
CALL TO POWER 2

Es practicamente una secuela mas de
«Civilization», aunque con otro nombre
por razones de propiedad de derechos.
»Comentado en MM 71 »Puntuacion: 82

LAS TRIBUS PRIMITIVAS de
barbaros han ganado protagonismo.
Crean sus propios asentamientos y re-
aparecen unay otra vez mientras que-
de territorio sin reclamar.

El jugador puede establecer el nivel
de agresividad de estas tribus, que
también determina el nimero de uni-
dades barbaras que van a pasearse

LAS CARRETERAS, MINAS y
regadios ahora no son realizadas por
los colonos, sino por una nueva uni-
dad especializada: el trabajador.

Algunas de las ideas nuevas que se
han incorporado a «Civilization» fue-
ron puestas a prueba en «Alpha Cen-
taury», el anterior juego creado por
Sid Meier y el auténtico heredero es-

por el mapa.

con conectar con las carre-
teras del vecino, cobran re-
novada importancia, ya que
que pueden convertirse en
el inico medio de una civili-
zacion para conseguir cier-
tos recursos vitales.

Lo que se han
dejado en el tintero
Pese alas mejoras y ala fun-
cion de gobernador automa-
tico, el juego sigue haciéndo-
se algo pesado hacia el final,
cuando se tiene un imperio
muy grande. El gran ausente
es el modo multijugador,

CIENCI A

Los acuerdos diplomaticos son uno
de los puntos fuertes del juego.

algo que solo puede inter-
pretarse como una oportu-
nidad desperdiciada. Siem-
pre queda la esperanza de
que lo implanten mediante
un parche posterior, pero...

Un estupendo juego
Habra usuarios que discuti-
ran acerca de si vale real-
mente la pena gastarse el di-
nero en un titulo que, en
esencia, no es tan diferente
de sus dos anteriores entre-
gas, si exceptuamos el deta-
lle “sin importancia” de que
este es el primer «Civiliza-

ALPHA CENTAURY

«Civilization» en el futuro. Ideal para
los que prefieran la ciencia ficcion a
las clases de historia.

»Comentado en MM 55 »Puntuacion: 81

piritual de «Civilization».

b
3

En el mapa general se ve bien claro a

ASUNTOS EXTERIORES

quién pertenece cada frontera.

CaHO D O
©

tion» traducido al castella-
no. Nosotros no tenemos
dudas. Aunque «Civilization
III» no aporta nada realmen-
te innovador a la saga, ni si-
quiera el esperado modo
multijugador, es, todavia
hoy, un titulo imprescindible

e%a

Cuando algo no se entiende... se
consulta la “civilopedia” y en paz.

que no deberia faltar en nin-
guna juegoteca. Esta nueva
edicién, al menos por lo que
a modalidad de un jugador
se refiere, es la mejor de to-
das, y como tal merece una
valoracién sobresaliente. &

G.P.H.

Toma nota

Tan adictivo como siempre, es de
lo mejorcito de su género.

LO BUENO:

A Estupendo diseno, presentacion y

desarrollo.

A La vida util del juego es mas alta

que nunca.

A Tiene niveles de dificultad para

todos los gustos
LO MALO:

Vv La falta de multijugador pesa como

una losa.

¥ No hay cambios revolucionarios.

| otvizo.
MODO
MULTIJUGADOR

NO
TIENE

Micromania | 63



warrior
Kings

Buenas ideas

Destacar en un género tan de moda como la estrategia
es una tarea bastante complicada, aunque no imposible.
«Warrior Kings» lo intenta con bastante acierto, sin llegar
a ser brillante, aportando algunos conceptos originales.

a compania ingle-
sa Black Cactus
recibe su bautis-
mo de fuego con
este juego, en el
que encontramos un mon-
ton de buenas ideas, pero
que desconcierta por su ex-
trafo sistema de control.
«Warrior Kings» es un juego
de estrategia en tiempo real
con un importante apartado
de gestion econémica y tec-
nolégica. Esta ambientado
en un mundo fantastico en el
que un poderoso imperio se
encuentra al borde de la gue-
rra civil por culpa de la co-
rrupcién de sus dirigentes.
Nuestra misién, en la cam-
pana individual, sera com-
batir contra las fuerzas del
imperio hasta llegar a hacer-
nos con el trono. Ademas de
esta campaia para un solo
jugador, que cuenta con 22
misiones y cinco finales po-
sibles, el juego incluye tam-
bién un modo multijugador
que nos permite entablar
partidas de hasta ocho juga-

Infomania

A

EXAMEN

La referencia
EMPIRE EARTH

H El alcance de «<Empire Earth», tanto por el
nimero de civilizaciones como por el de unidades,
es mucho mayor.

Ml Las reglas por las que se rige «Warrior Kings»
son mas sencillas, pero el control es dificil.

B «Warrior Kings» introduce un elemento
fantastico ausente en «<Empire Earth».

uanta con unidades propias de
ales o catapultas.

Cuando situamos un edificio en la ciudad, el muro
se reconstruye automaticamente a su alrededor.

LULNFZD0EZNH » CPU: Pentium 111 800 MHz, Pentium Il 600 MHz »Ram: 128 MB »Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 32 MB,
Creative 3D Blaster TNT2 M64 32 MB »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

» Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano
(Textos y manual), inglés (Voces) »Edad Recomendada (ADESE): 13+ »Estudio: Black
Cactus »Compania: Micrdids »Distribuidor: Cryo »Numero de CDs: 1 »Fecha de
Lanzamiento: 29/3/2002 »PVP Recomendado: 44,99 euros (7.488 Ptas.) » Pagina
web: www.warriorkings.com Incluye pantallas, videos, salvapantallas, preguntas
frecuentes, foro sobre el juego y sala de charla.

R DA LCRN N IELY » Nimero de niveles: 22 »Civilizaciones
disponibles: 5 »Escenarios: 3 »Editor de Misiones: No »Multijugador: Si
»Modos Multijugador: Enfrentamiento »Numero de Jugadores: 8 »Opciones
de Conexion: Red local, Internet.

»CPU: Pentium Il 350 MHz »RAM: 128 MB »Disco Duro: 610 MB »Tarjeta 3D: Si (8MB compatible DirectX 8) »Modem: 56K

LGN ENGTE ALY »CPU: Pentium 111 800 MHz »RAM: 256 MB »-Disco Duro: 800 MB > Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 32 MB »Modem: 56K
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LOS PEORES PROBLEMAS en el control del
juego los encontramos a la hora de intentar mover
la camara a nuestro antojo. Esta no gira alrededor
del lugar sobre el que esta enfocada, sino sobre su
propio eje, como si mirdramos de un lado a otro.

ADEMAS, NO EXISTE la posibilidad de “arras-
trar” el terreno manteniendo un botdn pulsado, lo
que nos obliga a utilizar las teclas o a mover el cur-
sor a los bordes de la pantalla para desplazarnos
por el mapa, métodos ambos francamente lentos e
irritantes.

NI SIQUIERA SE HA INCLUIDO lIa posibilidad
de centrarnos sobre un lugar en concreto pulsando
dos veces sobre él, o que resulta muy problematico
cuando se produce una batalla y hemos de acudir
rapidamente para dirigir a nuestras unidades.

Para facilitar la tarea de controlar hasta 500 unidades, el juego se encarga de
gruparlas por escuadrones de manera automatica.

T ey Ly

4 La infanteria besada sieihpre ti‘ene
| ventaja sobre la caballeria pesada.

Al construir la iglesia renunciamos
a la civilizacion pagana.

EL JUEGO OFRECE UNA PROFUNDIAD
ESTRATEGICA BASTANTE ELEVADA UTILIZANDO
UNOS PRINCIPIOS MUY SENCILLOS Y FACILES
DE COMPRENDER Y APLICAR

dores a través de una red lo-
cal o de Internet.

Miles de
estrategias
Probablemente el aspecto
mas destacado de «Warrior
Kings» sea la gran variedad
de posibilidades estratégi-
cas que ofrece a partir de
tres Unicos principios muy
simples y especificos. Uno,
cada unidad tiene asociada
otras dos sobre las que es,
respectivamente, superior e
inferior. Dos, la formacion
elegida para las unidades es
crucial para el desenlace del
combate. Tres, y tltimo, una
posicién en un terreno su-
perior ofrece también una

gran ventaja. Combinando
estas tres ideas, el juego
consigue resolver con ele-
gancia muchos de los incon-
venientes tradicionales de
un género en el que, en de-
masiadas ocasiones, es mas
importante ser mas rapido
generando unidades que ha-
bil manejandolas.

En este sentido resulta tam-
bién importante la combina-
cion que hace el juego de
los aspectos econémicos y
militares haciendo, por
ejemplo, que las unidades
militares requieran de un
flujo constante de suminis-
tros. Esto, junto con la posi-
bilidad de controlar hasta
quinientas unidades —con

un sistema de experiencia
que aumenta las habilidades
de las unidades veteranas—,
hace crecer la jugabilidad.

Por otra parte resulta tam-
bién muy importante el sis-
tema mediante el cual la
Unica civilizacién inicial
evoluciona en tres caminos
diferentes, dependiendo de
los edificios que decidamos
construir. Esto prolonga la
vida del juego en la campa-
na individual, —-necesario, ya
que el juego carece de un
modo de escaramuzas-,
pero, sobre todo, adquiere
especial importancia en el
modo multijugador, ya que
no existe forma de saber
qué civilizacion, y por »»
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AL COMIENZO del juego controlamos siempre a
la misma civilizacién pero, a medida que elijamos
crear unas estructuras u otras, nos iremos decan-
tando de forma irreversible por una de las tres po-
sibles civilizaciones puras o las dos mixtas.

ESTAS TRES CIVILIZACIONES son: los impe-
riales, que con sus iglesias y catedrales represen-
tan al bando mas piadoso, los paganos, que mani-
fiestan su maldad con ejércitos de hechiceros y
muertos vivientes, y los renacentistas, que siguen
el camino de la tecnologia.

AUNQUE LOS PAGANOS y los imperiales son
excluyentes, los edificios y unidades de ambos pue-
den combinarse con los de los renacentistas, dando
lugar a las cinco posibles civilizaciones y, con ellas, a
los cinco finales posibles de la campana individual.

iy B
Las granjas representan el factor que limita el crecimiento de nuestras
fuerzas, pues cada unidad necesita un suministro constante de comida.

- e 2

tanto qué unidades, contro-
la nuestro oponente hasta
que no entremos en contac-
to con ellas.

No podemos dejar de men-
cionar, entre los puntos po-
sitivos, el motor grafico 3D
que no s6lo dota al juego de
un gran aspecto, sino que
resulta imprescindible para
permitir una auténtica es-
trategia tridimensional.

Control
desafortunado
Desgraciadamente, este
interesante planteamiento
que podria haber dado lugar
a un juego excepcional se
ve malogrado en parte por
un problema tan inesperado
como innecesario. El siste-
ma de control resulta tan
confuso que es del todo ine-
ficaz para seguir el desarro-
1lo de la accién. Ignoramos
si los autores pretendian ser

originales o si simplemente
es un caso de inexperiencia,
pero lo que esté claro es que
cuando todos los juegos de
estrategia utilizan un con-
trol mas o menos estandar
es por algo. Es cierto, eso si,
que estos problemas con los

Los asedios a las ciudades poseen
una inconfundible ambientacion.

A PESAR DE SU INDUDABLE
CALIDAD, EL SISTEMA DE
CONTROL DE CAMARAS ES

UN LASTRE QUE SE NOTA EN

EL CONJUNTO

controles no son suficientes
para arruinar el juego, ya
que con la practica es posi-
ble llegar a hacerse con
ellos, pero no cabe duda de
que le restan gran parte de
su atractivo potencial.

Asi las cosas, «Warrior
Kings» es una alternativa,
bastante original, que sera

del agrado de los aficiona-
dos a este género, siempre y
cuando estén dispuestos a
hacer el sacrificio de tiempo
y energia que conlleva adap-
tarse a un sistema de control
que no sélo es distinto, sino
que es inferior al estandar
del género.&»

B ALTERNATIVAS
AGE OF KINGS

A pesar de sus graficos 2D, sigue
siendo una de las referencias
imprescindibles de la estrategia.
»Comentado en MM 59 »Puntuacion: 92

STRONGHOLD

Hace un mayor énfasis en el apartado
de gestion econémica, pero posee
muchas menos unidades.

»Comentado en MM 83 »Puntuacion: 80

T e

Los edificios de
poseen unos disefios especificos.

el

cada civilizacion

Toma nota

Un buen juego en el que podrian
haberse mejorado algunos detalles.

LO BUENO:
A La posibilidad de elegir una
civilizacién sobre la marcha.

posibilidades estratégicas.
A El motor grafico es muy bue

LO MALO:
v El sistema de control afecta
negativamente al juego.

adicionales a la campana.

A El diseno de accion ofrece muchas

v No tiene misiones individuales

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

En el modo multijugador es mas dificil
superar los problemas de control.

A
72

MODO
MULTIJUGADOR

no.

SOLO: )

Lo mejor: La longitud y
variedad de la campana.
Lo peor: La ausencia del
habitual modo de
escaramuzas.

EN COMPANIA:

Lo mejor: La mayor
inteligencia de los
oponentes.

Lo peor: La dificultad para
jugar a toda velocidad.
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



A

A EXAMEN

rire

Solo para trekkies

Este original simulador, basado en el universo Star Trek, nos
permitira asumir el rol de capitan de una nave estelar.

El juego hara las delicias de los aficionados a la serie, pero
no convencera al gran publico.

1 juego nos situa

en el puente de

mando de un cru-

cero estelar. Nues- .

ro objetivo serd X-WING: ALLIANCE
surcar la galaxia realizando H Tecnolégicamente, «Bridge Commander» resulta
misiones de escolta, resca- muy superior al anterior trabajo de su autor.
te, exploracién y asistencia
técnica en calidad de co-
mandante de una nave es-
pacial, controlandola con H La ambientacion es excelente en ambos titulos.
las 6rdenes impartidas a
nuestra tripulacion.
El puente de mando se ha
reproducido en 3D y el ju-
gador lo observa desde una
perspectiva subjetiva, ro-
deado por cinco oficiales.
Cada uno de ellos esta en-
cargado de un departamen-
to crucial para el funciona-
miento de la nave (senso-
res, ingenieria, navegacion y
comunicaciones, armamen-
to y primer oficial) y, al se-
leccionarlos, accederemos
a todos los sistemas que se
controlan por medio de un
menu desplegable.

La referencia

H El multijugador de «Alliance» era infinitamente
mas frenético y adictivo.

El modo multijugador ofrece nueve niveles La pantalla resulta muy atil para establecer

«Bridge (.Zf)nunander/» inclu- exclusivos que haran las delicias de los “trekkies”. | contacto con estaciones y naves.
ye también ocho camaras

- LULFZDNEZNH » CPU: Pentium 11l 800 MHz, Pentium 11l 600 MHz »RAM: 256 MB, 128 MB ) Tarjeta 3D: GeForce 2 GTS 32 MB,
Infomanla ATI Radeon 64 MB »Conexion: Red Local

»Disponible: PC »Género: Simulacién/Estrategia »Idioma: K DI LCRND LN » Nimero de fases: 30 b-Personajes: 5
inglés (manual en castellano) »Edad Recomendada (ADESE): Sin confirmar »Estudio: »Escenarios: 2 »Editor de misiones: No »Soporte Multijugador: Si

Totally Games »Compariia: Activision »Distribuidor: Proein »Numero de CDs: 1 »Modos multijugador: Deathmatch, Team Deathmatch, Defend the
»Fecha de Lanzamiento: 1* semana de abril > PVP Recomendado: 48,95 euros Starbase, UFP Vs Non-UFP Deathmatch »NUmero maximo de usuarios
(8.145 Ptas) »-Pagina Web: www.bridgecommander.com Incluye pantallas, demos, multijugador: 8 »Opciones de conexion: Internet (Gamespy) y Red Local

trailers e informacion complementaria sobre el juego.

LO QUE HAY QUE TENER CPU: Pentium 11 300 MHz »RAM: 64 MB »Disco Duro: 650 MB » Tarjeta 3D: si (16 MB compatible DirectX 8.0) »Mddem: 28K
TGN LI TABY.N  CPU: Pentium 111 600 MHz »RAM: 128 MB P Disco Duro: 650 MB » Tarjeta 3D: si (64 MB compatible DirectX 8.0) »Modem: 56K
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EL EQUIPO DE TOTALLY GAMES prefirio li-
cenciar el motor Netinmerse 3D 3.0 en vez de pro-
gramar un nuevo “engine” grafico. No se equivoca-
ron, a la vista de los resultados, que ofrecen una
gran calidad a partir de configuraciones medias.

AUNQUE LOS MODELOS 3D de las naves
soh buenos, cuando nos acercamos a un planetao a
una estacion espacial apreciamos como las textu-
ras tienen fallos porque no se escalan bien, lo que
supone una pérdida de calidad grafica.

LAS EXPLOSIONES vy los efectos especiales
son geniales. No en vano, tras ver los resultados
conseguidos con «Bridge commander», Microsoft
no tard6 en firmar un acuerdo con Numerical De-
sign para incluir Netinmerse entre las herramientas
de desarrollo para Xbox.
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También podremos jugar desde la vista externa, mucho mas espectacular,
controlando a nuestros tripulantes por medio de las teclas de funcion.

13.68 km / 706 kiph

- -

= = )
La calidad de los graficos no
disminuye aunque acerquemos el zoom.

P |

Hay muchas escenas cinematicas
en las que no podemos intervenir.

EL SISTEMA DE JUEGO ES INNOVADOR,
PERO PUEDE RESULTAR ABURRIDO PARA
QUIENES NO SEAN INCONDICIONALES DE
LA SAGA STAR TREK

desde las que podremos
controlar la nave desde el
exterior y algunas nos per-
miten aplicar un zoom o ro-
tar la perspectiva.

Despliegue

tecnolégico

Tecnolégicamente, «Bridge
Commander» es un juego
impecable: los graficos son
fantasticos y los efectos vi-
suales y sonoros estan muy
bien realizados, y no tienen
nada que envidiar a los vis-
tos y oidos en las peliculas.
La musica es idéntica y el
sonido con soporte EAX o
Dolby Digital esta muy lo-
grado. Cabe criticar, sin em-
bargo, el escaso sincronis-

mo existente entre las voces
de los tripulantes —que no
han sido dobladas al caste-
llano— y los movimientos de
sus bocas.

«Bridge Commander» inclu-
ye tres modalidades de jue-
go: campaiia, batalla rapida
y multijugador. La batalla
rapida no es mas que una
sesion de entrenamiento,
aunque resulta, ademas de
didactica, entretenida. La
campana es la modalidad
mas interesante y aparece
dividida en episodios inde-
pendientes, que iran desve-
lando paulatinamente el in-
trincado argumento del jue-
g0 que, sin duda, merece la
pena descubrir.

La opcién multijugador per-
mite disfrutar de cuatro
modalidades (Deathmatch,
Defend the Starbase, Team
Deathmatch y Deathmatch
entre naves Federadas y
alienigenas) en red local o
mediante el portal Ga-
mespy, y aunque las parti-
das multijugador son entre-
tenidas, se echa en falta la
inmediatez y la adiccion de
Jjuegos como «X-Wing».

Pero... (divierte?

Activision ha confiado en
Totally Games —la compaiia
liderada por Laurence Ho-
lland, responsable de la saga
«X-Wing»— para dar otra
vuelta de tuerca en el
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A EXAMEN

B km + 2343 kph ™

EL ARGUMENTO del juego no tiene nada que
envidiar al de las mejores peliculas de la saga. La
trama esta compuesta por 30 misiones interrelacio-
nadas, que incluyen todos los topicos caracteristi-
cos y la imagineria propia del universo Star Trek.

PARA CONSEGUIR una historia a la altura de
las circunstancias, el equipo de Totally Games cont6
con la ayuda de uno de los guionistas oficiales de la
saga. Pocas veces encontraremos un juego que
adapte tan fidedignamente la esencia de Star Trek.

A LO LARGO DEL JUEGO encontraremos a
personajes tan importantes en la saga como son el
capitan Jean Luc Picard o su lugarteniente Data. Du-
rante las primeras misiones nos acompaiaran en el
puente de mando para ensefnarnos los procedi-
mientos mas habituales.

La accion se desarrolla en el puente de mando, donde el jugador controla a
sus lugartenientes por medio de un completo sistema de meniis interactivos.

universo Star Trek y aportar
un punto de vista innovador
en el género, y esto sélo se
ha conseguido a medias.
«Bridge Commander» es, a
partes iguales, un simulador
de combate con dosis de es-
trategia y un juego de aven-
turas. La ultima parte, en la
que descubrimos planetas y
Nos comunicamos con mis-
teriosas especies alienige-
nas, resulta interesante aun-
que poco interactiva, te-
niendo en cuenta que estan
repletas de escenas cinemé-
ticas en las que perdemos el
control de la nave.

Laparte de accion estratégi-
ca funciona peor ya que,
aunque el sistema de juego
resulta innovador, al obli-
garnos a tomar multiples
decisiones con la mayor ra-
pidez posible, el desarrollo
de los combates resulta te-
dioso y distante, y el juga-

dor experimenta cierta sen-
saciéon de descontrol, espe-
cialmente cuando sigue los
combates desde la camara
exterior.

A pesar de su originalidad y
de su notoria calidad, «Brid-
ge Commander» es un jue-

Sobre nuestra nave se proyectan
diversas fuentes de luz dinamica.

SI NO HAS CONSEGUIDO
CONECTAR CON EL UNIVERSO
STARTREK, HAY MODOS

MAS ASEQUIBLES DE
APROXIMARSE A SU ENTORNO

go poco adictivo. Si bien es
cierto que los aficionados a
Star Trek podran hacer de
«Bridge Commander» uno
de sus juegos preferidos, los
usuarios menos entusiastas
de este universo encontra-
ran el juego frio y poco
emocionante, ya que el sis-

tema de juego refleja muy
bien el espiritu de la saga,
pero los combates resultan
aburridos. Un buen juego,
pero disefiado para un pu-
blico muy especifico, que di-
ficilmente llenara al resto de
los usuarios.

H ALTERNATIVAS

STAR TREK ARMADA I
Mas accion pero menos sustancia en
un mediocre simulador espacial al

estilo clasico.

»Comentado en MM 85 »Puntuacion: 50

STAR WARS: ALLIANCE

Aiin es el mejor en su género, o al
menos el mas adictivo, aunque aqui

no encontraréis estrategia.

»Comentado en MM 51 »Puntuacion: 88

La primera oficial nos recuerda los
objetivos y activa el simulador.

Toma nota

Un buen juego, pero solo
recomendado para fans de Star Trek.

LO BUENO: MIOD(
NIDIVID\

A El planteamiento de la accion es
muy original.

A El sonido EAX envolvente sumerge
completamente al jugador.

LO MALO:

VY El sistema de juego no resulta
demasiado adictivo.

¥ Las voces no han sido dobladas.

A Graficos 3D muy conseguidos y

espectaculares.
MODO

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El multijugador resulta menos
adictivo que el modo individual.

SOLO: _ EN COMPANIA:

Lo mejor: |a riqueza Lo mejor: Los nueve
grafica y la ambientacion sistemas exclusivos.
caracteristica de Star Trek. | Lo peor: El lento

Lo peor: el escaso interés | desarrollo de los

de los combates. combates.
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Schizm

Demasiado
dificil

Una nueva aventura grafica en primera persona, que
apuesta por un estilo mil veces visto y aunque intenta
mejorarlo con algunas aportaciones propias, el resultado
no esta a la altura de las grandes expectativas creadas.

1 argumento del

juegonostraslada L@ referencia

al futuro, justo al

momento en que LA FUGA DE
descubre el plane- MONKEY ISLAND

ta Argilus. Un inquietante
lugar, con ciudades y ma-
quinaria alienigena, pero,
RLERSNDNERNCICEN B En «La Fuga» predomina el humor frente al
deshabitado. Un equipo de  ETEATTH N LRI TN [-RES W [74 ) 23

cientificos es enviado a in-

vestigar el misterio, pero de- H Los puzzles de «La Fuga» son mucho [nés
TR T ecubies civerticos que o de chizm aue
Resolver el enigma de Argi- porque i p '

lus sera el objetivo de Han-
nay Sam, los protagonistas,
durante esta aventura.

B «La Fuga» es una aventura en tercera persona,
mientras que «Schizm» sigue el modelo «Myst».

Clonico de «Myst»

Teniendo en cuenta que la

accion tiene lugar en un

mundo extraino y desolado,

lleno de tecnologia desco-

nocida, y que la perspectiva

adoptada es en primera per-

sona, las comparaciones

con «Myst» son inevitables.

Al igual que en aquel juego, .
se hace clic en el escenario o
para desplazarse de un lado -¥

a otro y los puzzles que dan
acceso anuevas zonas se re-
suelven manipulando ma-

Estas rampas son ideales para el efecto Uno de los puzzles mas sencillos: adivinar una
“travelling” en los desplazamientos de camara. secuencia de pulsaciones en el orden correcto.

LULNFZD0EZNH » CcPU: AMD Athlon 1 GHz, Intel Celeron 333 MHz »RAM: 128 MB, 64 MB ) Tarjeta 3D: nVidia TNT2 32 MIB
»Conexién: no es neces

FICHA TECNICA B Disponible; PC »Género: Aventura »Idioma: Castellano LO QUE VAS A ENCONTRAR »Modos de juego: 1 »NUlmero de ambientes: 6
(Textos, Voces y Manual) »Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los publicos) »NUmero de personajes: 2 »Editor: No »Multijugador: No

»Estudio: LK Avalon/Detalion »Compafiia: Project Three »Distribuidor:

Friendware »NUumero de CDs: 5 PFecha de Lanzamiento: 01/03/2002 »PVP

Recomendado: 41,99 euros (8.300 Ptas.) » Pagina web: www.p3int.com/ Ofrece

“wallpapers” y parches. También se encuentra la guia oficial para resolver el juego.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 300 MHz »RAM: 32 MB p-Disco Duro: 300 MB »Tarjeta 3D: No requiere »Modem: No requiere
(T ENNTTENGTE S N Y  »-CPU: Pentium 300 MHz »RAM: 32 MB »-Disco Duro: 300 MB »Tarjeta 3D: No requiere »Modem: No requiere
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UNO DE LOS PUZZLES mas espectaculares
obliga al jugador a aprenderse el nombre alienigena
de unas amoladoras y unos colores. Mas adelante,
el jugador se encuentra a un fantasma que da la so-
lucién a un puzzle con una secuencia de nombres.

EL PUZZLE DE INFLAR el dirigible con gas
s6lo puede entenderse si se presta mucha atencion
a las palabras de un fantasma que explica su fun-
cionamiento. Por desgracia para el jugador, el suso-
dicho fantasma s6lo aparece una vez, y tiene prisa.

PARA CALCULAR LAS ALTURAS de unas co-
lumnas el jugador tiene que copiar un dibujo de la
pared y aplicar una formula matematica a partir de
las mediciones que realice con un extrafo aparato
al aire libre. Los numeros estan en idioma alienige-
na, claro, asi que a traducir tocan...

o

_ Conseguir inflar el globo del todo es
8| una tarea que da dolor de cabeza.

Los escenarios oscuros como éste
son los que se ven mas borrosos.

ALGUNOS DE LOS PUZZLES SON TAN
ATERRADORAMENTE DIFICILES Y RETORCIDOS QUE
DAN LA SENSACION DE HABER SIDO DISENADOS
POR UNA MENTE ENFERMA.... O ALIENIGENA

quinaria de extraio diseno.
Unas secuencias de video
con actores reales se super-
ponen de vez en cuando en
la pantalla, de forma burda,
para desarrollar el argu-
mento y proporcionar pis-
tas al jugador. Al igual que
en «Myst III Exile», la cama-
ra puede rotar 360 grados, si
bien las vistas hacia arriba o
hacia abajo sélo estan limi-
tadas a ciertos escenarios y
el control de la rotacién es
un tanto aparatoso.

Una de las caracteristicas
mas llamativas de «Schizm»
es que los desplazamientos
no se realizan mediante sal-
tos bruscos, sino que la ca-
mara planea suavemente

hasta el nuevo destino, lo
que en cine se conoce como
“travelling”.

Diferencias
significativas

En «Myst III Exile» este
efecto ocurria solamente de
vez en cuando, pero en
«Schizm» es habitual y, por
desgracia, tener que esperar
a que la camara termine de
realizar su desplazamiento
acaba invetiblemente por
hacerse pesado, en especial
cuando hay que ir y venir
varias veces por el escena-
rio para resolver un puzzle.
Para colmo, los graficos se
ven borrosos —algo que se
acusa especialmente en las

zonas oscuras—, lo cual
arruina en parte la deseable
y esperada sensacién de in-
mersion que caracteriza a
este tipo de juegos.

Fuera del apartado técnico,
la novedad mas notable es
que hay dos protagonistas.
El jugador puede cambiar
entre uno u otro cuando lo
desee, y se incluyen varios
puzzles en los que se requie-
re la cooperacién de ambos
para resolverlos.

Es una novedad ingeniosa,
pero en cierto modo perju-
dica al juego, especialmen-
te porque oir hablar a los
protagonistas como si el ju-
gador fuera uno mas rompe
con la ilusion de “estar » »
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A

EXAMEN

EL GUION Y DIALOGOS de «Schizm» han sido
escritos por Terry Dowling, un reputado y premia-
do escritor australiano de ciencia ficcion, fantasia y
horror. Sin embargo, la historia de «Schizm» no es,
ni de lejos, tan interesante como la de «Myst», que
ha dado lugar a tres novelas

LOS DESARROLLADORES de «Schizm», Deta-
lion, tienen otro juego en su curriculum: «Reah». Al
igual que «Schizmy, se trata de una aventura grafica
en primera persona en la que el jugador explora un
planeta extrafo. No ha sido editada en Espana.

ORIGINALMENTE «Schizm» era un juego para
DVD. De hecho, se lanzé en ambos formatos (DVD y
CD), pero en Espaiia sélo esta disponible la version
en CD. Si los graficos se ven borrosos es por culpa
del proceso de compresién para pasar de DVD a CD.

ahi” y “ser ti”, que tan atrac-
tivaresulta en las aventuras
graficas.

Dificultad

demencial

Al margen de lo comentado,
si hubiese que sefalar una
sola caracteristica como la
mas  significativa de
«Schizm», esa tendria que
ser el nivel de dificultad de
los puzzles.

Algunos son tan complica-
dos y retorcidos que para la
inmensa mayoria de los ju-
gadores resultaran imposi-
bles de resolver sin la ayuda
de una guia. No sélo hay
que averiguar cémo funcio-
nan, tarea que puede ser
harto compleja de por si,
sino que ademas hay que re-
solver calculos matemati-
cos, tomar notas —o mas
bien dibujarlas—, encontrar
pistas escondidas, sin con-

fundirlas con las de otros
puzzles pendientes de resol-
ver) e incluso tener buen
oido. Por si todo esto fuera
poco, el jugador tiene que
aprender un sistema de nu-
meracion y alfabeto alieni-
genas. Un buen juego debe

A juzgar por el aspecto de esteitemplo, lo

s alienigenas del planeta Argilus

practican el budismo y siguen rituales similares a los de la Tierra.

Encontraremos infinidad de
puzzles tan complejos como éste.

LA FALTA DE NITIDEZ DE LOS
GRAFICOS Y EL DOBLE
PROTAGONISTA TRABAJAN

EN CONTRA DE LA )
SENSACION DE INMERSION

saber hasta donde puede
llegar con sus desafios, y
«Schizm», en ese sentido,
no se pone limites.

Ademas, la dificultad de los
puzzles no es progresiva.
No empieza con los puzzles
menos complicados para in-
troducir poco a poco los
mas dificiles, sino que los va

intercalando de forma alea-
toria y sin ningun tipo de
plan, lo que puede desalen-
tar al jugador en el mismo
comienzo de la partida.

Nunca mas

Se podria discutir largo y
tendido sobre si las innova-
ciones que «Schizm» aporta

B ALTERNATIVAS
MYST 3

La tercera edicion del juego que inicié
el género. Graficos nitidos y puzzles
dificiles, pero no imposibles.
»Comentado en MM 80 »Puntuacion: 82

RIVEN

La segunda parte de «Myst». Tiene los
puzzles mas dificiles de la serie, pero
no tanto como los de «Schizm».
»Comentado en MM 37 »Puntuacion: 80

a su género son buenas o
malas, pero de lo que no
cabe duda es de que se trata
de una de las aventuras gra-
ficas mas absurdamente di-
ficiles que jamas hayamos
visto por aqui.

Quiza haya unos pocos ju-
gadores superdotados que
disfrutaran con sus innume-

Toma nota |

e

El tapiz ondea, pero el resto del
escenario es demasiado estatico.

rables desafios casi imposi-
bles de resolver, pero el res-
to, que somos mayoria, en-
contraran en «Schizm» un
muro casi insalvable que ha-
rian bien en afrontar acom-
painados por una buena guia
para superar sus complica-
dos puzzles...»

G.P.H.

Una aventura demasiado dificil
para resultar divertida.

LO BUENO:

impresionante.
LO MALO:

A El efecto de desplazamiento es

V La dificultad es a todas luces
excesiva y el doblaje es muy malo.
Y A los graficos les falta nitidez.

Y Termina por hacerse muy pesado.

INDIVIDUAL

20

MULTIJUGADOR

NO
TIENE
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Black & White

Creaturel

A que jugamos?

Esta primera expansion de «Black & White», abandona
gran parte del planteamiento estratégico del original, para
apostar por un juego mas ligero y asequible. Una decision
arriesgada pero con unos resultados magnificos.

o se puede de-

cir que «Crea-

ture Isle» sea

una expansion

al uso. Requie-
re la instalacion previa del
Jjuego original y conserva el
sistema de control y el mo-
tor grafico, pero no se limi-
ta, como es habitual, a apor-
tar unos cuantos niveles y
hechizos nuevos. Posee un
planteamiento y unos obje-
tivos muy diferentes.

Las veinte pruebas
El juego nos sitia en una
nueva isla en la que no hay
dioses enemigos, sino una
hermandad de veinte criatu-
ras y varios poblados con
creyentes potenciales. Nues-
tra criatura, que es importa-
da automaticamente desde
el juego original, tiene como
objetivo entrar en esta her-
mandad y para lograrlo
debe enfrentarse a cada uno
de sus miembros en veinte
pruebas diferentes.

Por supuesto, tendremos
que seguir manteniendo el

Infomania

A

EXAMEN

o
I |

N_‘.\‘_.

La referencia
BLACK & WHITE

H En la expansion no existe un verdadero
enemigo, por lo que cambia su planteamiento y la
estrategia tiene menos importancia.

M El sistema de control es idéntico.
M La inteligencia artificial esta mas desarrollada

y el comportamiento de nuestra criatura y su
mascota es aiin mas realista y natural.

control habitual sobre los
aldeanos y su crecimiento
para garantizarnos el im-
prescindible flujo de poder
con el que realizar hechizos.

Un nuevo enfoque

La caracteristica mas desta-
cada de «Creature Isle» es
su original nuevo enfoque.
En lugar de explotar formu-
las ya probadas cambia el
planteamiento, perdiendo
peso la estrategia por la au-

Cada vez que completemos una prueba es
posible cambiar nuestra criatura por la derrotada.

sencia de dioses enemigos,
incrementando la simula-
cion y reforzando la accion
con los nuevos minijuegos.
Aunque puede parecer des-
concertante este cambio de
enfoque, lo cierto es que ex-
plora con éxito nuevas for-
mas de jugabilidad.

También resultan muy inte-
resantes las mejoras de la
Inteligencia Artificial, ahora
mucho mas lograda, que ca-
pacita a nuestra mascota

LULIFZDNEZNH » CPU: Pentium 11l 800 MHz, AMD Athlon 700 MHz »Ram: 128 MB, 256 MB b Tarjeta 3D: 3dfx Voodoo 5 5000,

Hercules 3D Prophet 4500 64 MB »Conexion: Médem 56k

» Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Inglés (Textos y
voces), castellano (manual) »Edad recomendada (ADESE): +13 »Estudio: Lionhead
Studios »Compafiia: EA Games »Distribuidor: Electronic Arts »Numero de CDs: 1
»Fecha de Lanzamiento: ya a la venta »PVP recomendado: 19,95 euros (3.320 Ptas.)
»Pagina Web: www.bwgame.com Incluye pantallas del juego, preguntas frecuentes,
un foro del juego y la posibilidad de descargar fondos de escritorio y un trailer.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium Il 350 MHz »Ram: 64 MB »Disco Duro: 800 MB M Tarjeta 3D: Si (8 MB compatible DirectX 8.0a) »Modem: 28 K
WG NNENCESI ITANBY.Y > CPU: AMD Ké6-11 500 MHz »Ram: 128 MB  »Disco Duro: 1 GB »Tarjeta 3D: Hercules 3D Prophet Il MX 32 MB »Mddem: 56 K

Rl DI LCRNGEUS » Numero de pruebas: 20 »Personajes
disponibles: 20 »Escenarios: Una tinica isla »Editor de misiones: No
»Multijugador: Si »Modos multijugador: Enfrentamiento »NUumero de
jugadores: 8 Maximo »Opciones de conexion: Internet y Red Local
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Tyke, la mascota virtual

LA MAYOR SORPRESA que nos
hemos llevado en «Creature Isle» ha
sido la aparicion de Tyke, un pequefio
polluelo que toma a nuestra criatura
como modelo y que aprende de ella
repitiendo sus conductas. Este apren-
dizaje se lleva a cabo incluso cuando
no estamos mirando y, de hecho, Tyke
ni siquiera reaccionara ante la mayo-
ria de nuestras acciones.

LA POTENCIA de la nueva inteli-
gencia artificial resulta evidente en la
relacion entre nuestra criatura y su
aprendiz, y en la forma en que ambos
se relacionan de forma totalmente na-
tural, sin apenas intervencion por
nuestra parte. Ademas, la posibilidad
de que ambas criaturas se dediquen
a ayudarnos a la vez es una ventaja
que no debe desdenarse.

Algunas pruebas requieren mucha
habilidad y altas dosis de paciencia.

Ahora nuestra criatura demuestra
tener mas iniciativa y capacidades.

La inclusion de una mascota es uno

al del «Black & White» original.

ESTA EXPANSION CAMBIA EL ENFOQUE
DEL JUEGO ORIGINALY MEJORA SU, YA DE POR S|,
EXCELENTE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

para realizar nuevas tareas.
Su evidencia mas palpable
es Tyke, el pollo que nuestra
mascota adoptara como
aprendiz. Con la ayuda de
ambos las tareas de gestion
de los poblados resultan me-
nos repetitivas, haciendo el
juego mas agil y accesible.

En su contra es preciso re-
sefar que algunas miniprue-

B ALTERNATIVAS
CREATURES 2

bas nos alejan, por su frivo-
lidad, de la caracteristica y
trascendental ambientacion
del juego original. Un coste
que cada jugador debe valo-
rar por si mismo, pero que
es evidente. En este sentido,
también resulta muy dificil
ignorar la lamentable au-
sencia del doblaje en los nu-
merosos didlogos y textos.

LOS SIMS

En cualquier caso, valoran-
dolo todo y teniendo en
cuenta que estamos ante
una expansion, la sensacion
que nos deja «Creature Isle»
es la de un juego muy inte-
resante y original, basado
en una apuesta arriesgada,
que dara tanto qué hablar
como su predecesor.

J.P.V.

de los elementos mas atractivos.

Toma nota

Una original expansion que

conquista por su ju

gabilidad.

LO BUENO:

A Gran abundancia de pruebas y

nuevas criaturas.

A Muchos conceptos novedosos para

tratarse de una expansion.

A El original concepto de «Black &
White» no ha perdido su frescura.

LO MALO:

¥V No esta traducido a nuestro
idioma.

¥ Sélo incluye una isla.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

A diferencia del modo individual, el
multijugador no cambia.

R
82
90

SOLO:
Lo mejor: Las originalidad
de muchas de las pruebas.

Nos permite cuidar de una criatura,
pero en él no existe la opcion del
enfrentamiento con un enemigo.
»Comentado en MM 45 »Puntuacion: 87

También es un juego de “Dios", pero
centrado en el aspecto “social” de la
simulacion, mas que en el estratégico.
»Comentado en MM 62 »Puntuacion: 85

Lo peor: La excesiva
lentitud de algunas de las
pruebas

EN COMPANIA:

Lo mejor: Poder medir tu
criatura frente a la de tu
oponente.

Lo peor: Contar con s6lo
ocho mapas diferentes.
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NascarR
2002 Seas

Simulador de lujo

Los titulos basados en las carreras Nascar, ya son
practicamente un subgénero dentro de la Velocidad, pero
hasta ahora nunca habiamos asistido a un juego, a priori,

tan sélido y espectacular como éste.

sta visto que a
Papyrus Racing
Games les en-
cantan las ca-
rreras de Nas-
car, porque con éste ya lle-

La referencia

F1 RACING
CHAMPIONSHIP

H Simulan cosas diferentes, pero el trabajo de

174MPH
4

van cinco titulos dedicados
a simularlas. ;Qué es una
carrera de Nascar? Pues
son competiciones de alta
velocidad en las que unos
coches monstruosos corren
por un circuito con forma
ovalada hasta que revien-
tan, tienen un accidente, o
completan el nimero de
vueltas establecido.

Calidad superior

Este nuevo titulo de Papy-
rus no trae novedades ver-
daderamente revoluciona-
rias con respecto a su pre-
decesor, «Nascar Racing 4».
Como simulador es una
gran obra de programacion,
capaz de calcular los com-
portamientos de multiples
coches en circulacion aten-
diendo a un gran nimero de
variables. Vale la pena des-

programacion en «Nascar Racing 2002» es
impresionante.

M La Formula 1 es mas popular en Europa.

H El multijugador de «Nascar Racing 2002» es, sin
duda, una maravilla.

=S5 | it

que
con «Nascar
Racing 2002 Sea-
son» los efectos de
conducir a rebufo, esto es
siguiendo la “estela” de otro
coche, se han hecho mas
apreciables, el sonido ha ga-
nado protagonismo —ahora
el chirrido de las ruedas pro-
porciona informacién valio-
sa acerca de cémo se esta
tomando una curva- y el

ﬂuuml
3

Las camaras permiten realizar adelantamientos
precisos o disfrutar de vistas increibles.

o X

mode-
lo de dafios
resulta ain mas
espectacular. Ademas, la
normativa, los coches y los
pilotos estan actualizados a
la temporada 2002.

El perfil del juego

Pero dejando de lado las
mejoras menores, lo mas
destacable de «Nascar Ra-

s LULUCFZULURE » cPU: Athlon 1 GHz, Pentium 111 800 MHz »>RAM: 128 MB b Tarjeta 3D: TNT2 32 MB, GeForce2 GTS 32 MB
Infoman Ia »Conexion: Médem 56K

» Disponible: PC »Género: simulacién »Idioma: Inglés (Textos, R DILCRND LU » Modos de juego: 3, practica, carrera sencilla y
Voces y Manual) »Edad Recomendada (ADESE): TP (todos los pUblicos) »Estudio: campeonato »Numero de coches: 132 »Escenarios: 24 »Editores: Si, taller
Papyrus »Compafiia: Sierra »Distribuidor: Vivendi »Numero de CDs: 1 »Fecha de de pintura »Multijugador: Si »Modos Multijugador: Campeonato y Carrera
Lanzamiento: Ya disponible »PVP Recomendado: 29,99 euros (4.990 Ptas) » Pagina sencilla »NUmero de Jugadores: 42 »Opciones de Conexién: Red Local e

web: www.sierra.com/games/nascar2002/ incluye su propio actualizador Internet (IP directo y Sierra Online)

automaético. Hay disenos en blanco para personalizar en el taller de pintura.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 450 MHz »RAM: 64 MB »Disco Duro: 500 MB »Tarjeta 3D: Si. 16 MB »Modem: 56K
LGNNIy »CPU: Pentium 800 MHz »RAM: 128 MB »Disco Duro: 500 MB »-Tarjeta 3D: Si. 32 MB »-Modem: 56K
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Los extras

SE PUEDEN PINTAR los coches,
como ya pasaba en «Nascar Racing
4», con motivos personalizados. Para
ello, se puede utilizar la utilidad de
«Paintshop» incluida dentro del juego,
0 se puede utilizar un programa de di-
sefo grafico independiente para lue-
go importar las disefios. También se
puede configurar el uniforme de la
“pit crew”, a gusto del consumidor.

EN LA NUEVA OPCION de “Re-
play Theater” los jugadores mas crea-
tivos pueden crear sus propias re-
transmisiones de Nascar usando las
repeticiones grabadas de sus carreras
(las cuales se pueden conservar inte-
gramente o en trozos selectos). Lue-
g0 se puede afadir musica e incluso
efectos especiales para montar un “vi-
deoclip” de exhibicion espectacular.

En las lecciones también se explica
la jerga y la normativa de las carreras.

El taller de pintura es flojo, pero se
puede recurrir a otro disefador.

SE HAN REALIZADO IMPORTANTES
ESFUERZOS POR FACILITAR LAS COSAS
A LOS PRINCIPIANTES

cing 2002 Season» es el per-
feccionamiento de la faceta
multijugador y el apoyo a
los principiantes.

El multijugador es una ma-
ravilla: un comodisimo ser-
vicio de busqueda de parti-
das por Internet y una nutri-
da comunidad de jugadores
online hacen de este juego
una de las mejores expe-

B ALTERNATIVAS
NASCAR RACING 4

Si se puede encontrar a precio
rebajado, es una alternativa
excelente. Sigue siendo un gran juego.
»Comentado en MM 79 »Puntuacion: 70

riencias que se pueden en-
contrar en la Red. La nove-
dad es el sistema de “ran-
kings” para establecer el ni-
vel de habilidad de cada
piloto. En cuanto al apoyo a
los principiantes, ademas
de nuevas ayudas de con-
duccién estilo arcade, se
han incluido unas intere-
santes lecciones de conduc-

cion. La pena es que las lec-
ciones no son interactivas,
y como estan en inglés, po-
cos seran los que puedan
sacarles provecho.
A pesar de estos detalles
menores, «Nascar Racing
2002 Season» es un simula-
dor magistral, de lo mejor
del género. &

G.P.H.

NASCAR HEAT

Un simulador un poco menos
exigente, pero muy divertido y
recomendable para jugar en solitario.
»Comentado en MM 76 »Puntuacion: 94

Las opciones de garaje intimidan,
pero todo esta bien explicado.

o
Ll
(&l T]
M FEReR
T EERPED

La comunidad online de este juego
es numerosa y muy fiel.

Toma nota |

Un simulador espectacular,
complejo, divertido y muy realista.

A Tiene un modelo de dafios en la
carroceria extremadamente
detallado.

A La fisica de conduccion es
tremendamente fiel a la realidad.

LO MALO:
v La IA de los pilotos sigue siendo
una asignatura pendiente.

¥ Requisitos de sistema
considerablemente altos.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Sin duda, la mejor experiencia
multijugador de su género.

SOLO: EN COMPANIA:

Lo mejor: ver los Lo mejor: la extensa
accidentes a camara comunidad online.
slperlenta. Lo peor: suelen exigir
Lo peor: los rivales buena conexién y ranking
tienden al peloton. para jugar.
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EXAMEN

Tiger Woods

PGATour 20028

Imita a los grandes §

Aunque la licencia nunca ha logrado engancharnos del
todo, la edicion 2002 incluye suficientes novedades como
para despertar en nosotros el interés por practicar este

deporte ya clasico dentro de los juegos de Pc.

1 dltimo capitu-
lo de la saga ini-
ciada en 1999
por EA Sports
€s un juego sor-
prendente y muy completo.
«Tiger Woods PGA Tour
2002» supone un salto cua-
litativo enorme y un hito
para la serie, que pasa de
ser una saga de juegos dis-
cretos y poco innovadores a
convertirse en la referencia
a seguir dentro del género.

Dos innovaciones
fundamentales

Dos son las principales no-
vedades, que diferencian a
«Tiger Woods PGA Tour
2002» del resto de juegos.
La primera es el uso de un
nuevo y potentisimo engine
3D —muy parecido al emple-
ado en otros programas del
catalogo EA Sports— que
permite una calidad grafica
increible y una libertad de
camara total.

La segunda es el uso de nue-
vo interfaz analégico bauti-
zado como “TrueSwing”,

Infomania )

La referencia

FIFA 2002

H El realismo de la fisica y del sistema de juego
alcanza cotas similares en ambos titulos.

H Los dos emplean un motor grafico muy potente
y de similares caracteristicas.

B Graficamente, ambos programas marcan un
antes y un después en el género.

J'-.

I
{

El interfaz "TrueSwing” permite experimentar

con el ratén una sensacién parecida a la realidad.

que permite imitar de forma
realista el golpeo de la bola
con un suave movimiento
del ratén. Ambos hallazgos
sittian a «Tiger Woods 2002»
muy por delante de todos
sus competidores. Y eso sin
contar los otros alicientes
que el juego incorpora.

Otros contenidos

«Tiger Woods PGA Tour
2002» incluye tres modali-
dades de juego principales,

Play Golf —partida rapida
con 17 modalidades de jue-
go—, Tour Challenge —tor-
neo— y Online Games en
Red Local o Internet; esta
opcién esta desactivada en
la version con la que hemos
realizado esta review y no
podemos por tanto ni pro-
nunciarnos sobre calidad ni
ofrecer mas informacién.

Aunque podremos configu-
rar la apariencia fisica de
los golfistas, el programa in-

LULUEZULRIHE » CPU: Pentium 111 800 MHz »>Ram: 256 MB b Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 64 MB, 3dfx Voodoo 5 5500

»Conexion: Red Local

» Disponible: PC, PLAYSTATION 2 »Género: Deportivo »Idioma:
Inglés (Textos, Voces y Manual) »Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los publicos)
»Estudio: EA Sports »Compania: EA W Distribuidor: EA »Numero de CDs: 2 »Fecha
de Lanzamiento: 10/04/2002 »PVP Recomendado: 42,95 euros ( 7.146 Ptas.)

» Pagina web: www.easports.com Para acceder a la web especifica, hay que visitar
la pagina general de EA Sports. Capturas, informacion técnica y algiin que otro extra.

K DLALCRND LU » Nimero de Campos: 6 »Personajes disponibles:
13 »Editor de Campos de Golf: Si (requiere Pentium 500 MHz, 128 MB de Ram y
500 MB de disco duro) »Multijugador: Si »Modos Multijugador: No disponible
en la version evaluada »Numero de Jugadores: No disponible en la versién
evaluada »Opciones de Conexion: Internet y Red Local

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium Il 400 MHz »RAM: 64 MB »Disco Duro: 400 MB »Tarjeta 3D: Si (16 MB, DirectX 8.0) »Modem: 28K
LGNNIy »CPU: Pentium 111 733 MHz »RAM: 128 MB »-Disco Duro: 1 GB »-Tarjeta 3D: Si (64 MB, DirectX 8.0) »Modem: 56K
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- I Herramientas avanzadas

EL EDITOR DE CAMPOS de golf
("Golf Architect”) que incluye «Tiger
Woods 2002» es una poderosa herra-
mienta, que permite disefar un reco-
rrido desde sus cimientos. Este editor
incluye un modelador de superficies
en 3D, y permite importar y usar las
bibliotecas de objetos y texturas in-
cluidas en cada uno de los campos
predisenados.

ADEMAS DEL EDITOR encon-
tramos un importador para campos
de golf incluidos en anteriores edicio-
nes (“Course Manager”). Esta utilidad
se encarga de traducir el cadigo de los
circuitos pertenecientes a «PGA Tour
2000» y «Tiger Woods 2001» y de
adaptarlos a las peculiaridades del
nuevo “engine” que se ha incluido
para la version 2002.

Graficamente, «Tiger Woods» esta a
afos luz de sus competidores.

El zoom y la camara libre ofrecen
puntos de vista inéditos.

El editor de campos permite crear
hoyos tan espectaculares como este.

Los modelos de los 13 jugadores son
idénticos a sus homénimos reales.

sultan un tanto artificiales. importarlos de las anterio-

POCAS VECES TECNOLOGIA,

JUGABILIDAD Y REALISMO CONFLUYEN
TAN ARMONIOSAMENTE EN UN JUEGO

cluye 13 jugadores reales,
como Colin Montgomerie o
el propio Tiger Woods. Ade-
mas, incluye 17 circuitos
predisenados, aparte de un
completisimo editor.

El mejor

Desde los tiempos de
«Links 386», ningin juego
de golf ha sabido ofrecer
tanta calidad y originalidad

como el que ahora nos ocu-
pa. Usando tnicamente el
ratén, controlaremos tanto
el golpeo de la bola como la
perspectiva de camara.

El interfaz “TrueSwing” es
el mayor hallazgo del juego,
y multiplica la sensacién de
realismo y de control de los
golpes. La potencia del mo-
tor 3D permite acercar o
alejar el zoom hasta limites

insospechados, y nunca vis-
tos en otro juego de golf,
aunque exige una maquina
muy avanzada para funcio-
nar al 100%.

Los modelos de los jugado-
res son muy realistas y es-
tan animados a partir de
capturas de movimientos de
jugadores reales. A pesar de
todo, algunas secuencias no
estan bien terminadas y re-

B ALTERNATIVAS
LINKS 2001

Es la saga mas renombrada, mezcla 2D
y 3D y también incluye un completo

editor de campos de golf.

»Comentado en MM 72 »Puntuacion: 70

SID MEIER’S SIM GOLF

Si te gusta el golf,
aqui encontraras una nueva forma

de disfrutar de este deporte.

»Comentado en MM 86 »Puntuacion: 88

Los seis escenarios disponi-
bles son reproducciones a
escala de campos reales,
pero eso no impide que se
eche en falta un mayor na-
mero de recorridos, proble-
ma que soluciona en parte
la posibilidad de disefarlos
con el editor o incluso de

Toma nota |

res entregas de la saga.
«Tiger Woods PGA Tour
2002» es un juego casi per-
fecto. Pocas veces la tecno-
logia, la jugabilidad y el rea-
lismo confluyen tan armo-
niosamente. Recomendado
para todos los publicos. &
1.C.C.

Un gran simulador que marca un
antes y un después en su género.

LO BUENO:

LO MALO:

de animacion.

A El editor de campos y el profesor
de golf que comenta jugadas.

A El entorno y los personajes en 3D.
Vv Algunos fallos en las secuencias

¥ Requisitos minimos muy elevados.

INDIVIDUAL

MULTIJUGADOR

NO
DISPONIBLE
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Worms
Blast

Esto me suena

A

EXAMEN

Regresa una de las sagas mas famosas del mundo del Pc.
Un nuevo juego que supone un cambio radical respecto al
tltimo titulo de la serie, pero que acaba... recuperando una

vieja idea que sigue siendo valida y muy, muy divertida.

liminar bloques
con un misil de
su mismo color
es una idea ba-
sica bastante
explotada en el mundo de
los videojuegos. Sin embar-
g0, el concepto sigue siendo
tan divertido como ha sido
siempre. Si, ademas, le ana-
dimos altas dosis de humor
salvaje y “violento” y lo apo-
yamos con una importante
variedad de modos de juego
ynadie se lleva a engafio so-
bre lo que puede esperar de
él, el resultado es evidente-
mente muy prometedor.

Jugabilidad salvaje

Lamodalidad para dos juga-
dores a pantalla partida, una
de las mas interesantes, es el
mejor ejemplo de lo que an-
tes hemos avanzado como
toque salvaje y violento.
Ademas de preocuparnos
por limpiar nuestra zona y
mantener baja la marea, de-
bemos usar nuestro arsenal
para acabar con el rival y ga-
nar la partida. La barrera

Infomania

La referencia

WORMS WORLD
PARTY

B «Worms Blast» rompe la continuidad que
guardaban los tres altimos titulos de la saga.

M La estrategia por turnos ha dejado paso a
concienzudos puzzles.

B «Blast» carece de multijugador por Internet.

Los bloques de colores son una excusa que
oculta un feroz enfrentamiento directo.

que separa ambas pantallas
se abre y cierra periédica-
mente para que incluso po-
damos disparar contra él.
Pero «Worms Blast» no ter-
mina en las partidas a do-
bles... por suerte, los amigos
no siempre estan cuando se
les necesita.

Una de las méas gratas sor-
presas la sirve el modo Mi-
sién, en el que habremos de
superar un gran namero de
pruebas que a su vez nos

iran reportando beneficios
en el resto del juego. El ob-
jetivo puede ir desde acabar
con pequeias dianas hasta
tefiir todos los bloques de
un color concreto, pasando
por evitar las embestidas de
una serpiente compuesta
por bloques de colores.

El rotundo éxito de estas fa-
ses se basa en que no sélo
exigen velocidad y preci-
sién, sino la inteligencia ne-
cesaria para administrar los

LULUEZULRSHE » CPU: AMD Athlon 1.4 MHz; Plll 600 MHz »RAM: 256 MB, 64 MB » Tarjeta 3D: GeForce 2 64 MB; TNT2 16 MB

»Conexion: No requiere

» Disponible: PC (en preparacion PS2, GBA) » Género:
estrategia/puzzie » Idioma: Castellano (textos y manual), inglés (voces)

» Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los publicos) » Estudio: Team 17

» Compafia: Ubi Soft » Distribuidor: Ubi Soft » Numero de CDs: 1 » Fecha de
lanzamiento: 8/03/2002 » PVP Recomendado: 35,95 euros (5.992 Ptas) » Pagina
Web: wormsblast.team17.com/ Ofrece fondos de escritorio y guias de las fases.

LK DIALCRNDIMEUS » Nimero de fases: 60 B Personajes disponibles: 9
»Escenarios: 10 tipos de misiéon »Editor: No »Multijugador: Si (en el mismo
ordenador) »Modos multijugador: 8 »Numero de jugadores: 2 »Opciones de
conexion: Ninguna (En el mismo ordenador, pantalla partida).

LO QUE HAY QUE TENER

»CPU: Pentium Il 350 MHz »RAM: 64 MB M Disco duro: 400 MB » Tarjeta 3D: 16 MB Direct3D »Modem: No requiere

MICROMANIA RECOMIENDA

»CPU: Pentium 111 450 MHz »RAM: 128 MB » Disco Duro: 400 MB » Tarjeta 3D: 32 MB Direct3D »Modem: No requiere
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LA ESENCIA ADICTIVA DEL JUEGO
ORIGINAL RESIDE ABSOLUTAMENTE INTACTA
EN EL INTERIOR DE «\ WORMS BLAST»

AUNQUE EL ARSENAL ha visto
un recorte considerable respecto a los
anteriores titulos, en «worms Blast»
podremos hacer uso de diversas ar-
mas: el Bazooka como arma inicial, la
Dinamita para eliminar bloques, la Gra-
nada para tefirlos de un color concre-
to, la modesta Escopeta y el poderoso
Rayo Laser. Todos ellos pueden, por su-
puesto, ser usados contra el rival.

El agua juega un papel importante. Si
la marea sube, estamos muertos.

Acabar con los diminutos objetivos
requiere practica y habilidad.

Armas, bloques y sorpresas

LOS BLOQUES suelen ser de un
color concreto, pero también los hay
neutros, multicolores, fijos, o elasti-
cos, que haran rebotar los proyectiles
recibidos. Ademas, constantemente
podemos recibir cajas de ayuda como
en el «Worms» original, que incluyen
desde energia hasta armas, pasando
por ataques al enemigo, alteraciones
de luz, lluvias de meteoritos...

El modo 1 jugador presenta una
enorme variedad de fases.

Los ocho modos multijugador
incluyen variantes de gran interés.

Toma nota

Un puzzle bonito, violento,
inteligente y muy, muy adictivo.

LO BUENO:

A Las sesudas y variadas misiones

distintos proyectiles de co-
lores. La dificultad va cre-
ciendoy el juego nunca deja
de ser trepidante y adictivo.

Graficos cuidados

Pese a su sencillez, el nivel
grafico ha sido muy cuida-
do. El juego tiene lugar en
un plano bidimensional,
con fondos estaticos dibuja-

B ALTERNATIVAS

dos amano. Los personajes,
eso si, ofrecen un aspecto
poligonal y una excelente
animacion, lo que les da un
cierto toque de dibujo ani-
mado tipico de cine o TV.

Lo mejor del juego es, sin
duda, que mantiene la esen-
cia adictiva del «Worms»
original y, pese a tratarse en
la practica de géneros muy

distintos, sigue siendo tan
divertido como aquel. Sélo
echamos en falta un modo
multijugador a través de In-
ternet y la falta de innova-
cién real en el concepto,
aunque esto ultimo no im-
porta demasiado cuando el
grado de adiccion se dispa-
ra de esta forma. &

D.O.P.

del modo individual.

A La diversidad que introducen los
multiples modos de juego.

A El encomiable apoyo a un género
tan olvidado para el PC.

LO MALO:

V Las posibilidades que habria
aportado el juego en Internet.

¥V Jugar solo acaba siendo monétono.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El juego a dobles, excelente. Las
fases: ailn mejores

ODC
NDIVIDUA

SOLO:

PUZZLE BOBBLE 2

El excelente juego de Taito se vuelve
insulso al compararlo con la
hiperactividad de «worms Blast».
»Comentado en MM 59 »Puntuacion: 70

MR. DRILLER:
Aunque tiene su encanto, no puede
hacer nada contra los modos de juego

de «Worms Blast». el morbo.

Lo mejor: El inteligente
diseno de las fases.

Lo peor: Jugar contra la
maquina acaba por perder

EN COMPANIA:

Lo mejor: El trepidante
ritmo de juego.

Lo peor: Tener que
compartir el ordenador
con otro jugador.
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EXAMEN

Patrician i

Para nostalgicos y fans

Continuacion de un viejo simulador de comercio,
el juego nos sitiia en el contexto de la Liga Hanseatica,
un poderoso mercado maritimo desarrollado en el

Mar Baltico, entre los siglos Xl y XVII.

scender des-
de humilde
mercader lo-
cal hasta po-
deroso patri-
cio con representacion en
todas las ciudades de La
Hansa es el objetivo global
que propone «Patrician II».
La forma de alcanzarlo im-
plica la progresion politica
por medio de obras de am-
pliacion en las ciudades y
una cierta ecuanimidad so-
cial en el tratamiento de las
mercancias.
La creacion de rutas mari-
timas que transporten pro-
ductos de unas ciudades a
otras es la labor capital del
juego. La minuciosa gestion
de compra-venta se ve ame-
nizada por la agilidad del in-
terfaz, pero su monotonia y
trivialidad pondran a prue-
ba a los no adeptos. Pese a
lo concreto de su ambienta-
cion, el juego evoluciona de
forma muy satisfactoria,
permitiendo automatizar
procesos a medida que cre-
ce nuestra flota comercial,
establecemos oficinas en
distintas ciudades y con-
tactamos con los puertos
mas lejanos. Todo funciona
en un sosegado tiempo real
que es posible acelerar.
El papel de la competencia
es a la vez importante y pa-

Infomania

La referencia

EMPIRE EARTH

H Uno y otro representan tendencias opuestas
en la estrategia: «Patrician lI», la antigua, mas
calmada; «<Empire Earth», la moderna, trepidante

pero menos cerebral.

B «Empire Earth» es un juego de ambiciones
infinitas ante el que palidece la limitada
concepcion de «Patrician II».

H En «Patrician II», el aspecto militar es un
elemento secundario que pasa desapercibido.

¥

Las donaciones a la iglesia elevaran nuestro
reconocimiento por parte de los ciudadanos.

sivo. Los rivales influiran en
los precios y trataran de qui-
tarnos mercado, pero su
presencia nunca es una
amenaza real para el nego-

cio. Esto arruina el modo
multijugador, ya que cada
cual juega basicamente una
partida distinta. Como si-
mulador histérico, «Patri-

LALIZZLDAZLH » cPU: AMD Athlon 1.4 MHZ; PHII 600 MHz
»>RAM: 256, 64 MB »>CONEXION: RDSI 64KBPS; médem 56K

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (Textos, voces y
manual) »Edad recomendada (ADESE): 13+ »Estudio: Ascaron »Compafia: Infogrames
»Distribuidor: Infogrames »NuUmero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: 25/02/2002 »PVP
recomendado: 44,95 euros (7.498 Ptas) »-Pagina Web: www.ascaron.com/englisch/index.html

»CPU: Pentium Il 233 MHz »RAM: 64 MB »Disco duro: 370 MB
»Tarjeta 3D: No (Video 8MB) »Modem: 56 K

=
L

|

El apartado grafico ofrece un aspecto algo

cian II» es serio y minucio-
so. La abundante microges-
tién repelera a la genera-
cion «Age of Empires», y su
gusto por el detalle atraera
alos viejos puristas que vie-

Toma nota

primitivo, pero ha sido cuidado con detalle.

nen de «Colonization». «Pa-
trician II» es un nostalgico
retorno a la estrategia del
pasado, y quiza una muestra
de su declive. @&

D.O.P.

Un titulo muy cuidado que sigue
los canones de la estrategia clasica.

LO BUENO:

nuestro imperio.

LO MALO:

competencia.

A El juego progresa de forma comoda
e inteligente a medida que crece

Vv Se echan en falta mas campanas y
una interaccion real con la

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

La inexistencia de contacto real hace
inatil jugar en grupo.

INDIVIDUAL

MULTIJUGADOR

45

SOLO: )

Lo mejor: La profundidad
y el cuidado con que se ha
hecho el juego.

Lo peor: Jugar unay otra

vez el mismo escenario.

EN COMPANIA:

Lo mejor: La carrera por
llegar a Patricio, Alcalde y
Jefe de Flota Hansedtica.

Lo peor: La sensacion de
competencia es nula.
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A

La gran batalla

Uno de los mejores juegos sobre batallas navales que se
puede encontrar en el mercado, ofrece, ademas, la
posibilidad de disputar partidas multijugador contra
aficionados al simulador de submarinos «Silent Hunter Ii».

1 juego nos trasla-
da a los océanos
Atlantico y Pacifi-
co durante la Se-
gunda  Guerra
Mundial, en el papel de un
capitan de destructor, en
misiones en las que la inter-
vencion de la marina ameri-
cana fue decisiva en el re-
sultado final del conflicto.
Vamos a encontrarmos tres
modalidades de juego: La
campana, —dividida en 10
misiones conectadas argu-
mentalmente—, las misiones
histoéricas, —veinte en total y
que nos sitdan en momen-
tos conflictivos de la 2* Gue-
rra mundial, como “The Bat-
tle of Savo Island”, en las is-
las de Guadalcanal o “Cape
Sant George”, en Japén—y
cinco tutoriales.
El interfaz de usuario esta
correctamente planteado,
dandole gran utilidad al ra-
ton, que nos servira para lle-
var a cabo todas las accio-
nes pertinentes de cada una

La referencia

EMPIRE EARTH

H En el aspecto grafico, es donde mas se
distancian los dos titulos.

H Mientras que «Empire Earth» es estrategia
pura, con «Destroyer Command» disfrutaremos
también de otros géneros, como la simulacién.

H «Destroyer Command» esta orientado a un
ambito mucho mas especifico: las batallas
navales de la Segunda Guerra Mundial.

de las pantallas. ;
Ell disefio de los barcos res- Los ataques aéreos seran uno de los momentos
petatodos los detalles de los algidos del juego.

modelos reales, aunque sin
demasiados alardes estéti-

Desde el mapa tactico podremos controlar el

movimiento de nuestra flota.

pueden reunirse en ubi.com
y disputar impresionantes
partidas online entre capi-
tanes de submarinos y capi-
tanes de barcos de guerra.
La tinica pega es que nece-

sitaremos descargar un par-
che de varios megas de ta-
mafo para actualizar nues-
tra version... pero todo tie-
ne un precio. &

C.F.M.

Toma nota

El mejor juego sobre batallas
navales que existe ahora mismo

LO BUENO:

reproducidas.

A Las misiones histoéricas, fielmente

A El fascinante modo multijugador.

cos, sin embargo, el realis- Los paneles de control tam- Command» es su modo
mo de su reaccién ante las  bién estan tratados congran  multijugador pues, por pri-
inclemencias del entorno: el  cuidado y esmero. mera vez, dos juegos dife-

oleaje, la estela dejada por
otros barcos, es perfecto.

Lo que mas nos ha llamado
la atencion de «Destroyer

rentes, como son el que nos
ocupa y «Silent Hunter II»

LO MALO:

Vv Los graficos poco detallados y la

elevada dificultad; pueden
desanimar al jugador novel.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

La posibilidad de complementarlo con

70

MULTIJUGADOR

80

s LULUCFENLAZE » CPU: Pentium IV 1 GHz, AMD 500 MHz
Infomanla »RAM: 256 MB > TARJETA 3D: TNT2 32 MB »CONEXION: ADSL

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Inglés (voces y textos).
»Edad recomendada (ADESE): TP (Todos los publicos) »Estudio: Ultimation INC. »Compaiiia: SSI
» Distribuidor; Ubi Soft »Numero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: Mayo 2002 »PVP
recomendado: 51 euros (8.486 Ptas) »Pagina Web: www.destroyercommand.com

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium I 266 MHz »RAM: 64 MB » Disco duro: 700 MB

»Tarjeta 3D: Si. 16 MB »Modem: 56K

otro juego es lo mas destacable.

SOLO:

Lo mejor: La perfecta
mezcla de géneros. _

Lo peor: La campana se
hace aburrida demasiado
pronto.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Jugar con
usuarios de «Silent
Hunter lI»

Lo peor: Con un moédem
de 56k sufriremos lag.
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A

EXAMEN

Grandia i
cconsola o Pc?

Este juego de rol, disefiado en su origen para Dreamcast,
cuenta ya con su correspondiente version para PC. Un

juego que parte de una idea interesante pero que no deja
de delatarse como un titulo pensado solo para consolas.

laramente en-
globado en ese
particular géne-
ro que conoce-
mos como rol
japonés, «Grandia II» cuenta
con todos los elementos ca-
racteristicos y conocidos:
un buen argumento y un im-
portante niimero de escenas
cinematicas que apoyan los
momentos mas emocionan-
te de la historia.
El argumento nos sittia ante
una historia clasica. Chico
incomprendido y solitario
se ve involucrado en un
conflicto entre el Bien y el
Mal del que debe salir airo-
so, confiando en los distin-
tos personajes que encon-
trara en su recorrido por los
diferentes escenarios, mien-
tras desarrolla sus habilida-
des fisicas y magicas mas
alla de toda comprension.
El nombre del protagonista
en esta ocasion es Ryudo,
una especie de cazarrecom-
pensas que es contratado
para proteger a una sacerdo-
tisa cuya mision es retener a
la Oscuridad antes de que
devore el mundo de la Luz.
El jugador debe ir resolvien-
do “quests” —misiones—y en-
frentarse a diversos enemi-
g0Ss en su viagje, mientras se
va convirtiendo en un perso-
naje cada vez mas poderoso.

Infomania

La referencia

BALDUR'S GATE I

M El sistema de habilidades y aumento de nivel
de los personajes es mas simple en «Grandia II».

H Los graficos tienen menor resolucion pero los
movimientos de los personajes son realistas.

M El libre albedrio que ofrece «Baldur's Gate II»
es, de lejos, muy superior al de «Grandia II», que
casi nos indica el camino a seguir.

Las escenas automaticas utilizan el mismo

motor grafico del juego.

Como avanzabamos en las
lineas anteriores, el argu-
mento es interesante, aun-
que no muy original, pero a
medida que jugamos se nota
demasiado que los progra-
madores se han limitado a

realizar la conversion para
compatibles —evidente en el
apartado grafico- sin tener
en cuenta que el PC soporta,
gracias a su hardware, mu-
chamas resolucion y detalle
que la consola de la que pro-

LULFZD0EH » cPU: Pentium IV 1 GHz, AMD K7 500
MHz »RAM: 256 MB, 128 MB > TARJETA 3D: TNT2 16 MB, 8 MB

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA »Disponible: PC, Dreamcast, PlayStation 2 »Género: JDR »Idioma: Inglés.
»Edad recomendada (ADESE): TP (todos los publicos) »Estudio: Game Arts »Compaiiia: Ubi Soft
»Distribuidor: Ubi Soft »NUmero de CDs: 2 »Fecha de lanzamiento: 26/03/2002 »PVP
recomendado: 51 euros (8.486 Ptas) »Pégina Web: grandia2.ubi.com

»CPU: Pentium I1 300 MHz »RAM: 64 MB »Disco duro: 800 MB
»Tarjeta 3D: Si »Modem: No es necesario

A pesar de que los efectos, como el fuego o el cielo

cede el juego. En la practica
esto deriva en unas secuen-
cias cinematicas muy pixe-
ladas, y en unos personajes
y escenarios triangulares,
llenos de molestos vértices.
En el interfaz también que-
da patente que hablamos de
una conversion ya que sus
autores han olvidado, lite-
ralmente, el ratén como he-
rramienta de manejo... inex-
plicable en un juego de Pc,
quedando limitado al tecla-
do todo el control del juego.

Toma nota

son 2D, estan bastante logrados.

Por otro lado, el juego cuen-
ta con textos y voces solo
en inglés, un importante de-
fecto en un género tan de-
pendiente de los dialogos
como es el rol.
«Grandia II» es una conver-
sién directa, hecha con pri-
sas y poco cuidada, que se
ampara en una historia en-
tretenida y unos efectos de
batalla impactantes, pero
con carencias importantes
para los jugadores de Pc. &
C.F.M.

El buen argumento no puede
paliar una calidad insuficiente.

LO BUENO:

bien tramada.

LO MALO:

A La historia es intrigante y esta muy
A Las secuencias de combate son
espectaculares e imaginativas.

¥V En la conversion no se ha tenido en
cuenta el manejo del ratén.

INDIVIDUAL

MULTIJUGADOR
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A

EXAMEN

Hot Wheels Jetz

Accidente aéreo

ot Wheels Jetz»
nos permite pilo-
tar un pequeno
avion de juguete
en el entorno 3D de una
casa con diez habitaciones,
mientras combatimos con
otros juguetes, como tan-
ques, otros aviones e inclu-
so soldaditos verdes. En to-
tal cuenta con 7 aviones, di-
ferentes en apariencia pero
con idéntico comporta-

Infomania

miento, asi como con dos
modos de juego: una cam-
pafia (con diez misiones) y
un modo de pilotaje libre.

Aunque planteamientos si-
milares pueden dar lugar a
juegos muy interesantes, el
que nos ocupa se queda sélo
en aceptable, no tanto por
su apartado técnico, que po-
see una calidad ajustada,
como por su limitada juga-
bilidad, provocada por un

control algo defectuoso,
unos movimientos bruscos
y una escasez pasmosa de
opciones de juego.
Los mas pequeiios de la
casa, a los que va dirigido el
juego, le podran encontrar
atractivo, el resto lo pasara
mejor jugando con el coche-
cito en miniatura que se re-
gala con €1, algo que tam-
bién es un aliciente. &
PL.L.

LULISEZULAZR » CPU:Pentium 111 800 MHz »-RAM: 128 MB
» Tarjeta 3D: 3dfx Voodoo 5 5500 »Conexion: no requiere

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA » Disponible:PC »Género: Arcade »Idioma: Inglés »Edad recomendada
(ADESE): +3 »Estudio: Eagle Interactive »Compania: THQ W Distribuidor: Proein »NUmero de
CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento: Ya a la venta »PVP recomendado: 33,03 euros (5.495 Ptas)
»Pagina Web: www.thq.com/hotwheels/jetz

»CPU: Pentium Il 300 MHz »Ram: 32 MB »Disco Duro: 165 MB
»Tarjeta 3D: No requiere »Modem: No requiere

. t,' "
Aunque su aspecto no es del todo malo, en

Toma nota |

conjunto el juego sé6lo entretiene.

Una idea interesante pero mal

ejecutada.

LO BUENO:

A Entretenido para los mas pequenos.
A Te regalan un cochecito de juguete.

LO MALO:

¥ La unica casa (escenario)
disponible resulta insuficiente.
¥ Todos los aviones se comportan

igual. El control es confuso.

INDIVIDUAL

MULTIJUGADOR

Monstruos, S.A.

Isla de los sustos
Sin pretensiones

ccién y platafor-
mas para un jue-
go en el que Su-
lley y Mike —los
protagonistas de la pelicula
“Monstruos S.A.”- viajan a
una isla para entrenarse en
el arte de asustar nifios.
El objetivo es recorrer las
distintas zonas de entrena-
miento asustando “nervios”
(robots con forma de nifno),
recogiendo botes de cieno

basico, la sustancia impres-
cindible para asustar, y ob-
teniendo medallas.
«Monstruos S.A. Isla de los
Sustos» es un juego destina-
do a un publico infantil y
eso esta presente en todos
los aspectos del juego.

Se trata, ademas, de una
conversion directa de la ver-
sion de PlayStation 2, cosa
que se nota desde la prime-
ra partida. Los graficos son

idénticos y no aprovechan
las ventajas del PC. Los pro-
tagonistas son poco detalla-
dos y angulosos, los escena-
rios son simplistas y no de-
masiado extensos. Los
movimientos estan bien
conseguidos, aunque el con-
trol resulta un tanto confu-
soy frustrante.
Un juego para nifnos, entre-
tenido pero poco mas. @
ATIL

WLUFZU LA » CPU: Pentium 111 800 MHz »-RAM: 256 MB,

Infomania

64 MB pTarjeta 3D: GeForce 2, Hercules 3D Prophet 4500.

LO QUE HAY QUE TENER

AL LMY ) pisponible: PC, PlayStation 2 »Género: Accién »Idioma: Espafiol »Edad
Recomendada (ADESE): TP (todos los publicos) »Estudio: A2M »-Editor: Disney Interactive
»Distribuidor: EA »NUumero de CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento: Ya a la venta »PVP
Recomendado: 36 euros (5.990 Ptas) »Pagina Web: www.disney.co.uk/disneyinteractive/

»CPU: Pentium Il 266 MHz »RAM: 32 MB »Disco Duro: 30 MB
»Tarjeta 3D: Si (8 MB compatible DirectX 8.0) »Maddem: no

El control del personaje resulta un tanto

confuso y engorroso.

Toma nota

Un juego divertido, sobre todo
para los mas pequenos de la casa.

LO BUENO:

A Un juego simple y entretenido.
Incluye pequenas dosis de humor.
A Esta completamente traducido al

espanol.

LO MALO:

¥ El control de los personajes.
V¥ Los graficos no son muy buenos.

INDIVIDUAL

39

MULTIJUGADOR
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Pepsi

Max

Extreme Sports
Sencillo aperitivo

n campeonato, ca-
rrera sencilla o
contrarreloj, «Ex-
treme Sports» inte-
gra en una competicién con-
tra la maquina seis deportes
de riesgo: Ala Delta, Snow-
board, Mountain Bike , Ca-
rreras de Quad, Salto Bun-
geey Sky Surf.
Lajugabilidad se mantiene a
una altura razonable en mu-
chas de las pruebas, con un
control suave y bien ajusta-

Infomania

do que hace de él un juego
verdaderamente ideal para
distraerse un rato, sin mayo-
res complicaciones.
Lastima que las modalida-
des mas innovadoras hayan
sido dejadas de lado y se
vuelvan meros tramites en
el campeonato.

El aspecto grafico es uno de
los puntos fuertes. La cali-
dad de las texturas y la pro-
fundidad de los escenarios
hablan mejor del talento de

los creadores que el resto de
los aspectos del juego.
Es una pena que «Extreme
Sports» no incluya opciones
multijugador y que no haya
sido capaz de representar a
un buen nivel los deportes
mas originales y peligrosos.
Tal cual se presenta, el juego
es un pequernio tentempié de
diversion, a un precio ajusta-
do, pero que no soportara el
paso del tiempo. &

D.O.P.

LULUFZUNEIE » CPU:AMD Athlon 1.4 MHz, P. Il 600 MHz
»RAM: 256 MB, 64 MB ) Tarjeta 3D: GeForce 2, TNT2 16MB

FICHA TECNICA »Disponible: PC, Dreamcast »Género: Deportivo »Idioma: Castellano
(textos), Inglés (voces) »Edad Recomendada (ADESE): TP (todos los publicos) »Estudio: Innerloop
»Compaiiia: Empire »Distribuidor: Planeta DeAgostini »Numero de CDs: 1 »Fecha: 1/03/2002

El juego cuenta con quince circuitos diferentes

que deparan miiltiples sorpresas.

Toma nota |

destaca por su jugabilidad.

LO BUENO:

A El diseno grafico ofrece un nivel
bastante elevado.

A La competicion resulta muy
divertida.

LO MALO:

Un titulo corto y modesto que

INDIVIDUAL

92

MULTIJUGADOR

¥ Da la impresion de que se podia

»PVP Recom.: 17,95 euros (2.987 Ptas) »Pagina Web: www.empireinteractive.com 4
haber hecho mucho mas.

LO QUE HAY QUE TENER » CPU: Pentium Il 400 MHz »RAM: 64 MB » Disco Duro: 450 MB
»Tarjeta 3D: Si, 16 MB DirectX 8.0 »Maddem: No

Trains & Trucks
Tycoon

Gestion de altura

rains & Trucks Ty-
coon» nos pone al
frente de una pros-
pera industria de
transporte y nuestra labor
principal sera la construc-
cién de una red de carrete-
ras y ferroviaria, asi como
fabricas y almacenes que
nos permitan ser autosufi-
cientes. El uso de una ver-
sién mejorada del “engine”
que se empleo para realizar

Infomania

«Rollercoaster Tycoon», ha
hecho posible un gran deta-
lle en los escenarios y ele-
mentos que lo conforman,
asi como un gran realismo
en los movimientos de los
vehiculos.

Echamos de menos un
modo multijugador en el
juego, ya que la tnica rela-
cién de «Trains & Trucks Ty-
coon» con la red es la posi-
bilidad de descargar escena-

rios directamente desde un
servidor dedicado de la
compaiiia y a través del
menu principal. En cual-
quier caso, el modo de un
jugador es lo bastante adic-
tivo como para mantener
pegados al ordenador a los
seguidores del género y lo
bastante espectacular como
para atraer a los jugadores
ocasionales.@

C.FM.

LULUFZUNEIHE » cPU:Pentium IV 1 GHz, AMD 500 MHz
»RAM: 256 MB, 128 MB » TARJETA 3D: TNT2 32 MB

FICHA TECNICA » Disponible

:PC »Género: Estrategia »Idioma: inglés (textos) »Edad
recomendada (ADESE): TP (todos los publicos) »Estudio: Ubi Soft »Compafiia: Ubi Soft

» Distribuidor: Ubi Soft »NUmero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: 29/03/2002

»PVP recomendado: 41,95 euros (6.980 Ptas) »Pagina web: No dispone de pagina oficial

El realismo del apartado grafico es uno de los
puntos fuertes del juego.

Toma nota |

LO BUENO:

A Es una delicia construir carreteras y
vias de tren con tanta libertad.

A El que la forma de trabajar varie
con el paso de los anos.

LO MALO:
¥ El movimiento por el escenario es,
en ocasiones, brusco.

Un buen juego de gestion con
unos escenarios espectaculares.

INDIVIDUAL

63

MULTIJUGADOR

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium Il 333 MHz »RAM: 64 MB »Disco duro: 700 MB

»Tarjeta 3D: Si, 16 MB

Micromania | 91



SELECCION MICROMANIA

¢Todavia no sabes a qué se juega en esta redaccion? Pues aqui puedes encontrar los
mejores y peores juegos de ahora y de siempre. En opinion, claro esta, de Micromania.

LOS favoritos de...

Me gustan los juegos
rapidos y divertidos,
arcades y aventuras sin
grandes
complicaciones pero
muy adictivos y bien
Nacho Cuezva realizados.

1 Medal of Honor

2 Max Payne

3 R. to Castle Wolfenstein
4 Clive Barker’s Undying
5 Giants: Citizen Kabuto

La lista negra

Aunque siempre resulta duro criticar,
estos son los peores programas que
hemos tenido el dudoso honor de
jugar ultimamente:

1

COMENTADO EN MM 82 »PUNTUACION: 40
Serpieri no se merecia una adaptacion tan
pobre y deslabazada como la que
rubricaron en Micrdids. Un despropésito
en forma de aventura grafica.

p

COMENTADO EN MM 77 »PUNTUACION: 40
Un juego de combate inspirado en los
“Caballeros del Zodiaco” que no alcanzé el
nivel técnico ni la calidad exigibles en un
juego de estas, u otras caracteristicas.

3

COMENTADO EN MM 86 »PUNTUACION: 25
De donde no hay no se puede sacar. Ni su
precio irrisorio justifica este deficiente
juego, anticuado y mal realizado.

a4

COMENTADO EN MM 73 »PUNTUACION: 45
La penultima aventura del caballero
espaiiol no hizo justicia a su fama de héroe
de accion. Ni Crispin ni Goliath evitaron el
desastre.

5

COMENTADO EN MM 86 »PUNTUACION: 40
Un pseudoarcade caético e incontrolable,
con malos gréficos y peor desarrollo. Uno
de los peores titulos de Infogrames.

0SS Recomendados

La primera lista de
juegos
recomendados
desde nuestra
redaccion incluye
titulos de
naturaleza muy
variada. Algunos de
ellos son
auténticas obras
maestras, mientras
que otros resultan
buenos juegos, con
alguin aspecto
destacado que los
hacen interesantes
para la mayoria de
nuestros lectores.

Command & Conquer: Renegade

» COMENTADO EN MM 86 »PUNTUACION: 98

Una vision inédita del universo «Ccommand & Conquer» que
permite manejar unidades y soldados en primera persona.
» ACCION »PC »ELECTRONIC ARTS

CIVILIZATION Il

»COMENTADO EN MM 87 »PUNTUACION: 90

El juego mas famoso de los disefiados por Sid Meier regresa
en una tercera entrega mas grande y mejor que nunca.
»ESTRATEGIA »PC »INFOGRAMES

Medal of Honor: Allied Assault

» COMENTADO EN MM 85 »PUNTUACION: 98

Una excelente propuesta que sorprende por su extension.
Hasta ahora ningun juego habia sido tan ambicioso.

» ACCION »PC »ELECTRONIC ARTS

Return to Castle Wolfenstein

» COMENTADO EN MM 84 »PUNTUACION: 97

Accion en un arcade a la antigua usanza. El modo individual
es bueno, pero el multijugador es antolégico.

»ACCION »PC »PROEIN

Battle Realms

» COMENTADO EN MM 84 »PUNTUACION: 87

Nuevo enfoque para un juego de estrategia muy completo.
. Controla a tus samurais y adiéstralos para la guerra.
»ESTRATEGIA »PC »UBI SOFT

Everquest: Shadows of Luclin

! »COMENTADO EN MM 85 »PUNTUACION: 90

El mundo persistente de «Everquest» amplia sus horizontes
con esta expansion, con nuevos escenarios y enemigos.
»ROL »PC »UBI SOFT

Serious Sam 2: The Second Encounter

» COMENTADO EN MM 86 »PUNTUACION: 80

Accion en estado puro en esta continuacion de las andanzas
de Sam el Serio, el sustituto natural de «Duke Nukem».
»ACCION »PC »PROEIN

Microsoft Fight Simulator 2002

» COMENTADO EN MM 86 »PUNTUACION: 89

Los aficionados al mundo de la aviacion disfrutaran con la
edicion anual del simulador de vuelo con mas solera.
»SIMULACION »PC »MICROSOFT

Los Sims: Primera Cita

» COMENTADO EN MM 85 »PUNTUACION: 80

Los sims vuelven mas picantes que nunca con una
expansion en la que los flechazos estan al orden del dia.
»ESTRATEGIA »PC »ELECTRONIC ARTS

Soul Reaver 2: The Legacy of Kain
» COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 84
El devorador de almas vuelve del inframundo, en una
B secuela que supera al original.
i »>ACCION »-PC, PLAYSTATION 2 »PROEIN

(D NUEVO = SE MANTIENE 4 SUBE @ BAJA
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Jimmy White’s Cueball world

»COMENTADO EN MM 85 »PUNTUACION: 80

Buena alternativa para los aficionados a los simuladores de
billar. Con buenos graficos y una fisica muy realista.
»DEPORTIVO »PC »VIRGIN INTERACTIVE

Rally Trophy

»COMENTADO EN MM 85 »PUNTUACION: 84

Una original carrera de coches trasnochados con tecnologia
= actual y gréficos deslumbrantes. Muy interesante.

! SIMULADOR »PC »FRIENDWARE

Silent Hunter II

» COMENTADO EN MM 84 »PUNTUACION: 92

Vuelve el simulador de submarinos por excelencia, con
tecnologia renovada y resultados espectaculares.
»SIMULADOR »PC »UBI SOFT

NHL 2002

»COMENTADO EN MM 84 »PUNTUACION: 85

Nuevo afo, nueva edicion del NHL. Aunque no ofrece nada
nuevo, resulta una gozada jugar con él.

»DEPORTIVO »PC »ELECTRONIC ARTS

Salt Lake 2002

» COMENTADO EN MM 86 »PUNTUACION: 75

Gracias a este simulador con grandes dosis de arcade
podremos revivir los mejores momentos de las olimpiadas.
»DEPORTIVO »PC »PROEIN

f Sid Meier’s Sim Golf

» COMENTADO EN MM 86 »PUNTUACION: 88

En la dltima locura de Meier, el jugador se convierte en
empresario del golf. Imprescindible.

»ESTRATEGIA »PC »ELECTRONIC ARTS

Comanche 4

» COMENTADO EN MM 84 »PUNTUACION: 75
Convincente arcade con infulas de simulador y con la
tecnologia mas puntera a su servicio.

» ACCION »PC »FRIENDWARE

| Myth 3

» COMENTADO EN MM 86 »PUNTUACION: 70
Rol, estrategia y accion se dan la mano en este interesante
juego. No es perfecto, pero su propuesta es estimulante.
»ESTRATEGIA »PC »PROEIN

Jerusalén

» COMENTADO EN MM 86 »PUNTUACION: 70

Aventura grafica repleta de renders, escenas cinematicas y
acertijos. Un programa de los de antes.

»AVENTURA »PC »CRYO

Monopoly Tycoon

= »COMENTADO EN MM 84 »PUNTUACION: 80

El Monopoly llega a las pantallas de nuestros ordenadores,
aprovechando todas las ventajas de las 3D.
»ESTRATEGIA »PC »INFOGRAMES

La referencia

WnREanEsE

Aqui encontraréis los mejores juegos, aquellos que han
marcado un antes y un después en su género. Ellos son
nuestra referencia a la hora de juzgar los titulos que van
llegando a nuestra redaccion. Por supuesto, la lista no esta
cerrada, y a medida que vayan llegando “nuevos clasicos”,
iremos modificando los titulos incluidos en este apartado.

ESTRATEGIA

Empire Earth

» COMENTADO EN MM 83 »PUNTUACION: 98
El juego mas completo desde «Age of
Empires», capaz de satisfacer las
necesidades del estratega mas exigente en
todos los aspectos.

»PC »VIVENDI

ACCION

Medal of Honor

» COMENTADO EN MM 85 »-PUNTUACION: 98
«Medal of Honor» se ha convertido en el
rasero por el que medir los juegos de accion.
Una leccion magistral de como hacer un
buen juego de accion.

»PC »ELECTRONIC ARTS

AVENTURAS

La Fuga de Monkey Island
»COMENTADO EN MM 70 » PUNTUACION: 89
Ninguna aventura grafica ha sido capaz de
superar el listén que estableciera Guybrush
Treepwood en su ultima aventura, la primera
completamente en 3D.

. »PC/PS2 »-ELECTRONIC ARTS

ROL

Baldur's Gate Il

» COMENTADO EN MM 69 »PUNTUACION: 92
El mejor juego de rol del momento y lider
indiscutible de su género, por sus
espectaculares graficos y su complejo y
profundo argumento.

»PC »VIRGIN INTERACTIVE

VELOCIDAP ) )

F1 Racing Championship

» COMENTADO EN MM 75 »PUNTUACION: 96
Ubi Soft sorprendi6 a propios y extrafios con
este fantastico simulador de Formula Uno,
que se convirtié inmediatamente en el mejor
exponente del género.

»PC »UBI SOFT

SIMULACION

IL 2 Sturmovik

»COMENTADO EN MM 83 »-PUNTUACION: 90
«IL-2» marcoé el camino a seguir para otros
simuladores de vuelo. Realismo, adiccion y
un contexto histoérico bien documentado
sirvieron de base para esta joya.

»PC »FRIENDWARE

DEPORTIVOS

FIFA 2002

»COMENTADO EN MM 82 »PUNTUACION: 90
El mejor juego de futbol para PC puede ser
tomado como referencia para otros
programas deportivos, por su realismo y por
su espectacular tecnologias.

»PC »ELECTRONIC ARTS
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S

LECTORES

SELECCION DEL LECTOR

La lista donde puedes ver los mejores de cada género y los

clasicos de todos los tiempos, elaborada con la valoracién que

realmente nos importa, la de todos los lectores.

Estrategia

La secuela de «Age
of Empires II» sigue
ocupando el primer
lugar, pero la
competencia esta
muy refida.

1 Age of Empires i

30% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 59
»PUNTUACION: 92

»PC

»MICROSOFT

Shogun:

- Total Wwar

~ 22% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 64
»PUNTUACION: 86
»PC
» CREATIVE ASSEMBLY

3 Empire Earth

S 20% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 96
»PC
» STAINLESS STEEL

4 Red Alert 2

w9 18% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 70
»PUNTUACION: 85
»PC
»WESTWOOD STUDIOS

5 Starcraft

= 10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 41
»PUNTUACION: 90
»PC
» BLIZZARD

Accion Aventuras

Parece que aqui lo
que manda es el
multijugador, aunque
«Max Payne», que
carece de ese modo,
también pega fuerte.

1 Return to Castle
IN) Wolfenstein

36% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 84
»PUNTUACION: 97

»PC

»RAVEN SOFTWARE

2 Max Payne

N 21% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 80
»PUNTUACION: 96
»PC
»REMEDY
ENTERTAINMENT

3 Counter-Strike
17% de las votaciones
»PC
»\ersion no evaluada

en Micromania

4 Medal of Honor:
) Allied Assault
16% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 85
»PUNTUACION: 98
»PC
»2015

5 Unreal

N} Tournament
10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 41
»PUNTUACION: 95
»PC
»EPIC GAMES

El ranking de
aventuras no
experimenta
demasiados cambios
salvo la espectacular
subida de «Myst IlI».

4 Runaway

40% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 79
»PUNTUACION: 90

»PC

»PENDULO STUDIOS

2 Myst Il

& 20% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 82
»PUNTUACION: 80
»PC
»>UBI SOFT

3 Leisure Suit
o Larry vii
18% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 27
»PUNTUACION: 80
»PC
»SIERRA

4 Atlantis llI

N} 12% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 82
»PUNTUACION: 80
»PC
»CRYO

5 The Longest

- Journey
10% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 80
»PUNTUACION: 72
»PC
»FUNCOM

Rol Y \elocidad %

Este mes destaca el
ascenso de
«Summoner», que va
ganando votos y ya
casi iguala al
segundo clasificado.

1 Baldur’s Gate II:
= hrone of Bhaal

)

LEXIEEES

A

40% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 80
»PUNTUACION: 91

»PC

»BIOWARE

2 Arcanum

= 20% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 82
»PUNTUACION: 85
»PC
» TROIKA

3 The Summoner
S 20% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 78
»PUNTUACION: 86
»PC
»VOLITION

4 Baldur’'s Gate
4 15% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 49
»PUNTUACION: 93
»PC
»BIOWARE

5 Wizards &

Q Warriors
5% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 74
»PUNTUACION: 80
»PC
»EURISTIC

Los juegos
dedicados a los
coches de lujo y al
mundo de los rallies
son vuestros
favoritos.

1 Need for Speed
o Road hallege

35% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 56
»PUNTUACION: 92

»PC

»ELECTRONIC ARTS

2 Colin McRae 2.0
N 32% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 66
»PUNTUACION: 94
»PC, DREAMCAST, PSONE
» CODEMASTERS

3 Monaco )
Grand Prix
15% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 46
»PUNTUACION: 93
»PC
»UBI SOFT

4 Rally .

) Championship
10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 60
»PUNTUACION: 94
»PC
» ACTUALIZE

5 Dethkarz

IN) 8% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 52
»PUNTUACION: 90
»PC
»BEAM SOFTWARE
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Vota por tus juegos favoritos

M Elige los mejores de cada género y los clasicos de
todos los tiempos. iiEntraras en el sorteo de 10
camisetas exclusivas de Micromania!!

Micromanta

tus votos en un e-mail a favoritos@micromania.es o en una
carta a la Redaccion de Micromania. Nuestra direccion es
C/Pedro Teixeira 8, 5 Planta, 28020 Madrid.

EL ESPONTANEO

Simulacion ¥ Deportivos

La lucha entre la
aviacioén civil con
«Flight Simulator» y
la militar con «IL-2
Sturmovik» copa los
primeros puestos.

1 Microsoft Flight
o Simulator 2002

35% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 88

»PC

»MICROSOFT

2 IL-2 Sturmovik
m 30% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 90
»PC
»MADDOX GAMES

3 Combat Flight
o Simulator

20% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 70
»PUNTUACION: 90
»PC
»MICROSOFT

4 USAF

N) 10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 64
»PUNTUACION: 85
»PC
» ELECTRONIC ARTS

5 Comanche 4
5% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 84
»PUNTUACION: 70
»PC
»NOVALOGIC

k& Desde que aparecio
«FIFA 2002» no he
vuelto a ver un
partido de fatbol
por television Y

José Luis Sanz
(Madrid)

Esta claro, el deporte
rey, también en PC,
sigue siendo el
futbol. Curiosamente
«NBA 2001» ocupa el
ultimo puesto.

1 FIFA 2002
© FEET

70% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 82
»PUNTUACION: 90

»PC

»EA SPORTS

2 NHL 2002

N 12% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 84
»PUNTUACION: 85
»PC, PS2
»EA SPORTS

3 Links 2001
10% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 72
»PUNTUACION: 70
»PC
»MICROSOFT

4 Madden NFL

N} 2002

6% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 81
»PUNTUACION: 85

»PC

»EA SPORTS

5 NBA Live 2001
Q 2% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 75
»PUNTUACION 89
»PC
»EA SPORTS

Clasicos de todos los tiempos

En este apartado recogemos vuestros votos por los mejores juegos de todos los
tiempos, aquellos titulos que pueden recibir el apelativo de clasico. Recibir este
distintivo es un honor que sélo consiguen los elegidos. De vosotros depende.

ESTRATEGIA

1 WarcCraft Il. Tide of darkness 40 % de las votaciones
»MM 25 B-PUNTUACION: 86 »-PC »BLIZZARD ENTERTAINMENT

2 Age of Empires 30 % de las votaciones
»MM 37 »-PUNTUACION: 91 b-PC »ENSEMBLE STUDIOS

3 Commandos 30 % de las votaciones
»MM 42 »PUNTUACION: 92 »-PC b-PYRO STUDIOS

1 Counter-Strike 38 % de las votaciones
»PC

2 Return to Castle Wolfenstein 32 % de las votaciones
» MM 84 p-PUNTUACION: 97 b-PC GRAY MATTER/NERVE/Id

3 Quake Ill Arena 30 % de las votaciones
» MM 60 »PUNTUACION: 96 »PC »ID SOFTWARE

AVENTURAS

1 Sam & Max 42 % de las votaciones
»MM 70 »PUNTUACION: 95 »PC »LUCASARTS

2 Leisure Larry VII 32 % de las votaciones
»MM 27 »PUNTUACION: 80 »-PC »SIERRA

3 Monkey Island Il 20 % de las votaciones
»MM 47 (22 época) -PUNTUACION: 90 »PC »-LUCASARTS

1 Lands of Lore 50 % de las votaciones
> MM 68 (22 época) »PUNTUACION: 91 »-PC »-WESTWOOD STUDIOS
2 Baldur’s Gate 25 % de las votaciones
»MM 49 »PUNTUACION: 93 »-PC »BIOWARE
3 Ultima VII: The Black Gate 25 % de las votaciones
»MM 63 (22 época) »PUNTUACION: 97 »PC »ORIGIN

VELOCIDAD

1 Formula 1 Grand PriX 2 65 % de las votaciones
» MM 20 »PUNTUACION: 89 bPC »MICROPROSE

2 Need for Speed 22 % de las votaciones
»MM 2 »-PUNTUACION: 88 »-PC »ELECTRONIC ARTS

~ 3 Carmageddon 13 % de las votaciones

- » MM 30 »PUNTUACION: 89 »PC »STAINLESS STEEL STUDIOS

1 Flight Simulator 2002 40 % de las votaciones
»MM 83 »PUNTUACION: 88 »PC »MICROSOFT

2 IL 2 Sturmovik 35 % de las votaciones
»MM 83 »PUNTUACION: 90 »PC »MADDOX GAMES

3 Combat Flight Simulator 2 25 % de las votaciones
»MM 70 »PUNTUACION: 90 »PC »MICROSOFT

DEPORTIVOS

1 NBA Live 2000 54 % de las votaciones
»MM 61 »PUNTUACION: 97 »-PC, PS, N64 »-EA SPORTS
2 Links LS 40 % de las votaciones
» MM 22 »PUNTUACION: 88 »PC »ACCESS SOFTWARE
3 Sensible Soccer 6 % de las votaciones
> MM 62 (22 época) »PUNTUACION: 95 »-PC, AMIGA »SENSIBLE SOFTWARE

Dispones de 5 votos cada vez que participas y debes repartirlos entre un méaximo de tres juegos y un minimo de 1. Tanto
las listas por géneros como los clasicos de todos los tiempos estan abiertas a cualquier juego que se quiera votar.
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GAMECUBE

LA CUADRATURA

DEL JUEGO

ASI ha creado Nintendo su nhueva consola

No es la mas potente de la nueva generacion. No es la mas grande.
No pretende barrer del mercado a toda su competencia.
¢Cual es, entonces, el secreto de la maquina de Nintendo?

a aparicion, el
proximo 3 de
Mayo, de Nin-
tendo GameCu-
be, es una noti-
cia importante
para la industria del video-
juego. Pero, tras haber visto
la maquina, probado sus
Jjuegos, haberla desmontado
hasta el ultimo tornillo y re-
flexionar sobre todo lo que
concierne al ultimo miem-
bro de la nueva generacion
de consolas, es necesario
afirmar que es una noticia
mucho mejor aun para los
amantes de los juegos.
Nintendo, a la que nadie pa-
rece haber hecho mucho
caso tras la aparicion de
PlayStation 2 y el lanza-
miento de Xbox, tiene en

EL ALIMENTO DE LA MAQUINA

sus manos un auténtico dia-
mante que refulge como na-
die se podia esperar. ;La ra-
zon? Los juegos.

Pero, ;cémo es posible que
una consola, creada en la
practica por fabricantes de
hardware para PC, sea ca-
paz de aglutinar lo mejor de
ambos universos?

TODO POR EL
JUEGO

BM, la compaiiia de
ordenadores por exce-
lencia, el gigante azul,
el inventor del PC...
Jtrabajando con Nin-
tendo? La sorpresa fue
mayuscula cuando la com-
pania nipona anuncié que

IBM se encargaria de dise-
nar el procesador principal
del por entonces conocido
como “Project Dolphin”.
;Qué demonios podia apor-
tar alguien que no tenia na-
da que ver con las consolas,
a un especialista en video-
juegos? Mucho, si tenemos
en cuenta como se ha crea-
do GameCube.

Nintendo siempre ha tenido
en mente —mucho mas tras
el accidentado lanzamiento
y vida media de Nintendo
64—, que la tecnologia no va
aninguna par-
te sin lo mas
importante
para una con-
sola: los jue-
gos. Dicho de
otro modo,

Nintendo siempre ha ido a
su aire. Pero la experiencia
acumulada desde la apari-
cion de su anterior consola
le ha permitido ver las cosas
mucho mas claras aun. La
compaiiia no pudo evitar,
pese a algunos juegos que
eran auténticas joyas, que
Nintendo 64 se rodeara de
una aureola no deseada de
“juguete caro” o “consola in-
fantil”, a lo largo de su exis-
tencia. Dejar de lado a mu-
chos desarrolladores, en
sus propositos iniciales de
mercado,
también con-
tribuyo6 a
ello, y condu-
jo a una si-
tuacion que
acabd

NINTENDO ES RECONOCIDA COMO UNA GRAN COMPANIA DE JUEGOS desde que lleva metida en este negocio, y en todo
momento se ha caracterizado por la produccion y disefio de titulos que han pasado a la historia como clésicos y revolucionarios. Desde
Sus inicios, con sus primeras “Game & Watch”, hasta hoy, con GamecCube, todas sus maquinas han estado supeditadas a 0s juegos
que se querian hacer para ellas. Y GameCube no es la excepcion. Gracias al trabajo conjunto de ingenieros y disefiadores de juegos,
titulos como «Mario Sunshine» o0 «Luigi's Mansion» son una realidad y no sélo un bonito suefio en la mente de alglin
programador. Los primeros juegos que Nintendo tiene listos para el lanzamiento de la maquina son de 1o mas atractivo que podamos
imaginar. «Metroid Prime», «Starfox Adventures», «\WWave Race», «Pikmin»... Mas de 20 titulos para todos los gustos.

Primera
impresion

A Su pequeio tamaio
y el disefio exterior.

A Que sea una maquina
pensada en exclusiva
para jugar.

A La elegancia de su
arquitectura de
hardware

A El apoyo de fabricantes
de PC para crear una
maquina de juegos

A Que se pueda conectar
a Game Boy Advance.

@ nos gusta

¥ Que nho se sepa
absolutamente nada
del futuro online de la
magquina.

v Que en Europa siempre
seamos los ultimos en
disfrutar de las nuevas
consolas.

v Que nho se haya
confirmado la fecha de
lanzamiento de “Mario
Sunshine”.



LA CARA..

CONEXIONES
ANALOGICAS
DIGITALES

AUDIO/VIDEO

La consola posee una doble salida de
audio/video, con tomas analogicas y
digitales, seglin el soporte disponible.

ON/OFF
OPEN/RESET

Botones de encendido, apertura'y
reinicio de la consola, con una
apertura mecanica que abarata los
costes de produccion.

CONECTORES
4 MANDOS

Cuatro conexiones para
mandos de control, para no
limitar las opciones
multijugador.

.Y ELALMA

CONEXIONES ELECTRICAS

Los 12V de que se alimenta GameCube
provienen de un transformador de
corriente, externo.

VENTILADOR

La refrigeracion es uno de los apartados mas cuidados,
con un ventilador que hace circular el aire sobre el
disipador situado encima de los chips.

VENTILADOR

El ventilador hace circular
constantemente aire sobre

LECTOR DVD

El lector DVD ha sido
fabricado por
Matsushita/Panasonic,
para reproducir discos de
8 cm de diametro, con una
capacidad de 1,5 GB.

el disipador que se sittia l .
encima de los distintos
chips de la consola.

TARJETAS
DE MEMORIA ADAPTADORES
Dos tarjetas de memoria DE MODEM
controlan, dos a dos, las Y BANDA ANCHA
funciones de los mandos de Los adaptadores para moédemy
control. conexiones se sittan en la parte
inferior, para futuras aplicaciones
online, entre otras.
CPU
SALIDAS AUDIO/VIDEO IBM se ha encargado de
Las salidas de audio/video, disenar y fabricar la CPU, un
estan situadas en la parte chip que funciona a 485
posterior de la consola. MHz, basado en
arquitectura PowerPC,
sobre tecnologia de cobre
de 0.18 micras.
SALIDAS DE AIRE
Salida del aire impulsado MEMORIA
por el ventilador para la ) )
refrigeracion de la maquina. Dos chips de memoria
integrada 1T-SRAM (24 MB),

PILA DE LITIO

Una pila de litio permite
guardar la configuracion
basica de la maquina,
aungue no se use ésta
durante largo tiempo.

CONEXION MANDOS Y TARJETAS DE MEMORIA

El frontal soporta las conexiones para los mandos de control y las entradas
de las tarjetas de memoria.

disenados por MoSys, que
soportan las necesidades
del chip gréaficoy de la CPU.

CHIP GRAFICO

La GPU funciona a 162 MHz
y ha sido disefiada por ATl'y
fabricada por NEC. Controla
el motor grafico 2Dy 3D, un
sistema de sonido DSP, las
funciones I/0 de la consola
y un “frame buffer” de
banda ancha.

98 | Micromania



EL GENIO LLEGA A ESPANA

Es su primera vez en nuestro pais. El 18 de Marzo Shigeru Miyamoto llegé a Espaiia para
hablar de GameCube, sus nuevos proyectos, los juegos de lanzamiento y la politica de
Nintendo en cuanto a desarrollos para la consola.

El simple hecho de que un genio como Miyamoto
venga hasta Espafia para apoyar el lanzamiento
de GameCube es significativo. Sobre todo, por 1o
que se puede deducir sobre la politica de
Nintendo para su nueva consola. Los juegos, la

diversion para todo tipo de
publico, y todo lo concerniente a
tecnologia puesto al servicio
exclusivo de la diversion, es lo
importante en GameCube. Asi lo
atestiguaron Miyamoto y Sawata-
San (director de la division
corporativa de Nintendo). El
primero, en calidad de disefador,

con esa estrategia, aunque
ya demasiado tarde.
GameCube afronta desde
su concepcion unas metas
muy diferentes. Desde el co-
mienzo ha sido pensada, di-
sefnada, integrada y fabrica-
da como una maquina
pensada exclusivamente
para jugar, donde la tecno-
logia se usa en su justa me-
dida, resolviendo con una
arquitectura de hardware
que es una maravilla todos
los problemas conocidos a
la hora de crear un juego
—cuellos de botella, transfe-
rencia de datos, gestién de
poligonos y texturas, uso de
“buffers”, aplicaciones y he-
rramientas de desarro-
llo...-. Y, aunque su soporte
principal de datos es el
DVD, Nintendo no podia re-
nunciar a todos sus princi-
pios, y ha escogido un for-
mato bastante inusual.
Discos de 8 cm y una capa-
cidad maxima de 1,5 GB,
que pretenden evitar la pira-
teria al tiempo que propor-
cionan mas que suficiente
espacio para el eficiente c6-
digo con que trabaja Game-
Cube. Es una decisiéon ex-
trafa, pero inteligente.
Inteligente porque consigue
reducir costes en la produc-
cién de la maquina (aunque
parezca mentira), la veloci-
dad de acceso a datos es
vertiginosa (casi idéntica a

un cartucho) y la manejabi-
lidad del formato es infinita-
mente superior a los discos
mas comunes de 12 cm. Yla
pirateria, no lo olvidemos,
aunque mucho nos teme-
mos que eso, no hay quién
lo arregle en la practica.

¢CUAL ES SU

VENTAJA?
omponente
a compo-
nente, y mi-
rando po-
tencia de

proceso en
detalle, GameCube no pare-
ce hacer sombra a sus te6-
ricos competidores, en la
actualidad. Cierto. Pero es
al revisar el conjunto donde
Nintendo demuestra que no
lleva haciendo juegos y con-

comentd como todo el desarrollo de la maquina
se llevo a cabo contando con las sugerencias y
necesidades de los creadores de juegos,
haciendo de GameCube una consola pensada
para un Unico fin, y donde no es tan importante la

“fuerza bruta” como hacia donde
se dirige esa potencia, con un
control fino y preciso. También
dio algunos datos de interés
sobre «Mario Sunshine», su
nuevo proyecto, y el anuncio de
que, por desgracia, no veremos la
nueva aventura de la serie
«Zeldax hasta el proximo afo.

dos que nada tienen que en-
vidiar a ningin otro hard-
ware -y en algunos casos
los supera de largo—, y dan-
do facilidades para conse-
guir exactamente aquello
que se desea. ;No tiene na-
da malo? Las limitaciones
siempre existen y, como to-
dos los sistemas cerrados,
llega un momento en que no
se puede ir més alla. Pero lo
visto hasta hoy de GameCu-
be, con sus juegos, demues-
tra que atin tiene mucho por
ofrecer y sélo se esta ras-
cando la superficie de todo
su potencial.

Desde la visién de los dise-
fniadores de juegos, Ninten-
do reuni6 a compaiiias co-
mo la citada IBM, junto a
ATI, NEC, Matsushita/Pana-
sonic y MoSys. Todos ellos

CON

FABRICANTES DE PC HAN
PERMITIDO DISENAR UNA
MAQUINA PARA JUGAR, SIN
LOS HABITUALES PROBLEMAS
DE PROGRAMACION

solas desde hace 20 afios
por pura casualidad.

Pequeiia, robusta y potente.
Tecnologia de vanguardia
puesta al servicio del disefio
y la imaginacién. Resulta-

creadores de componentes
para ordenadores. Todos
ellos con una experiencia y
una reputacién impresio-
nantes, y con una capacidad
mas que probada para

LA CUADRATURA
DEL JUEGO

JUGAR MEJOR

£Qué es una consola sin accesorios, sobre todo si
es de Nintendo?

GameCube, poniendo en practica la méxima de hacer el
juego méas comodo y divertido para todos, tiene en el
punto de mira una serie de periféricos para el momento

del lanzamiento de la consola. Uno de los que mas llama
la atencion es el mando inalambrico pero, sin duda, la
idea més genial gue ha tenido la gran N con GameCube
es la posibilidad de conexidén de una —o varias— Game
Boy Advance, para ser usada como controlador o, en
algunos titulos, como “tarjeta de memoria”, para
traspasar datos de un sistema a otro.
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JUEGOS PARA TODOS

desarrollar aquello que se
les pidi6: un hardware pen-
sado al milimetro que es
mas una obra de arte de la
ingenieria que un simple cu-
mulo de procesadores.

Es cada vez més claro que
consolas y PC tienden a
unirse en cada nueva ma-
quina, aportando cada for-
mato lo mejor de si mismo.
Asi, GameCube ofrece en
sus juegos una potencia que
hasta hace muy poco no era
mas que una utopia. Esta
mas que claro que compani-
as como ATI, 3dfx, nVidia,
NEC, etc. han hecho mas
por la evolucién del sopor-
te grafico para videojuegos
que nadie. Y que fabricantes
como Intel, IBM o AMD han
sido los verdaderos impul-
sores de la tecnologia infor-
matica en los tdltimos anos.
Asi que, ;por qué no traba-
jar con ellos para crear una
gran consola?

TiTULOS PARA
SONAR

on Miyamo-
to a la cabe-
za, Nintendo
y los crea-
dores de jue-
gos dijeron a
los fabricantes de hardware
lo que necesitaban para ha-
cer grandes titulos. Y mien-
tras estos se ocupaban de la
tarea “sucia”, aquellos se in-
teresaban por los detalles
—como el disefio del mando
de control, la apariencia ex-
terna de la consola, conse-

SI EL LANZAMIENTO DE NINTENDO 64 se caracterizo por una considerable sequia de titulos,
argumentando que se buscaba una mayor calidad en detrimento de la cantidad, GameCube da un
giro radical sobre aquella estrategia. No se trata de dejar de lado la calidad de los titulos, pero s de
proporcionar el suficiente nimero y variedad de los mismos. Mas de veinte titulos de lanzamiento,
sumando los juegos de Nintendo y de terceras compafiias, se encontraran disponibles cuando
GameCube vea la luz. Algunos con tanto nombre como «Burnout», «Star Wars. Rogue Leader» 0
la espectacular version de «Resident Evil», serie que se pasa a Nintendo para ofrecer su cara mas
terrorifica y real. Compafiias como Activision, Sega, LucasArts, Ubi 0 Konami, junto al acuerdo a que
se ha llegado con Sega'y Namco para producir una nueva generacion de maquinas recreativas,
basadas en la arquitectura de la consola, no hacen sino augurar un futuro brillante para GameCube.

LA CUADRATURA
DEL JUEGO

SE HA DISENADO
PENSANDO EN LOS
CREADORES DF JUEGOS Y SUS
NECESIDADES, PARA OFRECFR
TITULOS QUE NO SE BASEN
SOLO EN TECNOLOGIA PUNTA

guir la compatibilidad entre
algunos aspectos de Game-
Cube y Game Boy Advan-
ce—, y proporcionaban a los
desarrolladores las herra-
mientas precisas para llevar
a cabo su tarea. jResultado?
Una maquina pensada para
hacer virguerias y sacar lo
mejor de los disefiadores de
juegos. Y eso, y no otra co-
sa, es lo que importa. Jue-
gos de todo tipo, para todos
los publicos, con excelentes
detalles de calidad. Como
«Mario Sunshine», como
«Metroid Prime», como
«Star Wars: Rogue Leader»,
como «Zelda», como «Pik-
min» —una maravilla-, como
«Luigi’s Mansion»... Juegos
tan bien hechos, tan sélidos,
divertidos y asequibles,
tan... jugables, si.

Es curioso comprobar co-
mo, aunque parece que Nin-
tendo se dirige en primer lu-
gar a Sus usuarios mas
habituales y convencidos,
con titulos protagonizados
por personajes mas que co-
nocidos, muchos de los pro-
yectos que se afrontan de
cara al futuro se alejan bas-
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tante de la habitual linea de
la compaiiia. Sin renunciar
a nada, GameCube parece
ser la consola indicada para
aquellos usuarios que sélo
quieren jugar, pero alos que
nunca les habia convencido
Nintendo. No nos engarfie-
mos. GameCube es una
consola y, como tal, renun-
cia a muchos géneros habi-
tuales en formatos como
PC. Que nadie intente bus-
car estrategia sesuda o si-
mulaciones para sibaritas.
Pero, para todo lo demas,
estamos frente a una maqui-
na ante la que hay que qui-
tarse el sombrero por la ca-
lidad de sus juegos. Todos
dotados de detalles de cali-
dad técnica tan maravillo-
sos como los efectos de par-
ticulas, agua, fisica, humo,
sonido, texturas, etc. que
ofrecen todos y cada uno de
los antes citados, y aquellos
que estan en desarrollo.
Nintendo sabe hacer jue-
gos. Sabe qué debe tener
una consola. Y no hay duda
que GameCube es la mejor
prueba de todo ello.&»
F.D.L.




En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



C&C Renegade

Solo ante el peligro
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Si vas de tipo duro, pocas veces vas a
encontrar desafios como los que
realmente te mereces. Por suerte,
salvar al mundo, parece ser uno de
ellos. Sobre todo, si aceptas resolver
las 12 misiones que «C&C Renegade»
propone en el modo individual.
iAnimo, empieza la cuenta atras!

uiza «C&C:
Renegade»
pueda pare-
cer un juego

corto, si s6lo

se tiene en
cuenta el nimero de misio-
nes; lo cierto es que la ex-
tension y la complejidad de
las mismas es tal que com-
pletar la campana requiere
mucho tiempo y esfuerzo.
En este articulo os ofrece-
mos la explicacion para
completar los objetivos prin-
cipales de cada una de las
misiones de la forma mas di-
recta posible. Aunque he-
mos incluido algunos bonus
y algunos consejos para
completar objetivos parcia-
les, hemos preferido no des-
tripar todo el juego.

»EN CUANTO ATRAQUES ten-
dras que eliminar a los sol-
dados NOD que retienen a
los primeros rehenes. Junto
a la costa veras la primera
torre de vigilancia, y en ella
encontraras un valioso rifle
de francotirador. A conti-
nuacion deberas ponerte en
contacto con el comandan-

te GDI apos‘gado en una de
las casetas. El te proporcio-
nara un activador de canén

de iones. En lo alto de la si-
guiente torreta encontraras
un oficial NOD al que debe-
ras liquidar para obtener
una llave. Utiliza tus cargas
C4 por control remoto para
destruir las torres de artille-
ria que apuntan al mar. De
esa forma tus barcos podran
tomar el control de la costa.
A continuacion desciende
hasta la orilla para recoger
el tanque mediano que ha
transportado el hovercraft
aliado. Con él podras conti-
nuar tu camino hasta llegar
al puente. Si eres curioso
veras la catarata de la que
surge el rio. Tras ella halla-
ras una cueva.

En tu camino hacia la “Ma-
no de los NOD” deberas in-
filtrarte en la iglesia para
rescatar a los aldeanos y al
parroco. Ellos te proporcio-
naran otra valiosa llave. Se-
ra conveniente que fulmines
todos los puestos de ame-
tralladoras antiaéreas de los
monticulos. Una vez alcan-
ces a ver el edificio de la
“Mano de los NOD”, destru-
ye el silo SAM para que el
helicéptero aliado desplie-
gue efectivos de infanteria,
y acaba lo an-

tes posible Quiz 1
con el buggy
que defiende
la estructura.
Dentro de la
“Mano de los
NOD” tendras
que localizar y
minar el cen-
tro neuralgico
del edificio pa-
ra anular la re-

:Qué debemos hacer
para evitar que los
helicopteros aparezcan
unay otra vez?

A. Eliminar a los oficiales o
destruir el helipuerto.

B. Dispararles con el rifle
de francotirador.

c. Destruir los
helicépteros con el
lanzacohetes.

aparicion de refuerzos. Por
ultimo, dirigete al centro de
comunicaciones. En su inte-
rior hallaras un terminal que
controla el panel de apertu-
ra del centro de detencién.
Una vez activado, destruye
el edificio con cargas explo-
sivas y dirigete al campo de
concentracion para liberar a
los prisioneros.

» CON LA AYUDA de un vehi-
culo “humm-vee” debere-
mos asegurar la primera to-
rre de vigilancia, para acto
seguido destruir el helipuer-
to y evitar asf la llegada de
nuevos refuerzos de tropas
abordo de vehiculos aéreos
de transporte del NOD.

A continuacién deberemos
asegurar totalmente las tres
primeras casetas, e inmedia-
tamente se
NOS Proporcio-
nara un morti-
fero “Mamut”
como vehiculo
de transporte
y ataque, que
nos sera de
gran utilidad
para combatir
un tanque me-
diano NOD,
asi como » »
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destruir el silo
SAM antiaéreo.
Ante la siguien-
te bifurcacién
podremos to-
mar dos cami-
nos. Si elegi-
mos el de la
izquierda po-
dremos asegu-
rar el lugar de
abastecimiento de combus-
tible NOD, y de esa manera
cumplir otro objetivo se-
cundario de esta mision.
Mas tarde deberemos des-
truir otro silo SAM.
Siguiendo nuestro camino
deberemos deshacernos de
otros dos silos SAM y sen-
das torretas antipersonales,
asi como de un tanque y va-
rios soldados.

La perfecta combinacién de
rifle / lanzacohetes / ametra-
lladora es esencial para dar
a cada enemigo su justo cas-
tigo. Adicionalmente, si des-
truimos los helicopteros

mineral...

Su energia.

guiz 2

Si disparamos con un
arma de tiberio a un
engendro que ha
mutado a partir de ese

A. El tiberio rebota.
B. El mutante recupera

con rapidez
evitaremos
que desplie-
guen efectivos
de a pie adi-
cionales. De
nuevo se nos
proporcionara
un tanque me-
diano, pero su
utilidad sera
escasa, ya que el obelisco de
luz NOD impedira cualquier
acercamiento imprudente
(si bien con un poco de
suerte y niveles elevados de
salud podremos llegar has-
ta la base del mismo, aun-
que no es muy recomenda-
ble). Tras acabar con varias
oleadas de refuerzos, nos
adentraremos en la presa
para colocar una carga C4
en su centro neuralgico.
Luego deberemos buscar la
manera de destruir la plan-
ta energética. Una vez poda-
mos acercarnos al obelisco
sin correr peligro, nos diri-

Cuida de tus vehiculos

QUE NOS HAYA “LLOVIDO DEL CIELO"

S| CAEMOS EN EL ERROR

En varias misiones contaremos con
la ayuda de las tropas GDI, aunque su
labor sera basicamente de cobertura.

Seguir los consejos que se nos
ofrece al principio de cada nivel, es
siempre una buena idea.

MAS REMEDIO

QUE VOLVER A EMPEZAR EL NIVEL, PERDIENDO
TODAS LAS ARMAS Y OBJETOS QUE TENIAMOS

giremos hacia el portén que
hay junto a él para infiltrar-
nos en la red de tineles del
interior de la montana, don-
de nos toparemos con una
fuente de tiberio y tres ma-
quinas de procesamiento de
mineral fuertemente custo-
diadas por varios efectivos
enemigos (helicoptero Apa-
che incluido).

Caminando por el siguien-
te tinel llegaremos hasta la
“Mano de los NOD”, habita-
da por numerosos soldados
alos que no les hara mucha
gracia vernos, como os po-
déis imaginar. Sera conve-
niente que destruyamos el
edificio antes de continuar,
bien colocando un cafién
de iones en su interior, bien
destruyendo su centro neu-
ralgico como de costum-
bre. Finalmente deberemos
dirigirnos al otro lado de la
estructura, donde nos en-
frentaremos con el quisqui-

lloso, ademas de peligroso
enemigo, Mendoza.

Una vez salga por piernas,
después de nuestra demos-
tracion de fuerza, tan solo
restara llegar hasta la bode-
ga del carguero para dar por
finalizada esta mision.

» TRAS UNA APARATOSA perse-
cucion aérea hemos dado
con nuestros huesos en la
costa de las instalaciones de
comunicaciones NOD. Para
llegar hasta la base enemi-
ga, antes tendremos que
deshabilitar cuantas baterias
de artilleria y silos SAM en-

contremos a nuestro paso.
En el ascenso a la cima de
la montana nos encontrare-
mos con numerosos frentes
de resistencia, asi como con
una catarata que oculta al-
gunos items valiosos. Tras
dinamitar el cafién antina-
val, podremos optar por se-
guir el camino establecido
para llegar hasta la base o
descender por un sendero
que nos conducira al mismo
destino, pero a través de
una cueva; alli encontrare-
mos un disco de datos y va-
rios objetos.

Una vez dentro del recinto
enemigo, sera imprescindi-
ble acabar con toda amena-
za hostil, dando prioridad a
los oficiales NOD capaces
de solicitar refuerzos. Sera
interesante destruir la reco-
lectora para entorpecer el
procesamiento de mineral.
En el interior de la refineria
de tiberio encontraremos
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Destruir los silos SAM enemigos es muy util para facilitar el vuelo de los
helicopteros aliados, y ademas suele proporcionarnos bonificaciones.

(RS SR |
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Las cargas C4 por control remoto
resultan ideales para demoler
vehiculos, edificios y torretas.

una llave verde de acceso al
terminal de control del cen-
tro de comunicaciones, en
el que a su vez podremos
rescatar una llave amarilla
con la que acceder a los
puntos neuralgicos de los
demas edificios.

Una vez hecho esto, s6lo
restara que nos dirijamos al
puerto para infiltrarnos en
el submarino del NOD, esta-
cionado alli.

»TU PRIMERA TAREA Sera sa-
botear los habitaculos de
los torpedos, pulsando la te-
cla de “usar” sobre cada uno
de los silos, de forma que
queden inutilizados. Presta
especial atencion a tus ene-
migos, ya que te toparas con
peligrosos soldados “Black
Hand”. El siguiente paso se-

ra deshabilitar, cuanto an-
tes, los cuatro motores prin-
cipales del barco, disparan-
do a las terminales de
control correspondientes
una vez en la sala de maqui-
nas del navio.

Una vez hecho esto, utiliza-
remos los ascensores de di-
cha sala para llegar hasta
los prisioneros, pero para
ello necesitaremos la llave
amarilla que guarda el con-
tramaestre del barco. Ten-
dremos que llegar hasta la
enfermeria para robarle la
llave verde al cientifico, que
a su vez nos permitira atra-
vesar las compuertas que
dan acceso a la cubierta
donde se encuentra el con-
tramaestre. Acabando con
él obtendremos la llave
amarilla de la celda de los
prisioneros.

Ahora deberemos regresar
al punto de partida —donde
se encontraba atracado el
submarino- para recorrer
el otro extremo del recinto,
en el que deberemos “dar
caza” al capitan del barco,
asi como destruir un heli-
coptero Apache y sabotear

Aunque algunos personajillos
parecen “extras”, en cuanto pueden
nos la dan con queso...

un silo de misiles. Una vez
conseguida la llave del sub-
marino, que es de color ro-
jo, tan sélo restara regresar
de nuevo rapidamente al
mismo para reunirnos con
los prisioneros y defender-
los de los ataques de los sol-
dados NOD.

En esta misién no hay obje-
tivos bonus terciarios.

» EL ESCUADRON de coman-
dos GDI “Dead 6” ha caido
bajo fuego enemigo, y se en-
cuentra desperdigado por
un poblado sometido a la
presion de los NOD.

Tendras que infiltrarte en el
terreno y rescatar a todos
los miembros en peligro, asi
como proteger a las victi-
mas civiles que sea posible.

«RENEGADE»

Morir tiene un precio

ES MUY IMPORTANTE

NO RESULTARA RECOMENDABLE

Presta mucha
atencion a los
balcones ele-
vados, ya que
los soldados

lanzacohetes  sj sjeres rapidoy
suelen tomar tienes la salud al
posiciones ele-  Maximo.

vadas para B-NO.

atacarnos de
una forma co-
ordinada, mientras que los
francotiradores se escon-
den tras ventanales oscu-
ros. Para completar los ob-
jetivos secundarios, intenta
buscar puestos de la resis-
tencia rebelde bajo amena-
za NOD, y defiéndelos con
ufas y dientes.

Deberas rescatar a Gunner
y Hotwire en primer lugar.
A continuacién, mientras
intentas reunirte con De-
adeye, te toparas con algu-
nos miembros de la resis-
tencia que te pediran
escolta. También veras que
en la zona hay un obelisco
en construccion; si elimi-
nas a los ingenieros conse-
guiras detener las obras y
evitar que se erija esta peli-
grosa defensa.

Antes y después de reunir-
te con Deadeye las cosas se
complicaran un poco, ya
que en tu camino te toparas
varias veces con el temible
Mendoza, asi como con nu-
merosos cuerpos de élite

QUIZ 3
¢Es posible llegar

hasta la base de un
obelisco de luz?

c. Si, andando muy lento.

aerotranspor-
tados. Si con-
sigues hacerte
con un pode-
roso tanque
lanzallamas
las cosas se-
ran mas senci-
llas. En los al-
rededores de
la mansién de
final de trayecto sera reco-
mendable que busques a
una viejecita custodiada por
dos oficiales NOD; el pue-
blo te lo agradecera.
Finalmente deberas atrin-
cherarte en la catedral jun-
to a tus hombres para aca-
bar con los helicopteros, los
tanques de artilleria pesada
y los Black Hand avanza-
dos, que trataran de acabar
con tu equipo.

»EN ESTA FASE la presion
enemiga sera constante, ya
que cada disparo que efec-
ties hara saltar 1a alarma,
ocasionando la llegada
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de nuevos refuerzos. Por
ello, sera conveniente que re-
corras en primer lugar el jar-
din con forma de laberinto
que hay tras uno de los pri-
meros portones que hallaras
en laplazoleta con la estatua,
hasta llegar al MCT que ma-
nejala seguridad del recinto;
tendras que destruirlo. Per-
manece alerta a las ametra-
lladoras de defensa automa-
tica, ubicadas en techos y
rincones ciegos del castillo.
Lo mejor es destruirlas.

En la medida de lo posible,
intenta escoltar hasta un lu-
gar seguro a una de las re-
beldes ocultas en la plazole-
ta central, y destruye el
helipuerto para evitar la lle-
gada de refuerzos.

Una vez hayas hackeado el
terminal que hay dentro del
castillo, se te proporcionara
lallave de acceso alos cala-
bozos de la parte baja. En la
medida de lo posible, resca-
ta a uno de los prisioneros.

En cuanto llegues hasta los
cientificos se organizara
una buena pelea y tendras
que escoltar a Sydney Mo-
bius hasta el helipuerto ex-
terior, en el que Mendoza in-
tentara detenerte. jAh! Una
cosamas. Los libros propor-
cionan la sabiduria... y ave-
ces las armas son sabiduria.

» DE NUEVO nos encontra-
mos en el poblado donde
habiamos dejado al escua-
drén “Dead 6”. En primer lu-
gar deberemos evacuar a to-
do nuestro grupo hasta una
zona segura, lo mas lejos

Conoce a tus enemigos

S| POR ALGO DESTACA

LOS GUERREROS QUIMICOS

i

El zoom del francotirador no sélo El “MCT” es el punto neuralgico de

es util como elemento de disuasion,
sino también como jcatalejo!

posible del radio de accion
de la explosion nuclear.
Para alcanzar la distancia
minima de seguridad sera
imprescindible barrer bal-
cones y escondrijos de sol-
dados lanzacohetes y gue-
rreros quimicos, asi como
destruir vehiculos APC blin-
dados y hasta algunas torre-
tas de artilleria.

Una vez a salvo, deberemos
conducir al equipo hasta la
zona de recogida del heli-
coptero. Dos camiones de
carga con silos SAM prote-
geran el espacio aéreo, asi
que tendremos que evitar a
toda costa que sean destrui-
dos. De nuevo solos, tendre-
mos que llegar hasta la zona
del obelisco para deshabili-
tarlo. Antes de llegar hasta

un chaflan pro- -

tegido por 2"'2 4
francotirado- .

res y soldados ¢COmMO podemos
léser se nos pe- detectar a las

dira que resca-
temos a un
grupo de rebel-
des atrapados,
pero es conve-
niente limpiar

NOD?

A. Por las variaciones
ambientales que emiten.

B. Utilizando la mira de
vision nocturna del rifle.

c. Con el lanzallamas.

la zona antes de exponer a
los civiles al fuego cruzado.
Mas adelante se nos propor-
cionara un valioso tanque
medio, que deberemos pro-
teger de los ataques de los
lanzacohetes. Poco a poco
nos toparemos con un ma-
yor nimero de vehiculos de
artilleria.

A continuacién deberemos
destruir unos misiles de Na-
palm que hay guardados en
cajas de madera, teniendo
cuidado de no resultar heri-
dos por la onda expansiva
del sabotaje.

En cuanto lleguemos al obe-
lisco deberemos detenermos
para no ser alcanzados por
su laser defensivo. En su lu-
gar acabaremos con todos y
cada uno de los ingenieros
que lo cubren
utilizando el
rifle de preci-
sién, y luego
lo destruire-
mos con nues-
tro tanque.
Mucho cuida-
do porque el
obelisco esta
bien custodia-

unidades invisibles del

los edificios y en él deberemos
colocar las cargas explosivas.

do por un vehiculo invisible
que nos atacara de forma si-
gilosa cuando nos acerque-
mos. Por tltimo, para termi-
nar esta misién, tan sélo
tendremos que enviar direc-
to al infierno al convoy de
misiles SSM.

» S| ESCUDRINAMOS bien el te-
rreno hallaremos un buggy
al lado del campo de balon-
cesto, tras el edificio de la
carcel. Hay que destruir el
helipuerto. Una vez salga-
mos del recinto, s6lo vamos
a encontrar arena y hostili-
dad. Suerte que tenemos un
buggy y un tanque mediano
anuestra disposicion. Pues-
to que no andamos bien de
municion seria recomenda-
ble cruzar hasta el otro ex-

106 | Micromania



=

T ch

Edificios duros de pelar

El mineral tiberio es fuente de energia e ingresos para el mundo civilizado,
pero también es causante de mutaciones y envenenamientos graves.

EN SEGUNDO LUGAR,

Con la tecla de “usar” podemos
sahotear numerosos objetivos
militares del NOD.

Si rescatamos a todos los
prisioneros que encontremos,
posiblemente nos seran de utilidad.

POR COMPLETO

ES NECESARIO QUE COLOQUEMOS CARGAS

EXPLOSIVAS EN SU NUCLEO VITAL O BIEN

PLANTEMOS UN CANON DE IONES EN SU INTERIOR

Items y enemigos persistentes

EN LAS PRIMERAS MISIONES

ESO SIGNIFICA

ALGUNOS BOTIQUINES

PERO CUIDADO,

tremo lo mas H
rapido posible uiz 5
con la ayuda ;qué tres formas

diferentes existen de
Elescenariose deshabilitar un

del buggy.

vera plagado edificio?

y esperar a que
salte a la plata-
forma elevada
para dispararle
desde abajo. Si
hemos conser-

de tanques in-  A.Con el lanzagranadas.  vado el arma
visibles, black  B. Con un tanque mamut  portatil de io-

hands, solda- c.Conarmas desde
dos lanzacohe-  fuera, con un canon de
iones, destruyendo el

tes, helicopte- o1

ros y un sinfin

de adversidades. Si somos
un poco observadores vere-
mos una cueva secreta. Una
vez dentro del edificio, si
destruimos el MCT del pri-
mer laboratorio completare-
mos otro objetivo terciario.
A continuacién quedara so-
lo buscar al doctor Mobius y
destruir los MCT'’s de los dos
laboratorios restantes.

Alo largo de numerosos pa-
sillos y otros tantos enfren-
tamientos llegaremos hasta
una puerta de cristal conico.
En su interior se encuentran
los laboratorios menciona-
dos y el ascensor que nos
llevara hasta el doctor Mo-
bius. Una vez frente al Ra-
veshaw mutante, debere-
mos esquivar sus agarrones

nes, la cosa se-
ra mucho mas
sencilla. De lo
contrario ten-
dremos que vaciar varios
cargadores de laser o ame-
tralladora sobre su cabeza.

» EL DOCTOR MOBIUS debe en-
contrar el traje y nosotros
tendremos que escoltarle
recorriendo a la inversa el
camino. Mucha atencién a
las torretas de techo y a » »
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Y TE DEDICAS A EXPLORAR
CADA RINCON DEL MAPA,
POSIBLEMENTE DESCUBRAS
ALGUN [TEM VALIOSO

las emboscadas, porque
Mobius ira delante todo el
rato. En los primeros pisos
nos veremos envueltos en
un mar de laser y disparos,
asi que agudiza tu ingenio.

» LA ENTRADA a las instala-
ciones enemigas exigira que
antes acabemos con varias
torretas de artilleria antitan-
que, destruyamos la “Mano
de los NOD” para frenar los
refuerzos y juguemos con
los resortes de las compuer-
tas para habilitar el acceso
a las diferentes areas del
mapa. Contaremos con un
“Mamut” para hacernos res-
petar hasta que lleguemos a
un punto cerrado, en el que
Se Nos proporcionara un ve-

loz jeep “humm-vee” con el
que movernos con agilidad
por el resto del terreno.

En esta fase los objetivos
terciarios consistiran en de-
rruir aquellos edificios no
criticos para la misién (silos
de tiberio, etc...) Hay que te-
ner en cuenta que no pode-
mos danarlos desde fuera a
no ser que primero deshabi-
litemos el solar de construc-
cién (Construction Yard),
ya que éste los ira reparan-
do de forma automatica.
Nuestro objetivo basico y fi-
nal sera plantar un caiion de
iones frente al templo NOD,
pero para ello deberemos
desactivar la verja laser que
cubre su area critica. Sera
imprescindible quitar de en
medio la planta energética
para anular la electricidad.
Esta es una mision larga pe-
1o, sin duda, una de las mas
divertidas de toda la campa-
fia. La siguiente sera todo
sufrimiento. La nave extra-
terrestre que hay en el esce-
nario es otro de los objeti-
vos terciarios; tan soélo
tendras que encontrar la lla-
ve para acceder a ella.

Dr. Livingstone, supongo...

NO ES ALGO NECESARIO

EN ESTA GUIA

COMPLETANDO

-

En algunas misiones es necesario “hackear” terminales para obtener
acceso a otras zonas, conseguir una llave o activar mecanismos especiales.

Si hay algo mas peligroso que un
soldado NOD, es un soldado NOD
mutante. Mucho cuidado con ellos.

» SI TODO HA IDO COmMO Se es-
peraba, no dispondras de
mucha municién, asi que
tendras que buscar un es-
condrijo en alguno de los
tres pisos que ha dejado al
descubierto la explosion del
caiion de iones. En dos de
ellos hay torretas de techo
que disparan unos fulmi-
nantes laser rojos, mientras
que el terreno esta atestado
de soldados black hand in-
visibles y soldados lanzaco-
hetes. En esta situacién po-
dremos optar por salir “por
piernas” hasta llegar al s6-
tano, o bien hacer frente
con mana y destreza a toda
laprole que se nos viene en-
cima. Sea como sea, no de-
bemos permanecer dema-

W,

siado tiempo
en ningan lu-

gar, puesto ;Qué ocurre si
que el ejército
NOD enviapa- Y no hemos salvado?

racaidistas en
oleadas inter-
mitentes e in-
terminables.
Una vez aba-
jo, deberemos extremar la
precaucion al pasar bajo to-
rretas de techo, e intentar
atraer a los enemigos en
grupos de dos o tres como
mucho. En cualquier caso
nos veremos obligados a re-
correr millas completas an-
tes de llegar a una zona ver-
daderamente peligrosa que
esta infestada de guerreros
mutantes de gas tiberio. Si
conseguimos darles esqui-
nazo sin salir muy mal para-
dos encontraremos el labo-
ratorio de la doctora y nos
enfrentaremos a multitud
de soldados stealth.

Sydney esta retenida en el
piso mas alto —fijate que los
guerreros stealth dispararan
a los mutantes que intenten
invadir el recinto—. Por qlti-
mo, sélo restara que te ar-

morimos en una mision

A. Perdemos todas las
armas y volvemos a
empezar el nivel.

c. Nada, reaparecemos en
el mismo punto.

Algunos silos lanzacohetes y
puestos de ametralladoras pueden
manejarse contra el enemigo.

guiz 6

mes de valor
para enfren-
tarte al terri-
ble enemigo
final, y esa es
tarea exclusi-
va para un co-
mando espe-
cializado
como tu...
Pero antes de dejarte solo
ante el peligro, te daremos
un consejo: Intenta alejarte
del tumulto de stealths se-
dientos de sangre y baja por
la pasarela hasta el piso in-
ferior, de forma que se vean
obligados a acudir de uno
en uno. Divide y venceras...
hasta que Kane vuelva a
amenazar la paz mundial.
J.M.
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



Vence al ejercito aleman



¢Acabar con el Tercer Reich? jPan
comido! Todavia no ha nacido juego
que se te resista y éste no va a ser
una excepcion... sobre todo si sigues
esta guia. Aqui encontraras todos los
pasos necesarios para completar toda
la campana. jVamos alla!, la guerra no
ha hecho mas que comenzar.

omenzar, lo
que se dice co-
menzar, el jue-
go lo hace, 16-
gicamente, en
la primera misién. Pero, aqui
estamos para resolver desa-
fios de altura y muchos no
vas a encontrar en la prime-
ra mision. Por eso, vamos a
ir al grano, al punto donde
una ayudita no viene mal,;
esto es, en la mision dos.
Antes de continuar, una ad-
vertencia: hemos evitado, a
proposito, revelar los diver-
sos puntos en los que nos en-
frentaremos a los alemanes,
para centrarnos en los com-
ponentes tacticos de cada
mision. Es el mejor modo de
tener una vision clara de los
objetivos relevantes para
completar el juego sin qui-
tarle la “gracia”; suponiendo
que sea una gracia, enfren-
tarte por sorpresa con un
montén de alemanes. ..

» DOCUMENTOS SECRETOS de
la marina alemana. El obje-
tivo de toda la misién se
centra en destruir el subma-
rino aleman U-529. Para
ello, en esta primera parte
debemos hacernos con los
planos maestros del apara-

toy de las instalaciones que
lo cobijan.

Labase de la marina alema-
na estara vigilada por centi-
nelas de alto nivel y pasto-
res alemanes. Jack Grillo,
nuestro agente aliado, se en-
cargara de abrirnos la verja,
por lo que deberemos facili-
tarle el trabajo acabando
con los centinelas de la en-
trada. Por desgracia, poco
después Jack recibira un
certero tiro que acabara con
suvida, asi que
tendremos, pa-

Quiz 1

» BARRENAR EL U-529. Si se-
guimos las instrucciones al
pie de la letra, esta mision
no deberia dar ningin pro-
blema, ya que utilizaremos
una mascarada para pasar
inadvertidos entre los sol-
dados nazis. Nuestras “ar-
mas” seran un traje de ofi-
cial y un pasaporte robado.
Una vez metidos en nuestro
papel de espia, deberemos
enseiiar la documentaciéon
cada vez que se nos pida pa-

ra no levantar

sospechas. Es

ra variar, que muy importan-
apafidarnoslas  Enlamision delaplaya te que NO de-
solos. ¢que ocurre s senfundemos
El primer obje- 2batimos a los el arma hasta
tivo sera llegar art|IIeros?. ) llegar al labo-
hastalacaseta 23590 sustituidos por ratorio del pro-

de inteligencia

hombres de reemplazo.
B. La zona de contencion

totipo Naxos,

del final del galemana queda en el que serd

patio, realizan-  asegurada. conveniente

do una labor c. Nuestros hombres acabar con los

de exterminio fomanlos mandosdelas  cientificos con
. . ametralladoras. .

con el rifle. Si sigilo antes de

no somos dies- destruir el apa-

tros con nuestros disparos,
los soldados se amontona-
ran en grandes grupos y se-
ra dificil acabar con ellos.
Para suprimir a los perros
sera conveniente utilizar la
pistola o la ametralladora.
Una vez dentro del edificio,
robaremos los cuatro pla-
nos secretos, y a continua-
cion bajaremos las escale-
ras de nuevo para acceder
al recinto cuya puerta de ac-
ceso se encontraba cerrada
anteriormente. En cuanto
salgamos no sera muy com-
plicado evitar la resistencia
para llegar hasta el comple-
jonaval.

rato; en caso contrario nos
dispararan. Si un oficial des-
cubre nuestra farsa mas va-
le que acallemos sus sospe-
chas con una bala.

Antes de dirigirnos a la zo-
na de embarque, sera im-
prescindible para la mision
robar la documentacién de
acceso que hay en la habita-
cién de uno de los oficiales.
Una vez en el interior del
submarino, convendra que
robemos el portapapeles
que hay sobre una mesa, ya
que contiene documentos
valiosos. Luego colocare-
mos las cargas en los luga-
res indicados de ambos b »
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extremos de la
nave, previa eli-
minacion de los
marinos que lo
custodian. A
partir de ahi

QUIZ 2
¢£COmo se recarga la

escopeta M1 Garand?

A.Metiendo las balas de
una en una.

llo llegar hasta
las vias del tren
para escapar.
Caminando
por los con-
ductos de ven-

dispondremos . Agotando todas las tilacién podre-
de unos 30 640  balas del cargador. mos acabar
segundos para ¢ Esperando a que se con algunos
salir del barco y enfrie el percutor. soldados in-
prepararnos quietos antes

para lo peor, ya que nuestra
mascarada se habra desva-
necido en el momento en
que las cargas explosionen.
En el exterior la lucha sera
duray desproporcionada en
nuestra contra, pero si so-
mos habiles disparando lle-
garemos sanos y salvos has-
ta la zona de escape: los
tineles de ventilacion. Por
recoger los documentos del
submarino obtendremos
una medalla especial.

» ESCAPE DE TRONDHEIM. Aho-
ratodalabase estd en alerta
por nuestra presencia, por
lo que no va a resultar senci-

de llegar a suelo firme. A
partir de ese momento utili-
zaremos la ametralladora
MP40 para hacer frente a to-
dos los soldados que se in-
terpongan en nuestro cami-
no, hasta que alcancemos la
salida al exterior, desde la
que veremos aproximarse el
tren que nos recogera.

Es importante que en este ni-
vel nos peguemos a paredes,
habitaciones y rincones para
cubrirnos, disparando rafa-
gas precisas e intermitentes
desde posiciones ventajosas.
De lo contrario sufriremos
heridas graves. Poco antes

El hombre contra la bestia

te toparas directamente

con tanques de artilleria alemanes, y cuando esto
suceda seguramente te veras en un aprieto. Pero
antes de poner el grito en el cielo conviene senalar
que semejantes bestias metalicas son menos fieras
de lo que pintan, ya que sus movimientos son tor-
pes, se desplazan a velocidad de caracol y suelen
tardar alguin tiempo en rotar su cafién hacia tu po-
sicion. Ademas, aunque no entren dentro de nues-
tro campo de vision, los chirridos y chasquidos de
sus engranajes delataran su presencia. Si recorda-
mos estas debilidades en todo momento sabremos
aprovecharlas en nuestro favor.

que la unica forma de acabar con
blindados es utilizando el lanzacohetes. En primer
lugar, intenta eliminar a cualquier soldado que le
acompaiie para evitar peligros adicionales. Luego
encafona al vehiculo con la mirilla del tubo y efec-
tia un disparo preciso y certero, para a continua-
cion cubrirte tras el objeto sélido mas cercano a ti,
puesto que el tanque “contestara” a tu ataque. Ge-
neralmente suelen ser necesarios entre dos y seis
disparos para acabar con ellos.

W salud

En las misiones de espionaje es conveniente mantener nuestra mascarada
a salvo para retrasar el mayor tiempo posible enfrentamientos temerarios.

Para entrar en determinadas
instalaciones antes debemos conocer
bien los planos de su estructura.

Por inofensivos que parezcan
algunos personajes, no dudaran en
sacar una pistola si son hostigados.

EL COMPORTAMIENTO DE LAS ARMAS

ES MUY REALISTA, ASI QUE ES BUENO APRENDER
A SELECCIONAR EL ARSENAL QUE MAS
CONVENGA A CADA SITUACION

de llegar hasta el vagon ten-
dremos que abatir a unos
cuantos soldados y francoti-
radores, para finalmente em-
barcar en el ferrocarril.

MISION 3;
OPERACION
OVERLORD

» DIA-D. EL DESEMBARCO. En
cuanto se abran las com-

puertas de la barcaza debe-
remos aproximarnos hasta
las primeras barricadas de
hierro rapidamente, perma-
neciendo a cubierto en ellas
pase lo que pase. En cuanto
las balas dejen de silbar a
nuestro alrededor podre-
mos aprovechar para alcan-

zar la siguiente barrera sin
sufrir heridas muy graves.

En la playa deberemos se-
guir a cubierto permanente-
mente agachados hasta que
reunamos suficiente coraje
como para alcanzar posicio-
nes mas adelantadas. Cada
vez andaremos mas cerca
de la muerte, asi que no es-
taria mal que consiguiéra-
mos acercarnos hasta un
médico para que nos sane.

Acto seguido repetimos el
proceso hasta llegar al mon-
ticulo que antecede a las
trincheras de arena, cu-
briéndonos en el interior de
los crateres del suelo, si ha-
ce falta. Una vez a salvo nos
reuniremos con los oficiales
y el médico, pero, cosas de
la guerra, nos veremos obli-
gados arecoger las tuberias
explosivas para llevarlas
hasta las trincheras. Nues-
tros oficiales colocaran las

tuberias y abriran un boque-
te por el que acercarnos al
pie del bunker fortificado.

Después nos acercaremos
hasta el primer crater para
recoger el rifle de francotira-
dor, y desde esa misma posi-
cién eliminaremos a los dos
alemanes que controlan las
ametralladoras. A partir de
ese momento dispondremos
de unos cinco segundos pa-
ra llegar hasta el siguiente
crater, puesto que las ame-
tralladoras volveran a resta-
blecerse. Ten cuidado con
las minas. Esta operacién
deberemos repetirla varias
veces para alcanzar la trin-
chera de cemento armado.

En el interior de la fortifica-
cién las cosas seran mas
sencillas, ya que tan sélo ha-
bra que ir eliminando alema-
nes hasta asegurar las torres.
Por esta misién se nos otor-
gara una medalla al mérito.
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|Se ha afiadido un objetivo!

-
|
W salud

& 100

Si queremos salir con vida del
submarino, sera recomendable que
antes hayamos despejado la entrada.

» BATALLA EN EL BOCAJE. He-
mos sido reasignados a una
nueva mision de sabotaje,
aunque en esta ocasion con-
taremos con la ayuda del ex-
perimentado oficial Ramsey.
En primer lugar deberemos
asaltar una caseta infestada
de soldados alemanes. En
cuanto controlemos su inte-
rior sera imperativo que
centremos nuestros esfuer-
Z0s en mantener a raya el
asalto aleman por el frente,
disparando por las ventanas
con el rifle o utilizando el
puesto de ametralladora.
Mucho cuidado, porque al-
gunos enemigos pueden in-
filtrarse en la caseta y dispa-
rarnos por la retaguardia.
Acto seguido

\'!

Las trincheras y bunkers suelen ser un nido de viboras. Vigila los ventanales
y esquinas para evitar puestos de ametralladoras o explosiones de granadas.

usar los prismaticos para
sefalar la posiciéon del mor-
tero que nos impide el paso,
forzando un ataque aéreo.
El siguiente mortero no po-
dra ser destruido por nues-
tros aviones hasta que no
dinamitemos uno de los ca-
fiones antiaéreos de la zo-
na, asi que tendremos que
llegar hasta €l evitando los
bunkers y los nidos de ame-
tralladoras. Despejado el
peligro regresaremos a la
posicién del mortero para
ordenar el segundo ataque
de la aviacion.
» LA CAZA DE NEBELWERFER.
Lanzacohetes Panzersch-
reck al hombro, deberemos
alcanzar al menos dos veces
al  blindado

tendremos que ! !u iz 3 que nos impide
ir limpiando el paso. Dentro
poco apoco la  ;Qué ocurre cuando del poblado
zona de enemi-  Fobamos o saboteamos  nuestros hom-
g0s, hastarecu- un Objetp en presencia bres nos pro-
perar la radio  de cientificos porcionaran
que hay junto a alemanes? una buena co-

los cadaveres
de dos solda-

A) Nada, no se atreveran
a atacarnos.

B) No se daran cuenta o

bertura, aun-
que sera con-

dosabatidos. A se haran los despistados. ~ veniente que
continuacion  ¢) Nos atacaran conuna  efectuemos un
tendremos que  pistola Luger. trabajo de lim-

Thomps

20120

™. L

La playa de Omaha es uno de los
escenarios mas peligrosos. Mantén
siempre tu casco a cubierto.

pieza exhaustivo con el rifle
para protegerlos. Dadas las
caracteristicas de la mision,
no sera nada despreciable el
uso y abuso de las granadas.
Una vez barrida el area criti-
ca, atravesaremos una case-
ta que comunica con el otro
lado del poblado. Inmedia-
tamente nos percataremos
de la presencia de un tanque
Panzer aleméan, al que dispa-
raremos con nuestro Pan-
zerschreck hasta cinco ve-
ces para derribarlo. Mucho
cuidado porque tras el pri-
mer disparo rotara su caiién
hacia nosotros para devol-
vernos el gesto de gracia, asi
que habra que protegerse.

Tras asegurar el area de la
iglesia, llegaremos hasta las
baterias de artilleria y efec-
tuaremos una labor de eli-
minacion de nidos de ame-
tralladoras, asi como de
limpieza del interior de las
trincheras (cuidado con los
campos de minas conve-
nientemente sefializados).
Una vez dinamitemos los ca-
fiones la misién concluira.

Nota: A partir de este punto,
para las siguientes misio-

Valorar el riesgo

el error de pensar que puedes
acabar tu solo con todo un ejército... Si observas
que tu inferioridad numérica es patente, intenta
buscar caminos alternativos para sorprender al
enemigo por los flancos o por la espalda. Esto es
importante en las misiones que tienen lugar en
Francia, en las que los edificios y matorrales se en-
cuentran atestados de soldados alemanes.

en un callején ro-

deado de estructuras en ruinas, seguramente te
habras metido en la boca del lobo, ya que seras un
blanco facil para puestos de artilleria y francotira-
dores ocultos. En general, intenta “barrer” areas
completas, asegurando cada zona de manera pau-
latina. No tengas prisa en acabar con todos los sol-
dados de una tirada, ya que al igual que tq, los ale-
manes aprecian la vida e intentaran buscar
escondrijos y rincones ciegos.

de supresion también es imprescin-
dible para mantener a raya frentes hostiles o nu-
merosos. Y recuerda que si consigues “colar” una
granada por el ventanal de un edificio atestado de
enemigos posiblemente causes numerosas bajas.

nes, obviaremos la mayor
parte de enfrentamientos
con el enemigo. A estas al-
turas ya sabéis de sobra co6-
mo hacerles frente, por lo
que vamos al grano.

MISION 4: TRAS
LAS LINEAS
ENEMIGAS

» EL ENCUENTRO con la resis-
tencia. Este nivel es bastan-
te corto, y en comparacion
con los que vendran des-
pués, apenas presentara di-
ficultad. Uno de los aviones
“buenos” ha sido derribado,
asi que tendremos que es-
coltar al piloto extraviado
hasta el escondrijo de la re-
sistencia antialemana. Co-
mo en anteriores misiones
de escolta, deberemos lle-
varle la delantera a nuestro
protegido para evitar que las
balas enemigas acaben con
su vida. Mucho cuidado con
las emboscadas y los pues-
tos de ametralladoras.

» REDIRIGIENDO AL ENEMIGO: Al
comenzar esta misién vere-
mos un camién de transpor-
te y un centinela. Si conse-

guimos introducirnos en la
parte trasera de la camione-
ta sin que nuestra presencia
sea detectada llegaremos
hasta el hangar de tanques
Tiger. Tras colocar las bom-
bas temporizadas en la ca-
rroceria de los blindados,
deberemos dirigirnos hacia
las vias del tren para cam-
biar las agujas de direccion.
Es muy importante que bus-
quemos con el rifle posibles
amenazas aun distantes.
Una vez hayamos cambiado
de sentido las agujas, segui-
remos andando por las vias
hasta que encontremos la
estacion de trenes. En el fin
de trayecto izquierdo vere-
mos un vagén averiado,
mientras que en el derecho
colocaremos las cargas ex-
plosivas. En cuanto haya-
mos cumplido los objetivos,
buscaremos el camion Opel
junto a la caseta de control
para montar en su parte tra-
sera. jCuidado con los guar-
dias que nos disparan mien-
tras nos alejamos!

» EL PUESTO DE COMANDANCIA.
El camién aparcara junto a
una caseta, y el conductor
nos proporcionara una es-
copeta recortada Winches-
ter. En cuanto acabemos
con los primeros guardias
veremos que hay dos caio-
nes aire-aire junto a la ca-
rretera. Siguiendo el ca- »-»
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mino encontraremos un
area con dos tanques Pan-
zer que deberemos sobrepa-
sar para llegar hasta el otro
lado de la verja, hasta alcan-
zar el nuevo tanque Tiger.
Una vez hayamos llegado
hasta la mansion, intentare-
mos acceder por la puerta
trasera. En la parte superior
de la mansién hallaremos
los planes de batalla sobre
una mesa, y si exploramos
los alrededores de la biblio-
teca encontraremos un dor-
mitorio que contiene unos
explosivos plasticos, que
podremos colocar mas tar-
de en los tanques Tiger.
Adicionalmente, deberemos
utilizar la radio para emitir
un comunicado falso. El ma-
nifiesto de tropas que debe-
mos robar lo encontrare-
mos en un despacho.

Para escapar del enemigo
deberemos cruzar un puen-
te de piedra tras el cual nos
reuniremos de nuevo con el

Alo

de un caballo

camion. Si hemos consegui-
do destruir los dos tanques
Tiger obtendremos una nue-
va medalla.

PUESTO DE FRANCOTIRADORES.
Esta es una de las misiones
més duras y lentas del juego.
Nos encontramos en una
ciudad completamente de-
solada por los bombardeos
alemanes, que ademas se
encuentra atestada de fran-
cotiradores y soldados.

Antes de hacer ningiin mo-
vimiento brusco habra que
localizar los puntos exactos
desde donde recibiremos
balas certeras, por lo que se-
ra vital utilizar la técnica del

talico

EN AQUELLAS MISIONES

POR ULTIMO,

Salud
100

Para solicitar ataques aéreos sobre puestos de mortero debes sefalar el

Recuerda que aunque matemos a
los artilleros de la playa, otros
compaineros les sustituiran.

“salvado rapido” cada vez
que acabemos con un fran-
cotirador, por si las moscas.
Aunque iremos acompafia-
dos por un grupo de tres
soldados, a los que pronto
se uniran otros dos, su debi-
lidad frente alos francotira-
dores les hara un blanco fa-
cil y muy vulnerable, asi que
nosotros seremos los encar-
gados de defenderlos.

En las partes oscuras de las
ruinas —segundos pisos, ven-
tanales, torres y buhardi-
llas— encontraremos franco-
tiradores casi con un cien
por cien de probabilidades.
Para acabar con ellos ten-
dremos que ir barriéndolos
con el rifle DE UNO EN
UNO, analizando los puntos
ciegos desde los que no pue-
den dispararnos y usando
los muros y elevaciones del
terreno a nuestro favor.

No tardaremos mucho en
encontrar al grupo de artille-
ros... muertos, asi que sere-
mos Nosotros quienes car-
guemos con el bazooka.
Una vez hayamos cruzado
al otro lado del poblado,
nos reuniremos con el pelo-

ton del tanque, formado por
un médico y dos soldados.
Mucho cuidado, porque si
muere mas de uno la mi-
sion fracasara. Afortunada-
mente el médico podra pro-
porcionarnos botiquines
cuando nos hieran.
Después seguiremos con
nuestra compleja labor de
limpieza rifle en mano, a la
espera de que aparezca un
tanque Panzer del que dare-
mos buena cuenta con el
bazooka. El siguiente peli-
gro no vendra por tierra, si-
no por aire.

Varios aviones Stuka bom-
bardearan sin piedad las ca-
lles, asi que intentaremos
ponernos a cu-
bierto en la
medida de lo

guiz 4

Prismaticos

> W

Analiza el lugar de procedencia de
los disparos para averiguar la
posicion de francotiradores.

» LA CAZA DEL KING TIGER. La
hora de la venganza ha lle-
gado... A lomos del tanque
King Tiger, un prototipo ex-
perimental robado alos ale-
manes, deberemos sembrar
el caos y la destruccion entre
las lineas enemigas. Aunque
el terreno estara plagado de
soldados, inicamente debe-
remos prestar atencién a
aquellos armados con lanza-
cohetes Panzerschreck.
Del mismo modo, debemos
interceptar con precocidad
cualquier cafién antitanque
o blindado enemigo que se
ponga a nuestro alcance.
Con estos valiosos consejos
y un poco de mafa por
nuestra parte
no nos resulta-
ra muy compli-

posible.  Si  ;Qué hay que hacer cado hacer su-

conseguimos €Omo norma general frir a nuestros

llegar hasta el ~ para evitar ser “amigos” hitle-

tanque King Ti-  detectados por los rianos.

gerconelpelo- dleMmanes enmisiones ) pyenre, Fl
) de sigilo? Sl

ton entero —es- ejército ale-

to es, el médico
y los dos solda-
dos- se nos da-
ra otra mereci-

damedalla. alarma.

A) Caminar despacio y
usar armas silenciadas.

B) Ir SIEMPRE en cuclillas.

c) Matar a los centinelas
antes de que activen la

man esta aler-
tado de nues-
tra “hazana”
con el tanque
robado, asi que
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Algunas medallas sélo pueden ser obtenidas realizando hazafhas. Mantener

5

a nuestro pelot6n con vida durante la misiéon puede ser una de ellas.

Cuando miramos directamente

hacia el Sol, los rayos pueden anular
nuestro campo de vision.

A DO AVYA A [
DEB ALORAR OB

ARCHA ONA
OP RO, LO A

AT

AN\\"

No podremos saber si un edificio
esta asegurado hasta que no
entremos en él y lo comprobemos.

Un arma para cada ocasion

:3 '-.'

es ante todo un juego
realista. Por ello, el comportamiento
de las armas ha sido estudiado minu-
ciosamente para que se ajuste mili-
metro a milimetro al arsenal de la
época, asi que aprende a utilizar tu ar-
mamento de forma correcta, selec-
cionando aquel rifle que mas conven-
ga a cada situacion.

la pistola con silenciador sera rapida
y discreta. En escenarios abiertos, se-
ra imprescindible manejar el rifle de
precision con destreza y punteria para
evitar acercarnos al enemigo, mien-

0 D =
O P A
DO, POR IMPORTA A
DIATO
3 -

tras que en lugares cerrados las ame-
tralladoras seran nuestro aliado ideal.

segundos para apuntar y dispara en
rafagas cortas para evitar un retroce-
S0 excesivo del cafén. En caso de que
puedas llegar hasta un nido de artille-
ria, utiliza la potencia de las ametra-
lladoras fijas para acabar con el ma-
yor niimero de efectivos alemanes en
el menor tiempo posible.

» tomate uno o dos

que
un buen disparo a la cabeza del ene-
migo es mucho mas efectivo que tres
rafagas en su pecho.

Las carga el mismo Diablo

- » -

;
s
y : '
. . -

o, = —~

\““"

de la segunda guerra mundial tie-
nen un claro inconveniente frente a los “fantasti-
cos” rifles de plasma de «Quake 3»... jitardan bas-
tante en recargarse!! Eso significa que cuando
agotes tu municién necesitaras unos instantes para
quitar el cargador usado, sacar del petate uno nue-
vo y colocarlo en el arma. Durante ese precioso
tiempo quedaras a merced del enemigo y seras
completamente vulnerable, a no ser que te escon-
das tras un muro o busques una posicion alejada
del fuego hostil. Esta situaciéon puede ser especial-
mente comprometida cuando agotes las balas de
tu rifle de precision, en cuyo caso tendras que in-
sertar UNA A UNA las balas de repuesto.

es muy importante que vigiles cons-
tantemente el nivel de municién disponible en cada
momento, y en la medida de lo posible, busques lu-
gares poco transitados para revisar el estado de car-
ga de todas tus armas. El rifle M1 Garand no permite
cambiar de cargador directamente, asi que sera re-
comendable efectuar disparos al aire para forzar una
recarga completa. Esto también es aplicable a los
enemigos, asi que intenta aprovecharlo a tu favor.

espera a que emos e L
puente para dina arlo
endremos que e ar a
odos los enemigos para
b 2 area elevada de
de la que disparar co ¢ ~
0 e a los soldados que .
entan demoler el puente
anto el objetivo esté U 0
perfectamente asegurado e REGRESO A
anque se encargara de fre CHMER
el canon de 88 el deto BOSQUE D D.Alo
ador. Pero eso no es todo argo del frondoso evado
porque ediatamente lle bosque deberemos localiza
gara la caballeria pesada de dos puestos antia
dispuesta a estropea e éreos responsables del de
tro querido g Tige bo de varios aviones alia
ando los p atico do previa pieza de
deberemos so ar ataque alemane olestos. Dada la
aéreos sobre los ve 0 antidad de arbole od
blindados enemigos, a la 0so del terreno sera bue
ez que vigilamo estra o que echemo ano de 1a
espaldas para evitar ser so b a para localiza S
prendidos por los soldado 0S objetivos rapidamente
ale ane D c
Po O omo guinda 0s objetivos p ordiale
del paste g Tiger ge e centraran en dina ar e
elo al robado intentara ha almacén de armas, roba
er lo posible y lo imposible prototipo de 44 O
para acabar co estro ve planos de la a. Para
0 enando vario ello tendremos que a a
ataques aéreos sobre A 0 gilo, e ando a lo
oceria onseg emo P eros ce elas, para a



ES IMPORTANTE QUE
BUSQUES LUGARES POCO
TRANSITADOS PARA REVISAR EL
ESTADO DE CARGA DE TODAS
TUS ARMAS. UN DESCUIDO
PUEDE COSTARTE CARO

robar los pasaportes de pri-
mer y segundo nivel. Eso
nos dara un poco de tiempo
antes de que nos descubran
y se nos venga toda la mafia
encima. Habra que impedir
a toda costa que suene la
alarma, y en lamedida de lo
posible eludir
los enfrenta-
mientos. Sea
como sea, na-
da evitara que

guiz 5

¢Qué ocurre en la fase
del submarino si los

el rifle desde un balcén po-
dremos barrer a los centine-
las sin correr peligro—. Una
vez en las instalaciones de
radio, colocaremos las seis
cargas explosivas en los lu-
gares indicados y adi6s alas
comunicaciones enemigas.
Eso aislara al
poblado del
exterior y nos
facilitara nues-
tra incursion

tengamos que alemanes descgbl;en en ferrocarril.
vernos las ca- 9Y€ somgs espla's. Como en ante-
ras con un sin- ﬁ)alég SI‘;I(IjS(I)Oﬂ habra riores situacio-
fin de solda- X ) nes, resultara
. B) Seremos recluidos en Lo .
dos dispuestos | |n3 celda. imperativo evi-

a pararnos los
pies. En esta
misién habra
que usar la cabeza al princi-
pio, y el gatillo al final.

» BLOQUEO de comunicacio-
nes. Esta parte es una conti-
nuacion de la anterior, y por
lo tanto seguiremos infiltra-
dos en terreno aleman. Para
cumplir nuestros objetivos
deberemos llegar hasta los
barracones custodiados por
dos torres de vigilanciay va-
rios soldados —si utilizamos

c) La mision seguira en
pie con mayor dificultad.

tar que suene
la alarma, y si
lo hace, debe-
remos desactivarla lo antes
posible para cortar los re-
fuerzos. Finalmente, para
escapar del enemigo tendre-
mos que atravesar la caseta
del comandante y salir por
laventana.

» EL EXPRESO DE SCHMERZEN.
Atravesando el parque pu-
blico nevado tendremos que
apanarnoslas para llegar
hasta la via del tren. Si-

Botiquines médicos y municion

en cada una de las misiones vas a
disponer de municién suficiente como para afrontar
las sucesivas oleadas de soldados nazis que saldran

a tu encuentro.

un uso desmedido del gatillo
puede dejarte completamente seco de balas, y eso
si es un problema muy grave. De ahi la importancia
de preocuparse por recoger SIEMPRE las armas de
los soldados caidos y rebuscar en las estanterias
de todas las habitaciones.

intenta dosificar el uso de boti-
quines especiales para situaciones de verdadera
gravedad, aprovechando los que liberan los solda-
dos al morir para curar pequenas heridas. De ese
modo tendras mas garantias de superar situacio-
nes realmente comprometidas.

g, -A‘L

Ante situaciones de inferioridad
numeérica es importante utilizar toda la
potencia de fuego a nuestro alcance.

guiendo los railes llegare-
mos hasta la estacion, en la
que deberemos anular o elu-
dir las torres de vigia para
entrar en una de las casetas
y cortar la electricidad. He-
cho esto restara localizar la
radio en la caseta de la en-
trada para emitir un comu-
nicado falso a los alemanes,
de forma que podamos rap-
tar el tren que nos llevara
hasta Schmerzen.

» INCURSION EN SCHMERZEN.
Esta es nuestra ultima mi-
sién. En cuanto el tren se
detenga, los soldados ran-
ger de nuestro peloton sal-
dran en primero lugar, colo-
candose en el centro de
cuatro torres de vigilanciay
dos torretas. Para conservar
sus vidas y la nuestra ten-
dremos que realizar una
precisa, rapida y minuciosa
labor con el rifle de franco-
tirador. En principio puede
parecer imposible, ya que
los rangers caeran como
moscas y los francotirado-
res enemigos no cesaran de
reaparecer, pero si mante-
nemos el tipo durante un
buen rato y acabamos con

O\
iR

Colocar cargas explosivas en los objetivos militares no entrafa apenas
dificultad, pero para ello tendremos que haber limpiado la zona de enemigos.

todos los soldados de reem-
plazo conseguiremos asegu-
rar la zona. El siguiente pa-

so sera limpiar -
la entrada al glIIZ 6
subterraneo.

Tomando la
cabeza del pe-
lotén elimina-
remos a cuan-
tos enemigos
se pongan a ti-
ro, para aden-
trarnos en la
red de tineles.
A través de los diferentes ni-
veles deberemos, por este
orden, liberar a los prisione-
ros, colocar las cargas ex-
plosivas sobre las tuberias,
encontrar la mascarilla anti-
gas del piso inferior, liberar
el gas mostaza del sétano y
colocar la bomba tempori-
zada. En cuanto consiga-
mos semejante carambola,
todo se vendra abajo en un
mar de explosiones y llama-
radas, por lo que tendremos
que recordar muy bien el ca-
mino de vuelta para no co-
meter errores. El ascenso
sera duro, asi que la tnica
pista valida para salir con vi-

infanteria.

¢cuantos cohetes hay
que disparar para
derribar un blindado?
A) Entre dos y seis.

B) Con uno a la cabina de
mandos basta.

c) Los tanques no pue-
den ser destruidos por la

Si actuamos de forma extraia en
misiones de espionaje seremos
descubiertos rapidamente.

da sera aprenderse la salida
de memoria, utilizando mul-
tiples posiciones de salvado
de partida.
Una vez en el
exterior no s6-
lo nos estaran
esperando
nuestros hom-
bres, sino una
inmensa comi-
tiva de solda-
dos alemanes.
Si todo ha sali-
do como se es-
peraba, habremos destruido
la base enemiga y nuestra
misién como comando es-
pecial bien habra merecido
unas largas vacaciones lejos
de las armas. &

J.M.

Soluciones Quiz
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



Con esta miniguia os ofrecemos
algunos aspectos que conviene tener
en cuenta a la hora de planificar una
estrategia de combate efectiva.

odos los elementos
de «Empire Earth»
desempefian una
funcién estratégi-
ca. Esta realidad
desborda a veces al usuario
que, al elaborar su estrate-
gia, descuida algin elemen-
to. Para reducir en lo posible
este riesgo, en esta guia se
os ofrece consejos sobre los

cuatro factores esenciales.

La civilizacién con la que va-
mos a participar es el pri-
mero. Dependiendo de sus
caracteristicas, recurrire-
mos a una estrategia o a
otra. Dado que es méas que
recomendable contar con
una sociedad configurada al
estilo de juego propio, he-
mos analizado los extremos

que hay que te-

ner en cuenta
para no definir una civili-
zacion descompensada.

A continuacién abordamos
la técnica de las ofensivas.
En este apartado atende-
mos en primer lugar a la uti-
lidad de las formaciones,
asi como a sus requisitos
para que surtan efecto. Des-

7

pués recogemos cuatro tac-
ticas con las que sorprender
al enemigo.

Para terminar, y dada la im-
portancia que tiene en el

| ' juego, re-
&> flexionamos
" sobre la defensa
de las ciudades y damos al-
gunos consejos generales
sobre la ubicacion idonea
de los distintos edificios.

= INFORMACION VALIDA PARA VERSION: PC

Civilizacion a tu medida

P £

HAY QUE RENTABILIZAR las
ventajas de cada civilizacion y
tratar de maquillar sus puntos
débiles. Antes de decidirnos por
la configuracion definitiva
debemos poner a prueba sus
limites en el modo offline.

HEMOS DE ASPIRAR A definir
una civilizacion equilibrada, que
sea competitiva con
independencia del momento
historico en el que estemos. Hay
que reforzar especialmente las
unidades esenciales.
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A LA HORA DE ATENDER a la
configuracién de la civilizaciéon
hay que repartir adecuadamente
los 100 puntos disponibles. De su
asignacion dependera la
potencial capacidad bélica
durante la batalla.

OTRO OBJETIVO es alcanzar
cierta armonia entre los distintos
cuerpos del ejército. Dado el
protagonismo de los escenarios
terrestres, seran estas unidades y
las aéreas las mas interesantes.
Las navales pueden sacrificarse.

Elige el despliegue adecuado

LAS DISTINTAS FORMACIONES
deben ser combinadas con las
agrupaciones de las unidades
desplegadas y su comportamiento.
De otro modo, estaran
condenadas al fracaso, incluso
antes de entrar en combate.

TR

LA CARGA DE LAS DIVISIONES
acorazadas debe ofrecer un
blanco dificil a la artilleria
mecanizada. Lo mejor es la
formacion de cuia abierta, capaz
de romper la vanguardia enemiga
y ofrecer un area de tiro superior.

PARA APROVECHAR al
maximo la capacidad de las
unidades, despliégalas en las
posiciones mas elevadas que
sea posible, y siempre orientadas
hacia la zona por la que
irrumpiran las tropas rivales.

LOS SACERDOTES Y MEDICOS
han de intervenir en combate
arropados por la caballeria y la
infanteria. Asi se vigilaran las
heridas de los soldados, mientras
que los clérigos procuran
convertir a unidades enemigas.




La mejor defensa: el urbanismo iAl ataque!

e R construir una empalizada, no te molestes
LOS TEMPLOS, en su area de influencia, LOS HOSPITALES, como si fueran médicos, en bombarderlo con la artilleria. Lanza un
b repelen a cualquier tipo de calamidad. Para restablecen la vida perdida a las unidades que asalto contra él directamente, ya que si
dificultar las labores de asalto al enemigo, estan junto a ellos. Estas estructuras son (tiles te demoras le puedes conceder tiempo
colécalos en el perimetro de la fortificacion,a  dentro del campo de accion de los centros de para organizar una peligrosa
una distancia prudencial de la artilleria. ciudad. contraofensiva.

3 Firm e o o em e 1""[
B T N T y AR ETEE
=53 — = CUANDO EL OBJETIVO de nuestro
] - ataque esté fortificado, combina una

LAS MARAVILLAS, como en «Age of Kings», LOS CAPITOLIOS hacen que las calaqmidad con ataques aéreos y fuego de
pueden proporcionarte una victoria comoda, < unidades que luchan en su zona la artilleria. A continuacion, desata (con
siempre que las sepas proteger durante de influencia combatan con orden y sentido tactico) el golpe de gracia
un periodo de tiempo. Ademas, en AN\ . mayor arrojo. Levanta junto a con la carga de las unidades mecanizadas
«Empire Earth» reportaran { s " ellos casas y torres de defensa. de tu ejército apoyadas por la
importantes ventajas a tu ‘ . — incombustible infanteria. Esta es, sin
civilizacion. P Ry duda, la mejor opcion.

Twe 1. 4 ONe e ‘ SIEMPRE QUE PUEDAS, dota a tu

APROVECHA los accidentes geograficos del | ejército de un cuerpo aéreo lo
mapa en el que estas jugando para establecer suficientemente grande, compensado y
y proteger tus bases frente a ataques poderoso como para azotar desde el aire
enemigos. Una montania, por ejemplo, sera una las bases enemigas. Cuando lleves a cabo
barrera natural extremadamente Gtil, que un bombardeo, debes asignar las
obstruira la trayectoria de los morteros del coordenadas de los bombarderos

enemigo e impedira el asalto de los carros calculando la autonomia de las distintas
blindados. La mejor defensa es la propia aeronaves de tu escuadrilla, asi evitaras

naturaleza, no lo dudes. tener problemas inesperados.
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Return to

Castle Wolfenstein» es el objetivo que nos hemos propuesto
este mes, y aqui os explicamos la forma de hacerlo.

LO QUE VAMOS A HACER. Crear una

plataforma fija a una altura determinada,
y un bloque que surja del suelo y, cuando el ju-
gador se coloque encima, lo suba hasta la men-
cionada terraza. Partimos de un mapa ya crea-
do: el mapa de ejemplo del editor, ESCAPE 2

EL DECORADO. Vamos a crear la platafor-

ma. Abrimos el mapa, activamos la vista
“XY Top” y dibujamos un rectangulo en el que
quepa el jugador. Segiin donde apunte la cAmara,
puede que haya que rotarlo para que quede para-
lelo al suelo, con la orden “Rotate” del menu “Se-
lection”. Colocamos la plataforma a una altura
elevada. Después pulsamos las teclas CTRL.
+MAYUSCULAS y pinchamos en la vista XY, para
quitar la seleccion. Volvemos a dibujar otra pla-
taforma plana, que llamaremos “bloque”, arras-
trando un rectangulo en la vista XY. La ponemos
aras de suelo al lado de la plataforma elevada.

EL ASCENSOR. El editor necesita que el
bloque del ascensor esté extendido. Esto se
hace con la ventana Z. En primer lugar, seleccio-
namos la plataforma elevada. Colocamos el mar-
cador Z —recuadro con una Z en el interior— DEN-
TRO de ella. Esto se consigue pulsando la tecla

Tu propio castillo

“THESHCOLORS DON-TRUNS

.' e s

w W 1

CONVERTIRSE EN UN EXPERTO mape-
ador es una tarea imposible, si no se
aprenden los trucos contenidos en los
mapas que circulan por Internet. En las
siguientes direcciones encontraréis todo
lo necesario:
www.planetwolfenstein.com
www.wolfensteinx.com
www.wolfensteincenter.com
www.rtcwfiles.com

to Castle

Wolfenstein

de «Return to

MAYUSCULAS y, sin soltar, pinchar con el bot6n
derecho —o el del centro con un ratén de 3 boto-
nes—dentro de la mencionada plataforma, en la
vista XY. La plataforma se vera negra en la venta-
na Z-la columna izquierda del editor—, que marca
la altura del escenario. En esta ventana puede
verse el techo, el suelo, y la plataforma elevada
entre medias de ambos. Ahora hay que seleccio-
nar el bloque y, mirando la ventana Z, arrastrar el
ratén por debajo para dejar su base a ras del sue-
lo, y por arriba para subir su techo ala altura de la
plataforma elevada. Es posible que haya que cam-
biar de vista—-botén XYZ— para estirar el bloque.

4 LA FUNCION “PLATAFORMA”. Ya hemos
indicado al editor cémo se eleva el bloque.
Ahora hay que asignarle la funcién de ascenso.
Con el bloque seleccionado, pinchamos con el
botén derecho en la vista XY y, en el mend emer-
gente, seleccionamos la orden “Func”, y la su-
borden “func_plat”. A continuacién, pulsar la te-
cla N para que aparezca la ventana de entidades.
En el campo “Key” de la parte inferior escribi-
mos “Speed” —sin comillas-y en el apartado “Va-
lue” ponemos “200” —sin comillas.— Con esto de-
finimos la velocidad. Por ltimo, pulsamos la
tecla Enter y cerramos la ventana con la tecla N.

iA PROBAR! Grabamos el nivel con la or-

den “Save” del menu “File”, y lo compilamos
con la orden “Bsp_FullVis” del mend “BSP”. El
mapa quedara grabado con extensiéon BSP. En-
trar en la carpeta MAIN donde se ha instalado el
juegoy, sino existe, crear la carpeta MAPS. En su
interior copiar el mapa. Para probarlo, arrancar
el juego, activar la consola, con la tecla situada a
laizquierda del 1. Teclear: sv_pure 0 y Enter. Por
ultimo, teclear: DEVMAP MICROMANIA.
m INFORMACION VALIDA PARA VERSION: PC
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serious Sam

en el Valle del
Jaguar, el nivel dos de «Serious Sam: The Second Encounter.
Un lugar plagado de horrendas criaturas.

= INFORMACION VALIDA PARA VERSION: PC
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| En la dltima | Al salir al valle, date H Sube las escaleras | Colécate de
plataforma tras las rampas azules, la vuelta y dispara un cohete al de la piramide de la derecha, y espaldas a la piramide derecha.
asOmate a la izquierda y salta balcén, sobre la puerta. Coge el déjate caer por el borde derecho,a Camina por el valle hacia el este,
sobre el saliente. Te impulsara objeto que cae. Sélo se contabiliza la terraza inferior. Dispara almuro  donde esta la gran roca redonda.
hacia la municién del techo. si instalas el ultimo parche. oscuro para hallar el secreto. Hay un blindaje justo debajo.

.
"ol o

(200 ;
w200 ~ 85 @

[ | En la ladera opuesta W

v 200 i
3 lmydd ‘q | a0 it w2000 = 61 ®» b LY

Penetraen la | Dirigete a la gran |
a la piramide de la derecha, al otro  piramide izquierda. Cruza la sala piramide central de la montafia. A
lado del valle, esta el rétulo de de los pinchos y, en la siguiente, su izquierda se erige una pequefa
Crollywood. Ten muchisimo busca tras la columna izquierda del casa. En su interior hallaras el misma, hay una pocién de salud
cuidado con los toros. final, para subir al techo. arsenal secreto. que te repondra la energia.

Civilization il

o s

En el extremo final
del muro derecho de la piramide
central, antes de entrar en la

Paso a paso

que seran

de gran ayuda para empezar el juego con buen pie.

a
mas de dos recursos de lujo diferen-
tes, el mercado deberia convertirse
en una de las mejoras prioritarias de
nuestra civilizacién.
tienen un gran
potencial cultural. Usalos de forma
pacifica para conquistar otras ciuda-
des mediante la cultura.
que obten-
gas para crear un ejército. Gana una
batalla con ese ejército y podras cre-
ar una nueva maravilla menor.
de na-
turaleza expansionista. Sus ventajas
s6lo son ttiles durante la época anti-
gua... Luego todo son carencias.
entrar en
guerra si tienes un gobierno demo-
cratico. El hastio bélico es demasia-

do grande en democracia. Si tu civili-
zacion es religiosa, puedes cambiar
de gobierno rapidamente para afron-
tar una situacién de guerra.
poco co-
nocido, pero muy titil, es “shift+q”.
sirve para “salvar” en memoria una
cola de construccién. Pulsa “q” en
una ciudad para cargar la cola.
cuan-
do estés disfrutando de una edad de
oro. Tu civilizacion no se beneficia
de la produccién extra mientras esta
sumida en el periodo de anarquia.
en fortificacio-
nes para que ataquen automatica-
mente a enemigos que se acerquen a
su posicion. Este “truco” es muy ttil
para proteger las fronteras.
u INFORMACION VALIDA PARA VERSION: PC

propondra un mal trato. En vez de
darle con la puerta en las narices
hazle una contraoferta. Si no puedes com-

1 A veces una civilizacion vecina te

prarle ninguna tecnologia o recurso, regala- |
le una moneda de oro, y se ird tan contento. =

Los barbaros de «Civilization lll» nun-
ca conquistan ciudades, sino que ro-

ban tesoros y causan destrozos. Si

una horda de barbaros va a atacar a uno |

de tus colonos el préximo turno, haz que el
colono funde una ciudad inmediatamente.
Es mejor que saqueen esa ciudad recién
fundada a perder al colono.

Funda siempre tu primera ciudad en
el punto de partida. Si el punto de g

partida es muy malo, es mejor que

reinicies el juego. Luego construye guerre- §1§

ros, uno para proteger la ciudad y dos para
explorar los alrededores de tu territorio. Or-
dena la creacion de un colono de manera
que coincida con el turno en que la ciudad
alcanza un tamano de 3.
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Uitima Online

'

|
GUIAS Y TRUCO

COMO CONFIGURAR EL MEJOR GUERRERO con las estadisticas
y los consejos imprescindibles para sumergirse en el fascinante
universo de Britannia. El mes que viene continuaremos con la

mejor configuracion para otra de las clases del juego.

ESTADISTICAS

FUERZA: Para cualquier tipo de personaje

es recomendable tener una fuerza alta, pe-
ro para un guerrero es IMPRESCINDIBLE te-
nerla en 100 (o lo mas cercano posible a ella)
DESTREZA: Para personajes luchadores cuer-
po a cuerpo también es aconsejable tener la
destreza alta. Recomendable 80-100 puntos.
INTELIGENCIA: Para un Guerrero no es im-
prescindible, pero eso ya va en gustos. Nosotros
recomendariamos 25-50 puntos
HABILIDADES: Todas ellas afectan a nuestras
estadisticas (subiéndolas, si queremos), la mas
afectada sera la (P)rimaria y la que menos la
(S)ecundaria.
ANATOMIA: INT(P) DES(S). Es fundamental.
Cada vez que un pj realice un golpe acertado al
enemigo, se comprobara esta habilidad. Si se sa-
ca ese chequeo, aumentara hasta un 20% el dafio
realizado. A partir de cierto valor de Anatomia,
podras ver el nivel de estamina restante de otros
personajes en forma de porcentaje.

HABILIDADES DE LUCHA

ARCHERY: FZA(P) DES(S) Ataque con
proyectiles, arcos y ballestas. Su mayor
ventaja es que se trata de un ataque a distancia.

El mejor Guerrero

e

J FENCING: FZA(P) DES(S) Esgrima, nor-
malmente el tipo de arma mas rapida.
MACE: FZA(P) Ataque con Maza, cada ataque
exitoso puede daiiar e incluso romper la arma-
dura del enemigo

SWORDSMANSHIP: FZA(P) DES(S) Espadas
en todas sus variantes.

WRESTLING: FZA(P) Lucha cuerpo a cuerpo.
A valores altos de esta habilidad y “Arms Lore”
puedes desarmar al enemigo, y a valores altos
de esta habilidad y “Anatomy” puedes atontar
al enemigo durante 5 segundos.

OTRAS HABILIDADES

HEALING: INT(P) FZA(S) DES(S) La capa-
cidad de sanar. Para aprovechar esta habi-
lidad al maximo es necesario tener alta la “Ana-
tomia”. A partir de un valor de 60 en ambas
habilidades podemos curar envenenamientos y
a partir de un valor de 80 en ambas podremos
intentar resucitar a otros personajes.

HIDING: INT(P) DES(S) Esta habilidad nos
permitira escondernos .

MAGERY: INT(P) No usaremos muchos conju-
ros, pero el de Healing y el de usar Runa (para
viajar) o Teleportar (salvar obstaculos) nos se-
ran muy utiles. A partir de INT 50 podremos uti-
lizar cualquier circulo de magia, y con 20 de INT
ya podremos usar los del sexto circulo, algo su-
ficiente para un guerrero.

PARRYING: FZA(P) INT(S) Solamente si vamos
allevar escudo. Indica el porcentaje de posibili-
dades de parar un golpe enemigo.
PROVOCATION: DES(PS) INT(S) Paralos ene-
migos imposibles de batir. Con esta habilidad
provocaremos que luchen entre ellos.
TACTICS: Imprescindible. Incrementa el dafo
producido a un enemigo hasta un 150%.

= INFORMACION VALIDA PARA VERSION: PC
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Black & White

Creature Isle

PISTAS PARA RESOLVER ALGUNAS PRUEBAS que 0s
ayudaran a superar facilmente los desafios de este
complicado juego.

EN LA PRUEBA DEL TIGRE,
que debemos realizar en solita-
rio sin ayuda de nuestra criatura, he-
mos de derribar con nuestro cafién al
menos a 16 asaltantes.

Esto resulta mucho mas sencillo si
tenemos en cuenta que cada uno de
ellos se mueve siempre siguiendo un
patrén fijo indicado por las flechas
blancas de las imagenes. Hay que te-

ner mucho cuidado, eso si, de no
prender fuego al poblado celta, ya
que al acercarnos nos encontraremos
con dos enemigos que estan situados
peligrosamente cerca de éL

GANAR A LA TORTUGA: po-
demos utilizar el atajo que apa-
rece indicado en el mapa. Para ha-
cerlo deberemos reducir primero a

nuestra criatura mediante el corres-
pondiente hechizo.

LA ULTIMA DE LAS PRUEBAS
parece mucho mas dificil de lo
que es, hasta que nos damos cuenta
de que existe un atajo que rodea las
rocas de la playa y que nos permite
conseguir la victoria facilmente.
= INFORMACION VALIDA PARA VERSION: PC




ESTO TIENE TRUCO

¢Problemas? ;Fases imposibles? ;Enemigos demasiado duros? Si buscas
soluciones improbables para los juegos mas dificiles, usa un “camino alternativo”
y utiliza las pequefas ayudas, trucos y secretos que te ofrecemos aqui...

[ ] )
Black & White
Curiosidades

Dominio total: Tira a los
ciudadanos al mar hasta que
el pueblo enemigo se alie
contigo. (Nota: esto
normalmente te convertird en
demonio).

Haz que tu criatura sea
mayor: deja toda la noche el
ordenador encendido con
«Black & White» ejecutado.
Dale a tu criatura total libertad
y crecera. (Nota: dependiendo
del comportamiento que le
hayas ensefado la criatura,
sera buena o mala).

Vértigo para el demonio:
comienza el tutorial y espera a
gue tu conciencia deje de
hablar. Mueve continuamente
el cursor en circulos y tu
cabecita de demonio se
pondré a girar.

|
Max Payne

Trucos con el _
teclado numeérico

“Bullet time" infinito:
Asigna la funcion de esquivar
disparos ala tecla 1 enel
teclado numérico. Luego,
durante el juego, podrés usar
esa tecla en cualquier
momento para reducir la
velocidad de la accion. El

presionarla de forma
continuada hara que las cosas
se ralenticen incluso hasta
llegar a detener la accion
completamente. Si se pulsa en
ese momento el nimero 7 en
el teclado numérico, se volvera
a acelerar la accion. Ademas
no existe limite de tiempo.
Aprovéchalo.
Personalidades
alternativas: Pulsando en el
teclado numérico 96 3
puedes cambiar a Max por
otro personaje mientras
juegas la partida. Ten cuidado,
ya que algunas armas no
estaran disponibles mientras
estas encarnando ciertas
personalidades.
Transportarse entre zonas
de un nivel: Pulsando la tecla
0 del teclado numérico, podras
moverte entre diferentes
areas del nivel, incluso a veces
te situards justo enfrente de
los enemigos y ellos ni siquiera
daran daran sefiales de
haberte visto.

]
Comanche 4

Acceso a todas las
misiones

Para jugar a todas las misiones
pon como hombre del piloto
“WolfBlitz".

[ ]
Madden 2002
Abrir LosEqipos

En la opcion de codigos
secretos del mend, introduce
la palabra GOLDENGOD. ESo
te permitira acceder a todos
los equipos clasicos.
Escribiendo LACESOUT,
puedes entrar en el equipo

especializado en choques. Con

GORMENGHAST, accedes al
equipo de los monstruos.

]
Matt
Hoffman's

Pro BMX

Cconseguir mas
tiempo

Pausa el juego y mantén
pulsada la tecla Mayusculas.
Escribe después las siguientes
palabras para conseguir las
distintas ventajas:

4awd: obtienes un balance
perfecto.

4wé62: te da 8 minutos mas
de tiempo.

648a: abre el colegio.

648d: abre el almacén.
648s: abre el granero.
as86was4: llenala
puntuacion de especiales.
466wss: multiplica por 10 tu
puntuacion.

SSWé664: divide entre 10 tu
puntuacion.

]
Sid Meier's
Sim Golf

Conseguir dinero

Presiona CTRL y S. Después
suelta las teclas y escribe
BOMBSHEEP. Una vez hecho
eso, si pulsas la tecla de
mayusculas y el signo de "="
obtendras 10.000 dolares por
“la cara”.

Truco del mes

El juego del escondite

Si eres de esos que disfrutan con los retos, prueba a ter-
minar el complejo nivel de los francotiradores (mision 5,
nivel 1) en maximo nivel de dificultad, pero eso si, con-
servando vivos a TODOS los soldados aliados (siete) al
llegar al tanque King Tiger. Una vez conseguido, apare-
cera un médico armado con un bazooka que te retaré al
juego del escondite. Para ganar, tendras que llegar hasta
una de las casetas de techo descubierto y colarte en el
piso inferior (saltando por el hueco de los tablones). No
es nada sencillo, pero puede hacerse...

actuales. Para conseguir

I acceso a la consola, entra en
Go_thlc L la pantalla de estados del
Editar habilidades | jugadory escribe “marvin”,

entonces pulsa S. Aparecera
un texto que dira “Modo
Marvin” y que te permitira
acceder a la consola.

]
stronghold

Acaba con el
asedio
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Para editar habilidades escribe |
dentro de la consola “edit !
abilities”, esto te levaraal !
menu de todos los atributos !
de los personajes. En una lista !
apareceran: “Ip” que son los !
|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
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|

Feail dddddd

puntos de habilidad, “xp” los
puntos de experiencia,

Xp_next’ que indica cuantos | j|os continuos asaltos a la
puntos de experiencia fortaleza enemiga han
necesitas para alcanzar el diezmado tu paciencia

siguiente nivel, “level” que
muestra el nivel actual,
“voice_pitch” que es el tono
vocal del personaje principal y
“guild” que representa
numeéricamente tus niveles

ademas de tu ejército, prueba
una via menos expeditiva,
pero a todas luces,

bastante mas efectiva:
mantén pulsadas las

teclas Alty G.
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Envianos tus trucos

Si has descubierto algiin truco y quieres que lo publiquemos envianos un
e-mail a codigosecreto@micromania.es o una carta a: CODIGO SECRETO.
HOBBY PRESS, S.A MICROMANIA C/Pedro Teixeira, 8. 5° Planta. 28020 Madrid.

Si tu truco es seleccionado
pasaras a formar parte del
Tips & Tricks Team y recibiras una
camiseta exclusiva.

Micromania

A
Links 2001

Swing de
superhombr

: ..a,l‘-

Para que tu jugador golpee las
bolas con mucha més
potencia de lo normal, algo
muy Util sobre todo al
enfrentarse al drive desde el
tee, teclea HITMANIA
mientras el juego esté
ejecutandose.

I
Battle Realms
Destruir edificios

Si quieres destruir un edificio
enemigo instantaneamente no
tienes mas que seleccionarlo y
luego pulsar la combinacion
de teclas Ctrl +D.

]
Gabriel

Knight 1l
Huevos de Pascua

Durante el juego, pulsa las
teclas CTRL + MAYUSCULAS
+ " (esta Ultima es la tecla
situada a la derecha de la P).
Se mostrara una consola para
introducir 6rdenes. Escribe la
orden: SetFlag(“egg”)y
pulsa la tecla ENTER. A partir
de ese momento dentro del
menu de 6rdenes que aparece
al pulsar sobre un objeto o
personaje, en ciertas
ocasiones podra verse un
icono especial con forma de

huevo. Usa el huevo con los
siguientes elementos, para
obtener resultados
sorprendentes:

-Pincha en la gallinay en el
gato que circulan por las calles
del pueblo.

-Pincha en Jean cuando esta
limpiando los cristales, y en
Abbe cuando esta en el tejado.
-Usa el huevo con Emilio
durante el dia 1, entre las 10y
las 12 de la mafiana, cuando
esta sentado en el recibidor
leyendo el periédico.

-Usalo en los guardaespaldas
del principe James, entre las 6
y las 10 de la noche del dia 1.
-Usalo en el frigorifico de la
cocina del hotel, entre las 10y
las 12 del mediodia del dia 2.

I
Rally
Championship

Todos los coches

Lo Unico que hay que hacer es
entrar en el menu de opciones
y teclear TURBO
CHALLENGE como hombre
del cuarto piloto. Asi
Conseguirds que se
desbloqueen todos los coches.

]
Serious Sam:
The Second
Encounter
(Demo)
Algunas ventajas
- b -

== ﬁ ‘

Presionar ° (situada a la
izquierda del 1) para que
aparezca la ventana

de la consola, y luego
introducid los siguientes
cbdigos y presionad INTRO
para activar cada truco.
please god: modo dios.
please giveall: conseguir

todas las armas y municion.
please killall: matar a todos
los enemigos del nivel.
please open: abrir todas las
puertas.

please fly: modo de vuelo.
please ghost: Modo sin
balanceo.

please invisible: invisibilidad
please tellall: ver todos los
mensajes.

please refresh: recuperar
toda la energia.

.
Colin
McRae 2.0
Todas las opciones

replay | jak

Introduce LETMEWIN como

nombre de piloto para que se
abran todas las caracteristicas
del juego, como circuitos,
coches, etc.

—
Jack

Nicklaus 5
Efectos curiosos

BB ;--.ilﬁ

Crea una jugadora profesional,
que juegue desde el tee
blanco y lldmala Barbara
Nicklaus. Luego teclea los
siguientes codigos:
Superball: Gran efecto.
Molehill: Desniveles
pronunciados.

]
Diablo 2
ccuando imbuir?

Truco del lector

Los bombachos maravillosos

Si consigues juntar los
bombachos (calzoncillos
de oro, plata y bronce) en
«Throne of Bhaal» y vas a
la ciudad de Amkezhram,
un enano los une (el enano
esta donde se venden per-
gaminos) y te da varios ob-
jetos increibles:

-El mejor es, y isujetaos a algo!, una armadura 10 que te
convierte en un gélem de diamantina con lo que jieres
inmune a toda magia!!

-Un gran cetro metalico, que es una ballesta especial.
-Las cargas de la ballesta (infinitas), que una es muni-
cién de pulso, otra municién abrasadora y la tltima son
granadas fragmentadoras que tiran bolas magicas cada
segundo o llamaradas (guau).

Pero si no queréis entreteneros en pasaros todo otra
vez, escribid en la consola:

CLUAConsole:Createltem (“sectre05"); para la armadu-
ra. (“sectre01”); para la ballesta. (“sectre02”);("sec-
tre03");(“sectre04”); para las cargas de la ballesta.Y pa-
ra los bombachos: (“misc47”);(“misc50");(“miscch”);
Escribir todo correctamente con comillas, punto y co-
ma, etc. El iinico inconveniente es que se necesita tener
«Throne of Bhaal» instalado. iNo hagais muchas tram-
pas! Nota: No olvidéis que para escribir el truco primero
hay que activar el “modo cheats” en el fichero baldur.ini

Beniji, (Avila)

Muchos jugadores, cuando i ]

apenas han completado la " Midtown
quinta mision del primer acto

se dirigen corriendo a la 1 Mad!‘ess 2
herreria de Charsi para pedile | Cambia las
que les imbuya alguna baratija | texturas

sin valor que han encontrado
por ahi.

Bien, nuestro consejo es:
jesperad un poco! La calidad
del objeto imbuido que vais a
conseguir depende del nivel
gue tenga vuestro personaje
en el momento de realizar la
operacion. Lo ideal seria que
esperaseis al acto cuarto o
incluso al quinto para imbuir el
objeto en cuestidn (aunque
nunca més tarde del nivel

Si quieres modificar el aspecto
de tu Volkswagen Beetle

cuarenta; esto va,
especialmente, para los que
jueguen en modalidad
incondicional). De este modo
vuestras posibilidades de
conseguir un objeto mas
poderoso aumentaran
expoencialmente...
Probadlo.

RSI, y de paso hacerle un poco
de publicidad gratuita a Bill
Gates, selecciona éste coche y
asignale el color situado en la
zona superior de la pantalla. La
decoracion de su carroceria
cambiara por completoy
pasara a mostrar los logotipos
de Microsoft RACE.
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LEEME.TXT

¢No sabes cOmo resolver un puzzle? ;Te gustaria saber algo sobre
un juego que aun no ha salido? ; Tu ordenador te esta volviendo loco?
Has llegado al sitio perfecto: la comunidad de los jugadores de altura.

El club

de la aventura

El Gran
Tarkilmar

Fronteras
cerradas

arecia que
P nuncaibaa
llegar, pero aqui

esta: el euro llena por
fin nuestros bolsillos.
Es la completa
integracion de Espana
en Europa, ;De todos?
No. Existe una legién
de aventuras que no
cruzan los Pirineos:
«Myst Dimensions»,
«The Watchmaker»,
«Mysteries of the
Druids», «Gilbert
Goodmate»... La culpa
hay que repartirla
entre las
multinacionales, que
no publican aqui lo
que si sale en Francia,
y las distribuidoras
nacionales, reacias a
vender todo lo que no
sean arcades 3D o
estrategia. Las miles
de copias vendidas de
titulos desconocidos
como «Morpheus» o
«The Longest
Journey» merecen que
se le dé una
oportunidad a este
tipo de juegos.
Esperemos que los
interesados se den por
aludidos...

AGE OF KINGS

ESTRATEGIA

Bendita caballeria

Mis amigos me hablan
maravillas de la catafracta

;Qué tiene de especial?
Antonio

La catafracta es una unidad de
caballeria de la civilizacién bi-
zantina, importante porque po-
see una gran bonificacién con-
tra la infanteria, y porque es la
unica unidad con este tipo de
bonificacion. Permite arrasar
cualquier ejército de unidades
de infanteria salvo las mas re-
sistentes, como los caballeros
teutoénicos o los samurais.

BALDUR'S
GATE

Armas letales

;Qué arma hace mas da-

fio? ;Una con 1D8 puntos

de dafio o una con 2D4? jEl fac-
tor de velocidad es mejor cuan-
to mas alto o cuanto mas bajo?
Javier

Cualquier arma puede ser letal si
se usa bien. En este caso dos da-
dos de cuatro siempre haran |
mas dafio que uno de ocho, por- |
que los dados de cuatro tienen |
las aristas mas picudas, y como !
se arrojan dos en vez de uno, es !
mas facil sacarle un ojo a al- |

=l Microencuesta

Aventuras de éxito:
originales o continuaciones?

Es el eterno dilema de la publicacion de juegos, pero los
aventureros lo tienen claro: el 48% de los votantes prefieren
una continuacion de una aventura de éxito. Es un resultado
légico, si tenemos en cuenta que en el género abundan las
series miticas de seis o siete capitulos. Por el contrario, el

guien. En cuanto a las velocida-
des de las armas, las que tienen
un nimero mas bajo son las mas
rapidas. Pero recuerda que eso
sélo influye a la hora de ver
quién pega primero, no en el ni-
mero de ataques por asalto.

El truco del oro

He acabado «Baldur’s Ga-

te 2» pero me gustaria te-

ner algtn truco para oro infinito

o experiencia, porque no he po-
dido probar algunas armas.

Principe

Primero debes abrir el fichero
baldur.ini. Busca el encabezado
[Program Options] y escribe de-
bajo: Debug Mode=1

Guarda los cambios y empieza a
jugar. Pulsa Control+Espacio du-
rante la partida para abrir la
consola y escribe:
CLUAConsole:AddGold(100000)
Con eso ganaras 100.000 mone-
das de oro. Puedes poner un nu-
mero mas grande entre los pa-
réntesis si quieres mas dinero.

BROKEN
SWORD Il

AVENTURA

¢Qué hagoenla
casa del arbol?

Estoy en el nivel en el

que George y Nico lle-

gan a Quaramonte. Con ayuda

del camién de Duane salgo de

la carcel y llego a un paisaje

donde hay una casa en un ar-

bol. Aqui aparece una prensa

de piedra que hago girar, pero
no sé para qué sirve.

Antonio Alavedra

Si escuchas al pie del arbol, oiras
que de la cabana sale masica. Al-
guien esta tocando el 6rgano.
Tienes que hacerlo salir, asi que

30% de los opinantes optan por un juego original. Tim Scha-
fer, con titulos como «Day of the Tentacle», «Full Throttle» y
«Grim Fandango», es el mejor abanderado de esta politica.
Por ultimo, el 22% restante esta indeciso, pues defiende una
u otra postura en funcién de cada aventura.

El pr6ximo mes:
¢£Como deberian ser los juegos de estrategia?

En tiempo real

Mandanos tu respuesta a lacomunidad@micromania.es y
participa en nuestros sondeos.

a ultima expansion de «Ever-
Lquest» ademas de aportar
numerosas novedades, también
ha venido con un curioso bug. La
raza humana, en algunas zonas
de la luna de Luclin, sufre unos
misteriosos efectos secundarios.
Con pudor y sorpresa, los juga-
dores observan como, mientras
luchan contra poderosos enemi-
g0s, se encuentran de pronto en
pafos menores... y si ho que se
lo digan a esta bella humana.

os creadores de la serie «Tex

Murphy», en un intento de-
sesperado para convencer a Mi-
crosoft y hacer un nuevo titulo
de la saga, ihan creado un serial
de radio basado en el juego! En
su pagina web se ofrecen los ca-
pitulos descargables con la tni-
ca condicion de que, si te gustan,
firmes una peticién para recupe-
rar la saga. El culebron esta en:
www.unofficialtexmurphy.com/
theater/theater.shtml
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¢ Quieres formar parte de nuestra comunidad?

M Participa en las secciones de La Comunidad, enviando tu aportacién por
e-mail a lacomunidad@micromania.es o por carta a Hobby Press, S.A.
Micromania, LA COMUNIDAD C/Pedro Teixeira, 8. 5 Planta. 28020 Madrid

Micromanta

M No olvides indicar tus datos

personales. Entraras en el sorteo
de 25 camisetas exclusivas de

Micromania.

coloca el diario en las hojas mo-
jadas, y usa la piedra de obsidia-
na en la prensa. Esta accion pro-
vocara un incendio que hara
salir de la cabafna a Hubert, el
misionero francés. En el inven-
tario que incluyes en tu carta te
falta el diario, por eso no puedes
acabar el puzzle. Lo encontraras
en la casa de Oubier, al principio,
nada mas bajar las escaleras.

C&C:
RENEGADE

ACCION

¢Imposible jugar
por internet?

He probado la beta pero

me resulta casi imposi-
ble jugar con fluidez en Internet
en la mayoria de los servidores.
;Qué hago?

Pablo Martinez

Lo primero, instala los parches.
Si ya has probado el segundo y
sigue fallando en la opcién de fil-
tros de GameSpy inserta el valor
“dedicated=1". Asi eliminaras to-

dos aquellos servidores de rendi-
miento dudoso. También es reco-
mendable que en las opciones
del juego indiques exactamente
el tipo de conexion que utilizas,
o de lo contrario el codigo de red
solicitara mas paquetes de infor-
macioén de los necesarios.

COMMANDOS 2

ESTRATEGIA

Fase bonus

;Dénde estan los bonus
en la misién “Salvad al
Soldado Smith”?

& e

Para desbloquear la misién bo-
nus necesitas seis fragmentos
de la fotografia. Dos estan en los
cajones del dormitorio y del
cuarto de bafo de la segunda
planta del edificio donde fue
capturado Tiny. Otra en la alace-
na de la primera planta del in-
mueble donde se descubrié a In-
ferno. La siguiente en un cajon
de los de la primera planta de la
casa donde arrestaron a Duke y
otra en el armario de la habita-

Escaladores

unca nadie hubiese imagi-
N nado a los ejércitos NOD y
GDI colaborando, pero quien es-
cribe estas lineas asistio aténito
auna partida en la que todos los
jugadores cesaron el fuego para
formar una cadena de vehiculos,
con la unica y trivial intencion de
trepar hasta la torre de control
NOD... {Qué no tiene ninguna
utilidad? De acuerdo, pero como
podria haber dicho Neil Arms-
trong: “Yo he llegado primero”.

n teoria, Battle.net deberia
E ser un bastién impenetrable
para los hackers de «Diablo 2».
Gracias al sistema de almacena-
miento de personajes en el ser-
vidor, Blizzard confiaba en que
los tramposos verian sus activa-
dedes neutralizadas. Pero hete
aqui que en nuestra imagen del
mes nos encontramos con que
en el “lobby” hay un personaje
de nivel 191 que atiende al nom-
bre de “Hyper-tetas”. Fascinante.

Pasatiempos 1

cién donde capturaron a éste. La
ultima te espera en una caja,
dentro del avién abatido.

DARK AGE OF
CAMELOT

ROL

Dudas varias
A, el

;Puedo descargarme el
Jjuego gratuitamente en In-
ternet o tengo que comprarlo?
+Cudl es el mejor servidor para
Jjugar con espaiioles? ;Hay algu-
na pagina del juego y de los cla-

Pasatiempos 2

¢Cual de los siguientes
aviones comerciales

NO aparece en la edicion
estandar de «Microsoft
Flight Simulator 2002»?

A) Cessna Grand Caravan

B) Cessha 208 Caravan con

flotadores anfibios

C) Cessna 172S skyhawk SP

nes? ;Dénde hay un chat para
hablar con espanoles sobre el
Jjuego? ;Qué vistas tiene? ;El rei-
no de Midgard y la raza Kobold
son ideales para un hechicero o
mejor mirar en otro reino?
Hunter

Alld vamos. Tienes que comprar-
lo en tiendas de importaciéon o
por Internet. Para la version
americana los espaioles estan
concentrados en los servidores
de Morgan La Fay y Merlin. Para
hablar con espafoles métete en
#dark_age_of_camelot en cual-
quier servidor del IRC Hispano.
Las vistas son primera persona,
tercera persona y camara fija.
En Midgard, los kobolds pueden
ser runemasters, que son gran-
des hechiceros, sus equivalen-
tes en otros reinos son los wi-
zards en Albion y los eldritchs
en Hibernia.

Observa atentamente la imagen que te ofrecemos y
responde a la siguiente pregunta: ;A qué juego
pertenece?

A) «Diablo»

B) «Diablo 2»
C) «NightStone»
D) «NOX»

E) «DarkStone»

Lenguas

trapo

‘ ‘ ¢Yo, el creador de las
aventuras de acci6n?
Es exagerado... Tipos como
Peter Molyneux son los ver-
daderos maestros. Yo sélo
soy un simple escritor de
guiones que busca lo mejor
para entretener a los
jugadores , ,
Hubert Chardot, disenador
de «Alone in the Dark»

‘ Si «Duke Nukem Fore-
ver» fuese una simple
adaptacion sobre el engine
de «Unreal», ya estaria aca-
bado. Crear un videojuego
original requiere su tiempo,
pero lograr que no parezca
obsoleto en el momento de
su venta requiere atin , ,

mas tiempo.
Stephen Cole, editor de
niveles del juego

‘ En la version Gameboy
Advance, hemos im-
plementado una interfaz que
es mejor que el ratén

de PC. , ,
Charles Cecil, creador de
«Broken Sword»
‘ ‘ «Links 2003» es tan rea-
lista que te puede ayu-

dar a mejorar men-
talmente como juegas. , ,

Sergio Garcia, golfista
"imagen” del programa

‘ ‘ «Unreal 2» sera una
porqueria de juego. Las
[falsas] expectativas son el
mayor enemigo de los video-
juegos, asi que sera mejor
que todos penséis que va a
ser lo peor que hayais visto...
aun asi, compradilo.
Igual os sorprende. , ,
Aaron Leiby, programador
jefe de «Unreal 2»
‘ ‘ do una cara que se rie,
tienes que estar de buen hu-
mor. Y para dibujar una cara
enfadada, también tienes
que estar enfadado. Asi tus
emociones se trans-
miten al personaje , ,

Shigeru Miyamoto, autor de
la serie «Zelda»

Cuando estas dibujan-
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El Miliciano
Partizano

¢Rendirse?
jJamas!

on varios los
profesionales
que ven en la

diversificacion de los
estudios que han
apostado
tradicionalmente por
la estrategia —como
Westwood ahora con
«C&C: Renegade» o
Bungie, que renuncié a
«Myth», por «<Halo»—
una crisis del género.
Para contrarrestar esta
tesis, bastaria con que
argumentasemos la
retahila de nuevas
empresas que se estan
volcando en hacer
buenos titulos de
estrategia, como Relic,
Stainless Steel Studios
y un largo etcétera.

A diferencia de los
inmisericordes
seguidores de los
tiroteos, los estrategas
nos caracterizamos
por la ecuanimidad en
nuestras decisiones.
Por esta vez quedan
indultados, pero en lo
sucesivo deberan
medir sus palabras.
Quiza en un futuro,
cuando osen
calumniar el género,
yano seamos tan
piadosos, o quiza
logren finalmente
vencernos, porque su
amado shoot’em up
esté impregnado de la
esencia mas pura de la
estrategia. De nuestra
estrategia.

EUROFIGHTER
TYPHOON

SIMULADOR

JuUna nueva version
de EF 2000?

Me he enterado que se ha
publicado «Eurofighter
Typhoon», de DID. Sélo quiero
saber si habéis hecho el anali-
sis de este sim y qué tal es. ;Es

una reedicion de «<EF 2000»?
Rodolfo Di Pietro

El juego se publicé en mayo del
afo pasado y lo comentamos en
el MM 76. En cuanto a su cali-
dad, en su momento recibié una
nota bastante alta de 85 puntos.
Gréficamente es impecable (in-
cluida una sorpresa en forma de
escarapelas espanolas adornan-
do al futuro avién de nuestro
Ejército del Aire) y los modelos
de vuelo son correctos. Eso si, si
eres un aficionado a los simula-
dores de vuelo mas rigurosos
éste te va a dejar algo frio ya
que ha renunciado a una parte
de realismo y se han anadido

unas gotas de estrategia a fin de
hacerlo més accesible a un pu-
blico mas amplio.

F1 RACING
CHAMPIONSHIP

VELOCIDAD

La IA da problemas

No comprendo por qué
en el modo més exigente
de simulacién los coches con-
trolados por el ordenador em-
bisten mi monoplaza en cada
salida. Luego, durante la carre-
ra, se estrellan contra cualquier
coche que se haya cruzado sin
intentar esquivarlo. Me imagino
que es un error de Inteligencia
Artificial, ;tiene solucién?
Diego Garrido

En efecto, es un grave error en
las rutinas de IA de los pilotos
controlados por el ordenador,
que pilotan con gran realismo,
pero que no son capaces de de-
tectar la presencia de nuestro
coche ni la de ningtin otro. Este
tema lleva coleando desde el
lanzamiento del juego. UbiSoft,
alertada por cientos de quejas
de los usuarios, prometio, me-
diante un comunicado en su pa-
gina web, crear un parche para
solucionar este problema, pero

QUién es quién

sigue sin saberse nada del mis- |
mo y en VideoSystem, el grupo !
de programacion del juego, tam-
poco contestan sobre fechas.

FIFA 2002

DEPORTIVO

Fallos en las
alineaciones
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una posicién especifica, sobre |
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No es un error interno del pro-
grama. Es la consecuencia de la
nefasta descripcion en iniciales
de las posiciones, que se ha tra-
ducido del inglés sin tener en
cuenta las denominaciones que
se emplean aqui. Ademas, la dis-
posicion tactica y la estrategia
elegida afectan a la descripcién
de las posiciones. Te recomen-
damos que pruebes diversas ali-
neaciones con la visualizacion
de los nombres de los jugadores
conectada para que asi puedas
anotar en una libreta las corres-
pondencias oportunas.

GABRIEL
KNIGHT IV

AVENTURAS

Aventuras clasicas

iVan a salir «Broken
Sword III» y «Gabriel
Knight IV»? ;Sabéis si hay pre-
vistas mas aventuras de dibujos
animados como esas 0 como

«Runaway»?
Antonio Moral

«Broken Sword lIi: The Sleeping
Dragon» sera publicada por Re-
volution a finales de afio. Sera
una aventura clasica en 3D, con
algunos toques de accion, pro-
tagonizada por la misma pareja
de héroes que participé en las
anteriores entregas. En cuanto
a «Gabriel Knight IV», Jane Jan-
sen, creadora de la saga, ha re-
conocido que dispone del guién
para esta cuarta parte, e incluso
para una quinta, pero como es
la compaiia Sierra la que posee
los derechos, no podra ponerse
manos a la obra hasta que Sie-
rra se lo pida. Otras aventuras,
de “dibujos animados” previstas
para los proximos meses son
«Simon The Sorcerer 3D», «The
Westerner» y «Jazz & Faust»

GALACTIC
BATTLEGROUNDS

ESTRATEGIA

Mas recursos
Tenéis algin truco para
conseguir recursos. Estoy
harto de “trabajar”.
El_Enterrador

Roberta Williams: Crear un género

EN 1979 ROBERTA WILLIAMS era una
programadora de aplicaciones que se
aburria en su trabajo. Cuando estaba a
punto de abandonar la informatica, su
marido, Ken Williams, le regalé un

para el primer PC de la historia, el modelo PCjr. Fue
bautizada con el nombre de «King's Quest I». Por
primera vez, el protagonista aparecia en pantalla. «King's
Quest I» es la primera aventura grafica de la historia.

ordenador Apple y la aventura de texto
«Colosal Cave». Asi descubri6 su pasion
por la creacion de juegos.

ANTE LA ESCASEZ DE TiTULOS EXISTENTES, el matrimonio
Williams decidi6 fundar su propia compaiiia, y crearlos ellos
mismos. Asi nacié, en 1980, Sierra On-line.

ROBERTA WILLIAMS disef6 su primer juego en la mesa de
la cocina.

«MYSTERY HOUSE», su primer lanzamiento, fue la primera
aventura que utilizé graficos. Ken la duplicaba en su
ordenador y vendia las copias en una bolsa de plastico.

EN 1984, IBM ENCARGO A ROBERTA un proyecto de alto
secreto: la creacion de una aventura con graficos en color

ROBERTA WILLIAMS PARTICIPO como disefiadora y
programadora en los cuatro primeros capitulos de «King's
Quest». Hizo labores de guionista y productora en el resto.
También cre6 algunos titulos para nifios, como «Mixed up
Mother Goose».

TRAS CREARSE UNA REPUTACION de disefiadora de juegos
azucarados e inocentes, Roberta sorprendio a todo el
mundo con la creacion de la saga de «Phantasmagoria»,
dos peliculas interactivas donde habia actores reales y se
podia encontrar un alto contenido de escenas violentas,
cercanas al “gore”.

EN 1998, TRAS LA PUBLICACION de «King's Quest VllI» y la
venta de Sierra a Vivendi, Roberta Williams se retir6 de la
programacion. Hace apenas unos meses confeso que, si
algun dia regresa, sera para disefiar un juego online.
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Pues ahi van. Abre la ventana
del chat (que en este caso nos
sirve de consola) pulsando intro.
Luego escribe: forcefood, para
conseguir 1.000 unidades de co-
mida; forcenova, para conseguir
1.000 unidades de cristales no-
va; forcecarbon, para conseguir
1.000 unidades de carbon; y for-
ceore, para conseguir 1.000 uni-
dades de oro.

GEFORCE 2
MX400

HARDWARE

Cambio de tarjeta

Podéis recomendarme

una nueva tarjeta grafi-

ca? La que viene integrada en
mi placa base es insuficiente
No sé si merece la pena el gasto
de una GeForce2 MX 400 con
respecto a una TNT2 de 32 MB.
Bernardo Segura

iA por la GeForce2 MX 400!, ni
lo dudes. Es mas cara, pero dis-
pone de T&L por hardware, fun-
cion que ya utilizan la mayoria
de los juegos y que permite una
renderizacion mucho mas rapi-
da. Ademas, un procesador Ge-
Force2 es seis veces mas rapido
que un TNT2.

Observa
atentamente la
imagen adjuntay,
en menos de tres
segundos, -este
desafio es pan
comido para un
maniaco como
td- responde sin
pestanear a
todas las
preguntas que te
planteamos a
continuacion:

HELICOPTEROS

SIMULADOR

Nuevos juegos

-

Llevo afos jugando con
simuladores; mis preferi-
dos son los de helicépteros.
! Hay algiin juego nuevo que va-
| yaa salir proximamente?
I Ltn. Ryan “G”

<-Elegidos para la gloria

Pasatiempos 3

¢Cual es el nombre del juego?
¢Cudantas pruebas hay que superar?

Excepto «Comanche 4» y «Se-
arch & Rescue 2»,recién publica-
dos, no hay muchas novedades
a la vista. S6lo hay rumores sin
confirmar sobre un nuevo “sim”
de helicopteros de Jane's.

HEROES OF
MIGHT
& MAGIC Il

ESTRATEGIA

Multijugador

¢ Coémo puedo solucionar

los problemas que no me

dejan jugar en el modo multiju-
gador a través del TCP/IP?

MegaH Mharilyn

83800333

CINCUENTA MIEMBROS DEL CLAN ODISEA de «Ever-
quest» organizaron una expedicion de caza para terminar con el po-
deroso dragén que habita en Dreadlands, Gorenaire. Lo localizaron en
las inmediaciones de las cordilleras montafiosas cercanas a las temi-
bles ruinas de Karnor. Tras una sangrienta batalla todos resultaron
muertos y, aunque el resultado no fuera el deseado, pasaron un buen
rato y han prometido tomarse la revancha. Hay gente para todo.

CLAN BASE HA CREADO un nuevo “ladder” espafiol para el
mod de «Halflife», «Day of Defeat». La creciente expansion de los cla-
nes espanoles en las competiciones ha promovido la necesidad de
contar con un ranking propio. Asi se espera incentivar la aparicion de
clanes nacionales y su participacion en los torneos internacionales re-
gulados por Clan Base. Para mas informacion o inscribir vuestro clan en
el “ladder” espaiiol sélo tenéis que entrar en www.clanbase.com

MIEMBROS DEL CLAN EXPLORADORES de camelot,
localizados en el reino de Hibernia del servidor Morgan Le Fay, del
juego «Dark Age of Camelot», lograron asaltar y conquistar con éxito,
y sin ayuda externa, el castillo de Caer Benowyc en la peligrosa fron-
tera del reino enemigo de Albion. Gracias al uso de un ariete lograron
echar abajo las puertas de la fortaleza y con muchos sacrificios de-
rrocar al sefor del castillo. Toda una hazaha que esperamos se repita
y sea imitada por el resto de clanes espanoles del juego.

¢Coémo se llama el pollo?
¢Qué nueva criatura se ha incluido?

Si después de reinstalar el jue-
go el problema persiste, debes
tratar de conseguir un parche,
con el que actualizar el progra-
may de este modo subsanar los
molestos bugs existentes. Para
encontrar los parches, pasate
por la web oficial del juego; to-
ma nota de la direccion:

www.3do.com/products/pc/heroes3/

Pasatiempos 4

Busca la respuesta
correcta:

1. (Qué compahia ha
realizado el juego oficial
de la Champions
League 2001/2002?

A) EA Sports

B) Virgin Interactive

C) Silicon Dreams

2. ;Qué jugador fue
portada en «FIFA 2001»?
A) Gaizka Mendieta

B) Raul

C) Iker Casillas

3. ¢(Cudl de las
siguientes disciplinas
deportivas no ha sido
recreada en «Salt Lake
2002»?

A) Esqui alpino

B) Snowboard

C) Esqui de fondo

Maniacos
del calabozo

Ferhergon

Una nueva
reunion

orria el mes de
‘ octubre de
1987y

Micromania estrenaba
una seccion con estas
palabras: “Si eres un
vicioso de los RPG
estas de
enhorabuena’. Erala
primera reunion de los
Maniacos del
Calabozo.

Hoy, casi doce afios
después, yo,
Ferhergon, comienzo
la reunién como
siempre la he
terminado,
despidiéndome. Pero
no sin dejar de
agradeceros a todos
los Maniacos los
estupendos momentos
que hemos
compartido durante
todos estos anos,
desde el principio,
desde «Dungeon
Master» y «Elvira»,
hasta las ultimas
aventuras de Black
Isle, pasando por
clasicos como
«Bloodwych», y, mi
gran preferido,
«Shadowlands». En
fin, los seres
inmortales no lloran
por relaciones de
duracién tan breve,
pero alguna lagrima se
nos esta escapando.
Por suerte, la sucesion
estd asegurada: os
presento a
Schmendrick, quien de
ahora en adelante
presidira este vuestro
foro. El proximo mes,
mas.... Y MEJOR.
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El Agente
Ryan

Viva la
cultura
global

ace tres anos
H los pocos
cafortunados?
que utilizaban Internet
lo hacian para navegar
o enviar e-mails, y el
juego en red sélo era
posible cuando
llevabamos nuestro
ordenador bajo el
brazo a casa de
Manolete, el del
quinto. Hoy en dia, las
cosas ciertamente han
cambiado. Tanto, que
la globalizacién ha
llegado al mundo de
los videojuegos con la
conciencia de grupo, y

JUGAR CON
LOS CLASICOS

AVENTURA

iNo puedo jugar en
Windows XP!

Soy un fan empederni-

do de las aventuras cla-
sicas de LucasArts, pero tengo
un problema: jLa mayoria de
ellas no funcionan en Windows
XP! Unas no tienen voces, y
otras ni siquiera arrancan.
;Existe alguna forma de confi-
gurar Windows XP para poder
jugar con ellas?

Julio Roman

Existen varias formas de arre-
glarlo. En primer lugar, prueba
con el modo de compatibilidad
de windows XP: busca el fichero
de arranque del juego, seleccio-
nalo con el botén derecho, y pin-
cha en la orden “Propiedades”.
Selecciona la solapa “Compati-
bilidad” y marca la casilla “Eje-
cutar este programa en el modo
de compatibilidad”. A continua-
cién, elige wWindows 95. Si no
funciona, prueba con la opcién

Wwindows98/Me, y marca las ca-
sillas “Ejecutar con 256 colores”,
“Ejecutar con una resolucion de
640x480” y/0 “"Desactivar los te-
mas visuales”. Esto resuelve
muchos problemas.

Si, aun asi, todavia falla algun ti-
tulo, entonces puedes probar el
parche llamado “LEC Quick &
Easy”, creado por un programa-
do amateur, que arregla la com-
patibilidad de casi todos los jue-
gos de LucasArts con Windows
XP. Puedes descargarlo de:
WWWw.mixnmojo.com

También necesitas las librerias
VDMSound, descargables en:
https://sourceforge.net/projects/
vdmsound/

Como ultima solucion, puedes
usar el intérprete Scummvm,
que reajusta el codigo interno
de los juegos para convertirlo en
nativo Windows e, incluso, afa-
de mejoras gréficas y sonoras a
las aventuras. Su web es:
http://scummvm.sourceforge.net

MEDAL OF
HONOR:
ALLIED ASSAULT

ACCION

Tarjeta
grafica lenta

Mi problema es la lenti-

tud que detecto durante

el juego, sobre todo en escenas

con bastante humo o con mu-

chos enemigos en mi PC. Ten-

go un Pentium 4 a 1,7 Ghz con

una tarjeta grafica nVidia
TNT2 64 de 32 megas.

Anénimo

Es aconsejable que cambies la
tarjeta grafica, la que tienes esta
ralentizando el potencial de tu
Pentium 4 a 1,7 Ghz.

La tecnologia TNT2 esta desfasa-
da para muchos juegos actuales,
porque este procesador no dis-
pone de transformacion e ilumi-
nacion por hardware, y ambas
operaciones pasan a la CPU, con
la consiguiente ralentizacion.
Seria deseable que optaras por
una tarjeta grafica GeForce2 MX
400, y si te lo puedes permitir
conseguirias una buena integra-
cién con tu CPU con una GeFor-
ce3 Ti 200 6 500, sin olvidar la
ATI Radeon 8500.

MYST il

AVENTURA

¢Como hago crecer
la planta?

He conseguido llegar

hasta la Era Edanna,

pero hay una planta en espiral

que no me deja avanzar. ;Hay
alguna forma de superarla?

Ana Maria Lafuente

[ i

Deja atras el nido del péjaro y
observa otro arbusto similar, pe-
ro encogido. Eso es porque esta
seco. Unos metros mas adelan-
te se asoma una planta bulbosa
repleta de agua, pero no tene-

mos los instrumentos para
abrirla. Sigue el sendero y em-
puja una flor con forma de aba-
nico para que deje pasar los ra-
yos de sol. Estos se reflejaran en
otra planta. Muévela para que
los rayos se desvien e incidan
en la planta bulbosa; explotara
y regara el arbusto seco, abrien-
do un nuevo camino.

NBA LIVE 2001

DEPORTIVO

Problemas con el
hardware

Tengo un Pentium II a
350 MHz con una tarjeta
nVidia TNT2, y siempre se pro-
duce una ralentizacién en cada
tiro o durante la suspension.
Cumplo los requisitos minimos,
Jqué esta pasando?
Andnimo

Aunque tienes un hardware li-
mitado para este juego, no de-
berias tener problemas jugando
a 640x480 y en el nivel de deta-
lle mas bajo. En cualquier caso,
es necesario que actualices el
programa usando la utilidad de
autoconfiguracion. Mejor sera
que lo hagas cuando puedas es-
tar tiempo conectado a Inter-
net, el parche es de j300 megas!

si todo marcha al

ritmo frenético del A d e bate

“mas complejo

todavia”, no nos . .7 5 .

extrafiarfa que pronto : E | J g d I |

Oxtranaria quo pronto ¢EN10S JUELOS AE acclon, 1a violencla

en arcades en primera t | I |

Dormona do potencia el realiSmo O es SOIo una excusa?

componente

estratégico / ste mes tratamos a debate un tema que, pese uso o abuso de la sangre en ellos puede llegar a rela-

conversagonal / E a parecer excesivamente visceral, puede re- tivizar la violencia “per se”. Desde su punto de vis-

cooperativo, sultar mucho mas edificante bajo el punto ta, la television y el cine nos hacen inmunes a la

desarrollados en de vista de verdaderos aficionados. Asi pues: violencia gréafica, mientras que los videojuegos

mundos persistentes ¢Es la violencia grafica una manera de conferir nos hacen cémplices de ella. Por el contrario,

mas grandes de lo que realismo y credibilidad a los juegos de accion, o Sergio Garcia, de Valladolid, asegura que suele

nadie podria sofiar. es solo una excusa par§ vender mas? N escoger juegos 3D violentos porque le relajany le

5 Qué Pedro Casas, de Castellon, cree que las companias ayudan a descargar la agresividad diaria de su en-

JQJue eso es una h _ C ; y

PN o . simplemente ofrecen lo que demanda el publico, torno de trabajo. Finalmente, Alvaro Plaza de Sevilla,

utopia...? Pues quizas L ) - e "

las primeras lineas de puesto que el negocio s6lo es rentable para los titulos cree que la violencia grafica “virtual” es exagerada y
B p 3 mas vendidos, y la violencia forma parte del engranaje. Por  adulterada por las empresas jugueteras para desacreditar un

COdl_g? se estén otro lado, Carlos Rodriguez, de Madrid, opina que elusodela  mercado que les esta comiendo terreno a pasos agigantados.

escribiendo ahora sangre en juegos bélicos es practicamente obligatorio, del  Interesantes y dispares cavilaciones, si sefior...

mismo mientras mismo modo que nadie concebiria ver “Salvar al Soldado

negamos la evolucion Ryan” sin violencia explicita. Seguin Carlos, el realismo de «<Me-  Para el mes que viene, os proponemos el siguiente tema:

del videojuego hacia la dal of Honor» queda limitado por su falta de hemoglobina.Sin  ;Vale la pena pagar una cuota mensual para jugar a un

realidad virtual. embargo, el amigo Radiz argumenta efusivamente que losvi-  juego de rol online? Esperamos vuestras opiniones por

carta o por e-mail en lacomunidad@micromania.es

deojuegos son una forma de “expresarse”, y por lo tanto el
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NBA LIVE 2002

DEPORTIVO

:Saldra para PC?
Bk | e

;Saldra este afno «NBA Li-

ve 2002»? He leido que
tendriamos que conformarnos
con la edicion del ano pasado
pero he visto videos y mucha
publicidad.

David Mariscal

No habra «NBA Live 2002» para
PC, la publicidad y los videos de-
ben corresponder a las versio-
nes de consola. Los responsa-
bles de EA Sports dicen que
necesitan mas tiempo para cre-
ar la auténtica revolucion que
esperan conseguir con la version
que se publicara el préximo afno.

RALLY TROPHY

VELOCIDAD

No me responden

Estoy desesperado. Los

coches no responden a

las teclas de direccion y freno.

;Tengo algo mal configurado o
es que el juego es asi?

Pedro Saez

No se trata de un error, ni de un
problema de configuracion. Sim-

plemente, «Rally Trophy» es el
simulador de rallies mas exigen-
te que hemos visto en el pilota-
je. Su motor de célculo de la di-
namica y reacciones del coche
es complejo, y distingue entre
traccion delantera y traccion
trasera. Asi, en los traccion de-
lantera el volante apenas altera
la direccion del coche, y sera
dando suaves toques de freno y
acelerando al salir de la curva
como podremos mantener el
coche en la trayectoria ideal. En
los traccion trasera, es casi lo
contrario, hay que jugar con el
contravolante y no abusar del
acelerador.

En este juego, ademas, es mas
que recomendable emplear vo-
lante y pedales como dispositi-
vo de control, pues el teclado no
admite el margen de movimien-
to en la direccion que exige su
conduccion.

REAL WAR

ESTRATEGIA

Trucos muy
reales

Soy un entusiasta de la
estrategia aunque a ve-
ces todavia me atasco ya que
no tengo mucha experiencia.
Siempre he creido que lo mejor

\' ¥
'y

en esos momentos es pedir ayu-
da. Por cierto... ;podéis darme
algin truco interesante para
«Real War»?

Luis de Santiago

Para activar los trucos lo prime-
ro que debes hacer, durante el
juego, es pulsar la tecla “Ctrl" y,
sin soltarla, pulsar también de
manera sucesiva “F”, “X", “C",
“H".Tras la aparicion de un men-
saje indicandote que los trucos
han sido activados, dispondras
de varias posibilidades.

Para adquirir el control de cual-
quier edificio o unidad sittia so-
bre él el cursor, pulsa “Ctrl” y,
sin soltarla, pulsa “F5".

Para cambiar de bando pulsa la
tecla “Ctrl"y, sin soltarla, pulsa
“F7". Por ultimo, si deseas au-
mentar tus suministros hasta
5.000 pulsa “Ctrl” y, sin soltar-
la, pulsa “F9".

&€ No puedo esperar

N’ mas. Recogeria

_ firmas para que

( " sacaran ya «Medal
. of Honor 2». 3}

Jorge Portillo

' RETURN TO
. CASTLE
 WOLFENSTEIN

ACCION

Matar a “Uber”

Ya no sé qué hacer para
acabar con Uber Soldat.
Jorge Vazquez

Primero debes asegurarte de
que llevas un arma contunden-
te, un bazooka o como mucho
una ametralladora pesada. Lue-
go, tienes que buscar una zona
del laboratorio que tiene un cris-
tal blindado y refugiarte alli. A
continuacion, asomandote su-
cesivamente por cada uno de
los extremos de la sala, espera a
tenerlo a tiro y disparale. Si tie-
nes paciencia, acabaras con él,
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| aunque te llevara un tiempo.

Locos del
volante

Warrior

El dilema de
Internet

os fanaticos de
L los juegos de

velocidad nunca
nos pondremos de
acuerdo con los
responsables de
producto y demas
cabezas pensantes de
esta industria. Ahora
que los dispositivos de
volante y pedales son
mas asequibles (y
mejores) que nuncay
podemos disfrutar al
maximo de nuestros
titulos favoritos de
velocidad, se reduce
drasticamente la
produccién en el
género. Sin ir mas
lejos, llevamos
demasiado tiempo
esperando un nuevo
«Need for Speed». Y 1o
que nos queda... ya que
parece que sus
responsables se han
pasado al juego online
con «Motorcity». Muy
bien, pero si el

uestro nimero 49 venia especial- mercado de PC se
N mente cargado de paginas, y es

oI ) orienta

que en su interior |nslwmps un. |n definitivamente hacia
forme acerca del concepto “multimedia”, .
algo que de repente estaba en boca de las partidas en
todos pero que nadie sabia muy bien qué Internet, que lo hagan
era. En él os contabamos todo lo referen- con todas las
te a las nuevas tecnologias de imagen y consecuencias, es
sonido digital, incluyendo temas como la decir, se debe empezar

realidad virtual o el disefio 3D, asi como por proponer unos
su este?do de de§arrollo en nuestro pais. precios de alta en los
Adgmas, tamt_)len hicimos un cpmplet_o servidores mucho mas
analisis de un juego qug provoco p(_asadl- bajos, pues ya
llas a toda una generacion de usuarios de .
PC, el terrorifico «Dark Seed», junto con una extensa entrevista al respon- lige de entre todos los juegos comentados en la pagamos der.n/as1ado
sable de su inquietante ambientacion, H.R. Giger, famoso por su trabajo en E seccion Reviews en este niimero de Micromania por la conexion de
la serie de peliculas “Alien”. Otros juegos que saltaron a nuestra portada tu juego favorito. Envianos un e-mail al buzon de ADSL o cable, tnicas
fueron «Elvira 2», «Where in Time is Carmen Sandiego» y «Larry V», todos la comunidad indicando tu juego y las razones por las vias posibles para
ellos continuaciones de series de enorme prestigio y reconocimiento. que lo has seleccionado y entre todos elegiremos el jugar en lared a juegos
Por ultimo, pero no por ello menos importante, 0s presentdbamos un ex- juego del mes. de coches con un
tenso dossier imprescindible en el que os revelabamos todas las noveda- En esta ocasion, después de largas deliberaciones, apartado técnico
des y proyectos que se habian presentado en el ECTS de aquel olimpico nuestro voto es para «Civilization lll», la Gltima entrega decente sin sufrir un

afno 1992, que ahora parece tan lejano... de una de las sagas historicas del género de la estrate-

) it “lag” estratosférico.
gia, que vuelve a la carga con mas fuerza que nunca.
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Planeta
virtual

Comandante
Harris

Ni tanto ni
tan calvo

eo en Internet
L que el atentado

del 11-S sigue
provocando marejadas
en el mundo del
videojuego, como la
piedra que cae en el
aguay las olas llegan a
la orilla tiempo
después.
Todos recordamos la
polémica surgida
sobre «Flight
Simulator» y el
entrenamiento de los
terroristas. Pues bien,
aun hoy las
consecuencias siguen
haciéndose visibles
para Microsoft. Tras
mas de 15 afios
vendiendo la burra de
que su programa era
“real” y la herramienta
utilizada por pilotos
aficionados y
profesionales para
perfeccionar su
entrenamiento, las
acusaciones les han
hecho retractarse y
asegurar con
vehemencia que se
trata s6lo de un juego
sin més aspiraciones...
Seamos serios, Sr.
Gates. Que un horrible
atentado no le haga
ver lo que todos los
aficionados a los
simuladores ya
sabiamos hace mucho
tiempo: La linea que
separarealidad y
ficcién es muy gruesa
y se ve hasta sin gafas.

SIMULADOR
DE F1

VELOCIDAD

¢Cual es el mejor
simulador de F1
para empezar?

Hace poco que poseo un

PC y me apasiona la Foér-

mula 1. ;Podéis recomendarme

un “sim” con buenos graficos
que no requiera experiencia?

An6nimo

Casi todos lo simuladores de
Foérmula 1 tienen un modo arca-
de o un nivel de dificultad basi-
co que deshabilita el realismo
en las respuestas del monopla-
za. No obstante, entre todos los
titulos disponibles de la oferta
actual, «Grand Prix 3» de Micro-
prose 0 «F1 2001» de EA Sports
son los que tienen un modo de
iniciacion mas asequible, bien
como nivel de dificultad esta-
blecido o desconectando opcio-
nes del realismo.

SOLDIER OF
FORTUNE II

ACCION

¢cuando saldra?

;Tenéis noticias sobre la

fecha de salida de «Sol-

dier of Fortune II»? He oido que

lo han retrasado ;Sabéis si sal-
dra traducido al castellano?

Seifer

Efectivamente Activision ha re-
trasado el lanzamiento de tan
esperado titulo y hasta princi-
pios de mayo (como minimo) no
aparecera publicado. Por otro la-
do, puedes dar casi por seguro
que el juego vendra subtitulado
al castellano, aunque el tema de
las voces ya es otro cantar...

STARCRAFT 2

ESTRATEGIA

Verdad o mentira

;Sabéis algo acerca del
posible desarrollo de la

segunda parte de «StarCraft»?
Dani

«StarCraft 2», mal que nos pese,
no deja de ser un rumor. Uno de
los muchos que circulan por In-
ternet. Al preguntar a la com-

2<Contacios

es: http://mismaps.da.ru

froduko@yahoo.es

joseteer@terra.es

B TENGO UNA WEB DE MAPEO en espanol, recojo los mejores
mapas que me llegan y los publico. Sobre todo me interesan
mapas de «Counter-Strike». Mi Nick es PeLu. La direccion url

l BUSCO GENTE para ayudarnos en el desarrollo de un juego
de rol basado en Saint Seiya, o sea, Los Caballeros del Zodiaco;
concretamente de la parte que no se hizo serie. El juego se es-
ta desarrollando con 3d Studio y Rpgmaker, aunque queremos
incluir cosas programadas a pelo. La pagina del grupo es usua-
rios.tripod.es/froduko o www.hadesproject.cjb.net. Mi nick es
Shaka y el mail para contactar con nosotros es:

Hl COMPRO Spectrum 48Kk, Spectrum+3 y juegos que funcio-
nen en estos ordenadores. Si alguien tiene algo de esto y quie-
re ponerse en contacto conmigo puede hacerlo en

H COMPRO “ChessMaster” para Gameboy Color. Precio a con-
venir. Mi e-mail es: jdpv@yahoo.es

panfia, en una reciente entrevis-
ta, sobre la autenticidad de es-
ta “noticia”, el mismisimo Bill
Roper nos ha confesado que
Blizzard actualmente no esté
trabajando en «Starcraft 2».
Tendremos que creerle.

STAR WARS
BATTLE FOR
NABOO

ACCION

Una ayuda

Estoy un poco perdido

y me gustaria que me

dierais unos trucos para poder
avanzar en el juego.

José Herrero

Para acceder a los trucos dirige-
te desde la pantalla de presen-
tacion al ment de Opciones y eli-
ge la entrada Cadigos de acceso.
Luego introduce los siguientes
codigos y obtendras los resulta-
dos que se indican a continua-
cién de cada texto.

LFZWHXAA: Vidas infinitas.
JHGNRGAS: Abre todas las fases
del juego.

NIZWAGAO: Activa todas las na-
ves disponibles.

CXSJMIAA: Nos permite vencer
a los enemigos con un disparo.

SUBMARINE
TITANS

ESTRATEGIA

Trucos especiales
¢ Conocéis algun truco pa-

ra «Submarine Titans»?
Alberto Lopez

Para activar la consola pulsa la
tecla enter. Introduciendo luego
los siguientes codigos, conse-
guiras las ventajas indicadas.
Fow: Muestra todo el mapa.
Tech: te permite disfrutar de toda
la tecnologia desde el principio.
Energy: energia infinita para la
raza Silicon.

Metal: obtienes 1.000 unidades
de metal.

Air: recarga todas las existen-
cias de oxigeno.

Silicon: para la raza silicon, con-
seguimos silicio.

Corium: obtenemos 5.000 uni-
dades de corium.

Gold: sumamos 1.000 unidades
de oro.

Exiton: conseguimos 1.000 uni-
dades de oro, 5.000 de coriumy
10.000 de metal.

WEBS
AVENTUREROS

AVENTURA

Aventuras
amateurs

JHay webs de aventuras
amateurs? Estoy traba-

jando en el proyecto Benesoft
Floppy

La Web del mes

www.dream-alive.com

a llegado a
nuestra re-
daccion una

curiosa iniciativa de
entusiastas segui-
dores de Dream-
cast encaminada a
conseguir mante-
ner activa la conso-

lay evitar que Sega

se desvincule totalmente de este sistema. Dreamalive,
que asi es como se denomina el proyecto, insiste en que
sus peticiones son realistas con la situacion actual del
mercado y no pretenden obviar que Dreamcast no puede,
hoy por hoy, competir con las consolas de ultima genera-
cion. En la web puedes informarte sobre las reivindica-
ciones de esta plataforma y dar tu firma eléctronica si es
que estas de acuerdo con ellas. La mas interesante quiza
sea la que solicita a Sega que divulgue “kits” para progra-
madores independientes.
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La referencia es Adventure De-
veloper. Es Espafna hay pocas,
destaca El panfleto aventurero,
aunque no se actualiza mucho.
Existen también grupos como
ModelArt, Papada Soft o Conada
Soft. Si buscas un parser en es-
paniol, Hernes no esta mal.

Las web citadas son:
www.adventuredeveloper.com
www.elpanfletoaventurero.f2s.com
http://modelart.metropoliglobal.com
http://pagina.de/PapadasSoft
http://drakkarstudios.metropoliglo-
bal.com/conadasoft
http://personal.readysoft.es/co-
ding/hermes/

WINDOWS XP

SISTEMAS OPERATIVOS

¢Funcionan juegos
basados en MSDOS?

JSoporta este sistema
operativo juegos basa-

dos en MS-DOS?
Victor Reyes

Los juegos nativos de MS-DOS
no te funcionaran en Windows
XP. Si te lo puedes permitir, com-
pra un ordenador con dos dis-
cos duros (uno para Windows
XP y otro con Windows 98 SE) y
arranca desde la placa base des-
de el sistema Windows 98 SE si
vas a jugar bajo MS-DOS. Tam-
bién puedes pedir a la tienda
donde lo compres que te hagan
una particién en disco duro y
preinstalen ambos sistemas
operativos. Windows XP es infi-
nitamente mas potente y esta-
ble que Windows 98, pero con-

viene tener una particién o un
disco duro con Windows 98 para
aplicaciones y juegos que no
funcionen bajo XP ni tan siquiera
con el modo de compatibilidad.

VOODOO 3

HARDWARE

Problemas con
algunos juegos

He comprado «Com-
mandos 2» y «Max Pay-
ne» y ambos van muy lentos a
pesar de cumplir los requisitos.
Mi ordenador es un Pentium III
733 Mhz, 128 MB de RAM, tar-
jeta grafica de 3dfx Voodoo 3
AGP. Mi instinto me dice que es
posible que sea por mi tarjeta,
pero no encuentro nuevas ac-
tualizaciones, pues como sabe-
mos 3dfx fue absorbida por
nVidia. He visto que este pro-
blema es frecuente en los usua-
rios ;debo cambiar de tarjeta
grafica o buscar actualizacio-
nes no oficiales?
Armando Robles

Con «Commandos 2» no deberi-
as tener ningtin problema, pues
no tiene aceleracion 3D y todo
se ejecuta por software. No obs-
tante, es normal que vaya muy

¢ Te ha tocado?

A continuacion publicamos la
relacion de los ganadores de los

Pasatiempos 5

Lee con atenci6n este niimero de Micromania y
completa las siguientes frases:

1 Los templos
tipo de calamidad

repelen cualquier

2 uno de los personajes mas importantes en el jue-

3 Tira los ciudadanos al mar

contigo.

4 Las reglas por las que se rige
sencillas, pero el control es dificil.

lento al usar el zoom jugando a
una resolucion de 1024x768,
tendrias que disponer de una
CPU mas alla de 1 GHz para ju-
gar en este modo. Respecto a
«Max Payne», el problema es sin
duda de la Voodoo 3, una buena
tarjeta, pero que debido a la de-
saparicion de 3dfx ha sido deja-
da de lado por parte de los de-
sarrolladores, y muchos juegos
de ultima generacion ya presen-
tan incompatibilidades o van
muy mal con ella. Deberias pen-
sar en cambiarla por una GeFor-
ce2 MX, una GeForce3 Ti 0 una
ATI Radeon 8500.

WORLD WAR 1l
BLACK GOLD

ESTRATEGIA

codigos secretos
Necesito ayuda con el jue-
go ;Tenéis algin truco?
Alberto Moreno

Juegode mesa
“El Senor de los Anillos”

, primer oficial de la Atlantis.

se alie

Efectivamente, tenemos esos
trucos que tanta falta te hacen.
Toma nota. En primer lugar, para
que el resto de los trucos fun-
cione presiona la tecla intro e in-
troduce el codigo peace. Luego,
puedes teclear los siguientes
codigos

beatifulworld: Descubre todo el
mapa.

, moonlight: Activa la niebla.

ultrascience: El ritmo de investi-
gacion se acelera.
moneyfornothing #: Consigues
una cantidad # de dinero.
byebye: Destruye todas las uni-
dades enemigas que estén en

| pantalla.

Carrusel
deportivo

A. Barkley

Una de cal
y otra de
arena

estas alturas
A del afio, el
género de los

juegos deportivos esta
atravesando un
momento al que la
calificacién de
estrafalario se le queda
corta. De una parte, la
ausencia de «<NBA
Live 2002» para
compatibles es un mal
sintoma, y por el
contrario, el
lanzamiento de «Virtua
Tennis» nos devuelve
la esperanza de que los
jerifaltes de la
industria vean al PC
como una plataforma
ideal para los juegos
deportivos. Y hay
multiples razones para
ello, como el ingente
nuimero de usuarios en
todo el mundo y, sobre
todo, las enormes

concursos «BATTLE REALMS» y
«EL SENOR DE LOS ANILLOS» que
aparecieron en Micromania 85

Juego «Battle Realms»

para PC

Alberto S. Rodriguez / Diego S. Robles / Maria
1. Sierra / Miguel A. Delgado / Sergio Murcia-
no Mena / Eduardo Antoli Blanco / Iker Moli-
nero Perdiguero / Carlos Gil Sanchez / Jose
M. Suero Bravo / Fernando Nicolas Olmo / Jo-
sé A. Casas Aguilar / Onofre Alomar Mateu /
José M. Rivero / Alejandro Garcia / Juan Ma-
nuel Suarez / Jorge Pérez / Jose Fco. Olmo So-
ria / José Manuel Murcia / Francisco Plaza /
Alberto Sengariz / Jesus Ruiz / Daniel San-
chez / Julio Fernandez / Oscar Garcia / Jesus
Reula Becerril

Miguel A. Castro / Pablo Cubillas / Pedro J.
Navarro / F. J. Lillo / Marcos Padrén / Ignacio
Garcia / Rafael Cordoba / Pablo Pulido / Marc
Alves Lozano / David Pérez / Jason Garcia /
José Gomez / Juan Miguel Cano / Jesls Sierra
/ Miguel Gonzélez / Alex Albella / Francisco
J. Navarro / Sergio J. Rey / Manuel Jeréz /
Edén Hernandez / Pedro F. Lancharro / Jesus
M. Matilla / David Martinez / Daniel Martinez
/ Pablo Jesus Campillo / Laura Gonzalez Ve-
lazquez / Jorge Pérez Diaz / Guillermo Rodri-
guez Ferrer/ Agustin Vallejo Jimeno/ José Ma-
ria Rivero / Ivan Chaparro Alvarez / Jon
Crespo Anasagasti / Miguel David Peragon /
Daniel Jiménez / Rubén Tamames / Miguel
Mayans / Enrique Garcia / Carlos Manuel Sau-
ra / Alejandro Garcia-Lastra / Borja Manuel
Arca / Carlos Tejerizo / Antonio Alonso Ruiz /
Rafael Tous Romero / Diego Vicente Garitas /
M?2 Milagros Gonzalez / E. Mufoz Abad / Al-
varo Zaldivar Puchades / J. Heras Santos / Mi-
guel Artola Lorenzo / Arturo Ruiz Larrafaga.

PartiCipa en posibilidades que

La Comunidad brinda el PC ala hora
RECUERDA que puedes hacer de jugar en modo

tus aportaciones enviando multijugador a través
un e-mail a: de Internet.

lacomunidad@micromania.es

""'"§<'T\/T|6§6|\7|A|\]i2\?3§"'"""""""

Esta seccion ha sido confeccionada por: EI Gran Talkirmar, Ferhergon, El Miliciano Partizano, El agente Ryan, warrior, Comandante Harris y A. Barkley.

cupdn de participacion

Responde correctamente a todas las cuestiones que
aparecen en los PASATIEMPOS y podras ganar
una de las 10 camisetas exclusivas de Micromania
que sorteamos entre todos los que consigais dar
con la solucion correcta.

Méandanos una carta con las respuestas adjuntando los siguientes datos:

Ciudad y Provincia- - - - - — — - o _____
CodigoPostal - - ________

Para participar, recorta y adjunta también este cupdn. Sélo entraran en
concurso aquellas cartas que contengan este cupén junto con todas
las respuestas correctas.

Te informamaos que tus datos seran incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es respon-
sable HOBBY PRESS, S.A.. Puedes ejercer tus derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion,
dirigiéndote por escrito a HOBBY PRESS, S.A. calle Pedro Teixeira n° 8, 28020 Madrid. Tus datos seran ce-
didos con fines comerciales a las empresas de nuestro mismo grupo de sociedades. En el caso de que
no lo desees asi dirigete por escrito a la direccion anteriormente indicada para hacérnoslo saber.



Nintendo Accion
iLos primeros éxitos de GameCube!

los detalles defi-
nitivos sobre el
lanzamiento de
la maquina, in-
cluyendo pre-
cios, accesorios
y la lista de titu-
los inicial. En el

ste mes en @R 2 Juecos comenTanos | ToBo PoRsMON
E Nintendo

Accion le
dedican mas de
25 paginas a los
primeros juegos
que van a salir
para la poderosa

 ALUCINANTE!
LOS PRIMER
BOMBAZOS
PARA
GAMECUBE:

GamecCube. Si <LUIGI'S MANSION - — de «Pokémon
queréis alucinar [RYETHT - ; Mini» descubren
con las mejores [l a3 la nueva consola
imagenes de «Lui- [REGHE) TODO Pokémon
gi's  Mansion», que acaba de
«Wave Race», lanzar Nintendo.

«Star Wars Rogue
Leader» o «Tony
Hawk 3», entre
otros titulazos que ya han
pasado por sus manos, la
cita es en Nintendo Accion. ™
GameCube y «Pokémon ¥
Mini» protagonizan ademas |
dos interesantes reportajes.
En el de GC podréis descubrir

En el apartado
de guias no os
perdais sus con-
“\ sejos para arrasar en
"\ «Advance Wars». Y

mon ofrecen nuevas
entregas de las gui-
as de «Stadium 2»
y «Cristal».

Play Mania

Se va de cine con... Solid Snake

a portada del nimero 39 de
L la revista niimero 1 de Plays-

tation esta dedicada a la inva-
sion de juegos de cine que aterriza-
ra4 muy pronto en PS2, empezando
por «Spiderman» y siguiendo por el
«Episodio lI», <Rocky», «El Sefior de
los Anillos» y muchos mas. Pero
ademas, continllan con sus guias
coleccionables para guardar con
los juegos, y este mes te ofrece to-
dos los secretos de una estrella:
«Metal Gear Solid 2».
Este nimero de PlayMania se com-
pleta con un extenso avance sobre
el esperado «Virtua Fighter 4», las
guias completas para «ICO» y
«Max Payne», las novedades del
mes, como «State of Emergency»
0 «Star Wars Racer Revenge», una
comparativa con todos los be-
at’em up para PS2, y sus secciones

nsy

Star Wars, Spiferman, X-Men 2,
El Sedor de los Anillos, MIB 2, Matrix...

|1JUEGOS DE &
PELICULA! =

ﬁ‘ Sy Gua de Metal Gear Sofid

T

habituales, sin olvidarse de las no-
vedades en Video DVD. ;De verdad
te lo vas a perder?

Hobby Consolas

Asi es el proximo Tomb Raider

ara Croft vuelve a las consolas para el afo que vie-
Landadas.Descubre ne. ;(Ya sabéis cuales seran

como sera su préxima los mejores titulos? Pues
aventura, los nuevos perso- aqui os lo contamos. Por fin
najes, el argumento, las llega GameCube. Y nosotros
declaraciones mas os ofrecemos las pre-
interesantes de views mas completas
sus creadores... sobre los primeros
todo lo que necesi- juegos para la nueva
tas saber sobre uno

consola de Ninten-
de los juegos del afo. do. «Star Wars»,
Los juegos que vienen: En «Luigi’s Mansion»,
Hobby Consolas encontra- «Wave Race», y mu-
réis la unica lista con to- chos otros titulos jEs-
dos los bombazos que

tan todos! Corre a
nos esperan en todas las tu quiosco!

Computer Hoy Juegos

Vive el asalto aliado en el Dia-D

I nimero 12 de COMPUTER como «Creature Isle», «ReZ» y
E HOY JUEGOS te invita ala «UEFA Championship 01/02». La

Segunda seccion Hardwa-
Guerra Mundial re consta de una
con el Test de comparativa de
uno de los juegos ocho de las mejo-
de accién mas res tarjetas grafi-
esperados, «Me- cas del momen-
dal Of Honor: to. Y de regalo el

Allied Assault». juego  original
Ademas, en la para PC: «Odd-
seccion Trucos se world Abe’s

encuentran todas oddysee», un

las pistas bombazo entre
para lle- los clasicos de la
gar al dia- accion para rubri-
D en las e Yddysee car el afo recién
playas de . v cumplido de la
Normandia. { revista mas prac-

tica de PC y con-
sola que se puede encontrar en
los quioscos, por sélo 2,99 euros.

Test incluye W
lanzamientos




MICROMANIA te brinda una

L oportunidad Unica para conse-

guir un impresionante PC de
ultima generacion, para que
disfrutes al maximo de tus
juegos favoritos. Durante los
meses de Abril y Mayo publica-

remos un sello en cada revista.

o f3
¥ Packant e

Para participar en el sorteo,

manda los dos por correo, junto

al cupon de participacion

o P
P o
o= o o s

Ay . . s,

cumplimentado que aparecera

en el pré6ximo numero.

iiYa tienes el primero!!

CARACTERISTICAS DEL ORDENADOR SELLO

Procesador: Athlon XP 1800+
Memoria RAM: 256 MB
Disco duro: 80 GB =
A=
Lector DVD 2= Packard Bell.

Lector-grabador CD-RW
Tarjeta gréafica nVidia MX400 64MB
Altavoces Tempest
WEBCAM
Puerto Firewire IEEE
Monitor CRT 17" Recorta este cupon y guardalo junto al del mes que viene

=)

. Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista que envien el cupdn de participacion a: HOBBY PRESS, revista Micromania. Apartado de
correos 328, 28100 Alcobendas, Madrid. Indicando en una esquina del sobre: “CONCURSO PACKARD BELL".

2. Entre todas las cartas recibidas que hayan enviado debidamente cumplimentado el cup6n de participacion, junto a los dos cupones de prueba, se

seleccionara UNA que ganara un ordenador Packard Bell Imedia 6824. Los premios no seran, en ninglin caso, canjeables por dinero. Hobby Press no se

responsabilizara en caso de pérdida por parte del servicio de Correos. No se aceptan fotocopias, s6lo cupones originales.

Sélo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde el 26 de Abril hasta el 24 de Mayo de 2002.

La eleccion de los ganadores se realizara el 27 de Mayo de 2002 y los hombres se publicaran en el niimero de Julio de 2002 de la revista Micromania.

El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. Valido unicamente para territorio Espanol.

Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: NEC COMPUTERS

y HOBBY PRESS.

o ol Biw

Le informamos que sus datos seran incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es responsable (HOBBY PRESS, S.A. /AXEL SPRINGER, S.L.). Puede ejercer sus derechos de acceso, rectificacion, cancelacién y oposicion, dirigiéndose por
escrito a (HOBBY PRESS, S.A. /AXEL SPRINGER, S.L.) calle Pedro Teixeira n° 8, 28020 Madrid. Sus datos serén cedidos con fines comerciales a las empresas de nuestro mismo grupo de sociedades. En el caso de que Vd. no lo desee asi dirijase por
escrito a la direccion anteriormente indicada para hacérnoslo saber.
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J1OMADIC
LO MAS NUEVO

Los componentes mas interesantes para mejorar tu PC, se suman
a una seleccion de “gadgets” de ultima generacion, que haran las delicias
de los amantes del hardware de vanguardia

La nueva era del movil

Las pantallas de color en los méviles ya no son una utopia.
Este modelo incluye ademas GPRS para
una navegacion mas rapida y conexion
“pbluetooth” con tan s6lo 85 gr de peso
para el conjunto.

» Philips Fisio 820

»Precio: 500 euros (83.7193 pts.)

»Mas informacion: Philips

Tel. 902 113 384

: / (] !I:IHGFS
| 19" -S|
l h}m

Wall Paper

PLAYDOCK

MP3 a toda potencia

Para complementar tu DAP Jukebox nada mejor que este conjunto de
subwooffer y dos satélites, de espacio reducido, con baterias de hasta diez
horas de autonomia.

»PlayDock PD200

»Precio: 263,32 euros (43.812,76 pts.)

»Mas informacion: Creative

Web: es.europe.creative.com

Elige lo mejor

El Pc ala Ultima

Lo mas potente que puedes encontrar
ahora mismo para convertir tu PC en la
maquina de juegos definitiva.

»Procesador: Intel Pentium IV 2,2 GHz

»Placa Base: Abit BD7-RAID

»RAM: 2 GB DDR

»Lector DVD: LG 16X

»Grabadora CDR/RW: Plextor 40/12/40A

»Monitor: Sony GDM-F520 21"

» Tarjeta Gréfica: GeForce 4 Titanium 4600

»Tarjeta de Sonido: Sound Blaster Extigy

» Altavoces: Cambridge SoundWorks
MegaWorks 510D

»Sistema Operativo: Windows XP Profesional

»Tarjeta de Red: Ovislink 10/100

»Disco Duro: IBM IC35L120AV 120 GB

»Raton: Cordless Desktop Optical

»Teclado: Cordless Desktop Optical

»-Volante: Logitech Momo Force

> Joystick: Thrustmaster Hotas Cougar

Ponte al mando
de tu nueva “moto”

Los juegos de ciclismo y motociclismo ya |
tienen un periférico de control

personalizado. Cuenta con una,

palanca de gases y sistema de
direccién por eje e inclinacion.
»Freestyler Bike

»Precio: 94,70 euros (15.756,75 pts.)
»Mas informacion: Thrustmaster
Tel. 93 590 69 60

[
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Un revelado
de excepcion

Una calidad de 2,3 megapixeles para conseguir
fotos de hasta 1800x1200 ppp y almacenarlos en
sus 8 MB de memoria interna., es la oferta de esta
camara de fotos digital, que tiene un visor
LCD incorporado.

»HP PhotoSmart 318

»Precio: 279 euros (46.421,69 pts.)

»Mas informacion: HP

Tel. 902 150 151

Juega desde el sofa

Hasta un radio de 5 metros es el alcance de
del frecuencia de este pad de control que
ademas ofrece un sistema de doble
vibracién aumentando el realismo de tus
Jjuegos favoritos.

»WingMan Cordless Gamepad

»Precio: 74,53 euros (12.400,75 pts.)

»Mas informacion: Logitech

Tel. 91 375 33 68

iSube el volumen!

Con estos cinco altavoces apoyados por un
subwooffer de madera conseguiras 31
vatios RMS de potencia gracias ala
tecnologia M3D Matrix Surround
Sound con la que esté equipado.
»Arena-530

»Precio: 89,99 euros (14.973 pts.)
»Mas informacion:Labtec

Tel. 91 702 73 00

Todo en uno

Grabacion de voz, grabacion de video, webcam y
camara de fotos digital de 1,3 megapixel son
posibilidades de este modelo de Creative que
posee ademas 16 MB de memoria interna.
»Creative PC-CAM 600

»Precio: 178,64 euros (29.723,2 pts.)

»Mas informacion: Creative

Web: es.europe.creative.com

Novedades

Micromania
recomienda

Si lo tuyo son los
juegos de accion no
puedes obviar el

lanzamiento de las
tarjetas aceleradoras
basadas en el chip
GeForce 4. En su gama alta (Titanium)
superan con creces las prestaciones ofrecidas
por GeForce 3. A pesar del alto precio que
todavia se debe pagar por una joya de estas
caracteristicas, que incorporan 128 MB de
memoria (522 euros; unas 87.000 pts.), existe
una gama baja (MX) que es capaz de dar un
rendimiento méas que aceptable a un precio
competitivo (Unos 169 euros; poco mas de
28.000 pts.) y que gracias a la tecnologia
nView que incorpora se mejora la calidad de
imagen en la salida de video.

¢Te apasionan los efectos de sonido de
los juegos?, ¢quieres escuchar la banda sonora
de tu juego favorito con gran calidad? Una
buena solucion que te asegura toda la calidad
digital y un sonido multicanal 5.1,
desarrollando hasta 450 vatios (RMS), es el
conjunto de altavoces Cambridge
SoundwWorks MegaWworks 510D de
Creative. Esta formado formado por un
subwoofer y cinco
satélites para sacar el
mayor rendimiento de
tu tarjeta de sonido.
Rinde especialmente
con las tarjetas de

la serie Audigy de
Creative.

Nuestra recomendacion para
los amantes de la simulacion
de vuelo, se centra en el perfecto
equilibrio entre la calidad y el
precio del producto, que

ofrece el WingMan Strike

Force 3D, de Logitech.

Es la eleccion perfecta para
los més exigentes pilotos que

quieren tener el control de un aparato

en una sola mano y gastarse una cantidad
razonable (137,34 euros; 22.851,45 pts.) Con
este nuevo joystick podras sentir intensas
sensaciones durante el lanzamiento de un
misil y las colisiones, debido al sistema Force
Feedback del que esta dotado.

Los aficionados a la estrategia
seguramente desearian poder visualizar la
mayor area posible de mapa de juego en el
monitor, lo que le proporcionara una cierta
ventaja durante el juego, ademas de hacerte
més fécil la tarea de derrotar al enemigo. Por
ello no puedes pasar por alto el lanzamiento
por parte de Hercules de su nuevo monitor
digital TFT, Prophetview 720, con una
pantalla de 15" pero con un area de
visualizacion que se corresponde con la de un
monitor CRT de 17". Ofrece un atractivo disefio
y permite ahorrar espacio en la mesa, gracias
a su reducido tamaro. Alcanza los 85 Hz de
frecuencia a una resolucion de 1024x768 y
16.7 millones de colores con un pitch de 0.29.
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EL PLANETA
DE LOS SIMIOS

La version en DVD de
“El planeta de los si-
mios” que acaba de
aparecer en el merca-
do esta bien aprove-
chada. Comentarios
del director, Richard
Zanuck, del supervisor
de la banda sonora,
Danny Elfman, del vice-
presidente de la distri-
buidora, Tom Rothmann... Ademas, se han in-
cluido imégenes de las localizaciones de roda-
je, escenas que se pueden bajar al ordenador
sin necesidad de recurrir al amigo “hacker” y,
por supuesto, el complejo mecanismo por el
que un ser humano se transforma en mono y
aprende sus gestos y sus costumbres.

Una estupenda ocasion para conocer mejor
como se hizo este “remake” de un gran clasico
de la ciencia ficcion, aprovechando que ya se
acerca otro capitulo de esta historia en la que
los humanos son los esclavos y los monos los
amos de laTierra.

LA BESTIA
DE LA GUERRA

Desgraciadamente, la
guerra de Afganistan

- g esta de triste actuali-
g ' dad y, por lo tanto,
\ también la historia que

se narra en “La Bestia

THE BEAST de la Guerra”, o en

- otras palabras qué le
ocurre a un tanque
ruso que circula por las

- : inhéspitas tierras del
citado pais, durante la ocupacion que tuvo lu-

gar hace algo méas de una década. Cine bélico y

duro dirigido por Kevin Reynolds, que muestra

la maldad, el sufrimiento y la ausencia de valo-
res que acompanan a cualquier guerra (¢a al-
guien le importa quiénes son los buenos?)

Los elementos (sin pasarse) imprescindibles

que acompafian el formato DVD ayudan a des-

cubrir algunas de las claves de “cémo se hizo”
este largometraje bélico.

ATLANTIS.
EL IMPERIO PERDIDO

Aspirante a la catego-
~ riade nuevo clasico de
la factoria Disney,
"Atlantis. El imperio
perdido” es una histo-
ria de animacion y de
aventuras en la que los
protagonistas pasan
multiples afanes y pe-
sares para descubrir el
mitico continente, an-
tes de llegar a la conclusion de que lo Unico re-
almente importante es salvarlo.

Una nueva pelicula para todos los pablicos, de
la Disney, en la que siempre resulta agradable
acceder a aquellos pequefios secretos que se
han quedado en los discos duros de los dise-
fiadores, y que no se ven en el montaje defini-
tivo de la pelicula.

Adquirir el DVD puede ser una excusa tan bue-
na como otra cualquiera para descubrir esta
serie de atractivos extras, y mas si eres uno de
esos que se ha dejado seducir por los miste-
rios de la Atlantida.

Sin ataduras
Movilidad y calidad no estan
refiidas en este conjunto
inalambrico de teclado y
raton Optico, que tiene una
autonomia de 12 meses.
»Cordless Desktop Optical
»Precio: 163,84 euros
(27.260,68 pts.)

»Mas informacion: Logitech
Tel. 91 375 33 68

iiA volar!!

Una réplica exacta de los
controles de un F-16 que se ha
desarrollado en colaboracién con la
USAF. Cuenta con lo tltimo en
tecnologia digital de fabricacion.
»Hotas Cougar

»Precio: 429 euros (71.379,59 pts.)
»Mas informacion: Thrustmaster
Tel. 93 590 69 60

Graba a velocidad
de vertigo

La grabadora con mas velocidad en el mercado
actual es esta PlexWriter, que distribuye Santa
Barbara, capaz de reproducir y grabar un CD a
una velocidad de 40x y regrabar a 12x, gracias
alatecnologia VariRec.

»PlexWriter 40/12/40A

»Precio: 284,11 euros (47.271,93 pts.)

»Mas informacion: Santa Barbara

Tel. 93 474 29 09

Juegos
de pelicula

Con este kit podras disfrutar
de un excepcional sonido
multicanal 5.1.
] Esta formado por una tarjeta

) BLASTE R‘f Sound Blaster Audigy Player y

‘ T g unos altavoces Creative

& e Inspire 5.1 5300.

»Sound Blaster Audigy
Surround 5.1
»Precio: 229 euros
(38.102,39 pts.)
»Mas informacion: Creative
Web: es.europe.creative.com
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Aceleracion
grafica total

Los nuevos Chips GeForce 4 se traducen
en una mayor aceleracién y rendimiento
de juegos. Este modelo ofrece 64 MB de
memoria DDR a 400 MHz, AGP 4x, 34
millones de tridangulos
y 1,1 billon de texels. L A S T o
»3D Blaster 4 MX440 i
»Precio: 193,72 euros o F —
(32.232,3 pts.) 3B _ o : : .
»Mas informacion: ] P, AP S e f ) \
Creative Web: iz A NTeo e )

es.europe.creative.com

GeForced « G4MB « 400VIHz « D,

La hueva moda
de los baudios

1
1
1
1
1
1
1
i
Las prestaciones de este médem i
USB pasan por la nueva :
tecnologia V.92 que ofrece una !
mayor rapidez de conexion y !
descarga. Es compatible con el !
antiguo sistema V.90. '
»Modem Blaster USB .
»Precio: 64,96 euros (10.809 pts.) ;
»Mas informacion: Creative i

1

Web: es.europe.creative.com 1 Contr0|a tu
e PC y tu consola

Un mando compatible con
PlayStation 2 y PC, al mismo
tiempo, de 12 botones y dos
motores de vibracién. Permite
control analégico y digital y no
requiere pilas para el
funcionamiento.

»USB Shock Controller
»Precio: 24,01 euros (3.995 pts.)
»Mas informacion: Hypnosys
Tel. 93 442 60 65

[

Revuelto
de sonido

Tarjeta de sonido con
calidad digital y salidas
dpticas mas un conjunto de
altavoces con cinco
satélites y subwoofer. Todo
ello con soporte para
sonido Dolby Prologic y
Dobly Digital AC-3.
»Combiset 5.1 Speakers &
Soundcard

»Precio: 130.62 euros
(21.733,34 pts.)

»Mas informacion: Trust
Tel. 902 160 937

PanQrama

musical

CHULITO CAMACHO
18 KILATES

Chulito Camacho va
de chico duro por la
musica, y asi lo refleja
en su primer album,
“18 Kilates". Con fon-
do de ritmos “ragga-
hip hop”, cuenta his-
torias que pasan en
Madrid, pobladas de personajes que no hacen
ninglin caso a los discursos del alcalde. Su ciu-
dad es dura, los tipos con los que se junta no
derraman lagrimas sentimentales, sus mensa-
jes son radicales y sin moralina. Dice su biogra-
fia que vivié en Londres, que alli vivié con ja-
maicanos y que se dejo cautivar por el reggae;
en Espafia se juntd con gente como Mala Ro-
driguez o Jota Mayuscula, y se dejé embaucar
por el hip hop. El coctel ilustraria con sonidos y
poesia callejera una novela negra y urbana.

EXTREMODURO
YO, MINORIA ABSOLUTA

Provocadores, vuel-
ven a la actualidad
discografica Robe y
su banda, Extremodu-
ro. Una nueva colec-
cion de canciones ti-
tulada “Yo, minoria
absoluta”, que va
acompafiada de un DVD para los primeros
compradores, con videos “transgresores” y la
posibilidad de que alguna mente bien pensante
se escandalice con la forma de entender la cul-
tura de este extremefio. Rock desgarrado que
sale de las entrafias de un tipo con fama de ex-
céntrico y seguidores fieles. Lenguaje directoy
crudo, en lo musical y en lo literario, para con-
templar la realidad de quienes se resisten a ser
integrados en el sistema “Operacién Triunfo”.

CIRCODELIA
LOS CHICOS DE LAS
CANCIONES

El “glam” no ha muer-
to, ni los Rolling Sto-
nes, la psicodelia, la
estética de los seten-
ta, ni el rock and roll.
Tampoco la ironia, la
provocacion, la mira-
da &cida a la realidad,
ni la necesidad de reirse de lo humano y lo di-
vino. Lo proclaman a los cuatro vientos los chi-
cos de Circodelia con sus pintas y su primer &l-
bum, “Las chicas de las canciones”. Los ma-
chos estan de capa caida, la tele es basura, la
publicidad engafa, la cultura se transforma en
espectaculo, y los chicos y las chicas no son
tan “buenos” como piensan sus padres.

¢A quién no seduce un mensaje tan edificante?

JUAN BENITO
ASUNTOS INTERNOS

El mundo de los can-
tautores nacionales
se expande y buena
prueba de ello es el
disco “Asuntos Inter-
nos”, firmado por el
todavia novel en es-
tas lides Juan Benito. |
Circula por los sonidos latinos en estela que
ensefaron Los Rodriguez o Andrés Calamaro,
por citar ejemplos. Alguna cancion pegadiza,
de estribillo machacén que no te abandona, ga-
rantiza su presencia en las listas de éxitos; el
lado més tierno de su personalidad, asegura un
lugar en el corazdn de las fans mas sofiadoras.
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DEMOS JUGABLES
WARRIOR KINGS (Disco 2)
VIRTUA TENNIS (Disco 1)
STAR WARS:
STARFIGHTER
WORMS BLAST
STAR TREK: BRIDGE
COMMANDER (Disco)
JULIO VERNE (Disco 1
MONSTERVILLE (Disco 1

(

(

(Disco 2)
(Disco 2)

ARX FATALIS Disco 1
INCOMING FORCE Disco 2
INTENSITY XS:
RECHARGE

PREVIEWS
JEDI KNIGHT Il

ACTUALIZACIONES
OPERATION

FLASHPOINT

ALIEN VS.PREDATOR 2

EVIL TWIN

RALLY TROPHY

WORLD WAR Il

MONOPOLY TYCOON

GHOST RECON

PARIS DAKAR RALLY

ESPECIALES
QUAKE Il ARENA
Sidrial, un nuevo mod (pisco 1)
C&C RENEGADE

Crea tus propias partidas
multijugador (Disco 2)
CONTROLADORES PARA
TARJETAS 3D

Ultimas versiones

UTILIDADES
DIRECTX 8.1

)
)
)
)
(Disco 2)

(Disco 1)

(Disco 2)

Infomania

La aplicacion interactiva de los CDs esta do-
tada de un sistema que lanza el menu au-
tomaticamente tras introducir el CD-ROM
en el lector del ordenador. Selecciona des-
pués el programa que te interese y pulsa
sobre la opcion INSTALAR.

Micromania garantiza que los CDs que re-
gala junto con la revista han sido someti-
dos a los mas exhaustivos controles de tes-
teo y antivirus por parte de la empresa
duplicadora de los CDs contratada a tal
efecto. Los derechos sobre los contenidos
incluidos en los CDs pertenecen a sus res-
pectivos autores y Micromania publica bajo
su autorizacion expresa los programas que
distribuye en sus CDs.

LAS MEJORES

DEMOS PARA PC

Este mes, en nuestros CDs, mas de un Giga de informacion con las demos
para PC mas esperadas y todo lo que necesitas para estar a la ultima
en el mundo de los videojuegos.

VIRTUA TENNIS

Un partido de exhibicion

WORMS BLAST
Una mision en cada
modo de juego

Los gusanos peleones vuelven
de nuevo ala carga. Esta vez ten-
dran que destruir los elementos
de la pantalla agrupados por co-
lores. Si conseguimos hacer dia-
na, los objetos desapareceran de
la pantalla. En la demo podréis
jugar algunos niveles del juego,
en modo de un solo jugador o
compitiendo contra otra persona
en el mismo ordenador, ademas
de un desafio, linea a linea, en el
que hay que abrirse camino en-
tre los elementos de la pantalla.
Disco 2

FICHA TECNICA:
»Género: Estrategia/Puzzle
»Compania: Team 17

» Distribuidor: Ubi Soft
»Lanzamiento: Marzo 2002
»Idioma de la demo: espafiol
»Espacio: 84 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 350 MHz

»RAM: 64 MB »HD: 41 MB »-Tarjeta
gréfica: Aceleradora 3D con 16 MB
»Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido

16 bit
»DirectX 8.1 (en el CD)

CONTROLES BASICOS:

»Cursor arriba/abajo: Apuntar

»Cursor izg./dcha.: 1zquierda/derecha
»Enter: Disparar

FICHA TECNICA:

»Género: Deportivo

»Compafiia: Sega

» Distribuidor: Planeta DeAgostini
»Lanzamiento: Abril 2002

»Idioma de la demo: Inglés
»-Espacio: 64 MB

LO QUE HAY QUE TENER:
»SO: Windows 95/98/ME/XP
»CPU: Pentium Il 450 MHz
»RAM: 64 MB

»HD: 130 MB

»Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 16 MB
»Tarjeta de sonido: 16 bit

CONTROLES BASICOS: Cursor arriba/abajo: Arriba/Abajo »Cursor izq./dcha.:

Izquierda/Derecha p-A: Liftar »S: Globo

omos muchos los aficionados a los juegos de deportes que espe-
S rabamos ansiosos que un titulo como «Virtua Tennis» se convir-
tiera desde Dreamcast a PC. Por fin nuestras plegarias han tenido su
efecto y la laureada compaiiia ha realizado una de las mejores conver-
siones de los ultimos tiempos. O al menos eso es lo que se puede apre-
ciar en esta demo que tenéis a vuestro alcance. Con ella podréis jugar
un partido de exhibicién entre dos de los grandes tenistas del circuito:
Courier y Kafelnikov. La maquina controlara al jugador ruso mientras
que nosotros jugaremos con Courier. Disco 1

STAR TREK:
BRIDGE
COMMANDER
Controla el Enterprise

Son incontables los titulos que
han salido al mercado basando-
se en una de las series con mayor
impacto en el panorama cinema-
tografico y de TV mundial. «Star
Trek: Bridge Commander» tiene
como protagonista al capitan Pi-
card, todo un veterano en la lu-
cha por mantener la paz estelar y

protagonista de la Nueva Gene-
racién de personajes de la saga.
En la demo podréis jugar una mi-
sién del juego en la que tendréis
como objetivo pilotar con la ma-
yor destreza posible la USS En-
terprise. Para hacer la tarea mas
facil, todo un equipo de oficiales
os ayudaran, atendiendo vues-
tras consultas y realizando las ac-
ciones que les indiquéis.

El inicio de la mision es un tuto-
rial para comprender el manejo
del juego. Disco 1

FICHA TECNICA:

»Género: Simulador/Estrategia

» Compania: Totally Games/Activision
» Distribuidor: Proein

»Lanzamiento: Abril 2002

»Idioma de la demo: Inglés

»Espacio: 109 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP

»CPU: Pentium 11 300 MHz

»RAM: 64 MB »HD: 178 MB

»Tarjeta grafica: Aceleradora 3D con
16 MB

»Tarjeta de Sonido 16 bit

»DirectX 8.0 (en el CD)

CONTROLES BASICOS:
»Raton: Todos los controles
disponibles.
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¢Necesitas ayuda?

M Si tienes cualquier problema con los programas incluidos en los CDs, puedes
contactar con nuestro Servicio de Asistencia Técnica (SAT) por correo electrénico:
sat@micromania.es.

WARRIOR KINGS

Un tutorial y una mision de un jugador

FICHA TECNICA:

»Género: Estrategia

» Compania: Microids

» Distribuidor: Cryo Interactive
»Lanzamiento: 29/03/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 289 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 350 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 289 MB

»T. gréfica: Aceleradora 3D, 8 MB
»Tarjeta de sonido: 16 bit

»DirectX 8.1 (en el CD)

CONTROLES BASICOS: Raton: Todos los controles disponibles.

m;_“
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n nuevo titulo de estrategia en tiempo real llega de la mano de Cryo

Interactive, una compaiia mas centrada en el género de las aventu-
ras graficas, que parece querer poner su aportacion en el popular género
de la estrategia. En «Warrior Kings» se ha implementado un sistema de
camaras libre que permite en todo momento situarnos en cualquier di-
reccion para otear el horizonte; sin embargo y a pesar de la libertad de
movimientos, en determinadas situaciones esto puede resultar un han-

dicap. La historia estd ambientada en un mundo fantastico en el que un
poderoso imperio esta abocado a la guerra civil por la sublevacion de
unos pocos. En la demo que podréis disfrutar este mes con Micromania
podéis jugar una de las misiones que componen el juego ademas de un
amplio tutorial para conocer los secretos de manejo de las unidades. El
objetivo sera intentar hacer caer el imperio hasta conseguir el dominio
del mismo. Disco 2

ARX FATALIS
Los primeros niveles

Esta demo os permitira recorrer
los primeros niveles de este jue-
go de rol que se desarrolla en un
ambiente subterraneo. Comen-
zaréis encerrados en una prision
custodiada por un guardian del
que tendréis que escapar. Cuida-
do!, antes de hacer frente al guar-
dia busca un arma contundente
que te sirva de ayuda. Disco 1

JULIO VERNE
Los inicios
de la aventura

La historia nos sitia a bordo de
un submarino, réplica del Nauti-
lus imaginado por Julio Verne, en
el que quedamos atrapados tras
una misién de investigacion. Es-
te submarino tiene vida artificial
creada por el capitan Nemo. En
la demo puedes jugar los prime-
ros compases del juego. Disco 1

FICHA TECNICA:

»Género: Deportivo

» Compaiia: E.A. Sports

» Distribuidor: Electronic Arts
»Lanzamiento: 20/11/01
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 200 MB

FICHA TECNICA:

»Género: Aventura

» Compaiiia: T-bot Interactive
» Distribuidor: Cryo Interactive
»Lanzamiento: Marzo 2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 77 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 11l 500 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 176 MB

» Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D, con 16 MB
» Tarjeta de sonido: 16 bit
»DirectX 8.0

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000
»CPU: Pentium Il 350 MHz

»RAM: 32 MB »-HD: 72 MB »Tarjeta
gréfica: Aceleradora 3D compatible
Direct3D, con 8 MB

»Tarjeta de sonido: 16 bit

»DirectX 8.0

CONTROLES BASICOS:
Raton: Todos los controles
disponibles.

CONTROLES BASICOS:
Raton: Todos los controles
disponibles.

Previews

Star Wars vuelve a lo grande

FICHA TECNICA:

»Género: Accion/Aventura

»Compaiiia:
Raven/LucasArts

»Distribuidor: Proein

»Idioma: Inglés

»Fecha de lanzamiento: 04/2002

Uno de los lanzamien-
tos mas esperados por
los seguidores de la sa-
ga “Star Wars” es este ti-
tulo, que transcurre en
el universo de la serie
de George Lucas. «Jedi
Knight II» usa el mismo
motor grafico que todo
un clasico como es
«Quake III: Arena», y
viene dispuesto a dar
mucha guerra en el gé-
nero de accion en pri-
mera persona. Disco 1
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INCOMING
FORCES
Tutorial para una mision

Con esta demo que Rage Softwa-
re ha lanzado, podréis jugar una
misién tutorial en la que se ense-
fa todo lo necesario para sobre-
volar las zonas enemigas y una
mision demo en la que los ene-
migos no tendran ningiin tipo de
piedad a la hora de disparar. Ha-
bra que eliminar a todas las uni-
dades enemigas para evitar que
destruyan nuestras infraestruc-
turas. Disco 2

MONSTERVILLE
Gana las elecciones
a... Dracula

El objetivo de este juego es ha-
cerse con adeptos suficientes pa-
ra ganar las elecciones de una
peculiar villa. En la demo po-
dréis jugar una misién encarnan-
do a Frankenstein y deberéis ga-
nar la mano al Conde Dracula.
Este no sera un hueso facil de ro-
er, y la buena organizacion a la
hora de trazar el plan para con-
vertir edificios y gentes sera de
vital importancia. Disco 1

FICHA TECNICA:

»Género: Accién/Estrategia
»Compaiiia: Rage Software
» Distribuidor: Rage Software
»Lanzamiento: 08/03/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 86 MB

FICHA TECNICA:

»Género: Estrategia
»Compafiia: IG

» Distribuidor: Cryo Interactive
»Lanzamiento: 19/03/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 41 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 450 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 137 MB b Tarjeta
gréfica: Aceleradora 3D compatible
Direct3D, con 16 MB

»Tarjeta de sonido: 16 bit

> DirectX 8.0

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 11 300 MHz

»RAM: 64 MB »HD: 178 MB

» Tarjeta grafica: Aceleradora 3D,
con 16 MB

» Tarjeta de sonido: 16 bit

» DirectX 8.0)

CONTROLES BASICOS:
»Cursores: Movimiento
»Boton dcha.: Disparo Laser
»Boton izq.: Lanzar misiles

CONTROLES BASICOS:
Raton: Todos los controles
disponibles.

STAR WARS: STARFIGHTER

Una mision, para un jugador

FICHA TECNICA:

»Género: Arcade

»Compafiia: LucasArts
»Distribuidor: Electronic Arts
»Lanzamiento: 13/02/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 45 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 350 MHz

»RAM: 64 MB »-HD: 80 MB

»Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D, 16 MB
» Tarjeta de sonido: 16 bit

»DirectX 8.0a (en el CD)

CONTROLES BASICOS: Cursores:Movimiento »-Espacio: Disparar »X: Fijar objetivo

ucasArts sigue sin dar tregua y pone en liza un nuevo titulo basado
L en el universo “Star Wars”. Tras el ultimo fiasco sufrido con «Battle
for Naboo» parece haber retomado el pulso creando un nuevo juego
que combina grandes dosis de jugabilidad y entretenimiento. «Star
Wars: Starfighter» nos pone a los mandos de una nave estelar de com-
bate que tiene como misién tanto el ataque a los enemigos de la Fede-
racion de Comercio como la escolta de nuestras unidades. En la demo
es ésta ultima la misién a desempeiiar, ya que el objetivo serd proteger
alanave de la reina de los continuos ataques que ira sufriendo. Si se
destruye esta nave real la misién sera un fracaso. Disco 2

Especiales

Quake IlI: Arena
Sidrial, un nuevo mod

FICHA TECNICA:
»Género: Accion
»Compaiia: Machinima

» Distribuidor: Machinima »Idioma: Inglés
»Fecha de lanzamiento: 18/01/2002

C&C: Renegade

Crea tus propias partidas multijugador

FICHA TECNICA:

»Género: Accion/Estrategia

»Compania: Westwood Studios

» Distribuidor: Electronic Arts »-Idioma: Inglés
»Fecha de lanzamiento: 07/03/2002

Este novedoso mod fue desarrollado con la inten-

cion de combinar personajes espectaculares con es-
cenarios 3D que sacaran el mayor rendimiento de las
tarjetas graficas nVidia GeForce. Por ello la multina-
cional lo promociona como un buen ejemplo de ren-
dimiento de sus chips graficos. Disco 1

Con el “Dedicated Server”, en su version 1.018, ademas
de poder disfrutar de las partidas de un jugador tam-
bién tendras la oportunidad de crear tus propias parti-
das multijugador, propiciando una estabilidad alta a tu
equipo, que actia en calidad de servidor. Disco 2

controladores
para tarjetas 3D

Ultimas versiones

Los drivers mas actuales
para las aceleradoras
graficas mas extendidas.

WINDOWS 9X/ME

Detonator XP

»Cia: nVidia »Distribuidor: nvidia
»Idioma: Inglés »Version: 23.11

Los ultimos drivers “Detonator XP"
para sacar el mayor partido de las
tarjetas gréficas basadas en el chip
nVidia, tanto para GeForce como TNT.

ATI Radeon 8500

»Cia: ATI Technologies
»Distribuidor: ATI Technologies
»Idioma: Inglés »Version: 4.13.9013
Este controlador para la gama alta de
ATl mejora el rendimiento de las
Radeon 8500, en combinacion con
DirectX 8.1.

Voodoo 4/5

»Cia: 3dfx »Distribuidor: 3dfx
»Idioma: Inglés »Version: 1.04.01
A pesar de que 3dfx ha desaparecido,
el soporte para sus tarjetas Voodoo
sigue funcionando, ofreciendo nuevas
versiones de controladores.
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INTENSITY XS:
RECHARGE

Batalla espacial, en

una mision

Los clasicos nunca mueren, y
prueba de ello es este titulo, del
que aun no hay distribuidor ofi-
cial en nuestro pais, y que, a pe-
sar de estar desarrollado con una
tecnologia anticuada, basa su po-
tencial en un altisimo nivel de di-
version. En esta demo hay que
subir a bordo de una nave espa-
cial para surcar el espacio, aca-
bando con cuantos “marcianos”
se crucen en el camino. Hay mo-
mentos en los que la nube de
proyectiles enemigos es tal, que
no tendremos otra opcion que ti-
rar una bomba. Disco 2

FICHA TECNICA:

»Género: Accion

»Compafia: Midnight Synergy
» Distribuidor: Midnight Synergy
»Lanzamiento: Marzo 2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 8 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000
»CPU: Pentium 133 MHz

»RAM: 32 MB »-HD: 19 MB

» Tarjeta gréfica: SVGA, con 4 MB
» Tarjeta de sonido: 16 bit
»DirectX 7.0

CONTROLES BASICOS:
»Raton: Movimiento
»Boton izq.: Disparo 1
»Botdn dcha.: Disparo 2

WINDOWS 2000/XP

Detonator XP

»Cia: nVidia »Distribuidor: nvidia
»Idioma: Inglés »Version: 23.11
nVidia también ha preparado los
“Detonator XP" para funcionar a un
gran nivel bajo Windows 2000/XP.

ATI Radeon 8500

»Cia: ATI Technologies
»Distribuidor: ATI Technologies
»Idioma: Inglés »Version: 6.13.6025
Para cualquiera de las dos versiones
de Windows XP (Profesional 0 Home
Edition) también tienen disponible
una driver para este modelo de ATI.

ATI Radeon 8500

»Cia: ATI Technologies
»Distribuidor: ATI Technologies
»Idioma: Inglés »Version: 5.13.6025
A pesar de constituir una auténtica
minoria entre los usuarios de
videojuegos, quienes hayan instalado
Windows 2000 en su maquina tienen
disponible la Gltima versién para la ATI
Radeon 8500.

Voodoo 4/5

»Cia: 3dfx »-Distribuidor: 3dfx
»Idioma: Inglés »Version: 1.04.00
Aunqgue windows XP ya incluye los
drivers para las Voodoo 4/5, el
funcionamiento bajo Windows 2000
necesita los controladores
especificos.

Actualizaciones

Operation
Flashpoint

Actualizacion a la version 1.42
Hay que tener instalada la version 1.30
del juego. Las mejoras se han
concentrado en la Inteligencia Artificial
de los personajes.

Aliens vs Predator 2
Actualizacion a la version
1.09.4

Soluciona problemas de compatibilidad con
determinados chips gréficos.

Evil Twin

Actualizacion a la version 1.1
Soluciona problemas de programacion
y problemas de ejecucion bajo el
Sistema Operativo Windows XP.

Ghost Recon
Actualizacion a la version
1.1.5.0

Soluciona problemas de sonido con
algunos modelos de Sound Blaster y
los fallos graficos graves con

la tarjeta Voodoo 3.

Paris Dakar Rally
Actualizacion a la version 1.04
Soluciona los problemas con Windows
XP. Se ha dado soporte a las tarjetas
gréficas Voodoo 3.

World War IIi:
Black Gold

Actualizacion a la versién 1.03
Con esta actualizacion se solucionan
los problemas de funcionamiento bajo
el Sistema Operativo Windows 95.

Monopoly Tycoon
Actualizacion a la version 1.3
Soluciona los problemas de niebla con
las tarjetas graficas S3y corrige los
problemas con determinadas
unidades de CD-ROM y DVD.

Rally Trophy
Actualizacion a la version 1.01
Ahora soporta un mayor nimero de
modelos de volantes. Se han reducido
las exigencias del juego para los
requisitos minimos y se ha mejorado
la fisica de los vehiculos.

Todas las actualizaciones se

encuentran en el Disco 1
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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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