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Objetivo: Diversion

stos dias me ha tocado
aguantar, como a muchos
de vosotros, unos cuantos
dias de lluvia. El momento
ideal para quedarse tran-
quilamente en casa, va-
mos. Y como todo tiene su
lado bueno, ya puestos
aproveché y se me ocurri6 volver sobre unos
cuantos juegos de esos que todos tenemos en
la memoria reciente: «Age of Kings», «Red
Alert 2», «<Medal of Honor»... ;Por qué esos
juegos? Lo que al principio me parecié una
eleccién hecha de modo inconsciente, final-
mente me quedé mas claro cuando recordé
algunos de los temas sobre los que habiamos
estado trabajando en
Micromania este mes:

«Age of Mythology»,

«Command & Con-

quer: Generals», «Bat-

tlefield 1942»... No, las

casualidades, en mu-

chas ocasiones, no lo son tanto en la practica.
Sea como fuere, jugando con aquellos clasi-
cos me lo volvi a pasar igual de fenomenal,
casi, que el primer dia. Quiza las ganas que
tengo de echarle el guante a estas novedades
que vas a encontrar en la revista me hizo pen-
sar en un “sustituto” parecido. Es posible, no
lo sé, pero ello también me llevé a recordar lo
que te comentaba el mes pasado. Las buenas

&€ Prefiero, sin
duda, la diversion a la
“revolucion” o la

originalidad 99

ideas, ya sabes... Y es facil darse cuenta de
que ninguna de las novedades que he men-
cionado son, realmente, juegos originales o
revolucionarios (bueno, quiza «Battlefield
1942» si tiene un modo multijugador revolu-
cionario) en su género. Mas bien son pasos
adelante, de enorme calidad y muy significa-
tivos. Y me doy cuenta de que muchas veces
eso es tan o mas importante que las “revolu-
ciones” que muchas veces se cacarean sobre
tal o cual juego. ;Qué es lo mas importante?
Para mi, lo tengo claro, la diversion. La cali-
dad técnica, la originalidad... si, estan muy
bien, y las agradezco, qué caray. Suponen un
aliciente realmente atractivo, pero si un jue-
go esta muy bien hecho, es revolucionario,
pero me aburre... jbuff!,
pues que no me merece
la pena. Prefiero un
paso adelante tan im-
portante como el que
«Mafia» ha dado en la
accion, sin necesidad
de reinventar la rueda, antes que unaideare-
volucionaria en el género, que sélo sea fa-
chada. Y por eso sigo jugando a aquellos jue-
g0s, y espero con ganas algunos de los que
vas a encontrar aqui. Y, si, uno de mis favori-
tos para el futuro sigue siendo «Doom III».
;Qué le voy a hacer? Es mi debilidad, lo reco-
nozco. ;Por qué no me dices cudl es la tuya?
Nos vemos el mes que viene en Micromania.
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Estrategia con mayus

culas en un

juego que tiene visos de éxito seguro.

Descubrimos todos los
secretos del nuevo
proyecto de Westwood.

Si esta aventura te resulta

demasiado complicada, consulta la solucion.

«Age of Empires».

—_ —
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Desde
la redaccion

Nacho
Cuezva

Sobre todo,
adictivo

odo fan de los
Jjuegos de
velocidad que se

precie de serlo conoce
algun episodio de la
serie «Need for
Speed». El juego tiene
solera. La primera
entrega se remonta a
los tiempos de «Test
Drive» y fue disefiado
especificamente para
la consola 3DO.
Posteriormente llegé a
los PC, convirtiéndose
en referente para otros
juegos de conduccion.
Algunas ediciones han
sido mas afortunadas
que otras, pero el
denominador comun
en todas ellas es la
capacidad de ofrecer
diversién inmediata a
aquel que lo prueba,
gracias a una acertada
mezcla entre arcade y
simulacion, que te
engancha sin remedio.

c1e gusta:
conducir?

Prepérate para conducir los mejores coches del mundo con
«Need for Speed: Hot Pursuit II», la Ultima edicion de un veterano
juego, veloz como un arcade y realista como un simulador.

Esta edicion incluye modos de juego nunca
vistos, como el “Be the Cop”.

»NUEVOS JUEGOS »EA »PC, PS2, XBOX, GAMECUBE »VELOCIDAD »OTONO 2002

entro de po-
cas semanas
vamos a po-
der disfrutar
con el dltimo
capitulo de la saga «Need
for Speed», un divertido y
espectacular juego de velo-
cidad que nos permite pilo-
tar los deportivos méas caros
y exclusivos del mercado.
Esta edicién incluye una
veintena de coches tan ape-
tecibles como puedan ser el
Ferrari 360 Spider o el Lam-
borghini Murciélago. El jue-

go incluira hasta 90 eventos
diferentes en la version PC
que pondran a prueba nues-
tra habilidad como conduc-
tores. Preparate para esqui-
var coches a 200 Km/h en
carreteras concurridas y es-
capar de la policia, eligiendo
tus propias rutas y atajos,
descubriendo innumerables
secretos escondidos y evi-
tando obstaculos imprevis-
tos en mitad del camino.
Cinco modos de juego (Cha-
llenge, Hot Pursuit, Cham-
pionship, Top Cop y Be The

Los modelos 3D de los
vehiculos estan, si cabe,

mas conseguidos que en
ninguna otra edicién de
«Need for Speed».

Cop Mode) aseguran la va-
riedad, asi como la posibili-
dad de conexién a través de
Internet, via LAN o en Split
Screen con un solo ordena-
dor. Como marca de la casa,
unos graficos que quitan el
hipo, tanto en los modelos
de coches disponibles como
en los escenarios que nos
rodean, repletos de efectos
ambientales de una belleza
sin parangon.

8 | Micromania



y accion repleto de fieros

dinosaurios.

Crea tu propio
parque jurasico

Criaturas
feroces

»NUEVOS JUEGOS »BLUE
TONGUE, UNIVERSAL »PC
»ESTRATEGIA/ACCION

a compania australia-
L na Blue Tongue esta
preparando un nuevo
juego inspirado en la pelicu-
la “Parque Jurasico”. Se tra-
ta de un programa, mezcla
de tycoon y accién, con el
que podemos disefar, cons-
truir y gestionar nuestro
propio parque repleto de
animales prehistéricos. El
programa incluye un poten-
te editor con el que cons-
truir el mundo, e incorpora
aspectos tan interesantes
como un laboratorio genéti-
co, que nos permite modifi-
car 25 criaturas predisena-
das. Se incluyen multitud de
angulos de camara, que per-
miten seguir la accién desde
una vista aérea o desde los
ojos de un visitante. Ademas
del modo estratégico, «Ju-
rassic Park» incluira 12 mi-
siones de accién ambienta-
das en el parque.
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Los escenarios recrean con toda fidelidad el ambiente post-apocaliptico
e industrial de Mega City One, la ciudad en la que Dredd impone su ley.

Juego de accion protagonizado por el Juez Dredd

Yo soy la justicia

»NUEVOS JUEGOS »REBELLION, VIVENDI »PC »ACCION »2003

os creadores del pri-
L mer «Alien Vs Preda-

tor» estan preparan-
do un nuevo juego de ac-
cién en primera persona
inspirado en el héroe de
cémic Juez Dredd. Duran-
te la pasada edicién del
ECTS se present6 «Judge
Dredd VS Judge Death»,

un programa protagoniza-
do por un carismatico per-
sonaje nacido en 1977, mi-
tad policia y mitad juez,
que imparte justicia con
violentos métodos en las
calles de una metroépolis
futurista conocida como
Mega City One. Rebellion
es la compaiiia encargada

del proyecto, que realiza en
colaboracién con 2002AD
(la editora de los comics).
El objetivo del juego es
acabar con el terrorifico
Juez Death, una version os-
curay fantasmal del propio
Dredd. El juego promete
desplegar unos graficos de
gran calidad.

Vuelven los héroes de Lucasarts

Detectives de tebeo

Los personajes creados por Purcell
protagonizan otra aventura grafica.

i »NUEVOS JUEGOS »LUCASARTS »PC

Segunda parte de «El Destino del Dragon»

Romance oriental

»NUEVOS JUEGOS »PLANETA, STRATEGY FIRST »PC »ESTRATEGIA »NOVIEMBRE 2002

n noviembre se publi-
E ca en nuestro pais la
segunda parte del
aclamado juego de estrate-
gia titulado «El Destino del
Dragén». Esta segunda par-

te, bautizada como «Dragon
Throne:
Cliffs», también estd inspi-

Battle of Red

rada en el texto clasico «El
Romance de los Tres Rei-
nos», que recrea uno de los

momentos histéricos mas
turbulentos de la historia de
China, como es la caida de
la dinastia Han. El sistema
de juego sera idéntico al de
su predecesor.

»AVENTURA »2004

ucasarts parece empenada en revi-

vir los personajes que protagoniza-

ron sus mejores aventuras. La
compaiiia anuncia la continuacién de
«Sam & Max Hit The Road», la aventura
publicada en 1993 y protagonizada los
personajes surgidos de la imaginacion
del dibujante Steve Purcell. El dio de de-
tectives formado por un perro parlan-
chin y un conejo hiperactivo volvera a
nuestros PCs a principios de 2004.

Estrategia en tiempo
real con tintes
histoéricos, ambientada
en la antigua China.

EL GOBIERNO GRIEGO ha
prohibido la utilizacion de
videojuegos, tanto en luga-
res publicos como en priva-
do, al redactar una ley que
los equipara con los juegos
electrénicos de apuestas y
que impone multas elevadi-
simas o incluso penas de
carcel.

EL COCHE FANTASTICO
sera protagonista
de un juego de
ordenador. Da-
vilex Software
publicara en
noviembre un
programa inspi-
rado en la famosa
serie de television, en el que
apareceran tanto KITT como
su piloto, Michael Knight.

«DUNGEON SIEGE» ya tie-
ne editor. Microsoft y Gas
Powered Games ofrecen
gratuitamente en su pagina
web el Tool Kit usado por los

desarrolladores y la herra-
mienta Siege Max disefiada
por Discreet, asi como cinco
tutoriales para aprender a
utilizar ambos.

EL ORDENADOR CUANTICO
podria relevar a la tecnolo-
gia PC. Mediante una combi-
nacion entre mecanica
cuantica y tecnologia laser,
los cientificos han consegui-
do un nuevo prototipo ca-
paz de procesar varias tare-
as de forma simultanea, en
vez de secuencial.

«MEDAL OF HONOR:
SPEARHEADM» es el titulo de
la expansion para «Allied
Assault» que esta preparan-
do EA y que estara disponi-
ble a finales del presente
afo. La expansion contara
con 9 misiones individuales.

Micromania |
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Breves

«VIETNAM AIR WAR»
es la expansion que
ha desarrollado Just
Flight para «Combat
Flight Simulator 2». El
pack incluye aviones
inéditos, nuevos
escenarios, treinta
nuevas misiones y
una campana.

BLIZZARD cancela
temporalmente
20.000 cuentas en
Battle.net, tras
descubrir que otros
tantos usuarios
estaban haciendo
trampas, al usar un
parche que permitia
eliminar la niebla de
guerra de forma
ilicita.

LA PANTERA ROSA
vuelve a las pantallas
de nuestros
ordenadores con
«Pinkadelic Pursuit»,
un juego de
plataformas en 3D y
tiempo real, disefiado
por Etranges
Libellules.

«ISLAND THUNDER»
es la nueva
ampliacién de «Ghost
Recon». Se trata de
una incursion
imaginaria en Cuba
que incluye ocho
misiones individuales
y cinco multijugador.

‘Nue’v_as-s unidades mas eépectaculares yp
estrategia en tiempo real en el que se enfrentan ejércitos muy numerosos.

Se prepara la segunda parte de «Warrior Kings»

Mahana, en
la batalla...

»NUEVOS JUEGOS »BLACK CACTUS »PC
»ESTRATEGIA »PRIMAVERA 2003

no de los mejores
U juegos de estrategia

en tiempo real apa-
recidos durante 2002 fue
«Warrior Kings». Black Cac-
tus, los creadores del juego,
ya estan desarrollando una
segunda parte del mismo.
«Warrior Kings: Battles»
esta siendo disefiado a par-
tir de una versién refinada
del mismo motor grafico 3D
usado en la primera parte.
Las principales mejoras in-
cluidas en esta segunda par-
te son relativas ala IA de las
unidades. Los generales
controlados por el ordena-

ya

dor tienen comporta-
mientos realistas, /
siendo capaces de
construir una eco- |
nomia funcional,
manejar batallones,
controlar formacio-
nes de combate e in-
cluso de encontrar los
puntos débiles de tus li-
neas defensivas. Una impor-
tante novedad es la inclu-
sién de un sistema diploma-
tico, que afade mas
profundidad a la campafa
individual. «Warrior Kings:
Battles» aparecera en la pri-
mavera de 2003.

oderosas en un juego

- .:.-5-‘1:.‘.

e s

El aspecto grafico
es idéntico, pero no

asi la 1A, que incluye
importantes
mejoras.

Batallas entre
romanos, galos
y bretones

iAVe,
Cesar!

»NUEVOS JUEGOS »KOCH

MEDIA »PC »ESTRATEGIA
»SEPTIEMBRE 2002

y
W

Demuestra tu
capacidad de mando
como César romano.

egion» es un nuevo
L juego de estrategia en
tiempo real ambienta-
do en la época romana. El

jugador se convierte en Cé-

sar y tiene la misién de am-
pliar las fronteras del impe-
rio, luchando contralos bre-
tones y los galos. Para
conseguir la victoria sera tan
importante demostrar nues-
tras dotes como estratega
militar como ser un buen ne-
gociador, ya que resulta im-
posible triunfar sin ayuda.
La experienciay la moral de
las tropas sera tan importan-
te como la adaptacién al te-
rreno, que determinaran la
victoria o el fracaso de la in-
vasion. «Legion» incorpora
un complejo sistema econo-
mico y escenarios renderiza-
dos de gran calidad.

Un juego basado en la pelicula “La Gran Evasion”

Huida desesperada

»NUEVOS JUEGOS »SCI »PC , XBOX, PS2 »ACCION »2003

Las mejores escenas de la pelicula aparecen
representadas en este atractivo programa.

CI esta desarrollando

un nuevo juego inspi-

rado en la pelicula
“La Gran Evasién”, la peli-
cula bélica protagonizada
por Steve McQueen. La his-
toria nos transporta hasta la
Segunda Guerra Mundial,
concretamente al campo de
prisioneros de Stalag Luft
III. Nuestro objetivo sera
protagonizar la mayor fuga
de la historia y escapar con

vida de los alemanes. El pro-
grama combina fases de si-
gilo, persecuciones y ac-
cion, que retratan fidedigna-
mente el pulso de la
pelicula. La distracciéon
cumple una funcién primor-
dial en el juego, si queremos
escapar de nuestros capto-
res. El jugador podra con-
trolar a cuatro personajes
diferentes, cada uno con su
propio espectro de habilida-

desy cualidades fisicas. A lo
largo del juego podremos
manejar distintos vehiculos,
como camiones o motoci-
cletas. Nos enfrentaremos
con un buen nimero de uni-
dades enemigas especializa-
das y encontraremos dife-
rentes aliados que nos ayu-
daran a escapar de aquellos.
El lanzamiento de «La Gran
Evasion» esta previsto para
el préximo ano.

10 | Micromania



Segunda parte del juego «Ring»

El anillo de Sigfrido

»NUEVOS JUEGOS »ARXL TRIBE, FRIENDWARE »PC
»AVENTURA »OCTUBRE 2002

Enigmas, aventura y épica en un juego inspirado
en la 6pera “El Anillo del Nibelungo”.

hilippe Druillet esta
P terminando la segun-

da parte de «Ring»,
adaptacion en forma de
aventura grafica de la obra
“El Anillo del Nibelungo”,
una historia nacida de la mi-
tologia escandinava y poste-
riormente convertida en
Opera por Wagner. «Ring 2:
El Creptsculo de los Dio-
ses» nos convierte en el hé-
roe Sigfrido que, tras derro-
tar al dragén y conseguir el
anillo de poder, vive una
época dorada en la que de-
saffa los grandes poderes y
gana el amor de la Valkiria,

ocasionando su caida en el
crepusculo de los dioses. En
esta edicién, de nuevo se
usa la tecnologia Cinergy,
que maneja personajes 3D
en tiempo real y efectos es-
peciales de alta definicién
sobre fondos pre-renderiza-
dos. A lo largo de la aventu-
ra, encontraremos 24 perso-
najes originales (dioses, hé-
roes, villanos, dragones,
ogros...) y mas de 25 areas
(bosques oscuros, castillos,
puertos..) que explorar. En
vez de puzzles imposibles, el
juego esta repleto de enig-
mas contextuales.

Nuevo proyecto de Jowood

Al filo de la ley

»NUEVOS JUEGOS »JOWOOD »ACCION, AVENTURA

»PC »2003 »FINALES 2002

old Zero» es un jue-
‘ go mezcla de accién

y aventura en terce-
ra persona, protagonizado
por un detective privado lla-
mado John Mc Affrey que,
por culpa de la necesidad

econdmica, Se

ve implicado en |
una estafa a un \
capo de la mafia \
italiana. Desde
entonces, Mc Af-

sin descanso y acep-
tar todo tipo de mi-
siones ilegales para seguir
con vida. La primera de

ellas consiste en introducir-
se en un laboratorio biol6gi-
co para robar un virus lla-
mado «Cold Zero». La infil-
tracion es parte esencial de
la jugabilidad, asi como la
_ interaccion con
personajes. En-
contraremos 16
localizaciones
| y mas de 100
| personajes dis-
| tintos. Para de-
! fendernos de
la mafia dis-
! pondremos de més de
una centena de ar-
mas distintas.

LOS mas esperados

Llevamos meses hablando de ellos y escuchando todo tipo de rumores y de
noticias pero, ;cuando vamos a poder disfrutar de tan esperados titulos?
Aqui os ofrecemos los tiltimos datos sobre los lanzamientos mas importan-
tes para el futuro. Si no hay retrasos de iltima hora, «Unreal Tournament
2003» debe ser el primero en llegar.

PARRILLA DE SALIDA

Unreal Tournament 2003

» OCTUBRE 2002 »ACCION »PC »LEGEND, INFOGRAMES
¢Llegaremos a verlo algtin dia? Nuevo retraso de la versiéon
oficial, mientras circulan las primeras betas en Internet.

I.G.l. 2: Covert Strike
»NOVIEMBRE 2002 »ACCION »PC »INNERLOOP, CODEMASTERS
La distribuidora anuncia el primer retraso
;": « » (esperemos que sea el ltimo) en un juego que mezcla a partes
4 ' ._'.-.,‘%* ,, iguales espionaje, accion y tactica

Age of Mythology

»NOVIEMBRE 2002 »ESTRATEGIA »PC »ENSEMBLE, MICROSOFT

La primera impresion ha sido muy favorable. Parece poco
innovador, pero tan sélido como el coloso de Rodas.

A
_J ¢

Lara Croft. Tomb Raider: The Angel of Darkness
»NOVIEMBRE 2002 »ACCION »PC, PS 2 » CORE DESIGN, EIDOS

Mas parecida a Angelina Jolie que nunca vuelve, mas dura que
nunca, Lara,la heroina mas deseada, ahora en plan castigador.

CALENTANDO MOTORES

FIFA 2003
»NOVIEMBRE 2002 »DEPORTIVO »PC, PS2, GCUBE, XBOX »EA SPORTS

EA prepara la edicion anual de su simulador futbolistico. Esta entrega promete
resolver los problemas mas graves en la IA.

a Splinter Cell
=/ » DICIEMBRE 2002 »ACCION/ESTRATEGIA »PC, XBOX »RED STORM, UBI

A medio camino entre «Metal Gear Solid» y «Rainbow Six»

A | esta el altimo juego apadrinado por Tom Clancy.

e o

Unreal II: The Awakening

»FINALES 2002 »ACCION »PC »LEGEND, INFOGRAMES

Su hermano se retrasa, asi que no es de extranar que la
segunda parte de «Unreal» vaya para largo.

Praetorians

» FEBRERO 2003 »ESTRATEGIA »PC »PYRO STUDIOS, PROEIN
Estrategia historica para los aficionados a las tacticas militares, con

Pyro dando el do de pecho. Una nueva joya “made in Spain” que se va al 2003.

EN BOXES

Colin McRae Rally 3
» PRINCIPIOS 2003 » VELOCIDAD »PC
» CODEMASTERS, PROEIN
.| Los chicos de Codemasters parecen dispuestos a
= Odemostrar que nadie puede superarles cuando se
7 trata de hacer juegos de rallies. En cualquier caso,
\uq\' mucho nos tememos que habra que esperar hasta el
~ g préximo afno para comprobario.

Doom Il
»2003 »ACCION »PC »Id, ACTIVISION, PROEIN

Paciencia, chicos, porque el proyecto mas esperado del planeta videojuego no
vera la luz hasta el afo que viene. Por |o menos.

Halo: Combat Evolved

»VERANO 2003 »ACCION »PC, MAC »GEARBOX, MICROSOFT

Los que hemos probado la versién Xbox esperamos con gran expectacion la
llegada de este juegazo hasta las pantallas de nuestros PCs.
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Un simulador con una espectacular IA

La emocion de conducir

»NUEVOS JUEGOS »RAZORWORKS, EMPIRE »PC, PS2, XBOX »VELOCIDAD

»FINALES 2002

azorworks presenta un nue-
R vo simulador de conduccién

titulado «Total Immersion
Racing». Se trata de un juego de
conduccién muy realista que incor-
pora un sistema de IA mucho mas
avanzado de lo que nunca vimos en
un programa de este tipo. Bautiza-
do como AI-TUDE, este sistema de
Inteligencia Artificial permite que

los conductores controlados por la
maquina tengan reacciones huma-
nasy que su forma de conducir esté
sujeta a caracteristicas personales
como la energia, el buen juicio o el
conocimiento previo del circuito. Si
conducimos de forma peligrosa,
puede que algunos conductores se
sientan molestos, incluso pueden
llegar a perder los estribos.

Conducir no es sélo habilidad, sino también temple y sangre
fria, como demuestra el nuevo trabajo de Razorworks.

Breves

«AMERICAN
CONQUEST» es el
nuevo proyecto de
CDV. Se trata de un
juego de estrategia
en tiempo real, que
abarca desde el
descubrimiento de
Colén hasta la guerra
de Independencia .

PLAYSTATION 3 no
sera un sistema
exclusivamente
dedicado a los
videojuegos. Esta
“consola”, que no
aparecera hasta
2005, incluira un
sistema operativo
propio y conexion a
Internet de alta
velocidad.

«TRIBUNAL» es la
primera expansion de
«The Elder Scrolls III:
Morrowind». Esta
expansion, que vera
la luz en septiembre,
amplia en extension y
contenidos el
universo de este
fantastico jdr.

REBAJAS en las
consolas de dltima
generacion. A partir
del 30 de agosto se
reduce el precio de
Playstation 2 (que
queda entre los 249 y
los 259 euros,
dependiendo del pais
europeo) y de Xbox,
que desde entonces
cuesta 249 euros.

Batallas 3D entre naves espaciales

Espacio profundo

»NUEVOS JUEGOS »STRATEGY FIRST, PLANETA »PC »ESTRATEGIA

»NOVIEMBRE 2002

.R.B.: Off World Resource Base» es
O un nuevo juego de estrategia en
tiempo real ambientado en el es-
pacio profundo, en el que dos civilizacio-

Estrategia y batallas estelares en
un juego espacial.

nes se enfrentan entre si por el control de
los recursos que ambos precisan para la
expansion de su imperio. Cada una de las
razas dispone de una campana individual ,
estrategias de combate tinicas y su propio
arbol de desarrollo tecnolégico. Las bata-
llas multijugador permiten la participaciéon
simultanea de hasta ocho jugadores, ya
sea en modo cooperativo o enfrentados
cara a cara. El universo dinamico disefia-
do para el juego incluye planetas vivos, ba-
sura espacial y cinturones de asteroides,
con los que podemos interactuar. El siste-
ma de control de unidades esta muy logra-
do y permite una gran rapidez de control.
Las luchas multitudinarias son el punto
fuerte del juego, que incluye un editor de
escenarios y misiones.

Un nuevo y prometedor manager futbolistico

iEsto si que es futhol!

»NUEVOS JUEGOS »SCI »PC »MANAGER »25 NOVIEMBRE 2002

tende devolver la emocién a los afi-

cionados por los juegos de gestién
inspirados en el deporte rey. Su titulo es
«Four Four Two» e incluye suficientes no-
vedades como para satisfacer al usuario
mas exigente. El interfaz de control es uno
de sus mayores hallazgos, permitiendo al
jugador involucrarse tanto como desee en
la gestién de su equipo favorito. El progra-
ma incluye diferentes modalidades de jue-
go, como Free Play , Career, Classic (que

U n nuevo manager futbolistico pre-

reproduce la temporada 81-82), Legends
(que permite gestionar a uno de los 20 me-
jores equipos de la historia), Challenge y
Multijugador (para un maximo de cuatro
jugadores), y cuenta con la colaboracién
de Terry Venables y Gabby Logan para el
asesorar al usuario. Seiscientos clubes,
20.000 jugadores, 9 paises y 21 ligas euro-
peas estan incluidas en este completo pro-
grama, que consigue trasmitir de forma fi-
dedigna y asequible para novatos el espiri-
tu de este tipo de competiciones.

Crea tus propias
montanas rusas

vértigoen
el parque

»INFOGRAMES »PC
»ESTRATEGIA »2002

gunda parte de «Railco-

ast Tycoon», el juego que
nos permite disefiar monta-
nas rusas. Esta edicion ofre-
ce mas libertad y permite
una mayor creatividad a la
hora de disefiar nuestras
atracciones favoritas. Tanto
el interfaz como el editor se
han redisenado para resultar
maés faciles de usar e intuiti-
vos, e incluyen nuevas tema-
ticas y atracciones. Para
conseguir un realismo ain
mayor, Infogrames ha llega-
do a un acuerdo con la prin-
cipal fabricante americana
de este tipo de atracciones,
Six Flag, que incluye 25 ré-
plicas reales de atracciones
existentes en el mundos.

I nfogrames prepara la se-
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Espias del siglo XXI

Splinter Cell

__”- L
.-ur !
I._.

————C |

»RED STORM
»PC

» ACCION/ESTRATEGIA
» DICIEMBRE 2002

El sigilo juega un pa-

pel fundamental en la
nueva produccion de Red
Storm, aunque en ciertas
ocasiones la accién directa
también puede ser una so-
lucién adecuada. Sin em-
bargo, estamos ante el tipi-
Co juego que no premia los
enfrentamientos y los com-
bates, apostando mas por la
accion estratégica. Uno de
los mejores ejemplos lo en-
contramos en la posibilidad
(a veces, necesidad) de
ocultar un cadaver para que
no lo descubra el enemigo y
dé lavoz de alarma.

El uso de luces y som-

bras, gracias al motor
grafico que se ha disefiado,
se convierte en un compo-
nente fundamental de cara a
la jugabilidad. Esconderse
en rincones 0Oscuros, y usar
adecuadamente la vision in-
frarroja y térmica, puede
convertir las incursiones de
nuestro agente especial en
terreno enemigo en un pe-
queno paseo si planificamos
de modo adecuado cada
paso a dar.

El entorno fisico es

otro de los aliados con
que se ha de contar en
«Splinter Cell». Ocultarse
tras objetos, esquinas, y es-
cudrinar el escenario antes
de dejarmos ver, puede evitar
desagradables sorpresas
para el jugador.




Se acerca, se acerca...

DOOM Il

[

»ID SOFTWARE
»PC
»ACCION
»2003

Aunque «Doom III»

mantendra en su am-
bientacién numerosos ele-
mentos procedentes de los
origenes de la serie —alieni-
genas, demonios...— se
suma un nuevo grupo de
personajes, los zombies, que
otorgan al juego un cierto
aire a “survival horror”.

El desarrollo de una
nueva tecnologia grafi-
ca ha permitido aplicar nu-
merosos detalles de calidad
que afectan directamente a
la jugabilidad: interaccion
casi total con escenarios, so-
nidos procedentes de multi-
ples puntos, luces y sombras
que ocultan a los enemigos
en los lugares mas insospe-
chados, reflejos que nos per-
miten adivinar por donde se
mueven los personajes, y
unas animaciones y veris-
mo en los rasgos fisicos
que sobrecogen desde el pri-
mer instante de juego.

Muchos enemigos
poseen la facultad
de atacar a distancia,
incluso mediante po-
deres  elementales
(como el fuego) a lo
que se suma una inteligencia
artificial que va desde lo mas
simple, en los zombies, a lo
mas retorcido y realista, en
algunos demonios y alienige-
nas. El enemigo sera tan o
mas habil que el propio juga-
dor, usando en su beneficio
todo el entorno.
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A dios rogando...

Shade

»BLACK ELEMENT
SOFTWARE .
»PC !
» AVENTURA/ACCION #

» PRIMAVERA 2003 r- -

/
o, hl Y
Aunque su apariencia : ﬁ
esladeun juego de ac- ! .,;x_
cién mas, «Shade» posee un | ..rl ’P
guién ciertamente original.

Nuestro papel es el de un pe- :
culiar investigador que tra-
baja, ni mas ni menos, que al

servicio directo de Dios.
Una visita a un pueblecito
europeo, donde el sacerdo-

.\

te local ha informado de s
ciertos “milagros”, nos tras- s
ladar4 a una historia brillan- [ | 'b\-

te, plagada de accion. '

El juego se divide en

cinco capitulos que no
s6lo abarcan una enorme
variedad de escenarios, sino
también de situaciones tem-
porales diversas. Los viajes
en el tiempo se convierten
en una fuente de sorpresas,
que nos permitiran ir descu-
briendo la historia que se es-
conde tras el enigma que de-
bemos resolver.

Black Element ha rea-

lizado un esfuerzo
enorme en la tecnologia: ilu-
minacién realista, IA que
permita cooperar al enemi-
g0 y un gran nimero de se-
cuencias cinematicas que
nos sumerjan casi en una
pelicula, a caballo entre el
terror y la ciencia ficcion.

i\"..\'.“.’-iﬁﬁ?’*-1_\l '8
N T N
A \ I r!’ﬁ?
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iAcaba con Charlie!

Vietcong

» PTERODON/ILLUSION e
SOFTWORKS i
»PC

»ACCION

» FINALES 2002

La ambientacién de

«Vietcong» sitia al ju-
gador en plena jungla viet-
namita, en 1967, al mando
de un equipo compuesto por
seis miembros (incluido el
protagonista). Diversas mi-
siones de incursién, con-
quista y eliminacion del ene-
migo, asi como defensa de
los ataques que Charlie lle-
vara a cabo, son la base del
disefio.

Contamos con un inge-

niero, un médico, un
guia, un artillero y un encar-
gado de comunicaciones.
Gracias a éste podremos so-
licitar apoyo aéreo, en deter-
minadas situaciones, antes
de internarnos en una zona
comprometida, o como re-
fuerzo para recha-
zar un ataque. jEl
napalm casi se huele!

En lugar de inspi-

rarse en la historia,
«Vietcong» toma como re-
ferencia peliculas sobre la
guerra de Vietnam, como
“Platoon” o “La Chaqueta
Metalica”, lo que no impide
que muestre un gran realis-
mo en el disefio de misiones
y en multiples detalles.
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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.

Dichosos
retrasos

En el nimero 90 de vues-

tra revista, en la seccion

de noticias, se indica que «Pro-

ject IGI 2» aparecera en agosto

de 2002, sin embargo en el nu-

mero siguiente aparece anun-

ciado para septiembre. Esta fe-

cha, ¢ya es definitiva o habra
que soportar nuevos retrasos?

Sergio Luengo Iglesias

Pues... no es definitiva. En prin-
cipio todas las fechas que apa-
recen en Micromania, salvo que
se indique lo contrario, son de-
finitivas, ya que nos las comuni-
can directamente las compaiii-
as responsables de cada titulo.
Sin embargo, como cualquiera
de vosotros podria atestiguar,

los lanzamientos mas espera-
dos tienen la incémoda cos-
tumbre de retrasarse unay otra
vez, sin que las continuas pro-
testas de los usuarios parezcan
capaces de hacer nada para evi-
tarlo. Asi pues la respuesta a tu
pregunta es: no; noviembre pa-
rece ser ahora el mes de lanza-
miento... siempre y cuando el
juego no se vuelva a retrasar.

Doom Il

Os quiero felicitar por

vuestra revista y por el re-
portaje del nimero pasado so-
bre id Software y la serie
«Doom». Creo que «Doom» y
«Doom II» son dos obras maes-
tras, y lo compruebo cada vez
que después de aburrirme con
algun juego de los de ahora
(aunque no con todos, que cons-
te), me pongo a jugar a cualquie-
ra de ellos y todavia me engan-
chan, auin pego bhotes en la silla
cuando desde detras de una es-
quina me sale un bicho de esos
y me lanza bolas de fuego. Esta
reflexion la hago pensando en

«Doom llI», porque si con los dos
primeros juegos todavia disfru-
to, me asusta imaginarme ju-
gando a esta nueva obra de
arte. Por juegazos como estos es
por lo que vale la pena gastarse
una pequefa fortuna en un
buen ordenador.

kloud

uchas gracias por tu felici-
tacion. Nos alegra saber que, al
menos en tu opiniéon, hemos
acertado con el tema del repor-
taje. Por otra parte, nosotros
también pensamos, como tu,
que «Doom III» puede marcar
un antes y un después de su
aparicion y que, efectivamente,
promete ser uno de esos esca-
sos titulos capaces de crear afi-
cion. Eso si, parece que no sera
necesario por el momento que
saltes por la ventana para ir ala
tienda a comprar un equipo
nuevo porque desgraciadamen-
te todavia falta bastante tiempo
para que aparezca. Mientras
tanto, habra que entretenerse
con “fruslerias” como «Mafia»
o «Battlefield 1942». ;-)

Juegos caros,
mala presentacion

Antes te comprabas un juego y te encontrabas en la caja multitud de cosas que
le anadian atractivo aun antes de instalarlo, como tripticos 0 manuales de con-
siderable grosor. De ejemplo sirven los manuales y tripticos de atributos de
los bichos de «Heroes of M&M» 1y 2. Hoy dia el manual de «Heroes of M&M 4»
es birrioso. En fin, que el precio del juego sigue siendo caro, pero su calidad
merma.Y yo me pregunto, ;c6mo es posible que una distribuidora joven como
FX ofrezca juegos de buena calidad y buena presentacion a precios moderados

si, como se supone, hay tanta pirateria?

Phephiik

Son muchas las cartas que nos lle-
gan sobre este asunto. Desgracia-
damente, no hay mucho que los
usuarios puedan hacer, salvo, claro
estd, manifestar su protesta, direc-
tamente a las compaiiias o a través
de secciones como ésta, o, simple-
mente, dejar de comprar los pro- |§
ductos que no alcancen unos re- |-
quisitos de calidad minimos. A

Warcraft Il

& =

Escribo para quejarme del
mal funcionamiento de
Battle.Net en general, pero so-
bre todo en lo referente a «War-
craft lll». Estoy muy cansado,
pero que mucho, de que cada
vez que me desconectan (y gra-
cias a Battle.Net esto pasa muy
a menudo) me cuente la partida
como una derrota. Espero que
en Blizzard lean esta queja y to-
men nota de ella.
Vicente Mote Cabildo

Comprendemos tu malestar,
porque efectivamente resulta
muy desagradable que figure
como una derrota una partida
que no se ha podido completar
por un fallo técnico. Lo que su-
cede es que a nosotros al me-

La queja
Mechwarrior 4

Soy un jugador habitual de «Mechwarrior 4 Vengeance», perte-

nezco a un clan y cada dia juego con mis colegas americanos. El
caso es que han aparecido en EE.UU los llamados “mech paks” en los
que vienen nuevos mechs que pilotar (cuatro por pak) y nuevas armas
y configuraciones. Mi problema es que por vivir en Espafa no puedo
disfrutar de estas expansiones. Pensé en comprarlas por Internet, pero
Microsoft no vende fuera de EE.UU., asi que me veo obligado a usar los
mechs de siempre mientras los americanos me aplastan con los nuevos modelos.
Mi esperanza ahora es que en el futuro «Mechwarrior Mercenaries» saldran todos
los mechs de los paks publicados. ;Vosotros sabéis si lo van a sacar en Espaia?

NOS NO se Nos ocurre otro méto-
do para evitar la picaresca (que
se da y mucho en otros juegos)
de la gente que al verse per-
diendo una partida la abandona
apagando el ordenador para
que no aparezca en su historial
o, dependiendo del juego, figu-
re como un empate. Lo ideal,
claro esta, seria que no se pro-
dujeran cortes accidentales,
pero dado el estado de las line-
as telefénicas en nuestro pais (y
es que la mayor parte de la cul-
pa no debes achacarsela a Bat-
tle.Net) ésa es todavia una idea
bastante utépica.

Diablo no
=T -3

Como adicto a los video-
juegos y a los juegos de
rol de mesa, quiero decir que no

LS

Ciertamente resulta muy triste cada vez que una expansion no llega a nuestro
pais, especialmente si se trata de un juego con tanta orientacion multijugador
como «Mechwarrior 4». Desgraciadamente los niimeros mandan, y si una com-
pania considera que no hay mercado para un titulo en concreto resulta dificil
que se decidan a publicarlo. En cuanto a «Mechwarrior Mercenaries», Microsoft
no tiene prevista su publicacion en un futuro cercano, asi que a no ser que
puedas acceder a alguna tienda en la que adquirir una copia importada del
juego o lo compres a través de Internet, mucho nos tememos que tendras
que seguir utilizando tus antiguos mechs y aguzando el ingenio. A
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Tu opinion es importante, escribenos

M Participa en esta seccioén enviando un e-mail a
elbuzon@micromania.es o una carta a Hobby Press S.A.
Micromania, C/ De los Vascos, 17. 28040 Madrid.

M No olvides indicar tus datos
personales. Todas las aportaciones

seleccionadas, recibiran una camiseta
exclusiva de Micromania.

entiendo porque la gente tiene
tanta fijacion con «Diablo», que
no es un mal juego, pero que sin
duda los hay mucho mejores
como «Baldur’s Gate» y sus con-
tinuaciones o el reciente «Dun-
geon Siege». El juego en si es
bastante pobre y su modo mul-
tijugador se basa en matar y ma-
tar (para eso ya tenemos «Qua-
ke» o «Counter Strike»). En mi
opinion, si la gente quiere jugar
a rol deberia probar el auténtico
rol (de mesa) como, por ejemplo,
El Seior de los Anillos, Dunge-
ons & Dragons o Rolemaster o,
si lo que quieren es estrategia,
probar algiin wargame clasico.
Sengi

Bueno, ahi queda tu opinion
para que quede constancia de
ella, aunque nos tememos que
los cientos de miles de seguido-
res de la serie «Diablo» en todo
el mundo no estarian muy de
acuerdo contigo. Por otra par-
te, aunque es cierto que la expe-
riencia de juego de «Baldur’s
Gate» no tiene mucho que ver
con la de «Diablo», estaras con
nosotros en que, en cuanto a
sistema de juego, las diferen-
cias entre el titulo de Blizzard y
«Dungeon Siege» son mas bien
escasas ya que en los dos se tra-
ta de avanzar por mazmorras y
matar monstruos mientras se
sube de nivel y se obtienen ob-
jetos mas poderosos.

Tan sélo queria comentar
brevemente un leve fallo
de expresién que se esta come-
tiendo en el buzén dltimamente
cuando se habla de las conver-
siones de consola a PC y, mas en
concreto, de «Spider-Man». Este
juego, técnicamente, no es una
conversién pues ha aparecido al
mismo tiempo para todas las
plataformas. Podriamos decir,
eso si, que esta disefado para
ser usado con consola. jOjo! No
es lo mismo.
Anthony Coyle Cubo

Cuando hablamos de una con-
version no nos referimos sé6lo a
un juego que haya aparecido
primero en una plataforma y
luego posteriormente en otra,
sino también, como es el caso
de «Spider-Man», a un juego
que ha sido desarrollado te-
niendo en mente un tipo de pla-
taforma y luego ha sido conver-
tido (o adaptado) a otra, aun-
que en el mercado aparezcan
todas a la vez. En el caso con-
creto del juego de Activision

Formidable que
LucasArts se haya decidido
por fin a anunciarla
continuacion de «Sam. &
Max», una de sus mejores
aventuras graficas.

| tanto su interfaz como su siste-
| ma de control hablan a las cla-

| ras de en qué estaban pensando
. sus desarrolladores mientras lo

| disenaban.

GTA 1l

Quiero mostrar mi descon-
tento con la conversion a
PC de esa obra maestra que es
«Grand Theft Auto IlI», porque

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
! ha sido muy mal realizada: las

-
=

Lamentable que
después de casi seis meses
de retraso EA s6lo haya tra-
ducido el manual de
«Freedom Force», dejando
en inglés textos y voces.

opciones de configuracion son
practicamente inexistentes... y
eso implica que aun teniendo un
equipo muy potente el juego pa-
dece unos niveles bajisimos de
fps, volviéndose injugable en
ocasiones. He quedado bastan-
te decepcionado.

Oscar Rojas

Como ya dijimos en su review,
el mayor problema de «GTA3»
son sus elevados requisitos téc-
nicos y parte de la responsabili-
dad de esos requisitos recae so-
bre el proceso de conversion y
la ausencia de una opcion de
configuracion. Esperemos que
protestas como la tuya sirvan
para que las compaiiias se es-
fuercen un poco mas.

por Ventura y Nieto

02

VENTURA*20

En pocas
palabras

@ nos gusta

A La capacidad de
reaccion de Blizzard a
la hora de castigar a
los tramposos
cancelando durante
dos semanas mas de
20.000 cuentas de
Battle.net.

A Larespuesta de los
seguidores de
«Neverwinter Nights»
que ya han
desarrollado mas de
1.000 modulos para
este juego accesibles
para todos desde la
web de Bioware.

A La iniciativa de Gas
Powered Games que
ha puesto a
disposicion del
publico en Internet el
potente editor de
«Dungeon Siege».

A Que por fin se
anuncie un juego para
PC inspirado en
“Judge Dredd”, un
estupendo comic
hasta ahora
desaprovechado.

@ nos gusta

V El agravio comparativo
que se produce cada
vez que un buen juego
(sin ir mas lejos,
«Mechwarrior
Mercenaries») no
aparece publicado en
nuestro pais.

V Los inevitables pero a
la vez insoportables
retrasos de tantos
titulos esperados
(«Project I1GI 2»,
«Raven Shield»,
«Shadowbane»,...)

¥ La censura que se ha
practicado en Grecia
prohibiendo de forma
absoluta cualquier tipo
de videojuego.
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Reviews
e image

Me gusta mucho la revis-
ta pero quisiera criticar la
seleccion de imagenes que ha-
céis en las reviews. En mi opi-
nién abusais mucho de los pri-
meros planos y de las cAmaras
con los angulos mas injugables,
que son muy espectaculares
pero no sirven para hacernos
una idea de como es el juego.
PekosBob

Nuestro criterio ala hora de se-
leccionar las imagenes que apa-
recen en una review no es ni
mucho menos el de la especta-
cularidad, sino el de mostrar el
juego desde todos los angulos
posibles para que os podais ha-
cer la idea mas clara de como
es enrealidad. Esto por lo gene-
ral implica hacer capturas des-
de todos los tipos de camara
permitidos por el juego. En
cualquier caso, lamentamos
que te haya parecido que la se-
leccion que realizamos no aca-
ba de corresponderse con lo
que son los juegos, y procurare-
mos esforzarnos ain mas si
cabe en el proceso de seleccion
de imagenes.

Estrategia
por turnos

Quiero senalar la escasez
de este tipo de titulos que
padece el mercado actual. Sin
embargo, no hay mas que echar
un ojo por Internet para descu-

VIS

La llegada
de «Mafia» que ademas de
reflejar la buena salud del
generggdemuestra que con

i fpenio se puede
Briginal.

HABLANDO C

r

LARO

L
Polémica

del mes

Tu opinién de “viejo rolero” es totalmente com-
prensible, y es que es cierto que los juegos de rol
han experimentado un cambio notable en los dltimos tiempos, especialmente tras la llegada de
la serie «Diablo». Sin embargo, el espiritu del rol que podriamos definir como clasico sigue vivo
en muchos juegos actuales, como la serie «Baldur’s Gate» o «Morrowind». Quiza lo mejor sea ale-
grarse del momento que vive el género y de la cantidad de alternativas disponibles. A

¢ Rol descafeinado?

Soy un gran aficionado a los juegos de rol y quiero plantear la
pregunta de si este género no ha perdido un poco la profun-
didad que tenia antes. Por ejemplo, en «Fallout» habia una lista tan grande de habilidades por de-
sarrollar que era imposible jugar una sola vez el
juego, pues cambiaban muchas cosas si dedica-
bamos nuestros puntos a otras habilidades. Me
da la impresion de que los juegos de ahora, en
aras de una mayor jugabilidad y espectacularidad,
han sacrificado parte de esa libertad de accion;
muchas veces incluso convirtiendo un juego en
un “mata-mata” sin apenas una busqueda secun-
daria o con unos argumentos mas propios de un
arcade que de cualquier otro tipo de juego.
Gerard Moret i Fornos

brir que son legion los portales
dedicados a ellos en los que in-
cluso se pueden encontrar cien-
tos de nuevos mapas y misiones
para juegos que hace tiempo es-
tan descatalogados. Teniendo
esto en cuenta creo que no seria
pedir demasiado que a algunas
compaiiias se le ocurriera relan-
zar sus series clasicas, como ha
hecho Blizzard con «Diablo» o
«Warcraft». A lo mejor se lleva-
ban una sorpresa.

Igor

Pues nada, ahi estd tu demanda.
Es cierto que en principio no es
muy habitual que las compaiiias
se animen a relanzar productos
descatalogados, pero, oye,
quién sabe, alo mejor si hay su-
ficientes peticiones alguien aca-
ba dandose por aludido y se
pone manos a la obra.

LO PEeor...que todavia
no haya aparecido «Unreal
Tournament 2003» y ya estén
circulando por Internet
copias pirata de la version
beta. Una verglienza.

Referencia
aventurera

En mi opinién la referencia
en aventuras gréaficas ten-
dria que ser «The Longest Jour-
ney» y no «La fuga de Monkey
Island» ya que el primero tam-
bién es en 3D, se controla mejor,
y los puzzles y la historia son
muy superiores. Creo que os ha-
béis dejado llevar por lo clasico,
jcogiendo una saga' Y si compa-
rais también las puntuaciones
April superé a Guybrush que no
es “completamente en 3D".
Joaquim Navarro Vaquero

El dilema que nos planteas es
interesante, porque ambos son
unos juegos excepcionales y,
como dices, ambos podrian fi-
gurar como la referencia en su
género. Nos hemos inclinado
por «La fuga de Monkey Island»
porque las diferencias en la
puntuacién (89 frente a 90) no
son significativas en este caso,
porque el juego de Guybrush es
ligeramente anterior en el tiem-
po y porque, efectivamente,
consideramos que el tratarse de
la continuacién de una saga de
la trascendencia de «Monkey

Island» si que tiene una cierta
importancia. En cualquier caso
se trata de una cuestion de opi-
nién y, por supuesto, la tuya
vale tanto como la nuestra.

Parches
problematicos

Os escribo para quejarme
no de los parches en si,
que permiten a los juegos de PC
solventar errores e incluso alar-
gar la vida de éstos anadiendo
nuevos mapas y skins, sino del
sistema que utilizan muchas
para presentarlos a los usuarios.
En primer lugar, muchas veces
s6lo los sacan para la version in-
glesa del juego y tenemos que
esperar meses para tenerlo en
espafol. Por otro lado, en mu-
chas ocasiones la informacion
que acompana el parche suele
ser escasa y resulta un verdade-
ro lio aplicarlo correctamente.
Albert Aubanell

Aunque no sucede siempre si
que es cierto que con mucha
frecuencia el proceso de actua-
lizacién de un juego se convier-
te en un problema. El conflicto
radica en que en muchas oca-
siones las compaiiias le supo-
nen al usuario un acceso a In-
ternet que no esta a su alcance
0 unos conocimientos que no
tiene por qué tener. Esperemos
que con el tiempo esta situacion
se normalice y todos los par-
ches aparezcan en su momento
y se instalen sin problemas.

Preguntas

respuesta
cHasta...

dénde estan dispuestos
a llegar los fabricantes
de consolas en esa
guerra de precios en la
que, afortunadamente,
los principales
beneficiados somos los
usuarios?

cQuien... esel
responsable que un
juego tan esperado
como «Masters of Orion
1lI» haya vuelto a sufrir
un nuevo retraso?

¢PoOr que...
no se extienden a
nuestro pais iniciativas
como las de los
fabricantes de
videojuegos de EE.UU.
que han equipado
gratuitamente con
consolas y videojuegos
todos los submarinos
de su flota?

cQue... sequia
mental deben padecer
algunos desarrolladores
para tener que recurrir
a un juego inspirado
nada menos que en “El
Coche Fantéstico”?

cComo...

se explica que por mas
que se intente («Final
Fantasy», «Resident
Evil») ninguna pelicula
de cine inspirada en un
videojuego consigue
alcanzar un éxito
rotundo?

¢A quién...
hay que agradecer las
futuras versiones
remasterizadas de un
juegazo clasico de la
talla de «Defenders of
the Crown»?

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 nd-
mero de participantes.
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Y ta, ¢qué opinas?

M Participa en esta seccion enviando un e-mail a:
lareplica@micromania.es o una carta a Hobby Press S.A.
Micromania, C/ De los Vascos, 17. 28040 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
que en tu opinidon merecia ese titulo y por qué.

En el punto de mira

MEDIEVAL:

Impresionante

TOTAL WAR

PUNTUACION MICROMANIA: 92

Me parece que os habéis quedado cortos con la nota. Su motor grafico es
excelente, teniendo en cuenta la cantidad de unidades que maneja, y las

LA OTRA
NOTA:

Es cierto que se trata de uno de los juegos
de estrategia mas completos que se han rea-
lizado jamas pero al mismo tiempo padece
ciertas imprecisiones que podrian haberse
evitado. Sumotor grafico es ciertamente ex-
cepcional, pero mas por su potencia que por
su acabado visual, que podria ser mejor. A
Francisco Delgado (autor de la review)

Muy complicado

posibilidades estratégicas que ofrece son para volverse loco. Antonio Ruiz

No me parece que «Medieval» se merezca tanto. Es un juego muy compli-

LA OTRA
NOTA:

Puedo estar de acuerdo en que «Medieval» es
un juego complejo, pero eso no quiere decir
que sea ingobernable. Basta con dedicar un
poco de tiempo a los tutoriales y a practicar
para hacerse con el sistema de juego ense-
guida. Por otra parte, aunque es cierto que en
esencia se parece bastante a la primera en-

cado de manejar y nada intuitivo. Ademas es practicamente una copia de
«Shogun: Total War» y no aporta demasiadas cosas nuevas. Javier Rueda

trega de la serie, las novedades introducidas
son realmente abundantes y ofrecen una ex-
periencia de juego totalmente nueva y sensi-
blemente mejorada, tal y como puede atesti-
guar cualquier aficionado que haya jugado a
ambos titulos.

Francisco Delgado (autor de la review)

F12002

PUNTUACION MICROMANIA: 90

No me gusta

Me parece muy exagera-

da la nota que le pusisteis
a «F1 2002». Tiene un sistema
de mends horrible y los gréficos
no son muy agradables, sobre
todo el asfalto que parece un ca-
mino de cabras.

LA OTRA NOTA: 80

Pekos Bob

Puede que como una apre-
ciacién personal, a ti el sistema

de meniis te parezca horrible;
en mi opinién se trata de un in-
terfaz sencillo pero efectivo. Lo
que no parece razonable es de-
cir que los graficos no son agra-
dables, porque «F1 2002» posee
un motor grafico sobresaliente.
Anselmo Trejo (autor de la review)

C&C: Renegade

PUNTUACION MICROMANIA: 98

Repetitivo

No entiendo que le pusie-
rais a «Renegade» la mis-
ma nota que a un juegazo como

«Medal of Honor», ya que esta
en inglés, tiene enemigos infini-
tos y encima cuando les matas
desaparecen. Para colmo los ob-
jetivos del juego son iguales
siempre: destruir las torretas
que impiden el paso de los avio-
nes, matar y matar y poner C4
en el interior de esos edificios
tan raros que tiene, y para col-
mo el radar es un lio.

LA OTRA NOTA: 70

David Gonzélez

Efectivamente el juego esta en
inglés y ese es un inconveniente
lamentable, aunque en un juego

del tipo de «Renegade» tiene
menos importancia de lo que
tendria en, por ejemplo, una
aventura grafica.

Por otra parte, no me parece en
absoluto que los objetivos sean
siempre los mismos, antes al
contrario el sistema de objeti-
vos principales y secundarios
del juego que nos permite elegir
el camino a seguir en cada mo-
mento es uno de sus grandes
atractivos.

J. Martinez (autor de la review)

Warcraft lil:
Reino del Caos

PUNTUACION MICROMANIA: 92

Control
incomodo

No me parece bien la

puntuacion que le habéis
dado a «Warcraft lll». Me lo he
comprado después de haber lei-
do la revista y no es para tanto;
es bastante incomodo de mane-
jar, el tema del héroe esta poco
elaborado, la seleccién y movi-
mientos del ejército son proce-
sos incomodisimos y, en ocasio-
nes, imposibles. Cuando hay una
batalla entre muchas unidades
se hace imposible ver cudles
son las tuyas. Y ademas las mi-
siones son casi todas lineales.

LA OTRA NOTA: 83

Jordi Vallcorba

El sistema de control de «War-
craft III» es, en esencia, el mis-
mo que se ha adoptado como
estandar en todos los juegos
importantes de estrategia en
tiempo real, y no s6lo no me pa-
rece complicado sino que pien-
S0 que es probablemente la me-
jor solucién posible, con la sal-
vedad del reducido campo de
vision, algo que ya se ha comen-
tado varias veces y que es cierto
que es uno de los pocos fallos
del juego. En cuanto a las mi-
siones, con cuatro campafias y

otras tantas razas, las posibili-
dades que ofrece el juego son
simplemente abrumadoras.
Jorge Portillo (autor de la review)

Europa
Universalis 2

PUNTUACION MICROMANIA: 75

Estrategia
pura

Creo que vuestra critica

es injusta. Creo que se
trata de un gran juego con mu-
chas opciones, variado, realista
y muy adictivo. Ademas posee
un estupendo manual y una
gran fidelidad historica. Los gra-
ficos no deberian bajar nota en
un juego de este genero. A mi
me encanta y estoy totalmente
enganchado.

LA OTRA NOTA: 92

Antén

«Europa Universalis II» es un
gran juego de estrategia, y por
eso se ha llevado una muy bue-
na nota. Para obtener un 92, es
decir una nota excepcional, ha-
bria tenido que resolver algu-
nos problemas, especialmente
su farragosa interfaz, que com-
plica mas que ayuda, incluso
cuando ya llevas dias y dias ju-
gando. La cuestion grafica es un
detalle no demasiado importan-
te, pero que contribuye a restar
puntos: animaciones mas varia-
das y espectaculares serian de-
seables en un juego de sobresa-
liente. Con respecto al manual,
es muy completo, pero a nues-
tro juicio se ha condensado de-
masiado el texto y no resulta
cémodo de leer.

José Luis Coto (autor de la review)

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 nd-
mero de participaciones.
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Age of
Mythology

Por todos los dioses

Calidad, tecnologia punta y, sobre todo, jugabilidad a
raudales son las cartas de presentacion de este fantastico
titulo de estrategia que, a pesar de no resultar revolucionario,

parece destinado a marcar un hito en su género.

Primera

impresion

A La abundancia de
opciones estratégicas
en funcion de los
dioses seleccionados.

A La diferenciacion entre
las tres culturas.

A La enorme cantidad de
unidades diferentes.

A La entrada de
elementos fantasticos
en el universo «Age of
Empires».

A La calidad y potencia
del nuevo motor 3D.

@ nos gusta

v El sistema de juego no
es muy hovedoso.

¥ El campo de vision
puede resultar escaso.

¥ El terreno no
aprovecha todas
las posibilidades del
motor 3D.

PRIMERA IMPRESION:
Un excelente juego

de estrategia que
causara furor entre

los aficionados.

SBUENO (l§REGULAR IMALO

ge of Empi-
res» y «Age of
Kings», los an-
teriores jue-
gos de estrate-
gia en tiempo real creados
por Ensemble Studios para
Microsoft, se cuentan entre
los titulos mas vendidos de
todos los tiempos, asi que
no es de extranar que este
«Age of Mythology», consi-
derado de manera oficiosa
como la continuacién de la
saga, haya despertado una
enorme expectacion.
En él se ha sustituido el ri-
gor historico de las anterio-
res entregas por una am-
bientacién mitolégica en la
que los dioses, los héroes y
las criaturas miticas de las
culturas griega, vikinga y
egipcia cobran vida y se po-
nen bajo nuestro control.
Una vez mas la calidad y
atencion por el detalle pro-
pios de toda la serie prome-
ten, a pesar de su falta de
originalidad, hacer de éste
un titulo excepcional.

Un esquema clasico
Siguiendo el esquema clési-
co de los juegos de estrate-
gia en «Age of Mythology»
nuestra mision es, en

esencia, crear un ejérci-
to para con €l derrotar a
los ejércitos enemigos.
Para poder hacerlo tendre-
mos que recoger diferentes

tipos de recursos naturales
y emplearlos en la creacion
de nuevas unidades, tanto
trabajadores como milita-
res, nuevos edificios en los
que producir estas unidades
y nuevas tecnologias que
mejoren la efectividad de
todos los anteriores.

Los recursos en cuestion
son la comida, la madera,
el oroy, en una de las princi-
pales novedades del juego
con respecto a las anterio- £ ;jfv
res entregas de laserie, el A ©
favor divino. Cada una
de las civilizaciones del
juego obtiene este lti-
mo recurso de una ma-
nera distinta, pero su
funcion en todas ellas
es el mismo: permitir-
nos invocar los poderes
de los dioses tanto para la
creacion de unidades miti-
cas como para la realizacion
de milagros.

Uno de los pilares alrededor
de los que gira el juego es

cSabias que...

Rick Goodman, uno de
los fundadores de

A “¥ Ensemble Studios, dejo
la compania para desarrollar
«Empire Earth»?

precisamen-
te la introduc-
cién de un com-
plejo panteén de dio-
ses a los que hemos de
adorar y que, a cambio, nos
permiten utilizar criaturasy
poderes miticos.
Este panteén esta dividido
en tres civilizaciones, la
egipcia, la vikinga y la grie-
ga. Para cada una de estas
culturas se han incluido tres
dioses principales y nueve
secundarios, cada uno de
los cuales nos permite em-
plear unas unidades y habili-

26 | Micromania



dades especificas. Ademas,
cada uno de los dioses a los
que adoremos nos otorga la
posibilidad de lanzar un he-
chizo muy poderoso, desde
provocar una cosecha abun-
dante hasta invocar una llu-
via de fuego sobre nuestros
enemigos, una unica vez du-
rante la partida.

La complejidad del asunto
radica en que no podemos
adorar a todos los dioses de
una cultura dada sino que al
comenzar a jugar debere-
mos elegir uno de los tres
principales y luego, a

A qué se parece...

M El sistema de juego y el
interfaz son practicamente

idénticos a los empleados en
«Age of Kings».

M Los escenarios y unidades 3D
son bastante similares a los
que se podian contemplar en
«Empire Earth».

M En «Zeus» también
disfrutdbamos de un gran

panteén de dioses, y los héroes

caminaban por las calles.

Micromania
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EL NUEVO MOTOR 3D RESULTA
IMPRESIONANTE AUNQUE NO
AFECTA A LA JUGABILIDAD, LA
CLAVE DEL JUEGO

medida que nuestra civili-
zacion se va desarrollando,
hasta tres de los nueve se-
cundarios. En total, es posi-
ble seleccionar para cada
una de las tres civilizaciones
hasta 24 combinaciones di-
ferentes de dioses, lo que
dota al juego de una enorme
variedad y frescura por mu-
chas veces que juguemos.

Diferencias
culturales

Otro de los elementos inte-
resantes de «Age of Mytho-
logy», que alavez es una de
las novedades mas impor-
tantes, es la diferenciacién
entre civilizaciones. En con-
tra de lo que viene siendo
costumbre en este tipo de
Jjuegos (salvo honrosas ex-
cepciones como «Starcraft»
o «Warcraft 3») las diferen-
cias entre los tres bandos
no se limitan a cambios es-
téticos, o a variaciones mi-
nimas en sus estadisticas,
sino que son realmente dife-

LOS RECURSOS NATURALES son la

Un juego con recursos

" " X
- W'Se incluye y oAk gt lLalﬁ;idades-gri
P tip_q_s de terreno, desde = = ~.*.7| sonmascaraspero . -
desiertos hasta ; P también.muchomas
montanas ne_vadas. 3 poderosas.

rencias que afectan a aspec-
tos tan basicos como la ges-
tién de recursos o el tipo de
edificios construidos. Asi,
por ejemplo, los griegos ob-
tienen el favor divino po-
niendo a trabajadores
a rezar en los tem-
plos, mientras que
los egipcios lo
ganan a base de
construir mo-
numentos y
los vikingos,
mas belico-
sos, lo obtie-
nen en fun-
ciéon de los
ataques lanza-
dos contra sus
enemigos. Igual-
mente, mientras
que la madera es ne-
cesaria para casi todo
lo que construyen los vi-
kingos, los egipcios apenas
la usan y la sustituyen por el
oro. Esta variedad, unida a
las diferencias en sus pante-
ones, hace que cada una de

Ao ot 2wl

of Mythology» éstas se en-

EL ORO es la moneda de cambio. Se las tres culturas ofrezca una

base sobre la que se desarrolla el jue-
g0, pues sin ellos no podemos cons-
truir unidades ni edificios ni desarro-
llar nuevas tecnologias.

LA COMIDA Y LA MADERA son los
recursos mas hasicos, se emplean
principalmente en la produccion de
unidades y edificios, aunque también
aparecen en las demas categorias.

usa sobre todo para pagar por avan-
ces tecnoldgicos, por edificios y por
algunos tipos especiales de unidades.

EL FAVOR DIVINO nos permite cons-
truir unidades miticas y héroes, e in-
vocar los poderes divinos. Durante la
partida sélo es posible almacenar una
cantidad muy pequena, por lo que su
produccion debe ser constante.

experiencia de juego dife-
rente y, de paso, exija una
estrategia propia.

Héroes y

monstruos
Probablemente el aspecto
mas importante de un juego
de estrategia en tiempo real
sean sus unidades y en «Age

cuentran dividas en tres ti-
pos diferentes. Por una par-
te tenemos las unidades es-
tandar, entre las que figuran
los peones y las unidades
militares como arqueros,
caballeros, armas de asedio,
etc. Estas unidades son co-
munes a todos los dioses de
un mismo bando y para pro-
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Kings», la construccion
de una maravilla ;
garantiza la victoria.

veterano de Microprose
gue trabajo en «Civilization» y
«Railroad Tycoon»?

La lluvia de meteoros es
uno de los poderes divinos

mas formidables que se
pueden invocar.

ducirlas s6lo hay que gastar
recursos estandar, como
oro, madera y comida. Lue-
go estan las unidades mito-
légicas, como, por ejemplo,
las quimeras, los pegasos,
los trolls o las momias. To-
das ellas tienen en comin
que se producen en los tem-
plos, que requieren favor di-
vino ademas de los re- »»

LOS HEROES son un tipo de unidad que se trata de
forma diferente por cada una de las tres culturas. El
Unico punto en comun es que son muy poderosos y
requieren del favor divino para ser creados.

LOS HEROES GRIEGOS son muy poderosos y caros.
Su limitacion es que son Unicos, esto es, sélo se pue-
de crear uno de cada, aunque cuando mueren pue-
den ser resucitados volviendo a pagar su coste.

LOS HEROES VIKINGOS son bastante mas baratos
y son genéricos, esto es, se pueden crear tantos
como se quiera de cada uno de ellos. Ademas,
como todas las unidades de infanteria vikingas,
pueden participar en la construccion de edificios.

LOS HEROES EGIPICIOS se limitan al faraon, una
unidad dnica, muy poderosa y que reaparece de
forma automatica cada vez que muere, y a los sa-
cerdotes, que poseen poderes diferentes depen-
diendo del dios al que adoremos.
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LA DIFERENCIACION EN LAS
FUNCIONES Y POSIBILIDADES DE
LAS TRES CULTURAS ES TOTAL,
LO QUE ENRIQUECE EL JUEGO

cursos estandar y que son
exclusivas de los dioses que
estemos adorando. Si por
ejemplo adoramos a Atenea
podremos crear minotau-
ros, mientras que si elegi-
mos a Ares éste nos permiti-
ra crear ciclopes. Por 1lti-
mo, existe un tercer tipo de
unidad agrupada bajo el
nombre genérico de héroes.
Cada cultura maneja estas
unidades de una forma dife-
rente, lo que contribuye a
aumentar la diferenciacion
entre los tres bandos, pero
en general se trata de unida-
des muy poderosas extrai-
das de la mitologia de cada
civilizacion.

Por lo que respecta a su
contenido, «Age of Mytho-
logy» incluira todos los mo-
dos de juego clasicos del gé-
nero. El principal de ellos, el
modo campaiia, nos presen-
ta una sucesién de misiones
encadenadas por un argu-
mento comun que se va de-

sarrollando a través de
ellas. En este modo si no
completamos una misién
no podremos pasar a la si-
guiente. El modo escaramu-
Za, por su parte, nos permite
Jjugar partidas independien-
tes eligiendo para ello el ni-
mero de enemigos, el esce-
nario o incluso los recursos
que habra disponibles. Por
ultimo, el modo multijuga-
dor nos permite entablar
partidas a través de una red
local o de Internet.

Salto tecnologico

Aunque se podria discutir
largo y tendido sobre la ne-
cesidad de pasar a las 3D el
universo de «Age of Empi-
res», no cabe duda de que el
trabajo realizado por En-
semble Studios en este sen-
tido es de gran calidad. El
nuevo motor ofrece un nivel
de detalle francamente ele-
vado, en especial en el dise-
no de las unidades, pero

Elecciones divinas

ELEGIR UN DIOS al
que adorar no es una
tarea para tomarla a

la ligera, ya que cada |

uno de ellos concede
beneficios en un area

determinada. En total |

hay tres dioses secun-

darios para cada uno de Ios nlveles de tecnologla
que podemos desarrollar en el juego, aunque sélo
podemos optar por dos de ellos dependiendo de
qué dios principal hayamos seleccionado.

POR EJEMPLO, cuando T

los griegos pasan a la
era clasica pueden op-
tar entre adorar a Ate-
nea, Hermes y Ares de
la siguiente manera: si
eligieron a Zeus como
Dios principal optaran

entre Atenea y Hermes, si eligieron a Poseldon op-
tarén entre Hermes y Ares y si eligieron a Hades
las opciones seran Ares y Atenea.

Entfclomplete. B8

i

| Las umdades tras
edificios aparecen’
como sombras en un
color plano.

| ¢Sabias que...
' uno de los artistas

¥y

. claves en «Age of

“Swsi8 Mythology» cuenta con
Ia experlen(:la de haber
trabajado con anterioridad en el
desarrollo de «Warcraft ll1»?

también en todo lo referen-
te a la ambientacién, desde
la iluminacién en tiempo
real hasta las animaciones
de las olas o el realismo del
terreno. En particular las se-
cuencias cinematicas que
introducen todas las misio-
nes de las campanas y que
han sido realizadas con este
mismo motor resultan im-
presionantes. El terreno,
por supuesto, saca todo el
partido del nuevo motor 3D
con la introduccién de pen-
dientes, elevaciones o desfi-
laderos, aunque su efecto
practico sobre el juego no
es muy diferente al de las
elevaciones 2D de los jue-
gos anteriores.

Igualmente, a pesar de las
diferencias, el interfaz del
juego es practicamente
idéntico al empleado en
«Age of Kings». Igual que en
aquél todo se controla me-
diante el ratén y una amplia
seleccion de atajos de tecla-
do para facilitar las tareas
mas frecuentes. Un practico
minimapa nos permite un
control preciso de la accion,
mientras que en una barra
en la parte inferior de la
pantalla podremos obtener
completa importacion so-
bre las unidades o edificios
seleccionados.

Las unicas diferencias de
importancia con respecto a
los juegos anteriores son las

referentes a la naturaleza
3D del juego, y es que ahora
podremos girar la camara
alrededor del punto enfoca-
do —sin cambiar su inclina-
cion, que es fija— o acercarla
y alejarla.
Podemos concluir, después
de jugar durante horas con
esta primera version, que
nos encontramos ante un
juego no demasiado nove-
doso pero que, como es cos-
tumbre en los titulos de En-
semble, promete suficiente
calidad, profundidad y, so-
bre todo, jugabilidad como
para suplir cualquier otra
falta que se le pudiera acha-
car y al que, salvo catastro-
fe, se le puede augurar un
éxito casi seguro.@

J.P.V.
|

»En preparacion:
PC

» Estudios/Compaiiia:
ENSEMBLE STUDIOS/
MICROSOFT

» Género:

ESTRATEGIA

»Localizacion:

Si (Textos, voces y manual)
»Fecha de lanzamiento:
8/11/2002

»Pagina web:
www.ensemblestudios.com/
aom/index.html
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



Imperium

Bienvenido
a la Galia

Queda poco para poder difrutar de un nuevo programa de
estrategia en tiempo real y conquistas militares, inspirado
en las batallas entre galos y romanos que tuvieron lugar en
Alesia durante el afio 51 A.C.

Primera,
impresion
@ nos gusta

A El sistema de recursos
y las tacticas de
combate.

A Que no hay limite ala
cantidad de unidades
que podemos producir.

A La extension
gigantesca de algunos
de los mapas.

A La importancia real que
tienen los héroes en los
combates.

A Que hayan incluido el
editor con que han
hecho el juego.

v La apariencia 2D de los
graficos esta un poco
anticuada.

Vv La complejidad del
editor.

v Los efectos sonoros
podian estar mucho
mejor.

PRIMERA IMPRESION:

Muy prometedor,
estrategia para
todos centrada en
los combates.

S BUENO (ljREGULAR MALO

i te gustan los

juegos de estra-

tegia con tintes

histéricos vas a

gozar de lo lindo
con «Imperium», un intere-
sante programa presentado
por FX Interactive y disena-
do por los creadores de
«Tzar». Anteriormente co-
nocido como «Celtic Kings»,
«Imperium» puede ser defi-
nido como un juego de es-
trategia tactica en 2D am-
bientado en las guerras que
en la Galia libraron los ejér-
citos de Julio César.

Modos de juego
«Imperium» ofrece dos mo-
dos de juego. Por un lado la
campana, en la que podre-
mos jugar un pequeno tuto-
rial y que nos introduce de
lleno en la historia épica de
la conquista de las galias. La
aventura esta repleta de giros
argumentales y submisiones
en la que aparecen hasta 150
personajes. Aunque se trata
de un juego de estrategia en
tiempo real, esta modalidad
incorpora caracteristicas
propias de los juegos de rol,
como la pausa tactica, o los
héroes que ganan experien-
cia tras cada combate. La
otramodalidad es la partida
rapida, en la que nos en-

frentaremos directamen-

te contra rivales huma-
nos (a través de internet
ored local) o rivales contro-
lados por la IA.

«Imperium» esta protagoni-
zado por tres civilizaciones
(galos, romanos y neutrales)
e incluye 26 unidades y 12
héroes. Nosotros sélo pode-
mos controlar alos ejércitos
galos o romanos, pero las _
unidades neutrales de- ¢
sempefian un papel fun- ‘*&_}’A
damental en el juego, Az # #,
) T,
pudiendo apoyar a 75 f".‘._ : o
uno u otro bando. _,*ﬂ:‘-!#-.“. ot O
En cada mapa en- "'f,ﬁ: #,
contramos distintas - fae
edificaciones neu-
trales, generadas
automaticamente.
El juego no per-
mite construir
nuevos edi-
ficios, asi =.
que nuestro ob- -
jetivo prioritario
es conquistar
tantas estructuras
como sea posible,
para asi afianzar nues-
tro dominio militar.
Cada uno de los 25 edifi-
cios disponibles en «Impe-
rium» cumple una determi-

SO

nada  fun-
cion. Tanto ga-
los como romanos
cuentan con sus pro-
pias fortalezas, que sirven
como punto de partida para
la invasién. Las edificacio-
nes neutrales seguiran sién-
dolo hasta que alguien las
conquiste, aportando a su
duefio interesantes venta-
jas. Los puestos avanzados,
por ejemplo, sirven para al-
macenar recursos y prote-
ger tropas; los puertos pro-
ducen barcos y facilitan el
transporte, etcétera...

¥ ;Sabias que...

| algunos de los mapas
| gigantescos que

, 4 encontramos en el
juego pueden llegar a medir
hasta 800 millones de pixels?
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j. J.o§“|bu_ertos .sdir‘
utllespara ‘Eranspo ar

o soldado es cer
| rutas go%:%rcla?’i

7 :
B Los edlflclos
neutrales puedmser
ut‘ll;ados por aquel -
que los conquista:

El sistema

de recursos

En «Imperium» hay dos re-
cursos fundamentales, el
oro y la comida. Nosotros
no tenemos que preocupar-
nos por recolectarlos, ya
que también se generan de
forma espontanea. El pro-
blema es que los recursos
s6lo pueden ser consumi-
dos alli donde se generen o
los transportemos. Si alma-

cenamos mucha comida en H Con «Commandos 2» comparte | «Age of Empires» también nos | En «El Destino del Dragon»

riféri ) el gusto por las unidades de permitia controlar a los ejércitos tgmblen era necesario establecer
un puesto periférico, no po tamaiio reducido y unos romanos, que luchaban para lineas de suministro entre los
dra ser consumida por los escenarios muy detallados. conquistar el mundo. distintos campamentos.
soldados que aguardan » »
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- r- ‘I..' r;‘ = - . ¥
ES UN JUEGO TACTICO 5 ' b b
CON UN SISTEMA SENCILLO DE N ; S
RECURSOS PARA CENTRARSE b RN S
AS| EN EL ASPECTO MILITAR e ! N 5
i i ] i -
= X _&- " :
en una fortaleza central, asi  tos débiles y bonus. v 'ﬁ’ TR .
que tendremos que estable- Un buen ejemplo 2 ? o s :
cer rutas de suministropara de esto son los 4. 3 ¥
abastecer a nuestras tropas  pretorianos, ca- y L .
y asegurarnos de que se en- paces de de- " T
cuentran en perfecto estado  volver tanto = ' 3
de salud a la hora de entrar  dafio al ene- - : ' 5
en combate. migo como el 3 A % =
El oro sirve para aumentar  que ellos reciben, o £ o
la poblacion, entrenar sol- las mujeres guerrero,
dados, contratar mercena- que pueden matar de un 2 £
rios o héroes y crear drui- solo mandoble a unidades Ty ¥ - o
das y sacerdotes, capaces con la energia mermada. = = . = ;
de convocar espiritus, curar o e - |_.| f 12
o controlar animales. Héroes poderosos i,
«Imperium» es uno de esos  Los héroes tienen una im-
pocos juegos de estrategia  portancia fundamental en la
que no limitan al nimero de  planificacién tacticay en el B
unidades que podemos cre- desarrollo de las batallas. "
ar. El inico limite existente  Un héroe no es s6lo una - ,
vendra dado porla cantidad unidad mas poderosa y con
de comida y riqueza que se- mas energia, sino también
amos capaces de generar. un revulsivo capaz de con-
Todas las unidades de com-  vertir a un grupo de solda- 2 dlDidS (UC
bate presentes en «Impe- dos novatos en un escua- g
rium» tienen una serie de  drén de mortiferos guerre- 4 0S dIdlO0S de 10 0
habilidades especiales que ros. Los héroes pueden 3 i NErso ag presente
. ;. . - C
las convierten en inicas. To-  ligarse a grupos de hasta 50
daslas unidades tienen pun-  unidades, que adquieren su e L cll 1d CdlTiparia e
o3> e eStdll doDIiando e O

Tecnologia mixta

EL MOTOR GRAFICO de

«Imperium» combina el

uso de las 2D y las 3D. Se

construyeron maquetas de

todos los personajes y edi-

ficaciones a escala reduci-

da para modelarlas en 3D,

que posteriormente con-

virtieron en los sprites pla-

nos en 2D que vemos en el juego. Los escenarios
fueron modelados en 3D y prerrenderizados, téc-
nica que permite una calidad grafica muy superior
al alcanzado por otros juegos 3D.

LAS VENTAJAS que ofrece

el uso de este motor grafi-

so varias, como la apari-

cién de hasta 5.000 unida-

des en pantalla, resolucion

de hasta 1600x1200 pun-

tos, mapas gigantescos (de

los méas grandes que he-

mos visto en el género) y la seguridad de que el
juego funciona en todo tipo de ordenadores.

4:05J1ero 5 p :EP

Ios soldaﬁ)s atimentando
su res;sté cla ; ¥

i
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" ®Los eﬁt&ﬁé- 3

sacrificio permiten

a los druidas ejercitar
todo su poder. ;

toques de JDR e
incluye hasta 150
personajes.

e =
i ir.

Sencillez de manejo

LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL de las
unidades es uno de los aspectos mas
logrados del juego y ha precisado casi
tres afios de duro trabajo a los dise-
fnadores de Haemimont Games.

LAS UNIDADES pueden tomar sus
propias decisiones, como dispersarse
en caso de inferioridad, agruparse
para vencer e incluso adaptarse al es-
tilo de juego de cada usuario.

EL INTERFAZ GRAFICO de control se
ha reducido a la minima expresion
para no robar visibilidad al jugador ni
protagonismo al desarrollo de las dis-
tintas batallas.

EL SISTEMA DE RECURSOS simplifi-
cado reduce la dificultad de manejo y
permite al jugador que se centre en
el aspecto principal del juego, la tac-
tica militar.

W 'La campaiia tiene, < -
b

experiencia y, por tanto,
unaresistenciay una poten-
cia de ataque muy superior.

Un editor
profesional
Conscientes de que muchos
usuarios gustan de profun-
dizar en los juegos y disefiar
sus propios mapas, los pro-
gramadores de Haemimont
han decidido incluir el mis-
mo editor que utilizaron
para construir el juego. Se
trata de una completa he-
rramienta que, a priori, pue-
de parecer complicada.

No obstante, con un poco
de paciencia y dedicacion
pueden llegar a disefiarse
mapas y aventuras comple-
Jjos, ya que incorpora la po-
sibilidad de disenar scripts
personalizados e incluir li-
neas de didlogo propias.

SR SR
M Las forniaciones di
combate son muy -
utiles y bonifican
nuestros ataques.

Cconclusion
«Imperium» se puede con-
vertir en uno de los mejores
Jjuegos de estrategia del afio.
Su variedad de opciones y
acciones, sus numerosas mi-
siones, la diversion, su dura-
cion, su accesibilidad y ser
apto para todos los publi-
cos, dan paso a un titulo
mas que prometedor y ade-
mas, a un gran precio.»
L.C.C.

»En preparacion:

PC
»Estudios/Compafiia:

HAEMIMONT GAMES /

FX INTERACTIVE
»Género:

ESTRATEGIA
»Localizacién:

Si (texto, voces y manual)
»Fecha de lanzamiento:

OCTUBRE 2002
»Pagina web:

www.fxplanet.com

o
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S
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Haegemonia|

Domina el universo

conocido

Si combinamos la estrategia espacial con una pequefia dosis
de gestion, y le afiadimos gran sencillez de control y un
acabado grafico espectacular, podremos hacernos una idea
de lo que cabe esperar de este nuevo titulo.

Primera,
impresion

A La combinacion de
combate y gestion de
recursos.

A La calidad del motor
grafico.

A El sistema de control
de las naves.

A La abundancia de
opciones de
investigacion.

¥ En algunos aspectos
puede resultar

v Sélo incluye dos
campanas.

Vv La IA no esta todavia
correctamente
implementada.

v Probablemente sea
necesario un gran
ordenador para
disfrutarlo al maximo.

PRIMERA IMPRESION:
Una interesante
propuesta que

gustara a los
aficionados a la
estrategia.

DBUENO (jREGULAR [IMALO

excesivamente sencillo.

1 subgénero de la

estrategia en

tiempo real de

ambientacion es-

pacial, cuyo expo-
nente mas conocido es la
serie «<Homeworld», vera en
breve incrementadas sus fi-
las con la aparicion de «Ha-
egemonia». La compaiia
que esta ultimando su desa-
rrollo, Digital Reality, es res-
ponsable también de los
dos primeros titulos de la
serie «Imperium Galactica»,
y de hecho la influencia de
ésta, asi como la del men-
cionado «<Homeworld» es
patente alo largo de todo su
desarrollo. Sin embargo, le-
jos de ser una mera copia,
«Haegemonia» presenta
una combinacién muy par-
ticular de gestion y estrate-
gia, acompanada por un sis-
tema de juego realmente
asequible, que le auguran
un futuro muy prometedor.

Una de marcianos
El argumento de «Haege-
monia» nos lleva hasta un
futuro no demasiado lejano
en el que la Tierra ya se ha
expandido por el sistema
solar y ha establecido inclu-
so colonias permanentes en
Marte. Al comienzo de la
accion la Tierra se en-
cuentra inmersa en un
conflicto bélico con las
colonias marcianas y, de
hecho las primeras misio-
nes de las dos campanas in-

cluidas en el modo in-
dividual, una para cada
bando, giran alrededor
de este enfrentamiento.
Sin embargo, al poco
tiempo de comenzar el |
juego la accién da un ra- »

pido giro con la llegada | A
de una raza alienigena ¢ A
hostil que obliga a los
dos bandos humanos a
abandonar sus diferen- a
cias y reunir sus fuerzas .
bajo un tnico cuerpo
militar denominado
las Legiones de
Hierro.

A partir de
aqui  cada
campana se
desarrolla
de forma di-
ferente in-
cluyendo la
aparicion de
otra misterio-
sa raza alieni- ¢ 3 (%
gena de la que 3
los creadores del
juego todavia no han
revelado detalles.

Alahorade jugar a «<Hae-
gemonia» nos asalta el in-
conveniente habitual en
este tipo de juegos, que no
es otro que la complejidad
intrinseca en controlar un
espacio 3D con libertad ab-
soluta de camara. Para en-
frentarse a este reto el jue-
20 nos ofrece tres vistas di-
ferentes desde las que dar
ordenes a nuestras naves.
La primera de ellas, la vista
estandar, nos muestra el es-
cenario con libertad absolu-
ta para situar y rotar la ca-
mara, permitiéndonos acer-

+° ™ o ;Sabhias que...

® el motor gréfico del
juego es capaz de

reproducir en pantalla
hasta 100 000 poligonos de
manera simultanea?
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carnos a las naves hasta ver
su ultimo detalle o bien ale-
jarnos de ellas hasta presen-
tarlas casi como un grupo
de puntos.

Lavista de movimiento, por
su parte, introduce en la vis-
ta estandar una cuadriculay
unos indicadores de altura
para facilitar la localizacion
y movimiento de nuestras
unidades.

Por tltimo la vista de mapa
nos ofrece una vision global
del campo de batalla y nos
permite asignar rutas y ob-
jetivos con mas sencillez.

La sencillez por
bandera

Y es que precisamente al-
canzar la maxima sencillez
posible ha sido uno de los
objetivos de Digital Reality
al disenar el sistema de jue-
go de «Haegemonia». De
hecho, en vez de naves indi-
viduales controlamos pe-
quefios escuadrones y las
6rdenes que les podemos
dar son tan sencillas como
moverse, escoltar o atacar,
pudiendo optar en este lti-
mo caso entre atacar el cas-
co, las armas o el motor » »

B En «<Haegemonia»
controlaremos como
unidades pequenas

escuadras de naves.

>

de

M Las estelas 3
naves nos miten

apr

#a direccion
movimiento.

i HLa cuadriculadela’

. - o om P
wr vista de movimiento .
facilitala orientacion.~

. " deljugador. . | .

|
i :
|

Select destinationis:

#
\//
|

// ﬁ) k B

/

B «Homeworld» fue el primero en
llevar la estrategia en tiempo real al
espacio 3D.

H En «Imperium Galactica lI»
también se producen combates
entre naves en el espacios.

Micromania




EL SISTEMA DE CONTROL
EVITA CON CORRECCION LOS
HABITUALES PROBLEMAS

DE LOS ENTORNOS 3D

de las naves enemigas. Ade-
maés, aunque es cierto que el
Jjuego cuenta con un aparta-
do de gestion, éste no alcan-
za ni mucho menos la com-
plejidad de juegos similares,
como «Imperium Galacti-
ca». Asi, en cada planeta
conquistado podremos em-
plear los recursos produci-
dos para construir nuevas
naves de entre el catalogo
de incluido con més de 40
modelos diferentes, tanto
militares como civiles, o
para desarrollar las propias
estructuras y defensas del
planeta. Parte de estos re-
cursos pueden ser destina-
dos igualmente a la investi-
gacién cientifica, el otro
gran elemento de gestion
del juego.

En total podemos investigar
més de 200 avances diferen-
tes, que nos permiten desa-
rrollar nuevos tipos de na-
ves, armamentos, blindajes
o, simplemente, mejorar las

condiciones de vida de los
planetas. Resulta interesan-
te destacar que en cada par-
tida la investigacion tiene
un limite bastante restricti-
vo, de forma que sélo pode-
mos investigar una pequefia
parte de todos los avances
disponibles, lo que introdu-
ce un mayor elemento de
estrategia en el juego.

Otra caracteristica muy
interesante de «<Haegemo-
nia» es su modo multijuga-
dor, planteado en un princi-
pio para un maximo de 16
personas que podran com-
petir en cuatro modos de
juego diferentes. Entre es-
tos modos de juego pode-
mos encontrar las habitua-
les escaramuzas rapidas,
pero también la seductora
posibilidad de jugar escena-
rios con objetivos especifi-
cos predefinidos o, sobre
todo, la de participar en una
campana de forma coopera-
tiva con otros jugadores.

Desarrollo tecnologico

LA INVESTIGACION de nuevas tecnologias es una
parte muy importante del juego, tanto en el modo
individual como en el multijugador, ya que sin in-

vestigar so6lo podre-
mos acceder a un re-
pertorio de armas y
naves realmente li-
mitado. Desgraciada-
mente, tenemos un
limite a la cantidad
de descubrimientos
que podemos hacer
en cada partida.

EL ESPIONAJE tecnoldgico es una forma muy inte-
resante de eludir este limite, y es que si construi-
mos naves espia y las enviamos a territorio ene-
migo es posible robarle algunos de sus conoci-
mientos, algo especialmente interesante en las
partidas multijugador. Ademas, si capturamos una
nave sin llegar a destruirla podremos reproducir
toda la tecnologia que el enemigo haya empleado

en su fabricacion.

ftambién unos
os efectos.

. desplazan por sus
.. Orbitas y tienen su
" propios ciclos. "

M La investigacion en
tecnologia nos permite
desarrollar nuevas
armas y escudos..

cSabhias que...

el estudio responsable
del desarrollo de

«Haegemonia», Digital
Reality, se dedica también a
realizar animaciones en tres
dimensiones por encargo?

Tecnologia
espectacular

En cualquier caso, indepen-
dientemente de su intere-
sante sistema de juego, sin
duda el aspecto que mas lla-
ma atencion del jugador que
se enfrenta por primera vez
a «Haegemonia» es su im-
presionante acabado grafi-
co. Gracias a su potente mo-
tor 3D desarrollado por Di-
gital Reality para el juego,
«Haegemonia» resulta sim-
plemente deslumbrante.
Las explosiones, los efectos
luminosos o la cantidad y
variedad de objetos en cada
escenario son sélo algunas
de sus caracteristicas mas
interesantes, pero la mas

destacada de todas ellas es
el increible nivel de detalle
que consigue en todas las
naves y estructuras gracias
al excepcional uso de las
texturas que, como podéis
apreciar en las imagenes
que adjuntamos, nos permi-
te acercarnos atodas y cada
una de las naves disponibles
en el juego y contemplar
hasta el ultimo detalle que
muestran en su casco.

Si bien esta potencia grafica
nos hace presagiar unos re-
quisitos técnicos igualmen-
te elevados, los chicos de
Digital Reality aseguran que
gracias ala tecnologia flexi-
ble de sumotor el juego fun-
cionara correctamente en

un ordenador de gama me-
dia (Pentium IIT a 500 MHz,
GeForce 2) aunque, por su-
puesto, se beneficiara en
gran medida de un hardwa-
re mas potente.
Si finalmente estas previsio-
nes se cumplen, no nos
cabe duda de que «Haege-
monia» puede llegar a reu-
nir cualidades mas que sufi-
cientes como para alcanzar
un gran éxito, tanto entre
los aficionados del género
de la estrategia de toda la
vida como entre aquellos
que se acerquen por prime-
ra vez a un juego de estas
caracteristicas. Esperemos
pues que su desarrollo con-
cluya sin ninguna sorpresa
desagradable.&y

J.P.V.

|
»En preparacion:
PC

»Estudios/Compaiiia:
DIGITAL REALITY/
WANADOO

»Género:
ESTRATEGIA

»Fecha de lanzamiento:
NOVIEMBRE 2002
»Localizacion:

S| (TEXTOS)

»Pagina web:
www.haegemonia.com
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Robin Hood

El principe
de los ladrones

¢A quien no le gustaria ser como Robin Hood y luchar contra
la injusticia? Spellbound, responsable de «Desperados» nos
ofrece la posibilidad de emular al legendario personaje en

un titulo que toma la estrategia tactica por bandera.

Primera
impresion
@ nos gusta

A Utilizar el concepto de
«Commandos» para
hacer un juego de
Robin Hood

A Que se respeten
rigurosamente los
elementos propios del
mito de Robin Hood.

A Los detallados graficos.

A Lo opcibn de escoger el
orden en el que se
realizan las misiones.

A Divertidas voces en
espanol.

@ nos gusta

v Que no haya funcién de
pausa opcional, ni
siquiera en el nivel facil.

v La funcién de zoom
pixela la imagen.

v Seria bueno que los
niveles de dificultad se
ajusten un poco mas de
cara a la version final.

PRIMERA IMPRESION:
Una idea muy

atractivay de
exquisita factura.

Promete.

SHBUENO ;QREGULAR EmaLo

acer un juego

basado en la

leyenda de Ro-

bin Hood plan-

tea numerosos
interrogantes de dificil res-
puesta. ;Qué seria lo mejor
para respetar el espiritu del
mito? ;Una aventura grafi-
ca, un juego de rol, o una
aventura de accion en terce-
ra persona? La respuesta al
enigma nos llega desde Ale-
mania, y en nuestra opinion,
da de lleno en la diana
como una flecha certera: es-
trategia tactica de nuevo
cufio al estilo «Comman-
dos», en tiempo real, y po-
niendo un énfasis especial
en las operaciones de sigilo
y las emboscadas.

Del Oeste
a la Edad Media
Los desarrolladores encar-
gados de la tarea no son
otros que los germanos
Spellbound, autores del
nunca suficientemente bien
ponderado «Desperados» y
fervientes admiradores de
Gonzo Suarez y su «Com-
mandos». Para la realiza-
cién del proyecto, en Spell-
bound han aprovechado
parte del cédigo de su ante-
rior juego y han empezado
a edificar a partir de ahi.
En efecto, «La Leyenda
de Sherwood» es muy
parecida en sus lineas ba-
sicas a «Desperados», s6lo
que en vez de pistolas, fora-

jidos y pueblos del Oeste,
nos encontramos con espa-
das, arcos, soldados del Rey
y espectaculares entornos
medievales que incluyen
ciudades, castillos y, no po-
dia ser de otra forma, fron-
dosos bosques.

La version beta a la que Mi-
cromania ha tenido acceso
estaba lo bastante avanzada
como para permitirnos
afirmar que, a nivel gra-
fico, el juego es poco
menos que una
obra de arte bidi-
mensional. Los
fondos prerren- #
derizados pre- §
sentan un ni-
vel de detalle
asombroso, y
los efectos del
agua en movi-
miento hay que
verlos para poder
creerlos.

Los abundantes per-
sonajes y fauna local
que, perfectamente anima-
dos, pueblan los escenarios,

. " hacen que éstos
St

”" parezcan llenos de
viday color.

Un héroe clasico

Como era de esperar, nues-
tro papel sera el de Robin
Hood, pero no el Robin
Hood sombrio de la pelicula
de Kevin Costner, sino mas
bien el galan y festivo Robin
Hood de Errol Flyn, el tini-
co que fue capaz de llevar
mallas verdes sin tener pin-
ta ridicula. Robin dispara
con arco cual avezado fran-
cotirador, noquea a los ene-

cSabias que...

'~ En Spellbound han
realizado un trabajo de
investigacion para que

la arqwtectura medieval del
juego sea rigurosa?
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migos despreveni-

dos con certeros puiietazos
y arroja bolsas de dinero
con las que distraer a los in-
cautos guardias. Por si fuera
poco, es capaz de trepar y
saltar de tejado en tejado al
mas puro estilo acrobatico.
Cuando el sigilo fallay se ve
obligado a pelear, el juego
despliega otra de sus mas
notables novedades: el sis-
tema de combate. En
«Commandos» y «Despera-
dos» las refriegas se libra-
ban casi exclusivamente
mediante armas de fuego,

pero
aqui, logica-
mente, los enfrentamientos
son bien diferentes: Robin
desenfunda su espada y se
bate con sus adversarios
mientras se intercambian
elegantes insultos y provo-
caciones. Podemos girar al-
rededor del enemigo, avan-
zar y retroceder, dar estoca-
das y detener ataques. A fin
de que el papel del jugador
no se limite a hacer clic para
atacar, se ha incluido la op-
cién de dibujar un ocho in-
clinado con el cursor

H Robin Hood se batira en
duelos de esgrimacon | . s
variados enemigos, desde .
\ 8uardias hasta cabacltﬂ_ros.

i

R
H Casi todos los aspectos del juego
son una evolucién, para mejor, de lo
gque ya vimos en «Desperados».

H La idea de los conos de vision y
las habilidades de los personajes
proceden de «Commandos».

Micromania
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LA AVANZADA IA QUE
DESPLIEGA PUEDE CONVERTIR A
ESTE TITULO EN UNO DE LOS
MEJORES DE SU GENERO

del ratén para efectuar un
ataque especial que hace
mas daio, a menudo el sufi-
ciente para eliminar auto-
maticamente al adversario.
Si «Desperados» captaba
perfectamente el espiritu de
los tiroteos de las peliculas
del Oeste, «Robin Hood: La
Leyenda de Sherwood» as-
pira a reproducir con fideli-
dad el tipo de escenas que
uno espera en una pelicula
de capay espada.

Las misiones a las que nos
enfrentaremos estan tam-
bién muy en esa linea: por
un lado, tenemos las tipicas
emboscadas en mitad el
bosque, durante las cuales
Robin Hood y su banda in-
terceptan un convoy a su
paso por Sherwood, ya sea
pararobar el dinero de la re-
caudacién de impuestos (y
repartirla entre los pobres,
naturalmente) o para debili-
tar al ejército normando.
Por otro, tenemos las intré-

pidas misiones de infiltra-
cién y robo, que tienen lugar
en castillos y ciudades
fuertemente vigiladas. Un
elemento altamente original
del juego es que, en vez de
afrontar estas misiones de
modo lineal, podemos esco-
ger desde nuestro campa-
mento secreto en el bosque
cual queremos acometer a
continuacion a partir de una
pequeia seleccion.

Alegres camaradas

;Pero que seria de Robin
Hood sin sus alegres cama-
radas? Por un lado tenemos
a los miembros destacados
de subanda, como el peque-
fio Juan, el Fraile Tuck, Stu-
tely, Will Scarlet o incluso la
mismisima Lady Marian,
que se une al grupo una vez
la hemos rescatado de una
boda forzosa con Guy de
Guisbourne. Cada uno de
ellos cuenta con su propio
set de habilidades especiali-

Inteligencia artificial

LAS REACCIONES de los personajes ante nuestras
acciones deben estar muy bien programadas para
que un juego de estas caracteristicas resulte crei-
ble. Siguiendo la linea iniciada por «Desperados»,
en «Robin Hood, La leyenda de Sherwood» no sélo
se tienen en cuenta las reacciones de los enemi-
g0s, sino también las de los personajes civiles.

A DIFERENCIA DE «DESPERADOS», los persona-
jes civiles que pueblan las ciudades y castillos me-
dievales que visitaremos no se limitan a dar la alar-
ma en cuanto nos ven, sino que a menudo resultan
ser simpatizantes de nuestra causa. Es mas, algu-
nos nos ayudaran, y si le damos una limosna a un
pobre (con el dinero robado a algun rico caballe-
ro), éste nos proporcionara valiosa informacion. No
en vano, Robin Hood es el héroe del pueblo.

»

M Teridremos la posibfiliqad ales A

de encaramarnos a:
los tejadosy;sembrar

# Los distintos " =
=2 edificios han sido
iSefiados con el
‘maximo esmero.

&

gcompensa-en forma
Ee_l_n_fgrmaclén., ¢

cSabias que...

Los desarrolladores
confiesan que la

pelicula de Errol Flyn ha
sido su principal fuente de
inspiracion a la hora de recrear el
mito de Robin Hood?

zadas. Asi, Will Scarlet pue-
de proteger a sus comparie-
ros de las flechas norman-
das usando un escudo gi-
gante, mientras que Stutely
es un experto en trampas y
utiliza manzanas para atra-
er avispas que luego dirige
contra los enemigos. Al
principio de cada misién
tendremos que escoger
quién nos acomparnara y
quien se quedara en la base
fabricando armas y muni-
cion. En total, nos podemos
hacer acompanar por hasta
cinco personajes, que con-
trolamos en todo momento
en tiempo real.

Ademas de los miembros
destacados del grupo, tam-

bién contaremos con volun-
tarios anénimos que forman
el grueso de labanda de Ro-
bin Hood.

La cantidad total de cama-
radas que integran nuestras
filas depende en gran medi-
da de nuestra reputacién
como héroes. Si completa-
mos las misiones que se nos
van proponiendo sin matar
anadie, los voluntarios acu-
diran en abundancia. Pero
si nos comportamos como
vulgares asesinos sin cari-
dad ni estilo, el carisma de
Robin se resentira y tendre-
mos menos voluntarios dis-
ponibles para reforzar
nuestra banda de justicie-
ros. Nadie dijo que vivir en

el bosque y organizar la lu-
cha contra la injusticia fue-
se facil una tarea facil.

Buenas
Perspectivas
Resulta muy satisfactorio
comprobar que la férmula
iniciada por el sensacional
«Commandos» no esta ago-
tada, muy al contrario, esta
dando lugar a proyectos tan
interesantes como este «Ro-
bin Hood. La Leyenda de
Sherwood», que conjuga
una potencialmente enorme
Jjugabilidad con un mito tan
atractivo como es el de Ro-
bin Hood, principe de los la-
drones y benefactor de los
pobres. Un juego que mere-
ce toda nuestra atencion»
G.PH

»En preparacion:

PC
»Estudios/Compaiiia:

SPELLBOUND/WANADOO
»Género:

ESTRATEGIA
»Localizacion:

Si (TEXTOS Y VOCES)
»Fecha de lanzamiento:

DICIEMBRE 2002
»Pagina web:

www.wanadoo.com
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Ghost Mast
Diversion
de ultratumba

Ser el “malo” y protagonista de un juego no es algo
nuevo, pero si en un titulo de estrategia se unen esas
premisas, tus fuerzas las componen fantasmas, y tu

objetivo es asustar a los mortales, la cosa mejora.

upongamos que
hay vida después
de la muerte. Al
menos, ese debe
ser nuestro punto
de partida al prepararnos
para conocer «Ghost Mas-
ter», un proyecto donde la
originalidad raya lo inimagi-
nable para poner en practi-
ca un concienzudo estudio
de estrategia e Inteligencia
Artificial.
Sick Puppies es, como equi-
po de desarrollo, bastante
inexperto. Se formé hace un
par de anos y «Ghost Mas-
ter» es su primer proyecto.
Sin embargo, el responsable
principal del estudio, Greg
Barnett, lleva desde la épo-
ca dorada de los ocho bit
trabajando en el mundo del
videojuego, lo que le con-
vierte en una figura idénea
para afrontar un desarrollo
tan ambicioso como éste.

Primera
impresion

A La original idea de que
parte el juego.

A La ambientacion
inspirada en peliculas
de terror.

A El sencillo y practico
interfaz de usuario.

A La variedad de
espectros y sus
habilidades.

A La IA parece realmente
notable.

@ nos gusta

V¥ A veces la accion se
vuelve algo confusa.

Y Conseguirresultados potrategia y terror

uede convertirse en
ap|go realmente muy «Ghost Master» pretende
complicado. poner al jugador ante una

oferta tan poco usual como
atractiva: dirigir un equipo
de fantasmas y asustar a los
vivos. Dicho asi, suena un
poco jocoso. Y aunque
«Ghost Master» no renun-
cia a su vertiente cémica, es
un titulo que afronta la es-

trategia muy seriamente

v Los objetivos de las
distintas misiones no
siempre estan todo lo
claros que deberian.

PRIMERA IMPRESION:

Un titulo original y
atractivo que

promete grandes pero desde una perspec-
dosis de diversion. tiva algo diferente.

A primera vista, «Ghost

SBUENO !ti REGULAR mMALO Master» parece confundirse

con una especie de “re- *"'L
mix” entre las peliculas \
de terror y «Los Sims».
Algo que no es del todo |
erréneo pero que tampoco
es totalmente cierto.
Los escenarios donde {
movemos a nuestro equi-
po de fantasmas estan for-
mados por casas comunes
y otras algo mas peculiares,
como cabafnas campestres,
mansiones victorianas, cas-
tillos, hoteles, hospitales,
etc. Provocando terror
conseguimos puntos.
Con mas puntos, mas
posibilidades de mejo- f
rar nuestras habilida-
des espectrales. Con
mas habilidad y mas
puntos, mas fantas-
mas. Y asi todo.

En realidad, como
afirma Greg Barnett,
«Ghost Master» no es
un juego de terror, ni de
sustos, sino de resolucién
de desafios y de consecu-
cion de objetivos. Cada es-
cenario nos plantea un reto

1 ¢Sabias que...
B Greg Barnett, el

| disenador del juego, es
SIS | autor de clasicos de
los ocho bit como la serie de
juegos «Horace» 0 «The Hobbit»?

: _l,_l.

distinto:
conseguir
que los habitan-
tes de la mansién
encuentren un libro mal-
dito, obligar a un mortal a
que descubra un cuerpo
emparedado... Para ello,
ponemos en marcha las ha-
bilidades de los fantasmas y
con ruidos, luces y efectos
paranormales “ayudamos” a
que los vivos entren donde
no quieren, y vean lo que no
desean ver.
Los escenarios del juego se
inspiran libremente en mul-
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M El interior de la
casa se muestra
dejando a la vista las

1 _habitaciy \

-

" M Cada fantasma
dispone de unos
poderes y habilidades

especificos.
e P4 A Y

M Un sistema de menis
desplegable nos permite
controlar todas las
acciones.

H El objetivo principal es ser “el
malo” de la pelicula, como en la
saga «Dungeon Keeper».

H Los entornos domésticos de «Los
Sims» son, también en «Ghost
Master», la base de los escenarios.

tiples peliculas del género, y
se recrean en un detallado
entorno tridimensional. En
él liberaremos las fuerzas
del mas alla mediante un in-
terfaz de usuario disefiado
parano dejar lugar a dudas:
en un lado, los iconos de
nuestros fantasmas. En
otro, los de los mortales a
asustar. Y todo se comanda
con una serie de menus des-
plegables de habilidades.

Los resultados estan siendo
mas que prometedores: Una
IA bien trabajada; un flexi-
ble motor que permite mo-

verse con entera libertad,
sencillez de manejo; una
buena racién de sustos; ori-
ginalidad... en fin, un juego
muy atractivo.

F.D.L.

|
»En preparacion:
PC

» Estudios/Compaiiia:
SICKPUPPIES/EMPIRE
»Género:

ESTRATEGIA
»Localizacion:

Si

»Fecha de lanzamiento:
NOVIEMBRE 2002
»Péagina web:
www.ghostmaster.co.uk

Micromania | 45



Primera

impresion

A Nuevas reglas que
incorporan un nivel de
realismo sin
precedentes.

A Nuevas unidades y
naciones con las que
jugar.

A Gréaficos mejorados con
respecto a la primera
parte.

A Los nuevos tipos de
ordenes disponibles.

@ nos gusta

Vv Seguimos sin ver
ayudas integradas
dentro del juego.

v El multijugador no
parece que vaya a
incorporar un servicio
de emparejamiento
automatico.

v Los modelos graficos
de la infanteria dan un
poco el “cante”.

PRIMERA IMPRESION:
Estrategia de altura,
reforzada con mas
realismo y mejores
graficos.

SPBUENO () REGULAR RIMALO

Combat
Mission 2

Para “gourmets”’

Los aspirantes a general van a tener una nueva ocasion de
demostrar sus aptitudes estratégicas con esta nueva
entrega de la serie «<Combat Mission», que incorpora
mejoras notables con respecto a la primera parte.

uando el pri-
mer «Combat
Mission» visito
las paginas de
Micromania,
nos dejo una notable impre-
sion. Y no era para menos:
por primera vez, los aficio-
nados a los “wargames” am-
bientados en la Segunda
Guerra Mundial podian dis-
frutar de un titulo serio y re-
alista que desplegase la es-
pectacularidad visual pro-
pia de los juegos de accion,
combinada con la profundi-
dad propia de los juegos de
estrategia por turnos.
Quiza su motor grafico 3D
no fuese el mas moderno
del momento, pero compa-
rado con las crudas repre-
sentaciones en 2D de otros
titulos de su género, era ver-
daderamente espectacular.
Han pasado tan sélo unos
meses y la segunda parte
estd ya a punto de llegar al
mercado ;Como es posible?
Pues muy sencillo: «Com-
bat Mission» se public6 con
retraso en nuestro pais, de
ahi que la llegada de la se-
gunda parte nos parezca
temprana, cuando en reali-
dad no lo ha sido. El equipo
de desarrollo ha estado
trabajando durante mu-
chos meses para dar a
luz a este nuevo titulo.
En Micromania hemos
tenido la suerte de poder
analizar una version beta y

comprobar “in situ” las me-
joras que se estan incorpo-
rado, muy especialmente
las referidas al interfaz y a
los elementos de juego.
Nuevos tipos de érdenes,
nuevas unidades, nuevas ar-
mas... destaca la inclu-
sién de elementos defen-
sivos como bunkeres, trin-
cheras y campos minados,
que se colocan antes del
comienzo de la batalla
para frenar el avan-
ce enemigo.

En cualquier
caso, las cifras
de «Combat
Mission» son
poco  menos
que impresio-
nantes: 50 esce-
narios de batalla
individuales, 10
operaciones a gran
escala, mas de jnove-
cientos! tipos de unida-
des y siete naciones re-
presentadas. Ahi es nada.
Probablemente estemos

asistiendo a la ges-
tacion del “wargame”
mas completo que jamas
se haya realizado.

Efectos especiales

En cuanto al apartado técni-
co, hemos observado que
los graficos estan pasando
por un lavado de cara im-
portante, y cuentan con
efectos especiales sustan-
cialmente mejorados y tex-
turas de mayor resolucion.
Cierto, todavia estan lejos
de representar lo mejor que
puede dar de si una tarjeta

& cSabias que...

™ Todo el sistema de
n‘l juego de «Combat

Mission» esta inspirado
en un complejo “wargame” de
tablero llamado “Squad Leader”?

46 | Micromania



s g
w i’ . Y '
e O
cAMFREN E PRt N
i = L 4 | ;
Y A B

A qué se parece...

P

i un efecto
74 pantalla,

i

1] 5 g ,,.«;p;- o
= d wlosmnes de los

#sBhuses se acompaiian con

T

de temblor de

go- - uUOum:E

M El realista sistemay el
comportamiento de la infanteria
recuerda a la serie «Close Combat»

En general, se puede decir que se
trata de una evolucion del primer
«Combat mission».

M Los nuevos
tipos de ordenes
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aceleradora (no hay mas
que ver los graficos de la in-
fanteria en los planos cor-
tos), pero constituyen un
paso adelante bastante sig-
nificativo con respecto a la
primera parte, y muy en es-
pecial con respecto al sub-
género de la estrategia por
turnos.

Buenas
expectativas

En definitiva, creemos que
los aficionados a los “war-
games” tienen buenos moti-
VOs para estar expectantes

' permiten desarrollar
nuevas estrategias.

" WLas trincheras yloss ™ -
campos de:minas anaden - e
otra dimensién:al apartado o

y aguardar con antelacion la
llegada de este prometedor
titulo, que promete superar
a su primera parte en todos
los aspectos. &

G.P.H.

|
»En preparacion:
PC

»Estudios/Compania:
BATTLEFRONT/CDV
»Género:
ESTRATEGIA
»Localizacion):

»Fecha de salida:
OTONO 2002

»Pagina Web:
www.battlefront.com
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Project
Nomads

Una gran promesa

Los juegos que desafian la clasificacion por género suelen
ofrecer resultados particularmente estimulantes, y la
primera version disponible del titulo de CDV demuestra un
nivel de ambicion realmente elevado.

Primera

impresion

A Espectaculares graficos
tridimensionales.

A La variedad de géneros
que combina accién,
estrategia y aventura.

A La ambientacion
fantastica.

A Interfaz minimalista y
sencilla que simplifica
el proceso de juego.

@ nos gusta

V Los altos requisitos de
sistema limitaran
mucho el parque de
usuarios del juego.

v La variedad de ideas
puede hacer que el
sistema de juego no se
compense bien.

v Habra que ver si
consiguen implantar de
forma realmente
efectiva y fluida el
modo multijugador.

PRIMERA IMPRESION:
Una sugerente
combinacion de
géneros, en un
entorno fantastico.
Promete.

SBUENO (JREGULAR (BIMALO

apremisa que hay
detras de «Project
Nomads» no pue-
de ser mas origi-
nal, y esta estre-
chamente asociada al pecu-
liar mundo de fantasia que
se ha creado para ambien-
tar este titulo. En principio,
el planeta de los némadas
ha sido golpeado por una
gran catastrofe, y ha queda-
do reducido a unos islotes
de roca que flotan a la deri-
va por el espacio. Nuestro
papel sera el de uno de es-
tos nomadas, que se esfuer-
za por rescatar a sus dos
amigos, los cuales han sido
capturados por unos miste-
riosos invasores alienige-
nas. Desde una perspectiva
de tercera persona, maneja-
mos a nuestro héroe co-
rriendo y saltando por ahi,
como si de «Tomb Raider»
se tratara.

Combinacion de
géneros
Ahora bien, hay que tener
en cuenta que «Project No-
mads» desafia toda descrip-
cion al uso, ya que incorpo-
ra elementos de otros géne-
ros. Hay niveles en los que
pilotamos aeroplanos
para enfrentarnos a
nuestros enemigos en
duelos aéreos, y conti-
nuamente hay que buscar
y comerciar con artefactos
magicos que nos permitan

construir estructuras en
nuestra isla, que es el equi-
valente a una fortaleza vo-
lante de batalla, elemento
clasico de los juegos de es-
trategia en tiempo real.
Construir estructuras y uni-
dades defensivas en laislay
atender a su funcionamien-
to durante los combates
constituyen buena parte de
nuestras tareas.

Tres héroes

para escoger
Otro de los ele-
mentos caracte-
risticos del juego
es que el prota- |
gonista se esco- |
ge de una selec-
cion de tres, y
segun el elegido,
disponemos de
unas u otras habili-
dades. El inmenso
Goliat, por ejemplo,
cuenta con unidades
bien acorazadas y hechizos
de ataque poderosos, mien-

cSabias que...

la CIi_matoIog_l’a tendra
una influencia muy
considerable en los

_L-_. il |
combates aéreos que se
produzcan en el juego?

tras que el astuto
John confia en sus
artefactos de tecnolo-

gia avanzada, que recuer-
dan un poco alos que salen
en las historias de Julio Ver-
ne o «Myst». Por tltimo, la
gracil Susie tiene una afini-
dad especial con lamagia, si
bien sus habilidades tecno-
légicas no son tan buenas
como las de sus comparie-
ros. Sin duda esta variedad
de personajes ayudara a
motivarnos para jugar una
vez mas la aventura des-
pués de completarla.
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o H La isla ejerce las funciohes de - *
YR 1.,\ ; fortaleza volante y participa %
¥ en multitudinarias |
. % whatattas‘aéreas. '
ﬂl L} N g M.{ . 1 27 200

A

B Podemos construir
| diferentes estructuras,
incluidos cafnones
defensiveos.-

M Los comerciantes
nos ofrecen diversos
%tartefactos para

gjorar nuestra isla.

En cuanto al aspecto multi- Este tipo de experimentos
jugador, estara cubierto con  que mezclan géneros suelen
dos modos basicos, sopor-  ofrecer buen resultado. Es-
tados en LAN o Internet. peremos que éste no sea la
En el primero los jugadores  excepcion.

competiran entre si en gi- G.PH.
gantescas batallas aéreas en

las que utilizaran las mis- I
mas islas flotantes que han | preparacion:
construido en el modo de  PC, XBOX

Jjuego individual. » Estudios/Compaiiia:

) RADON LABS/CDV
En el segundo se contem- »Genero:

plaran los modos de juego  ACCION/STRATEGIA

B - - oy i »Localizacion: NO
H La idea de combinar estrategiay M La estética y los extensos clasicos, como deathmatch,  »ocalzacion NO.

accion ya fue abordada en mundos para explorar recuerdan un fieathmat‘—’h por eq}lipos € OTONO 2002
«Sacrifice». poco a los del genial «Outcast». incluso una modalidad de  p pagina web:

juego cooperativa. www.project-nomads.de
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Frontline Atta
War over Eur@

Batallas historicas

Desarrollar un juego de estrategia ambientado en la
Segunda Guerra Mundial no es una idea original, pero
«Frontline Attack» aporta elementos innovadores, como
las condiciones climaticas y el paso del dia y la noche.

Primera,
impresion

A La mezcla de combate
tactico y gestion de
recursos.

A Las explosiones y los
efectos de humo.

A Las variaciones tacticas
del dia y la noche.

A Controlas tres ejércitos
distintos.

@ nos gusta

v Los graficos no llaman
la atencién
precisamente por su
espectacularidad.

v La escasa originalidad
del planteamiento del
juego.

v La infanteria corre
demasiado rapido.

v Algunas
imperfecciones en la
inteligencia artificial.

PRIMERA IMPRESION:
Parece solido, pero
quiza el sistema

de juego esté
demasiado visto.

SBUENO (JREGULAR (BIMALO

g

ace unos me-
ses, asistimos
al cierre de la
compaiia
TopWare, cre-
adora de «The Moon Pro-
ject» o «Jack Orlando», en-
tre otros. La empresa fue
comprada por Zuxxez, que
la rebautiz6 con el nombre
de Reality Pump y aport6 el
caudal econémico para
continuar con los juegos en
desarrollo. Uno de los més
prometedores es «Frontline
Attack: War over Europe».
El jugador asume el control
de los ejércitos ruso, ale-
man y aliado en una serie
de campanas heroicas. A tu
disposicion tienes todo tipo
de tropas, tanques, artilleria
y soporte aéreo, recreado
con la obligada fidelidad
historica.

Dos por uno
«Frontline Attack» es una
evolucion del viejo éxito de
TopWare «Earth 2150», del
que toma una interfaz muy
similar, y el motor grafico
«Earth-3». Técnicamente,
no parece demasiado puli-
do: aunque la recreacion del
terreno es adecuada, los
vehiculos y los edificios
disponen de pocos poli-
gonos y texturas sim-
ples. El punto fuerte son
los efectos de las explosio-
nes y el humo, pues influ-

yen en la tactica del juego:
la metralla y los restos in-
cendiados provocan reac-
ciones en cadena que con-
vierten en una trampa cual-
quier explosion controlada.
In Games, grupo de progra-
macion de Reality Pump,
desea convertir las condi-
ciones terrenales y ambien-
tales en la sena de identidad
de «Frontline Attack»: el
tipo de terreno, la lluvia, y la
nieve repercuten en la velo-
cidad y la precision de las
tropas; el dia y lanoche
se suceden en cada
mision, afectandoala |
visibilidad y la efica- &5
cia delos ejércitos. |
«Frontline Attack»
también sorprende
por su variedad: las
campanas para un ju-
gador se centran en el

combate tactico, median- quistar vehiculos,
te el control de tropas que edificios y armas ene-
deben cumplir objetivos. migas para usarlas a su fa-

Los soldados pueden con- vor. Sin embargo, en el
modo “Escaramuza”, con
opciones para un jugador o
hasta 8 jugadores por Red o
Internet, el objetivo es cons-
truir una base y gestionar
los recursos mineros, al
mas puro estilo «Command
& Conquer».

| ¢Sabias que...

el juego ha sido creado
por una empresa

| polaca, producido por
una alemana y distribuido por
una multinacional inglesa?

Prudencia

«Frontline Attack» divertira
a los aficionados a la estra-
tegia en tiempo real, porque
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M Las tropas de cada

jugador se’enfrentan en
misiones afectadas por el

terreno y el clima.

H «Earth 2150» es el predecesor de H «Close Combat» también ofrece
«Frontline Attack», con una interfaz = combates tacticos en la Segunda
similar y peores efectos graficos. Guerra Mundial.

bardear; )
ja los aviones.

mezcla ideas extraidas de
clasicos como «Sudden Stri-
ke», «Close Combat» o el
mencionado «Command &
Conquer». Sin embargo, en
la beta que hemos probado
atn faltan muchos aspectos
por pulir: la infanteria es de-
masiado rapida, lo que impi-
de a los tanques apuntar
con tiempo; casi todas las
tropas soélo disponen de un
arma, y en los pasajes estre-
chos se sucede un extrafio
baile en el que los vehiculos
y la infanteria intentan es-
quivarse unos a otros. Es de

esperar que Reality Pump
pueda pulir estos aspectos
antes de lanzar el juego al
mercado. No tardaremos
mucho en salir de dudas.&

J.AP.

»En preparacion:
PC

» Estudios/Compainiia:
REALITY PUMP/ZUXXEZ
»Género: ESTRATEGIA
»Localizacion:

SIN CONFIRMAR

»Fecha de lanzamiento:
OTONO 2002

»Pagina web:
www.eidosinteractive.co.uk/
games
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Tomb Raider
The Angel
of Darkness

Y sigue Lara Croft mostrando parte de sus nuevas habi-
lidades, poses y “modelitos”. «Tomb Raider. The Angel
of Darkness» se anticipa como uno de los lanzamientos
mas apetecibles para este final de ano (final de noviem-
bre, para ser mas precisos) en PS2 y PC. Lo que se intuye

como un disefio de accién totalmente nuevo se esta
viendo acompainado por nuevas imagenes de la
protagonista del juego, que Core se esta encargan-

do de distribuir, puntualmente, mes a mes, para £
“calentar” el ambiente antes de la aparicion del "

titulo. Una estrategia que, cuando menos, la vis- )\\
ta agradece. \ .
“-‘.._‘\
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IMAGENES DEL MES

Imperium

Los creadores de «Tzar» estan dando los
ultimos toques a «<imperium», nueva incur-
sion en el universo de la estrategia en
tiempo real, donde se combinan fantasia
e historia para intentar ofrecer una expe-
riencia de juego de lo mas variada, y que
sea capaz de satisfacer tanto a usuarios
experimentados en el género como a juga-
dores ocasionales. La antigua Roma y parte
del momento histérico se recrean en «Im-
perium» en un disefio que va mucho mas
alla, en opciones de juego, de lo que se pu-
do ver en su anterior produccion, y

que mejora también enormemen-

te en el apartado técnico.
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D
AL

ASI TRABAJAMOS

¢Quieres saber 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.

Desde
la redaccion

Luis
Escribano

Hay otros
mundos

ecia Peter
D Molyneux que a
él siempre le

habian interesado los
videojuegos en los que
mas que controlar los
entornos, influyes
sobre ellos... universos
que tienen su propia
forma de vida, mas o
menos compleja, al
margen de la
intervencion del
jugador. Pues bien,
suponemos que el
autor de «Black &
White» estara ahora
mismo encantado,
jugando con «Mafia» y
moviéndose a sus
anchas por una ciudad
de 12 kilémetros
cuadrados (a escala)
por la que deambulan
coches, peatones,
policias o enemigos de
nuestro don... Un
auténtico paraiso para
los que ya estan mas
que hartos de su barrio.

En un juego de
accion, ¢que papel
prefieres, el de poli

bueno o el de I

mafioso

despiadado?

Il somos jugadores y escribimos para
jugadores. Los que hacemos Micromania
somos apasionados y expertos en la revi-
sion y valoracién 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, o haremos.

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

l 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.

Hl sélo analizamos versiones finales.
Aunque 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”.

Hl 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 seguin sus propios méritos.

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

QuiEnes quien

\

NACHO CUEZVA

Redactor

Géneros: Accion, Aventura.
A lo que juega: The Thing,
Battlefield 1942, Mafia,
Dungeon Siege.

El lado oscuro siempre
resulta mucho mas

atractivo. todo.

B Muchos analisis haran alusion a
otros titulos. Esta comparacion s6lo se
usa en beneficio del lector, para ayudarle
a encontrar similitudes sobre los aspec-
tos que se valoran.

l cada juego es analizado por una
persona que posea una gran experiencia
en ese género. Nunca ocurrird 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, disefio de accion, interfaz, jugabili-
dad, diversion, modo multijugador (si es
el caso), inteligencia artificial, dificultad,
manuales (si es que existen), localizacion
(calidad de la traduccio6n total o parcial del
juego), precio, realismo y nimero de ho-
ras de juego que ofrece.

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

B cada titulo se prueba en tantos
equipos como sea posible para verificar
cualquier incompatibilidad. En funcién 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.

B 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 valoracién 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
analisis los datos mas
precisos, al tiempo

L]
m_

Black & White
Creature

que evaluamos todos 2
los contenidos de LA qué jugamos
cada titulo. Esta primer expansion de «Black & Wiites, aban
gran parte del planteamiento estratégico del orig
#postar pOr Un juego mis Kgero y asequible. Una ¢
A pero con Lnos
LA REFERENCIA

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
analisis 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.
Infomania
o]
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 informacién 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: Warcraft Ili,
Freedom Force, Medieval
Total War, Neverwinter Nights

La familia, Vito, la familia
es lo mas importante de

Colaborador
Géneros: Aventura,
estrategia, accion.

War, Medieval Total War.

sacrificaré yo.

JUAN ANTONIO PASCUAL

A lo que juega: Prisoner of

Alguien tiene que hacer
de policia, asi que me

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 JACOBO MARTINEZ
Colaborador Colaborador

Géneros: Rol, Estrategia, Géneros: Accion, Estrategia.
Accion. A lo que juega: Jedi Knight II:

A lo que juega: Warcraft Ill
Multijugador, Icewind Dale 2.

Jedi Outcast, Battlefield 1942,
Counter-Strike, Mafia.

Me identifico mas con
Michael Corleone que
con John McLane.

Ah, ;es que se puede
ser mafioso? Yo siempre
acabo de terrorista...
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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 valoracién final, en estos apartados.

Un nueva enfoque

ESTA EXPANSION CAMERA F| ENFOQUE
¥ , YA DE POR S,

CREATURES 2 LOS SIMS

B0 o e Enkite L Opeon el

4 Do, pars
centracs on o sspects “social” 0e 4
simtaciin.

Toma nota
;l-nmlisw por s mﬁab-ndagw

o

i 82
o O
= L | 90

CI T —
A erencia del moda individisal, 88
e N e ]

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 o peores que el comentado. Tan s6lo se trata

de una posibilidad de eleccion dentro del mismo género.
Encontraras también el nimero en que se comentd, 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. Mdltiples factores son tenidos en cuen-
ta al puntuar. Con la ayuda de esta tabla se despejard
cualquier duda sobre la nota obtenida por cada juego.

0_2 Lo peor. Ni lo mires. Es més, no deberia ni

existir. No es que sea malo, es que llamarlo
“juego” es un contrasentido. Quizad como posavasos sa-
ques rendimiento al CD en cuestion.

30_49 Malo. Buenas ideas que no siempre
ofrecen buenos resultados junto a au-
ténticos despropositos 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 ninglin apartado concreto, pero no terminan de
convencer. De ti dependeréa 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 atencion, sin lugar a dudas. No deberias dejar pa-
sar la oportunidad de hacerte con él.

90_1 00 Obra n'_|aestra. quos los aparta-

dos del juego estardn 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-
tird cada mes en el juego méas importante
para la redaccion de Micromania. Uno y
s6lo uno, que quedara claramente identifi-
cado gracias a este sello de calidad.

JUEGO RECOMENDADO

Originalidad, calidad, innovacién en un género,

mejoras significativas en una expansion sobre

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

o todo, diversion, son algunos factores que

w—fid NOS llevan a recomendar un titulo especifico.
y Si ves este sello, es que merece la pena.

ANTONIO DOPAZO ANSELMO TREJO
Colaborador Colaborador
Géneros: Estrategia, Géneros: Deportivos,
Velocidad, Accion Velocidad, Accion.

A lo que juega: Age of Kings,

Campanas Clon, Civilization Il Silent Hunter II, GTA Il

No hagas preguntas
indiscretas o te daremos
boleto.

el respeto” a un “para
proteger y servir”.

A lo que juega: Grand Prix 4,

Prefiero un “el honor y

PROGRAMA NOTA PAGINA
BATTLEFIELD 1942 82 62
BEACH LIFE 78 70
CHESSMASTER 9000 86 80
EMPERADOR: EL NACIMIENTO DE CHINA 70 74
FOOTBALL MANIA 60 82
LARGO WINCH 50 83
MAFIA 92 58
MEDIEVAL: TOTAL WAR (MULTIJUGADOR) 81 78
OPERATION ICEBREAKER 80 76
PRIMAL HUNT 65 82
PRISONER OF WAR 73 72
THE THING 85 66
iVEN A LA FIESTA! CON WINNIE THE POOH 45 83

En pocas
palabras

@ hos gusta

A La espectacular
ambientacion de
«Mafia», su historia,
sus dialogos, sus
personajes. iEstamos
enganchados!

A Que la formula
«Medal of Honor», se
amplie y mejore con
una maravilla como
«Battlefield 1942»

A Que se hagan
“survival horror”
como «The Thing»,
que nos ponen los
pelos de punta.

A Que la expansion,
«Operation
Icebreaker», incluya el
juego original.

A Que «Emperador», el
utltimo “sim” histérico,
incluya apartado
multijugador.

VY Que «Battlefield
1942» no incluya una
campana dramatizada
y esté tan centrado
en el multijugador.

v Queenel
multijugador de
«Medieval» sélo se
puedan jugar batallas,
obviando la mitad del
juego.

v Los altos requisitos
que son hecesarios
para poder jugar a
«Mafia».

v Que el modo
individual de «Primal
Hunt» sélo incluya
tres campanas
nuevas de escasa
duracion.

v La escasez de modos
de juego alternativos
en «The Thing», entre
ellos el multijugador.
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Mafia

El crimen a veces
compensa

Un gran guion, unos personajes con entidad, dialogos
inteligentes, duros, mordaces y hasta divertidos. Accion,
diversion y entretenimiento. Podria ser una gran pelicula,
pero en realidad hablamos de un maghnifico juego.

. -

er un criminal
no parece, a

La referencia
priori, algo muy
atractivo. Pero MEDAL OF HONOR

I | «Mafia», ademas de accion,

propuesta, de un modo rea- tiene un importante componente de aventura, sin
ISR NCIOVASENGERNIE limitarse a ser un titulo de disparos.

lado prejuicios, ya que ha-
blamos de un juego, puede B La ambientacion y el realismo en «Mafia» son
ser algo més interesante. Si tan fantasticos como en «Medal of Honor».

SRt R Gl | «Mafia» no posee ninguna opcion multijugador,

SRE R GHC TR aunque en la practica no se echa de menos, pues
drino” donde se ensefia la  ERTR LR RS E U LGB

intrincada red que se teje en
torno a las circunstancias y
acciones de una “familia”
mafiosa, «Mafia» hace lo
propio en el mundo del vi-
deojuego, con una de las
producciones mas logradas
de los ultimos meses.

Accion y Violencia

La accion domina la estruc-
turay el disefio de un juego
que recrea en torno a un
personaje, Tommy Angelo,
una época no tan lejana, los
anos 30, con una ambienta-
cion realista, sencillamente

. mmente FEEr oo 4ore.
1Ilr)1pe(lz)able, g unzt}ls.t oria Es conveniente aprovechar el entorno en nuestro La variedad de las misiones es apabullante, y el
SRS Sl favor, al igual que suele hacer el enemigo. realismo de todos los escenarios, elevadisimo.

pretar el diseno de «Mafia»

LULUEZDLEZE »CPU: Pentium 111 800 mhz, Pentium Il 500 MHZ, Pentium 4 2 GHZ »>RAM: 256 MB, 128 MB, 512 MB b Tarjeta

Infomania \ 3D: Geforce 2 Ultra, Geforce, Geforce 4 ti 4600 »-Conexion: No requiere
| FICHA TECNICA |

»Disponible: PC »Géneros: Accién »Idioma: Castellano (manual, RO S LERN L NILENS ) Nimero de Capitulos: 20 »Modos de Juego: 3

textos y voces) »-Edad recomendada (ADESE): 18+ »-Estudio: lllusion softworks (historia, conduccién y conduccion extrema) »Numero de Vehiculos: 60
»Compania: Take 2/god »-Distribuidor: Proein »Nimero de Cds: 3 »Fecha de »Extension del Mapa: 12 milllas cuadradas »Nimero de Armas: 12
lanzamiento: 30/9/2002 »PVP Recomendado: 48,95 euros (8.145 ptas.) »Pagina web: »Multijugador: No »Modos Multijugador: No Aplicable »Opciones de Conexion:
www.mafia-game.com Informacion del juego, personajes, vehiculos, pantalla y No Aplicable

videos. Todo muy general y no demasiado relevante.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 5 0 AMD »RAM: 128 MB »-HD: 1,5 GB »-Tarjeta 3D: Si (direct3d 16 MB) »-Modem:No Requiere
(TGN TS 0 p-CPU: Pentium 111 800 MHZ »-RAM: 256 MB »-HD: 1,5 GB b Tarjeta 3D: Geforce 2 Ultra »Modem: No Requiere
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EL COMPLETO TUTORIAL del juego resulta re-
comendable, aunque no imprescindible, para apren-
der todas las posibilidades del interfaz y controlar al
protagonista a la perfeccion.

LA INTERACCION con el entorno no siempre re-
sulta evidente, pero en el tutorial se dan algunas
pistas para no pasar detalles importantes por alto,
que pueden resultar muy ttiles durante el transcur-
so de las misiones.

APRENDER A CONDUCIR es importante, y lo
que se ensefa en este apartado ayuda a compren-
der mejor la fisica de los vehiculos, y habituarse a
ella. No todos los coches se comportan igual, y ha-
cer practicas de conduccién extrema resulta conve-
niente, pues en mas de una ocasion las persecucio-
nes se convierten en protagonistas.

La accion no siempre se limita al protagonista, y en ocasiones contamos con el
apoyo de otros miembros de la familia.

/4

Las persecuciones en coc!

momento algido del juego

e’

he son un

)

|

La violencia explicita se da en

numerosas ocasiones

LA INMERSION EN EL JUEGO ES TOTAL, Y LA
AMBIENTACION RESULTA MAGNIFICA, SE MIRE
POR DONDE SE MIRE. L A CIUDAD RESPIRA VIDA Y
NOS TRASLADA A LOS ANOS 30

como una novela negra o
una buena pelicula, y sus
veinte episodios, subdividi-
dos en distintos niveles,
ofrecen calidad y variedad
en sus planteamientos
como para hacer del juego
uno de los mas interesantes
del panorama actual.
Lavida del mafioso, contada
a través de sus acciones cri-
minales, domina el conjunto.
En €], se nos encargan tareas
criminales como asesinatos,
robos, contrabando, atracos,
etc. en el marco de la ciudad
de Lost Heaven. El enfrenta-
miento entre familias rivales
es un hecho, y la ley se con-
vierte en otro obstaculo a te-
ner en cuenta.

El realismo impregna «Ma-
fia» en todos los sentidos.
Acciones tan banales como
pagar una multa por exceso
de velocidad y evitar que te
detengan o esquivar a los
agentes de la ley tras un tiro-
teo, un robo o un asesinato,
estan presentes en el juego.

Tlusion Softworks ha cogi-
do un pufiado de ideas sen-
cillas, pero las ha traducido
de forma impecable en una
ciudad que respira vida, con
una ambientacion excelen-
te. Lost Heaven tiene trafico,
habitantes, comercios... y
criminales. La IA se ajusta a
unos niveles de credibilidad
suficientes como para con-
vencer del realismo del en-

torno, y no demasiado limi-
tada por el uso de “scripts”,
que definen en gran manera
muchas de las secuencias
que veremos en pantalla
pero que tienen en cuenta
multiples variables.

Tampoco se evita el realis-
mo en los momentos mas
crudos; las escenas violen-
tas existen, pero es posible
hacer una limitacién visual
desde el menu de opciones.

Algunos altibajos

«Mafia», en conjunto, se
conforma como excelente.
En detalle, ofrece ciertos al-
tibajos en su desarrollo,
marcados por aspectos con-
cretos. La configuracion » »
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A veces hay que salir de la ciudad para poder
llevar a cabo una mision.

La ambientacion del juego es de lo mas realista,
aunque algunas escenas sean “subidas de tono”.

Un camino diferente

CAMINOS ALTERNATIVOS se abren en con-
tadas ocasiones durante el desarrollo de una mi-

sion, lo que lleva a concluirla de distintas maneras,
aunque siempre cumpliendo el mismo objetivo.

LAS SECUENCIAS CINEMATICAS recogen
e integran a la perfeccién estas alternativas en el
conjunto, lo que hace mas realista todo el juego.

LA SUMA DE SUBMISIONES a la historia
principal, afiade un aliciente para el jugador, aunque
siempre se orientan al objetivo de conseguir nue-
vos vehiculos para recorrer la ciudad en las poste-
riores misiones.
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Los reflejos del jugador se ven puestos a prueba
constantemente por la “familia” rival.

EL CONJUNTO SE MUESTRA IRREGULAR

EN SU DIFICULTAD, Y CIERTAS ESCENAS DE
CONDUCCION SE HACEN TEDIOSAS, AUNQUE
TIENDAN AL REALISMO GLOBAL

del nivel de dificultad es ine-
xistente, y las misiones pa-
san de ser relativamente ase-
quibles en ocasiones, a du-
ras, dificiles y que exigen
gran paciencia, en otras. Nin-
guna es imposible, pero el
hecho, ademas, de que sélo
se graba de manera automa-
tica al concluir una mision,
anade una dificultad mas.

Por otro lado, se obliga al ju-
gador a moverse por la ciu-
dad de modo realista. Es po-
sible incluso usar el trans-
porte publico o ir andando,
echandole tiempo, eso si, de
un punto a otro. Con sus

atascos de trafico, sus pea-
tones reaccionando a nues-
tras acciones, usando un co-
che robado (con cuidado
para que no nos vea la poli-
cia)... Pero salvo en ocasio-
nes, estos itinerarios suelen
hacerse algo tediosos y qui-
tan ritmo al conjunto; ritmo
que se compensa, junto a un
toque dramatico, por las se-
cuencias cinematicas.

Moverse por la ciudad, de
todos modos, no es dificil,
puesto que un mapa ayuda
a localizar cada objetivo.
Tras una misién de inicio re-
almente estremecedora, el

juego aborda, con este obje-
tivo de familiarizar al juga-
dor con el entorno, una se-
rie de carreras como taxista
que resultan algo pesadas.
No se puede considerar un
tutorial (ya existe uno bien
definido), pero por otro lado
ayuda a aprender cémo fun-
ciona el trafico de la ciudad
y acostumbra al ritmo de la
conduccién.

Intuitivo y Jugable

Pero, en todo caso, «Mafia»
hace gala de algo muy desta-
cable: una jugabilidad exce-
lente. Todo es muy directo,



Una historia magnifica

EL GUION DEL JUEGO es una au-
téntica maravilla. Realista, con magni-
ficos dialogos, personajes con carac-
ter muy marcado, resulta realmente
atractivo ir desgranando la historia
del protagonista a medida que se
avanza en la aventura. La localizacion
completa al castellano, ademas, con-
tribuye a ensalzar este apartado, uno
de los mas destacados del juego

LAS SECUENCIAS cinematicas en
que se cuenta esta historia estéan,
igualmente, realizadas de modo impe-
cable. Todo conduce a contemplar el
conjunto casi como una pelicula y ayu-
dan a entender a la perfeccion el de-
sarrollo de las misiones. Su niimero,
ademas, esta equilibrado con la ac-
cién en tiempo real y afiaden el toque
dramatico necesario e imprescindible.

Nuestras habilidades de conduccion
se ven puestas a prueba en la carrera.

No es conveniente lanzarse a tumba
abierta contra el enemigo.

y también limitado por la in-
teraccion con el escenario a
objetivos concretos. Es po-
sible recorrer la ciudad de
cabo a rabo, pero no entrar
en cada edificio, sino sélo en
algunos especificos. Si es
posible robar cualquier vehi-
culo, tomar el transporte pu-
blico o interactuar con cada
personaje. Y para ello s6lo
se precisa controlar un pu-
fado de acciones bésicas, a
través de una perspectiva
en tercera persona.

Las misiones siempre nos
proporcionan objetivos cla-

ros, aunque muchas veces
podemos retrasarlos tanto
como queramos y limitar-
nos a “disfrutar” del entor-
no. En suma, hablamos de
“vida” y ambientacion. Algo
que ayuday potencia el con-
Jjunto, pues todo gira en tor-
no a un guién magnifico, y
una historia que se va reve-
lando apasionante a medida
que las misiones se suce-
den. Los giros que da el ar-
gumento son, a veces, Sor-
prendentes, y el final es im-
pactante, aunque no por
ello quiza menos esperado.

Ciertas armas son mas

recomendables en distancias cortas.

Tecnologia exigente
Tllusion Softworks ha pues-
to en practica, asi, un titulo
de accién vibrante, muy di-
vertido, variado y admirable
en sus planteamientos y re-
sultados, pero muy exigen-
te en cuanto a sus requisitos
para disfrutar al maximo de
la calidad visual que puede
ofrecer. Un equipo medio,
en cualquier caso, ofrece re-
sultados notables y la juga-
bilidad no se resiente.

La banda sonora es otro
apartado digno de mencién,
acompanando a la accion

B ALTERNATIVAS
GTA Il

Un gran juego donde el crimen
organizado también tiene un papel

protagonista

»Comentado en MM 90 »Puntuacion: 90

JEDI KNIGHT 1l

Un universo muy diferente pero con
una ambientacion e historia

igualmente magnificas.

»Comentado en MM 88 »Puntuacion: 92

La recreacion de los afos 30 es

de manera perfecta y usan-
do melodias de la época,
perfectamente integradas
junto a otras composiciones
originales.

«Mafia» es un juego que los
aficionados al género no de-
berian perderse. Es jugable,

espléndida en todos los detalles.

divertido, con un gran
guién, una puesta en escena
maghnifica, variado y lo bas-
tante largo. Un titulo que no
deberia faltar en una buena
coleccion. Una oferta que
no se puede rechazar.&
F.D.L.

Toma nota

Un juego excelente, repleto de
accion y con un guion sensacional.

LO BUENO:

aliciente al conjunto.

sensacionales.
LO MALO:

conduccion.

La enorme variedad de misiones.
Las submisiones que afiaden un

Los dialogos y la ambientacion,

El motor grafico es muy exigente
para conseguir el maximo detalle.
Lo tediosa que se hace a veces la NO

oo,
92

MODO
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Desembarco
triunfal

En incontables ocasiones la magia del cine nos ha permitido
observar la crudeza de la guerra. Guerra a la que se nos
propone asistir en directo en un espectacular y realista
juego de accion. Sobrevivir es opcional...

1 sistema que
propone «Bat-
tlefield 1942» es
muy sencillo.

Tan sencillo, MEDAL OF HONOR

que se puede resumir como

La referencia

M . B «Battlefield» prefiere los choques

el “enfrentamiento de dos R P T N N e PN P e L
ejércitos por el control de  ETSGHEERT VT TR TR

un terreno”. Afortunada-
mente, detrés de esta escue- H A nivel grafico, ambos muestran escenarios de

ta afirmacién hay mucho gran belleza y realismo.

R C eIl m La cantidad de vehiculos disponibles y su forma
dia de hoy, el tnico titulo P A P N T Y L L R T LN
que representa las contien- referencia.

das mas famosas de la Se-
gunda Guerra Mundial con
rigor histérico, afiadiendo
ese toque de efectismo cine-
matografico tan trepidante
visto en «Medal of Honor».

Guerra sin florituras
Independientemente de
cémo haya tratado la histo-
ria a cada naciéon en la Se-
gunda Guerra Mundial, lo
cierto es que «Battlefield
1942» muestra a ambos ban-
dos con total neutralidad. 5 : :
Alemanes, japoneses, ame- ; N \ Wz 3

ncanqsl, britanicos y rusos Acertar con el rifle de francotirador no es tan Los “bots” controlados por la CPU se mueven
SON SO10 una excusa para R RN R R0 L bastante bien en combate.
cambiar el color de los uni-

Infom ania \ »CPU: Athlon 1.3 GHz »-RAM: 512 MB b Tarjeta 3D: GeForce 4 4200, 3D Prophet 4500 »Conexion: Cable

»Disponible: PC »Género: Accién »Idioma: Si (textos y manual). R LR RN L M LEL » campos de batalla: 16 »-Clases disponibles: 5
»Edad Recomendada (ADESE): +16 »Estudio: DICE Studios >Compafiia: EA »Vehiculos manejables: mas de 30 »Incluye editor: No »Soporte multijugador: Si
»Distribuidor: EA »Numero de CDs: 2 »-Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP »Modos multijugador: 4 »Usuarios maximos: 64 (32 generalmente) »Tipo de
Recomendado: 47,95 euros (7.995 pts) »Pagina Web: www.battlefield1942.com conexion: TCP/IP

Dispone de iméagenes, triler, demo, parches y foros de discusion, donde coincidir con
un buen nimero de fans del juego.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Athlon / Pentium 800 MHz »RAM: 128 MB - Disco Duro: 1,4 GB »Tarjeta 3D: 64 MB T&L (no soporta Kyro I1) » Modem: 56k

(TGN oY p-CPU: Athlon / Pentium 1.5 GHz »512 MB »Disco Duro: 1,8 GB W Tarjeta 3D: GeForce 4 4200 »-Modem: Cable, ADSL
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EL APARATO BELICO de «Battlefield 1942» es,
cuando menos, impresionante. Quien alguna vez se
haya preguntado lo que puede sentirse al manejar
un tanque Sherman americano o un imponente Ti-
ger aleman tiene ahora la respuesta a su alcance.

EL MIANEJO de todos los vehiculos es, ademas
de divertido, sencillo como nunca. Olvidaos de utili-
zar 50 combinaciones de teclas diferentes s6lo para
despegar un Mustang P-51. Con algo de practicay 8
teclas bastara para conseguirlo.

PERO CUIDADO, porque aunque se han simpli-
ficado mucho los controles, la fisica de dafos ha
sido implementada de forma muy realista. Un buen
disparo de lanzagranadas a nuestro tanque o un
mal despegue en avién podra enviarnos a casa en-
vueltos en una bandera.

Para curar las heridas o reponer municion se han habilitado cajas y armarios
en lugares estratégicos que los jugadores aprenderan a visitar asiduamente.

Destaca la enorme variedad de

vehiculos disponibles.

Fn a Y

Algunos vehiculos se controlan por

varios jugadores.

EL JUEGO OFRECE HORAS ILIMITADAS

DE DIVERSION NO LINEAL Y REPRESENTA TODO UN
AVANCE EN CUANTO A ESCENARIOS ENORMES,
VEHICULOS MANEJABLES Y FISICA REALISTA

formes, los modelos de ve-
hiculos y los gritos de gue-
rra, desechando toda con-
cesion literaria en pro de la
accién pura. Los soldados
alemanes ya no son despia-
dados oficiales de las SS, ni
los japoneses los “pérfidos”
pilotos que bombardearon
Pearl Harbor. Es la guerra
sin buenos ni malos.

Sin argumento

Mencion aparte de una bo-
nita secuencia cinematica
de introduccién, el juego in-
dividual no se prodiga en vi-
deos de transicion ni finales
compensatorios. Eso le res-
ta atractivo al esfuerzo que
supone acabar las 16 bata-

llas disponibles en dificul-
tad media y a los intermina-
bles tiempos de carga. Y es
que el modo campafia, aun-
que muy adictivo, no es sino
una adaptacion del aparta-
do multijugador pero con
soldados controlados por
inteligencia artificial. Eso
tiene implicaciones tan po-
sitivas como negativas. Ob-
viamente, se mantiene el
caos bélico del modo onli-
ne; los bots enemigos mane-
jan tanques, aviones y jeeps,
buscando la conquista de
los puntos de control, des-
plegando tacticas mas o me-
nos agresivas en funcion del
tipo de batalla y del porcen-
taje de dificultad seleccio-

nado. Sin embargo, se echa
de menos esa “vidilla” que
tienen algunos juegos de ac-
cién con objetivos principa-
les y secundarios. Las pri-
meras batallas son sencillas
y ayudan a entender el desa-
rrollo del juego sin compli-
caciones, pero en cuanto
avanzamos un poco com-
probamos que los objetivos
siempre son los mismos...
“capturar la base”. Esto sal-
ta a la vista especialmente
en la batalla del desembar-
co de Normandia, en la que
las barcazas llegan a la cos-
ta y nuestros soldados sim-
plemente atraviesan la pla-
ya sin apenas dificultades.
El sistema de enfrenta- » »

Micromania | 63



-7
il %

ingeniero, médico o lanzacohetes.

Os aseguramos que la presencia de algunos
“vehiculos” es imponente...

- * . L r . A . a
EL DETALLE grafico de «Battlefield 1942» no tie-

ne nada que envidiar a ninguno de los juegos basa-
dos en el motor de «Quake IlI».

LAS ANIMACIONES son elaboradas hasta el
punto de mostrar c6mo un francotirador carga su
rifle cada vez que dispara o como nuestros compa-
fieros mueven los labios al gritar una orden.

LA FISICA, no solo atiende a los proyectiles o la
gravedad, sino incluso a la onda expansiva genera-
da por las bombas y los obuses disparados. Si un
tanque alcanza a un soldado, este podra rebotar y
salir despedido hacia el cielo.

= “m
Podemos adoptar el rol de artillero, francotirador,

Los efectos visuales contemplan incluso los rayos

solares y las sombras que proyectan.

LA AUSENCIA DE VIDEOS DE TRANSICION
RESTA ATRACTIVO AL ESFUERZO QUE SUPONE
ACABAR LAS 16 BATALLAS DISPONIBLES EN EL
NIVEL DE DIFICULTAD MEDIA

mientos libres reza en favor
de una mayor jugabilidad a
la larga, pero pierde parte
de espectacularidad a la
corta. En ese aspecto «Bat-
tlefield 1942» esta por de-
tras de «Medal of Honor».

Sistema

de combate

Si nos obligasen a sobrevi-
vir durante toda la batalla
con el mismo soldado, este
seria un juego insufrible, ya
que en «Battlefield 1942»
morir es tan sencillo como
matar. Por ello, el sistema

nos permite seleccionar un
punto de “resurreccion” en
el mini mapa tras cada
muerte, pudiendo cambiar
cualquiera de las cinco cla-
ses de infanteria disponi-
bles en funcién de las nece-
sidades personales o del
equipo. Obviamente, resulta
inviable técnicamente que
el terreno llegue a mostrar
mas de 64 jugadores o bots
de manera simultanea, por
lo que tendremos que espe-
rar siempre a las oleadas de
refuerzos para reaparecer.
Este método potencia el ya

de por si elevado realismo
fisico (una versién mejora-
da del utilizado en «Codena-
me Eagle»: el Refractor 2), y
nos ofrece momentos de
verdadera gloria.

Requerimientos
elevados

Para emplazar a un total de
64 jugadores en un terreno
virtual de entre uno y cuatro
kilémetros de extensiéon
hace falta un equipo poten-
te, con un procesador rapi-
do, bastante memoria y una
tarjeta grafica de ultima ge-
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neracién con soporte T&L,
lo que por desgracia, exclu-
ye a todos los usuarios que
disponen de una tarjeta ba-
sada en el chipset Kyro II
(3D Prophet 4500). Ademas,
la presencia de vehiculos
amplia bastante las exigen-
cias hardware de «Battle-
field 1942», y representar
todo eso en una resolucion
amplia, con suavizado de
bordes, sombras y texturas
en alta calidad exige requi-
sitos técnicos muy altos.
Por eso, en este analisis he-
mos “hinchado” los valores

B ALTERNATIVAS

CONFLICT: DESERT STORM
La guerra del Golfo Pérsico es la

¢

recomendados por la distri-
buidora por otros menos
“optimistas” y mas cercanos
alo que de verdad hace falta
para jugar en condiciones
aceptables a este juego de
calidad grafica excepcional.

Multijugador

ante todo

No arriesgabamos mucho el
mes pasado diciendo que
«Battlefield 1942» iba a ser
uno de los titulos a tener en
cuenta este otono, sobre
todo a la hora de hablar de
sus posibilidades multijuga-

El mal de Alzheimer

LA DEBILIDAD de «Battlefield
1942» en equipos de gama media es
sin duda alguna la gestién de la me-
moria RAM, incluso con 256 MB y una
tarjeta grafica potente. Esto es debi-
do a que el motor grafico realiza un
uso muy elevado de texturas en alta
resolucion, almacenando en el disco
duro aquellas que la tarjeta 3D no es

LA AMPLITUD de los mapas de
«Battlefield 1942» tiene un coste. Si
queremos hacerlo funcionar de forma
fluida no tendremos mas remedio que
reducir el nivel de detalle hasta elimi-
nar los “parones”. Por desgracia, tan-
to la resolucién como el nivel de difi-
cultad o el nimero de “bots” en pan-
talla inciden de forma directa en el

C&C: RENEGADE
Si te gusta el juego en equipo

capaz de alojar en tiempo real.

En los tanques podemos alternar
entre diferentes angulos de vision.

Tanto en paracaidas como en avién,
las vistas son espectaculares.

rendimiento del juego.

Algunos escenarios proponen un
combate mas cerrado.

o NN
Las texturas aplicadas a los terrenos
son de una calidad inaudita.

- —

dor. El juego ofrece horas
ilimitadas de diversién no li-

Toma nota

neal y representa todo un
avance en cuanto a escena-
rios gigantescos, vehiculos

Un titulo muy adictivo dirigido a los
amantes de la accion estratégica.

manejables y fisica realista.
Sin embargo, hay que insis-
tir en que su mayor acierto
estd en un magnifico aparta-
do multijugador con cuatro
apasionantes modos que
afnaden al juego el compo-
nente humano que le falta-
ba al apartado individual y
que hara las delicias de to-
dos los aficionados.@

J.M.

Las texturas del terreno, soldados y U

vehiculos. Soberbias.
El equilibrio realismo/jugabilidad.
La variedad de vehiculos.

LO MALO:

Los modos de dificultad dependen
de la potencia del procesador.

El modo campana es una
adaptacion del multijugador.

No hay guia argumental.

El multijugador representa un desafio
mas complejo y trepidante.

32

MODO
MULTIJUGADOR

93

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

SOLO:

Lo mejor: Cada partida es
imprevisible y diferente.
Lo peor: Jugar contra la

EN COMPANIA:

Lo mejor: Las partidas
con 32 / 64 jugadores...
Lo peor: La falta de

excusa perfecta para dar ambiente a
este adictivo titulo de accién tactica.
»Comentado en MM 92 »Puntuacion: 84

cooperativo, el modo online de
«Renegade» no te defraudara.
»Comentado en MM 86 »Puntuacion: 99

CPU acaba resultando

J incentivos para la
tedioso.

cooperacion.
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The Thing

No confies en
nadie

Inspirado en una de las mejores peliculas de terror de los
80, se presenta un juego de horror y suspense, plagado de
detalles de calidad y con una excelente ambientacion, en el
que nos enfrentamos con una criatura alienigena.

asado en una de
las mejores peli-

La referencia
culas realizadas

por John Car- ALONE IN THE DARK: |
eaoammryvtal THE NEVW NIGHTMARE

Thu,}g» es un “survival ho- N «The Thing» usa un motor grafico en 3D,
RSB RNIEECSVOANI  mientras que «Alone in the Dark» mueve
SR OMNESUUCIE personajes 3D sobre fondos 2D.

nos convierte en jefe de una
misi6n de rescate en el polo M En «The Thing» controlamos a cuatro personajes

norte, que investiga la desa- simultaneamente.

LRI CRE A I B La atmosfera angustiosa y tenebrista es un pilar
cientificos en un campa- EEEELET LIRSS ILELS

mento artico. Pero lo que
parecia una mision rutinaria
de salvamento pronto se
convierte en una angustiosa
lucha por la supervivencia,
al ser atacados por una ex-
traia y peligrosa criatura
extraterrestre, capaz de su-
plantar en pocos minutos
cualquier forma viva con la
que tenga contacto fisico.

Trabajo en equipo

El objetivo principal es aca-
bar con el monstruo y salvar
el pellejo a lo largo de once
misiones. Estamos aislados

La iluminacién esta muy conseguida y consigue Los escenarios estan repletos de objetos con los

O CI S SCR A plasmar el clima de tension y angustia. que podemos interactuar.
no hay posibilidad de esca-

z LULCFZUINIH 5 cpuU: Pentium 11l 800 MHZz »-RAM: 256 MB b Tarjeta 3D: Geforce 2 MMX 32v MB, Geforce 2 Ultra 64 MB
Infomanla »Conexion: No requiere

»Disponible: PC »Género: Aventura/Accién »Idioma: Castellano R L U AL RN LU » Niimero de misiones: 11 »Personajes: 4 »-Editor:
(voces, textos y manual) >Edad Recomendada (ADESE): +18 »-Estudio: Computer no »>Multijugador: no tiene »Modos multijugador: no aplicable »Nimero de
Artworks »Compafiia: Black Label Games »-Distribuidor: Vivendi Universal jugadores: no aplicable »Opciones de conexién: no aplicable
»NUumero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: Octubre 2002 »PVP: 47,99 euros (7.984
pesetas) »-Pagina web: www.thethinggames.com una web con disefio muy
acertado pero algo escasa de informacion. Lo mas interesante, el diario de disefio.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium Il 400 MHz »RAM: 64 Mb »Tarjeta 3D: Si (8 MB) »HD: 600 MB »Conexion: No requiere
TGN 0Y  p-CPU: Pentium 111 600 MHz »-RAM: 128 MB »Tarjeta 3D: 32 MB »Conexion: No requiere

66 | Micromania



EL JUEGO esta inspirado en la pelicula del mis-
mo titulo dirigida por John Carpenter y estrenada
en 1982. Se trataba de un remake de una pelicula
clasica de Howard Hawks, que aprovechaba la ulti-
ma tecnologia en maquillaje y efectos especiales
para acentuar el clima de tension.

EL ARGUMENTO del juego comienza donde la
pelicula terminaba y permite al jugador averiguar lo
que sucedi6 tras el ambiguo final ideado por Car-
penter. Es por eso que encontraremos muchos es-
cenarios idénticos a los vistos en la pelicula, como
la excavacion donde encuentran el platillo.

JOHN CARPENTER ha supervisado el proyec-
to, para asegurarse de que la ambientacion era la
adecuada y que el clima de tension extrema conse-
guido en la pelicula era trasladado al juego.

El hecho de poder controlar a cuatro personajes, aprovechando sus
habilidades para solucionar puzzles, es muy original en el género.

|l

Encontraremos acertijos, mas o
menos sencillos, en todos los niveles.

El inventario es escueto pero
aporta la informacion necesaria.

EL INTERFAZ DE MIEDO/CONFIANZA,
QUE INDICA LA SEGURIDAD QUE INSPIRAMOS EN

LOS MIEMBROS DEL EQUIPO, ES UNO DE LOS
ASPECTOS MAS ORIGINALES DEL JUEGO

pe, asi que tendremos que
encontrar supervivientes
que nos ayuden a acabar
con la amenaza. Un aspecto
novedoso es que maneja-
mos un equipo formado por
cuatro hombres. En reali-
dad sélo controlamos al li-
der, pero podemos dar 6r-
denes e intercambiar obje-
tos con otros miembros de
la expedicién, gracias a un
sencillo interfaz. El grupo
esta formado por un inge-
niero (capaz de arreglar me-
canismos estropeados), un
médico (que puede curar a
sus compaifieros) y un sol-
dado (especialista en com-
bate); la cooperacion sera
vital para avanzar.

Otro aspecto original es el
interfaz de miedo/confian-
za. Los ataques de la cosa
socavan la moral de nues-
tros hombres, que acaban
sufriendo ataques de panico
o insubordinandose a nues-
tra autoridad. El panico se
ataja con inyecciones de
adrenalina, o bien dando
armas a los personajes in-
defensos. Recuperar la
confianza es mas dificil y
tendremos que realizar pe-
ligrosas submisiones para
conseguirlo, como encon-
trar un test sanguineo con
el que probar nuestra ver-
dadera naturaleza. Si tene-
mos en cuenta que la muni-
cioén escasea, y que debe-

mos repartir armas y muni-
cién para otros miembros
del equipo, descubrimos
una componente tactica
muy interesante, que apor-
ta gran profundidad al de-
sarrollo del juego.

Objetos y puzzles

Para acabar con “la cosa”
tendremos que encontrar
armas. Las pistolas y ame-
tralladoras nos permiten
acabar con las criaturas
mas pequenas y mantener a
raya alas de mayor tamaio,
que sélo moriran cuando las
abrasemos con un lanzalla-
mas. Contamos también
con aturdidores eléctricos
para noquear enemigos » »
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Desconfianza ciega

EL INTERFAZ DE MIEDO/ CONFIANZA es
el aspecto mas original del juego. Debemos infundir
confianza en nuestros hombres, que la iran per-
diendo conforme encontremos nuevos cadaveres o
nos encontremos con la bestia. Si estan desarma-
dos se sienten indefensos y caen en el panico.

EL PANICO puede dejar inmovilizado al soldado
mas valeroso, quedando indefenso en mitad de un
ataque y siendo presa facil de la bestia. La descon-
fianza, en cambio, puede hacerles perder la chave-

ta, llegando incluso a disparar indiscriminadamente. Graficamente, se trata de un juego espectacular con un motor totalmente

3D, algo atipico en otros “survival horror”.

LOS ICONOS sobre los personajes indican clara-
mente su estado animico. Cuando tengan algo im-
portante que decir, aparece un bocadillo indicativo
sobre sus cabezas. Si estdn impacientes por algo,
aparecera un reloj.

y explosivos para terminar
con los jefes. Encontrare-
mos ademas multitud de ob-
jetos ttiles como llaves, ex-
tintores o documentos que
aportan valiosa informacién
sobre la cosa. Todos los ni-
veles incluyen puzzles mas
o menos complicados, des-
de arreglar sencillos meca-
nismos hasta manejar ca-
maras por control remoto
para descubrir secretos.

Tecnologia
avanzada

«The Thing» es un survival
horror realizado enteramen-
te en 3D. Tanto los escena-
rios como los personajes
son renderizados en tiempo
real, 1o que supone un salto
cualitativo respecto a jue-
gos tipo «Resident Evil», en
los que personajes 3D se
movian sobre fondos pre-
rrenderizados y estaticos.

La calidad de los graficos es
sobresaliente, tanto en los
personajes como en los es-
cenarios, muy bien cons-
truidos y repletos de inquie-
tantes efectos de ilumina-
cion y sombreado en
tiempo real. Las animacio-

EL PLANTEAMIENTO
GRAFICO CON PERSONAJES Y

ESCENARIOS EN 3D, SUPONE UN

AVANCE CUALITATIVO DENTRO

DEL GENERO DE LOS “SURVIVAL"

Los cambios de perspectiva sirven
para asustar o sorprender al jugador.

El sistema de grabacion en puntos
prefijados nos obliga a andar con ojo.

renne tormenta de nieve
que nos impide escapar.

La mezcla entre investiga-
cién, arcade y terror esta
perfectamente equilibrada,
e invita al jugador a tirarse
horas sentado frente a su
ordenador personal.

Un gran titulo, imprescindi-
ble para los fans de la peli-
cula, al que s6lo podemos
achacarle la ausencia de
modalidades alternativas de
juego (distintas de la cam-
pafia) y opciones online.»
1.C.C.

nes son muy convincentes,
al igual que los efectos de
particulas. La IA de los per-
sonajes es buena, aunque
falla en contadas ocasiones,
como a la hora de activar
determinados interruptores.
La ambientacion esta muy
conseguida y es uno de los
baluartes del juego. Si bien

los sustos escasean, el clima
de tensiéon va creciendo
paulatinamente hasta llegar
a limites insospechados. La
inmersion en el juego es to-
tal y la paranoia de los per-
sonajes se nos contagia irre-
mediablemente. La sensa-
ciéon de aislamiento esta

muy lograda, gracias ala pe-

B ALTERNATIVAS
RESIDENT EVIL 3

Los desastres continiian en Racoon
City, en el dltimo capitulo de esta
mitica saga aparecida en PC.
»Comentado en MM 73 »Puntuacion: 65

ABIERTO HASTA EL AMANECER

Mas arcade que aventura en un
entretenido juego, disefado por los
creadores de «Devil Inside».
»Comentado en MM 80 »Puntuacion: 75

Toma nota |

Un estupendo juego, tan
emocionante como la pelicula.

LO BUENO: MODO ‘
A La atmosfera de tension que INDIVIDUAL
consigue.
A El motor grafico en 3D.
A Elinterfaz de miedo/confianza es

v La escasez de opciones de juego

v Algunos fallos en los patrones de la

un gran hallazgo.
LO MALO:

MODO
MULTUUGADOR
alternativas.

inteligencia artificial.
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iiAqui si
hay playa!

¢A quien no le gustaria volver ahora a la playa y disfrutar de

A

unas nuevas vacaciones a medida? Pues eso es
precisamente lo que nos ofrece este juego: playa, ligoteo y
noches de marcha; ademas de algun desastre...

a idea de plantear
un juego en el que
tenemos que diri-
gir y gestionar to-
dos los aspectos
de un centro turistico playe-
ro resulta instantineamente
atractiva por las amplias po-
sibilidades que ofrece.
«Beach Life» ha sabido res-
ponder perfectamente a
este desafio incluyendo en
su disefio todos los elemen-
tos que uno pueda esperar-
se encontrar en una simula-
cién de estas caracteris-
ticas, con el doble mérito de
integrar dichos elementos
en un sistema de juego que
nos atrapa desde el primer
escenario.
Aunque en principio pueda
parecer un juego sencillo,
pronto nos encontramos
con que la curva de dificul-
tad va aumentando de for-
ma progresiva a lo largo de
sus 12 desafios, exigiendo al
jugador una capacidad de
reaccién al entorno muy
considerable. Justo la ca-
racteristica definitoria de un

La referencia
SID MEIER’S SIM GOLF £

M Los graficos de «Beach life» son mucho mas
impactantes.

H En «Sim Golf» se trabaja a pequefa escala,
mientras que en «Beach Life» tenemos que
gestionar entornos muy poblados.

B «Beach Life» no aporta innovaciones al
género, mientras que «Sim Golf» si.

Incluir actividades nocturnas y diurnas favorece
a la estética y a la profundidad de juego.

buen“tycoon”, como éste
que nos ocupa.

Facil de jugar,

dificil de dominar
Probablemente la virtud
mas destacada de «Beach
Life» sea la facilidad con la
que nos introduce en su me-
canica de juego, una facili-
dad que se ve reforzada por
una estupenda interfaz ins-
pirada en la de «Los Sims».
Esta interfaz nos ofrece la

PSS -

cantidad justa de informa-
cién que necesitamos de
forma ordenada y clara sin
acogotar la pantalla. Ade-
mas de la interfaz, «Beach
Life» maneja unos concep-
tos muy faciles de recordar,
gracias al hecho de que to-
dos hemos estado alguna
que otra vez en un centro tu-
ristico playero y tenemos
una ligera idea de cémo fun-
cionan muchas de las cosas.
Facilidad de uso y mecani-

»CPU: Pentium IV 1,6 GHz, Pentium 11l 800 MHz > RAM: 256 MB b Tarjeta 3D: GeForce 2 MX, GeForce 2 Ultra

» Conexion: No aplicable

Infomania
| FICHA TECNICA |

LO QUE HAY QUE TENER

»Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (voces,
textos y manual) »Edad Recomendada (ADESE): 16+ »Estudio: Deep Red Games
»Compaiiia: Eidos W Distribuidor: Proein »NUmero de CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento:
Ya disponible »PVP Recomendado: 47,95 euros (7.978 Ptas.) »-Pagina Web:
www.beachlife.eidos.co.uk Por ahora es un sitio pequefio. Tiene imagenes,
informacion y una seccion, de proxima apertura, para que los jugadores manden fotos.

RO LALLM NILENS » Nimero de fases: 12 » Nimero de edificios: Mas
de 50 > NUmero de escenarios: 1, playero »Editor: No »Multijugador: No
aplicable »Modos multijugador: No aplicable »NUmero de jugadores: NO
aplicable »Opciones de conexién: No aplicable.

»CPU: Pentium Il 450 Mhz »-RAM: 128 MB »Disco Duro: 950 MB »Tarjeta 3D: 16 MB »-Modem: No requiere

LGNNIy »-CPU: Pentium 111 800 Mhz »RAM: 256 MB »-Disco Duro: 950 MB b Tarjeta 3D: 16 MB »Mddem: No requiere.
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EL PARAISO también puede con-
vertirse en un infierno si no nos anda-
mos con cuidado. Para los turistas de
«Beach Life» no todo es disfrutar del
sol y pasarselo bien, también hay peli-
gros e incidentes que pueden dar al
traste con sus deseadas vacaciones,
incidentes que pueden ser provoca-
dos por nuestra torpeza o por los peli-
gros naturales de la zona.

TIBURONES, olas de calor, gente
que se ahoga, agua en mal estado, tor-
mentas tropicales, apagones... hay
una variada gama de problemas que
pueden surgir a lo largo de una parti-
da, y de nosotros depende el saber
darles una solucién adecuada. Aun-
que, claro, siempre esta la opcion de
provocarlos deliberadamente y disfru-
tar del caos resultante.

Cada edificio que colocamos influye
de forma apreciable en el entorno.

g Pese a la abundancia de
il siempre se ve bien lo que pasa.

FACILIDAD DE USO Y MECANICA DE JUEGO
MUY INTUITIVA SE SUMAN A UNA FASCINANTE |
PROFUNDIDAD EN LAS POSIBILIDADES DE ACCION

ca intuitiva son en verdad
dos virtudes valiosas en un
juego de estas caracteris-
ticas. Si afiadimos a eso una
gran abundancia de elemen-
tos con los que experimen-
tar, elementos de los que ob-
tenemos una respuesta in-
mediata y apreciable en el
entorno desde el mismo
momento en que decidimos
hacer uso de ellos, el resul-

H ALTERNATIVAS
LOS SIMS

Otro juego, pero en el que se gestiona
la vida de una familia, en vez de la de

una legion de turistas.

»Comentado en MM 62 »Puntuacion: 85

tado es un titulo francamen-
te excepcional a nivel de di-
sefio de juego.

Animaciones

a gogo

Entrando en las considera-
ciones técnicas, en lo que se
refiere a los graficos no se
han complicado mucho la
vida: son en 2D y no aprove-
chan las posibilidades de las

tarjetas aceleradoras, con lo
que la vista se pixela con el
zoom y no podemos rotar la
camara (aunque si se permi-
te rotar los edificios antes
de colocarlos). Quiza para
compensar esta deficiencia,
el volumen de animaciones
desplegado es absolutamen-
te brutal, con lo que el mero
hecho de contemplar a los
turistas yendo de aca para

ZOO TYCOON

educativo.

Un juego dedicado a la gestion de
todo un zoo, con un enorme valor

»Comentado en MM 83 »-Puntuacion: 60

personajes,

Ccuando usamos el zoom a conciencia
el juego se pixela.

T
£ Informacidn sobre

F

alla, disfrutando de nuestras
instalaciones se convierte
en un auténtico placer.

En definitiva, nos encontra-
mos ante un titulo notable
que, si bien no abre nuevos
caminos, tal y como hizo

:arua..i

o A g pd
3 ol oo skt on ol cum
Sstad. g mierdas

2 Dl iy ket ux ok
fads! il o5 mi idea de vacacores:
oFudablest

Ik} IPeleas on tndas partes!
IMgem

Hay muchos toques de humor a lo
largo del juego.

«SimGolf», constituye una
de las ofertas mas soélidas y
recomendables que hay en
estos momentos para los
aficionados a este tipo de
juegos.&»

G.PH.

Toma nota

A

Un juego muy sélido a todos los
niveles y con mucha profundidad.

LO BUENO:

A Excelente disefo de juego, de

complejidad progresiva.
Estupendas y abundantes
animaciones de personaje.

Banda sonora muy apropiada, que

cambia segun sea de dia o de
noche.

LO MALO:
Se echan de menos mas voces.
Modos de juego escasos.

»
»
MODO
MULTIJUGADOR

NO
TIENE
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Prisoner

of War |

Experto en fugas

La fuga de una prision de maxima seguridad es un tema
recurrente en el cine y los videojuegos. Y en éste se
unen amhbos campos, en una version particular de “La
Gran Escapada”, con un buen numero de alicientes.

0s mas viejos del
lugar recordaran
con nostalgia el
juego para Spec-
trum «The Great
Escape». Utilizando una
perspectivaisométrica, el ju-
gador tenia que escapar de
una prisién nazi. «Prisoner
of War» podria considerarse
una version actualizada de
dicho juego, una idea que
aun sigue siendo valida.
La aventura comienza a
2000 metros de altura: el ca-
pitan Lewis Stone y su copi-
loto, el teniente James Daly,
sobrevuelan territorio ale-
man en plena Segunda Gue-
rra Mundial. Por desgracia,
son alcanzados por el fuego
antiaéreo y capturados por
los nazis. Para escapar de
las cinco prisiones en las
que Lewis Stone va a ser
confinado, debera ganarse
la amistad de los prisioneros
y cumplir misiones tan va-
riadas como robar cigarri-
llos y chocolate en los barra-
cones alemanes, sobornar a
los guardias, robar coches, o

Infomania

La referencia

LA FUGA DE
MONKEY ISLAND

B «Prisoner of War» dispone de un entorno en 3D,

mientras que «La Fuga» usa escenarios en 2D.

H En ambos juegos, hablamos con personajes
para obtener objetos y descubrir misiones.

B «Prisoner of War» aporta ciertos toques
estratégicos inexistentes en «La Fuga Island».

_"-'uii'—l-ii-:--nn- shosns e, OBrie? ',

5

Serggflim my 0'Brien

Las conversaciones son imprescindibles para
obtener misiones y conseguir objetos.

sabotear instalaciones. Aun-
que el capitan Stone puede
pedir ayuda a otros prisio-
neros, en la mayoria de las
ocasiones tendra que arre-
glarselas solo para cumplir
las tareas asignadas.

El desarrollo

El corazon de «Prisoner of
War» es una aventura grafi-
ca. Bajo una perspectiva en
tercera persona, Stone debe
hablar con los prisioneros y

obtener ayudas y pistas para
escapar, a cambio de “favo-
res” en forma de cigarrillos
y otros bienes de contraban-
do. Mediante el uso de obje-
tos y el cumplimiento de las
misiones, Stone descubrira
la forma de escapar. Para
poder moverse a sus anchas
puede andar de puntillas,
arrastrarse por el suelo, es-
calar muros o pegarse a las
paredes. Los alemanes no le
dejaran moverse por la pri-

LULUEZDLEZHE » CPU: AMD Athlon a 1.4 GHz, Pentium 11l a 500 MHz »>RAM: 512 MB, 128 MB » Tarjeta 3D: Geforce 2 GTS 32

MB, 3Dfx Voodoo 3 »Conexion: No aplicable

LO QUE HAY QUE TENER

»Disponible: PC, PS2, Xbox »Género: Aventura »Idioma: Inglés
(voces), Castellano (textos y manual) »Edad Recomendada (ADESE): TP (todos los
publicos) »-Estudio: Wide Games »-Editor: Codemasters » Distribuidor: Proein
»Numero de CDs: 1 »-Fecha de lanzamiento: 30/9/2002 »PVP Recomendado: 55.55
euros (9.222 Ptas) »-Pagina web: www.codemasters.com/pow. En espafiol.
Informacion,videos, pantallas, foro y enlaces. Visita obligada si no tienes el juego.

RO CLA LSRN NIGENS » Namero de fases: 7 »Modos de juego: 1
»NUmero de personajes: 32 »Numero de ambientes: 5 »-Editor: No »Multijugador:
No »Modos Multijugador: No aplicable »Numero de jugadores: No aplicable
»Opciones de conexion: No aplicable

»CPU: Pentium Il 500 MHz »>RAM: 128 MB »Disco duro: 765 Megas »Tarjeta 3D: Compatible DirectX 8.1, 16 MB de memoria

(TGN NG WY p-CPU: Pentium 111 800 MHz »-RAM: 256 MB »-Disco duro: 850 Megas > Tarjeta 3D: Compatible DirectX 8, 32 MB de memoria
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El entorno

LA RECREACION de las prisiones
es una de las facetas mas cuidadas
por Wide Games. Para ello ha utilizan-
do cientos de fotografias y planos de
dos recintos historicos de la Segunda
Guerra Mundial: el campo de concen-
tracién de Stalag Luft y el tenebroso
castillo de Colditz. La recreacion de
ambos escenarios es muy realista,
plagada de detalles.

LA INTERFAZ utiliza las consabidas
flechas de direcciéon para mover al
personaje, la vista libre que proporcio-
na el ratdn, y los dos botones del mis-
mo, para activar ordenes. Estas cam-
bian segln lo que observe el protago-
nista. Si esta frente a una puerta,
podra abrirla o mirar por la cerradura.
Si tropieza con una persona, puede
hablar con ella o intercambiar objetos.

Mo le gusta mi salchicha
‘ gmericano? Es de lo mejor de

'

1

Existen objetos de mano y de
bolsillo que pueden esconderse.

—

[ES DF PASIONERDS (/]

Por la noche, planearemos la fuga.
iCuidado con las linternas alemanas!

ACEPTAR EL DESAFIO DE ESCAPAR DE
CINCO PRISIONES NAZIS SIN DISPARAR NI UN
SOLO TIRO, ES UNA CURIOSA EXPERIENCIA

sion, asi que tendra que es-
conderse y caminar sin ser
visto, al estilo de «Comman-
dos». Los soldados enemi-
gos disponen de un cono de
visién y otro de ruido, que
Stone tiene que evitar o sera
capturado. Ademas, debe
cumplir la rutina carcelaria:
presentarse en el comedor a
las horas indicadas y, por
supuesto, pasar revista.

La prueba de fuego

Técnicamente «Prisoner of
War» peca de ser una con-
version desde consola. Los
graficos consiguen una ex-
celente ambientacion y tie-
nen una calidad aceptable,
pero gozan de texturas de-
masiado sencillas. Ademas,
la camara presenta algunos
fallos, por ejemplo, al acer-
carnos a una pared, que no

afectan a la acciéon. A pesar
de estas limitaciones, el de-
sarrollo es original y muy de-
safiante, pues a los diverti-
dos didlogos, el buen guién,
y el uso de objetos, hay que
unir el reto de esquivar a los
guardias y descubrir el modo
de escapar. Sin embargo,
cumplir la rutina carcelaria
es tedioso, y en el poco tiem-
po libre disponible resulta di-

H ALTERNATIVAS
COMANDOS 2

También debes escapar de prisiones
de alta seguridad y esquivar nazis,
pero manejas a varios soldados.
»Comentado en MM 81 »Puntuacion: 98

METAL GEAR SOLID

Si te gustan las aventuras de
camuflaje y sigilo, y coleccionar
armas, «Metal Gear Solid» es tu juego.
»Comentado en MM 70 »Puntuacion: 88

Mirar por las cerraduras es vital para
descubrir donde estan los guardias.

-

ficil hacer todo lo planeado.
Muchas cosas se descubren
por el método del ensayo y
error, hasta que consigues
esquivar a los guardias, pero
como s6lo puedes grabar en
los barracones, cuando eres
detenido tienes que empezar

La funcion “Acelerador” da paso a la
siguiente rutina: la cena, la revista, etc.

desde tu cama, lo que obliga
a repetir tareas dificiles de-
masiadas veces.
Con un poco de pacienciay
perseverancia, «Prisoner of
War» ofrece una experien-
cia de juego muy original.&»
J.AP.

Toma nota

original y desafiante aventura
que exige mucha perseverancia.

LO BUENO:

del juego.

LO MALO:

momentos clave.

grabacion de partidas.

A La ambientacion y la interaccion
con los personajes enganchan.
A La musica se adapta al desarrollo

VY La camara juega malas pasadas en

Vv Abusa del “ensayo y error”,
dificultado por el sistema de

I
73

MODO
MULTIJUGADOR

NO
TIENE

Micromania | 73



Emperador

A

EXAMEN

Muchos chinos,
pocas sorpresas

En la mejor tradicion de las mas longevas sagas de juegos
de estrategia, este producto toma todas los aspectos
interesantes del celebrado «Zeus» y los complementa con

los minimos cambios precisos para justificar un nuevo titulo. E

ontinuando

con su serie de

juegos de “es-

trategia y ur-

banismo («Ce-
sar», «Zeus», etc...) Impres-
sions Games nos presenta
ahora «Emperador: El Naci-
miento de China». La cultu-
ra alrededor de la que gira el
juego en esta ocasion es la
de la China Imperial y nues-
tra misién en él es, como
era de esperar, construir
una ciudad y mantenerla en
funcionamiento gestionan-
do una larga serie de com-
plejos aspectos que van des-
de la agricultura, la indus-
tria o el comercio al diseno
urbanistico, la higiene pu-
blica o la religion.

Poco original

Quiza el mayor lastre al que
tiene que enfrentarse «Em-
perador» es el de su tremen-
do parecido con sus antece-
sores, pero aun asi el siste-
ma de juego incluye varias
novedades que, sin ser revo-
lucionarias, mejoran las en-
tregas anteriores.

La referencia

EMPIRE EARTH

B En «<Emperador» tiene mucha menos
importancia la estrategia militar y mucha mas la
gestion econdémica.

B En «<Emperador» la accion se desarrolla en una
unica ciudad.

M Los graficos 2D de «<Emperador» son
tecnolégicamente muy inferiores.

P

El juego utiliza una gran cantidad de detalles
para conseguir una muy buena ambientacion.

De entre todas estas nove-
dades la mas destacada es
sin duda el modo multijuga-
dor que por vez primera nos
permite comparar nuestras
habilidades urbanisticas
con las de hasta otros siete
amigos, tanto en modo coo-
perativo como de enfrenta-
miento. El principal incon-
veniente de este modo es la
enorme duracion de las par-
tidas, pero afortunadamen-
te se ha incluido una opcién

que permite grabarlas. Tam-
bién resulta interesante,
aunque en menor medida, la
posibilidad de tener ejérci-
tos permanentes, sin nece-
sidad de reclutarlos de en-
tre los ciudadanos, asi
como la introduccién de di-
ferentes tipos de cultivos o
lamayor cantidad de opcio-
nes diplomaticas.

En conjunto, todas estas ca-
racteristicas hacen de «<Em-
perador» el titulo mas com-

WLPZDLLAZH »CPU: Pentium 111 800 MHz, Pentium 11l 550 MHz »-Ram: 256 MB, 128 MB b Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB,
GeForce2 MX 32 MB »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

Infomania

»Disponible:PC »Género:Estrategia/Simulacion »Idioma:
Castellano (textos y voces) »Edad recomendada (ADESE): TP »-Estudio: Impressions
Games »Compaiiia: Sierra »Distribuidor: Vivendi Universal »Numero de CDs:1
»Fecha de Lanzamiento: 20/09/2002 »PVP recomendado: 49.99 euros (8.318 ptas.)
»Pagina Web: emperor.sierra.com/emperor/ Incluye noticias sobre el juego, foros,
pantallas, videos, musica y temas de escritorio.

R LALLM M LEL - Numero de camparias: 7 »-Escenarios: 40
»Terrenos disponibles: 3 »-Editor de misiones: Si »Multijugador: Si »Modos
multijugador: Cooperativo, Competicion »NUumero de jugadores: 8 »0Opciones
de red local

»CPU:Pentium Il 400 MHz »Ram:64 MB »Disco Duro:1,2 GB »Tarjeta 3D:Si, compatible DirectX »Modem:56 k

TGN TS0 - CPU:Pentium 111 800 MHz »-Ram:256 MB »-Disco Duro:1,5 GB »Tarjeta 3D:GeForce2 Ultra 64 MB »Modem:56 k
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| potencia el aspecto estratégico.

L jo Asiatico

LA AMBIENTACION de «Empera-
dor» es alin mas meritoria que la que
pudimos disfrutar en titulos comos
«Faraén» o en «Zeus». Todos los edifi-
cios incluidos en el juego reproducen
fielmente la arquitectura propia de la
China Imperial, desde los templos
hasta los palacios, y todos los habi-
tantes, civiles y militares, parecen sa-

cados de un libro de historia.

LA POTENCIA grafica de «<Empe-
rador» es una de las principales res-
ponsables de esta estupenda ambien-
tacion, y es que, si bien el juego em-
plea al igual que sus antecesores un
motor 2D, éste alcanza una resolucion
muy superior a la de aquellos, lo que
consigue que el nivel de detalle de
animaciones y edificios sea franca-
mente elevado.

El sistema de gestion de ejércitos

Resulta bastante complicad
esquivar todos los desastres.

A PESAR DE SU MAS QUE CORRECTO
ACABADO Y DE SUS OPCIONES MULTIJUGADOR,
«EMPERADOR» RESULTA MUY POCO ORIGINAL

plejo y exigente de la serie,
algo que agradeceran los
aficionados al subgénero.

Juego para rato

Por otra parte, lo que «Em-
perador» no aporta en origi-
nalidad si lo hace al menos
en cantidad y es que el jue-
go incluye hasta siete cam-
pafas completas, una enor-
me cantidad de mapas y un

completo editor de campa-
flas y escenarios que garan-
tizan una ingente cantidad
de horas de juego.

Ademas, aunque sigue sien-
do un juego en 2D, se ha
mejorado el motor grafico
con respecto al de anterio-
res entregas, llegando ahora
a alcanzar una resolucién
de hasta 1024x768, algo que
no tiene un efecto directo

sobre la jugabilidad, pero
que ha permitido aumentar
el nivel de detalle de los gra-
ficos y animaciones.
«Emperador» es, en resu-
men, un juego recomenda-
ble para los aficionados a la
estrategia, que recoge todos
los elementos de la serie y
aporta algunos conceptos
mas o menos novedosos. &
J.P.V.

H ALTERNATIVAS

ZEUS
con un sistema de juego

practicamente idéntico pero
ambientado en la Grecia Clasica.
»Comentado en MM 73 »Puntuacion: 75

SIMCITY 3000 UNLIMITED
La saga «Simcity» nos permite

desplegar todas nuestras habilidades
pero en una ciudad moderna.
»Comentado en MM 66 »Puntuacion: 80

TR

o

Aunque limitados a una ciudad,
tendremos opciones diplomaticas.

e -

>

(s 4

La visualizacion de las estadisticas

de la ciudad es realmente grafica.

Toma nota

Un buen juego de estrategia
pero no demasiado original.

LO BUENO:

A La posibilidad de jugar con otras

personas.

A El nuevo nivel de complejidad
anadido al sistema de juego.
A La estupenda ambientacion.

LO MALO:

v La falta de originalidad.
v El anticuado entorno gréfico.

v Resulta excesivamente dificil
completar algunas misiones.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El modo multijugador es el tnico
concepto novedoso del juego.

SOLO:

Lo mejor: La abundancia
de campanas y misiones
independientes.

Lo peor: A la larga puede
volverse repetitivo.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Poder, por fin,
probar nuestra habilidad
contra un rival humano.
Lo peor: La excesiva
duracion de las partidas.
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Operacion
Icebreaker

EXPANSION PARA EUROFIGTHER TYPHOON

Cazas del futuro

El genial simulador de Rage ya cuenta con una expansion

a su altura. Nuevos efectos graficos, nuevas

misiones, nuevos aviones y los mismos - -
niveles de calidad de su predecesor. O

as buenas sensa-

ciones obtenidas

con «Eurofighter

Typhoon» hacian

presagiar la nece-
sidad de dar continuidad a
un buen producto y aqui lo
tenemos. Se acaba de publi-
car una edicion especial que
incluye el juego original y
«Operation Icebreaker», su
nueva expansion.

El juegoy

su expansion

Antes de analizar la expan-
siéon recordemos que en
«Eurofighter Typhoon» par-
tiendo de una supuesta in-
vasion rusa de Europa occi-
dental, el juego proponia
una serie de misiones don-
de se mezclaban los aviones
reales con imaginativas na-
ves de combate. El jugador
se ponia al mando de seis
pilotos que tenia que utilizar
sabiamente para, desde su
base de Islandia, parar la in-
vasion del viejo continente.

A

EXAMEN

La referencia

IL 2 STURMOVIK

B «Operation Icebreaker» esta ambientado en el
presente; «IL 2» en la 22 Guerra Mundial.

B Los modelos de dafios de «IL 2» repercuten
mas en el pilotaje.

W «Operation Icebreaker» esta basado en un
avion todavia en fase de despliegue.

En «Operation Icebreaker»
el argumento da un giro y la
accion comienza con 5 de
los 6 pilotos fuera de com-
bate y la antigua base de Is-
landia bajo control ruso.
Durante 15 nuevas misiones
el jugador habra de ir cum-
pliendo retos desde su base
en portaaviones hasta lo-
grar tener a su disposicion a
todos sus efectivos, tarea
que, por lo que hemos podi-
do comprobar, no va a ser

Las 15 misiones de la expansién nos propon-
dran rescatar a los compaiieros detenidos.

nada facil. Para acabar de
dar emocion a todo el argu-
mento se anade la presién
del reloj ya que los rusos
preparan un arma definitiva
secreta que pondria fin a
todaresistencia...

Graficamente se han anadi-
do interesantes efectos cli-
matolégicos asi como la pre-
sencia de portaaviones que
aportan la experiencia de
apontar y despegar desde
ellos. Como contrapartida a

|I1f0m ania \ »CPU: Athlon 1100 MHz »RAM: 256 MB » Tarjeta 3D: GeForce 2, 64 MB »Conexion: Médem 56 KB, LAN

LO QUE HAY QUE TENER

m »Disponible: PC »Género: Simulacién »Idioma: Inglés (Voces),
Castellano (Texto y Manual) »Edad Recomendada (ADESE): +13 »Estudio: DID
»Compaiiia: Rage »Distribuidor: Proein »NuUmero de CDs: 1 (incluye juego
original) »Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP Recomendado: 39,95 euros
(6.650 Ptas) »-Pagina Web: www.eurofighter-typhoon.net En ella hay
salvapantallas, sonidos, renders e imagenes y por supuesto los parches del juego.

conexion: Internet, Lan.

MK A LERN L M LEN » Namero de campafias: 1 »Namero de misiones:
15 p-Editor de misiones: No »Multijugador: Si »Modos multijugador:
Individual/Por equipos »Numero de jugadores: 8 maximo »Opciones de

»CPU: Pentium 266 MHz »RAM: 64 MB »Disco duro: 720 MB »Tarjeta 3D: Si, 8 MB Comp. Direct 3D »>Modem: 56 k

V] NN VT YN »CPU: Pentium 111 500 MHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 720 MB b Tarjeta 3D: Si, 32 MB Comp. Direct 3D »-Modem: 56 k
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Operaciones aeronavales

LAS OPERACIONES desde porta-
aviones obligan a los pilotos a templar
bien los nervios dado lo corto de la
pista. Los despegues no requieren
mayores esfuerzos que abrir la palan-
ca de gases a fondo y tirar de frenos.
El Typhoon responde sin problemas
levantandose con suavidad. Otro
tema distinto es posarse con preci-
sion sin caer al frio Mar del Norte.

EL ATERRIZAJE ha sido “suaviza-
do” pero aln asi exige una aproxima-
cién muy exacta. Para empezar hay
que localizar la popa del barco y eso
en medio de una tormenta de nieve
no es facil. Después se impone una
llegada a menos de 200 nudos y con
un angulo muy suave. Tras tocar pista
le toca el turno a los frenos que traba-
jan a destajo.

Los modelos de dafios son realmente
excelentes y muy realistas.

Las nuevas misiones son variadas y
ofrecen nuevas posibilidades de accion.

LA EXPANSION APORTA NUEVAS
EXPERIENCIAS COMO POR EJEMPLO DESPEGAR
Y ATERRIZAR DESDE UN PORTAAVIONES

tales mejoras graficas, el jue-
go se vuelve muy sensible a
cualquier variacion de los re-
querimientos técnicos exigi-
dos dando tirones a poco
que se ande justo de equipo.
Si no es el caso, la suavidad
preside los movimientos del
avidn, incluso con el maximo
de calidad. Merece la pena
destacar aqui el apartado so-

H ALTERNATIVAS
FLANKER 2.0

Pese a su antigiledad, una buena
alternativa a cualquier simulador de

cazas de combate.

»Comentado en MM 72 »Puntuacion: 90

noro, que reproduce todo
tipo de ruidos propios del
vuelo asi como las comuni-
caciones de la cabina (subti-
tuladas como mal menor) en
un entorno 3D muy logrado.

Esta edicion del juego, que
auna el juego original junto
a la expansion, ofrece una
relacion calidad/precio muy
interesante. Una tnica cam-

USAF

pana con 15 misiones no es
una oferta muy amplia, pero
junto al «Eurofighter Typ-
hoon» original se convierte
en una ocasion excepcional
de disponer de un simula-
dor de vuelo a toda prueba
con muchas horas de diver-
sién y emocién por delante.
Muy recomendable .&»

R.L.

Muchos mas aviones y con un teatro
de operaciones mas real. El punto

débil: los graficos.

»Comentado en MM 72 »Puntuacion: 85

LIGLLE

£,
[

Escarapelas espaiiolas en el

Typhoon: todo un detalle.

El nivel de dificultad se ha elevado
para ofrece retos a los mas veteranos.

Toma nota

Simulador y expansion unidos en
un unico e interesante producto.

LO BUENO:
A Integracion perfecta de la

expansion con el juego original.
A Operaciones desde portaaviones.

A La climatologia afecta a los
combates.

LO MALO:

V¥ Solo una campaia con 15 misiones

nuevas.

v El manual del juego es muy escaso

en papel.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

lilgador ofrece muchas mas

El mult?

posibilidades

T
30
30

SOLO:

Lo mejor: Trama
argumental muy hilvanada.
Lo peor: Inteligencia
Artificial de los enemigos
poco realista.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Varios modos
de juego para cualquier
necesidad.

Lo peor: Requisitos
técnicos muy altos.
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A

EXAMEN

Medieval:
Total War

MODO MULTUUGADOR

Mejor solo que...

Dedicamos exclusivamente este analisis al modo
multijugador de uno de los mejores titulos de estrategia
del momento. Un modo que pierde enteros frente a la

poderosa campana individual.

omo recorda-
réis, el mes pa-
sado no pudis-
mos efectuar el
analisis de la
opcién multijugador de
«Medieval», pues los servi-
dores de juego atn no esta-
ban activos. Ahora, volve-
mos sobre este interesante
titulo para valorar ese apar-
tado exclusivamente.
Pues bien, partiendo de esta
base no podemos sino la-
mentar que todo el apartado
del juego por turnos que
aparecia en el modo indivi-
dual haya sido liquidado del
modo multijugador. La tni-
ca opcién disponible es la
del combate, con lo que si
aspiras a construir un impe-
rio en competencia con
otros jugadores humanos,
mejor busca otra cosa.

Profundidad tactica

Ahora bien, aunque la falta
de una campana online sea
decepcionante, eso no quie-

La referencia

EMPIRE EARTH

H «Medieval» no encuentra tantas partidas con
buen “ping” como en «<Empire Earth».

M La opicion de defender y atacar un castillo con
armas de asedio es mucho mas realista aqui.

H Los modos de juego multijugador en «Medieval
Total War» son mas escasos.

El asedio de fortalezas es uno de los momentos
mas espectaculares y originales del multijugador.

re decir que el multijugador
de «Medieval Total War» no
sea divertido o carente de
profundidad. Dirigir tus
ejércitos contra los de otro
u otros jugadores humanos
es un desafio altamente es-
timulante que exige lo me-
jor de ti, ya desde la fase
previa de planificacion de la
batalla. El anfitrién de la
partida establece las condi-
ciones de la contienda (cli-
matologia, terreno, dinero

disponible para reclutar
hombres, época...), y a par-
tir de ahi te las tienes que in-
geniar para sacar el maximo
partido a tus opciones. Si
eres un buen general sabras
presentarte en el terreno de
combate con una combina-
cion de tropas idoneas, pero
si las escoges a la buena de
Dios, te puedes encontrar
con que practicamente te
han derrotado antes incluso
de empezar. Mas atn, la po-

Infom ania \ »CPU: Pentium IV 1,6 GHz »RAM: 128 MB b Tarjeta 3D: GeForce 2 »Conexion: ADSL

» Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Espafiol »-Edad R LA LERN R LN » Namero de mapas: 372 »-Tipos de terreno: 4,
Recomendada (ADESE): 13+ »-Estudio: The Creative Assembly »Editor: Activision mas las cuatro variantes por estaciones »Eras: 3 »-Civilizaciones: 12 »-Editor:
» Distribuidor: Proein »Numero de CD: 2 »-Fecha de lanzamiento: ya disponible No »Multijugador: Si »Modos multijugador: 1, el Gltimo que quede »Nimero
»PVP recomendado: 47,95 (7978 pesetas) »-Pagina web: de jugadores: de 2 a 8 a través de GameSpy »Opciones de conexion: TCP/IP
http://www.totalwar.com/ Valoracion de sus contenidos (200 caracteres maximo):
Incluye gran cantidad de informacion, imagenes, y ofrecerd modulos, batallas grabadas

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium Il 350 MHz »>RAM: 128 MB »Disco Duro: 1,7 GB »Tarjeta 3D: Si (16 MB, Direct3D, DirectX 8.1) »Modem: 56K

(TGN TS0 - CPU: Pentium 800 MHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 1,7 GB »-Tarjeta 3D: GeForce 2 b-Conexion: ADSL
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Armas de asedio

LOS CASTILLOS y su derribo cons-
tituyen una de las mas destacadas no-
vedades de «Medieval Total War», una

LAS CATAPULTAS y cafiones pue-
den parecer un chollo, pero hay que
usarlas con tiento. Hay que invertir di-

Y

novedad que los jugadores online han
acogido con especial agrado, ya que
constituye una de las opciones mas
demandadas en los simuladores de
guerra medieval. Segun la configura-
cion de la partida, se tendra acceso a
unas u otras armas de guerra.

sus armas de asedio.

nero en su compra, lo cual te deja me-
nos recursos para comprar tropas, y
ademas pueden romperse, arruinando
tu inversion. Un defensor astuto tiene
buenas probabilidades de superar a
un atacante que confia en demasia en

uaam B DN ER

El uso mtellgente de la orografia es
fundamental para ganar batallas.

Los mensajes te advierten de las
incidencias en los ejércitos aliados.

LA AUSENCIA DE CAMPANA HISTORICA
MULTUUGADOR ES LAMENTABLE, PERO LAS
BATALLAS SON MUY ENTRETENIDAS

sibilidad de jugar en equi-
pos afade mayor profundi-
dad tactica al asunto, ya que
puedes preparar de antema-
no una estrategia conjunta
y diversificar con tu compa-
nero las tareas a desempe-
far durante la batalla.

En cuanto a las opciones de
acceso, se utiliza GameSpy,
con lo que te tienes que

H ALTERNATIVAS

solo recoge la mitad del sis-  en nuestro pais.
tema de juego, nos parece G.PH.
STARCRAFT

EUROPA UNIVERSALIS 2
El juego complementario de éste, el
multijugador se desarrolla sobre un

mapa politico.

»Comentado en MM 92 »Puntuacion: 75

abrir una cuenta en dicho
servicio. Pero el juego tiene
integrado su propio “lobby”
para buscar partidas, con lo
que no tienes que salir de él
para iniciar una partida mul-
tijugador.

Pese a que la modalidad
multijugador de este titulo

que cumple sobradamente
en su faceta online.

Quiza la inica pega sea que,
en estos momentos, es difi-
cil encontrar partidas con
un buen timbre (“ping”),
pero es de esperar que eso
se solucione a medida que
el juego cobre popularidad

Su sistema de juego es muy distinto,
pero es uno de los reyes de la

estrategia online.

»Comentado en MM 41 »Puntuacion: 90

3 “;
o

Toma nota

HE DU RN DSE DN

-

Ccon mas de dos jugadores, las vistas
aéreas son muy populares.

HE DS REE FNE

b |

Se ofrecen muchas opciones de
configuracion, como la meteorologia.

solida modalidad multijugador,
aunque podria haber sido mejor.

»
A Acceso facil mediante el servicio de ﬂ@

VER MM 92

(PUNTUACION 92)

MODO
 MULTLUGADOR

LO BUENO:

GameSpy, integrado dentro del
juego.
A Posibilidad de multiples jugadores,
no simplemente de uno contra uno.
A Libertad para configurar el ejército
como se desee.

LO MALO:
v No hay posibilidad de jugar la
campana en modo multijugador.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

La campana es el 50% del juego, y

en multijugador no esta.

31

SOLO: ) EN COMPANIA:
Lo mejor: Poder jugar la Lo mejor: Las tacticas
campana. imprevisibles de los

Lo peor: LA IA es humanos.
relativamente facil de

burlar.

Lo peor: No poder jugar
en el modo campana.
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A

A EXAMEN

Chessmaster ¢
9000

Ajedrez de lujo

Entre tanto tiro, calabozo y aventura, a veces nos
olvidamos de que con nuestros compatibles también
podemos jugar al ajedrez. Y «Chessmaster 9000» es una
excelente opcion para practicar este deporte.

os aficionados al
ajedrez ya lo sa-
ben: «Chessmas-
ter» ha sido, es y,
por lo que parece,
sera la opcion mas especta-
cular y lujosa para jugar al
ajedrez en nuestro compati-
ble. Con la incorporacion de
un servicio de empareja-
miento en Internet, resulta
dificil encontrarle pegas a
esta joya del deporte mas
cerebral que existe.
La edicion 9000 de la serie
«Chessmaster» no solo in-
corpora como novedad un
amplio soporte para jugar
facilmente por Internet,
sino que ademas se caracte-
riza por una especial aten-
cion a la faceta de aprendi-
zaje, con el objetivo de ha-
cernos progresar como
jugadores de ajedrez. Cur-
sos interactivos, “quizs”
para solucionar, cientos de
jugadas grabadas de los
grandes maestros... e inclu-
so una funcion de alerta op-
cional que nos avisa de
cuando hemos realizado un
movimiento claramente
desventajoso.
En fin, que a quien le guste
el ajedrez y quiera profundi-
zar mas en este deporte, se

La referencia

FRITZ 7

H Graficamente «Chessmaster 9000» es muy
superior a «Fritz 7».

M La comunidad de jugadores online de «Fritz 7»
esta mas consolidada en estos momentos que la
de «Chessmaster 9000».

B «Chessmaster 9000» cuenta con herramientas
de anadlisis y aprendizaje mas potentes.

cada jugador puede encontrar un oponente
apropiado a su nivel de habilidad.

va a encontrar en el paraiso.
Por si fuera poco, el aparta-
do técnico también es so-
bresaliente, porque el habi-

tual despliegue de tableros
y piezas de todos los dise-
nos imaginables estan es-
culpidos en 3D, lo que nos

s LULUZDURIHE » CPU: Pentium 1,6 MHZ »RAM: 256 MB
Infoman ia » Tarjeta 3D: GeForce 2 »Conexion: ADSL

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Estrategia/Ajedrez »Idioma: Inglés (voces y textos),
castellano (manual) »Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los publicos) »Estudio: Ubi Soft
»Editor: Ubi Soft »-Distribuidor: Ubi Soft »NUmero de CD: 2 »-Fecha de lanzamiento: Finales de
septiembre »PVP recomendado: 44,95 euros (7.479 Ptas.) »Web: www.chessmaster.com

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium Il 450 MHz »RAM: 64 MB »HD: 250 MB > Tarjeta
3D: 16 MB »Modem: 56K

permite hacer zoom y rotar-
los a cualquier posicion que
deseemos.

«Chessmaster 9000» es un
titulo fundamental para to-
dos aquellos que quieran

Toma nota |

disfrutar del mejor software
y herramientas de ajedrez
en su ordenador sin renun-
ciar a la espectacularidad y
al juego online.&

G.PH.

Para aprender a amar el ajedrez o
para amarla aun mas.

LO BUENO:

integradas.

Internet.

LO MALO:

A Muy buena presentacion.
A Abundantes herramientas y ayudas

A Servicio de emparejamiento
integrado para encontrar rivales en

Y No esta traducido a nuestro idioma.
INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

La abundancia de herramientas del
modo individual es asombrosa.

INDIVIDUAL

MULTIJUGADOR |

SOLO:

Lo mejor: Usar las
herramientas de
aprendizaje para mejorar.
Lo peor: Que te canten
las jugadas en inglés.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Poder montar
una partida con facilidad.
Lo peor: Que todavia ho
haya muchos jugadores en
el servidor.
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AVP 2.

A

EXAMEN

Pnmal Hunt
Poca chicha

a ampliacién de
«Aliens Vs Predator
2» incorpora las ha-
bituales novedades,
es decir, algunas acciones y
armas nuevas (las torretas
centinela desplegables; pis-
tolas dobles para los huma-
nos y proyectil de energia

Infomania

para el Depredador), nue-
vas campanas para el modo
individual y cuatro mapas
para el modo multijugador.

Precisamente el modo mul-
tijugador es el mas benefi-
ciado. Se ha optimizado el
cédigo y se ha anadido la
muy demandada capacidad

del servidor para limitar los
tipos de armas disponibles.
En cambio, las tres nuevas
campafnas son definitiva-
mente escasas, con lo que
aquellos que no suelan jugar
en Internet se sentiran algo
defraudados.&

1.C.C.

LULUEZUIRHE » CPU: Pentium 1,6 GHz »RAM: 256 MB
pTarjeta 3D: Geforce 2 »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Accién »Idioma: Castellano (textos, voces, manual)
»Edad Recomendada (ADESE): 18+ »-Estudio: Third Law »Editor: Fox Interactive / Sierra
»Distribuidor: Vivendi Universal »Numero de CDs: 1 »-Fecha de lanzamiento: Ya disponible
»PVP recomendado: 19,95 euros (3.3719 Ptas.) »Pagina web: www.avp2.sierra.com

»CPU: Pentium 450 MHz »RAM: 128 MB »Disco Duro: 600 MB
»Tarjeta 3D: 128 MB »Modem: 56K

El nuevo detector de movimientos de 360
grados no resulta de mucha ayuda.

Toma nota

Una explosiva ampliacion, aunque

un tanto escasa.
|__INDIVIDUAL |

e =

A Codigo multijugador optimizado
MULTUUGADOR

A Las nuevas armas dan mucho juego
A Linea argumental interesante

LO MALO:

V Las campanas son cortas
v Disefio de niveles pobre y abuso de
los enemigos que salen de la nada.

Foothall mania
Diversion asegurada

a premisa de la que

parte «Football Ma-

nia» es bien sencilla

e inmediata: hacer
un juego de futbol en el que
los protagonistas absolutos
sean los, conocidos en me-
dio mundo, mufiecos de
Lego. Pero en vez de dedi-
carse a realizar un simula-
dor realista del deporte rey,
Lego ha optado por un fut-
bol de fantasia, donde las re-
glas reales del fuitbol tienen
poco que ver con lo que nos
vamos a encontrar, pues

todo esta repleto de “power
ups” que siembran el campo
con el caos, pero asimismo
con una buena dosis de di-
version deportiva.

Es mas, se ha implantado la
regla de que la pelota nunca
se salga del terreno de jue-
go, merced a unos campos
de fuerza invisibles, con lo
que el partido nunca se de-
tiene. El resultado es un fit-
bol sencillo y espectacular
que, sin duda, hara las deli-
cias de los mas pequerios de
la casa, pues ademas es

muy sencillo en su control,
directo e intuitivo.
Los escenarios de fantasia y
las divertidas animaciones,
que incluyen virguerias con
el balén y entradas limpias
que nunca incurren en falta,
rematan junto a los atracti-
vos graficos un titulo que fi-
gura entre lo mas original y
conseguido del software in-
fantil para PC. No es labom-
ba, pero desde luego se pue-
de afirmar que se trata de un
juego muy cuidado.
G.P.H.

WLUTZULAH » CPU: Pentium 1,6 GHz »-RAM: 256

Infomania

»Tarjeta 3D: GeForce 2 »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

L LN LN ) Disponible: PC »Género: Deportivo b-Idioma: Castellano (todo) »Edad
Recomendada (ADESE): TP (Todos los publicos) »Estudio: LEGO »Editor: EA

»Distribuidor: EA »NUmero de CD: 1 »Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado:
39,95 euros (6.647 Ptas.) »Pagina web: www.lego.com

»CPU: Pentium 350 MHz »RAM: 64 MB » Disco Duro: 50 MB
»Tarjeta 3D: 16 MB »-MoOdem: No requiere

CONTINUARN «

Un simulador de juego de lo mas facil e
inmediato con un gran poder adictivo.

Toma nota |

Futbol sin complicaciones para

todos los publicos.
| INDIVIDUAL |

o o

A Buenos graficos y divertidas
MULTUUGADOR

animaciones.

A Futbolistas muy variados y
escenarios de fantasia

LO MALO:
¥ La dificultad no es muy elevada.
¥ La poca calidad de las cinematicas.
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‘Ven a la fiesta!
con Winnie the Pooh

Poca imaginacion

a fiesta que ha

montado el conoci-

do personaje de la

Disney, el osito
Winnie, es bien sencilla: re-
corres un tablero cargado
de incidencias y, al final de
cada turno, se desencadena
un competitivo minijuego
para cuatro jugadores en el
que el ganador obtiene cal-
deros de miel y desplaza-
mientos extra. Obviamente,
las cosas son mucho més di-

Infomania

vertidas si se tiene a tres
amigos con los que compar-
tir la experiencia, y decae
bastante en la modalidad de
juego individual.

«Ven a la Fiesta» despliega
unos graficos de color pas-
tel aceptables, musica agra-
dable y melosas voces (en
especial durante las exce-
lentes, eso si es cierto, esce-
nas de video). Técnicamen-
te, no se le pueden poner
grandes pegas. Donde nos

quejamos es por el nimero
de minijuegos disponibles,
que no pasan de cinco, y
que adoptan una misma
perspectiva aérea de un te-
rreno de juego cuadrado.
Un nifio necesita que lo sor-
prendan continuamente, y
en este juego las sorpresas
acaban pronto. No estamal,
pero tampoco sera capaz de
enganchar a los pequefios
durante mucho tiempo.&
G.PH.

LULUEZUIRHE » CPU: Pentium 1,6 GHz »RAM: 256 Mhz »--
Tarjeta 3D: Geforce 2 »-Conexion: ADSL

AL NSUITEY ) Disponible: PC »Género: Accion b idioma: Castellano (todo) »Edad
Recomendada (ADESE): TP (Todos los publicos) »Estudio: Doki Denki Studios »Editor: Disney

o

El minijuego de karts tiene un sistema de

control muy poco intuitivo.

Toma nota |

de variedad.

Se echa de menos un poco mas

LO BUENO:
A Personajes reconocibles para los
ninos.

A Tono y estética melosa, apropiada
para los mas pequeinos.

LO MALO:

45

MULTIJUGADOR

Interactive »Distribuidor: EA »Numero de CD: 1 »-Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP
recomendado: 35,95 euros (5.982 Ptas.) »Pagina web: www.disney.co.uk/disneyinteractive/

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 233 Mhz »RAM: 64 MB »Disco Duro: 75 MB
»Tarjeta 3D: 16 MB »Mddem: No requiere

¥ Muy escaso, Con pocos minijuegos.
v Poca imaginacion y variedad.

Largo Winch

Para prnincipiantes

argo Winch es un
tipo joven, multi-
millonario, aventu-
rero y protagonista
de una serie de animacion,
en que se basa este juego.
Un modo de aprovechar una
licencia cuyos resultados,
sin ser realmente decepcio-
nantes, si se quedan a un ni-
vel bastante discreto.
La aventura se basa en un
guién con puntos intere-
santes, pero que en general
resulta bastante deslavaza-
do. Sus puzzles son simplo-

nes, y el entorno 3D, aunque
ofrece una representacion
grafica digna, no se explota
convenientemente. La ex-
ploracion de objetos y esce-
narios se basa en la detec-
cién inmediata, mediante
parpadeos, de aquello que
resulta interactivo, pero el
ajuste a la posicién precisa
pararecoger o examinar ese
objeto no esta demasiado
conseguido y resulta frus-
trante. El control del perso-
naje y del inventario (real-
mente terrible) indica bien a

las claras su procedencia de
las consolas. Tiene momen-
tos de accién basados en
peleas que parecen sacadas
de un «Final Fantasy» pero
son muy limitadas en sus
posibilidades. Sus virtudes
no compensan sus defectos,
y el conjunto se queda en un
juego normalito. Es uno de
esos titulos que te dejan bas-
tante frio, y cuya compra
esta recomendada para los
muy fanaticos de la aventura
o los jugadores noveles.@
F.D.L.

DLCPZULAHE » CPU: PENTIUM 1Il 500 MHz »RAM: 128

” A N
Infomanla \ MB » Tarjeta 3D: GeForce

LO QUE HAY QUE TENER

AL LN TN ) Disponible: PC, PSONE, PS2 b Género; AVENTURA »Idioma; CASTELLANO
»Edad recomendada (adese): +13 »Estudio: DUPUIS »Compaiiia: UBI SOFT »-Distribuidor: UBI
SOFT »Numero de cd: 1 »Fecha de lanzamiento: YA DISPONIBLE » Pvp recomendado: 44,95
euros (7.479 Ptas) »Pagina web: ubisoft.inifiniteplayers.com/juego.asp?id=60

»CPU: PENTIUM 11 400 MHz »RAM: 64 MB »DISCO DURO: 300
MB »TARJETA 3D: 16 MB »>MODEM: NO REQUIERE

Su procedencia de las consolas se nota y da
paso a un juego con pocas sorpresas.

Toma nota

Una aventura correcta pero solo

para novatos en el género.

LO BUENO:
A La variedad de escenarios
A Graficamente atractivo

LO MALO:
v Interfaz muy poco trabajado
v Puzzles muy simples

INDIVIDUAL

MULTIJUGADOR
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SELECCION MICROMANIA

¢Quieres saber cuales son los juegos preferidos por nuestros redactores? Micromania
recopila lo mejor y lo peor de cada mes en esta guia util para amantes de los videojuegos.

LOS favoritos de...

Emular al padrino no
tiene precio. Ni pasar
miedo con John
Carpenter, o combatir
en la Segunda Guerra
Mundial...

Nacho Cuezva

1 Mafia

2 The Thing

3 Battlefield 1942

4 Dungeon Siege

5 Neverwinter Nights

La lista negra

Afortunadamente, no hay cambios en
nuestra lista negra, que incluye los
cinco peores programas que
podemos echarnos a la cara en la
actualidad.

1

COMENTADO EN MM 82 »PUNTUACION: 40
El comic de Serpieri sirvio de excusa para
este programa, una pseudoaventura
carente de sentido y que sigue
encabezando nuestra lista.

2

COMENTADO EN MM 88 »PUNTUACION: 25
Tras un argumento interesante se esconde
un juego tedioso y desaprovechado. Un
programa mostruoso, uno de los mayores
fiascos de la temporada.

3

COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 25
Un juego malo como pocos, con gravisimog
problemas de diseno. ‘

4

COMENTADO EN MM 77 »PUNTUACION: 40
Un juego inspirado lejanamente en Los
Caballeros del Zodiaco, vetusto y mal
realizado. Injugable.

5

COMENTADO EN MM 86 »PUNTUACION: 25
Hace una década, éste seria un juego
moderno y ambicioso, pero en la
actualidad no pasa de ser un juego antiguo
y mal disefado.

Sélo tres juegos
merecen el honor
este mes de
acceder a nuestra
lista, ipero qué
tres juegazos!
«Mafia» nos
convierte en
miembros de la
“Cosa Nostra”. Por
su realismo ha sido
duramente
criticado en Italia.
«Battlefield 1942»
permite controlar
todos los aspectos
de una guerra a
gran escala. «The
Thing» revive
nuestros temores
mas ocultos,
gracias a su
ambientacién muy
conseguida.

L0S Recomendados

B Mafia

»COMENTADO EN MM 93 »-PUNTUACION: 92

Tiros, asesinatos y traiciones en un juego de accion y
aventura que indaga en el origen del mundo del hampa.
»ACCION »PC »ILLUSION SOFTWORKS / TAKE 2

Medieval: Total War

»COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 92

Un juegazo como la copa de un pino. si te gusté «Shogun»
no puedes ni debes perdértelo.

»ESTRATEGIA »PC »CREATIVE ASSEMBLY

Battlefield 1942

» COMENTADO EN MM 93 »PUNTUACION: 82

Un juego de guerra como nunca lo habias visto, que te
permite manejar todo tipo de vehiculos de combate.
»ACCCION / ESTRATEGIA »PC »-EA

Neverwinter Nights

»COMENTADO EN MM 91 »PUNTUACION: 92

Muchas eran las expectativas y todas han sido colmadas por
uno de los juegos mas intensos del presente afno.

»ROL »PC »BIOWARE

Warcraft Il

»COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 92

Blizzard sigue por sus derroteros y los micromaniacos
caemos sin remision en la redes de este clasico absoluto.
»ESTRATEGIA/ROL »PC »BLIZZARD

i Grand Prix 4

»COMENTADO EN MM 91 »PUNTUACION: 91

Virtuosismo y excelencia técnica se dan la mano en la cuarta
entrega del simulador concebido por Geoff Crammond.
»VELOCIDAD »PC »INFOGRAMES

Grand Theft Auto Il

»COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 90

Haz el mal y no mires a quien, en un juego en que tienes que
volverte sucio para hacer carrera en el mundo del hampa.

»ACCION »PC »TAKE2

Civilization Ill

»COMENTADO EN MM 87 »PUNTUACION: 90

La tercera entrega del juego disefiado por Sid Meier sigue
siendo de los mejores juegos de estrategia del momento.
»ESTRATEGIA »PC »INFOGRAMES

The Thing

»COMENTADO EN MM 93 »-PUNTUACION: 85

Un angustioso juego inspirado en la pelicula de John
Carpenter, que te hara pasarlo realmente mal.
»ACCION / AVENTURA »PC »VIVENDI

Syberia

»COMENTADO EN MM 91 »-PUNTUACION: 85

Una aventura muy conseguida, que por historia y tecnologia
remite a los titulos clasicos del género.

»VELOCIDAD »PC »ELECTRONIC ARTS

(@NUEVO = SE MANTIENE 4@ SUBE @ BAJA
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F1 2002

» COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 90

El nuevo rey de la férmula 1 para compatibles. Si te gustan
las carreras, no te lo puedes perder.

»VELOCIDAD »PC »ELECTRONIC ARTS

Spider-Man

» COMENTADO EN MM 89 »PUNTUACION: 86

Las aventuras de Spider-Man han sido perfectamente
transformadas en este estupendo juego de accion.
»ACCION »PC »ACTIVISION

Aquanox

» COMENTADO EN MM 91 »PUNTUACION: 80

La libertad total de movimientos le da a este juego de accion
un interesante toque de originalidad.

»ACCION »PC »ZETA MULTIMEDIA

Freedom Force

» COMENTADO EN MM 88 »-PUNTUACION: 74

Golpes, superpoderes, héroes de comic y mucho rol en uno
de los juegos mas apetecibles de los ultimos tiempos.
»ROL »PC »-ELECTRONIC ARTS

Crazy Taxi

» COMENTADO EN MM 91 »PUNTUACION: 70

Los usuarios de PC ya pueden disfrutar de un titulo clasico
que sigue resultando tan divertido como el primer dia.
»VELOCIDAD/ARCADE »PC »EMPIRE

Dungeon Siege

»COMENTADO EN MM 89 »PUNTUACION: 85

Una maravilla con forma de JDR . Espectacular, divertido y
con una soberbia tecnologia.

»ROL »PC »MICROSOFT

[ Jedi Knight 2: Jedi Outcast

» COMENTADO EN MM 88 »PUNTUACION: 92

Cinco afnos después, regresa el jedi discolo en una
continuacion llena de accion y espectacularidad.
»ACCION »PC »ACTIVISION

Moto GP

» COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 89

Mucha velocidad en un simulador que te asombrara por su
increible tecnologia y su desbordante realismo.
»VELOCIDAD »PC »THQ

Icewind Dale 2

» COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 80

Rol de pura cepa programado por Bioware. Algo tradicional,
pero tan interesante como siempre.

»ROL »PC »BIOWARE

Mundial FIFA 2002

_ »COMENTADO EN MM 88 »-PUNTUACION: 80

Mundiales caseros para el verano con este juego de fltbol,
impresindible hasta la llegada de «FIFA 2003».
»DEPORTIVO »PC »ELECTRONIC ARTS

La referencia

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 méas 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 liston que estableciera Guybrush
Treepwood en su lltima aventura, la primera
completamente en 3D.

»PC/PS2 »ELECTRONIC ARTS

ROL

Neverwinter Nights

» COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 92
Llego, vio y venci6. Una obra maestra con
forma de juego de rol que se convierte en
referencia para cualquier programa que
intente hacerle sombra.

»PC »INFOGRAMES

VELOCIDAD
Grand Prix 4

. »COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 91

El mejor juego de rol que podiamos sonar ya
ha llegado y tiene nombre: Neverwinter

- Nights”. El modo individual es bueno, pero el
. multijugador es espectacular.

»PC »INFOGRAMES

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 histérico 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 tecnologia.

»PC »ELECTRONIC ARTS

NOTA: Estos son los mejores exponentes de los siete géneros puros (accion, estrategia,
deportivo, velocidad, simulacion, aventuras y rol). En la actualidad existen multitud de
subgéneros, por los que algunas de las Referencias incluidas en la seccion de reviews
pueden variar, adecuandose al tipo de juego del que se esté realizando el comentario.
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RANKII

LECTORES

SELECCION DEL LECTOR

La lista donde puedes ver los mejores de cada género y los

clasicos de todos los tiempos, elaborada con la valoraciéon que

realmente nos importa, la de todos los lectores.

Rol Y Velocidad

De numantina se
puede calificar la
resistencia de
«Commandos 2» en
el “top one” de
nuestra lista.

41 Commandos 2:
Men of Courage

q

SN | 5—;"

32% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 81
»PUNTUACION: 98

»PC

»PYRO

2 Warcraft IIl:

o Reino del Caos
29% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 92
»PC
»BLIZZARD

Empire Earth
18% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 96

»PC

» STAINLESS STEEL

4 Age of Empires I
—. 13% de las votaciones
~ »COMENTADO EN MM 59

»PUNTUACION: 92

»PC

» MICROSOFT

5 Civilization 11l
— 8% de las votaciones
~ »COMENTADO EN MM 87
»PUNTUACION: 90
»PC
»FIRAXIS

Pasada la fiebre
«Jedi Knight» del
mes pasado, «Medal
of Honor» se
proclama rey
indiscutible.

41 Medal of Honor:
Allied Assault

-®

49% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 85
»PUNTUACION: 98

»PC

»2015

2 soldier of

o Fortune Il
19% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 89
»PUNTUACION: 80
»PC
»RAVEN SOFTWARE

Return to Castle
o Wolfenstein

13% de las votaciones

»COMENTADO EN MM 84

»PUNTUACION: 97

»PC

»RAVEN SOFTWARE

4 Jedi Knight Il

- 11% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 88
»PUNTUACION: 92
»PC
»ACTIVISION

5 Counter-Strike
w 17% de las votaciones
»PC
»Version no evaluada

Tras varios meses de
ostracismo, el
sensacional «The
Longest Journey»
regresa a lo mas alto
de nuestro podio.

The Longest
1 Journeyg

s vy

37% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 72
»PUNTUACION: 90

»PC

»FUNCOM

2 La Fuga de

« Monkey Island
32% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 70
»PUNTUACION: 89
»PC
P> LUCASARTS

Grim Fandango
m 15% de las votaciones

» COMENTADO EN MM 47

»PUNTUACION: 92

»PC

»LUCASARTS

4 Runaway
8% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 79
»PUNTUACION: 90
»PC
»PENDULO STUDIOS

Jerusalem

(D 8% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 86
»PUNTUACION: 70
»PC
»CRYO

Este mes, «Diablo 2»
ha recibido el apoyo
masivo de los
aficionados al rol, y
ha alcanzado el
primer puesto.

4 Diablo 2

35% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 67
»PUNTUACION: 86

»PC

»BLIZZARD

2 Baldur’s Gate II:
o Throne of Bhaal
25% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 80
»PUNTUACION: 91
»PC
»BIOWARE

Freedom Force
20% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 88
»PUNTUACION: 75

»PC

» IRRATIONAL GAMES

4 Anachronox
10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 77
»PUNTUACION: 89
»PC
»I0ON STORM

5 Baldur’s Gate
- 10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 49
»PUNTUACION: 93
»PC
» BIOWARE

Revolucion total en
el primer puesto, con
«GTA IllI» como lider
y «Grand Prix 4»
perdiendo terreno
frente a «F1 2002».

1 Grand Theft
Auto l1I

70% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 90

»PC

» TAKE 2

2 F12002
10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 90
»PC
»EA

Grand Prix 4

8% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 91
»PUNTUACION: 93

»PC

» INFOGRAMES

4 Moto GP
—. 6% de las votaciones
~ »COMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 90
»PC
»THQ

5 Need for Speed
IN) 5% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 56
»PUNTUACION: 92
»PC
»EA
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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!!

Micromanga

tus votos en un e-mail a favoritos@micromania.es o en una
carta a la Redaccion de Micromania. Nuestra direccion es
C/Los Vascos,17, 28040 Madrid.

¢Quieres ser nuestro Espontaneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera

de las direcciones de esta seccion.

r _mas realista es lo
-~ . mejor 99
Angel Benito
(Madrid)

EL ESPONTANEO

Simulacion W Deportivos

Sin cambios en los
puestos altos a la
espera de «Combat
Flight Simulator 3».
Por abajo sube
«Silent Hunter 2»

1 Microsoft Flight
SImuIator 2002

25% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 88

»PC

»MICROSOFT

2 IL-2 Sturmovik
_ 23% de las votaciones
~ »COMENTADO EN MM 83

»PUNTUACION: 90

»PC

»MADDOX GAMES

Eur%flghter

20% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 76
»PUNTUACION: 85

»PC

»RAGE

4 Silent Hunter Il
_a& 18% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 84
»PUNTUACION: 92
»PC
»UBI SOFT

5 Combat Flight
o Simulator
14% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 70
»PUNTUACION: 90
»PC
»MICROSOFT

£k Donde haya un
“tycoon” que se quite
'lo demas. La gestion

Todo sigue igual ante
la ausencia de
novedades en el
género, esperemos
que la Navidad nos
depare sorpresas.

70% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 88
»PUNTUACION: 80

»PC

»EA SPORTS

2 Virtua Tennis
—. 15% de las votaciones
~ »COMENTADO EN MM 88
»PUNTUACION: 82
»PC, DREAMCAST
» SEGA

3 Tléer Woods
A Tour 2002
~ 6% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 87
»PUNTUACION: 70
»PC
»EA SPORTS

4 Eurotour
— Cycling
5% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 77
»PUNTUACION: 85
»PC
» Dinamic

5 Madden NFL

o 2002
4% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 81
»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 Starcraft 65 % de las votaciones
»MM 41 »-PUNTUACION: 90 »PC »BLIZZARD

2 Commandos 20 % de las votaciones
»MM 42 »-PUNTUACION: 92 »-PC »-PYRO

3 Warcraft Il. Tide of Darkness 1s % de las votaciones
»MM 25 »-PUNTUACION: 86 »PC »BLIZZARD

1 Medal of Honor 55 % de las votaciones
» MM 85 »-PUNTUACION: 98 B-PC 2015

2 Half-Life 35 % de las votaciones
» MM 61 »-PUNTUACION: 91 »-PC GRAY MATTER/NERVE/Id ,

3 Doom Il 10% de las votaciones /
»MM 79 »PC »Id SOFTWARE

AVENTURAS

1 Broken Sword Il 39 % de las votaciones
» MM 34 »PUNTUACION: 84 »PC »-DMG
2 Grim Fandango 35 % de las votaciones
> MM 47 »-PUNTUACION: 92 »PC »LUCASARTS
3 Monkey Island Il 26 % de las votaciones
> MM 47 (22 época) »-PUNTUACION: 90 »-PC »LUCASARTS

1 Baldur’s Gate 45 % de las votaciones
» MM 40 »-PUNTUACION: 93 b-PC »BIOWARE
2 Baldur’s Gate Il 40 % de las votaciones
» MM 50 »-PUNTUACION: 91 -PC »BIOWARE
3 Lands of Lore 15 % de las votaciones
»MM 68 (22 época) » PUNTUACION: 91 »PC »WESTWOOD

VELOCIDAD

1 Formula 1 Grand Prix 2 38 % de las votaciones
» MM 20 »PUNTUACION: 89 »PC »MICROPROSE

2 Colin McRae 2.0 32 % de las votaciones
»MM 66 »-PUNTUACION: 94 »-PC »CODEMASTERS

3 Need for Speed 30 % de las votaciones
» MM 2 »PUNTUACION: 88 »PC »ELECTRONIC ARTS

1 Flight Simulator 2002 40 % de las votaciones
»MM 83 »PUNTUACION: 88 »-PC »MICROSOFT

2 IL-2 Sturmovik 32 % de las votaciones
» MM 83 »-PUNTUACION: 90 b-PC »MADDOX GAMES

3 Flanker 2.0 28 % de las votaciones
» MM 72 »-PUNTUACION: 90 p-PC p-SSl

DEPORTIVOS

1 NBA Live 2001 40 % de las votaciones
»MM 75 »PUNTUACION: 89 »-PC »-EA SPORTS
2 FIFA 2002 35 % de las votaciones

| »MM 82 »PUNTUACION: 90 »PC »EA SPORTS

3 Links LS 2000 25 % de las votaciones
» MM 22 b-PUNTUACION: 88 »PC B ACCESS SOFTWARE

Dispones de 5 votos cada vez que participas y debes repartirlos entre un maximo 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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LA GUERRA
DEFINITIVA

COMMAND & CONQUER GENERALS
COmMo crear un clasico de la estrategia

Westwood Studios es algo mas que una referencia en el mundo de la
estrategia. Ahora prepara la ultima entrega de la serie «<Command & Conquenr»
¢Estamos ante una revolucion del género mas popular del momento?

ealmente no.
0O, al menos,
asi parece
tras haber po-
dido jugar, en
rigurosa ex-
clusiva para los lectores de
Micromania, las primeras
misiones de «Command &
Conquer Generals».
Westwood Studios se en-
cuentra en momentos de
cambio. El estudio original,
que sigue estando situado
en Las Vegas, se ha amplia-
do en los ultimos tiempos
con un segundo equipo, en
la ciudad de Los Angeles,
responsable tltimo del dise-
o de «Generals». El cam-
bio no se limita a una “ex-

pansion” del estudio, sino
incluso puede llegar a afec-
tar al mismo nombre de la
compaiiia. Los creadores de
«Generals» tienen el nom-
bre oficial de EA Pacific. Pe-
ro, por fortuna, parece que
la esencia que Westwood ha
venido imprimiendo a sus
juegos, a lo largo de estos
anos, no varia en absoluto.

«Generals» sigue a pie junti-
llas, aunque con pequenas
modificaciones, las reglas
basicas de lo que ha sido la
serie «Command & Con-
quer»-en sus distintas entre-
gas: realismo justito, mas
accion que estrategia pro-
funda, jugabilidad y diver-
sion. Por tanto, mas que de

GUERRA TOTAL

(1). En «Generals» la contienda contra el terrorismo ofrece al jugador una panoplia de armamento, por todos los bandos, que mezcla
el realismo bélico con un mas que ligero toque de ciencia ficcion. (2). Las unidades terrestres son importantes y numerosas, de
modo general, aungue ahora también tendremos refuerzos desde el aire. (3). Aunque la variedad de escenarios es una de las
constantes del juego, las batallas en entornos urbanos se dan con profusion durante las distintas misiones. (4). Al establecerse un
diseio 3D de |os escenarios, las diferencias orograficas pueden proporcionar interesantes ventajas a aquel que domine las alturas en
el terreno. (5). El ataque y defensa de bases siempre es una constante en las distintas misiones del juego, por cualquiera de los
bandos en conflicto. (6). El espectaculo visual es uno de 10s apartados méas cuidados en «Generals». Uno de los momentos mas
atractivos siempre llega cuando alguin vehiculo salta por los aires, 0 incluso con las explosiones nucleares en misiones avanzadas.

una revolucion hablamos de
un paso adelante o una vuel-
ta de tuerca mas en un con-
cepto ampliamente popular.

CORRECCION
POLITICA

enerals»
cambia en
el fondo de
su guion la
“fantasia”
bélica que
ha dominado a otras entre-
gas, con historias alternati-
vas a la actual situacién po-
litica mundial, por un ligero
toque de realismo, situando
en un futuro muy inmediato
la accion, y donde facciones
bastante proximas a la rea-

lidad, se encuentran en con-
flicto. Fuerzas de la OTAN,
el ejército de los Estados
Unidos y China, se enfren-
tan, en distintas misiones, a
un bando terrorista com-
puesto por musulmanes in-
tegristas; el GLA.

Aunque este punto de parti-
da encontrara sus seguido-
resy detractores no se debe
contemplar «Generals» des-
de una perspectiva politica.
Es un juego de «Command
& Conquer», y eso es lo que
realmente importa, pues sus
responsables, cuando co-
menzaron a disefiarlo hace
tres afios, no podian prever
la situacién de conflicto que
se ha generado a raiz de

Primera
impresion

A La jugabilidad se
mantiene a prueba de
bombas.

A La posibilidad de
controlar distintas
facciones a lo largo de
la campana.

A Lainclusion de un
potente editor.

A El motor grafico posee
una gran calidad y
ofrece un detalle visual
excelente.

A Lo intuitivo del disefo
del interfaz de usuario.

¥ La IA aiin esta un poco
verde en algunos
aspectos y se basa
demasiado en el uso de
“scripts”.

v Esta por ver si se
traducira a nuestro
idioma.

v Cierta limitacion en el
area de vision y control
de las unidades.



EL DELICADO EQUILIBRIO

Disefar un juego, y mas si la estrategia es el género, resulta una tarea
realmente ardua. Pero la serie «Command & Conquen» parece
soportar como ninguna la “prueba del algoddn”. ¢ Cuél es su secreto?

En Westwood/EA Pacific siempre han tenido bastante claro que la
jugabilidad y la diversion debia dominar todo lo que rodea a «Generals».
Y para conseguir buenos resultados en lo primero que se fijaron era en
una serie de buenas ideas que han resistido el paso del tiempo como
pocas, buscando su “inspiracion” en las reglas que dominan algunos
juegos de mesa tan conocidos como “Warhammer”, “Magic”, o
“Axis and Allies". Por supuesto, toda la experiencia acumulada durante
estos anos en la serie «C&C» también ha tenido mucho que ver, asi como
la sugerencias de los jugadores y las pruebas de testeo tanto en modo
individual como multijugador, de esta serie a lo largo de los anos.

Las reacciones de un jugador cualquiera, durante una partida a
mUltiples bandas, se han venido estudiando, probandoy
modificando para hacer que la 1A de «Generals», y las
posibilidades que ofrece la accion en cada mision, sea
capaz de alcanzar un grado de satisfaccion maximo.

BY -7

BIENVENIDO AL CUARTEL GENERAL

«Generals» es uno de los titulos que méas importancia parece tener para
Westwood en [os (ltimos afios. Al menos, asi Io demuestra la recepcion
) e a7y que la compania ofrecié a la prensa especializada de todo el mundo.

GENEB nls Impresionantes todo_tgrrenos Hummer para trasladar a los perjodistas _

durante la presentacion, y una decoracion ad hoc, de o0 mas llamativo,
durante el tiempo que nos dedicamos a probar el juego, vienen a decir
que para la compafiia «Command & Conquer Generals» parece ser
algo méas que una simple continuacion de una de las serie de estrategia
mas relevantes de los Ultimos afios.

comparo
s L
w
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UN GENERAL ESPANOL

¢Un espaiiol en Los Angeles?
.Y ala cabeza de una
produccion de calibre
internacional? El hecho de
que en Espaha no sea
sencillo producir videojuegos,
no quiere decir que no haya
talento para ello... aunque la
“fuga de cerebros” sea la
solucioén final.

De algo més que anécdota se
puede calificar el hecho de que
uno de los productores de «C&C
Generals»-haya nacido en la piel
de toro. Julio Valladares (en la

foto junto al director de Micromania) es uno de los cuatro maximos responsables del desarrollo del
titulo, y lleva colaborando con Westwood desde hace varios afios en distintos juegos. No es la primera
Yy esperemos que no sea la Ultima ocasion en que profesionales espanfoles se encuentran
involucrados, en distintos departamentos, en muchos titulos de gran calibre, fuera de nuestras
fronteras. Desgraciadamente, esto también indica lo dificil que es llevar a cabo una tarea similar en
Espafia. Lo que también resalta el mérito de los equipos dedicados a ello en nuestro pais.

los ataques terroristas de
2001 en Estados Unidos.
Asi que, centrandonos en
«Generals», ;qué podemos
encontrar, que sea lo bas-
tante atractivo para que la
legiéon de seguidores de
«C&C» encuentren que su
serie favorita responde a
sus expectativas?

EL NUEVO
ENTORNO

enerals»
ofrece, co-
mo primer
punto de di-
ferencia con
sus antece-
sores, el uso de un motor
grafico en tres dimensiones.
Si es cierto que el realismo
se acentia en multiples
apartados gracias al uso de
este motor, con unidades
aéreas, uso de la orografia,
efectos visuales, calidad y
detalle grafico, etc. que con-
tribuyen a recrear un entor-
no bélico y unos escenarios
de gran belleza. Pero la ju-
gabilidad ha sido la clave.
Las posibilidades que se de-
rivan del uso de la rotacién
del escenarios, abriendo ca-
minos y una mas eficaz ges-
tién y desplazamiento de las
unidades, o el uso de la altu-
ra en el terreno como una
ventaja, se intuye importan-
te en la accion. Permite, por

otro lado, contemplar con
mas amplitud las opciones
que el jugador tiene a su dis-
posicién y hace visualmen-

tiene una importancia vital
en «Generals» y se ajustan
en sus apariciones a la es-
tructura de cada misién en

LOS PILARES DE LA SERIE
«COMMAND & CONQUER»,
SIGUEN SIENDO LOS APARTADOS
MAS IMPORTANTES EN EL
DISENO DE «GENERALS»

te mucho mas atractivo to-
do el entorno de juego.

Ademas, el diseno del inter-
faz de usuario no se ha su-
peditado al uso de este en-
torno 3D, sino que se ha
querido mantener ese nivel
de intuicién y sencillez que
todos los juegos de la serie
han ofrecido: control total
con el ratén y atajos de te-
clado para crear grupos y
escuadrones, y marcar pun-
tos de desplazamiento. Con
estos mimbres, se gestionan
de forma sencilla estructu-
ras y unidades, y se sigue a
pie juntillas las reglas
«C&C»: un arbol tecnolégi-
co sencillo y claro en el en-
trenamiento de unidades,
estructuras limitadas a cada
disefio de mision y, una im-
portante diferencia, un ni-
mero de unidades que no es
infinito. El uso de refuerzos

concreto, cuando ciertos
objetivos se han cumplido.

ACCION Y JUSTA
ESTRATEGIA

i la serie
«C&C» siem-
pre se ha des-
tacado por un
uso mas que li-
mitado de tac-
ticas bélicas realistas, y la
estrategia viene marcada
por unas posibilidades de
accion amplias aunque bas-
tante dirigidas, «Generals»
no es una excepcion. Pero,
eso si, amplia los horizontes
de los esquemas de la serie
con una cierta limitacién de
la disposicion de unidades,
que no es ilimitada.

El disefo de las misiones en
«Generals» se basa en un
caracter acentuado del uso
de “scripts”. En cierto »»

CcOMO HACER TU
PROPIO «GENERALS»

Durante la presentacion de “Generals” uno de
los aspectos en los que el estudio incidié
especialmente fue el apartado del editor.
«World Builder» vendra incluido en la version final del
juegoy es la misma herramienta con que los disefiado-
res del juego han trabajado. Se trata de un editor poten-
tey flexible aunque, eso si, no especialmente intuitivo.
“World Builder” permitira, ademas de modificar y crear
mapas, crear escenas cinematicas gracias al uso de
“scripts”, de modo que el jugador tenga a su alcance to-
dos los medios para desarrollar verdaderas campanas.

Micromania | 91



momento, con la consecu-
cién de un objetivo secun-
dario, se abren posibilida-
des y se amplia el nimero
de unidades a nuestra dis-
posicién. Se puede conside-
rar que «Generals» se dirige
al control de pequefios ob-
jetivos, sin perder de vista
las metas en cada misién.
La accion sigue dominando
el disefio del juego, aunque
el guién tiene mucha mas
importancia en el transcur-
so de cada misién que en
otros titulos de la serie.

Y, :COMO SE
JUEGA?

onociendo
los antece-
dentes de
«C&C», y la
sencillez de
su interfaz
de usuario, es facil intuir c6-
mo se desarrollan las misio-
nes en «Generals», aunque
existan diferencias con los
Jjuegos anteriores.

En «Generals», una misién
parte del control de unida-
des basicas —vehiculo cons-
tructor de edificios, solda-
dos que deben controlar un
area o conquistar una base
enemiga, etc.—y una vez da-
dos los primeros pasos y
conseguido el objetivo pri-
mario, se abre el verdadero
corazon del juego.

Se permite al jugador deci-
dir con qué tipo de fuerzas
desea jugar, mediante la se-

LA CULMINACION DE UNA SERIE

Aungue el mundo de la estrategia, en muchos aspectos, tal y como hoy lo conocemos nacio
realmente en 1992 con la aparicion de «Dune, fue el lanzamiento de «Command & Conguer», en
1995, el punto de inflexion que hizo ampliamente popular el género. La revolucion que causd este
juego no paso desapercibida para sus creadores, que se dedicaron a ampliar y perfeccionar el
concepto del juego, hasta llegar a lo que sera «Generals», donde parece que la correccion politica
y la tristemente conocida presencia del terrorismo internacional conforman los pilares de la
historia. En todo caso, «C&C»-nunca ha pretendido convertirse en una referencia de realismo bélico,
anteponiendo la fantasia, jugabilidad y diversién a cualquier condicionante histérico, dejando
algo de lado el concepto de “wargame”. Algo que llegd a su punto algido con la aparicion de
«Renegade», que tomaba la accion en primera persona como arrangue de un disefio que, daba
una vuelta de tuerca mas al universo «C&C», uno de los mas relevantes del mundo del videojuego.

Y

CIERTOS DETALLES DE REALISMO
SON EL PUNTO DE PARTIDA DEL
GUION DESDE EL QUE SE
DESARROLLA LA ACCION EN EL
MAS NUEVO «C&C»

leccién de un general. Este
pertenecera a fuerzas te-
rrestres, aéreas, y a uno u
otro bando (OTAN, USA,
China). Pero lo mejor es que
no existe una decision tuni-
ca. No existe un error o una
decisién correcta para con-
seguir nuestros objetivos,
pero si mas o0 menos venta-
jas, segun la seleccién del
general que hagamos.

ESPECTACULO
VISUAL

enerals» es
el juego de
toda la serie
«Command
& Conquer»
en que el
espectaculo mas afecta a lo
visual. No tanto por el uso
del entorno 3D sino por
cémo se ha utilizado ese
entorno. La belleza de
escenarios y unidades
resulta evidente al poco de
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ponerse a jugar con
«Generals», pero una vez
mas el uso de “scripts” se
pone al servicio de la
tecnologia, para ofrecer al
jugador una pequeia
pelicula de accién bélica.
Ademas, este entorno 3D
tienen muchas veces una in-
fluencia total en la accion.
No es lo mismo conquistar
un area a base de desgaste
y pérdida de unidades, que
contar con una buena arti-
lleria, destruir un edificio y
que éste caiga sobre el ene-
migo facilitando los siguien-
tes pasos de la infanteria.
El detalle, en disefio de ac-
cién y grafico, y las enor-
mes posibilidades que «Ge-
nerals» abre a cualquier
jugador lo sitian muy por
encima de cualquier otro ti-
tulo de la serie. Un juego, en
definitiva, que lleva «Com-
mand & Conquer» a su pun-
to de calidad mas alto.&»
F.D.L.




En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



Descubre el secreto
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En un lugar remoto de Syberia, la
region mas fria y desolada de Rusia,

se esconde el mayor secreto de la
Humanidad. La abogada Kate Walker
soOlo quiere cerrar la venta de una
fabrica de juguetes. Esta sola 'y
asustada en un pueblo hostil. ; Quién
puede resistirse a ayudaria?

ste juego no es

otra cosa que

una aventura en

tercera persona

que utiliza una in-
terfaz basada en el ratén, en
donde el puntero cambia en
funcion de la persona u ob-
jeto que “detecta”. En los si-
guientes parrafos se recoge
la solucién completa del
juego, alternando una expli-
cacion exhaustiva para los
puzzles mas complicados,
con una sutil “orientacién”
para los mas sencillos.

»>LA AVENTURA COMIENZA en
un ficticio pueblecito alpino
llamado Valadilene. Kate
Walker tiene como misién
cerrar la compra de la fabri-
ca Voralberg, absorbida por
la Universal Toy’s Company.
Pronto descubre que la due-
fnia, Anna Voralberg, acaba
de fallecer. No tiene ningu-
na pista de los herederos,
asi que tendra que registrar-
se en el hotel y explorar la
villa. En el albergue, recoge-
mos un panfleto y usamos
la llave del mostrador en el
autémata para llamar al tim-
bre. El recepcionista se pre-
senta y echa del local a Mo-
mo. Kate pedira una
habitacién, y ayuda para su-
bir las maletas. Ya en sus de-

pendencias, la abogada po-
dra leer el correo y recoger
un fax. En dicho documen-
to encontramos el nimero
de teléfono de su jefe, que
usaremos para avisarlo de
la muerte de Anna:
12458902.

Ahora hay que hablar con el
notario. Pedimos el fax del
notario al recepcionista, y
recogemos las cuatro rue-
das dentadas que Momo ha
dejado alrededor de la me-
sa. Apuntamos el dibujo que
hay en la mis-
ma, pues mar-
ca su posicion
en un supues-
to engranaje.
Ya en la calle
principal, Kate
debe recoger
un periodico
de un banco, y
buscar la casa
en cuyapuerta
hay un autémata. Pulsamos
el botén del pecho y coloca-
mos el FAX 2 en la bandeja.
Al accionar la palanca del
hombro, se nos permite el
acceso. Kate debe hablar
sobre su misién para descu-
brir que Hans, hermano de
Anna, estd vivo en algun lu-
gar de Syberia.

Antes de salir de la notaria,
recogemos la llave telescé-
pica del paragiiero. Es nece-
sario saber si el ataud de
Hans contiene alguna pista.
Para ello, habra que descu-
brir el mecanismo que abre
la cripta. Se explica mas
extensamente el secreto en
el recuadro adjunto: “El
Pante6n de Hans”.

su infancia?
roca
tren

adoptado.

QUIZ 1
¢Qué le pas6 a Hans en
A. Se cay6 desde una

B. Fue atropellado por un

c. Descubrid que era

» UNA VEZ EXAMINADO el ata-
ud, Kate debe buscar la en-
trada a la factoria, frente al
hotel. Puede acceder a ella
usando la llave telescépica
en el robot de
la puerta. Mo-
ver lallave que
le da cuerda,
en la parte de
abajo, y tirar
de la palanca.
Dentro de la
fabrica, Kate
encontrara el
despacho de
Anna Voral-
berg en lo alto de las escale-
ras. Anna ha construido un
tren para llevar al propio
Hans un mufieco mamut
encontrado en una cueva
secreta.

» AHORA LE CORRESPONDE a
Kate poner en marcha el
tren, para encontrar el refu-
gio de Hans. Debemos ex-
plorar la libreria del despa-
cho y hallar un doble fondo
con una caja de musi- b >
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ca. Introduci-
mos el cilindro
Valadilene y ve-
mos cémo las
pequenas ma-
rionetas cuen-

guiz 2

¢£Como funciona el

tren-autémata?
A. Con vapor
B. Con electricidad

brica, bajo las
escaleras, hay
una puerta
que da al ta-
ller. Alli se en-
cuentra Oscar,

tan la historia
de los herma-
nos Voralberg.
Cogemos dicha caja musi-
cal y exploramos la cadena
de montaje de la fabrica.

» EN UN LATERAL HALLAMOS un
mecanismo de engranajes.
Si Kate tira de la palanca pa-
ra liberar al ratén mecanico
que mueve la rueda, y pulsa
el mando para hacerlo girar,
la noria exterior entonces
se pondra en marcha.

En el lado opuesto de la fa-

c. Hay que darle cuerda

el maquinista
del tren, a me-
dio terminar.
Lo bajamos y obtenemos
una tarjeta perforada para
construir sus piernas.

NOTA:

EL PROCESO DE FABRICACION SE
EXPLICA EN EL RECUADRO "“LAS
PIERNAS DE OSCAR".

Ahora exploramos el resto
de las instalaciones, para
poner en marcha el tren. En
el laberinto del jardin hay
otra llave Voralberg sobre
una fuente pequeiia, que sir-
ve para poner en marcha el
robot-escalera de la parte
de atras de la casa, y subir al
atico. En una mesilla Kate
hallara un frasco de tinta y
el diario de Anna. En un la-

El panteon de Hans

LA IGLESIA ES LA CLAVE

PARA ABRIR EL PANTEON,

La mayoria de los automatas se manejan utilizando tarjetas perforadas o
llaves Voralberg que se insertan en sofisticadas consolas de control.

El boton de “zoom” permite
obtener vistas cercanas de lugares
estratégicos para realizar acciones.

Kate tendra que escurrirse por los
lugares mas inverosimiles, para
buscar a Hans Voralberg.

DE LA FAMILIA

VORALBERG LLEVARA A LA ABOGADA KATE
WALKER A VIAJAR POR VARIOS PAISES DE
CENTROEUROPA, SIGUIENDO DISTINTAS PISTAS

teral oscuro hay un inte-
rruptor, que iluminara la zo-
na donde esta Momo.

El nifo nos pide que le dibu-
jemos un mamut. Kate debe
usar el 1apiz y el papel en el
mamut tallado en la viga de
la zona iluminada, para ob-
tener un calco del animal.
Ganada la amistad del chi-
quillo, éste nos conducira
hasta su lugar secreto.

» DEBEMOS SEGUIR A MOMO
mas alla de la notaria, hasta
las montafas. Para cruzar el
rio hay que abrir la presa.
Kate pedira ayuda a Momo,
aunque lo tnico que conse-

guiran es partir la palanca.
Cogemos el palo y lo usa-
mos para alcanzar el remo
de la barca, que Momo utili-
zara para abrir la presa. Ya
en la gruta, hallaremos un
mufieco mamut. Es hora de
partir en el tren, en busca de
Hans. Vamos a la estacion y
entramos en el vagon, para
hablar sobre la misién con
el maquinista Oscar. Kate
tiene que comprar el billete
en taquilla. El taquillero nos
pide una autorizacion de sa-
lida del notario: en notaria
quitamos el sombrero del
autémata del despacho y lo
llenamos de tinta. Ponemos
la autorizacién en blanco y
pulsamos el boton. Al entre-
garsela a Oscar, se va al va-
gén y nos pide el billete. jPe-
ro aun no podemos partir!
Resulta que el tren necesita
varios objetos para funcio-
nar. Kate debera ir a la parte

de atras del vagén, y colocar
el mufieco mamut y la caja
musical en los pedestales,
asf como el cilindro Valadi-
lene en el armario.

» POR FIN ENTREGAMOS el bi-
llete a Oscar, pero aun que-
da el dltimo paso: dar cuer-
da al tren.

Salimos por el andén con-
trario, vamos alalocomoto-
ra, giramos la rueda del me-
canismo, tiramos de la
palanca y volvemos a girar
larueda. Oscar aceptara por
fin el billete. jEn marcha ha-
cia la enigmatica Syberia, a
descubrir el misterio que es-
conde esta aventura!
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En varias ocasiones, Kate tendra que pedir ayud

=

a a otros personajes, para

superar distintos obstaculos. El trabajo en equipo es esencial para avanzar.

Los objetos del inventario se
colocan en la mano, y después se

usan en el escenario.

» COMO UN TREN DE JUGUETE,
la cuerda tiene una longitud
finita. Debemos explorar la
parte inferior de la estacion
para hallar al encargado. En
el suelo también encontra-
mos un gancho. En el late-
ral opuesto, mas alla de la
locomotora, hay una mura-
llay un mecanismo para dar
cuerda al tren; habra que re-
molcarlo hasta alli. Se lo
contamos a Oscar, y asi des-
cubrimos que los rectores
nos esperan. Estos nos di-
cen que el tren debe mar-
charse inmediatamente.

Los duefios de la barcaza al
sur de la estacién aceptan
remolcarlo, a cambio de 100
dolares y la abertura de las
esclusas. Como Kate no tie-
ne dinero, se lo pedira a los
rectores, pero éstos solo se

Hay que observar con detenimiento
todos los documentos, pues muchos

contienen pistas importantes.

lo daran si arregla los aut6-
matas violinistas de la plaza
de los mamuts. Al menos,
podra aprovechar el contra-
tiempo para hablar con el
paleontélogo y preguntar
por Hans. Al entregarle el
muiieco mamut del tren,
nos dejara entrar en el labo-
ratorio. Alli tomaremos el
cilindro Barrockstadt de un
armario y las pinzas de la
probeta. En la biblioteca,
cogemos el libro de Amer-
zone en la mesa, y el libro
sobre la planta Yagala-cola
en una escalera de mano del
primer piso, vuelto del re-
vés. Para coger huevos de
cuco hay que espantar a los
pajaros de la escalera de la
esquina de la estacién, pero
éstos solo reaccionan ante
las bayas de Sauvignon, que
el jefe de estacién usa para
hacer vino. Hablamos con él
sobre el tema, pero nos en-
via a los rectores, y éstos al
paleontélogo. Volvemos a
hablar al jefe de la estacion
sobre el tema, hasta que
descubramos que todos es-
tan compinchados para ha-
cer vino ilegal. Kate conse-

guira que abra la puerta del
jardin, donde encontrare-
mos las bayas. Se las damos
a los cucos de la escalera,
accediendo al huevo del ni-
do, que cogemos con las
pinzas. Lo usamos en el me-
canismo del kiosko de la
plaza de los mamuts —por el
camino el jefe nos da una
botella de vino- y giramos
larueda para entrar .

) ; ¢

. , i
» AL PULSAR LA PALANCA, los
violines comenzaran a so-
nar. Satisfechos, los rec-
tores nos daran el dinero,
que entregaremos al dueio

de la barcaza.
Kate obtendra
la llave de las
esclusas. La
usamos en el

kiosco delotro  Kate?
extremo de la  A. Cinco
estacion, junto  B. Cuatro
alapresa. c. Doce

guiz 3

¢Cuantas personas
llaman al moévil de

Las piernas de Oscar

PARA COMPLETAR A OSCAR

LA PINTURA

EL CONTROL DE LA CADENA

» MIRANDO LA PLACA, Kate ten-
dra que llamar al nimero
2766-6742 para obtener las
instrucciones. Introducimos
el cédigo #42* en la consola
para bajar el agua. Pregun-
tamos al barquero sobre las
esclusas, y movera el barco
hasta alli. Subimos el nivel
del agua pinchando el cédi-
go #41*. De camino a la lo-
comotora, pedimos ayuda
al barquero. Nos lanzara
una cadena que, atada al
gancho, servira para remon-
tar el tren. Ya podemos asis-
tir al seminario del paleon-
tologo. Tras la charla, Kate
cogera las notas de paleon-
tologia y el mufieco mamut.
Sélo queda dar cuerda al
tren: vamos al mecanismo
junto a la locomotora, mo-
vemos la rueda y pulsamos
la palanca. Colocamos el
mamut en su
pedestal y el
cilindro en la
caja musical,
para oir otra
historia. Tras
avanzar unos
metros, habla-
mos con Oscar

en la taquilla: nos pide una
autorizacién de la aduana
para cruzar la muralla, lo
cual exigira “ligar” con el ca-
pitdn Malatesta. El cortejo
se explica en el recuadro
“La Aduana”.

» LA SIGUIENTE PARADA resulta
ser una vieja fundicion co-
munista. Caminamos hacia
el gigante con la hoz. Oscar
nos dird que hay que dar
cuerda al tren. Kate tendra
que subir por la pierna del
robot hasta la sala de con-
trol. Sobre la cama cogemos
los planos del gigante, la
manecillay el cilindro Kom-
kolzgrad. Usamos la mane-
cilla en la consola y pulsa-
mos hacia arriba la palanca,
dos veces, hasta que el ro-
bot se sitiie sobre el tren. Al
pulsar el botén rojo, damos
cuerda alalocomotora. Pul-
samos la palanca dos veces
hacia abajo. Cuando parece
que ya podemos marchar,
Kate descubrira que un la-
drén le ha robado las manos
a Oscar. Hay que entrar en
la fundicién para recu- b »
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perarlas. Antes, vamos al
vagon, liberamos a Oscar, y
cogemos las tijeras del sue-
lo. Usamos el cilindro en la
caja de musica para descu-
brir que Hans trabaj6 en la
fundicion.

» PARA ENTRAR EN EL EDIFICIO,
Kate tendra que ir a la sala
de control y pulsar la palan-
ca hacia arriba, y asi mover
el gigante hasta el balcén.
Desde la escalera, podemos
saltar a la repisa y entrar
abriendo un hueco en la pa-
red con las tijeras. Es una al-
macén donde reposa unas
bujias. Devolvemos el robot
a su sitio, bajando la palan-
ca de la consola de control,
y corremos al extremo
opuesto de la estacion. Una
palanca abre el acceso al as-

censor de lamina. Estd a os-
curas, asi que usamos la bu-
jia en el generador, y pulsa-
mos la palanca. En el otro
extremo de la mina, otro
elevador lleva al interior de
la fabrica. Accionamos la
palanca de la puerta princi-
pal, para dejarla abierta, y
examinamos el 6rgano: jAhi
estan las manos de Oscar,
en el robot-pianista! Toma-
mos el destornillador del te-
clado y lo usamos en la pla-
ca de la escalera, para subir
al piso de arriba. Al hablar
de la misién al duefio de la
fabrica, descubrimos que ha
robado las manos de Oscar
para tocar la 6pera de su di-
va, Helena Romanski, y s6-
lo nos las devolvera si trae-
mos a la cantante hasta
aqui. Kate tiene que regis-
trar la nueva sala que ha ba-
jado del cielo, para descu-
brir los diarios de Helena.
Asi sabra que es amiga de
Franck, el nuevo novio de
su madre. Por tanto, llama-
mos por teléfono a la madre

La aduana y la copa

PARA SUPERAR LA MURALLA,

EL VINO ADULTERADO

En las conversaciones, las pistas importantes sélo se obtienen si
preguntamos sobre determinados temas.

B

-

Oscar es el automata, maquinista
del tren, que acompaiara a Kate en

su increible aventura.

de Kate —flecha abajo en el
movil para acceder a la
agenda~y ésta nos dice que
Helena esta en Aralbad. Al
contarselo al duefio de la
fundicién, nos recomienda
hablar con la base espacial.

» KATE TENDRA QUE TOMAR el
monorrail para llegar a la
base militar. En el interior
de la capsula espacial esta
el dnico cosmonauta que
queda. Tomamos la botella
de vodka para que se caiga

por la barandi-
1la, y asi explo-
ramos su me-
sa: nos
interesa la car-
ta de cancela-
cién y la llave
grua. Hay que
despertar al
borracho, lle-

Oscar?

revisor

secretario

guiz 4

¢Qué profesiones
realiza el automata

A. Maquinista, cobrador y
B. Maquinista, cobrador y

c. Vive de las exclusivas

Cualquier ohjeto, por trivial que
parezca, puede ser clave para

resolver algin acertijo.

vandolo hasta la ducha. Ka-
te tendra que accionar la
rueda junto al cosmonauta,
y subir a la consola de la
gria, frente a la capsula. In-
troducimos la llave, y pulsa-
mos las palancas de las fle-
chas izquierda y arriba,
junto al botén de ducha, pa-
ra despertar al cosmonauta.
En la consola de la sala de
control de la base cogemos
lallave Volralberg, quitamos
la tapa metalica para unir
los dos cables, introduci-
mos la llave, y pulsamos la
palanca ON, hasta que la
pantalla se ponga verde.
Ahora podemos coger el
analizador de sangre ala de-
recha de la palanca. El diri-
gible esta cerrado, asi que la
abogada hablara con el cos-
monauta sobre el tema y los
pajaros para
obtener la lla-
ve. En el inte-
rior del dirigi-
ble, la palanca
no funciona.
Hablamos de
nuevo con el
exborracho, y
nos pide que

le ayudemos a usar la nave
espacial. Para ello tomamos
una muestra de su sangre
con el analizador, y la colo-
camos en el receptaculo de
la consola de control. Pulsa-
mos el botén de més a la iz-
quierda, y luego el de la je-
ringuilla, pero la sangre
tiene demasiado alcohol.
No hay problema: Kate po-
ne el dedo en el analizador,
y usa la suya. Después pul-
sara otra vez el botén de je-
ringuilla, el de flechas gira-
torias, y el tridngulo, para
que el cosmonauta viaje a
las estrellas.

T

» EL COSMONAUTA, pOr suer-
te, antes de despegar hacia
las estrellas tirara al suelo
una manivela.

Kate debera usar la manive-
la en cuestion en la sirena
del otro extremo de la base,
detras del gran cohete espa-
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Numerosos folletos, libros, papeles, y otros documentos contienen
informacion vital para acabar el juego.

Hay que registrar todos los lugares
del escenario para hallar items, en
especial cajones y armarios.

En lugar de regresar a Nueva York,
Kate decide partir en busca de los
mamuts domesticados.

CON
ENIGMATICOS PERSONAJES, SON LAS ACCIONES
CLAVES PARA RESOLVER EL MISTERIO DE QUE SE
ESCONDE EN LA MISTERIOSA SYBERIA

El mezclador de bebidas

€ l=]
l‘]-\

EL PERGAMINO PARA ANADIR

EL MEZCLADOR: LOS CONDIMENTOS FINALES

EL USO DEL MOVIL

cial. De esta manera lograra
espantar a los pajaros y po-
dra usar el dirigible sin ma-
yores problemas.

» EL HOTEL DE REPOSO de He-
lena Romanski esta casi
abandonado, las playas con-
vertidas en un deprimente
cementerio de barcos y
aviones. La entrada al bal-
neario sélo esta permitida a
los clientes, asi que la joven
abogada tendra que enganar
al conserje para poder en-
trar. Sélo esta interesado en
el partido de fitbol; necesi-
taremos provocar un estro-
picio en las instalaciones
para llamar su
atencién. La
fuente del ex-
terior puede
ser una buena
excusa: prue-
ba a adulterar
el agua con el
detergente del
armario traste-

fracaso.

gigante.

Quiz 5

¢Qué pasa si te
detectan en la fase 3?

A.La zona secreta
desaparecera.

B. La mision concluira en

c. Aparecera un robot

ro. No hay que olvidarse de
abrir las cortinas y llamar al
timbre del mostrador, para
que el conserje vea el “es-
pectaculo”. Mientras limpia
el estropicio, examinamos
el libro de huéspedes, des-
cubrimos el nimero de He-
lena —1270-y cogemos el fo-
lleto de hoteles. Pulsamos el
botén rojo del lateral del
mostrador, que nos permite
el acceso al balneario. Una
gran piscina cubierta presi-
de el recinto interior. En el
otro extremo de la misma,
recogemos una copa.

»A SU IZQUIERDA se erige el
comedor, vacio debido a la
hora intempestiva. Junto a
la puerta que
comunica con
el patio exte-
rior, hay una
pantalla con
un teclado. Al
introducir el
nimero 1270,
se abrira una
puerta
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TENDREMOS QUE CALENTARLA
EN LA BANERA DE BURBUJAS
JUNTO A LA GRAN PISCINA,
ABRIENDO CONVENIENTEMENTE
LA LLAVE DEL VAPOR

Jjunto a la piscina, donde re-
posa una tarjeta con el na-
mero 0968.

»LO INTRODUCIMOS en el te-
clado, y asi accedemos al
mirador. Antes de salir, obli-
ga a Kate a ponerse la mas-
cara de gas, para no morir
asfixiada por la sal en sus-
pensién. En la playa, Kate
hallara a la diva Helena Ro-

manski , pero le duele la ca-
beza y reclama a su criado.
Para llamarlo —es el robot
con forma de silla de ruedas
que hay en el comedor- co-
gemos la campana del mira-
dory la colocamos en la ca-
dena cerca de la entrada del
hotel. Tiramos de ella, en-
tramos, nos quitamos la
mascara, y le decimos al au-
tomata que puede usarla pa-
ra acudir a la llamada de su
ama. Ya en el bar del balnea-
rio, Helena acepta acompa-
narnos a la fundicién, pero
antes desea recuperar su
voz con el coctel de George.
Kate puede llamar al teléfo-

consejos generales

LA EXPLORACION DE LOS ESCENARIOS

LAS CONVERSACIONES

ALGUNOS ATASCOS

Algunos armarios y cajones disponen de doble fondo, en donde se
esconden ohjetos importantes. Lo dificil es descubrir como abrirlos, claro...

"

=Es

T -

Los autéomatas de la fabrica
Voralberg estan repartidos por todo

el pueblo de Valedilene.

no del folleto que le “confis-
cé” al conserje, para apun-
tar los ingredientes. En la
barra del bar, bajo el mos-
trador, hallamos limén y
miel cristalizada. Para soli-
dificarla, 1a calentaremos en
la bafiera de burbujas junto
a la gran piscina, abriendo
la llave del vapor. Ahora
usaremos el mezclador del
bar para obtener el coctel.

NOTA

LA SOLUCION A ESTE ACERTLIO SE
MUESTRA EN EL RECUADRO “EL
MEZCLADOR DE BEBIDAS".

La pocién rejuvenece la voz
de Helena, pero ella no esta
convencida. ;Qué topico
certifica la voz exultante de
una cantante de 6pera? En
efecto, una copa rota por
unanota aguda: Kate tendra
que colocar la copa en el
borde del mostrador, y con-
vencer a Helena para que
cante. Asi aceptara viajar en
el dirigible. De vuelta a
Komkolzgrad, Helena com-
pleta la interpretacién de su
vida, pero el loco director
de la fundicién la quiere s6-
lo para é€l, asi que convierte

Las llaves sirven para poner en
marcha a los robots y se esconden en

los lugares mas inesperados.

¢Por qué es encerrada

el escenario en H

una jaula. Kate uiz 6
podra liberarla

y recuperar las

manos de Os-
car utilizando
ciertas herra-
mientas. Po-
dremos esca-
par a través de
lamina, usando el ascensor.
Por desgracia, el elevador
del otro lado tiene una bom-
ba, pero una rapida carrera
le basta para esquivarla, y
aprovechar el boquete para
escapar del recinto.

jaula?

hambre

»AUN TIENE QUE DESBLOQUEAR
el paso vigilado por el gigan-
te automata. Debemos co-
ger dinamita de una caja
junto alavia, hablar con Os-
car, para informarle de los
acontecimientos, y entrar
en el vagén. Cuando el ro-
bot se acerque, colocar la

Helena Romanski en la

A. Para que no se marche
B. Para que se muera de

c. Para fastidiar a Kate

dinamita en su
pierna. El tren
partird hacia
Aralbad. En la
estacion, mo-
vemos la rue-
daylapalanca
para dar cuer-
da al mecanis-
mo de propul-
sién, y hablamos con Oscar.
El conserje nos dira que te-
nemos un paquete en recep-
cién. En su interior hay un
mamut autémata. Habla-
mos con Helena en el bar, y
nos revelara que Hans espe-
ra en el mirador de la playa.
Hans acepta firmar el con-
trato de venta y partir en el
tren hacia Syberia. Kate ha
cumplido su misién, pero en
lugar de volver a Nueva
York, decide marcharse a la
aventura con Hans y Oscar.
Como dice el topico... jNos
vemos en «Syberia 2»! @
J.AP.

soluciones Quiz
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad
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Ganarse la confianza y el respeto del
Don es algo que muy pocos
consiguen, y menos un taxista
americano de clase media.

Pero no te preocupes, porque si
quieres estar a la altura de la familia,
solo tienes que seguir los consejos de
este, tu viejo padrino...

abemos que
«Mafia» es un
juego complejo
y vasto como
ninguno. Por
eso, después de haber ago-
tado todas sus posibilida-
des, hemos decidido dividir
la guia en dos partes para
no obviar detalles importan-
tes. En esta primera entrega
os ofrecemos las diez pri-
meras misiones con todos
sus entresijos. Tanto si se-
guis los pasos escritos al pie
de la letra como si los utili-
zais como consulta, os ase-
guramos que descubriréis
aspectos en los que quizas
no hayais reparado. ;Estais
preparados para el viaje?

0
~
{ |

»PARA CUANDO HAYAS oido
los primeros disparos, unos
matones en apuros ya esta-
ran subiendo a tu taxi, obli-
gandote a salvarles el pelle-
jo a punta de pistola...
Arranca el motor y sal a to-
da velocidad. Para dar es-
quinazo a tus perseguido-
res, cambia constantemente
de direccién con giros brus-
cos y repentinos. El trafico
es poco intenso a esas horas
de la noche, y la policia no
hara acto de presencia, asi

que aprovecha
para saltarte
semaforos.

Los otros tipe-  duefio del
jos intentaran  autoservicio?
rozarte lateral- a. Luca.
mente paraha- . Salieri.

cer que te es- ¢ Paulie.

trelles contra

alguna farola o vehiculo cer-
cano, golpeandote siempre
desde el lado izquierdo. In-
tenta hacer tti lo mismo con
ellos. Si te las apanas para
que sufran un accidente,
tendras un margen de tiem-
po amplio para escapar. Vi-
gila el radar para localizar
su posicién y mantenles fue-
ra de tu alcance visual el
tiempo suficiente para des-
hacerte de ellos. Si se paran
ambos coches ventanilla
con ventanilla, pueden su-
ceder dos cosas... O mue-
ren ellos, o mueren tus
clientes. No lo sabras hasta
que suceda, pero puede ser
una forma rapida de termi-
nar tu tarea sin muchas mas
complicaciones.

»LA PRIMERA PARTE de esta
misién es sélo una excusa
para que aprendas a desen-
volverte por las calles de la
ciudad, respetando las nor-
mas de circulacion en con-
diciones de trafico intenso.

¢Como se llama el

La catedral, el
hospital, el te-
atro principal,
un bar de Ho-
boken y Little
Italy seran tus
destinos prin-
cipales. Tienes
tiempo mas
que de sobra para cumplir
las carreras, asi que evita
saltarte semaforos en rojo,
exceder los limites de velo-
cidad, atropellar viandantes
0 provocar accidentes gra-
ves, so pena de perder a tu
cliente o ser interceptado
por la policia.

»TE ACONSEJAMOS que utili-
ces la tecla F5 para limitar
intencionadamente la velo-
cidad a 60 km/h. No sientas
asfixia por alcanzar los pun-
tos de llegada en un tiempo
record, ya que no seras re-
compensado. Simplemente
utiliza el mapa para despla-
zarte por las vias principales
y memoriza las entradas a
los puentes para evitar ro-
deos. Cada vez que baje un
cliente, el juego se guardara
automaticamente, asi que
esta primera parte no repre-
senta excesiva dificultad.
Tras un agotador trabajo de
taxista, seras localizado por
los matones a los que la no-
che anterior diste esquina-
z0, armados con un ba-
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te de béisbol y
una pistola. No
intentes hacer-
les frente, ya
que es imposi-
ble vencer. Sal
corriendo en li-
nea recta y si-
gue las flechas
verdes que te
indican el camino hacia el
bar de Salieri. Camina de la-
do, moviéndote constante-
mente y cubriéndote tras las
esquinas, coches y contene-
dores para esquivar las ba-
las. Y sobretodo no dejes de
correr en ningin momento.

paliza.

garaje.

»ESTA ES TU PRIMERA PRUEBA
de obedienciay servicio ala
familia. Toma un vehiculo y
conduce hasta el garaje de
Morello (no hay limite de

gmz 2

¢Qué hay que hacer
con los pandilleros?
A. Asesinarlos a todos.

B. Darles una buena

c. Encerrarlos en el

tiempo). Apar-
ca unos me-
tros mas alla
de la puerta y
baja del co-
che. Entrando
por el callejon
de detras evi-
taras que el vi-
gilante alerte a
sus compinches al verte.
Golpéale por la espalda con
el bate y caera inconsciente
al suelo (aprovecha para
quedarte con su pistola). Ha
llegado el momento de di-
vertirse... Con la ayuda del
bate, destroza completa-
mente uno de los coches, y
lanza c6cteles molotov so-
bre los restantes. Puedes
destrozarlos a golpe de ma-
dera, pero es mas rapido asi
(asegurate de no permane-
cer junto a los vehiculos
cuando estallen los deposi-
tos de gasolina; no es nada
seguro y el daino puede ser
irreparable). Por dltimo, re-
gresa al bar de Salieri. Nota:
Silo deseas, puedes entrete-
nerte en robar algunos vehi-
culos para “romper mano”.

El arte de robar

CAMBIAR

EXPULSAR

Un ataque por la espalda es de lo
mas vil, pero te ahorrara muchos

disgustos y heridas.

Uil I
il
i
M
1 |

Aprender a robar todo tipo de
coches es muy importante para salir

de situaciones adversas.

A LOS

PANDILLEROS ES REPARTIR JARABE DE PALO SIN
CAUSAR BAJAS, POR LO QUE QUEDA
DESCARTADO EL USO DE ARMAS DE FUEGO

»AL PARECER HAY UNOS CLIENTES
que no pagan a tiempo sus
deudas, y eso es un insulto
para la familia. Dirigete al
garaje de atras y habla con
el mecénico. El siempre es-
tara dispuesto a ensenarte
como robar un “dos rue-
das”. Luego ve ala armeria a
por un buen revélver y sube
al coche. Paulie y Sam mon-
taran contigo. Llévales al
banco y al restaurante.
Mientras tu esperas en el
coche ellos se encargaran
de “recaudar” los fondos al

estilo italiano. Para llegar
hasta el tercer moroso con-
duce en direccion al aero-
puerto, tomando la carrete-
ra general (no olvides
limitar tu velocidad para
evitar las multas). Por des-
gracia, en el motel de carre-
tera Paulie saldra malherido
y Sam sera capturado. Hora
de actuar. Desenfunda tu
pistola y mata al perro ra-
bioso que hay en la parte de
atras de la gasolinera. La
puerta estara cerrada, pero
podras trepar por la pila de
cajas hasta alcanzar el bal-
cén. Una vez dentro del mo-
tel, abre la puerta del retre-
te, cargate al maton que hay
dentro y recoge su pistola.
En la habitacién de al lado
encontraras una valiosisima
ametralladora Thomson.
Ten cuidado, porque los
otros gangsters no tardaran
en aparecer por las escale-

ras. Ametrallalos a bocaja-
ITo y evita que te hieran de
gravedad, o de lo contrario
te las veras canutas en el pi-
so inferior.

»NADIE MAS SUBIRA a buscar-
te, asi que témate un des-
canso para recoger el boti-
quin médico que hay en una
de las habitaciones y orga-
nizar las armas de tu inven-
tario (deshecha las que ten-
gan poca municién). Una
vez abajo, sitiiate junto a la
puerta que da al bar y otea
su interior con la camara.
Veras que hay tres tipos du-
ros apostados tras el billar,
la mesa y la barra, respecti-
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Valora el peligro y no enseifies tus cartas ante

b5
s de empezar la partida.

Sabras cuando desenfundar llegado el momento preciso.

En las persecuciones olvidate
siempre de la policia y los absurdos

limites de velocidad.

vamente. Acaba con ellos
uno a uno, prestando espe-
cial atencion al que va ar-
mado con una Thomson. In-
mediatamente después un
mugriento tipejo saldra de
la nada dispuesto a pegarte
una paliza. Aun no bajes la
guardia, porque en cuanto
rescates a Sam otro emplea-
do de la gasolinera intentara
matarte. Si todo haido bien,
el moroso huira con el dine-
ro en su descapotable ama-
rillo. Corre como una gacela
hacia tu vehiculo y ve tras
€él. No dejes que te lleve la
delantera, o de lo contrario
la persecucion se hara inter-
minable. Intenta intercep-
tarle dentro del tinel, ade-
lantandole por la izquierda
y golpeandole de lado para
hacer que vuelque o se de-
tenga. También puedes in-
tentar dispararle desde la
ventanilla, aunque de ese
modo arriesgaras el control
del volante. Después del in-
cidente en el motel apenas
te quedara vida, asi que pro-
cura no chocar de frente
con ningun vehiculo. Si a
pesar de estos consejos no

El mapa es tu Biblia para moverte
por Lost Heaven. Usa el tabulador mas

que el acelerador.

puedes alcanzarle, siempre
puedes recurrir a un peque-
no “truco” que funciona
muy bien. Antes de entrar
en la casa, dispara a las cua-
tro ruedas del descapotable.
Cazarle sera pan comido.
¢Se te hubiese ocurrido?

»EL DON Y SUS AMIGOTES han
apostado muchos dolares a
piloto ganador, pero en el
ultimo momento ha apare-
cido un nuevo favorito. Tu
mision sera sabotear el co-
che de uno de los contrin-
cantes sin que nadie se dé
cuenta. Habla con Ralphy el
mecanico y te dara instruc-
ciones precisas. Deberas di-
rigirte contrarreloj en plena
noche hasta el circuito Lost
Heaven (en las afueras de la
ciudad). En este caso pues
convendra desactivar el li-

mite de velocidad para ir
mas rapido, vigilando cons-
tantemente el radar para
evitar la presencia de co-
ches patrulla. En cuanto lle-
gues al tinel de entrada al
circuito, el mecanico subira
la barrera y te guiara hasta
boxes. Alli tomaras el coche
de carreras con la intencién
de llevarlo al mecanico que
lo saboteara. Cuando mane-
jes el bolido en carretera, in-
tenta mantener el velocime-
tro a las 12 en punto para
ganar tiempo, y en nicleo
urbano modera la velocidad
con F5 para evitar choques
innecesarios. Ten en cuenta
que si el prototipo sufre da-
nos de consideracion, el
plan se ira al traste, asi que
no dejes que tu pie se pegue
al acelerador. Una vez sabo-
teado el “cacharro”, llévalo
de vuelta a boxes, repitien-
do ala inversa
el camino de
ida. En cuanto
regreses al bar
de Salieri, una
inoportuna lla-
mada te pon-
dra de nuevo

a Sarah?

gu 1z 3
¢Qué sucede si pierdes
A. La mision fracasara.

B. Se enfadara contigo.
c. \/olvera a su casa.

iMaldita poli!

TRANSGREDIR

DESOBEDECER

LO MALO

en aprietos. Nada mas ni na-
da menos que tendras que
sustituir a un piloto en las
carreras de féormula, sin du-
da alguna una de las partes
mas duras y largas de todo
tu periplo. [ver detalles de la
carrera en cuadro adjunto].
Una vez de vuelta, podras
pasarte por el autoservicio
para que Luca te ensefie c6-
mo puedes robar un flaman-
te descapotable.

Una iltima advertencia...
vigila que no haya policias
rondando cuando fuerces la
cerradura del coche.

»LA NOCHE ANTERIOR Unos
matones estuvieron moles-
tando a Sarah por los alre-
dedores del bar de Salieri, y
Luigi quiere que la acompa-
fes hasta casa cuando la jo-
ven termine su jornada. Di-
cho y hecho; en cuanto te
adentres en el
callejon oscu-
ro, un grupo
de camorristas
pondran en
duda tus apti-
tudes como
boxeador. No

llevas la pistola encima, asi
que sé diligente e intenta
desviar la atencién de los
pandilleros hacia ti, a la vez
que vigilas el nivel de salud
de Sarah (no te alejes mucho
de ella o tu misién como
guardaespaldas fracasara).

»PARA EVITAR la lluvia de pu-
fietazos y golpes de bate, in-
tenta mantener las distan-
cias. Acércarte a ellos s6lo
en el momento de estirar el
brazo para sacudirles y pro-
pina golpes rapidos.

Ten en cuenta que si te ro-
dean por completo ni si-
quiera podras defenderte,
pero si consigues derribar
en primer lugar al bateador
y recoger su madera algu-
nos de ellos acabaran hu-
yendo como gallinas. En ca-
S0 contrario, intenta hacerte
con un puilo americano pa-
ra reforzar tus derechazos.
O incluso con una navaja,
muy efectiva contra los
agresores. Golpea fuerte s6-
lo cuando la lucha sea igua-
lada. Si consigues reducir-
los te habras ganado unas
cuantas magulladuras, pero
también la confianza de una
nueva amiga. .. > D>
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»TRAS EL ALTERCADO de la no-
che anterior, Don Salieri ha
tomado una decisién salo-
monica: limpiar de chusma
la Pequena Italia de una vez
por todas. Haz pues una
breve visita a Vincenzo para
proveerte de arsenal, ya que
Paulie y ta os encargaréis
de la engorrosa tarea de su-
gestion colectiva. En esta
mision tendréis que despla-
zaros en coche hasta Little
China para obtener infor-
macién adicional sobre la
pandilla basura. El gran Biff
no dudara en “soplaros” la
localizacién exacta del res-
to de alborotadores (no ten-
gas prisa en llegar, no hay li-
mite de tiempo). Una vez en
el lugar indicado, baja del
coche y abre el portén de
un puntapié. El objetivo es
claro y conciso: repartir ja-
rabe de palo sin causar ba-
Jjas, por lo que (al principio)
queda TOTALMENTE des-

cartado el uso de armas de
fuego. Paulie se lanzara co-
mo un toro embravecido so-
bre los dos primeros incau-
tos, asi que aprovecha que
estan distraidos para noque-
arlos con el bate por la es-
palda. A continuacién os to-
paréis con otros dos tipos
sacudiéndole a un pobre
desgraciado, pero los agre-
sores se daran cuenta del
peligro y vendran hacia vo-
sotros con refuerzos. Es evi-
dente que la prudencia no
es la mayor virtud de Pau-
lie... Intenta vigilar su esta-
do de salud y quitale los
moscones de encima si le
sobrepasan en numero.

»AUNQUE PAREZCA que€ ya Nno
queda nadie, atn hay traba-
jo por hacer (sera mejor que
hayas llegado hasta aqui go-
zando de buena salud). Su-
be por las escaleras de in-
cendios y salta al otro lado
de la tapia. Alli encontraras
aun tipo que, joh! sorpresa,
desenfundara su revolver y
os disparara sin contempla-

Cada arma es un mundo

MANEJAR

RECUERDA

g7

L1

Si tu vehiculo vuelca, no podras salir escapar de él cuando te persiga la
policia, y acabaras irremisiblemente entre rejas.

No conviene que arriesgues ciertas
misiones sembrando el panico entre

los peatones.

ciones. Tras oir el primer
disparo, saca tu Colt 1911 y
acribilla a ese bastardo. Sus
compinches no tardaran en
salir (uno desde la tapia del
fondo, otro al girar la esqui-
nay algunos mas en el calle-
jon angosto del final). Si no
quieres que los dos tltimos
malhechores escapen sobre
ruedas, arranca tu vehiculo
y espera a que suba Paulie
para salir a todo gas tras
ellos. Si les pierdes de vista,
la brijula en pantalla te ser-
vira para localizar su posi-
cion y el cronémetro te indi-
cara la distancia que os
separa. Cuando consigas al-
canzarles, sitiate a su iz-
quierda para que Paulie pue-
da dispararles desde la
ventana (si te ves obligado
a cargar la partida repetidas
veces, recuer-
da que el cami-
no de huida
siempre es el
mismo e inva-
riable). En esta

ultima parte unalambre.
desoye cual-

quier adverten-  de cajas.
cia policial.

¢£CO6mMo se consigue
entrar al motel?
A. Forzando la puerta con

B. Trepando por una pila

c. No se puede entrar.

Ll

Cuidado con los cruces de vias.
Algunos accidentes pueden echarlo

todo a perder.

»LA COSA SE COMPLICA. Una
de las chicas de Salieri se ha
ido de la lengua, y después
del fiasco con las bandas al-
borotadoras el propietario
del burdel Corleone se ha
pasado a las filas de More-
llo. Como siempre, toda la
mugre cae sobre ti. Tu mi-
sién consistira en cerrar la
boca de la prostituta a base
de plomo y, de paso, acabar
con el propietario del club.
Al entrar en el edificio ase-
gurate de no
ensenar tu ar-
ma si quieres
empezar con
buen pie. En
una de las sui-
tes del segun-
do piso encon-
traras a la
traidora. Tras

el encuentro, baja de nuevo
arecepciony dirigete al res-
taurante. El tipo vestido de
negro sentado en lamesa va
armado y es peligroso. En-
carate a él y disparale antes
de que pueda desenfundar.
No te preocupes por las pa-
rejas que hay en las otras
mesas ni por el camarero ya
que son totalmente inofen-
sivos. Si has cerrado las
puertas antes del altercado
ganaras algo de tiempo. Dis-
para a los guardaespaldas
que vienen a por ti a través
de las ventanas, y presta es-
pecial atencion al que va ar-
mado con una potentisima
escopeta de doble cafion re-
cortado (un consejo: réba-
sela tras liquidarle).

.45 4 g
»ES MEJOR QUE DISPARES a los
marineros que rondan el
burdel, ya que pueden dar-
tela con queso si recogen un
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Persecuciones y plomo

MACHACAR

Observando el comportamiento de los personajes de algunos lugares
podras intuir su potencial hostilidad en situaciones extremas.

REVIENTA

pre N+
Ccuando no tengas prisa, es mejor si rebuscas entre las paredes de

que pagues tus multas como un buen | algunos lugares encontraras valiosos
ciudadano. botiquines médicos.

PODRAS

ACABAR FACILMENTE CON EL MASCADOR DE
TABACO QUE TE ACOSA CON SU THOMSON DESDE

EL PULPITO DEL CORO

La carrera del infierno

LA SUERTE

arma. Para acceder a la ha-
bitacién del gerente (en el
tercer piso), ve primero a
recepcion y toma la llave
que hay colgada en la pared
(también encontraras un
botiquin para curar tus heri-
das). Mantén alta la guardia
porque al subir a buscarle
puedes toparte con algun ti-
po duro. Tampoco te fies
del hombre agazapado del
primer piso (en realidad es-
ta fingiendo). Dentro del
despacho te encontraras
con otro matén, acaba rapi-
damente con él y con el di-
rector y coloca la dinamita
en la mesa. Luego sal por

de incendios hasta alcanzar
la azotea superior. No vuel-
vas sobre tus pasos o te las
veras con mas de cinco poli-
cias inquietos. Simplemente
sigue recto, saltando de te-
jado en tejado y evitando al
francotirador que te dispara
desde lejos.

»PARA ACABAR CON EL, ten-
dras que acercarte lo sufi-

piernas de ahi antes de que  ciente como para distinguir
todo estalle. Si todo ha ido su silueta, cubriéndote tras
bien, habras acabado en el  un obstaculo y disparandole

tejado del edificio contiguo
sano y salvo

con la Magnum cuando se
dé la vuelta

pero (gajes del uiz 5 para otear.
oficio) toda la Acto seguido
PARA VENCER SI TE ALEJAS policta de la Bz v p—

ciudad te esta-
ra buscando.
Para escapar,
camina por la  gperario.

Frank?

¢Cual es la forma mas
segura de dar con

A. Con la camioneta del

cinco policias
mas (tres a tu
altura y otros
dos agazapa-

cornisa adjun- g, Rodeando el edificioa  dos en el tico
ta y sube por pie. encima de tu
las escaleras c. Pidiendo un taxi. cabeza).
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UTILIZA

LA CAMIONETA QUE CONDUCE
EL OPERARIO DE PISTA PARA
LLEGAR HASTA FRANK SIN
EXPONERTE A UN TIROTEO

DESCOMUNAL

Sigue recto hasta llegar alos
andamios de madera. Gra-
cias al improvisado puente
has llegado hasta la cate-
dral, lo cual es todo un ali-
vio. Bajando las escaleras
encontraras un botiquin mé-
dico. Usalo y desciende has-
ta la iglesia, donde se esta
celebrando el funeral de...
iel chico al que Paulie y ti
matasteis! Obviamente el re-
cinto esta lleno de gangsters
dispuestos a hacerte correr
su misma suerte, asi que
cargate al primero frente a
la puerta y (sin asomarte to-
davia) fulmina rapidamente
alos dos que hay junto a los
bancos de madera.

» A CONTINUACION, sal corrien-
do hacia el pulpito y mata al
tipo que te dispara desde él.
Si subes las escaleras y per-
maneces en lugar elevado

podras acabar con todos los
demas, incluido el peligroso
mascador de tabaco que te
acosa con su Thomson des-
de el altillo del coro.

Varios hombres mas apare-
ceran por la entrada del re-
cinto que acabas de profa-
nar, asi que no te
impacientes y espera a que
acudan a ti de uno en uno.
Sus escopetas son muy pe-
ligrosas. Tras la charla final
con el cura tendras que es-
capar de laiglesia, y qué me-
jor forma de hacerlo que en
un coche finebre. Eso si,
DECENAS de patrullas de
policia intentaran darte ca-
za, y aunque te las apaines
para darles esquinazo, ense-
guida volveran a localizarte
por la matricula del coche
(o por lo obvio de su aspec-
to). La mejor forma de des-
pistarles sera cambiar una o
dos veces de coche sin que
te vean (roba uno aparcado
0 asalta a un conductor). Si
lo consigues, ni se te ocurra
echarlo todo a perder por
culpa de un exceso de velo-
cidad. De todos modos,

¢Balas que desaparecen?

LA IMPRESION

S| DISPARAS

SIN EMBARGO,

Los conductores normales respetan las normas, aunque a veces pueden
llegar a atropellarte si irrumpes en la calzada sibitamente.

Luca Bertone siempre tendra una

recompensa para ti si le ayudas con

sus problemas.

también puedes intentar lle-
gar hasta el Bar de Salieri
con toda la jefatura de poli-
ciaatus espaldas...

»DIRIGETE AL TALLER-ALMACEN
de la familia para encontrar-
te con Paulie. (Nota: para
cumplir el objetivo secun-
dario de final de fase sera
mejor que cojas el coche
mas rapido que tengas).
Ambos tomaréis un camiéon
y os dirigiréis a una granja
de las afueras, donde su-
puestamente Sam os estara
esperando con un carga-
mento de licores canadien-
se. Sin embargo Sam no
aparecera en el lugar acor-
dado, asi que tendras que
inspeccionar la granja para
buscarle. No te molestes en
rebuscar en los graneros, si-

quedan cortas. Recoge siempre todas

las que encuentres.

gue todo recto
hasta encon-
trar a uno de
tus hombres
inerte dentro
de la camione-

licores?

ta (momento . Nadie.
enelqueteve- ¢ Sam.
ras rodeado

por tres secuaces de More-
1llo). Acaba con ellos y hus-
mea (ahora si) en el interior
de los graneros, eliminando
toda amenaza hostil (hay un
botiquin en el piso supe-
rior). Luego regresa hasta
Paulie para comunicarle lo
sucedido y se unira ati en la
busqueda de Sam. Cuidado,
porque a medida que avan-
céis iran abriéndose puertas
y apareciendo gangsters de
la nada. La idea es acceder
al almacén principal (rojo)
con la ayuda de una palan-
ca escondida en el piso su-
perior de otro granero. Una
vez dentro del citado alma-
cén (gracias al ingenioso
método de palanca y punta-
pié) os daréis de bruces con
cuatro matones mas. Si vas
mal de salud sera mejor que
te dejes de heroicidades y

guiz 6

¢Quién resulta herido
en la operacion de

A. Samy Paulie.

permitas que
Paulie se ade-
lante. En el pi-
so de arriba
hallaras a Sam
malherido y
podras reco-
ger un repara-
dor Dbotiquin
médico, pero ain no te rela-
jes porque la pasma esta al
caer... En lugar de quedar-
te como un papagayo junto
a Sam, baja antes de que lle-
guen los coches patrulla
tiéndeles una emboscada.
De lo contrario seran ellos
quienes te encuentren a ti.

L A

»PRONTO LLEGARA PAULIE en la
camioneta, y tu permanece-
ras en la parte de atras con
una Thomson para mante-
ner araya a tus perseguido-
res. Intenta ser prudente
con el gasto de municién y
no permitas que os adelan-
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Esta es una estampa que deberas evitar a toda costa. Si la policia pone

precio a tu cabeza, hasta la mi

ion mas sencilla acabara siendo infernal.

g

Cada vehiculo tiene sus
caracteristicas. Recuerda que la
velocidad no lo es todo.

misién para poder llegar al final con
un buen nivel de salud.

ten o acabaréis entre rejas.
Si al volver a la tranquilidad
de la ciudad atn te quedan
fuerzas para algo mas, diri-
gete al autoservicio de Luca
Bertone y habla con él. Te
encargara que avises a un
amigo suyo de un registro
policial. Arranca a toda pas-
tilla y toma el camino mas
corto hasta Oakwood. Una
vez en el punto de llegada,
baja del coche y llama a la
puerta. Tras este favor “ex-
tra”, regresa al autoservicio
y Luca te dird como conse-
guir un flamante “Airstream
Fordor” de ultima genera-
cion. Luego, como de cos-
tumbre, regresa al bar.

»EL VIEJO FRANK ha traiciona-
do a la familia, exponiendo
los libros contables a la po-
licia a cambio de proteccién

y una nueva
identidad. Tu
mision sera re-
cuperar los do-

cumentos y ftaxi?
acabar con su  A.A CINco.
tragedia, pero B.A cuatro.

antes tendras
que investigar
sobre su misterioso parade-
ro. Después de tomar vehi-
culo y armas, dirigete a Lit-
tle China para interrogar al
viejo de Biff. El se lavara las
manos como Pilatos, pero
te dara la direccion de un
soplén de confianza (junto
al museo). Todo eso te lle-
vara de nuevo hasta la parte
trasera del autoservicio de
Luca (bajo el puente), don-
de encontraras a tres indivi-
duos sospechosos. El cabe-
cilla del trio no
desembuchara a no ser que
le presiones como tu bien
sabes (esto es, a base de
mamporros o disparandole
en una pierna). El tio es un
simpatico, y no tardara en
cantar como un loro de fe-
ria. Ten cuidado con la ex-
torsién violenta, porque
puede rondar la policia y

guiz 7

¢A cuantos clientes
tienes que llevaren tu

c. No existe esa mision.

echarlo todo a
perder. Ahora
que ya sabes
el paradero de
Frank (la ur-
banizacién
ajardinada de
Oakwood)
conduce hasta
el lugar y espera a que salga
custodiado por varios agen-
tes para seguirle hasta el ae-
ropuerto de Lost Heaven.

Si le pierdes no pasara nada,
pero tendras que buscarte la
vida para llegar ti solo has-
ta alli, aunque no es dificil.

»ANTES DE ENTRAR EN EL HALL
del aer6dromo veras como
algunos viajeros salen asus-
tados del edificio. Ya sabes
lo que eso significa... varios
hombres te estaran espe-
rando agazapados tras co-
lumnas y mostradores. En
lugar de entrar a matar, as6-

CUBRETE

mate timidamente y acaba
con los agentes secretos de
uno en uno. Frank saldra
corriendo inmediatamente,
escoltado por varios guar-
daespaldas (no olvides re-
coger el botiquin y las ar-
mas desperdigadas).
Siguele en direccién al han-
gar, pero no intentes darle
caza inmediatamente. En su
lugar utiliza la camioneta
que conduce el operario de
pista. De esa forma podras
llegar hasta Frank sin expo-
nerte a un tiroteo descomu-
nal; simplemente tendras
que atropellar a los guarda-
espaldas o bajar del vehicu-
loy dispararles. Una vez ha-
yas esposado al traidor, ve
haciala escuela de pilotos y
localiza a su familia (vigila
tus espaldas). Cuando vuel-
vas a por Frank para llevar-
le con su mujer e hijo te pe-
dird que recojas el billete
del hall principal. Regresa al
punto de entrada (mejor si
es en un coche robado) y
hazte con el dichoso pape-
lote para entregarselo a
Frank, que a su vez te dara
la llave de los libros conta-

bles. Si no quieres mas pro-
blemas, ya solo restara una
visita al banco. De todos
modos, si ayudas de nuevo
a Luca Bertone podras ha-
cer un “trabajito” extra.

»CONDUCE hasta el autoser-
vicio y te dara instrucciones
precisas de como llegar has-
ta el bar Gato Negro para
impartir una leccién de mo-
dales. Cuando vuelvas con
los deberes hechos, Luca te
dira dénde encontrar un
Thor 810. Esta vez ten cui-
dado, porque el trasto esta
vigilado por un matén. Aca-
ba con €l rapidamente y sal
pitando de vuelta al bar.&»
J.M.

Soluciones Quiz
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uena parte del atractivo
de «Warcraft III» es, sin
duda, la modalidad de
juego online. No es habi-
tual encontrarse con un
juego de estrategia en tiempo real
de tanta calidad, asi que es casi se-
guro que, una vez finalizada la cam-
paia, quieras probar en tus carnes
lo que se siente compitiendo contra
un jugador humano. Pronto com-
probaras que las estrategias que te
llevaron a la victoria en el modo
campafa tienen poco que ver con

Warcraft i

Acabas de completar el modo campaia y ha llegado la
hora de probar tus habilidades en la arena del
multijugador. Con esta guia nos proponemos
desvelarte los fundamentos para sobrevivir.

las que tendras que usar en las fre-
néticas competiciones de Battle.net.
Para ayudarte a entender de qué va
todo esto, hemos preparado
esta guia de fundamentos
basicos que, si bien no entra a fon-
do a describir las estrategias
mas habituales de cada fac-
cion, te ofrece algunos consejos
que haras bien en tener en cuen-
ta, con independencia de cual sea
la raza elegida. Atente a ellos y
tendras una sélida base sobre la
que empezar tu vida en Battle.net.

Los fundamentos

ESCOGE A TUS RIVALES con sensatez y aprovecha la fun-
cion de “Jugar Partida” que Blizzard ha incorporado a Battle.net.
Si escoges la modalidad de partida personalizada, te puedes en-
contrar con rivales que tienen mucha mas experiencia que tu, y lo
Uinico que conseguiras es que te planchen. La opcion de “jugar Par-
tida” te empareja con gente de tu nivel, lo cual es ideal para ir
aprendiendo, e incluso te permitira conseguir la victoria de vez en
cuando y ganar confianza en tus posibilidades. Eso si, si te empa-
rejan con un experto, tampoco te acobardes, porque también pue-
de ser una buena ocasion de aprender.

COLABORA CON ELALIADO que te haya tocado en suer-
te. Una vez que hayas puesto a tus peones a trabajar, aprovecha el
rato durante el cual estan construyendo los primeros edificios pa-
ra entablar comunicacién con la persona que te hayan asignado
como aliado. Procura coordinar tus ataques con él y preguntale
cual es la tactica que va a desarrollar, con el fin de que podais com-
plementaros convenientemente. Si te limitas a pedir ayuda cuando
el enemigo ataque a tu base, estas desperdiciando una de las ar-
mas mas poderosas de las que dispones: el trabajo en equipo.

EL ORDEN DE CONSTRUCCION es tan importante en
«Warcraft lll» como en cualquier otro juego de estrategia. Cada ra-
za tiene su propio orden de construccion, que presenta numerosas
variantes segun la tactica concreta que vayas a desarrollar. Por
ejemplo, en el caso de los humanos, si planeas atacar pronto, tu or-
den de construccion deberia anteponer la herreria a la serreria,
porque la herreria te permite actualizar las armas y armaduras de
tus unidades. Por el contrario, si lo que vas a hacer es expandirte, la
serreria es mas importante que la herreria, porque te permite ac-
tualizar las torres de vigilancia.

EL DISENO URBANISTICO de tu base es también muy im-
portante, y puede suponer una gran diferencia de bajas cuando re-
cibas el ataque del enemigo. No se trata de construir sin ton ni
son, sino de hacerlo de manera que la disposicion de los edificios
te ayude a defenderte. Cada raza tiene una manera diferente de
hacer esto, pero hay unas reglas generales que valen para todas.
Por ejemplo, no apifies demasiado los edificios en torno al edificio
central, porque corres el riesgo de que las unidades queden atra-
padas cuando se teletransporten para defender la base.
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Heroicidades

EL HEROE y su correcto uso y eleccion determinara el resul-
tado de las batallas en mas ocasiones de las que imaginas. Hay hé-
roes que se complementan mejor con ciertos tipos de estrategia,
mientras que otros estan pensados para contrarrestar las estrate-
gias del enemigo. En general, ho construyas mas de un héroe al
principio del juego, y llama a héroes adicionales inicamente cuan-
do la partida esté ya bastante avanzada, a modo de apoyo. Mas
vale tener a un solo héroe acaparando experiencia y haciéndose
poderoso que a tres héroes de bajo nivel repartiéndose la expe-
riencia; al menos al principio.

LAS HABILIDADES del héroe, por lo general, es mejor que
sean especializadas. Lo que queremos decir es que en vez de de-
sarrollar las tres, escojas dos de ellas y margines a una tercera.
Piensa que de todos modos, tu héroes no va a tener mana sufi-
ciente para usar todas las habilidades. Es una buena idea que una
de las habilidades escogida sea pasiva, asi te queda todo el mana
para la otra. Las pociones de mana también son fundamentales: la
habilidad definitiva de cada héroe puede decidir un combate, no te
puedes permitir que no pueda usarse porque gastaste tu mana en
el uso de otras habilidades de menor importancia.

Lo que NO debes hacer

QUEDARTE PARADO suele ser una mala, mala idea. Un héroe de-

Decide tu apertura

WElElc

LOS PRIMEROS MOMENTOS de la partida, como en todo
juego de estrategia, pueden ser determinantes hasta el punto de
decidir el combate. En «Warcraft Ill» hay dos opciones basicas que
puedes tomar en cuanto a tu tactica inicial: atacar pronto (rush) o
expandirte. Por atacar pronto se entiende lanzarse al ataque en
cuanto tengas unas cuantas unidades y un héroe, con la esperanza
de pillar al enemigo desprevenido. El objeto de este ataque no es
tanto destruir completamente al enemigo como dafarle lo mas po-
sible, sobre todo matando trabajadores y edificios basicos.

LA EXPANSION, por el contrario, supone tratar de conseguir
una mina adicional cuanto antes, enviando al héroe junto a unas
pocas tropas a limpiar de monstruos la mina mas cercana. La ven-
taja de esta estrategia conservadora es que tu héroe gana valiosa
experiencia de combate y consigues una importante fuente de re-
cursos para financiar tu esfuerzo guerrero, lo cual te permite cons-
truir y mantener en funcionamiento edificios generadores de uni-
dades relativamente pronto. El segundo paso de esta estrategia
suele ser atacar al enemigo o ponerse a cazar monstruos por el
mapa para ganar mas experisencia.

beria estar continuamente haciendo cosas, y nunca quedarse parado mien-

tras espera a que se fabriquen suficientes unidades como para montar su préxima
“razzia”. Piensa que mientras tu héroe se mira el ombligo, el héroe del enemigo esta
cazando monstruos para ganar experiencia, comprando objetos magicos en el merca-
do goblin o simplemente explorando el mapa para tomar nota de donde estan tus ex-
pansiones y planear un ataque donde mas te duela. Ti deberias hacer lo mismo.

DESATENDER TU BASE. Todo lo que hemos dicho antes sobre quedarse parado
sirve de bien poco si no eres capaz de mantener simultdneamente tu base funcionando.
Por lo general, asume que todo va bien si eres capaz de mantener tu cuenta corriente
por debajo de las 1.000 monedas de oro. Si el dinero empieza a acumularse, mala sefal:
significa que no lo estas gastando lo bastante rapido. Invierte en defensas, en actuali-
zaciones o incluso en nuevos edificios generadores de unidades, si es que los que tienes

no estan consumiendo tu oro con la suficiente rapidez.
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Jane's Attack Squ

que ofrecemos en

esta lupa, van dirigidos principalmente a los pilotos mas
expertos de este sensacional simulador de vuelo, aderezado

con grandes dosis de arcade.

MISION: Secret Weapons of the Luftwaffe

(bando aliado). Comandamos 10 P-51D ar-
mados con bombas y cohetes HVAR y el objeti-
vo es un aerédromo aleman lleno de Me-262 de-
fendido por una AAA muy efectiva. La mision
se vuelve mucho mas sencilla si el primer obje-
tivo de nuestras balas son los cazas que estan
en cabecera de pista listos para despegar y de-
fender su base. Para asegurarse lo mejor es ele-
girlos como objetivo (pulsando “Q” hasta que
aparezcan en pantalla y luego pedir a otros avio-
nes que los destruyan con la secuencia de teclas
“Tabulador”, “2”, “2”).

ATACANDO BOMBARDEROS DE LA RAF:

El bombardero britanico recogido en «Ja-
ne’s Attack Squadron» es desgraciadamente el
Lancaster MK I entre cuyas virtudes nunca es-
tuvo la de poseer la defensa artillada de sus ho-
mologos americanos. Para derribarlos la mejor
tactica que se puede seguir es atacar desde de-
tras y desde una posicion méas baja para apro-
vechar que carece de torretas en la panza. Tras
el ataque es conveniente realizar la huida por un
lateral sin ascender por encima del nivel del ob-
jetivo para quedar siempre en el &ngulo muerto
de sus tres torretas.

Miras de Bombardeo

LOS BOMBARDEROS ALEMANES ca-
recen de las utilisimas miras Norden que
nos ofrecen los bombarderos americanos
y usan una fija que resulta realmente di-
ficil de dominar. Para solucionar este pro-
blema no hay nada como activar cuanto
antes el piloto automatico de nuestro
avion y esperar con tranquilidad a que el
blanco enemigos pase frente a la cruz de
disparo de nuestra ametralladoras.

ATACANDO OBIJETIVOS NAVALES: El
uso de torpedos exige mucho entrena-
miento y hay que descartar un ataque usando
un vista interior. La vista fija exterior que pro-
porciona la tecla “F3” es muy buena y permite
encarar el avién contra el barco para apuntar
con todo el morro. Después hay que tener en
cuenta que el torpedo avanza muy lento al to-
mar contacto con el agua y el blanco no deja de
moverse. Calcular el punto justo donde se cru-
zan ambas trayectorias os llevara mucho tiem-
po. Las misiones rapidas viene que ni pintadas
para ensayar.

ATACANDO OBIJETIVOS TERRESTRES:

4 Si el objetivo terrestre a destruir es un tren,
un aerédromo o un edificio, las bombas son la
mejor eleccién para acabar con ellos pero si se
trata de columnas de vehiculos la opcion elegi-
datiene que ser siempre los cohetes y los caio-
nes del avién. El movimiento de estos blancos
puede no atenerse a la linea recta de una via de
tren con lo cual hay que olvidarse de las armas
de caida libre. Los mejores ataques son los que

comienzan paralelos a la columna y desde la n

parte delantera ya que si tiene éxito la primera
pasada puede bloquear todo el convoy.

DEFENDIENDO UN BOMBARDERO: No

hay reglas fijas para salir victorioso siem-
pre pero si que hay conductas que llevan al fra-
caso, como por ejemplo saltar constantemente
de torreta en torreta. Esto nos desorienta y hace
perder un tiempo vital que no se tiene en com-
bate. Lo mejor es escoger dos torretas bien ubi-
cadas (dorsal y cola o morro y panza por ejem-
plo) y olvidarse del resto. En condiciones
normales con estas dos elecciones tendremos
cubierta la mayor parte del avién.
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Jed
Jedi

Knight II:
Outcast

es imprescindible para ser un jedi
poderoso. Aqui te ensefiamos a utilizarlo con destreza.

EN UN DUELO A MUERTE sin armas de

fuego, poderes jedi o lanzamientos de sa-
ble (abreviado: NW, NP, NT - no weapons, no po-
wers, no throwing) tan s6lo puedes contar con
tu sable para vencer. Aprende a cambiar fugaz-
mente entre los tres modos de lucha disponibles
(tecla L - rapido, medio, duro) para adaptar la
fuerza y velocidad de tus estoques a los del con-
trario. Si usas el modo duro, evita que tu opo-
nente te vea lanzar golpes al aire con antelacién
o adivinara tus intenciones.

S| SABES CON SEGURIDAD que el con-

trario dispone de poca salud y esta muy to-
cado, varios mandobles fugaces encadenados
seran su carta de defuncion. E1 modo interme-
dio es un “todo terreno”, tanto a nivel ofensivo
como defensivo. Usalo si tu oponente maneja el
modo duro y quieres ganarle en velocidad. El
duro es lento y pesado, pero si alcanzas al in-
cauto desprotegido, bastaran uno o dos esto-
ques para mandarlo al otro barrio.

TAN SOLO EXIGEN pulsar alguna de las
teclas de direccion ala vez que nos despla-

Movimientos evasivos

S

ESQUIVAR RESULTA TAN IMPORTANTE co-
mo atacar. Si la lucha se complica, rueda
por el suelo hacia los lados (en movi-
miento, desplazamiento lateral + aga-
charse). En general, los saltos con man-
doble son poco utiles, pero el mero
hecho de elevarte distraera la atencion
de tu contrario. Si él es un saltarin, calcu-
la el lugar donde aterrizara y preparale
una buena bienvenida.

zamos, produciendo cortes horizontales o verti-
cales de efectividad relativa. Para obtener parti-
do de ellos, anticipate a los movimientos latera-
les (strafing) del contrario. Practica contra bots
en partidas locales hasta que te habittes al “bai-
le”. Estos son los comandos basicos: Mandoble
descendente (adelante o atras + ataque). Man-
doble horizontal (desplazamiento lateral + ata-
que). Mandoble diagonal descendente (adelante
+ desplazamiento lateral + ataque). Mandoble
diagonal ascendente (atras + desplazamiento la-
teral + ataque).

4 DE EFECTOS DEVASTADORES, pero es

dificil que lleguen a alcanzar al oponente
sin poner en serio peligro nuestro propio pelle-
jo. Para dar una puialada hacia atras, espera a
que el contrario se sittie tras de ti. En ese mismo
instante pulsa (atras + ataque). Con el estilo ra-
pido de lucha, si permaneces agachado y pulsas
(atras + ataque), asestaras un mandoble por en-
cima de tu cabeza. En el modo medio de com-
bate, podemos realizar un salto con espada bas-
tante efectivo sobre el contrario (adelante +
ataque + salto). Esa misma combinacién, en el
modo de combate duro generara un salto con
mandoble descendente MORTAL.

INEVITABLES en el cuerpo a cuerpo. Para

ganarlos, tendremos que pulsar el botén
de ataque todo lo rapido que podamos . Si el for-
cejeo es igualado, nos separaremos del oponen-
te de nuevo, pero si conseguimos una ventaja
considerable, caera al suelo y ese sera el mo-
mento para darle un golpe de gracia. Si eres ti
quién cae, pulsa salto y las teclas de direccion lo
antes posible para evitar que te trinchen afti...
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Emperador

mucho terreno ganado.

que funcione perfectamente puede ser
una tarea muy compleja y laboriosa, pero si sigues estos pasos tendras

[ | de 4x4

residenciales H

despejado para la zona
residencial. Buscalo cerca del
centro del mapa.

unidades en grupos de 3x3
utilizando el camino para definir
los bordes.

en las parcelas. Coloca sélo tres templos, torres de vigilancia y
de ellos en cada una de ellas para demas servicios en los huecos de
dejar sitio a los de servicios. cada parcela.

| a ambos
lados de la ciudad, entre la zona
residencial y los almacenes, de
forma que tengan rapido acceso
a estos y sirvan de colchén.

] alas
afueras de la ciudad, dejando
hueco suficiente para que las
plantaciones rodeen a los
edificios.

deberian construirse en un barrio
propio, lejos de la zona residen-
cial, para no bajar el valor del
terreno circundante.

también son
importantes. Para que crezcan
coldcalas en zonas despejadas,
cercas de edificios importantes.

Paso a paso

nada mejor

que esta lupa en la que te contamos como
solucionar cualquier tipo de problema que te surja.

para cons-
truir, no dudes en demoler un edifi-
cio o dos para luego reconstruirlos
en otra localizacién.

y
las casas de mecanicos son lo prime-

ro que debes construir.

No vale la pena complacer los capri-
chos de tus huéspedes a costa de
comprometer la seguridad.

esun
elemento fundamental en los centros
turisticos que tienen problemas de

suministro de agua. Constriyela
cuanto antes sin dudar.

por construir,
no prepares una instalacién de re-
creo hasta que no veas un mensaje
especifico comunicandote que tus
huéspedes la reclaman.

un buen indice de es-
trellas recurre, sin dudarlo, a los re-
presentantes de vacaciones. asi ayu-
daras a que mejoren, de forma
generalizada, las opiniones de todos
tus huéspedes.

fundamental para mantener tu centro

turistico bien atendido. Haz que tus
guardias de seguridad trabajen en las horas
mas conflictivas, y cuando ordenes la cons-
truccion e algo, cambia el horario de tus
obreros para que se pongan a trabajar.

Ootro importante elemento de micro-
gestion son los sueldos. Si no vas a

construir nada durante unos dias, vale

1 Manipular los horarios del personal es

la pena molestarse en bajarles el sueldo a tus
obreros al minimo, o puede que incluso des-
pedirlos. Cuando necesites construir algo, st
beles el sueldo o vuelve a contratarlos.

Acerca de los sueldos, un principio de

que funciona tanto en el juego como

en la vida real es que es mas rentable
tener a muchos trabajadores mal pagados
que a unos pocos contentos con su salario.
¢Por qué? Porque dos trabajadores trabaja-
ran en conjunto mas que uno bien pagado.
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GUIAS Y TRUCOS

Patrician i

ESTOS CONSEJOS GENERALES pueden ayudar a
que el principio de juego, en este complicado titulo de

estrategia, no resulte demasiado abrumador. Con ellos

catapultaréis vuestra carrera de mercaderes.

EL MEJOR PUERTO INICIAL
Un jugador aprendiz tiene 3 opciones intere-
santes para situar su oficina comercial.

GDANSK: Esta situada en pleno centro

del Baltico, sin problemas de suministro
iniciales, buenas cantidades de cerveza, maiz y
madera. La abundante lana puede ser industria-
lizada para obtener carne y pieles.

STETTIN: Compensa la ausencia de bienes

de lujo con el nivel de produccién mas alto
para bienes elementales: pescado, maiz y carne,
que pueden ser vendidos en practicamente cual-
quier ciudad.

ESTOCOLMO: Ofrece una excelente pro-

duccion de enseres de hierro y la produc-
cién combinada de brea y aceite de pescado,
por los que se pueden obtener grandes benefi-
cios. Ademas, el espacio intramuros es mucho
mayor que en las demés. Su pega: necesitaras
importar maiz y cerveza con una gran flota.

SER PIRATA

J LOS BARCOS: Los tnicos a considerar
como buques pirata son el “Crayer” y el

“Hulk”. El primero compensa su poca capaci-

Comercio en ciudades

nnl_u_i_lll__l_il bl ®

dad de armamento y tripulacién con una exce-
lente velocidad y un precio reducido, mientras
que el segundo se convierte en la maquina de
guerra definitiva gracias a sus 24 emplazamien-
tos de armas y 70 tripulantes. La fragilidad del
“Snaikka” y 1alentitud del “Cog” los hacen poco
recomendables como armas de ataque. En
cuanto al armamento, los cafiones deberian ser
la opcion preferente tan pronto como estén dis-
ponibles en la armeria. La tripulacién de un bar-
co pirata siempre debe estar al maximo y con
un cargamento extra de espadas, y debe ser
guiada por el mejor capitan. Con el “Hulk” se
puede abordar un “Cog” sin haber disparado an-
tes, pero los objetivos del “Crayer” al abordaje
no deben pasar de barcos de sus mismas carac-
teristicas, reducidos a un 70% de puntos de re-
sistencia. Recuerda finalmente que las mejores
areas para la pirateria son la de Novgorod y la
zona entre Inglaterra y Dinamarca. Antes de ata-
car, asegurate de que no hay mirones cerca.

RUTAS COMERCIALES

UN CAPITAN EXPERTO: Todas las rutas
provechosas deben automatizarse lo antes
posible mediante un capitan experto (beneficio
de comercio de 4 6 5). Esto garantizara los ma-
yores descuentos. Recuerda que diciembre y
enero son meses de hambre. Acumula todo el
maiz que puedas y véndelo a los puertos necesi-
tados para ganarte sus favores. Es conveniente
tener siempre un ojo puesto en Londres y Bru-
jas, ya que en ocasiones venden especias a un
precio ridiculo -200 monedas-.

Acerca de las expediciones a tierras lejanas, de-
cir en Norteamérica no sera dificil encontrar
puertos costeros. En cuanto al Mediterraneo, es
bueno tantear zonas como Catalufia, Sicilia o la
costa Oeste italiana.

SESES S o e s |

W~ - WSTN  JESE -
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Civilization 1l

son uno de los aspectos mas
atractivos de «Civilization lll». jY hay un montoén!
En esta lupa te recomendamos las mejores.

a combatir la infelicidad, un serio
problema a partir del nivel de
dificultad “emperador”.

granero en todas tus ciudades,
son un chollo bastante evidente.
Constriyelas cuanto antes.

¢Dos avances cientificos en
cuanto termines de construirla?
Irresistible.

Duplicar la eficacia de los
murallas no vale para nada, al
igual que las propias murallas.

[ | Es el
superchollo del juego, pero sélo si
es una partida con més de tres
civilizaciones.

| Tienes
que construir esto para evitar
que se convoque una votacion y
pierdas miserablemente.

] No es tan bueno
como los jardines colgantes, pero
es mas barato. Ideal para
civilizaciones religiosas.

[ | para
construir maravillas es ponerte a
construir un palacio para
acumular escudos.

Battlefield 1942

Bombas y Torpedos

para pilotos novatos te ayudara a
dejar de estrellar aviones y malgastar bombas en

objetivos inttiles.

con la camara de cabina
interior, pero pulsa la tecla F9 para
ampliar tu campo de visién. De esa
forma esquivaras mejor los obstacu-
los al tomar vuelo.

de cola para esqui-
var arboles, casetas y vehiculos mal
aparcados. Asi evitaras levantar o
empujar el morro del avién antes de
la cuenta.

intenta permanecer a
una altura prudente. Si vuelas muy
bajo, correras el peligro de chocar

con algun objeto y tus propias bom-
bas te dafaran. Si vuelas muy alto se-
ra dificil que aciertes.

el motor en pleno vuelo
durante varios segundos, el avion ca-
era como una piedra. Utiliza la dece-
leracion sélo para bombardear obje-
tivos o para cambiar de sentido.

la capacidad de maniobra
de tu aparato. Un Zero no se com-
portaigual que un Mustang, y mucho
menos que un B-562. En cualquier ca-
so, intenta evitar las baterias AA.

Si deseas encajar una bomba sobre la

superficie de un portaaviones, manten-

te a una altura elevada y vigila el mapa

hasta que te aproximes y puedas distinguir

a simple vista el objetivo. Decelera y pierde

altura. Un segundo antes de pasar por enci-
ma, suelta la carga explosiva y elévate.

Si has errado el tiro o necesitas mas

de una bomba para destruir el blanco,

no gires inmediatamente. Aléjate lo

suficiente como tener tiempo de preparar de
nuevo el bombardeo cuando des la vuelta. Si
el objetivo es movil, intenta seguir su mismo
sentido y “acompanarle” en el camino.

Para lanzar torpedos, acércate al por-

taaviones objetivo desde MUY LEJOS,

a la altura del nivel del mar, casi acari-
ciando el agua. Si la direccion es buena el tor-
pedo acabara alcanzando su destino. Ten en
cuenta que si lo lanzas desde muy alto se
hundira en el agua y pasara por debajo del
barco sin alcanzar su objetivo.
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|
GUIAS Y TRUCOS

Ultima Online

LOS ENEMIGOS que nos encontraremos a lo largo del juego, son

el objetivo de nuestra entrega de este mes: criaturas
sobrenaturales, humanos PNJs, 0 jugadores que intentaran

acabar con nosotros (PKSs).

ANIMALES

SON LO PRIMERO a lo que nos podremos

enfrentar, lo méas asequible... Gallinas, co-
nejos, cerdos y vacas. El siguiente nivel lo com-
ponen Llamas, Perros, Ratas Gigantes y Gatos.
Lobos y Osos pardos seran nuestro siguiente re-
to para pasar al siguiente nivel: Panteras, Osos
Blancos y Osos Grizzlies.

LOS ANIMALES VENENOSOS: El vene-
. no puede suponer todo un problema, asi
que sino eres un jugador experimentado mejor
andate con ojo: Culebra, Serpiente, Rata, Slime
(lanza acido), Arana, Arana Gigante y Serpiente
Gigante (el mas dificil de los enemigos veneno-
sos) componen el grupo. Por ultimo tenemos el
grupo de animales hostiles, que nos atacaran na-
da mas vernos: Mongbat, Timber Wolf, Dire
Wolf (muy duros) y Hell Hounds (como los Dire
Wolf pero ademaés lanzan bolas de fuego).

Recompensas en fama

!

Nivel 1:

Nivel 2:

Nivel 3:

Nivel 4:

Nivel 5:

VEGETALES
SON FACILES de matar porque no se
mueven del sitio, con lo que los jugadores
novatos podran practicar el combate, retirarse y
practicar sus curaciones. En esta categoria en-
contramos al Corpser y al Reaper. Hay que tener
cuidado especialmente con este ultimo ya que
esta criatura ademas del cuerpo a cuerpo, tam-
bién lanza conjuros. Asi que la retirada para cu-
rarnos quiza no sea muy facil.

MONSTRUOS

ARPIAS, GAZER Y WISP: Las Arpias son
criaturas muy ttiles ya que, ademas de no
suponer una excesiva dificultad en el combate
cuerpo a cuerpo, al morir dejan plumas que po-
dremos utilizar para construir flechas (para
nuestro personaje Flechero).

El Gazer es otra cosa totalmente distinta en
cuanto a dificultad. Es similar a lo que en otros
juegos se denomina “Beholders” o “Contempla-
dores”. Son bastante duros.

El Wisp es la criatura mas enigmatica de todo el
Jjuego. Totalmente neutrales, no te atacaran, pe-
ro si les atacas te contestaran con toda suerte
de conjuros. Lo mejor es que “pases” de ellos.

HUMANOS JUGADORES

SON LOS PLAYER KILLERS (PKs). Hay
que aclarar que un jugador no podréa ata-
carte sino estas en el continente de Felucca. De
todas formas, si no tienes mas remedio que lu-
char ahi van unos consejos: No corras, porque
seguramente te paralizara. Si te pillan de impro-
viso, hacer un “recall” suele ser 1o mejor. Si se
trata de un combate entre tu grupo y un grupo
de PKs que os ha emboscado, lo mas normal es
que ganen los Pks, ya que éstos estan acostum-
brados a pelear en grupo, y el tuyo quiza no.

120 | Micromania



En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



y| ‘A ' ' ' / '

2% = CONFLICT:
" DESERT STORM

lo, la Guerra del Golfo te n
N nuestro concurso y lleva

=10
LEe™

1t z]
Prireleloz] 2y

 SORTEAMOS:
Al ]?]r']‘j Jewision'noctu
1o Jllé‘j())r)lm.lr

“

!

LA e I

\ Para participar en este concurso

solo tienes que enviar un mensaje de texto

\ al niimero 5300 desdes tu movil poniendo
la palabra: mm93stom

1 \ - s | b
. ." 2 }E :\\a-l_\-.\. . ).\\- “".\}-_
\ 3 P ) h-j\_"{'- :\‘ 'w’ ’ \
0N
R \

\‘h..
\SES|DE grrmr‘l '*9:\»

G 9_.'—* m.! umJ ,Jur
alidoiparaliVioyists .mp “
0S'[3 r—*mu,r 0 *—-r.m,.,m

4 0 JII]I"JI‘.IQ.!:.‘!,LJHLI' 0
O O "'3‘-1"1-)‘?&“'" eran p
d : Ml?‘u nig
< < 0

0 de tomarparieie eo Implicafididceptacion tota

90 € J"-'.‘sl“

es por dingro
es por pérdida del'se D de Corre
blicados en pro 0 eros;

gde pase ||ttw ame 0 G-J_,,J_II’]JI
e para'entraren sorteo: 26 de o preide’2002 E
i 5
?‘ i pr ] D '16
0185 de 0SETAMTINGOrPArados conines|merca
O RESS7S.A. Los listados de UTIErpSaEReleronos mavilesde lasiperso
el puesitelarealizacionidel pertifenteisorteo
-..

Irgte

f

vvvvvvv




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...

]
e of

onders 2

El seior de las
victorias

Ve

Para activar los trucos, debes
presionar simultaneamente las
teclas Ctrl, MayUsculas y C,
hasta que escuches una
campanilla. Los comandos que
te darén ventajas son los
siguientes:

Gold: 1.000 unidades de oro
Mana: 1.000 de Mana

Win: Victoria Automatica
Explore: descubre el
escenario al completo

Fog: levanta la niebla de
batalla

Upgradehero: Lleva a tu
héroe hasta su siguiente nivel
Freemove: Olvidate de los
turnos

Research: Todos los conjuros
disponibles

I ]
Crazy Taxi

Cambia la vision
de tu taxi

Camaras extra: Mientras
juegas, puedes dejar
apretadas las teclas de
Mayusculas (1zq.) y Alt (1z9.) y
pulsar F5 para tener una
camara de vision estandar, F6
para tener una cdmara
estatica, F7 para acceder a la
vista interior y F8 para que
aparezca un velocimetro.
Planquin: Debes completar

los 16 juegos de la opcion
Crazy Box para acceder al
palanquin. Si quieres
conducirlo una vez los hayas
completado, solo tienes que
pulsar Arriba en la pantalla de
seleccion de personajes.

[ ]

Delta Force:
Task Force
Dagger

Sin problemas

Durante el juego pulsa la tecla
" (alaizquierda del 1) para
acceder a la consola 'y luego
teclea uno de estos codigos:
Clayburnfallmont:
Municién a tope
Stangable:

Municion infinita
Jeffersondarcy:

Muchos puntos de impacto
Aceevans: Invisible
Rogerphilips:

Bombardeo de artilleria

] )
Dungeon S|ege
Armas con _
alcance maximo

Mientras estas jugando a este
sensacional juego de rol y de
accion, pulsa la tecla Intro y
luego escribe “+sniper” (no
pongas las comillas). Con esto
conseguirds que todas tus
armas de disparo a distancia
tendran un alcance de 100.

|
. Etherlords
codigos

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

}

| Pulsa la tecla "ii" para abrir la
| consola, luego teclea

| EtherRevelation y pulsa Enter.
| Ahora podras usar los

| siguientes codigos:

| Lose: Perder batalla

! Win: Ganar batalla

! View_hand:

! Mostrar enemigo

! Hide_hand:

1 Esconder enemigo

| View_army: Informacion

| acerca de tu armada

| View_hand: Informacion

| sobre bando

| View_ players:

I Informacion de los

I combatientes

! View_ spells: Te permite ver
! una lista de todos los hechizos
! y criaturas

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

—
Gore

Arrasa a tus
enemigos

Empieza una partida, accede a
la consola mediante la tecla
"°" (alaizquierda del 1) 0 “A"y
luego teclea LOGIN developer.
Ahora introduce uno de estos
cédigos:

Fly 0/1- Modo vuelo

God 0/1- Modo Dios

Noclip 0/1- Sin balanceo al
andar.

Truco del mes

Huevos de pascua

En el primer capitulo del prélogo, introduce el cédigo pa-
ra descubrir el escenario (a la sazén, “iseedeadpeople”) y
echa un vistazo al norte. Descubriras una paradisiaca isla,
poblada tinicamente por unos piratas y un tesoro.
Durante el episodio de “La Matanza”, conduce el grupo
de Arthas hacia el oeste de la ciudad hasta encontrar una
especie de zoolbgico. Busca entre las jaulas hasta que
des con una alimafa que se hace llamar Filson, la rata. Sa-
crificala y obtendras un talisman de la Evasion.

En el capitulo segundo de la campaiia de los Elfos de la
Noche, justo en el claro enclavado entre las dos fuentes
del norte, emplea tus catapultas para despejar la arbole-
da que se levanta al noreste. Alli encontraras un hidralis-
co (la unidad zerg de «StarCraft»). Si quieres que se una a
tu compaiiia no tienes mas que llevar un héroe hasta él.
Selecciona “Partida Personalizada” dentro del menu “Un
jugador” y pincha dos veces en la carpeta “Escenario”
que aparezca mas arriba del explorador. Con esta opera-
cién se desbloquearan dos nuevos escenarios, uno de
ellos (La Oveja de la Muerte) es un simpatico mini-juego.

I Todas las provincias

Medieval: dan oro: .mefoundsomeau.
Todas las provincias

TOtaI War dan plata: .mefoundsomeag.

Recursos para Todas las provincias dan

tu cruzada carbén: .mefoundsomecu.
Todas las provincias dan
hierro: .viagra.

Mapa completo del nivel
en el que se esta jugando:
.matteosartori.

1.000.000 florines por la
cara: .deadringer.
Construccion de edificios
rapida: .worksundays.
Acceso a todos los

Introduce el truco adecuado

para obtener cualquiera de las
ventaja que indicamos en la
lista ofrecida a continuacion
(en rojo el efecto del codigo, y
en negro el codigo que debes
introducir):

edificios y unidades del
juego: .badgerbunny.

Jugar la partida como
“rebeldes"” (0jo, una

vez ejecutado este

codigo no se puede volver
atras): .conan.
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] .
Morrowind

] )
Neverwinter

Todas las misiones | Nights

El truco: Pulsa la tecla que
hay encima de TAB (“\") para
abrir la consola y escribe
“FillJournal” (sin las comillas).
Todas las misiones apareceran
en tu diario. Ojo, porque este
truco puede tardar un buen
rato hasta que termine de
ejecutarse, tendras que ser
paciente y esperar.

B
Mundial FIFA
2002

Goles desde

Cuando subas a un extremo o
a un lateral por la banda no
centres cruzado al corazén del

Personaliza

Para utilizar los trucos debes
maodificar (para ello puedes
usar el bloc de notas) el
archivo "nwn.ini" que se
encuentra en el directorio
donde tengas instalado el
juego. Ahade la linea Debug
Mode=1. Salva el fichero y sal.
Arranca el juego, carga una
partida y pulsa la tecla que
tiene los simbolos "*+]" (dos
delante de la tecla P). Te saldra
un signo como este >. A
continuacion teclea
DebugMode 1y saldré un
mensaje que pone "success".
Ahora pulsa de nuevo la tecla
(*+]) y pulsa TAB para obtener
una lista de comandos. A
continuacion teclea uno de los
siguientes codigos:

Setcon x : Configurar
constitucion X

Setwis x : Configurar
sabiduria a X

Setint x : Configurar
inteligencia a X

Setstr x : Configurar

C:\JUEGOS\SOF2\SOF2.EXE
+set sv_cheats. Luego, edita tu
fichero base\myconfig.cfgy
busca la opcion
"toggleconsole". Aqui puedes
definir cualquier tecla que td
quieras para quitar la consola
en el juego. Por ejemplo: bind
X "toggleconsole”

Nota: También puedes tratar
de editar el fichero
myconfig.cfg en el directorio
SoF 2 dir/base/ y afadir alli:
set sv_cheats "1".

Una vez hagas salir la consola
usa alguno de estos trucos:
Raven1: Podras elegir los
niveles desde el mend.

Map : Cargar mapa.

—
Star Wars.
Force
Commander

Un poco de
ayuda extra

am

Introduce los comandos como
nombre del jugador a fin de
activar los trucos en el
momento que desees.
“TheWorldisYours” desbloguea

Truco del lector

cadigos utiles

Arranca la utilidad de con-

figuracion del juego y acti-

va la opcién de trucos

(Cheats). Ahora, durante el

juego pulsa simultanea-

mente [Ctrl] + [Tab] para

acceder a la ventana de la

consola. Ahora podras uti-

lizar cualquiera de estos

codigos para obtener la ventaja indicada:

ctrlaltdelete: addgold(<cantidadr>) Conseguir la canti-
dad de oro indicada

ctrialtdelete: explorearea() Mapa completo de la area
actual de juego

ctrlaltdelete: setcurrentxp(<exp>) Situar la experiencia
de los miembros seleccionados al indicado.
ctrialtdelete: setchapter(<0-6>) Seleccionar el capitulo
indicado (0 prélogo)

ctrlaltdelete: createitem('<item>",<cantidad>) Crear el
item indicado en la cantidad indicada.

ctrlaltdelete: addspell('<hechizo>") El personaje selec-
cionado obtiene el hechizo indicado.

Edu Cuenca (e-mail)

| Vence sin . of all Fears
. despeinarte Termina con los
terroristas

area, porque los porteros o la fuerzaa X todas las misiones desde el
defensa despejan casi el 100% | Setcha x : Configurar comienzo del juego.
de los balones aéreos, carisma a X “TheGalaxylsYours” permite
obtendras mas goles si das un Setdex x : Configurar disfrutar de otros trucos
pase atras para que dispare destreza a X durante la batalla, a saber:
alguno de los centrocampistas. ' Nota: No dejes de hacer una Pulsando la tecla
copia de seguridad de tu “Mayusculas” junto con “M” Pulsa ENTER en cualquier
[ ] partida salvada antes de procura 500 puntos de mando
NB A Live 2001 modificarla. y la unidad que desees. cualquier cédigo de la lista que 1 Durante el juego, pulsa la tecla
- “W" con “Control” supone la hay a continuacion y vuelve a "o la"“f", e introduce uno
Recuperacmnes ] victoria inmediata. pulsar de nuevo ENTER. de estos codigos:
Selecciona la defensa de tu soldier Of “Control” junto con “9” levanta | Omniscience: Sin niebla de
equipo a un cuarto de pista. la niebla del escenario. batalla. Superman - Modo Dios
Luego sitlia a tu base Fortune “ Pulsando la tecla que bloquea Blitzkrieg: Victoria de nivel Teamsuperman - Modo

Elige el mapa el teclado numérico

combinada con el asterisco

cubriendo las lineas de pase
del base del equipo contrario

Koenigstiger: Invulnerable y
todas las armas.

Dios para el equipo
Run - Correr més rapido

para asi poder interceptar el
bal6n sin problemas y salir al
contraataque. Requiere

Cambia las propiedades de tu
acceso directo y afiade +set
sv_cheats 1 detras de tu EXE.

del mismo se consiguen
999.999 puntos de impacto
que van a la unidad

Shadow - Invisible
Teamshadow - Equipo
Invisible

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
. . |
momento del juego, escribe !
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

practica pero funciona. Por ejemplo: seleccionada. Ammo - Municion infinita

Envianos tus trucos

Si has descubierto algin 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/Los Vascos, 17. 28040 Madrid.

Si tu truco es
seleccionado pasaras a formar
parte del Tips & Tricks Team y
recibiras una camiseta exclusiva.
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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

Cosas
de lavida

ace dos anos,
H Justin Chin,

creador de
«Jedi Knight»,
abandoné LucasArts
para fundar Infinite
Machine. Centrada en
la consola Xbox, la
compaiiia anuncié un
arcade de plataformas
estilo “Mario”, basado
en los personajes del
comic “Sam & Max”.
Otro golpe bajo para
los aventureros de
todala vida. Pero, a
principios de verano,
Infinite Machine cerro,
dejando libre la
licencia. LucasArts no
ha perdido el tiempo, y
ya ha anunciado «Sam
& Max 2», bajo la
batuta de Michael
Stemmle, guionista de
la primera parte y de
«The Curse of Monkey
Island». Puesto que
s6lo ha sido anunciado
para ordenadores
compatibles, es
probable que se trate
de una aventura
clasica. Nunca una
cancelacién ha sido
tan celebrada por los
fans del género...

BALDUR'S
GATE 2

ROL

Derrotar a un lich

Los lichs me dan muchos

problemas, ;me podéis

dar alguna estrategia para po-
der derrotarlos?

José Manuel Besada

Nuestra recomendacion es que
les hagas gastar sus conjuros
antes de entrar en combate
cuerpo a cuerpo con ellos. Invo-
ca monstruos desde dentro de
la niebla de guerra y mandalos
a pelear con el lich. Aunque no
veas el combate, los mensajes
te informaran de lo que esta pa-
sando. Tan pronto como tu ene-

migo gaste su hechizo de “dete- i
ner el tiempo”, deja de invocar !
monstruos y lanzate a matarlo |
personalmente. |

Dificultades
técnicas

Hace un tiempo que «Bal-
dur’s Gate 2» me dejé de
funcionar. Después de mucho !
instalar y desinstalar descubri |
que era porque la instalacion |
completa del juego no funcio- |
naba y volvi a instalar la nor- |
mal. Luego me dejaron la ex-
pansion, la instalé, pero no me |
funciong, asi que lo desinstalé |
(«Baldur’s 2» también). Ahora !
cuando meto el Cd de «Bal- !
dur’s» me dice que ya esta ins- |
talado, aunque no es asi, y |
cuando le doy a jugar en la re- |
produccién automaticano pasa |
nada. Si meto la expansion, la |
instalo pero no me funciona, da |
igual, y ademas me la instala sin !
tener «Baldur’s 2» instalado.

+Me podriais ayudar?
Reynold

Microencuesta

¢Consideras negativo que los
requisitos de «Doom 3» sean
tan exagerados?

La carrera por los poligonos y las texturas supero todo limi-
te hace tiempo, y asi lo corrobora un respetable 67% de los
votos que apoyan la teoria de los bolsillos “agujereados”.
Pero son muchos (33%) los que creen en el avance tecnol6-
gico como una forma de asegurar la diversion. En todo caso,
no esta de mas tener en cuenta que, por lo general, una nue-
va tecnologia hardware no se suele aprovechar al 100% has-
ta que no lleva un minimo de un afo en el mercado.

El préximo mes:

iCrees que el proximo «NBA Live 2003» deberia incluir a los
equipos europeos mas importantes en un torneo amistoso

internacional?

Mandanos tu respuesta a lacomunidad@micromania.es y

participa en nuestros sondeos.

Elimina todas las carpetas que
hagan referencia a «Baldur’s Ga-
te» en el registro y luego lo vuel-
vas a instalar. Para acceder al re-
gistro ve a inicio, ejecutar, y
escribe “Regedit”. Pero ojo con
tocar otras carpetas, sélo las de
«Baldur's Gate». Haz un “bus-
car” para encontrarlas facilmen-
te. Cuando no quede ni rastro,
prueba a instalarlo de nuevo.

BIG SCALE
RACING

VELOCIDAD

Todos los publicos

Quiero comprarle un jue-
go de coches a mi hijo de
siete afios, pero que no tenga ni

Polizon a bordo...

un apice de violencia ni compli-
caciones en el sistema de con-
trol. ;Podrias indicarme un titu-
lo idéneo para esta edad?
Andrés Esteban Molina

Pues nada mejor que un arcade
sobre ruedas basado en los co-
ches teledirigidos que tiene por
titulo «Big Scale Racing». Los co-
ches estan basados en modelos
reales y su control es tan senci-
llo como divertido. El nivel de di-
ficultad basico es ideal para los
jugadores inexpertos.

COLIN
MCRAE 3.0

VELOCIDAD

Se retrasa

Creo que la edicion de PC

se ha retrasado hasta el

afio que viene y como no estoy

dispuesto a esperar tanto me

gustaria saber si va a salir pro-

ximamente algin simulador de
rallies que merezca la pena.

David Rodriguez

LucasArts, sin casa

n «Battlefield 1942» es casi
E normal presenciar rivalida-
des por el control de aviones y
tanques, pero hasta ahora no ha-
biamos visto a nadie de polizon.
El soldado de la foto parece que
lo tenia claro: “Yo vi el avion pri-
mero, asi que no pienso bajar-
me”. No sabemos c6mo acabd el
asunto, pero dudamos mucho
que el piloto se resistiese a la
tentacion de hacer un looping...

ucasfilm tiene pensado in-
Lvertir 300 millones de euros
para construir, en plena bahia de
San Francisco, una megasede
que albergara a THX, LucasArts,
etc. Desde entonces, ecologistas
encadenados a los arboles, y
otras protestas, han obligado a
reducir el tamanio de los edifi-
cios, y puede que no llegue a
construirse. ;| Afectara a la futura
produccion de sus juegos?
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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/De los Vascos, 17. 28040 Madrid

Micromanta

B No olvides indicar tus datos

personales. Entraras en el sorteo
de 25 camisetas exclusivas de

Micromania.

Estas de suerte, porque Micro-
soft esta a punto de publicar
«Rallisport Challenge», un juego
de rallies con la licencia oficial
de constructores de WRC como
Citroén y Ford y una realizacion
técnica que aprovecha todo el
potencial del hardware mas
avanzado.

COMBAT
FLIGHT
SIMULATOR 3

SIMULACION

¢Para cuando?

3

Tanto hablar del nuevo si-
mulador de Microsoft y
todavia no sabemos cuando
nos lo podremos echar a la ca-

ra. ;Se sabe algo?
Ricardo P.

Fuentes fiables de Microsoft
nos han confirmado el mes de
noviembre (muy posiblemente a
mediados) como la fecha defini-
tiva para el lanzamiento. Espe-
remos que no haya cambios
aunque estando cerca la cam-
pafia navidefa no se podria re-
trasar mucho la salida de «Com-
bat Flight Simulator 3». Ya
queda menos.

CONFUSION
DE CHIPS

HARDWARE

¢GeForce 4 MIX=
GeForce 2?

Tengo un Pentium IIT a 1
GHz con 256 MB y una
tarjeta grafica GeForce 4
MX460 de udltima generacion.
Estoy aburrido de configurar el
Jjuego «Moto GP» y no consigo
el ajuste necesario a una reso-
lucion de 1024x768 para ver los
graficos con una calidad acep-
table sin comprometer la tasa
de fps /Qué configuraciéon hay
que tener para disfrutar de esta
resolucion?
Raul Martinez

Una vez mas la politica de nvi-
dia lleva a la I6gica confusion. La
gama GeForce4 MX integra el
chip NV17 que, basicamente, es
una actualizacién del niicleo de

Pasatiempos 1

A ver si sabes decirnos

c6mo ha llegado el bueno
de Larry a encontrarse en
esta lamentable situacion,
en «Leisure Suit larry Vii».

I una GeForce2. Por lo tanto, esta
1 muy lejos en prestaciones y fun-
| ciones 3D soportadas por hard-
| ware de la gama GeForce4 Tita-
| nium (chip NV25), hasta al punto
| de que, a nuestro entender, no
| deberia llamarse GeForce4. En
| suma, con tu hardware actual
| es complicado que puedas jugar
| a 1024x768, pero seguro que ba-

! jando a 800x600 no tienes mas

! problemas con eso.

' CONQUEST
' FRONTIER
' WARS

ESTRATEGIA

Campeonato
Galactico

Estoy encantado con
«Conquest Frontier

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| . .
1 Wars», y me gustaria saber si

N o es la primera vez que en
un juego de rol de fantasia

Aterrizaje forzoso

A un no tenemos claro si el

novatillo de la foto intenta-

Espaiia campeona

N o hay duda de que la selec-

i o

cion nacional mereci6 al

aparecen armas futuristas, pero
sin duda «Dungeon Siege» es el
que ha llevado el concepto mas
lejos. Nada menos que lanzalla-
mas, lanzagranadas y ametralla-
doras forman parte del arsenal
de los personajes. De hecho, es
técnicamente posible tener a to-
do un grupo equipado sélo con
armas de fuego.

ba aparcar su caza-bombardero
japonés en doble fila, o por el
contrario deseaba sacrificar su
vida para destruir el barco ene-
migo como buen kamikaze. Lo
que si es seguro es que nadie
imaginaba que el avién quedaria
en semejante postura. Lo malo
de todo eso es que volver a des-
pegar iba a ser mas complicado.

menos llegar a la final del pasa-
do Mundial de fatbol, y son mi-
les los aficionados que, ante tan-
ta frustracion, decidieron al
menos ir a por el titulo en «Mun-
dial FIFA 200», donde no hay
sospechosas ayudas a los equi-
pos anfitriones. En el juego de
EA, Corea ni siquiera suele pasar
de la primera ronda.

A) Ha sido coceado.

B) Se ha caido de un
edificio en llamas

C) Le han echado de
la discoteca

existe algin campeonato don-
de demostrar que soy uno de
los mejores almirantes estela-
res a este lado del Universo.
UFO

Desde hace unos meses se esta
organizando el primer gran
torneo 2k2 basado en
«Conquest Frontier Wars». Si te
sientes lo bastante fuerte como
para intentarlo y embarcarte en
esta cruzada estelar aqui tienes
la direccion URL en la que
podras inscribirte:
http://dynamic4.gamespy.com/
~conquest/tourney/

Pasatiempos 2

¢Sabrias decirnos
quién es el jugador
que aparecera en la
portada de «NBA Live
2003»?

A) Kobe Bryant.
B) Jason Kidd

C) Kerry Kittles
D) Alan Iverson

Lenguas

trapo

‘ Mis colegas se enfada-

ron cuando anadi ele-

mentos de accion a «indiana

Jones y la Ultima Cruzada».

Me llamaron maleducado, era

como comer con el te- , ,
nedor equivocado.

Hal Barwood, creador

de los juegos de

Indiana Jones

‘ ‘ «Duke Nukem Fore-
ver» no vera la luz has-
ta que no estemos absoluta-
mente satisfechos con el
resultado. El personaje es de-
masiado valioso como para
echarlo a perder con
un juego mediocre. , ,
Scout Miller, gerente de 3D
Realms.

‘ Mi momento preferido
en la historia (de «War-
Craft 3») es cuando Arthas le
explica a su padre que las co-
sas han cambiado en Lorda-
eron. La primera vez que ter-
miné la campafa de los
humanos, no tuve que
ver la escena cinema-
tica 4 veces.
Bill Roper de Blizzard
Entertainment.

‘ La cifra de ventas es la
unica medida del éxito.
No queremos crear videojue-
gos aclamados por la critica co-
mo «System Shock» o «Deux

Ex» que luego fracasen
comercialmente. , ,
Scout Miller, gerente de 3D
Realms.

‘ Estoy muy satisfecho
con la acogida que ha
tenido «Return to Castle Wol-
fenstein», y creo sincera-
mente que en un futuro no
muy lejano destrona-
ra a «Counter-Strike». , ,
Todd Hollenshead,

de Id Software

‘ Empecé a jugar con los
videojuegos con 9
anos, la misma edad en que
me inicié en el monopatin, y
ahora tengo mis dos , ,

pasiones unidas.
Tony Hawk
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El Miliciano
Partizano

Historias
Paralelas

nesta
E telegrafica
revision del

estado del Género, no
acostumbramos a
reflexionar sobre
cuestiones como el
argumento. Pero este
mes tenemos la
obligacién de
desobedecer esa
costumbre, ya que se
encuentran implicados
dos titulos insignia:
«WarCraft IIl» y
«StarCraft».

Después de dedicar
muchas horas a los
dos juegos de Blizzard,
ocultar que existen
similitudes entre
ambos supone faltar a
la verdad. Los puntos
criticos de ambos
argumentos
convergen: una pareja
de héroes separados
por el destino
(Kerrigan-Jaina,
Raynor-Arthas, aunque
el género se invierte),
la desobediencia, la
repentina alianza entre
los que eran enemigos.
Aunque en los dos
Jjuegos la historia de
fondo ha estado
magistralmente
elaborada, se
agradeceria un
esfuerzo creativo del
guionista (Chris
Metzen). De todas
formas, perdonar es
de sabios: «Warcraft
III» es tan bueno...

COUNTER-
STRIKE

ACCION

¢Como instalarlo?

Hola, tengo «Half-Life»
normal, y no sé exacta-
mente lo que tengo que hacer
para instalar «Counter-Strike».
;Podriais darme una referencia

paso apaso?
José Catalan

Instala el juego original sin nin-
gun parche y a continuacién
descargate la ultima actualiza-
cion de «Half Life» en espafiol
desde la web de Sierra
(www.sierra.com). Asegurate de
que el archivo que bajas es el
“shl1110.exe”. Luego acude a
“www.counter-strike.net” y des-
cargate el fichero correspon-
diente a la version 1.5
“csv15full.exe “. Por ultimo, lo
que tienes que hacer es instalar
primero el parche correspon-
diente a «Half Life» y a continua-
cién el instalador de «Coun-
ter-Strike».

CUELGUES EN
LOS JUEGOS

HARDWARE

Exceso de calor

Tengo un AMD Athlon

1.500 XP, 256 RAM y tarjeta
grafica nVidia Riva TNT2. El
equipo se cuelga con bastante
frecuencia, especialmente en los
Jjuegos ;a qué puede ser debido?
José Luis Gallego

En primer lugar debes utilizar el
software de gestion de tem-
peratura que se entrega con tu
placa base para comprobar la
temperatura de la CPU después
de jugar o inmediatamente des-
pués de reiniciar después de un
bloque. Si supera los 70 grados
es que tienes un problema de
acumulacion de calor, cambia el
conjunto disipador/ventilador
por uno de mayor calidad e ins-
tala un ventilador en la caja que
mueva aire a su interior, mien-
tras que puedes colocar otro
que lo extraiga para que se cree
una corriente de aire. Si siguen
los problemas, es posible que
sea la TNT2.

DISCWORLD
NOIR

AVENTURA

La mazmorra
del patricio

Me han encerrado en la
carcel del palacio de
Ank-Morpork, y por mas que
busco algin objeto para esca-

Quién es quien

| par, no encuentro ninguno.
| ¢Coémo salgo de alli?
Pablo Skywalker

Soélo podras escapar si... Te que-
das quieto. Tras unos segundos
sin moverte, aparecera una ra-
ta, que se escabullird por una
grieta en el muro. Examina la
grieta para abrir un hueco que
comunica con el taller de Leo-
nardo. Habla con el inventor y
examina la ventana.

A los pocos segundos, Nobby re-
gresara y liberara a Lewton por
falta de pruebas.

EL SECRETO
DEL NAUTILUS

AVENTURA

El timo6n de la nave

e
_-.gu:-A
Hola a todos. ;Podéis
echarme una mano en el
juego «El Secreto del Nauti-
lus»? He conseguido llegar has-
ta el timén del submarino, pero
hay un puzzle que no sé cémo

resolver. ;Qué tengo que hacer?
Oscar Sanz

Si te fijas bien, veras que el cen-
tro del timon tiene algunos hue-
cos donde encajan las piezas
que hay en la parte izquierda.
Coloca dichas piezas en los agu-
jeros. Es facil, cada una de ellas
s6lo encaja en un sitio. Observa
que pueden girar. Lo que tienes
que hacer es mover dichas pie-
zas hasta formar el logotipo del
Nautilus -una gran letra “N". C6-
pialo en un papel -lo tienes en
cualquier puerta de la nave-, y
después gira las piezas hasta
conseguir que las rayas formen
la mencionada letra “N".

EMPIRE EARTH

ESTRATEGIA

Expansion
esperada

a—

;Tiene Sierra la intencién
de publicar alguna expan-

sién para «Empire Earth»?
CarloMagno

Si. «The Art of Conquest» (asi se
llamara) esta previsto que salga
a la luz a finales de afio. Desa-
rrollada por un estudio indepen-
diente, Mad Doc Software, la ex-
pansion oficial aportara una

Richard Garriot: Lord British

ES HIJO DE UN ASTRONAUTA de Skylab,
Owen Garriot. Al igual que su padre,
desde muy pequefio estuvo interesado
por todo lo que tuviera que ver con
tecnologia.

SU PRIMER JUEGO se llamé «Akalabeth»,
y lo creé en 1979, mientras estaba
trabajando en una tienda de ordenadores. El propietario de
la tienda le convenci6 de publicarlo, asi que acab6
produciendo 16; 15 de los cuales vendi6 en la propia
tienda. Luego, un editor de California compré los derechos
de distribucion, dandole a Garriot su gran oportunidad.

«ULTIMA I» llegé un afo mas tarde, y utiliz6 buena parte del
codigo y los gréficos de «Akalabeth». Consistia en 3.000
lineas de c6digo BASIC y ocupaba menos memoria que una
textura de un juego moderno.

DOS ANOS MAS TARDE, Garriot tenia listo «UItima II», un
juego, mezcla de fantasia y ciencia-ficcion, que, seglin
Garriot, concluyé su “periodo de aprendizaje”.

LA AUTENTICA CONSAGRACION de Richard Garriot como
guru de los juegos fue «Ultima IV» (1985). Por primera vez
aparecia la figura del Avatar como protagonista, e introdujo
el concepto de moralidad y virtud, que resultaron
revolucionarios para la época.

SU TITULO FAVORITO DE LA SERIE es el séptimo, el cual esta
considerado por muchos como uno de los mejores juegos
de rol jamas realizados. Introducia una nueva amenaza en
la linea argumental, el Guardian, pero retenia los valores
morales y virtudes de las anteriores entregas.

SE CORONO REY de su propio mundo de rol, con «Ultima
Online», el primer juego online de rol con un mundo
persistente, que revoluciond la industria y que tiene miles
de aficionados en todo el mundo.

TRAS LA COMPRA DE ORIGIN por parte de Electronic Arts y
el subsiguiente fracaso de «Ultima VIiI» y «Ultima IX»,
Garriot abandoné la compaiiia. En la actualidad, prepara el
triunfal regreso de Lord British en un proyecto secreto que
pronto, esperamos, se dara a conocer al mundo.
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nueva Epoca a la Humanidad -la
Edad Espacial (2200-2300 d.C.)-
y tres campaiias inéditas (una
en la Antigua Roma, otra en el
frente oriental de la Il Guerra
Mundial, y una tercera en la Asia
del siglo XIV). Por si todo esto
fuera poco, incluira nuevas uni-
dades y habilidades para las ci-
vilizaciones existentes.

EGIPTO
1156 A.C.

AVENTURA

La tumba del noble

Estoy bloqueado en la
tumba del noble. He
conseguido el boomerang y el
cuchillo, pero la enviada de Co-
brame dice que le dé el nombre
del culpable. Me estoy volvien-
do loco porque no sé qué hacer

ahora.
Joan Gonzélez

Usa la estopa en la lampara para
iluminar la sala. Usa el cuchillo
en la pared para encontrar el pa-
sadizo oculto. Habla con el es-
criba del otro lado, y sal al patio
para charlar con la enviada, que
te pedirad el nombre correcto.
Compara las casillas de la pared
con las que aparecen en el men-
saje codificado. Acerca la niime-

Pasatiempos 3

¢Qué figura
legendaria de la
Historia sirve de
eje a la campana
espaiiola de
«Medieval: Total
War»?

A) Curro Jiménez.
B) El Jabato.

ro ocho, y coloca encima el do-
cumento secreto. Ensefa el re-
sultado a la enviada para conti-
nuar el juego.

ENCENDIDO
MISTERIOSO

HARDWARE

Moédem
despertador

Mi ordenador, por extra-

fio que parezca, se en-
ciende cuando llaman por telé-
fono ami casa. Me imagino que
es porque tengo compartida la
linea con el médem analégico
que conecto al ordenador, ;hay

Elegidos para la gloria

C) El cid.

D) El Capitan Trueno.

alguna forma de solucionarlo
sin tener que desconectar el
médem?

Andnimo

Tienes que entrar en la configu-
racion de la BIOS de la placa ba-
se y desconectar la opcion “Wa-
ke on Lane or PCI Modem”.

FIFA 2002

DEPORTIVOS

Nueva )
indumentaria

Me gustaria saber si es
posible editar los graficos
del equipamiento de los jugado-
res para adaptarlos a los dise-

WORLD AT WAR: Los chicos de “www.battleforeurope.com/”
han tenido una idea genial. En lugar de hacer un torneo de «Battle-
field 1942» al uso, han dividido el territorio europeo en zonas do-
minadas por el eje y areas protegidas por los aliados, de forma que
podamos enrolarnos en cualquiera de los dos bandos y asi luchar
por la dominacién de Europa. Quién sabe, igual cuando acabe el
torneo todo el mundo habla japonés y aleman... No te lo pierdas...

CAMPEON VIRTUA TENNIS: Todo un éxito de partici-
pacion ha sido el primer “Torneo Nacional Virtua Tennis”, organiza-
do por Planeta Interactive y OvertheGame. El pasado 27 de agosto
se celebro en el centro overthegame de Born, en Barcelona, la gran
final. El vencedor del torneo fue Xixa, curiosamente después de ca-
er en la primera ronda de la final y ganar la repesca, haciendo honor
a aquello de “la esperanza es lo ultimo que se pierde”.

EMPIRE EARTH: Ya ha empezado la cuenta atras para el co-
mienzo del «Empire Earth World Championships», el torneo de «<Em-
pire Earth», dotado nada mas y nada menos que con 20.000 délares
en premios. Si quieres participar es necesario que seas mayor de
edad, y que estés debidamente registrado en la base de datos de la

m e organizacion del evento (empireearth.sierra.com). Recuerda, sélo

puede quedar uno.

fos de esta temporada.
Urenda Salas

En la pagina web www.fi-
fa2002.com puedes encontrar
los ficheros gréficos actualiza-
dos de los equipos con mas so-
lera de la Primera Division, asi
como un editor grafico para que
ti mismo puedas alterar los di-
senos de las camisetas, pantalo-
nes, calcetines y botas.

Pasatiempos 4

Busca la respuesta
correcta:

1. ¢Cual de estos juegos
no permite conducir
vehiculos?

A) C&C: Renegade

B) R. to C. Wolfenstein
C) Battlefield 1942

2. (Cudl de estos juegos
basados en en la saga
Star Wars nunca
apareci6 en PC?

A) S.W.: Starfighter

B) S. W.: Episode | Racer
C) S.W.: Jedi Power
Battles

3. «The Thing» esta
basado en una pelicula
de:

A) Kubrick

B) Carpenter

C) Almodoévar

Maniacos
del calabozo

Schmendrick

¢Esta, o no?

everwinter
N Nights» ya

esta aqui'y
todos los aficionados
al buen rol para
ordenadores
compatibles estan de
enhorabuena. Bioware
ha creado una nueva
obra maestray todala
critica especializada,
Micromania incluida,
ha caido rendida a sus
pies. Sin embargo,
compruebo que los
lectores no se han
puesto a votar
masivamente por este
Jjuego en los rankings.
Aunque, espera,
quiza... jno sera que
estd, pero no esta?
Suele ocurrir; son, ni
mas ni menos, que los
riesgos que se corren
cuando un titulo se
retrasa en Espana
mientras esta
disponible en otros
paises. De repente, la
distribuidora tiene la
idea feliz de traer unas
cuantas copias en
inglés (para evitar la
importacion paralela,
dicho sea de paso),
que s6lo unos
privilegiados
consiguen antes de
que se agoten, pero la
mayoria de jugadores
que estan esperando el
titulo en castellano
tienen que hacerlo
varios meses mas,
pese a las brutales
expectativas que habia
levantado. Y me da
que esano es lavia
adecuada para
satisfacer a seguidores
(y compradores) de
ninguin género.
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El Agente
Ryan

Jugadores

fratricidas

E para muchos
internautas las

normas de etiqueta
carecen de
importancia, y esta
demostrado
cualquiera puede
llegar a boicotear
divertidas partidas
online por puro placer.
Sin embargo sigo sin
entender c6mo
todavia hay gente que
se divierte fastidiando
a otros usuarios en un
videojuego. Conectaos
aun servidor de
«Battlefield 1942» con
el “fuego amigo”
activado y os toparéis
con decenas de
usuarios empenados
en derribar aviones
aliados, acribillar
companeros o
sabotear vehiculos de
otros jugadores. Ante
semejante situacion,
se impone la
necesidad de un
sistema de castigos
automaticos que no
requieran de
monitorizacion
humana. «Counter-
Strike» fue de los
primeros en penalizar
al usuario con un
inclemente sistema de
“0jo por 0jo”. ;Pero no
seria mucho mas
sencillo jugar
simplemente a
divertirse y dejar en
paz a los demas?

s evidente que

FIFA 2003

DEPORTIVOS

Base de datos

Me gustaria saber si EA

Sports tiene pensado me-

jorar la base de datos en el pro-

ximo «FIFA 2003», porque creo

que hasta ahora ha sido uno de
los puntos flojos de la serie.

Alvaro Gimeno

«FIFA 2003» incluird mas de
10.000 jugadores realizados con
todo lujo de detalles en su as-
pecto fisico y habilidades de jue-
gos. Ademas, la base de datos
incluira 450 equipos repartidos
en 16 ligas oficiales y los cam-
peonatos europeos, entre los
que debutard una nueva com-
peticion, “Campeonato de clu-
bes”, parecida al proyecto de la
“superliga europea”.

Novedades

Como todos los afios, me
pregunto si «FIFA 2003»
aportara los suficientes cam-
bios como para que merezca la

pena comprarlo, ;podrias de-
cirme las novedades mas im-
portantes y cuando se espera
que salga a la venta?

Juan Paramo

Los cambios mas importantes
van a afectar a la jugabilidad,
con un nuevo motor de IA mu-
cho mas complejo para reflejar
la verdadera habilidad de los ju-
gadores. El sistema de juego, en
especial la dindmica del balén,
se esta mejorando para aumen-
tar el realismo, apostando por la
simulacion en lugar del arcade y
haciendo hincapié en el juego
de equipo. El control del balén
es mas abierto y tanto los pases
como los tiros a puerta exigiran
mayor punteria por parte del ju-
gador, es decir, que no seran tan
“automaticos”. La fecha oficial
de publicacion es el proximo 13
de octubre.

FINAL
FANTASY

ROL

¢Llegaraa PC?

Del X todavia no hay nada con-
firmado, pero el XI, con eso de
que es un multijugador online,
se comercializara para PC.

FLIGHT
SIMULATOR
2002

SIMULACION

Sobre el idioma

Me estoy pensando com-

prar un simulador de vue-

lo y he pensado en «Flight Si-

mulator 2002» la edicion NO

Profesional. ;Me podriais decir

si esta totalmente traducida y
doblada al castellano?

Alex Garcia

Estas de enhorabuena ya que
ambas versiones estan comple-
tamente traducidas y dobladas
al castellano, diferenciandose
Unicamente por la inclusién de
algunos aviones extra y otros
pequenos detalles.

GORASUL

ROL

;Sabéis si va a salir «Final

Fantasy X» para PC co-

mo ya pasé con «Final VII»,
etc...? Y si es asi, ;cuando?

Pablo G6mez

Llegar a Cuafu

JTras acabar la torre de
Cuafu, cémo llego al de-
sierto ése donde ha escapado?

Me falta un mago para comple-
tar el circulo (tengo a Jenai, la
bruja, el mago elfo y yo mismo),
dénde esta?

Daniel Navarro Pastor
F =

El quinto mago es el propio Cua-
fu, no te preocupes que ya pue-
des ir a ponerle las pilas. Para
llegar a su ciudadela flotante ne-
cesitas una pocion de levitacion.
Los ingredientes estan en el
propio laboratorio de Cuafu, en
su torre, no tienes mas que
mezclarlos siguiendo las ins-
trucciones que los acompanan.

GRAND PRIX 4

VELOCIDAD
Limitaciones
graficas

& |
e L
o

Tengo un Pentium 4 a
1.6 GHz con una tarjeta
grafica GeForce2 MX440 y 256
MB de RAM, y al jugar a unare-
solucién de 1024x768 con los
efectos graficos avanzados ac-

¢Estariais dispuestos a pagar por descargar aventuras
antiguas de la web de sus creadores?

| “Abandonware”, es decir, ofrecer gratui-
tamente programas descatalogados, de-

que los regalasen con las continuaciones. Por
ejemplo, si me compro «Broken Sword Ill», que

E muestra que hay mucha gente interesa-
da en jugar a los clasicos. No los venden en
ninguna tienda, pero descargarlos de una
web, aunque sea gratis, es ilegal. ; Como solu-
cionar esto? Una posible alternativa es que las
compafias ofrezcan sus clasicos en su propia
web, en formato descargable, por un médico pre-
cio. La mayor parte de las personas que nos han escri-
to no parecen estar de acuerdo. Muchas respuestas, como
la del an6nimo Kraken, son viscerales: “;Para qué pagar si
puedo conseguir los juegos viejos en Internet?”. Es cierto,
pero es ilegal, y muchos no funcionan bien. Otro gran grupo
apuesta por el binomio “legal, pero gratis”. Como dice Ma-
ria Sanchez: “Ya sacaron dinero en su momento, que ahora
los pongan en su web, pero que los regalen”. La solucién de
Ismael “Calavera” también es interesante: “Lo mejor seria

en el CD vengan la primera y segunda parte,
. que ya son viejos”. Otros, como Javier Carva-
. josa, lo tienen claro: “No me importaria pagar 4
0 5 euros por «Day of the Tentacle», si Lucas-
Arts lo arregla para que el sonido funcione en
Windows XP”.
Se trata de una iniciativa original, con la ventaja de
que las compaiiias no tienen nada que perder, sobre
todo si el juego funciona en los sistemas actuales. ;Quién
sera la primera en atreverse a ofrecer sus clasicos en for-
mato descargable?

Para el mes que viene os proponemos lo siguiente: El salto
que estan experimentando los juegos de rol a las 3D...
¢Piensas que es bueno porque aumenta la espectaculari-
dad? ;0 es malo porque “encarece” los requisitos?
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tivados no consigo que la velo-
cidad sea fluida en las zonas
mas recargadas o cuando hay
muchos coches en pantalla.
. Qué opciones creéis deberia
desactivar?

Alberto Sanz

La limitacion de tu equipo esta
en la tarjeta grafica, con unas
prestaciones poco acordes con
el potencial de un Pentium 4. No
obstante, y mientras no tengas
pensado dar el salto a una ace-
leradora 3D mas potente, ob-
tendras una animacion fluida si
desconectas las funciones de
mapeado dindmico y el mapea-
do de relieve, que consumen
gran cantidad de recursos y su
ausencia tampoco disminuye
sensiblemente la calidad grafica
del juego.

GRAND THEFT
AUTO I

VELOCIDAD

Diseinar coches
Soy un fan de «GTAS»’
pero me gustaria disefniar
mis propios coches, ;me podri-
ais decir alguna pagina desde
donde bajar mods y utilidades
de edicién?

Cosme Torandell

| acompanandola nos encontrabamos

¢Quieres ser nuestro Espontaneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera

de las direcciones de esta seccion.

En la pagina www.gta3files.com
tienes una seccion dedicada a
los mods y a los programas de
edicion.

No arranca en
Windows XP

No consigo que este pro-

grama funcione con la
version de DirectX de Windows
XP. ;Necesito una version mas
actual de DirectX o es que este
juego es incompatible con XPy
debe ser ejecutado en modo
Windows 98?

EL ESPONTANEO

|

I los Vivos con el conductor pe-
! 10 ahi me he quedado pillado.
! ;Podrias echarme una cuantas

| manitas?

Alex Garcia

Francisco Flores

En www.gta3.com, este progra-
ma es compatible con Windows
XP pero en algunos sistemas es
necesario tener instalado un
parche de Microsoft que solu-
ciona algunos problemas en jue-
gos bajo Direct3D, tienes el en-
lace en
http://www.gta3.com/?zone=tr
oubleshooting

Si no soluciona el problema, te
recomendamos que actualices |, ores clientes, asi que tiene que
los controladores de tu placa | interceptar un mensaje de D6-
base y tarjeta grafica conlos es- | mino en la maquina con tubos
pecificos para Windows XP. | donde se distribuyen los encar-
| g0s. Pide dos gusanos muertos

GR'M ! en la feria para que te den dos

I globos, llénalos de espuma de
FANDANGO | embalar en la maquina -un

Manny siempre recoge a los pe-

AVENTURA | compuesto en cada globo-, y
- | mételos en el tubo de mensajes
consigue ! de la oficina de Calavera. Baja

un buen cliente ! hasta la maquina atascada, y
| mueve el cerrojo para que la
Necesito una ayudita | puerta no se cierre. Después co-
(AYUDAZA en realidad) | ge una carta de la baraja, en la
en el juego «Grim Fandango». | oficina, agujeréala con la per-

He conseguido ir a la Tierra de | foradora de la mesa de Eva, ein

a portada de nuestro nimero 55
era nada mas y nada menos que
«Cool World», aquel juego basado
en la peli mitad dibujos animados mitad
actores reales, y que protagonizaba el
escultural dibujo de Kim Basinger. Y

una completa preview sobre el sensa-
cional «Alone in the Dark» que estaba a
punto de caer sobre nuestras cabezas,
como quien dice, con entrevista incluida
al jefazo de Infogrames de la época.

Pero quiza lo més destacable de aquel
nimero, diez afos después, es la entre-

k£ Adaptaciones
como «The Thing»
me devuelven la
fe en los juegos...
yenelcine 3y

Rafael Garrido (Madrid)

troducela en la ranura del tubo,
dentro de la maquina. Intercep-
taras un mensaje de Démino pa-
ra obtener un cliente de primera
clase.

IL 2
STURMOVIK

SIMULACION

Mas misiones
Después de dedicar mu-
chas horas a este estu-

pendo juego me gustaria saber

si esta previsto lanzar alguna
expansion oficial.

Shark T.

En principio esta prevista una
expansion oficial en los proxi-
mos meses. Ademas, en la web
oficial (www.sturmovik.com)
puedes bajarte misiones realiza-
das con el editor del juegos.

El juego del mes

lige de entre todos los juegos comentados en la

vista que realizamos a Alaska y a Nacho Canut, que ahora triunfan con su
nuevo disco en todas las radios, y que en aquel entonces (que ya eran
muy famosos) acababan de montar nada mas y nada menos que un es-
tudio de software. Como curiosidad afadir que el juego favorito de Alas-
ka, en aquellos tiempos, era «Sonic» de Megadrive; el de Nacho Canut
era «Mickey Mouse, Castillo de llusiones». Por Gltimo, decir que nuestro
megajuego era uno de los juegos mas famosos de todos los tiempos:
«Street Fighter Il», que acababa de salir en su version para Super Nin-
tendo, y que estaba preparandose para PC, entre otras plataformas.

seccion de reviews, en este nimero de Microma-
nia, tu juego favorito y envianos un e-mail el buzén de la
Comunidad.
Este mes la redaccion de Micromania ha decidido se-
leccionar «Mafia», aparte de por la calidad del juego,
por la devocién que aqui sentimos por la saga de “El
Padrino” y por todo lo que huela a gangsters.
Vuestro juego favorito del mes pasado ha sido el es-
pectacular «Medieval Total War».

Locos del
volante

Warrior

Fechas de
lanzamiento

E I mes pasado

me deshacia en

prometedores
halagos hacia «Colin
McRae 3.0», pero el
retraso de la version
PC hasta comienzos
de 2003 invita a cierto
recelo en lo que se
refiere alas fechas de
lanzamiento. Y lo peor
es que no se trata de
un caso aislado; son
varios los programas
cuyas versiones para
compatibles salen con
bastante retraso
respecto a las
versiones de consola.
+Por qué? No existe
niguna razon técnica
por la que versiones de
PC y Xbox, por
ejemplo, que muchas
veces son realizadas
por el mismo grupo de
programacion,
afronten distintas
fechas de lanzamiento.
Los usuarios de PC,
cuando un juego
ofrece varias versiones
simultaneas, parecen
quedarse en ocasiones
“para después”.
JAlguien nos lo puede
explicar, por favor? Se
arguyen razones de
pruebas de
compatibilidad de
hardware, que
aceptamos; pero
mucho mas no puede
haber, y esas pruebas
se pueden programar
desde casi el comienzo
del desarrollo. ;Acaso
no les importa a las
compaiias jugarse el
prestigio y la fidelidad
de los jugadores?
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Planeta
virtual

Comandante
Harris

IViegaherzios
al galope
en el que los

H simuladores

evolucionaban
tecnologicamente de
forma progresiva a
costa de exigir cada
vez mas y mas equipo
hasta el punto de que
era el software el que
tiraba del hardware.
Ahora las guerras
comerciales entre Intel
y AMD han desatado
una escalada
imparable que hace
que los programadores
no tengan que
“exprimir” recursos
para funcionar con
menos MHz. ya que las
velocidades de los
procesadores avanzan
sin freno. El hardware
ofrece mas de lo que el
software necesitaria y
eso influye en unos
titulos mejorados en la
creencia de que todo
vale. Por desgracia la
realidad es diferente y
unos requisitos
técnicos excesivos
pueden alejar al
publico de un género
como la simulacion
que no anda muy
sobrada,
precisamente.
Democratizar un
juego, es decir, hacerlo
apto para el mayor
nimero de
ordenadores, siempre
ha sido una buena
politica.

ubo un tiempo

JEDI OUTCAST

ACCION

iMaldito Yavin!

Me gustaria saber cémo
avanzar en la parte en la

que nos encontramos con una
vaina de rescate en el nivel de
Yavin. En vuestra guia del n° 89
no queda claro como continuar.
Javier Garcia Retuerta

nave de aterrizaje deberas po-
nerte frente a ella (algo alejado)
y buscar entre las paredes de al-
rededor un pequefio chorro de
agua desde el que podras en-
contrar un pasaje subterraneo
(si te agachas o buceas).

Nuevos Skins

Me acabo de comprar

«Jedi Knight 2» y me gus-

taria saber dénde puedo conse-

guir personajes como Darth

Maul o Darth Vader para el mo-
do multijugador.

Nico

En la pagina www.jediknigh-
tii.net tienes una seccion de mo-
delos (models) en la que encon-
traras todos los personajes que
puedas imaginar... Desde el ate-
rrador Vader hasta el archicono-
cido Jango Fett.

JOYSTICKS

HARDWARE

Control de timén
He observado que en al-
gunos simuladores de

vuelo existe la opcion de confi-
gurar el timon del avién para
usarlo con un periférico dife-
rente al joystick. ;Como se lla-
ma?, ;requiere un puerto espe-
cial en el ordenador?

Miguel.

Para controlar el timén de direc-
cion de los aviones en los simu-
ladores de vuelo para ordenado-
res compatibles, existen unos
pedales que reproducen los que
se pueden encontrar en los apa-
ratos reales.

Suelen conectarse al ordenador
directamente y el joystick es el
que se conecta a los pedales.
Los joystick mas completos, es-
peciales para simuladores, pue-
den incluir este accesorio en
ocasiones aunque también lo
puedes conseguir por separado.

. Te ha tocado?

A continuacion publicamos la relacion de los
ganadores del concurso «CRAZY TAXI».

CAMISETA + JUEGO CRAZY TAXI (PC)

Juan A. Rull Puertas
Ignacio Garcia Gamero
Juan C. Flores Valades
Rafael Florit Amengual
Jordi Hervas Vigueras
Ricardo Imana Idrach
Sergio Corchero Sanchez
Jorge Alcolea Coronel

Francisco Romero Martinez

Alvaro Rodriguez Salvador
Eduardo Jorge Ramos
Guillermo Alonso Navajo
Héctor Martinez Oria
Alejandro Juarez Andrés
Rodolfo De Le6n Marante
Nicolas Auditore Brichete
David Jiménez Le6n
Raul Llorente Galindo
Javier L. Barrios Bardavio
Guillermo Casanova Martin

......................... Almeria
...................... Badajoz
....................... Badajoz
...................... Baleares
...................... Barcelona
...................... Barcelona
................. Ciudad Real
.................... Ciudad Real
................. Granada
................... La Rioja
....................... La Rioja
..................... Madrid
........................ Madrid
...................... Murcia
................ S/C Tenerife
..................... Toledo
........................ Valencia
...................... Valladolid
................... Zaragoza
................ Zaragoza

LOS SIMS

ESTRATEGIA

Personajes
famosos

Me encantan «Los Sims»
y me gustaria saber si hay
parches para bajar Sims de per-
sonajes famosos.

Juan val

En efecto, existe ficheros que
permiten afadir personajes fa-
mosos al juego, desde Spider-
man a Darth Vader, pasando por
los héroes de “El Sefor de los
Anillos”. Echa un vistazo en las
siguientes webs -los personajes
en este juego suelen llamarse
“skins":

www.simsplus.com
www.skindex.net
www.ciudadfutura.com/lossims
WWWw.romansims.com

MIDTOWN
MADNESS 2

VELOCIDAD

Escenario secreto

En «Midtown Madness
2», concretamente en la
ciudad de San Francisco, se
puede ver desde el puerto una
isla con un faro, y quisiera sa-

Huevos de pascua

www.eeggs.com

ber si se puede acceder a esa is-
lay como.
Sergio Luengo Iglesias

Lo hemos intentado con varios
trucos, pero no hemos alcanza-
do laisla. De todas formas te re-
comendamos que visites la pa-
gina no oficial

http://www.hypertony.co.uk/m
m2/ donde puedes encontrar
muchos trucos, un chat y un fo-
ro donde habra, seguro, un mon-
ton de cosas que te interesaran.

MODS
A GO-GO

ACCION

¢Donde?
;Doénde puedo encontrar
mods de los juegos «Half-
life», «Quake III» y «Serious
Sam». También dudo entre
comprarme «GTA III» o «<Duke
Nukem M.P>».

Fermin Martin

odos los me-
Tses, llegan
cartas de lec-

tores que desean
localizar los Huevos
de Pascua que es-
conden muchos
programas. Asi se
denomina a los pe-

quefios secretos en

forma de estancias secretas, minijuegos, bromas, u ho-
menajes. Nada mejor que visitar “The Easter Web Archi-
ve”, una web que recoge mas de 5000 Huevos de Pascua
escondidos en los videojuegos, aplicaciones, peliculas, se-
ries de television, y otros medios. Si queréis jugar al mini-
juego de «Spy Hunter» en Excel 2000, encontrar el X-Wing
escondido en el pantano de «La Fuga de Monkey Island»,
o descubrir a ET en «La Amenaza Fantasma», aqui encon-
traréis estos y otros 5.000 secretos...
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En “planethalflife.com”, “planet
quake.com” y en “seriouszo-
ne.com” encontraras todos los
mods que necesitas. Si tienes
un PC potente, te recomenda-
mos «GTA IllI», ya que sus posi-
bilidades son mucho mayores
que las de «Duke Nukem M.P» y
le sacaras mucho mas partido.
En cualquier caso «Duke Nu-
kem» es una opcion agradecida.

MUNDIAL
FIFA 2002

DEPORTIVOS

A codazo limpio

Estoy bastante satisfecho

con el que considero el
primer simulador de la serie FI-
FA, pero creo que tiene el de-
fecto de la excesiva dureza de
los equipos controlados por el
ordenador, que no paran de dar
codazos y empujones, haciendo
que en nivel de dificultad “Clase
Mundial” sea casi imposible
mantener la posesion del esfé-
rico. ;jHay algtin parche que ha-
ya solucionado este tema?

David Marquez

En efecto, en su momento ya

http://downloads.soccerga-
ming.com/, dentro de la seccion
dedicada a «Mundial FIFA
2002», puedes encontrar algu-
nos parches que han realizado
por propios usuarios del juego
para alterar los niveles de IA (“IA
fixes"). Es muy sencillo instalar-
los e incluso hay archivos “read-
me” que explican el sencillo pro-
ceso de editar los valores de
dindamica del balén e IA para
que cada uno los ajuste a su es-
tilo de juego.

MYST Ill: EXILE

Aventura

Los rayos de luz

Estoy atascado en la isla

de J'Nanin, en «Myst III».

Me ha costado un ojo de la ca-

ra, asi que quiero acabar el jue-

go por mi mismo. Por eso os pi-

do pistas, no la solucién exacta

del atasco. ;Cémo entro en la
torre con forma de cuerno?

Alejandro Llop

Si quieres acabar el juego por tu
cuenta... Mucha suerte, la vas a
necesitar...

Pasatiempos 5

Carrusel
deportivo

Lee con atencioén este niimero de Micromania y
completa las siguientes frases:

11a busqueda del heredero de la familia Voralberg
llevara a la abogada por varios pai-
ses de Centroeuropa.

2 Incluso jugamos los dias del partido, _

3 Acababa de salir en su version para
y que estaba preparandose para PC.

A. Barkley

4 estemes, ______
de los aficionados al rol.

ha recibido el apoyo masivo

Llegan
tarde
noviembre no

H llegar 4 «FIFA

2003». Demasiado
tarde, porque los

utilizando los postes reflectan- i teriores son los mejores juegos
tes distribuidos por toda laisla. 1 de velocidad y accién que se
Después, usa los botones de la | han hecho nunca, pero me gus-
consola para indicar el camino | taria saber si tendré opcién pa-
que has ido siguiendo... | ra carreras multijugador online

| (que eso ya serialabomba) y la
NEED

asta

i fecha de lanzamiento de la ver-

L . fanéticos de la

| sién del juego para ordenado- imulacién d .
FOR SPEED’ I res compatibles simulacion deportiva

! .
HOT PURSUIT 2 Enrique Amate Martinez buscamos empezar

VELOCIDAD ‘ nuestra particular

| G H ” :

! Electronic Arts ha asegurado liga” cuando empieza
Impaciencia ' que la version para ordenadores la auténtica. Incluso

|

compatibles tendra un modo de
| partidas multijugador en Inter-
| net, pero hasta que no tenga-
| | mos la versién definitiva no po-
| demos asegurar si se tratara de
| conexion mediante IP directa o
| si habra un servidor para parti-
| das online. Pero si, el nuevo jue-
! go de la serie «Need for Speed»

jugamos los dias del
partido, a 45 minutos
reglamentarios y si
perdemos, pues mala
suerte, habra que
esperar a la proxima
jornada. Cumplir con
el calendario es uno de
los alicientes de este

Me he quedado absoluta-
mente maravillado al ver

! tendra multijugador en la red.
I Respecto a su publicacion, la fe-

género. En la accion te

mencionamos el “juego sucio” | Para entrar en el mencionado | las primeras imagenes disponi- | cha oficial es el préximo 30 de matan y vuelves a
como uno de los defectos del | edificio, tienes que reflejarlaluz, | bles del nuevo «Need for Spe- | octubre, pero ya sabes lo que empezar sin
programa. En la pagina web | desde el prisma hastalapuerta, | ed». Creo que las versiones an- | pasa con estas C0sas... problemas. Pero en un
simulador deportivo,
la pasion viene de
x\ /o estar presionado por
5) lt CO nta CtOS el resultado y el

tiempo, no hay vuelta
atras... en resumen:

Soluciones

B COMPRO DRAGON BALL Z, Great Fighting
Story de Sega Saturn y juegos de Né4. Precio a
convenir. Interesados mandar e-mail a dresi-
nos@yahoo.es

Il PAGINA DE FALLOUT: TACTICS en espaiiol.
En ella podréis encontrar una extensa galeria
de imagenes, descargas de utilidades y mapas
de expansion, ademas de soluciones, consejos
y guias. La pagina esta en http://perso.wana-

caracteriza por ser lo mas fiel posible al origi-
nal, traduciendo completamente todos los tex-
tos de los mentis asi como las voces. No mues-
tra publicidad durante el juego y se instala de
forma sencilla. Se puede descargar en
www.rantam.cjb.com

[l BUSCO GENTE PARA JUGAR online a «Dun-
geon Keeper 2». Los que estén interesados
pueden escribirme un mail. Mi correo es

PasatiemEos

MICROMANIA 92

1. C. Kuerten y Tim Henman. 2.C. Fer-
nando Alonso. 3.A. Eldorado. 4. 1C,2A,
3B.5. C. Myth 2. 6. 1. (en crisis). 2. (tarje-
ta gréfica) 3. (el apabullante realismo). 4.
(un poco antes de donde la dejamos).

nunca se debe repetir
un partido si queremos
hacer que seareal la
experiencia de juego.

cupdn de participacion

Esta seccion ha sido confeccionada por: El Gran Talkirmar, Schmendrick, El Miliciano Partizano, El agente Ryan, warrior, Comandante Harris y A. Barkley.

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 solucién correcta.

doo.es/pol8é/index.htm lord_yeurl@hotmail.com. Muchas gracias.

(Gorky).

H PAGINA PARA AFICIONADOS A «REAL WAR»
Os escribo para comunicaros que he creado
una web para conocer gente que quiera jugar
en red a «Real War». La direccion de la web es

B CANAL IRC DE EVE THE SECOND GENESIS,
en espanol. Estamos deseando que vengais a
visitarlo y podamos compartir las cosas que

Mandanos una carta con las respuestas adjuntando los siguientes datos:

sabemos sobre este juego a punto de salir. Los  www.geocities.com/klanrealwar/klan Nombre_ _ _______Apellidos_ - ______
datos son: Servidor: Stratics.truefear.net o Eqa(;j_d_ o Direccion _

: . f judad 'y Provincia—- - - - — - _ o ________
Irc.glowfish.de y el canal se llama #eve-esp M VENDO REVISTAS DE MICROMANIA de la Codigo Postal - __ Teléfono de contacio 7

primera y de la segunda épocas (las grandotas
que eran amarillas y rojas). Si estais interesa-
dos podéis escribirme a:
mglavadia@worldonline.es

(Karunel)

Para participar, recorta y adjunta también este cupdn. Sélo entrardn en
concurso aquellas cartas que contengan este cupén junto con todas
las respuestas correctas.

H TRADUCCION DE COUNTER STRIKE 1.5 ya
disponible de DS-E Rantam. Esta traduccion se

Te informamos que tus datos seran incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es respon-

1

1 sable HOBBY PRESS, S.A.. Puedes ejercer tus derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion,
1 dirigiéndote por escrito a HOBBY PRESS, S.A. calle de los Vascos, 17 28040 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.

1
N



Ccomputer Hoy Juegos
Panico Nuclear: accion de pelicula

n el nimero [LuFeseras zados, con los re-

E de este mes LUI:_ sultados mas fia-
Computer JL!QQQS

Hoy Juegos realiza

bles y precisos del
- mercado. Y, como

un test exhaustivo al siempre, las mejo-

Unico juego basado it res noticias, tru-

en el éxito cinemato- | RS

grafico de la tempo-

Panico

nuclear &
cos, actualizacio-
nes, guias de com-

rada: «The Sum Of pras, reportajes
All Fears» (Panico practicos y un jue-
Nuclear). go de regalo origi-
Xbox protagoniza la nal: el apasionante
comparativa especial «Edgar Torronte-
con sus mejores jue- ras’ eXtreme Bi-
gos comentados. ker», que os con-

En su exclusiva secciéon de &
Hardware se analizan los 6 mo-
delos de tarjetas graficas mas avan-

vertira en unos apasiona-
dos expertos del Motocross.
iY todo por 2,99 euros!

Nintendo Accion

Mario vuelve a la accion

n el nimero
E de octubre de
Nintendo Ac-

cién se comenta con
todo lujo de detalles
«Super Mario Suns-
hine», el primer jue-
go del fontanero
para GameCube. El
despliegue de ima-
genes y textos acer-
ca de este juego se
complementa con
un doble poster gi-
gante que va a ser la
envidia de todo el mundo. | &
Ademés, en este numero se

incluyen también avances
con lo dltimo en juegos de =
coches, como «Pro-Rally» o «Rally

Fusion», previews
con lo que mas va a
pegar, como «Turok
Evolution», y co-
mentarios de lo que
ya estd pegando,
como «F-12002» o
«Driver 2» de Game
Boy Advance. Y los
fans de los Pikmin
no pueden perderse
la guia completa de
« juego, con mapas
claritos y los mejo-
res consejos. Final-

A | mente, en la Revista Po-
;ﬁﬁ kémon, brilla especial-
mente un reportaje de
los nuevos «Pokémon» Rubi y Za-
firo, de Game Boy Advance.

PlayMania

La mafia llega a PlayMania.

a portada y el p
L reportaje prin- ¢

cipal del niime-
ro de este mes de
PlayMania estan de-
dicados a uno de los
juegos mas espera-
dos de la temporada,
el alucinante «GTA

cara a cara los
grandes juegos de
lucha para descu-
brir cudl es el me-
jor y mas comple-
to: «Tekken TT»,
1 «Virtua Fighter 4»,
«Tekken 4», «DOD
£ 2»... Por ultimo,

Vice City». Para | PlayMania ofrece
aquellos que prefie- de regalo una ex-
ran el ftbol también clusiva guia de

se adelanta todo so-
bre los tres grandes
titulos de la nueva

«Onimusha 2», con
el tamano adecua-
do para guardarla

temporada: «FIFA 2003», en la caja del juego, asi
«Esto es Futbol 2003» y «Pro como guias de «Medal of
Evolution Soccer 2». Honor Frontline», «Prisoner

En la comparativa se enfrentan of War» y «<Commandos 2».

Hobhy Consolas

Halo 2 y la nueva generacion
de juegos de accion

ste nimero de
E Hobby Conso-

las  incluye

do a los juegos que
“coquetean” con el
| otro lado de la ley,

dos apasionantes re- como «GTA Vice
portajes. Por un City» o «Mafia».

lado se da un repaso o La seccién de nove-
a la nueva genera- b/ dades viene cargada
cién de juegos de ac- Ll "] de éxitos: «Super
cién en primeraper- | =7 d = & Mario Sunshine»
sona, encabezada N | vl (GO), «Turok Evolu-

NOVEDADES!

por «Halo 2», el jue- tion» (PS2 y Xbox),

g0 mas esperado de «Onimusha 2»
Xbox, pero también (PS2), o «This is Fo-
con titulos como otball 2003» (PS2).

«007 Nightfire»
(PS2, GC, Xbox) ,«Time Splitters 2»
(PS2, GC, Xbox) o «Metroid Prime»
(GC). El otro reportaje esta dedica-

Por ultimo, incluye
nada menos que dos guias comple-
tas: «Commandos 2» y «Onimusha
2». {No os las perdais!
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LO MAS NUEVO

Componentes para mejorar tu PC se unen a una serie de interesantisimas
innovaciones en periféricos, que haran las delicias de todos los amantes

del hardware de vanguardia.

Aceleracion
3D sin limites

La unidad de procesamiento visual
(VPU) 9700 de ATI, con ocho
canales paralelos de renderizacion y
128 MB de memoria DDR logra batir
todas las marcas de la aceleracion
3D, con nada menos que 300
millones de poligonos con T&L por
segundo. Y soporta las nuevas
funciones 3D de DirectX 9.
ATl Radeon 9700
»Precio: 520 euros
(86.520 ptas)

»Maés informacion:
ATI

www.ati.com

Subete al “Cavallino Rampante”

Con licencia oficial de Ferrari, esta réplica exacta del volante de sus
monoplazas de Féormula 1 destaca por el realismo de su disefio y por una
construccion basada en el aluminio y en potenciémetros de nivel
profesional tanto en el volante como en los pedales. Soporta Force
Feedback mediante la tecnologia Inmersion TouchSense.

Thrustmaster F1 Force Feedback Racing Wheel

»Precio: Precio: 199 euros (33.110 ptas)

»Mas informacion: Thrustmaster (93 590 69 60)
http://europe.thrustmaster.com

La voz de suamo

Elige lo mejor

El PC a la ultima

Lo mas potente que puedes encontrar
ahora mismo para tu PC.

Para los que sélo buscan la mejor calidad de sonido en
estéreo, este nuevo pack de Creative propone dos
altavoces satélites y un subwoofer de madera que
aseguran una reproduccion acustica rica en matices y

precision en cada gama de frecuencias.
Altavoces Creative Inspire 2.1 2400
»Precio: 49.90 euros (8.302 ptas)
»Mas informacion: Creative
http://es.europe.creative.com

»Procesador: Intel Pentium 4 2800 Mhz
»Placa base: VIA P4APB 400

»RAM: 1024 MB Rambus RDRAM de 32bit
»Lector DVD: Memorex MAXX 16X48
»Grabadora: Pioneer DVR-A04

»Monitor: Sony GDM-FW900 (24 pulgadas)
> Tarjeta grafica: ATI Radeon 9700 Pro
»Tarjeta de sonido: Sound Blaster Audigy
Platinum EX

»Altavoces: Cambridge SoundWorks
Megaworks 510D

»Sistema Operativo: Windows XP Prof.
»Tarjeta de red: 3Com 3CSOHO100-TX
»Disco duro: Fujitsu MAN3184MP

> Raton: Logitech Cordless D. Optical
»Teclado: Logitech Cordless Presenter
»Volante: Thrustmaster F1 Force
Feedback Racing Wheel

»Joystick: Thrustmaster HOTAS Cougar

S |
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Sonido para
los trotamundos

Estos altavoces estan pensados para ser el
complemento ideal cuando se juega con un
portatil. S6lo pesan 320 gramos y ofrecen una
respuesta de frecuencia de 150Hz-20 kHz con
una potencia de 4 vatios RMS.

Creative TravelSound

»Precio: 109 euros (18.136 ptas)

»Mas informacion: Creative
Www.es.europe.creative.com

&)

2

La vuelta al mundo
en 20 Gigas

Orientado como reproductor MP3 gracias a su
salida para auriculares y a sus 2 MB de memoria
caché, estamos en realidad ante un disco duro
portatil de 20 GB con conexién USB .

Archos Jukebox Studio 20

»Precio: 333.61 euros (55.508 ptas)

»Mas informacién: Archos
www.archos.com/es/default.html

TV digital terrestre
entuPC

Ahora que por ley todas las emisoras espanolas de TV y
Radio deben emitir en digital, puedes preparar tu
compatible para ver la television de alta resolucién digital
con esta tarjeta PCI que decodifica y graba MPEG-2 en
tiempo real.

Hauppauge WinTV Nova-t PCI

»Precio: 212,90 euros (35.423 ptas)

»Mas informacion: Hauppauge
www.hauppauge.fr/Spain/homepage.htm

Grabacion supersonica

Grabar un CD en menos de 3 minutos ya es posible con esta
regrabadora de Plextor, que graba a 48x, y regraba a 24x.
Disponible en modelos interno (IDE) y externo (USB Hi-
Speed), integra 4 MB de memoria bifer y tecnologia
PoweRec para evitar errores en el proceso de grabacion.
PlexWriter 48/24/48A (interna IDE)
PlexWriter 48/24/48U (externa USB)
»Precio: A consultar

»Mas informacion: Plextor
www.plextor.be

Novedades

Micromania
recomienda

Como no todo el mundo dispone del espacio
que requiere la colocacion de un conjunto de
volante y pedales, Thrustmaster propone a los
fanaticos de la velocidad un gamepad es-
pecialmente disefiado para el género, el
360 Modena Upad Force. Ade-
més de ser un placer para la vis-
ta, dispone de controles de ace-
leracién, frenada y 12 botones
programables. Por supuesto, la
sensibilidad de su pad esta
adaptada a las necesidades de
una direccion réapida y efectiva. A
destacar también que soporta la tecnologia In-
mersion TouchSense para que la presion ejer-
cida sobre los botones influya en las reaccio-
nes de cada control.

Para los que estén decididos a dar el salto a la
nueva generacion de procesadores GeForce4
Titanium con vistas a disfrutar de la maxima
resolucion en los entornos 3D ya habitua-
les en todos los géneros pero tiemblen cada
vez que piensan en sus prohibitivos pre-
cios, la nueva tarjeta

grafica Abit Siluro GF4 g
Ti200 es uno de los !
modelos mas asequi-
bles en su gama (apro-
ximadamente 190 eu- -
ros, 31.613 ptas). A esta
excelente relacion calidad/precio afiade opcio-
nes tan interesantes como duplicar la memoria
RAM hasta los 128 MB o0 incorporar una entra-
da de video para capturar y editar con el soft-
ware “Ulead VideoStudio”.

Si te apasionan los juegos de accién en
3D pero tu ordenador no dispone de puerto
acelerado de gréficos (AGP), la tarjeta gréfica
Hercules 3D Prophet 9000 PCI pone a tu dispo-
sicién lo Ultimo en acelera-
cion 3D, el procesador ATI
Radeon 9000 y 64 MB de
memoria DDR, sin necesidad
de cambiar la placa base. Es
digno de elogio que Hercules
no se olvide de los usuarios
con puertos gréficos PCI. Aunque es evi-
dente que se pierde el superior ancho de ban-
da de la transferencia AGP y el uso de la me-
moria del sistema como memoria gréafica, no
cabe duda que este modelo puede multiplicar
por diez las prestaciones en aceleracién 3D en
un ordenador compatible.

No cabe duda que la simulacion de vuelo ha
alcanzado a un nivel de realismo inaudito, pero
hay avezados pilotos que no se conforman con
cualquier palanca de vuelo por muchos boto-
nes que tenga. Para ellos recomendamos el
Genius MaxFighter F-33D, capaz de
hacernos volar con todos los sentidos,
pues dispone de un procesador de 16
bit que se encarga de gestionar la tec-
nologia Inmersion I-Force 2.0, que
reconoce la presion de la mano
sobre la palanca de vuelo para
que las maniobras sean mu-
cho més suaves y no cometa-
mos errores fatales. Su precio
es de 75 euros (12.478 ptas).
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LA COMUNIDAD
DEL ANILLO

N Ya estan a la venta los
dos DVDs de la version
llamada estandar de
“La Comunidad del
Anillo”, a la que segui-
ra en breve una nueva
version que llenaréa los
escaparates de las

“{ 4m tiendas en Navidad. La
" que ya estd a la venta
enoesrntied oo un despliegue
de medios “estilo Hollywood", asi que los se-
guidores de la saga de Tolkien tendran un buen
rato de diversion garantizado.
Entre los alicientes de la “Comunidad del ani-
llo” disponible en Espafia se encuentra el me-
traje exacto de la pelicula estrenada en cine,
descripciones minuciosas de los personajes y
entrevistas con los protagonistas, algiin video
musical, escenas eliminadas, excelente calidad
de sonido e imagenes, o el como se hizo del vi-
deojuego “Las Dos Torres” (en PlayStation 2
para las Navidades), entre otros extras.

TUNO NEGRO

. ' s Pese a algunos ejem-
plos ilustres en la men-
te de todos, el género
de terror no abunda en
el cine espafiol (por lo
menos con unos mini-
mos criterios de cali-
dad que no provoquen
la risa del espectador
en el momento algido
de la pelicula por culpa
de unos efectos especiales cutres). Por ello,
que esté disponible en DVD un largometraje
como “Tuno Negro” no deja de resultar un “rara
avis”. Tan “rara avis” como para que la accién
transcurra en la universidad de Salamanca y no
en una estadounidense, como para que el psi-
copata de turno ronde la tuna y no a las ani-
madoras del equipo de baloncesto, como para
que los muertos sean los malos estudiantes y
no los buenos, como para que el director se lla-
me Pedro L. Barbero o Vicente J. Martin, y los
actores Silke, Jorge Sanz, Félix Martinez o Ma-
ribel Verdu, en vez de John Smith.

Accion y aventuras se
juntan en “John Q”,
una pelicula que inten-
ta demostrar que un
padre amantisimo es
capaz de meterse en
cualquier lio con tal de
conseguir que a su hijo
le trasplanten un cora-
Yo ¥ z0n para salvar su vida.

e e Con un director de éxi-
to (Nick Cassavettes) y un reparto de auténti-
cos pesos pesados del “Star System” nortea-
mericano (Denzel Washington, Robert Duvall,
James Wood, Anne Heche, Ray Liota), la version
en DVD de “John Q" incluye extras que entran
ya en la categoria de habituales en el formato,
a saber: notas de produccion, trailer, comenta-
rios de los protagonistas, escenas eliminadas
en el montaje definitivo, subtitulos en espafiol
inglés, alglin documental y datos sobre el equi-
po técnico y sus circunstancias. Una oferta
interesante para todos los seguidores de la es-
trella del cine estadounidense.s

Reactor de aceleracion 3D

Hercules lanza su nueva serie de tarjetas graficas con
los nuevos VPU (unidades de procesamiento visual)
de ATI. Esta tarjeta en concreto integra el chip Radeon
9000 Pro, con cuatro canales paralelos de renderizado,
sombreado por vértices y pixeles en hardware y 128
MB de memoria DDR.

Hercules 3D Prophet 9000 Pro

»Precio: A consultar.

»Mas informacion: Hercules (902 11 80 36)
http://es.hercules.com

Presume de Ferrari

Un conjunto de volante y pedales que ademas de
su innegable belleza estética como réplica del
Ferrari 360 Spider, dispone de 11 botones
programables y pedales analdgicos. Y sin Force
Feedback, para los puristas del género.
Thrustmaster 360 Spider Racing Wheel
»Precio: 60 euros (9.983 ptas)

»Mas informacion: Thrustmaster (93 590 69 60)
http://europe.thrustmaster.com

Llévate los DVD
a una isla desierta

Si eres el afortunado poseedor de un portatil al
que sélo le falta una unidad de DVD-ROM, con
este modelo de Archos con interfaz Card-Bus
por fin podras disfrutar de las peliculas y juegos
en formato DVD. Incluye un reproductor de
DVD-Video por software.

Archos Mini-DVD

»Precio: 303 euros (50.414 ptas)

»Mas informacion: Archos

www.archos.com

Datos y musica
sin fronteras

Ganador en la categoria de audio personal en el certamen anual EISA, este
modelo dispone de un disco duro de nada menos que 10 GB para almacenar
cualquier archivo de PC, incluyendo MP3 y MP3 Pro. La pantalla LCD de alta
calidad y los auriculares ergonémicos lo convierten en un inseparable
companero de viaje.

Thomson Lyra PDP 2800

»Precio: Precio: 499,90 euros (83.176 ptas)
»Mas informacion: Thomson
www.thomson-lyra.com
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Pangrama

. musical
Cine en casa con tu PC

. . . M-CLAN
Upa} tarjeta de: sonido PCI que decoc/hﬁca Dolby DEFECTOS PERSONALES
Digital 5.1 y dispone de salidas analdgicas para cada El quinto Album de M-
uno de los seis canales. Y no se olvida de los Clan, titulado “Defec-
videojuegos, con soporte de DirectSound3D y EAX. E‘(’; ';Iegsogg'i; ":g_a
- Ul verti-
Trust _514DX 5.1 Sound Expert Optical 16 E GUETED (S
»Precio: 70 euros (11.647 ptas) pillo ya no esté en la
»Mas informacion: Trust banda) y un cruce de
Www.trust.com sonidos a medio ca-

mino entre sus origenes de rock surefio y el
[ ] mas reciente “lado pop” de “Carolina” (que
como si de una pelicula se tratara, ha resurgido
con una segunda parte).”Defectos Personales”
incluye catorce canciones (dos de ellas sélo
———————————————————————————————————————————— disponibles en el DVD que acompana al CD mu-
sical) de lo méas variadito: rock and roll stonia-
no, baladitas tiernas, himnos trascendentes,

Discoteca de holsillo

0jo avizor online

El modemo disefio de esta cAmara web USB Revolucionario por un tamafio y un peso similares a los VARIOS
viene acomparniado de unas prestaciones de alto de un encendedor, este reproductor digital con VERSION IMPOSIBLE
nivel, como la resolucién de 640x480 pixeles y el auriculares soporta los formatos MP3 y WMA para a'f_]' ;:e;e;a f:'::; r2|2
micréfono incorporado para que la musica y cualquier tipo de archivo para almacenar datos jugo a tamaia heroici-
comunicacién audiovisual por Internet quede en sus 64 MB, que pueden llenarse con una simple dad en un pais llama-
perfectamente integrada. conexién USB. do Espafia donde el
- sentido de humor
Trust 320 Spacec@m Creative MuVo consiste en reirse de
»Precio: 80 euros (13.310 ptas) »Precio: 140 euros (23.294 ptas) los demés y enfadarse
»Mas informacion: Trust »Mas informacion: Creative cuando os demas se rien de uno, aparece un

disco magnificamente titulado “Version Impo-
sible”, con libreto incluido de algunas de las
mas afamadas vifietas aparecidas en la revista.
&Y la musica? Pues joyas tan escandalosas
como Mojinos Escozios “destrosando” el “Su-
perman” que fue un dia Miguel Bosé, Rosendo
cantando a Nacha Pop, Barricada a Silvio Ro-
driguez... y unas cuantas barbaridades mas.
Sale a la venta el 30 de septiembre.

SCHWARZ CHEESY
A “"Cheesy”, el nuevo
album de Schwarz, le
ha costado salir a la
luz. El proyecto arran-
6 alla por finales del
ano pasado y ha teni-
do un adelanto (“Sch-
warz Play Christian
Rock”) en formato de epé con canciones surgi-
das en el largo proceso de grabacion no inclui-
das en este CD.Aunque los seguidores del gru-
po identificaran perfectamente el “estilo Sch-
warz”, también deben prepararse para unas
cuantas novedades con respecto a trabajos an-
teriores de este grupo.

LOS PLANETAS

Sonido multicanal ENCUENTROS CON

de Infa rtO ’ = _’5 [ﬂ Convertida en banda
Su compatibilidad con todos los estandares ] - 1;’_0”0 del plop'"’c" in-
de sonido digital multicanal (Dolby Digital, iy Gamesurround : . e lanzanc ol mer-
DirectSound3D, EAX, A3D) y las salidas : cado periédicamente
analdgicas para altavoces frontales, traseros y ig’:’:ﬁtsi?d' ;Eé‘g:f';ts“:
subgraves convierten a esta tarjeta de sonido e ]
en un dispositivo de audio que no defraudara cosas no se tuercen, también el de mayor éxito
aningun usuario.

comercial. Y todo eso manteniendo sus claves
sonoras conocidas: atmosferas envolventes,

Hercu_les Gamesurround Muse 5.1 DVD guitarras a mogollén, letras donde abundan los

»Precio: A consultar

»Mas informacion: Hercules (902 11 80 36)

suefios y las pasiones desbordadas...

Quizés encontremos mas ironia en esta entre-
http://es.hercules.com
[

www.trust.com

http://es.europe.creative.com

ga de Los Planetas y también algo de cabreo
con el mundo en general, incluso su pelin de
rollo mistico; pero en lineas generales la banda
granadina sigue apostando por la construccion
de estructuras sonoras que lo llenan todo.
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UTILIDADES
DIRECTX 8.1

Infomania

La aplicacion interactiva de los CDs esta do-
tada de un sistema que lanza el menu au-
toméaticamente 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 més 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 tltima
en el mundo de los videojuegos.

HITMAN 2: SILENT ASSASSIN

PHANTASY
STAR ONLINE
Una partida Online

Aunque este juego os resultara
mas conocido por su éxito en la
desaparecida consola de Sega,
Dreamcast, «Phantasy Star Onli-
ne» ha sido adaptado, y de qué
forma, al PC. En la demo que os
ofrecemos podréis jugar los ini-
cios de la aventura en modo “sin-
gle player”, o bien intentar el
asalto a través de las diferentes
partidas que hay por Internet. Si
lo preferis podréis jugar varios
jugadores conectados en red lo-
cal, escogiendo cada uno un per-
sonaje diferente. Disco 1

FICHA TECNICA:
»Género: JDR

»Compariia: Sonic Team
»Distribuidor: Sega
»Lanzamiento: 1/09/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 87 MB

LO QUE HAY QUE TENER:
»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 450 MHz
»RAM: 64 MB

»HD: 125 MB

» Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 8 MB
»Tarjeta de sonido: 16 bit
DirectX 8.1 (en el CD)

CONTROLES BASICOS:
»>Rat6én: Movimiento
»Enter: Golpear

Una mision individual

FICHA TECNICA:
»Género: Accién
»Compaiiia: 10 Interactive
» Distribuidor: Proein
»Lanzamiento: 30/10/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 49 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP

»CPU: Pentium Il 450 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 54 MB

» Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB

> Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido 16
bit > DirectX 8.1 (en el CD)

CONTROLES BASICOS: »W/S/A/D: Movimiento »Raton: Vistas »Boton izq.: Disparo

»Espacio: Agacharse

uelve el asesino mas eficaz de los tltimos tiempos. Cuando parecia
une se habia tomado unas largas vacaciones, el agente Timan re-
gresa a las calles para acabar con todos sus objetivos, con el mayor si-
gilo. La demo de «Hitman 2» ofrece la posibilidad de jugar una misién
completa en la que comenzaréis en los alrededores de una mansién
custodiada por unos cuantos matones. En todo momento contaréis
con la ayuda de la operadora de la central, que os indicara los objetivos
a cumplir, la posicién de cada uno de ellos, y el orden mas adecuado
parallevar a cabo la misién con éxito. Disco 1

BATTLEFIELD 1942
Demo multijugador

Este mes, nuevamente os pode-
mos ofrecer una demo, total-
mente original, de «Battlefield
1942», un juego ambientado en la
Segunda Guerra Mundial en el
que ademas de ir avanzando por
la aventura como cualquier sol-
dado de infanteria, podras pilo-
tar numerosos vehiculos, como
carros de combate, jeeps... El
Jjuego, que encuentre en lamoda-

lidad multijugador su verdadera
fuerza y razon de ser, tiene todas
las papeletas para convertirse en
uno de los mas populares de la
Red durante los préximos me-
ses. Para que comprobéis todo
su potencial, esta demo se dedi-
ca, precisamente, a este modo
multijugador. Se compone de
una tnica misién llamada Wake
Island en la que podran jugar
hasta un maximo de 32 usuarios
através de Internet o conectados
en unared local. Disco 1

FICHA TECNICA:

»Género: Estrategia

» Compaiiia: Fireglow
»Distribuidor: Proein
»Lanzamiento: 15/09/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 57 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 333 MHz

»RAM: 64 MB

»HD: 65 MB

> Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D 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:
satmicromania@micromania.es.

IRON STORM

Dos niveles demo

FICHA TECNICA:

»Género: Accién

»Compaiiia: Wanadoo
»Distribuidor: Cryo Interactive
»Lanzamiento: 21/09/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 144 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP

»CPU: Pentium Il 450 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 180 MB

»Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB

> Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit
»DirectX 8.1 (en el CD)

CONTROLES BASICOS: »Cursores: Movimiento
»Raton: Vistas »-Boton izq.: Disparo »Espacio: Accién

abiamos que Wanadoo tenia entre sus manos una firme promesa con
s el desarrollo de «Iron Storm», y con esta demo podréis comprobarlo
vosotros mismos. El juego recrea a la perfeccion el ambiente generado
durante la Primera Guerra Mundial, aunque cambiando ligeramente la
historia, puesto que el conflicto se ha extendido en el tiempo hasta mas
alla de la mitad del siglo XX. Durante todo el juego, y por supuesto en la
demo que os ofrecemos en el CD, asumiréis el rol del teniente James An-

derson, un miembro de las tropas occidentales que tiene la misién de in-
filtrarse y destruir los objetivos clave militares enemigos.

En los dos niveles que se incluyen en la demo, la accion os situara en ple-
no frente de guerra, en las trincheras, rodeados de enemigos y también
de compaiieros, con disparos por todos los lados y con una maraia de
pasillos en los que se encuentran los objetivos a cumplir, detallados al
inicio del nivel. Disco 1

CONFLICT:
DESERT STORM
Mision Demo

Dos afios de paciente y laborio-
so desarrollo han sido necesarios
para poner en marcha la cuenta
atras de un titulo que seguro dara
mucho que hablar durante los
proximos meses.

«Conflict: Desert Storm» es un
juego que con la acciéon como ba-
se, y con ligeros toques de estra-
tegia y tactica, te mete en la piel
de fuerzas de élite de combate,
como los SAS britanicos o los
Delta Force americanos, en un
escenario que se esta poniendo
de triste actualidad, nuevamente,
como el Oriente Medio.

El conflicto es la guerra de golfo,
que tuvo lugar hace poco mas de
diez aiios tras la invasion por par-
te de Irak del territorio de Ku-
wait. En la demo que os ofrece-
mos podréis jugar una misién
completa, disefiada especial-
mente por los desarrolladores,
en la que, eligiendo el ejército al
que queréis pertenecer, 0s pon-
dréis el traje de camuflaje y man-
daréis a vuestro grupo para in-
tentar detener a las tropas que
asolan a Kuwait. Disco 1

FICHA TECNICA:

»Género: Accion

» Compania: Pivotal Games
» Distribuidor: Proein
»Lanzamiento: 15/09/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 70 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP

»CPU: Pentium IlIl 600 MHz »RAM: 128
MB »HD: 130 MB » Tarjeta gréfica:
Aceleradora 3D compatible Direct3D
con 32 MB »T. de Sonido: 16 bit
»DirectX 8.1 (en el CD)

CONTROLES BASICOS:

»W/S/A/D: Movimiento

»Raton: Vistas »Boton izq.: Disparo
»Boton dcha.: Zoom

»Espacio: Agacharse

NO ONE LIVES
FOREVER 2
Un capitulo del juego

Sin duda uno de los juegos mas
revolucionarios, tecnolégica-
mente hablando, de hace un par
de afos, fue la primera parte de
«No One Lives Forever». Ahora,
con la continuacién del mismo a
punto de salir, y mejorando todo
lo que ya se pudo ver en el titulo
original, os ofrecemos esta de-
mo, con la que los aficionados a
la accién seguro que disfrutaran
de lo lindo.

En la demo, el guién coloca a su
protagonista, Cate Archer, de
nuevo en Akron para buscar las
pruebas del llamado “Proyecto

Omega”, y la accioén se situara al
comienzo de uno de los diversos
capitulos que componen la ver-
sién final del juego.

Debéis saber que la municién re-
sulta bastante escasa en estos
comienzos, asi que sera mejor
apuntar con la mayor precision
al enemigo para poder eliminar a
todos aquellos que se nos crucen
por delante. De no seguir esta re-
comendacién lo Unico que se
conseguira es dar al traste con
toda la misién. Disco 1

FICHA TECNICA:

»Género: Accion

» Compaiia: Monolith Studios
» Distribuidor: Vivendi Universal
»Lanzamiento: 15/11/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 48 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: P 11l 500 MHz »>RAM: 128 MB
»HD: 140 MB »-T. gréfica: Aceleradora
3D compatible Direct3D con 32 MB
» Tarjeta de sonido: 16 bit

»DirectX 8.1 (en el CD)

CONTROLES BASICOS:

»W/S/A/D: Movimiento

»Ratén: Vistas »Boton izq.: Disparo
»Espacio: Saltar
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CAPITALISM 1l
Un escenario
y tres tutoriales

S
1

f." & — il Sl 4
«Capitalism II» es un juego de es-
trategia y gestion econémica,
continuacién de un titulo que
apareci6é hace ya algunos afos,
en el que asumes el papel de un
magnate de los negocios con una
empresa en pleno crecimiento.
Un perfecto “tiburén” de las fi-
nanzas. En la demo que os ofre-
cemos este mes, podréis comen-
zar a practicar este papel, aveces
algo complicado, de empresario
a lo largo de uno de los muchos
escenarios del juego.

No obstante, para conocer mejor
todos los entresijos del juego,
nuestra recomendacién es que
se comience por la primera de
las tres misiones tutorial que
ofrece la demo.

En cada uno de estos tutoriales,
se os iran marcando, paso a pa-
S0, las mejores acciones a reali-
zar para llevar a cabo todos los
objetivos a conseguir y alcanzar
el éxito buscado. Disco 2

FICHA TECNICA:

»Género: Estrategia
»Compaiiia: Enlight Software
» Distribuidor: Ubi Soft
»Lanzamiento: 17/12/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 54 MB

El planeta de los némadas ha si-
do destruido y ahora no es mas
que un conjunto de asteroides
flotando a la deriva en el vacio.
Esta es la carta de presentacién
de «Project Nomads», un titulo
que combina diversos géneros de
modo original y atractivo, y del
que os traemos una demo para
un jugador. En ella podréis reco-
rrer el principio de esta aventura
alo largo de dos misiones en las
que no faltara la accion.

De los tres personajes disponi-
bles en el juego completo, Susie,
John y Goliat, el segundo de ellos
es el que se encuentra disponible
en esta demo.

La cualidad principal que carac-
teriza a este personaje es la inte-
ligencia, por lo que sera de vital
importancia que nos sirvamos de
ella, no usando sélo la accién di-
recta, para poder lograr nuestros
objetivos durante el desarrollo
del juego. Disco 2

SFICHA TECNICA:

»Género: Accion/Estrategia
»Compaiiia: CDV
»Distribuidor: Proein
»Lanzamiento: 15/10/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 120 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 233 MHz

»RAM: 64 MB »HD: 77 MB

> Tarjeta gréfica: SVGA

compatible DirectX

»Tarjeta de sonido: 16 bit
»DirectX 8.0 (en el CD)

CONTROLES BASICOS:
»Raton: Todos los controles
disponibles.

LO QUE HAY QUE TENER:

»S0O: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 450 MHz

»RAM: 64 MB »-HD: 130 MB

» Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D con
32 MB

> Tarjeta de sonido: 16 bit
»>DirectX 8.0 (en el CD)

CONTROLES BASICOS:

»Cursores: Movimiento »-Raton: Vistas
»Botdn izq.: Golpear

»Boton dcha.: Saltar

CRAZY TAXI

Tres retos contra el crono

FICHA TECNICA:

» Género: Velocidad

» Compaiia: Strangelite

» Distribuidor: Planeta DeAgostini
» Lanzamiento: 10/07/2002
»Idioma de la demo: Inglés

» Espacio: 27 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP

»CPU: P III 450 MHz »>RAM: 128 MB
»HD: 50 MB P T. gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB

P Tarjeta de sonido: 16 bit

» DirectX 8.0 (en el CD)

CONTROLES BASICOS: »Cursor arriba/abajo: Acelerar/Frenar bCursor izq./dcha.:
Izquierda/Derecha P A: Accion PS: Marcha atras

iversion, humor y velocidad son las tres cualidades que mejor de-

finen a este titulo, conocido sobre todo por su version para la
consola Dreamcast. Sin embargo el mismo equipo de desarrollo que
se encarg6 de adaptar «Virtua Tennis» al PC, ha hecho lo propio con
«Crazy Taxi». La mecanica de juego es bien sencilla. Basta con tener
algunas nociones de conduccién y ponerse al volante de un clasico ta-
xi descapotable de los Estado Unidos. Los conocimientos de las nor-
mas de circulacion no seran necesarios, puesto que no las aplicare-
mos. En la demo tendréis la posibilidad de jugar tres desafios
diferentes que habréis de completar en el tiempo marcado. Disco 2.

BIG SCALE
RACING
Un circuito de carreras

tagonistas de la accién. En la demo
que podéis encontrar en el CD de
este mes, se nos propone contro-
lar uno de estos pequefos bioli-
dos, a cuyos mandos tendremos
que completar las vueltas al circui-
to que se incluye en la demostra-
cién, intentando llegar los prime-
ros a lalinea de meta.

El control de estos vehiculos no
siempre es tan facil como parece,
por lo que sera necesario algo de
practica si se quiere ganar.

Para competir tendréis que esco-
ger el equipo, porque el coche no
podra variar, siendo un BMW de la
serie 3 el disponible. Disco 2

FICHA TECNICA:

»Género: Velocidad

»Compafiia: BumbleBeast

» Distribuidor: HD Interactive

»Lanzamiento: Por determinar
- »Idioma de la demo: Inglés

¥ »Espacio: 42 MB

Los chivos de BumbleBeast debu-
tan en el mundo del desarrollo de
juegos con este «Big Scale Ra-
cing», un juego que esta teniendo
una gran aceptacién entre los afi-
cionados al radio control y los jue-
gos de PC, pues es éste el mundo
en que se basa, con pequenos co-
ches a escala como auténticos pro-

LO QUE HAY QUE TENER:

»S0O: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 300 MHz

»RAM: 64 MB »HD: 41 MB

»Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 16 MB
> Tarjeta de sonido: 16 bit

»DirectX 7.0 (en el CD)

CONTROLES BASICOS:

»Cursor arriba/abajo: Acelerar/Frenar
»Cursor izq./dcha.: 1zquierda/Derecha
»C: Cambiar camara
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MADDEN

NFL 2003
Entrenamiento y
partido de exhibicion

La liga NFL comienza en el PC
con la inclusién de esta demo en
nuestro CD, en la que podréis
medir las fuerzas entre dos de los
equipos que componen la totali-
dad de los participantes. Los
equipos implicados en el partido
son los Patriots y los Rams, los
cuales intentaran ofrecer un bo-
nito espectaculo a los aficiona-
dos. Si no conoces demasiado
bien las reglas del juego lo mejor
sera entonces que comiences
por entrenarte, apoyado por una
maquina que te ensefnara a placar
e interceptar balones. Disco 2

FICHA TECNICA:

»Género: Deportivo

» Compaiia: E.A. Sports
»Distribuidor: Electronic Arts
»Lanzamiento: 15/11/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 55 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 450 MHz

»RAM: 64 MB »HD: 55 MB

»Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB
» Tarjeta de sonido: 16 bit

»>DirectX 8.0 (en el CD)

CONTROLES BASICOS:
»Cursores: Movimiento
»F: Sprint

»W: Placaje

»A: Cambiar camara

EMPERADOR:

EL NACIMIENTO
DE CHINA

Una mision y un tutorial

En la demo que se incluye en el
CD podréis conocer mejor la me-
canica de juego a través de una
campaia de tutorial que os guia-
ra sobre el imperio a construir,
trucos y manejo de los recursos.
Después podréis acceder a una
misién encuadrada en la antigua
china, comenzando la campaia
real. El contenido bélico de cada
mision dependera dnicamente
del jugador. Disco 2

FICHA TECNICA:

»Género: Estrategia

»Compafiia: Impressions Games
» Distribuidor: Vivendi Universal
»Lanzamiento: 15/10/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 128 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 400 MHz
»RAM: 64 MB

»HD: 230 MB

» Tarjeta grafica: SVGA con 4 MB
» Tarjeta de sonido: 16 bit
»DirectX 8.1 (en el CD)

CONTROLES BASICOS:
»Raton: Todos los controles
disponibles.

Actualizaciones

Gp4

Actualizacion a la version 4.0.
Corrige numerosos problemas que
afectan directamente a la jugabilidad,
entre otras cosas la IA de los vehiculos,
que ha sido mejorada. Algunos errores
graficos también han sido eliminados.

Morrowind
Actualizacion a la version

1.2.0722.

A pesar de que el grupo de desarrollo
del juego no ha dado explicaciones
detalladas de las mejoras que realiza la
actualizacion, se sabe que ha salido tras
su evaluacion por parte de los usuarios.

IL2-Sturnmovik

Actualizacion a la version 1.2.
Para poder instalar esta actualizacion
sera necesario tener instalada la version
1.1 del juego. En él se han afiadido
nuevos modelos de aviones , ademas
de diez nuevas misiones individuales y
seis misiones multijugador.

IceWind Dale Il

Actualizacion a la version 2.01.
Se han solucionado los problemas que
causaban el cuelgue del juego o una
salida inesperada en momentos
puntuales, cuando la tarjeta grafica
usada por el ordenador era una 3D
Prophet 4500, VideoLogic y gréaficas
basadas en el chipset Kyro II.

Gore

Actualizacion a la version 1.48.
Este archivo corrige una serie de
problemas diversos y se han afiadido
tres nuevos niveles de juego.

Battlefield 1942

Actualizacion a la version 1.1.
Los problemas que se corrigen con este
archivo se basa en las relaciones
cliente/servidor cuando se comienza
una partida multijugador, que afectaban
a la estabilidad de la conexion.

Battle Realms

Actualizacion a la version 1.50.
Con este archivo se corrigen algunos
“bugs”y se han ajustado parametros,
como los dafios de determinadas armas
para equilibrar las partidas.

Dungeon Siege
Actualizacion a la version

1.1.1460.

Este archivo da un mejor soporte al
multijugador, aumentando las
prestaciones y funcionalidad del mismo.
Corrige algunos otros errores, como
fallos en sonidos y defectos graficos.

Todas las actualizaciones se

encuentran en el Disco 1




Avance

PROXIMO MES

Reportaje
Lionhead

El estudio fundado por
Peter Molyneux
sorprende con el anuncio
de varias producciones
simultaneas.«Black &
White 2», «The Movies»,
«Black & White Next 47
Generation», «Proje
Ego»... Un vistazo a las
nuevas obras maestras
de uno de los grandes
gurus del videojuego.
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