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Cuestion de instinto

n muchas ocasiones noto,
imagino que como ta y
como la gran mayoria de
aficionados al PC, que me
aflora una especie de ins-
tinto que me lleva a deci-
dir, en cuestion de minu-
tos, si me encuentro ante
un juego que me va a encantar o me va resul-
tar totalmente decepcionante. A veces este
instinto no resulta del todo justo, pues cuan-
do acabo dedicando algo méas de tiempo al
juego en cuestion, acabo convencido de que
mi primera impresién estaba equivocada.
Pero siendo sincero, suele tratarse de excep-
ciones. No hablo de decidir entre las bonda-
des o defectos de un
juego, de afirmar si es
bueno o malo. Mi co-
mentario se inclina

1 «Doom lll» te
hara experimentar

esta pero que muy bien hecho, pues ha con-
seguido uno de sus principales objetivos: mo-
tivar al que se pone delante del monitor.

A estas alturas, ya habras adivinado que te es-
toy hablando de la portada de este mes. No
es la primera vez que te he comentado cosas
sobre «Doom III», pero... juff!, es que viéndo-
lo, no sélo se te despierta el instinto, sino
toda clase de sentimientos. Sobre todo miedo
e inquietud. Hace mucho que no experimen-
taba sensaciones tan intensas con un juego. Y
lo de «<Doom III» es tremendo.

Pero mejor paro aqui, y te invito a que deci-
das ti mismo, tras leer el reportaje que le he-
mos dedicado en Micromania. Y es que este
namero tiene muchas otras cosas que ofre-
certe y que, estoy segu-
ro, haran que ese instin-
to de jugador te aflore.
Juegos como «Praeto-

mas por una cuestion SensaCioneS de enorme rians», como «Black &

puramente subjetiva,
de saber si algo me sa-
tisface, o no, sin tener en cuenta su calidad.
Por lo menos, a mi me ocurre. Pero en oca-
siones ese instinto coincide con algo que t,
yo y cualquiera sabe que es bueno. Que es
muy bueno. Y entonces, es como rozar el nir-
vana. Son esas raras ocasiones en que ese
instinto no es sélo cosa mia, sino que esta cla-
ramente provocado por el juego. Y es tam-
bién uno de los indicativos de que ese juego

intensidad 99

White 2», como «FIFA
2003», como «Hitman
2», como «Iron Stormy»... Este mes la lista de
titulos capaces de sacudir tu instinto de juga-
dor es maravillosamente larga. Y si, pese a
todo, no encuentras algo que te satisfaga,
busca entre las secciones habituales aquella
que sea tu favorita. Pasa ya la pagina, deja
que tu instinto de jugador te guie, y dime don-
de lo has notado con mas intensidad.

Nos vemos el mes que viene, en Micromania.
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Desde
la redaccion

Altius,
fortius

ue «<NBA

Live» es el

mejor juego
de basket para PC
nadie lo duda. La saga
tiene soleray desde la
edicion 2001 -la
verdaderamente
revolucionaria— no ha
tenido rival, si bien es
cierto que tampoco ha
incluido novedades
resefiables. Puede que
esta edicion suponga
un cambio real y
tangible, ya que,
supuestamente,
mejora aspectos
imprescindibles para
la jugabilidad, como
son el control libre de
los jugadores y la
aplicacion de
estrategias complejas.
Sino tienes un buen
pad vete buscando
uno, pues vas a
necesitarlo para sacar
el maximo partido.

Se ha cuidado la ambientacién, para que
refleje aiin mejor el espiritu de la NBA.

D A" D

Vuelve la saga «NBA Live» en su edicion 2003

iMlachaca
oS Aros!

Llega una nueva entrega del mejor juego de baloncesto nunca
visto en un PC. Esta vez incluye sustanciales cambios en el
control de los jugadores y en las tacticas de equipo.

»NUEVOS JUEGOS » EA SPORTS » PC, PS2, PSX, XBOX, GC » DEPORTIVO» NOV 2002

a magia de la liga
de baloncesto
norteamericana
vuelve con «NBA
Live 2003», enési-
mo programa en una saga
de simuladores que se ha
convertido por méritos pro-
pios en los mejores expo-
nentes del género. El estu-
dio canadiense de EA
Sports ha sido el encargado
de realizar esta nueva entre-
ga, que incorpora sustancia-
les mejoras en la jugabili-
dad, como un sistema de
control libre bautizado “Fre-

A

Los bloqueos y fintas son ahora mucho mas realistas. Se han capturado nuevas
secuencias de movimiento y se ha disefiado un nuevo interfaz de control.

estyle”, que combina el uso
de la cruceta digital y anal6-
gica de nuestro pad para
ofrecer una experiencia de
juego mas realista e intensa.
Se ha pulido la légica de la
CPU para optimizar el codi-
go para los equipos mas mo-
dernos y la 1A de los jugado-
res, para que aprovechen
mejor los contraataques, los
desmarques y las estrategias
defensivas. Los rebotes tie-
nen mas importancia en
esta edicién, jugando los pi-
vots un papel decisivo. La
fisica de rebotes presenta

La fisica de los rebotes
esta mucho mas

elaborada. Por primera
vez, sentiremos el poder
de un bhuen pivot.

grandes mejoras, siendo
ahora mas importante que
nunca el buen uso de los pi-
vots. Se han capturado de
nuevo todos los movimien-
tos de los jugadores (drib-
blings, bloqueos, cargas, pa-
ses, rebotes y celebracio-
nes), para ofrecer una
experiencia novedosa y ul-
trarrealista (mas convincen-
te que nunca, con una tasa
de refresco que supera las
70 imagenes por segundo).

8
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Esta vez, combatimos
contra una organizacion
terrorista internacional.

Llega la
segunda parte
de «Real War»

Guerra
moderna

»N. JUEGOS »RIVAL »PC
»ESTRATEGIA
»OCTUBRE 2002

ogue States» es el
R sobrenombre elegi-

do para la continua-
cién de «Real War», el popu-
lar juego de estrategia en
tiempo real ambientado en
la época moderna. En esta
segunda parte, que han pro-
gramado los chicos de Rival
Interactive, el jugador asu-
me el control del ejército de
los Estados Unidos para
combatir al Ejército Inde-
pendiente de Liberacién,
una organizacion terrorista
que cuenta con el respaldo
tactico de un estado disi-
dente. «<Rogue States» in-
corpora un novedoso siste-
ma de IA llamado “Ordenes
Avanzadas”, que permiten
asignar tareas especificas a
cada una de las unidades,
antes incluso de que lleguen
al campo de batalla.

Si te gusto la primera parte, no querras perderte esta nueva aventura en

I pequeio mago sur-
E gido de la imagina-

cion de J.K. Rowling
vuelve a las pantallas de
nuestros ordenadores en
«La camara de los Secre-
tos», un juego de accién y
aventura en 3D inspirado
en la pelicula del mismo
nombre. Harry regresa a

Hogwarts para retomar sus
estudios, cuando se ve en-
vuelto en una oscura trama
contra sus compafieros del
clan Mudblood. Realizado
a partir del motor grafico
usado en la primera entre-
ga, «La Camara de los Se-
cretos» ofrece una repre-
sentacién 3D muy detalla-

3D, repleta de minijuegos de habilidad, adaptacion de la segunda pelicula.

Segundo juego inspirado en Harry Potter

Embrujado

»N. JUEGOS »EA »PC, PS2, XBOX, GC, PS, GBC, GBA »ACCION »NOVIEMBRE 2002

da del universo descrito
por Rowling que podemos
explorar libremente. La in-
teraccién con personajes
controlados por la IA sera
mas elevaday el tipo de he-
chizos disponibles sera
completamente distinto, ya
que aprenderemos hechi-
zos de segundo curso.

Mundo persistente y estrategia
tactica con «El Seiior de los Anillos».

Nuevos juegos inspirados en la obra de Tolkien

Tierra Media infinita

»NUEVOS JUEGOS »VIVENDI, BLACK
LABEL GAMES »PC »2003

ivendi Universal Publishing ha
v revelado nuevos detalles sobre

los juegos basados en el universo
“El Sefior de los Anillos” que esta desa-
rrollando. Ademas de los consabidos
juegos de accién y aventura, Vivendi ha
anunciado «Middle Earth Online» (un
mundo persistente) y «La guerra del Ani-
llo» (juego de estrategia en tiempo real
ambientado en las mejores batallas), que
no apareceran hasta el aiio 2003.

Solucionado un “bug” detectado en Windows XP

Vigila tu disco duro

»SOFTWARE »SOLUCION DE ERRORES »WINDOWS XP

icrosoft ha detec-
Mtado un importan-
te fallo en su siste-

ma operativo Windows XP.
El defecto se encuentra en
el Help and Support Center

(Centro de Ayuda y Soporte
técnico), concretamente en
la opcién que permite des-
cargar controladores para
nuevo hardware, y que pue-
de ocasionar la pérdida de

datos en el disco duro. El fa-
llo queda subsanado al des-
cargar el Windows XP Servi-
ce Pack 1, asi que recomen-
damos a todos los usuarios
la actualizacién inmediata.

Microsoft -

Windows**

/Y

Un fallo en XP nos
dejaba indefensos

ante los hackers, pero
ya ha sido solventado.

SQUARE SOFT se alia con
nVidia en el desarrollo de
«Final Fantasy XI» para PC.
La compaiia nipona va a
trabajar con la tecnologia
GeForce 4 para optimizar el
primer episodio de la saga
especificamente disefiado
para PC.

VIVENDI alcan-
za un acuerdo
con Marvel
Enterprises
para desarro-
llar un juego on-
line persistente
protagonizado por los su-
perhéroes de ésta compa-
fia. El juego incluira 4.700
personajes de este popular
universo, entre los que des-
tacan Hulk, los Hombres X o
Spiderman.

EVERQUEST tendra un ver-
sion europea desde media-
dos de noviembre. Los usua-
rios de esta version (que es-

tarad traducida al inglés,
francés y aleman) contaran
con servidores dedicados
exclusivos para Europa.

UBI SOFT esta preparando
la tercera entrega de «Ra-
cing Simulation». Desarrolla-
do internamente por el
equipo parisino de la com-
pafiia, este juego aprovecha
al maximo la potencia del
motor “Revenge” para ofre-
cer hasta 3.000 poligonos
por vehiculo.

GONZO SUAREZ, uno de los
creadores de la saga «Com-
mandos», abandona Pyro
Studios para fundar, junto
con Jon Beltran de Heredia
y otros integrantes del equi-
po original de Pyro, Arvirago
Entertainment, su propia
productora de juegos.

Micromania |
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Breves

FRIENDWARE
distribuira en nuestro
pais «Legions of
Ironx, el titimo juego
desarrollado por
Paradox («Europa
Universalis»), un
juego de estrategia
de la 22 Guerra
Mundial.

MYST tiene
asegurada su
continuidad hasta
2008. Ubi Soft ha
prolongado su
acuerdo con Cyan
Worlds, el estudio
poseedor de la
patente, para
desarrollar y editar
nuevos juegos
inspirados en la saga.

BLIZZARD debuta en
el mundo de las
consolas. con
«Starcraft: Ghost», un
juego de accién
inspirado en la
millonaria saga y que,
seguin parece, no
podremos disfrutar
los usuarios de PC.

CRAZY TAX], la
conversion del juego
de Dreamcast, obtuvo
el premio al mejor
juego de PC 2002 en
la IV edicion del
Medpi, celebrada en
Marbella el pasado
mes de septiembre.

Aventura a lo "Spaguetti western”

Made

in Spain

»>N. JUEGOS »REVISTRONIC, PLANETA »PC,
PS2, XBOX, GC » AVENTURA » 2003

os autores de
L «Grouch» preparan

un nuevo proyecto.
«The Westerner» es el titulo
de una aventura grafica am-
bientada en el lejano oeste,
continuaciéon de «Three
Skulls of the Toltecs» y de
las andanzas del vaquero
Fenimore Fillmore. La his-
toria, con mas de 300 gags
cémicos, esta inspirada di-
rectamente en el western
“Horizontes de Grandeza” ,
e incluye guifos a otras mu-
chas peliculas. Involucrado
en una guerra entre granje-
ros y ganaderos, Fenimore

Tras «Three Skulls of the Toltecs», vuelve el vaquero Fenimore F|IImore
en una aventura grafica en 3D repleta de buen humor.

;

decide ayudar a los |
indefensos granje-
ros y, de paso, ligar-
se a la chica. El
equipo de Revistro- |
nic ha disefiado un
innovador motor, que
gestiona graficos 3D
con calidad render en
tiempo real (hasta 20.000
poligonos por personaje) lo
que permitira la inclusion de
espectaculares movimien-
tos de camara. Otra nove-
dad es el sistema Picture,
que aporta una expresividad
facial a los personajes digna
de un dibujo animado.

-
5

Los personajes 3D
hacen gala de una

expresividad facial
nunca vista en un vi-
deojuego, gracias al
sistema Picture.

Primer JDR
basado en
la 22 GM

Elige tu
guerra

»NUEVOS JUEGOS
»VIRGIN, CENEGA »PC
»ROL »NOVIEMBRE

S
Rol con tintes

histéricos en un juego
disefiado por Cenega.

irgin Espana ha fir-
v mado un acuerdo

con Cenega para dis-
tribuir en nuestro pais
«Another War», un juego de
rol ambientado en la Segun-
da Guerra Mundial. El juego
tiene una trama bien elabo-
rada e incluye multitud de
alusiones a libros y peliculas
clasicas como “Allo, Allo”,
“Catch-22”, “Salvar al solda-
do Ryan” o “Los doce del pa-
tibulo”. El interfaz de control
ha sido confeccionado to-
mando como ejemplo jue-
gos como «Baldur’s Gate» o
«Fallout». El juego tiene gra-
ficos 2D con vista isométri-
ca de los personajes preren-
derizados. Los escenarios in-
cluyen multitud de detalles
tanto arquitecténicos como
naturales.

Cientos de jugadores partlclparon en estas
olimpiadas organizadas por el gobierno coreano.

Los ganadores viajan a la final de los WCG en Corea

Elegidos para la gloria

»CAMPEONATO »SAMSUNG WORLD CYBER GAMES » MADRID »11-13 OCT

ntre los dias 11 y 13
E del pasado mes de
octubre tuvo lugar la

final nacional de la olimpia-
da de juegos en red Sam-
sung World Cyber Games,
una competicién a escala
mundial impulsada por el
gobierno de Corea. Los jue-
gos seleccionados para par-
ticipar fueron «Counter Stri-
ke», «Quake III Arena»,
«Unreal Tournament»,

«FIFA 2002», «Age of Empi-
res» y «Starcraft: Brood
War». Trescientos veinte jo-
venes compitieron frente a
frente en una carpa habilita-
da para la ocasion junto a la
sala Trispace Quest, situada
en el centro comercial Equi-
noccio de Majadahonda
(Madrid). Los once mejores
jugadores fueron seleccio-
nados para formar el combi-
nado nacional que viajara

hasta Daejeon (Corea) entre
el 28 de octubre y el 3 de no-
viembre, para competir en
la final absoluta y obtener
los 300.000 euros que se
ofrece al ganador. La selec-
cién contara incluso con un
uniforme especial, que fue
presentado unos dias de an-
tes de celebrarse la final en
la sede del peridédico depor-
tivo Marca. jAnimo chicos,
estamos con vosotros!
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Entrega de los premios ADESE

Mejor imposible

»INDUSTRIA »PREMIOS ADESE »OCTUBRE 2002

Recogida de galardones en el acto de entrega de
la Primera edicion de los premios ADESE.

primeros de octubre
A se celebr6 en Madrid

la entrega de pre-
mios que la ADESE (Aso-
ciacién Espaiiola de Distri-
buidores de Software de En-
tretenimiento) otorgaba a los
titulos mas vendidos. Se en-
tregaron 8 galardones de oro
a los juegos que superaron
las 40.000 unidades vendidas
y cuatro premios de platino
para aquellos que alcanzaron
las 80.000 unidades.

Los juegos premiados con el
de oro fueron «Harry Potter
y la Piedra Filosofal» (GBC),
«Devil May Cry» (PS2),
«FIFA Football 2002» (PC,
PSX y PS2), «World Rally
Championship» (PS2), «Em-
pire Earth» (PC) y «Real
War» (PC). «Commandos 2»
(PC), «GTA IIl» (PS2), «Los
Sims: Primera Cita» (PC) y
«Harry Potter y la Piedra Fi-
losofal» (PC, PSX) obtuvie-
ron el de platino.

Expansion para «Morrowind»

Mas grande

»NUEVOS JUEGOS »UBI »PC »ROL »PRINCIPIOS 2003

p{mmplos. del \
afio que viene !
|

vamos a poder ||
disfrutar con la versién _|
doblada al castella- o 3
no de la primera (

expansién  para
«Morrowind». El dios

Vivec, miembro del Tribunal | /&
divino, se ha vuelto loco &

de remate, y el pais de '
Morrowind vive un dificil |
momento. Un nuevo y
despiadado rey ha tomado
las riendas del gobierno,
poniendo sobre nuestra
pista a un grupo de asesi-

nos. Nuestra mision sera lle-
gar viajar hasta la capital de
Morrowind, Mournhold,
para hablar con los otros
: dos dioses miembros

del tribunal, solucio-
nar el entuerto y sal-
var el destino de

Morrowind

una vez mas.

En nuestro periplo
nos encontrare-

mos con nuevos
mapas, ciudades y
mazmorras, extranas
criaturas, como goblins
o los extraios “fabricantes”.

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 tltimos datos sobre los lanzamientos mas importan-
tes para el futuro. Si no hay retrasos de ultima hora, «Unreal Tournament
2003» debe ser el primero en llegar.

PARRILLA DE SALIDA

La Compaiiia del Anillo

»NOVIEMBRE 2002 »ACCION/AVENTURA »PC »VIVENDI DL 1) \
Frodo, Gandalf y Aragorn comienzan su periplo hacia Mordor, ' @’ : % ol

en un juego que mezcla fases arcade con videoaventura. g ‘i! 7;‘

‘u_{'g‘

Age of Mythology : ;
»NOVIEMBRE 2002 »ESTRATEGIA »PC »ENSEMBLE, MICROSOFT >
Estupendos graficos y la jugabilidad tipica de un

producto de Ensemble avalan un juego sumamente interesante,
en el que la mitologia juega un papel fundamental.

Lara Croft. Tomb Raider: The Angel of Darkness
»NOVIEMBRE 2002 »ACCION »PC, PS 2 » CORE DESIGN, EIDOS
Mas oscura y transgresora gue nunca, Lara regresa en una
i aventura que devuelve a la heroina de fin de siglo al candelero
de la actualidad.

Pro Race Driver
»NOVIEMBRE 2002 »VELOCIDAD »PC, PS2 » CODEMASTERS

Codemasters guarda como oro en pafio el juego que esta
llamado a revolucionar el género de la velocidad.

CALENTANDO MOTORES

Splinter Cell

»ENERO 2002 » ACCION/ESTRATEGIA »PC, XBOX »RED STORM, UBI

Conviértete en espia y aprovecha la tecnologia punta en el nuevo proyecto de la
compaiia de Tom Clancy.

& Unreal II: The Awakening
= '41 »ENERO 2003 »ACCION »PC »-LEGEND, INFOGRAMES

Su hermano ya esta disponible, pero no hay noticias de «Unreal II»,
lo que hace sospechar que lo veremos en 2003.

S z‘ﬂ\
Praetorians
»FEBRERO 2003 »ESTRATEGIA »PC »PYRO STUDIOS, PROEIN
La presentacion internacional en Roma fue un éxito, pero el
juego no llegara hasta el ano que viene.

1.G.l. 2: Covert Strike

»FEBRERO 2002 »ACCION »PC »INNERLOOP, CODEMASTERS
Nuevo e importante retraso para el juego mezcla de espionaje, accion
y tactica que prepara el estudio Noruego Innerloop.

EN BOXES
LNS

Colin McRae Rally 3
»PRINCIPIOS 2003 »VELOCIDAD »PC
» CODEMASTERS, PROEIN
.| Uno de los juegos mas populares de conduccion de
«| rallies, que también prepara Codemasters. Siguen
7 llegando nuevas imagenes del juego, pero todavia no
\ hay fecha confirmada para el lanzamiento oficial del
=J° Programaen nuestro pais.

Doom lil
»VERANO 2003 »ACCION »PC »1d, ACTIVISION, PROEIN

John Carmack sigue dandolo todo en su nuevo proyecto, un juego de accion
terrorifica llamado a cambiar el futuro de los juegos de PC.

Halo: Combat Evolved

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

Si probaste la version de Xbox, debes morirte de ganas por hincarle el diente en
tu PC. Paciencia, alin quedan muchos meses para poder jugarlo.
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Links regresa revitalizado en otra edicion

Practica el swing

»NUEVOS JUEGOS » MICROSOFT »PC »DEPORTIVO »NOVIEMBRE 2002

icrosoft contraataca con
M «Links 2003», la edicién

remozada del simulador
concebido originalmente por Ac-
cess. Por fin, esta edicién incorpora
un motor grafico completamente en
3D y un sistema de camaras dinami-
cas francamente espectacular. Los
escenarios incluyen puntos de ilu-
minacién dinamica y sombras pro-
yectadas en tiempo real, mientras

que los personajes en 3D mantienen
la apariencia fotorrealista marca de
la casa. El golpeo de la bola sera mu-
cho mas realista, gracias al interfaz
3D bautizado como PowerStroke.
En esta edicién se incluye un nuevo
“Green analyser”en 3D, que permite
ajustar nuestros golpes en esta zona.
El juego incluye diferentes modali-
dades individuales y opciones para
juego online en Internet.

Por primera en la saga se utiliza un motor en 3D, que genera
graficos tan elaborados como estos en tiempo real.

Breves

TELEFONICA ha
firmado un acuerdo
con la empresa
DIGITAL BRIDGES,
lider en la creacion
de entretenimiento
para moviles, para
ofrecer a sus clientes
juegos programados
en Java, WAP y SMS.

WARNER BROS
Pictures ultima las
negociaciones con id
Software para
adquirir los derechos
de «xDoom» y
convertirlo en
pelicula. Si el acuerdo
sale adelante, la
produccién del
proyecto comenzaria
dentro de 15 meses.

EIDOS comercializara
la banda sonora
original de «Hitman
2», en un CD de 65
minutos interpretado
por los 110 musicos
que integran la
Orquesta Sinfonica
de Budapest y todo
Su coro.

ART FUTURA, el
festival barcelonés de
arte vanguardista,
convoco el primer
Concurso de Creacion
de Videojuegos
Playstation ArtFutura.
El jurado esta
formado, entre otros,
por el autor de la
saga «Commandos»,
Gonzalo Suarez.

El software espaiiol sigue en alza

Ordena y manda

»NUEVOS JUEGOS »LEGEND STUDIOS »PC »ESTRATEGIA » 2003

Este mes celebramos el nacimiento
de la compaiiia malaguena Legend
Studios y de su primer proyecto, «War Ti-
mes». Legend es un estudio recién forma-

E I software espafiol sigue creciendo.

Un nuevo estudio espaiiol, que
prepara un juego de estrategia.

do, que retne en sus filas a profesionales
con mucha experiencia y aprendices ta-
lentosos. «War Times» es un juego de es-
trategia 3D en tiempo real ambientado en
las mejores batallas de la Segunda Guerra
Mundial. Los disefiadores se han inspira-
do en programas como «Age of Empires»
0 «Command & Conquer» para dar forma
a un juego que estara protagonizado por
cuatro naciones: Alemania, EEUU, URSS y
Gran Bretana. Mas de 80 unidades y 70
construcciones distintas estaran presentes
en este juego, en el que afrontaremos mi-
siones de tierra, mar y aire. El apartado
multijugador incluye modos cooperati-
vos,deathmatch y la posibilidad de combi-
nar unidades de distintas naciones. Por ul-
timo, destacar la inclusion de un editor
para disenar nuestras propias misiones.

Vivendi aclara el futuro de su division de videojuegos

NO se venhde

» COMPANIAS » VIVENDI » 25 SEPTIEMBRE

vendi ha difundido una nota de

prensa firmada por el Presidente de
la compaiiia, en la que se aclara el futuro
inmediato de la compaiiia : “Estamos de-
jando la crisis atras. Las principales cau-
sas de las pérdidas han sido reducidas,
vendidas o detenidas, o al menos lo estan
siendo.” Para reducir su deuda, la compa-
nia tiene previsto un plan de venta de acti-
vos que “incluye la venta de una partici-
pacién minoritaria de Vivendi Universal

E 1 consejo de Administracién de Vi-

Games, manteniendo en todo momento el
control de la compaiia subsidiaria”. El
consejo sigue opinando que “el entreteni-
miento (musica, cine, TV, parques y jue-
gos) es la parte principal de su negocio” y
que “es un mercado en el que Vivendi ya
esta entre los lideres mundiales”. Por ello,
se aprueba la decisién de “potenciar el va-
lor de los negocios de entretenimiento de
la compaiiia y desarrollarlos”, lo que supo-
ne que Vivendi no tiene intencién de des-
prenderse de su divisién de videojuegos.

Simulador de
regatas en 3D

Viento
en popa

»N. JUEGOS »FRIENDWARE
»PC »SIMULADOR
»NOVIEMBRE 2002

a esta aqui la segun-

da parte del mejor si-

mulador de regatas
para PC. Se trata de un juego
disefiado en 3D con todo
lujo de detalles que pretende
reproducir las sensaciones
que experimentas cuando
navegas en embarcaciones
deportivas monotipo (Copa
Américay Melges 24) y mul-
ticasco (open 60 y Spit fire).
Esta edicién incluye cinco
competiciones diferentes en
lugares tan diversos como
EEUU, Francia, Italia, Reino
Unido o Nueva Zelanda. .En-
contraremos cuatro tipos de
regata (Match Race, regata
de hasta 8 jugadores, cam-
peonato y torneo), asi como
cuatro modos de juego.
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Un nuevo mundo de fantasia 2 SRR s o [

»ROL

Gothic 2 | _— ad R lases 2002

Como continuacion de

la historia narrada en

el juego original, el argu-
mento de «Gothic II» nos lle-
va al valle minero de Khori-
nis. El familiar punto de par-
tida se amplia con un

’ "rw.. \ mundo mayor
f “ e~n tam/a-
no, mas

detallado,

i con nume-

7 1T0S0S perso-
ﬁ najes y dialo-
’ g0s mas ricos.

La idea es hacer

" deesta entregala

" conclusion logica
- de «Gothic».

i

El equipo ha

estado dando

vueltas a laidea de in-

. | troducir un elemento

,J extra de realismo. Los

' personajes se verian

"~ en la necesidad de limi-

tar sus objetos en inventa-

rio, comer, dormir, beber,

etc., pero existiria la posibi-

lidad de obviar todo esto en
un modo normal de juego.

Todo, en el juego, se ha
mejorado respecto al
original. Uno de los aspectos
mas llamativos es el interfaz
en los combates. Se ha dis-
minuido la velocidad de la
accion para mejorar el con-
trol, amén de
otros cam- /,ﬂ.i
bios me—

‘1’
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Emocion en la pista

Total Inmersion Racing |SfEes

» RAZORWORKS
»PC )
»VELOCIDAD/SIMULACION
» NOVIEMBRE 2002

La nueva simulacién

automovilistica de Ra-
zorworks ofrece una curio-
sa opcion en la modalidad
de campeonato, que afecta
seriamente a la IA de los pi-
lotos. Llamada genérica-
mente “emocion”, potencia
las personalidades indivi-
duales de los pilotos alo lar-
go de toda la competicién.

La simulacién preten-

de ser total mediante el
uso de distintas condiciones
climaticas y la transicién de
dia y noche en algunas ca-
rreras. Tedricamente, el
modo de conduccién, no
sélo del jugador sino del res-
to de pilotos controlados
por la IA, deberia variar ra-
dicalmente con el objetivo
de conseguir la victoria.

Las dieciocho licen- o
cias de vehiculos re- ~
ales de clase GT permiten ‘ 1 yati
mostrar en pantalla no // g
s6lo algunos modelos muy
populares y conocidos, ‘
como los sport de BMW, -
sino también algunos '
coches, de espectacular
linea, de otros construc- -
tores menos conocidos,

como pueden ser los Lister
o el Noble M12.

arrEnNELI N
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Por el dominio del universo

O.R.B.

»STRATEGY FIRST
»PC

»ESTRATEGIA
»NOVIEMBRE 2002

Con una influencia di-

recta, no negada, de
«Homeworld», el nuevo pro-
yecto de Strategy First ofre-
ce al jugador el control de
una de las dos razas que lu-
chan por el dominio del uni-
verso, manejando enormes
flotas de naves espaciales.
Aunque la gestién de recur-
s0s, al ser un juego de estra-
tegia, es importante, la
accion se centra en el
desplazamiento
entre sistemas
solares, en pos de su
conquista, y las batallas con
las naves enemigas.

La variedad y especia-

lizacion de las uni-
dades que
controla el ju-
gador son
enormes, y en los encarniza-
dos combates que se suce-
den se manejaran desde ve-
hiculos de transporte tactico
hasta tropas de asalto, asi
como diferentes tipos de
nave nodriza, destructores,
naves de apoyo, etc.
Los resultados que, visual-
mente, se suceden en panta-
lla en las batallas que en-
frentan a ambas facciones,
dada esta variedad y nime-
ro de naves, son francamen-
te espectaculares.

El universo de “O.R.B.”

no es estatico. Los dis-
tintos sistemas solares in-
cluyen todo tipo de plane-
tas, lunas, cinturones de as-
teroides, residuos orbitales,
que poseen su propio movi-
miento y érbitas por el en-
torno. La sensacion de in-
mensidad que se ha conse-
guido con la recreacién del
espacio exterior en el juego,
es realmente notable.
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La carrera de tu vida

Pro Race DI‘IVEI‘

» CODEMASTERS Ep——— " T "’H ol | o il
»PC ) %‘h Pk T, e Tl""'ﬁ,
»VELOCIDAD/SIMULACION LA l'l"'"'"

»NOVIEMBRE 2002 M8 1 : ¥

La simulacién automo-

vilistica se combina
con un elemento de aventu-
ra, casi de rol, a través de la
historia de Ryan McKane,
protagonista del guién, que
debe completar su carrera
profesional como piloto de
turismos. A su disposicién
tendra (tendremos), un total
de 42 coches reales, y com-
petira en 13 campeonatos y
38 circuitos internacionales.

La versién PC ofrece

hasta 20 vehiculos en
pantalla simultaneamente (6
mas que en la versiéon PS2).
En plena competicién, las
posibilidades que esto con-
lleva son enormes en la ac-
cién. Ademas, el detalle gra-
fico es enorme, pues esta
optimizado para aprovechar
al maximo la mas nueva ge-
neracion de tarjetas graficas
basadas en DirectX 8.

Laversion PC ofrecera

también sonido 5.1,
con efectos de reverbera-
cién. Especialmente eviden-
te se hara en los continuos
adelantamientos que se dan
en cada carrera.
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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.

A RO

GuiaWarcraftil

Aunque las soluciones
que habéis publicado de
«Warcraft Ill» estan muy bien
quiero pediros que hagais un es-
tudio sobre las ventajas y des-
ventajas de cada una de las ra-
zas, pues la eleccién de una u
otra es muy importante en las
partidas en red. Ya sé que es un
tema harto debatido en los fo-
ros, pero una opinion experta
como la vuestra seria de gran
ayuda.
Enrique Melon

Estamos de acuerdo en que un
juego tan grande y complejo
como «Warcraft III» merece
una cobertura a su medida y
por eso, como podras compro-
bar, este mismo mes comenza-

mos la publicacién de una serie
de Lupas centradas sobre cada
un de las razas del juego. No po-
drias pedir mas rapidez en la
respuesta, ;jno? :-)

Estoy harto de que los jue-
g0os no salgan en su fecha.
Estoy buscando «Mafia» y no lo
encuentro en ninguna tienda de
Malaga, a pesar de que dijisteis
en la preview que saldria a la
venta el 2 de septiembre. {Po-
driais decirme que ha pasado?
Juan Antonio Moreno

Las fechas de lanzamiento que
aparecen en los articulos, salvo
evidentemente cuando ya estan
disponibles, nos son comunica-
das por las propias distribuido-

rasy, por lo tanto, estan sujetas
a cambios que escapan a nues-
tro control. «Mafia», en concre-
to, se retraso del 2 al 30 de sep-
tiembre, tal y como especifica-
mos en su review. Si has tenido
algtin problema mas alla de la-
fecha que indicabamos, lo me-
jor que puedes hacer es ponerte
en contacto directamente con
la distribuidora.

Precios
excesivos

Quiero quejarme del ex-
cesivo precio de los jue-
gos de PC como, por ejemplo,
«Unreal Tournament 2003», que
supera los 50 euros (54,95). No
sé si alguien se habra dado
cuenta, pero desde que los jue-
gos de las ultimas consolas
cuestan mas de 55 euros, las
compaiiias de software de PC
se han puesto a subir igualmen-
te los precios. A este paso sélo
voy a poder comprarme un jue-
go al afo... y eso ahorrando mu-
cho y con paciencia.
Javier Ruiz

Carta

Cualquier tiempo

Aunque es cierto que los

precios de los juegos de
PC siguen subiendo, en algunos
casos de manera realmente es-
candalosa, no estamos seguros
de que en ello se pueda ver la
intencién de igualarlos con los
juegos de las consolas de ulti-
ma generacién. En cualquier
caso, ahi queda tu queja, que es
la de muchos usuarios que nos
escriben acerca del mismo
tema todos los meses.

GTA 1l

En el nimero 90 de

vuestra revista indica-
bais en la review de «GTA IlI»
que los requisitos recomenda-
dos para este juego son Pen-
tium 11l 700 MHz con 128 MB de
RAM y tarjeta de 32 MB. Al ver-

La queja

los similares a los mios (AMD
Athlon K7 700 MHz con 320 MB
de RAM y una TNT2 de 32 MB)
me lo compré, pero cual fue mi
sorpresa al ejecutarlo y compro-
bar que a 640x480x16 me da
unos saltos y tirones que lo ha-
cen imposible de jugar. Por eso,
os pido que concretéis con mas
exactitud los requisitos técnicos
recomendados.

Gustavo Llorens

Lamentamos mucho que hayas
podido tener cualquier proble-
ma con los requisitos recomen-
dados, pero con «GTA III» su-
cede, como con algunos otros
titulos, que tienen problema de
compatibilidad con configura-
ciones y tarjetas de video muy
especificas, y en la practica re-
sulta imposible enumerar todas
las configuraciones validas y las
que no lo son. Recibimos en
cualquier cas&el “tir6n de ore-
jas” y procuraremos, siempre
que nos sea posible, detallar
ain mds nuestros informes,
pero ya se sabelo que pasa con
la infométicgg;: =t : \

( 74 ‘-/ 3

pasado...

Os escribo poque creo que se ha perdido el verdadero espiritu de lo que eran
los videojuegos, el de la simplicidad y la diversiéon sin complicaciones. Echo
mucho de menos aquellos arcades de scroll lateral en los que sélo habia que
saltar y disparar. Ahora, después de leerme un manual de 80 paginas y memo-
rizar 38 atajos de teclado todavia tengo que pasar varias horas jugando hasta
que empiezo a dominar los entresijos de un juego que, eso si, graficamente es
mas real que la vida misma. No sé, quiza sea que me estoy haciendo viejo.
Javier Medina

del mes

No, que va, lo tuyo no es cosa de la
edad sino, en todo caso, de un ata-
que agudo de nostalgia, algo, por
otra parte, totalmente comprensi-
ble. De todas formas, piensa que
todavia aparecen juegos como los
que recuerdas con carifio, «Duke
Nuke: Project Manhattan» por S
ejemplo, y que, en cualquier caso,
el mercado lo tinico que hace es se- |
guir la direccién que marcan lama-
yoria de los usuarios. A

7

Neverwinter Nights |
Lt f

Me parece lamentable la forma en la que Bioware ha “tra- %

ducido” al castellano la pagina oficial de «Neverwinter
Nights». Ya desde la primera pagina se mezclan de manera alea-
toria los textos en castellano con otros que permanecen en in-
glés. Ademas con los enlaces sucede lo mismo, y es que detras
de un enlace que dice “Para jugadores” (en castellano) te en-
cuentras una pagina que esta la mitad en inglés. Digo yo que
para hacer eso mejor que no hubieran hecho nada.

Javier

Hemos comprobado lo que nos cuentas y, efectivamente,
el estado de la traduccion espanola del sitio web oficial de
«Neverwinter Nights» es bastante triste, por no decir otra cosa. Aun-
que por un lado hay que aplaudir la iniciativa de Bioware de traducir
al castellano su sitio web habria que solicitarles que se decidieran o
bien a traducir todas las paginas que lo componen o bien, al me-
nos, a eliminar los enlaces que conducen a paginas que no han
sido traducidas todavia, ya que su estado actual, ademas
de ser bastante confuso, resulta de 1o mas frus-
trante para el aficionado que se acerca hasta
alli sin dominar la lengua inglesa. A
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Tu opinion es importante, escribenos

B No olvides indicar tus datos

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

Micromanga

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.

Demos
desinstalables

iiAcCION a top}e

tante, cuando esto no sucede
puedes ir a la opcién “Agregar
o quitar programas” del Panel
de Control donde apareceran la
gran mayoria de las demos. El
resto son programas que se han
copiado a una unica carpeta
que puede ser borrada sin dejar

En pocas
palabras

@ nos gusta

para canbiar archivos sueltos. A El regreso de «NBA
lahistoria z 4 : Live 2003» a nuestros
RSN, Todo un <G IR B ST it PCs.

i1 Formidable que por mentable que

CRATYTAK
CONFUHT] DESERT STORM

et

Quiero expresar mi queja

sobre las demos que in-
cluis en los CDs, que, efectiva-
mente, son las ultimas del mer-
cado tal y como se espera de Mi-
cromania, pero que tienen el
serio inconveniente de que hay
bastantes que no incluyen una

T P Tied Tl e

detallaz

Escribo para dar las gra-

fin (ya iba siendo hora de que
Sony Onlinese decidiera)
podames disfrutar de.una
version exclusiva para
Europa de «Evequest».

mos que se trata de una iniciati-
va que hay que aplaudir y, por lo
tanto, le mandamos a FX nues-

esta version europea de
«Everquest» vaya a aparecer
en inglés, francés y aleman,
pero no en castellano. Ya
estamos como siempre...

Si no es asi, ;cuando aparecera?
Carlos

A Queensu
presentacion
«Praetorians» haya
destacado mas por su
calidad que por el
hecho de ser espaiiol.

A La confirmacion de
que los rumores que
apuntaban a un

opcion para desinstalarlas. La cias publicamente a la | traenhorabuena. Aunque en realidad EA nunca posible abandono por
verdad, me molesta bastante te- | compaiiia FX que recientemen- habia anunciado oficialmente parte de Vivendi del
ner que buscar el programa ins- | te me ha enviado de manera to- Las dos Torres que fuera a lanzar «Las Dos To- negocio de los

talado, intentar quitarlo y des-

pués terminar de buscar los ar-

chivos que se queden sueltos.
Jesus

El que aparezca o no una op-
cién de desinstalacion en el
menu de una demo no es algo
que dependa de Micro-
mania sino de la compa-
iifa que ha programado
el juego, ya que, evi-
dentemente, nosotros no
" modificamos el codigo de
los programas. No obs-

talmente gratuita (sin tener si-
quiera que pedirlo) la edicion
Oro de «Tzar». Estas son iniciati-
vas que hacen aficion a los vide-
ojuegos y que te animan a com-
prar, y mientras tanto otros te
venden los juegos sin traducir o
con un manual “guarripeich”.
Antonio

Son bastantes los lectores que,
como ti, nos han escrito para
agradecer a FX su gesto con los
usuarios registrados de «Tzar».
Nosotros también considera-

He leido en vuestra revis-
ta que EA esta desarro-
llando un juego basado en “El
Sefor de los Anillos”, pero un
amigo me ha comentado que lo
han cancelado. :(Es eso cierto?

TenAs ON

rres» para PC, un anuncio soli-
citando personal para ese pro-
yecto en la web del estudio que
lo estaba desarrollando hizo
creer a todo el mundo en esa
posibilidad. Lo que ha sucedido
es que este anuncio ha desapa-
recido y, con €l cualquier men-
cion de la versién PC que, ofi-
cialmente, no ha estado nunca
en marcha. Si que apareceran
en cambio las versiones para
PS2 y para GameBoy Advance,
y lo haran, en concreto, el dia 5
de noviembre.

por Ventura y Nieto

’A“éé’ﬁ?"aﬁ%‘is
5%?125 AL POKER ¢
JEN LUGAR DE UNA
TARJETA GRKFJCJ‘&

As

videojuegos eran
totalmente falsos.

A Que se haya
garantizado la
continuidad de
«Myst» hasta 2008.

A El nacimiento de una
nueva compainia de
software espanola:
Legend Studios.

v El estado de confusion
en el que se encuentra
la pagina web oficial
de «Neverwinter
Nights», mitad en
castellano y mitad en
inglés.

v El precio cada vez mas
elevado con el que
aparecen los nuevos
juegos de PC, como por
ejemplo los 54,95
euros que vale «Unreal
Tournament 2003».

v La cancelacién de un
proyecto tan esperado
como «Outcast 2».

v Que el siguiente titulo
de la serie «Starcraft»,
esperadisimo por
todos los aficionados,
no aparezca, de
momento, para
ordenadores.
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Outcast Il

Sélo queria expresar mi
tristeza por la cancelacion
del proyecto «Outcast 2», que
parecia ser muy prometedor. Me
apena mucho saber que no vol-
veré a recorrer Adelpha ni a ha-
blar con los simpaticos Talan.
¢Creéis que es posible que algu-
na distribuidora rescate el pro-
yecto para el disfrute de los con-
sumidores?
El Chino

Siempre es triste la cancelacion
de un juego, en especial si se
trata de la continuacién de otro
tan interesante como «Out-
cast». En este caso ademas la
tristeza es doble porque la can-
celacién ha sido motivada por
el cierre por quiebra de la com-
paiia que lo programaba, Appe-
al. Como ademas el problema
ha sido con la compania pro-
gramadora y no con la distribui-
dora, este cierre hace que sea
muy poco probable que el jue-
go llegue algtn dia a ver la luz,

Quiero decir que me en-

cantan todos los juegos
realizados con el motor Infinity
de Bioware. Me los he acabado
casi todos, pero mi favorito es
con mucha diferencia «Planes-
cape Torment». ;Sabéis si esta
previsto que aparezca una con-
tinuacion de este juego? Es mas,
isabéis si esta previsto algin

después de tantos afios se
anuncie por fin el regreso a
PCs de
L)

r

HABLANDO CLARO

e Los SImS

Sin censuras

Me gusta mucho «Los Sims», pero estoy cansado de que cada

vez que sale una expansion tenga que estar buscado el parche
anticensura, ése que, por ejemplo, evita que el personaje se vuelva
borroso al ducharse. De verdad que no entiendo que lo censuren
cuando salen al mercado infinidad de juegos violentos en los que
se permiten todo tipo de detalles sangrientos y no censuran nada.
Alberto Linares

Polémica

del mes

Aunque por supuesto eres libre de dar tu opinion, no parece que “el difu-
minado” de «Los Sims» sea un caso de censura, sino que més bien se tra-
ta del autocontrol de una compaiia que tiene interés en que su producto
sea para todos los publicos, algo que seguro no pasaria si los Sims anda-
ran corriendo por la pantalla como “su programador los trajo al mundo”.
Es cierto que hay juegos mucho mas violentos, pero para eso llevan la eti-
queta de “para mayores de 18 anos”. Por otra parte, lo del famoso parche
es un tema delicado, porque al ser una aplicacién que no tiene absoluta-
mente nada que ver con EA estos no tienen por qué garantizar que el
juego funcione con ella, ;no? A

nuevo juego realizado con el
motor Infinity?
Jaime

Coincidimos en tu entusiasmo
por los juegos desarrollados
con el motor Infinity, tanto por
su calidad como por la revolu-
cién que supusieron para el gé-
nero. De momento no est4 pre-
vista ninguna continuacion de
«Planescape» ni, de hecho, nin-
glin nuevo juego que use este
motor, pero lo cierto es que no
parece probable que un motor
que todavia tiene tantas posibi-
lidades quede en el olvido.

Juegos para
adultos

Os escribo porque parece
que hay un género que, 0
no existe, 0 no considerais ade-

LO peor... que
Infogrames haya reducido
nada menos que en un 60%
su plantilla europea, aunque,
por suerte, parece que este
recorte no afectara a Espafa.

cuado hablar de él. Me refiero a |
los juegos para adultos. No sé si |
es oportuno preguntarlo, pero:
¢Existen juegos de calidad de
ese tipo? Si existiera alguno
para PC, ;podriais hablar de ello
0 es un tabu en vuestra revista?

Jose Antonio

Tu pregunta no es ya que en Mi-
cromania no tenemos ningdin
tipo de tabi con respecto a los
juegos para adultos. De hecho
algunos de los juegos que mas
cobertura han recibido ultima-
mente («GTA III», «Mafia») son
para adultos, como atestiguan
sus calificaciones para mayores
de 18 anos. De todas formas,
como imaginamos que tu pre-
gunta va mas dirigida hacia jue-
gos de contenido “erético”, te
aclararemos que lo cierto es
que no, en nuestro pais no se
distribuye ningtn juego de este
tipo que alcance los criterios de
calidad minimos para merecer
unareview.

Rol y Diablo

¥
L]
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Os escribo para intentar
zanjar el dilema de «Diablo
2» y el rol. En mi opinion, «Dia-

blo 2» no tendria que incluirse
en la categoria de rol por varias
razones: Es un juego de cinco ca-
pitulos, te lo puedes pasar tran-
quilamente por Battle.Net en 30
minutos 0 menos cronometra-
dos, el dinero esta por estar, no
necesitas mejores armas por-
que con la que te da un bichejo
matas al ultimo enemigo, etc. Es
un juego para el que le guste la
accién en 2D y poco mas.

Juan

La serie «Diablo» no es un jue-
go de rol puro. Antes al contra-
rio, es precisamente su mezcla
de accion y rol, sin llegar a en-
trar de lleno en ninguno de los
dos géneros, lo que ha hecho de
él un éxito. Tu opinién, que por
supuesto te agradecemos, no
hace sino reflejar esta mezcla
de planteamientos.

PC Futbol

Con todo el tiempo que ha
pasado desde que cerrd
Dinamic me extrafia muchisimo
que ninguna otra compainia se
haya animado a sacar una nueva
entrega. Estoy seguro de que

sus ventas arrasarian.
Jacinto Sevilla

Aunque éste es un tema que
preocupa a muchos lectores, lo
cierto es que a dia de hoy no
hay ningtin proyecto conocido
de relanzar la serie «PC Fut-
bol». Esperemos que alguien se
anime, tarde o temprano.

Preguntas

respuesta

.COMO...vana
reaccionar los usuarios
ante el anunciado
acuerdo alcanzado por
EA para introducir en
«Los Sims Online»
publicidad de Intel y de
McDonalds?

cDonde... vaa

meter Vivendi los mas
de 4.700 personajes
que incluye el acuerdo
de licencia que acaba
de firmar con la
compania de comics
Marvel para la creacion
de un juego de rol
online persistente?

ccuantos...

miles de aficionados
estan ahora mismo
frotandose las manos
tras el anuncio de un
juego de rol online
persiste ambientado en
el universo de “El Sefor
de los Anillos"?

cQue... sorpresas
cabe esperar de la
nueva compainia de
software formada por
Gonzo Suarez, creador,
entre otros, de la serie
«Commandos»?

ccuando... se
va a dar cuenta alguna
compaiiia de software
del interés que existe
entre los aficionados
espanfoles por la
reaparicion de la mitica
serie «PC Futbol»?

¢Por que...
no podemos evitar
ponernos de lo mas
nerviosos ante la
perspectiva de una
pelicula basada en
«Doom», para la que id
acaba de negociar los
derechos con Warner
Bros?

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

MAFIA

PUNTUACION MICROMANIA: 92

De cine

LA OTRA 99
NOTA:

Estamos de acuerdo en que es un juegazo
redondo, y precisamente por eso lleva nada
menos que un 92, una nota al alcance de
muy pocos titulos. Sin embargo hay ciertos
detalles que se podrian haber mejorado, tal y
como se explica en la review (altos requisi-
tos, falta de ritmo en ocasiones), y que impi-
den que llegue a alcanzar la dificilisima nota
que sugieres. A

Francisco Delgado (autor de la review)

Me aburro

En mi opinién os habéis quedado muy cortos con la nota de «Mafia». Me
parece un juego redondo, sin fallos que merezca la pena mencionar y que
ademas es muy largo y variado. Un juegazo, vamos. Francisco Rodriguez

«Mafia» es un juego bien realizado, pero a mi no me resulta tan apasio-

LA OTRA
NOTA:

Puede que la dificultad del juego suba dema-
siado repentinamente en algunas misiones,
pero yo prefiero un juego con un punto de di-
ficultad un poco alto que uno demasiado sen-
cillo y que se acaba en dos patadas (o en una
tarde, como prefieras). Por otra parte, al mar-
gen de los gustos personales de cada cual, no

nante. Es mas, hay algunas misiones tan dificiles que son practicamente
imposibles. Miguel Angel

se puede negar que el argumento de «Mafia»
es uno de los mas elaborados, oscuros y ab-
sorbentes que hemos visto en los ultimos
tiempos y que eso hace de éste, un juego muy
especial, que merece una nota a la altura de
las circunstancias. A

Francisco Delgado (autor de la review)

Operation
Flashpoint
Resistance

PUNTUACION MICROMANIA: 91

Solo una
expansion

Creo que os habéis exce-

dido tres pueblos con la
puntuacién de este juego por-
que, al fin y al cabo, es s6lo una
expansion y, por lo tanto, posee
mas bien poca originalidad. Ade-
mas, creo que la dificultad no
esta ni mucho menos bien gra-
duada y a veces el juego se vuel-
ve directamente imposible y es

para morirse de la desespera-
cién. Yo lo veo asi.

LA OTRA NOTA: 80

Oscar Verdaguer

Es cierto que se trata de una ex-
pansion, pero lo que pierde en
originalidad lo gana con su nue-
va campafia que plantea una
enorme oferta de nuevas posi-
bilidades de juego. Si a esto le
sumamos que se mejorado el
motor grafico parece razonable
que «Resistance» merezca al
menos la misma puntuacion
que el juego original.

Gabriel Pérez (autor de la review)

Battlefield 1942

PUNTUACION MICROMANIA: 82

Impresionante

Creo que os habéis queda-

do muy cortos con la nota
de «Battlefield 1942». A mi me
parece un estupendo juego, con
muchisimas opciones y un mo-
tor impresionante.

LA OTRA NOTA: 80

Arheim

Todas las cualidades que enu-
meras efectivamente el juego
las posee y son reflejadas en su

nota multijugador, nada menos
que un 93. Entiendo que tu
nota, mas baja, se refiere al
apartado individual, y en ese as-
pecto hay que tener en cuenta
la enorme limitacién que supo-
ne la ausencia total y absoluta
de un argumento. ;Un juegazo?
Si, pero en compariia.
Jacoho Martinez
(autor de la review)

Beach Life

PUNTUACION MICROMANIA: 78

Normalito

He comprado «Beach Life»

y, la verdad, me he llevado
una desilusion muy grande. No
creo que el juego sea ni mucho
menos tan bueno como decis,
me parece un Tycoon bastante
normalito, que copia muchas
ideas de otros juegos como
«Theme Park» 0 «Los Sims» sin
ir mas lejos. Yo le pondria 10
puntos menos.

LA OTRA NOTA: 68

La originalidad tiene su impor-
tancia, pero siempre dentro de
un orden. Ademas reconoceras
que en un género tan concreto
como el de los Tycoons hay ide-
as que es imposible repetir. A
mi me parece que la idea del
complejo playero es bastante
interesante y que el sistema de
juego tiene muchisimas opcio-
nes de todo tipo.

Gabriel Pérez (autor de la review)

Emperador

PUNTUACION MICROMANIA: 70

iViva China!

Me parece que habéis
sido injustos con «Empe-
rador», un estupendo juego de
estrategia que es tan bueno
como todas las entregas ante-
riores de la serie. Ademas me

parece que la idea de ambien-
tarlo en China es soberbia y que
para un juego de este tipo los
gréficos no son ni mucho menos
lo mas importante.

LA OTRA NOTA: 80

Rubén

Efectivamente los graficos son
lo que menos me ha influido a
hora de valorar «<Emperador»,
pero si que he tenido en cuenta
que, aunque es tan bueno como
ellos, este titulo no mejora de
forma a sustancial a «Zeus» o a
«Faraén». Después de tantos
afios parece que ya va siendo
hora de introducir algunos cam-
bios de méas enjundia en la se-
rie, al menos si ha de aspirar a
una nota mayor.

Jorge Portillo (autor de la review)

Chessmaster
9000

PUNTUACION MICROMANIA: 86

Lo de siempre

Creo que os habéis pasa-

do tres pueblos con la
nota. Al fin y al cabo el juego en
si mismo ya esta mas que inven-
tado y todo lo demas son sélo
adornos y complementos.

LA OTRA NOTA: 7 5

Andrés

Quiza no has pensado que esos
adornos y complementos que
mencionas pueden hacer que
un programa sea una mediocri-
dad o un estupendo producto.
En este caso concreto convier-
ten a «Chessmaster 9000» en el
mejor programa en su género.
Gabriel Pérez (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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DOOM Iii

BIENVENIDOS AL INFIERNO,
MARINES DEL ESPACIO

Todo lo que querias saber sobre el juego mas esperado

Micromania ha accedido a los secretos mejor guardados de id y «xDoom Ili».
El titulo destinado a cambiar el modo de hacer juegos, usa la tecnologia como
soporte de la experiencia mas alucinante que jamas podras disfrutar.

ace diez
afios John
Carmack
tuvo una
vision. Mu-
chos con-
sideraran que, en realidad,
se trataba de una pesadilla,
pues su visién era apocalip-
tica: traer el infierno ala tie-
rra. Carmack queria crear
“el juego”. Una experiencia
de intensa y violenta accion,
que permitiera meter literal-
mente al jugador en la mis-
ma. De aquella visién nacio
«Doomy, el titulo que inicié

un género y marcéd para
siempre a millones de afi-
cionados al PC. Pero Car-
mack no estaba contento.
La idea real que el genio te-
nia en su mente se ha visto
hecha realidad, finalmente,
diez afos después.

«Doom III» puede llegar,
apuntan los rumores, en ve-
rano de 2003. Pero esano es
la cuestion que ahora nos
atane. Ahora se trata de sa-
ber como Carmack ha dado
forma a su vision. Una idea
que, gracias a la tecnologia,
el talento y la experiencia,

ASI ES EL INFIERNO DE ID

(1) Uno de los objetivos de «Doom llI» es ofrecer un entorno tan realista que no se distingan los elementos interactivos de
aquellos que no lo son. Obsérvese también el proceso de difusion de luz dinamica que permite el motor grafico.

(2) Todo el entorno ofrece una ambientacion industrial. Salas plagadas de recovecos, pasillos y una alternancia continua entre
luz y sombra. Los trabajadores de la base se han convertido, por culpa de las fuerzas demoniacas, en zombies avidos de sangre.
(3) Hell Knight, uno de los personajes de mas pavoroso aspecto. Se convierte en uno de los enemigos mas peligrosos, y
estéa considerado como un candidato perfecto para convertirse en enemigo de final de fase.
(4) Arch-Vile, relamiéndose ante unos apetitosos restos humanos. Una imagen representativa del fascinante trabajo realizado
en la gestién de la iluminacién y las sombras. Los restos de sangre sobre paredes, suelos y objetos, aparecen en tiempo real.

(5) Un ejemplo del realismo en el universo de «Doom lll». La estructura que aparece tras el ventanal es un edificio creado
totalmente en 3D por Tim Willits, disefador jefe de id, en proporcion y escala al resto de los escenarios y personajes..

(6) Uno de los enemigos méas comunes, y de menor nivel de inteligencia, es el zombie obeso. Sin embargo, hasta el méas torpe
enemigo en «Doom lll» es una amenaza a tener en consideracion. Algo mas inteligentes son sus “hermanos”, resultantes de la
mutacion de los técnicos de mantenimiento (7).
(8) Pinky a punto de entrar en accién. En el modelo se aprecia el realismo que aporta el uso de texturas de relieve (bump).

de id Software ha permitido
que el realismo en un juego
alcance cotas nunca vistas,
siquiera imaginadas.

LA TECNOLOGIA

odo lo que se
habia venido
comentando
sobre la tecno-
logia que «Do-
om III» utiliza
como base habia sido poco
menos que increible hasta
que se vi6 el juego en ac-
cion. Los rumores decian
que Carmack, en los dos l-

timos afos, habia venido
arremetiendo contra los fa-
bricantes de hardware ya
que, en su opinion, estaban
intentando avanzar en la di-
reccion equivocada (mas
poligonos), cuando lo que
importaba era conseguir
mejores efectos especiales.
El tiempo parece que ha da-
do la razén a su teoria, su-
poniendo que los rumores
fueran correctos. El caso es
que la tecnologia base del
Jjuego esta pensada para un
disefio muy concreto de jue-
go, aunque sin duda en

Primera
impresion

A Que id haya vuelto al
esquema de accién
para un solo jugador.

A El realismo brutal que
se respira en cada
escena del juego.

A Que se hayan
recuperado ideas y
personajes del titulo
original.

A La ambientacion.
Sobrecogedora,
claustrofobica... real.

A El enorme paso
adelante en tecnologia.

A Que se haya redefinido
por completo el género
en el modo de accion
individual.

@ nos gusta

v Los presumibles muy
altos requisitos.

v No hay fecha de
lanzamiento, pero el
rumor habla del verano.



LAS PUERTAS SE HAN ABIERTO

El can Cerbero ha permitido el paso de unos cuantos elegidos al primer circulo del infierno. Un
viaje que, habitualmente, se produce sin billete de vuelta, pero del que los miembros de id
Software han regresado sanos y salvos (aungue quién sabe si exactamente igual que cuando
2 entraron), y que ha permitido mostrar al resto de los mortales el horror y la abominacién
" de las fuerzas que rigen el lugar méas aborrecido del universo. Todo esto podria parecer una
‘ exageracion, de no ser porque podemos confirmar, tras haber visto el juego, que la idea
original de id, crear un titulo de accion que resultara absolutamente aterrador y capaz de hacer
gritar de miedo al jugador, se esta cumpliendo punto por punto.
Pero este infierno particular de id Software se ha venido desvelando muy poco a poco.
Primero, el pasado afio, fue la confirmacion de que el estudio habia tomado la tercera
parte de «Doom» COMO SU huevo y mas inmediato proyecto. Después, la
presentacion en sociedad de la tecnologia del juego mostrada, curiosamente,
sobre hardware de Apple. Mas tarde, las primeras imagenes. Finalmente,
en la Ultima edicion del E3, el juego real. Y ahora, la mas nueva version e
informacion sobre el desarrollo, del que podéis encontrar un rapido

resumen en estas paginas.

La creacion del demonio “Pinky”, es un ejemplo practico de como se han dise-
fiado todos los personajes y modelos 3D en «Doom lll». Los modelos originales
en 3D se disefian con herramientas tan conocidas como «Maya», de
Alias/Wavefront. El punto de partida son modelos en alta poligonacioén (1),
a veces con tanto detalle como los personajes creados para peliculas de anima-
cion como “Shrek” o “Final Fantasy”, segun afirma el animador Fred Nilsson.
El siguiente paso es trasladar ese modelo original al motor del juego, lo que im-
plica una reduccién del niimero de poligonos (2). El color marcado en la
malla es lo que en id llaman el “mapa local” del modelo, que el motor grafico usa

Y entre todo esto, algunas sorpresas, como la recuperacion de algunos
de los personajes de la historia original. Aunque, €so Si, con un nuevo
y terrorifico aspecto, inimaginable en un juego de accidn, por o
real, hasta hoy mismo. Hellknight (1) e Imp (2), son dos de los
enemigos que cumplen esta premisa. Otros, como Arch-Vile
(3), son la primera vez que se muestran al publico.

como referencia de la interaccion de las fuentes de luz con su superficie.

El modelo, con exactamente el mismo detalle que aparece en el juego, se repre-
senta en esta imagen (3), sin ningin tipo de textura. Es gracias al motor de
«Doom lll» que el paso del original al modelo que aparece en el juego simula a la
perfeccion un nimero mucho mayor de poligonos del que se gestiona.

El siguiente paso es afadir mas detalle mediante el uso de efectos de relieve
(bump mapping), lo que anade realismo a todo el personaje (4)
Finalmente, se suman todos los elementos: mapa local, relieve, mapas de refle-
Xion de luz y mapas de difusion de color. El resultado es sorprendente (5).
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ASi SE HA CREADO EL MUNDO

El editor de «xDoom IlI» demuestra una vez mas que la creacion de herramientas
propias para conseguir buenos resultados es un paso imprescindible para lograr la
maxima perfeccioén en cualquier juego.

Las imagenes que se pueden contemplar son
ejemplos de cémo funciona el editor de «Do-
om llI», y del nivel de calidad que se alcanza

con la integracion, en una sola herramienta que
trabaja en tiempo real, de todos los efectos vi-
suales que el motor grafico puede gestionar. Esta
herramienta se ha venido mejorando y depuran-
do a medida que el proyecto progresaba en su
desarrollo. El uso de iluminacion dinamica, re-
flejos, sombras, deformaciones, etc. se puede
contemplar en una pequefia ventana de “pre-
view”, en la parte superior izquierda, observando
resultados a medida que se integran elementos.
Este editor, es algo que esta confirmado, aparecera incluido en la versioén final del juego. Se
acompafiara de otras herramientas complementarias, lo que permitira a los fanaticos de la crea-
cion de niveles y “mods”, construir a sus anchas su propio infierno, al menos tan realista como

i e o o ks o S o
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el que id Software ha preparado con «Doom lil».

el futuro redundara en be-
neficio de otros géneros y
estilos de juego muy dife-
rentes. Sea como fuere,
«Doom III» esta planteado,
segun afirma Tim Willits, di-
sefiador jefe de id Software,
como una experiencia in-
mersiva y terrorifica. Para
ello, nada mejor que pensar
en escenarios creados para
ser claustrofébicos, dota-
dos de un juego de luces y
sombras no sélo real, sino
hecho para desconcertar y
aturdir al jugador, y mez-
clarlo todo con un argu-
mento digno de pelicula.

TEN MIEDO...
1 motor grafico
de «Doom III»
esta pensado
para permitir a
los disefiadores
explotar sin li-
mites su imaginacion, por
vez primera en un videojue-
go. No sélo se trata de hacer
que algo parezca real, sino
que lo sea. Este motor in-
tenta que el jugador no sea
capaz de discernir elemen-
tos interactivos de otros que
no lo son. En la practica, ca-
da elemento en «Doom III»,
esta tratado como una enti-
dad unica que se vea afecta-
da por muiltiples detalles fi-
sicos (peso, geometria,
luz...), lo que incluye a los

mismos personajes y ene-
migos que pueblan el pecu-
liar universo del juego.

La ambientacion creada in-
tenta, y logra, hacer que el
jugador piense que esta in-
merso en un mundo vivo y
donde todo es posible. Asi,
su disefio también combina
momentos de frenética ac-
cion, con otros de tensa ex-
ploracion, en los que nunca
se sabe por donde va a “sal-
tar la liebre”.

Otro gran avance de «Doom
III» es que logra integrar a la
perfeccién secuencias cine-
maticas, basadas en el pro-
pio motor, con el tiempo re-
al. Aunque en ocasiones
queda muy claro cuando
una secuencia se basa en un
“script”, en las mas el juga-

acciones. El caso es que
tras perseguir a un demonio
por un largo pasillo, éste de-
saparecio, tras doblar una
esquina, sin dejar rastro. A
los pocos pasos nos asoma-
mos a un ventanal que daba
auna habitacién, para com-
probar si se habia refugiado
en su interior, s6lo para dar-
nos cuenta de que, reflejado
en el cristal, veiamos como
el demonio surgia desde el
fondo de un pasillo perpen-
dicular, a nuestras espaldas,
y se dirigia hacia nuestro
personaje a toda velocidad.
«Doom III», segin Willits,
quiere hacernos pasar mie-
do, pero sobre todo hacer-
nos experimentar sensacio-
nes y sentimientos
encontrados.

EN APARIENCIA, QUE DA VIDA A
«DOOM lll» SE HA PUESTO EN
PRACTICA DE UN MODO TAN
REALISTA COMO INCREIBLE

dor es incapaz de apreciar
ese cambio. Algunas esce-
nas son memorables, y hoy
mismo ni nosotros somos
capaces de decir si se trata-
ba de algo predefinido o re-
almente ocurrié6 como con-
secuencia de nuestras

A potenciar este aspecto
tan poco usual en un video-
juego pretende contribuir el
uso de un sistema de sonido
como nunca se ha experi-
mentado hasta la fecha.

Aquellos aficionados al so-
nido multicanal sabran »»
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ASI SE HA DADO VIDA

La creacion de personajes tan reales como los
que aparecen en «Doom lll», sorprende doble-
mente porque en el proceso de animacion de
los mismos sélo se hayan utilizado métodos
de animacion tradicional, cuadro a cuadro.

Aungue no se descarta que, para algunos personajes
humanos, se pueda integrar alguna animacion basa-
da en captura de movimientos, el actual sistema se
basa en la potencia que brinda «Maya» en conjunto
con el motor 3D del juego.

Este nivel de realismo es también posible gracias a
dos factores mas.Cada modelo funciona en base a un
sistema interno de “esqueleto”, que permite una de-
formacion de las mallas, seguin el movimiento, sim-
plemente perfecta. Por otro lado, se han creado mul-
tiples animaciones para cada tipo de movimiento, lo
que permite que no siempre se represente exacta-
mente el personaje del mismo modo, cada vez que
efectlla una accion, aunque sea reiterada.
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la importancia que éste tie-
ne en, por ejemplo, una peli-
cula. Y muchos titulos habi-
an conseguido, hasta ahora,
recrear un sonido surround
bastante espectacular.

Sin embargo, «Doom III»
sera como estar dentro de
esa pelicula, con seis cana-
les de sonido reales.

SIENTE,
ESCUCHA...

raeme Devi-
ne, progra-
mador de id,
intenta mos-
trarse lo mas
claro posible
en este sentido. Afirma que
«Doom III» ajusta a la per-
feccién parametros fisicos
reales de sonido en el entor-
no que reproduce en panta-
1la. El juego ofrecera mayor
reverberaciéon en grandes
espacios. Si una columna,
por ejemplo, obstruye la
fuente sonora, lo que el ju-
gador escucha son los ecos
de las ondas “rebotando”
sobre los objetos fisicos.
Hasta la fecha, ningiin juego
ha conseguido llegar a ese
nivel de discriminacién ni
sutileza sonora, si bien es
cierto que existen grandes
ejemplos de un disefio de
sonido espectacular en
otros juegos de accién.

Sea como fuere, el apartado
del audio es importantisimo
en «Doom III» pues, en mul-
tiples ocasiones, es el indi-
cativo para saber por donde
nos movemos. El uso de las
sombras es espeluznante en
el juego, y el complemento
sonoro no s6lo es fascinan-

ASIi SE HA PLANIFICADO

Todo el juego ha sido eshozado sobre papel, antes de entrar en el desarrollo propiamente
dicho. Los personajes que aparecen en «Doom lll» encuentran, casi por vez primera en un jue-
20, un reflejo exacto sobre el motor grafico y la accion en tiempo real. Pero llama la
atencion la planificacion, como en una pelicula, en una serie de complejos “storyboards”.
Cada secuencia aparece reflejada previamente en una serie de ilustraciones gracias a
las cuales se ha tenido claro desde el primer momento cémo iba a ser «Doom Ili».

Los resultados que se estan obteniendo son, sencillamente, increibles.

MARI

CONVERTIDO EN

SE HA
LA BASE

IMPRESCINDIBLE DEL PROCESO
DE CREACION. EL MOTOR
GRAFICO ES TODA UNA

REVOLUCION DE

te en si, sino que inevitable-
mente ha de ir unido con el
apartado grafico.

Se ha hablado también mu-
cho del hecho de si id Soft-
ware ha venido usando tal o
cual tarjeta 3D en sus de-
mostraciones de «Doom
III», de si una es mejor que
otra, de si el juego esta opti-
mizado para tal o cual siste-
ma... Tim Willits nos ha des-
pejado todas las dudas al
respecto, sin mojarse, eso
si, sobre el particular de los
requisitos minimos.

El caso es que id ha utiliza-
do, indistintamente, GeFor-
ce 4 y Radeon 9700 en sus
demos, pero juran y perju-
ran que «Doom III» sera ca-
paz de funcionar decente-
mente en todo hardware
que soporte T&L.

Habra que rebajar detalle
grafico y sacrificar resolu-
cion, pero el hecho es que la
promesa es clara y firme.
El juego no dara proble-
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mas en este sentido, aunque
llegara a la mayor perfec-
cién con lo mas potente que
hoy dia esta disponible.
En id también aseguran, y
probablemente no les falte
razon, que cuando «Doom
III» vea la luz, este hardwa-
re habra abaratado sensi-
blemente su coste, momen-
to que resultara perfecto
para actualizar el equipo.
Y todo esto, ;para qué? Para
lograr el juego maés aterra-
dor, real, inmersivo y absor-
bente jamas visto en el gé-
nero de la acciéon 3D.
A medio camino de la bro-
ma, Willits nos cuenta que
un sacerdote nos podra de-
cir cémo cree que es el In-
fierno, pero sélo id Softwa-
re y «Doom III» nos lo
mostraran de verdad. &
F.D.L.
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comunida

del anilio

Vive la leyenda

Crear una adaptacion fiel de una de las obras literarias mas
complejas y relevantes del siglo XX, es una apuesta que no
todo equipo de desarrollo tiene el valor de afrontar. Surreal
lo ha hecho, y su trabajo desde luego merece la pena.

Primera

impresion

A Que se hayan incluido
todos los pasajes del
libro.

A Controlar a todos los
personajes de la
compaiiia.

A Que el apartado grafico
nos sumerjaen la
aventura.

A El sencillo control de
los personajes.

A |a aparente enorme

@ nos gusta

¥ La facilidad con que se

V La inexistencia de
algunos movimientos
bésicos.

V Las cargas entre las
distintas zonas del
mapa.

PRIMERA IMPRESION:

Muy prometedor,
con toda la magia
de Tolkien

@ BUENO (§REGULAR IMALO

longitud de la aventura.

muere durante el juego.

ersionar la

obrade J.R.R.

Tolkien, sea

cual sea el

formato al
que vaya dirigido, es un
arma de doble filo para
quien osa afrontar dicho
reto. Aun siendo cierto que
la obra ofrece un sinfin de
elementos casi magicos que
explotar, no lo es menos
que todo trabajo basado en
ella es escrutado por sus se-
guidores como si con ello se
estuviese perpetrando al-
gun tipo de sacrilegio. De
ahi que los programadores
de Surreal, —conocidos por
desarrollar «Drakan» para
PC y PS2— hayan asumido
un riesgo importante al
comprometerse a desarro-
llar una version fiel a los
textos originales de la pri-
mera de las tres obras que
componen la trilogia de “El
Sefior de los Anillos”, esto
es, “La Comunidad del Ani-
1lo”. La apuesta les ha salido
claramente ganadora, pues-
to que tras un primer con-
tacto con su nuevo trabajo,
las sensaciones son real-
mente buenas, y lo que es
mas importante, parece
contar con la capacidad
que a todo juego basado
en la obra Tolkien se le
ha de pedir: sumergir al
jugador en el maravilloso
mundo de los Hobbits, El-

fos, magos, guerreros y Or-
cos que durante tantos anos
nos han hecho sofiar.

El viejo bosque

El juego reproduce paso a
paso los sucesos relatados
en “La Comunidad del Ani-
llo”, desde el momento en
que Frodo recibe el anillo
de manos de Gandalf el
mago, hasta que la
comunidad se des-
hace ala orilla del
Gran Rio, justo
después de la
batalla contra
los Orcos. Por
tanto, la fideli-
dad con res-
pecto a la his-
toria original es
muy elevada,
mas aun cuando

sus programadores
es de no haber dejado
en el tintero ninguno de

los elementos que con-

- : Sabias que...
:)3“# ¢
"5 - Sehan recreado todos

los pasajes del libro,

. -algo que no se ha
conseguido en las adaptaciones
cinematograficas de la obra?

d /™

A A ]

forman la historia,
en especial aque-
, 1los que los se-
guidores de la
; trilogia  califican
como verdaderamente im-
portantes dentro de la pro-
pia trama.
Quizas uno de esos momen-
tos magicos se vive en el Vie-
jo Bosque, donde los cuatro
Hobbits son rescatados por
Tom Bombadil tras perder-
se en él. Un pasaje de la his-
toria que se ha omitido repe-
tidamente en todas las ver-
siones animadas que hasta
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ahora se han hecho del li-
bro, y cuya omision deja sin
justificar el modo en que los
Hobbits consiguen méas ade-
lante el arma con la cual
acaban con el Rey.

Una gran aventura

El género elegido para dar
vida a Frodo y compaiiia
(nunca mejor dicho) ha
sido, como no podia ser de
otra forma, el de la aventu-
ra, aunque como suele ser
habitual en estos tiempos,
bajo laimposicion de un en-
torno 3D que en ocasiones

limita el crecimiento de una
aventura, de dimensiones
insondables, como “La Co-
munidad del Anillo”. Y es
que pese a contar con un
apartado grafico muy traba-
jado, no ha quedado mas re-
medio que acotar los distin-
tos escenarios en pequenas
zonas comunicadas por sen-
deros y por las inevitables
pantallas de carga. Seria
maravilloso poder disfrutar
con total libertad del mun-
do creado por Tolkien, sin
limites ni caminos preesta-
blecidos, pero hay que » »

M La variedad de enemigos
que Frodo encuentra
durante el juego es

enorme.
> > AT
\S" “",.r . . : » ;
. t
L,
“"v
gl

M Los Trolls son uno de
los enemigos mas
complicados.

M El enfrentamiento de Gandalf® :
con el demonio de Moria €s uno e i
de los puntos méas
espectaculares del juego.

B «Zanzarah», una aventura basada
en el libro “"Hadas Buenas, Hadas
Malas” del creador de Cristal Oscuro.

H En «Giants» controlamos a tres
personajes, con armas, habilidades
y puntos débiles distintos.
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LA COMPLEJIDAD DE LA
OBRA DE TOLKIEN HA SIDO
PERFECTAMENTE PLASMADA
EN LA VERSION PARA PC

ser realistas: técnicamente
es muy complicado, por no
decir imposible (habra que
ver experimentos como
«Star Wars Galaxies»), y lo
que es alin mas importante,
conseguir que una aventura
asi resultase jugable, seria
obra de un auténtico genio.
Eso si, cuando se habla de
aventura se esta hablando
de recorrer amplios espa-
cios, recoger y utilizar obje-
tos y, quiza lo mas impor-
tante, hablar largo y tendido
con los demas personajes
del juego. Sélo asi es posi-
ble ir marcando los objeti-
vos que se deben ejecutar, y
que por lo general vendran
condicionados por la co-
rrecta consecucion de otros
cometidos previos.

Volviendo al apartado grafi-
co, tanto los lugares en los
que se desarrolla la aventu-
ra como los personajes que
habitan sus mundos, hacen
gala de una apariencia real-

mente buena. Todo depende
de la maquina en que se eje-
cute, como es obvio, pero
gracias a ellos se consigue
una ambientacién muy pare-
cida a la que cabria esperar
de una aventura asi.

Llama la atencién la forma
en que se representan los lu-
gares mas oscuros, presidi-
dos siempre por una precio-
sa luna que lo ilumina todo.
Es seguro que alos seguido-
res de Tolkien les resultara
muy cercana la ambienta-
cion que se le ha dado a
cada uno de los parajes en
que se desarrolla este pri-
mer capitulo de la saga.

Los personajes

El juego comienza bajo el
control de Frodo, auténtico
protagonista de la aventura,
pero segun ésta avanza, se
unen nuevos miembros a la
compaiiia, cuyas habilidades
ayudaran al grupo a conse-
guir los objetivos estableci-

De mision en mision

DENTRO DE CADA NIVEL, Frodo y compahia de-
beran llevar a cabo una serie de misiones concre-
tas. Todas ellas son de obligado cumplimiento si se
desea finalizar la aventura con éxito, pero en cam-
bio si es alterable el orden en que estas misiones

deben ser ejecutadas.

De hecho, no es conveniente centrarse en uno sélo
de los objetivos que se proponen, si no tratar de
abarcar el mayor nimero posible de estos.

NUEVAS MISIONES se iran aiadiendo conforme
se hable con los demas personajes del juego o al
realizar determinadas acciones. No hay que deses-
perarse si, al cabo de cierto tiempo, las tareas pen-
dientes superan la docena. Algunas de ellas, inclu-
s0, no podran ser completadas hasta alcanzar el fi-

nal de la aventura.

M Pese a la aparente
crueldad de la imagen, el

juego es apto para todas las

edades.

Aunque solo se puede
trolar a un personaje, el «
esto de la compania ayudara

M El comienzo, en La

Comarca, es la parte
mas relajada de f dala

aventura.

y

cSabias que...

Vivendi Universal
Games firmo con

Tolkien Enterprises la
Ilcenua para realizar todas las
adaptaciones basadas en los
textos de la trilogia?

dos. De hecho, parte de la va-
riedad del juego esta en la
posibilidad de controlar a va-
rios personajes distintos,
desde Frodo el Hobbit a Gan-
dalf el mago, pasando por
Aragorn el guerrero o Le-
gotas el elfo. En todo caso,
tan soélo hay que controlar
un personaje a la vez en
cadanivel, por lo que no hay
que devanarse los sesos in-
tentando averiguar qué per-
sonaje es el mas apropiado
para ésta o aquella tarea.

El control de los personajes,
a falta de algunos e impor-
tantes retoques (en la ver-
si6n que hemos jugado se
ve que todavia quedan algu-
nos aspectos del juego por

optimizar), es sencillo, sin
demasiadas teclas de con-
trol, aunque ello limita con-
siderablemente las acciones
a realizar con cada uno de
los personajes. Por ejemplo,
se echa en falta la posibili-
dad de escalar o de alcanzar
pequeiios desniveles. Son
detalles que habrian poten-
ciado notablemente las po-
sibilidades de exploracién
en cada uno de los niveles.
Y es que a veces resulta
frustrante toparse con una
valla que apenas alcanza las
rodillas (que en un Hobbit
no son nada) y que resulta
ser tan infranqueable como
un muro de ladrillo de tres
metros de altura.

La leyenda en tu PC
Hacia mucho tiempo que no
disfrutdbamos de “El Sefior
de los Anillos” en un juego
para ordenador. Todavia re-
cordamos aquellas aventu-
ras conversacionales de
hace casi veinte afos en las
que la imaginacion debia
ponerla el jugador, tarea que
hoy en dia se delega algo
mas en la capacidad grafica
de las actuales aceleradoras
3D. A pesar de ello, «La Co-
munidad del Anillo» prome-
te hacer sentir las sensacio-
nes que la propia novela
transmite. Si no en su pleni-
tud, puesto que la novela es
insuperable, si hasta el pun-
to de dignificar la obra en la
que se basa.

J.C.S.

»En preparacion:
PC,PS2, XBOX
»Estudios/Compaiiia:
SURREAL / VIVENDI
UNIVERSAL PUB.

» Género:
AVENTURA
»Localizacion:

Si (Textos y Voces)
»Fecha de lanzamiento:
NOVIEMBRE 2002
»Pagina web:
www.lotr.com
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CombatFli g
Simulator3 |

Ahora es personal

Tras una larga espera ya tenemos a uno de los pesos
pesados para este afio de los simuladores de combate, y os
aseguramos que esta tercera entrega de la saga no tiene
desperdicio ni en belleza estética ni en jugabilidad.

Primera

impresion

A La gran cantidad de
aviones incluidos

A Los efectos de sonido
son impresionantes

A La campaiia dinamica
promete muy buenos
momentos

A La nueva interfaz es
mucho mas intuitiva y
clara.

A El modo multijugador
es completo y
apasionante.

@ nos gusta

¥ Una sola campana

¥ Los modelos de dafios
no tienen buena pinta
por ahora.

V Algunas vistas
exteriores son mas
decorativas que utiles.

PRIMERA IMPRESION:
El empujon que
necesitaba el

género para

despegar otra vez.

BUENO ({REGULAR [IMALO

parece muy poca cosa.

bandonando el
teatro de ope-
raciones del
Pacifico pero
sin dejar de
lado la II guerra mundial,
Microsoft ha preparado un
sucesor para su exitoso si-
mulador de combate con
los cielos europeos por es-
cenario y la RAF, la 8 Fuer-
za Aérea y la Luftwaffe por
protagonistas. Ambientado
en los ultimos afios de la
contienda mundial, este pro-
grama propone al jugador
convertirse por un momen-
to en un piloto de caza, de
ataque al suelo o en un tripu-
lante de bombardero, recre-
ando hasta el mas minimo
detalle. Graficos espectacu-
lares con mas de 34 aviones
(incluyendo los primeros
reactores operativos), efec-
tos sonoros hiperrealistas y
una meritoria labor de do-
cumentacion histérica son
los pilares sobre los que se
edifica un producto muy
prometedor.

Novedades

Muchas son las novedades
recogidas en «Combat
Flight Simulator 3» pero
los buenos resultados lo-
grados con su antecesor
han marcado el camino
aseguir y, en lineas gene-
rales, se puede hablar de
cierto continuismo en el

F p—

—

equipo de programacion.
De lo mas destacable en la
primera impresion es el
nuevo asistente de instala-
cion, que incluye una aplica-
cién llamada “CFS3config”
que, funcionando en segun-
do plano se encarga de re-
conocer latarjetade
video instalada en el
sistema y confi-
gurar el jue-
go con lare-
solucién
mas apro-
piada para
que “corra” a
su velocidad
justa.

Salta a la vista
también que se
ha mejorado
mucho el aparta-
do grafico aprove-
chando el motor
del «Flight Simulator
2002». Esto se ha tradu-
cido en unos modelos 3D
de los aviones mucho mas

= —

creibles asi
como en unas cabi-
nas virtuales practica-
mente idénticas a las rea-
les. Mencién especial mere-
cen las texturas y los
efectos de luz que no dejan
de sorprender por su belle-
za. Atencién a las partes
moviles de los aviones por-
que se ha echado el resto
con ellas, como ejemplo
nada mejor que fijarse en la
posibilidad de abrir la cu-
bierta de la cabina para vo-
lar con el aire azotando el
rostro del piloto...

cSabias que...

Ia_ amt_)ientacic’)n
historica es tan

: completa que afecta
mpluso a los uniformes de los
pilotos seglin su pais?
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=~ _~1 Se han'incluido’en la simulacion - s
-~ —“aviones experimentales y algunos. - . .-
“de los-primeros reactores - y e
operacionales. 4% -
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iVuela bajo!

Sin embargo donde més se
nota el trabajo grafico es en
la generacién del terreno.
Herencia asimismo de su
version civil, este simulador
procesa el suelo europeo
con precision logrando que
resoluciones exactas con
margenes de 120 m. donde
se reconocen facilmente
edificios, monumentos rea-
les, postes de teléfono, ar-
boles, etc... Os podemos ga-
rantizar, que nunca antes un
vuelo rasante habia resulta-
do tan entretenido.

El sonido no le va a la zaga
al apartado grafico y pre-
senta unos efectos claros y
rotundos que recogen desde
los propios disparos a los
ruidos de los motores e in-
cluso los crujidos de las es-
tructuras de los aviones al
realizar maniobras. Una de-
licia en definitiva que nadie
debe perderse.

Puliendo defectos

Es importante indicar ahora
que si bien la beta utilizada
para realizar esta preview
es la oficial de Micro- » »

"W Elaspecto grafico del |

| .juego es;como se

. aprecia en la imagen,
-impresionante.

1 et e
BEn los aviones con
artilleros defensivos se ~
puede tomar facilmente
cualquier posicion.

=)

M «II-2 Sturmovik» también hace

gala de un entorno grafico
impresionante.

H «Combat Flight Simulator 2»
comparte con su continuacion
muchos elementos de la interfaz.

Micromania
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EL JUEGO INCLUYE ALGUNOS
ELEMENTOS DEL ROL PARA DAR
MAS CONSISTENCIA A LAS

CAMPANAS

soft y cuenta con todos los
elementos necesarios para
ser usada en este cometido,
aun no es una version final y
por tanto presenta varias
opciones sin finalizar com-
pletamente. Obviamente
también presenta proble-
mas de estabilidad y otros
defectos menores que he-
mos pasado por alto. Esta
versién debe ser tratada
mas como escaparate de in-
tenciones que como demos-
traciéon de defectos y en
esta filosofia se ha tratado
todo el producto.

Dicho esto, los modelos de
vuelo (atenor de lo visto en
labeta de evaluacion) resul-
tan algo planos pero es casi
seguro que en la version fi-
nal seran retocados profun-
damente asi como también
tendra que ser revisada la
Unica campana dindmica
que se incluye en los dos
discos del juego. El aspecto
de esta ultima resulta muy

Cabinas de cine

prometedor, aunque no ha
sido posible testearla toda-
via por no hallarse comple-
tamente operativa. Eso si,
ya se adivina que los ele-
mentos de rol, tan anuncia-
dos en meses anteriores y
motivo de todo tipo de polé-
micas, van a ser determi-
nantes. Que nadie se asuste
porque no se pretende con-
vertir este juego en un «Bal-
dur’s Gate II» alomos de un
Spitfire. Es algo més sutil y
a priori muy interesante.

Pilotos roleros

Donde mas se van a notar
estos toques “roleros” es en
las campanas en las que al
crear nuestro piloto ya se
tiene que empezar a repartir
una serie de puntos entre
tres parametros: vida, vision
y resistencia a las fuerzas G.
De cémo se configuran los
pilotos dependen las reac-
ciones de estos en combate
sobre todo si se tiene activa-

TODAS LAS COMPANIAS parecen poner un espe-
cial cuidado, no solamente en el exterior sino tam-
bién en el interior de los aviones. Consecuencia de
esta politica son las excepcionales cabinas virtua-
les disfrutadas en «Flight Simulator 2002», «IL-2
Sturmovik» y, como se puede comprobar en la ima-
gen, en «<Combat Flight Simulator 3».

EL ASPECTO DE LAS CABINAS se ha cuidado has-
ta el mas minimo detalle en cuanto a realismo, mo-
vilidad y funcionalidad de todos los indicadores.
Las palancas de control, los pedales y los relojes
responden inmediatamente a los movimientos del
joystick como si de un avién real se tratara ade-
mas de estar situados en la posicion correcta del

avion real.

BEl juego permite

? mISIOI'IeS

taque-al

suelo, bombardeoy

caza.

cSabias que...

k> Se han incluido en el
2 juego prototipos
experimentales de

awones gue no llegaron a
participar en la guerra por
escasas semanas?

dos los efectos fisicos de las
G. No va a ser lo mismo re-
cibir una rafaga de disparos
en un piloto con 29 puntos
de vida que sobre otro con
60. El primero puede que se
despida de su existencia
mientras que el segundo to-
davia sea capaz de apretar
las tuercas a su adversario.

Habra gente que piense que
todo esto estda muy bien
pero que no era para tanto.
iGrave equivocacién! A
base de ganar medallas y
derribar aviones enemigos,
los pilotos consiguen pun-
tos de prestigio que, ademas
de afectarles personalmen-
te en los parametros antes
indicados, son imprescindi-

bles para desplazar escua-
drones dentro de la linea del
frente, iniciar ofensivas y
ataques aislados, adquirir
aviones mas modernos para
los grupos de combate e in-
cluso para que nuestro pilo-
to mejore su montura.

La oferta de «Combat Flight
Simulator 3» no acaba aqui.
Misiones independientes
histéricas o de entrena-
miento, posibilidad de per-
sonalizar el avién con em-
blemas, bombarderos dis-
ponibles para tomar el
puesto del artillero que se
desee e incluso el del propio
responsable de soltar las
bombas y para rematar una
opcién denominada “What

if” que propone enfrenta-
mientos hipotéticos entre
reactores alemanes, ameri-
canos y britanicos.

JY opciones
multijugador?
Pues también hay de eso en
el nuevo «Combat Flight Si-
mulator». Misiones de Dog-
fight individuales y en equi-
po, misiones de combate
cooperativas y competiti-
vas... Y ademas “CFS Game-
Match”, un lugar de encuen-
tro donde los aficionados
podran compartir multitudi-
narias partidas.
Se nos estd haciendo la
boca agua sélo de pensar en
lo que nos espera. .

R.L.

|
»En preparacion:
PC

» Estudios/Compaiiia:
GAMESTUDIOS
/MICROSOFT

»Género: |
SIMULACION DE VUELO
»Localizacion:

SIN CONFIRMAR
»Fecha de lanzamiento:
NOVIEMBRE

»Pagina web:
www.microsoft.com/
games/combatfs3/
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Shade.: Wrath
of Angels

Ora et labora

El terror y la accion se dan la mano en este juego en el que,
recurriendo a los elementos clasicos del género, los
milagros, los templos y las sotanas comparten
protagonismo con los rifles, los espectros y los soldados.

Primera
impresion

A La sensacion de terror
esta realmente
conseguida.

A El original
planteamiento del
argumento.

A La gran abundancia de
niveles.

A La ambientacion es
simplemente
sobrecogedora.

A La prometedora calidad
del motor grafico.

¥ La IA todavia no
responde muy bien.

v Puede que los
requisitos sean
bastante elevados.

v El argumento de varios
capitulos esta por
concretar.

PRIMERA IMPRESION:
Un prometedor

titulo que nos hara
encogernos de

miedo.

D5UENo (jREGULAR [IMALO

1 dltimo de los es-
tudios surgidos
del Este de Euro-
pa es Black Ele-
ment, un grupo
desconocido pero que cuen-
ta con el respaldo nada me-
nos que de Bohemia Inte-
ractive, los responsables de
«Operation Flashpoint». El
juego que estan desarrollan-
do, «Shade: Wrath of An-
gels», es una aventura de te-
rror y acciéon 3D o, como se
ha dado en definir oficiosa-
mente, un “survival horror”,
y aunque es cierto que toda-
via se encuentra en una fase
bastante temprana de su de-
sarrollo apunta ya algunas
cualidades muy intere-
santes, en especial en todo
lo referente a su sobrecoge-
dora ambientacion.

Al servicio de su
santidad

En «Shade» nuestro papel
es el de un enviado especial
de la Iglesia cuya mision es
desplazarse alos lugares en
los que se ha informado de
posibles milagros para in-
vestigar su veracidad. Pues-
to que la linea que separa lo
divino de lo diabdlico es
bastante fina y dado que
los tratos con lo oculto
son con frecuencia peli-
grosos nuestro héroe do-
mina el manejo de un am-
plio repertorio de armas,

! m‘i“- i _1.'
terror como “Return of the Living
Dead"” o “Evil Dead"?

desde la navaja o la espada
hasta un lanzallamas o un
lanzagranadas. Esta habili-
dad le sera por supuesto
bastante ttil porque en el
desarrollo de sus investiga-
ciones tendra que enfrentar-
se a todo tipo de enemigos,
como soldados, terroristas
o sacerdotes, pero también
a ghouls, zombis, esque-
letos o goblins; la lista
es larga y muy in-
quietante.

En total la aventu-
ra esta divida en
cinco capitulos,
cada uno de los
cuales gira alre-
dedor de una in-
vestigacion dife-
rente. El primero,
por ejemplo, co-
mienza cuando
acudimos a un pe-
queno pueblo centro-
europeo para investigar
una supuesta resurreccion.
Estos capitulos, a su vez se

s NS
L

dividen en submi-
siones para un total
de 50 niveles en todo el
juego, ambientados en loca-
lizaciones tan dispares como
una base militar subterra-
nea, un monasterio en rui-
nas, los talleres de unos al-
quimistas, un campo de con-
centracion o unas cuevas.

El sistema de juego es bas-
tante similar al de otros titu-
los del mismo tipo, con una
vista en tercera persona
dentro de un entorno total-
mente tridimensional, aun-
que dependiendo de la si-

*‘ 'ﬂ' ;Sabias que...

los disenadores se han
inspirado en peliculas
clasicas del género del
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B «Mafia» es otro juego de accion
3D con un argumento muy

M La ultima entrega de la serie
«Alone in the Dark» también
combina la accién con el suspense.

H Una correcta ambientacion
es imprescindible en un juego
' tende causar miedo

B Para avanzares
necesario usar el in

(,. sobrevivir.

LA

[

el
-
]
s
==
‘g:
£|
7

sl

il

L &

las armas son sélo para

e <¥Shade»
estan ambientados en las

localizaciones mas
variadas.

tuacién y del arma seleccio-
nada podremos alternar con
una vista subjetiva.

Pero, sin duda, de todo lo
visto la caracteristica que
mas llama la atencién en el
juego es su ambientacién,
imprescindible en un titulo
de este tipo y que se susten-
ta en un motor grafico 3D
francamente prometedor.
Es cierto que a «Shade» le
quedan al menos otros seis
meses de desarrollo y que,
por lo tanto, hay aspectos
como la [A que todavia se
encuentran en un estado

embrionario, pero si hemos
de juzgar por el trabajo que
hemos visto, podemos ser
bastante optimistas.
D.L.F/J.PV.

|
»En preparacion:
PC

» Estudios/Compaiiia:
BLACK ELEMENT/
BOHEMIA INTERACTIVE
»Género:
ACCION/AVENTURA
»Localizacion:

SIN CONFIRMAR
»Fecha de lanzamiento:
ABRIL/MAYO 2003
»Pagina web:
www.shade-game.com/

Micromania | 47




Warrior Kings:
Battles "

Ganas de revancha

La libertad de accion y la profundidad de su planteamiento
tactico son las principales caracteristicas de este juego de !
estrategia en tiempo real que promete resultar al menos tan '

novedoso como lo fue la primera entrega de la serie.

Primera
impresion

A La libertad de accion en
la campana individual.

A Los dos nuevos modos
de juego.

A La complejidad de la
inteligencia artificial.

A El editor de mapas
incluido.

v Que, de momento, no
se hayan corregido los
problemas de control.

v Los modelos de las
unidades podrian tener
mas detalle.

¥ Una sola campana
puede resultar algo
escasa.

v La ausencia de mejoras
mas significativas en el
motor grafico de la

serie.

PRIMERA IMPRESION:
Una interesante

oferta para los que
buscan un juego de
estrategia diferente.

fi

D5UENo (jREGULAR [IMALO

a aparicion del
«Warrior Kings»
original fue muy
bien acogida por
introducir un so-
plo de aire fresco en uno de
los géneros mas explotados
de los ultimos tiempos, el de
la estrategia en tiempo real.
«Warrior King: Battles», su
continuacion, sigue la mis-
ma linea y, partiendo de la
base establecida para el pri-
mer juego, aporta también
una buena dosis de ideas
bastante originales.

Ideas interesantes
Aligual que en todos los jue-
gos de su género, en «Wa-
rrior King: Battles» también
hemos de recolectar y ges-
tionar recursos para cons-
truir edificios y unidades y
luchar con éstas contra
nuestros enemigos. La prin-
cipal diferencia estriba en
que no hemos de optar en-
tre diferentes razas sino que
a partir de un comienzo co-
mun cada jugador puede
elegir su propio camino
dentro de un completo ar-
bol tecnolégico, ya sea el de
laluz, el de 1a oscuridad o el
de la tecnologia. Ademas,
el sistema de juego hace
un énfasis inusual en el
aspecto tactico, dando
muchisima importancia
a los tipos de unidades en-
frentadas (ya sean arqueros,

LN
!ﬁtﬂ' 'IJ:_.E&' .r. 'I'. r.
QEEN, Lyiin

infanteria o caballeria), al iﬁﬂpa '}'
terreno y alas formaciones, -. e {:_.' T
alahora de decidir la victo-

ria en cada combate.

Con respecto a la primera
entrega, «Warrior King:
Battles» introduce cambios
radicales en lo tocante a la
campana individual, que
pasa de seguir un argumen-
to mas o menos lineal en
el juego original, a
adoptar un caracter
mucho mas estra-
tégico. Asi, para
alcanzar nuestro
objetivo (ocu-
par la capital
imperial), aho-
rapodemos ele-
gir con total li-
bertad el orden
en el que con-
quistar los mas de
veinte territorios
enemigos que se in-
cluyen en la campana. ¢
Ademés de esta camparia se
ofrecen también dos nue-

vos modos de jue-
go, uno de escara-
muzas, en el que pode-
mos jugar partidas inmedia-
tas contra un nudmero
predeterminado de oponen-
tes, y un modo denominado
Valhalla en el que se ha su-
primido el aspecto econé-
mico y de gestiéon y en el
que los jugadores compiten
por la captura y control de
un cierto nimero de bande-
ras. Ambos modos pode-
mos jugarlos tanto contra
otras personas como contra
las mas de 60 personalida-

¢Sabias que...
| el propdsito de Black

* Cactus es desarrollar
varias entregas mas de
Ia serie a lo largo de los proximos
dos o tres anos?

48 | Micromania



- A mlosele suerra
-~ _imperiales'soh solounade =

las muchas unidades

v o

‘nuevas:. . e

M _Una'vez mas las
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B «Empire Earth» posee un sistema
de juego parecido y también utiliza
un motor grafico 3D.

B «Warcraft IlI» posee también una
gran carga fantastica, con demonios
y otras criaturas miticas.

\_ejércitos Paganos.

des diferentes que maneja la
IA del juego. Por lo que res-
pecta a la tecnologia, la ma-
yor parte de los cambios in-
troducidos tienen por obje-
to optimizar el rendimiento
del juego. Desgraciadamen-
te en las primeras versiones
que hemos examinado no
hemos apreciado ningin
cambio de importancia en
el sistema de control, el as-
pecto mas problematico del
primer juego, aunque por
supuesto es pronto para
descartar que estos proble-
mas no sean corregidos an-

| Lzls formaciones
_ tienen una gran

" importancia a la hora
decidir un combate.

»

tes de la version final. Si es
asf, estamos seguros de que
«Warrior King: Battles» dara
mucho que hablar.&»

J.P.V.

|
»En preparacion:
PC

»Estudios/Compaiiia:
BLACK CACTUS /
EMPIRE INTERACTIVE
»Género:
ESTRATEGIA
»Localizacion:

SIN CONFIRMAR
»Fecha de lanzamiento:
FEBRERO DE 2003
»Pagina web:

NO DISPONIBLE
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Delta Force:
Black Hawk DoWwn

Regreso a Somalia

Ya esta casi a punto un nuevo episodio de una de las sagas
militares mas conocidas. En esta ocasion, los comandos de
operaciones especiales estadounidenses desembarcan en
Somalia, en este juego inspirado en hechos reales.

Primera

impresion

A La calidad y belleza de
los entornos 3D.

A Las mejoras en la IA de
nuestro equipo.

A Que esté basado en
hechos reales, hunca
recreados en un
videojuego.

A Que sea tan jugable
como las anteriores
entregas de la serie.

v Los modelos de los
soldados son
demasiado artificiales.

v No podemos conducir
los distintos vehiculos.

v Apenas aporta
novedades respecto a
«Land Warrior».

v Le falta mayores dosis
de realismo y fidelidad.

PRIMERA IMPRESION:
No esta mal, parece
que se han pulido

los defectos de su
antecesor.

D5UENo (jREGULAR [IMALO

nspirado en las mi-
siones reales que tu-
vieron lugar en 1993
y llevaron a cabo sol-
dados norteameri-
canos en Mogadiscio (So-
malia), «Black Hawk
Down» presenta un juego
de accion con leves dosis de
tactica, en el que la diver-
sién prima por encima del
realismo, sin renunciar a él.
Aunque lo parezca, no es
una licencia de la pelicula
de idéntico nombre, sino un
juego inspirado en la misma
operacion. Disponemos de
réplicas exactas del arma-
mento y los vehiculos utili-
zados por los grupos de
operaciones especiales, y
podemos aplicar tacticas
sencillas durante los com-
bates, pero la mayoria de las
misiones estan pensadas
para afrontarlas desde una
perspectiva de accion direc-
ta. El modo individual inclu-
ye una campaia, que por
primera vez en la serie in-
corpora un argumento line-
al y coherente, que liga unas
misiones con otras.

Argumento lineal

La campana individual nos
involucra en diferentes
frentes y veinte misio-
nes, desde la operacién
“Restaurar la Esperanza”
protagonizada por la Déci-
ma Division de Montana,

hasta las protagonizadas
por los Task Force Rangers,
encargados de eliminar a
los hombres de confianza
de Aidid. En el primer frente
encontraremos misiones de
respaldo, escolta o protec-
cion de tropas aliadas. En el
segundo, los objetivos son
bien distintos, yendo des-
de la infiltracién en te-
rritorio enemigo has-
ta la eliminacién
de objetivos con- &
cretos. El modo
multijugador
esta mas pen-

sado para

ofrecer bata-

llas a gran es-

cala, yaseaen

red local o a
través del por-
tal Novaworld.

Mejoras
enlalA
La inteligencia artificial ha
sido completamente redise-

- ¢Sabias que...

-~ los programadores han
%=ad contado con videos del

ejercito americanoy
con el asesoramiento de
participantes en el conflicto?

» hada. El jugador es
acompanado por un
equipo de 4, 8 6 16 solda-
dos controlados por la TA.
Estos son capaces de vigilar
un determinado perimetro,
ofrecer juego de coberturay
apoyarnos en todo momen-
to. Las busqueda de rutas de
las unidades ha mejorado
notablemente respecto a
«Delta Force: Land Wa-
rrior», siendo este uno de
los aspectos mejor remoza-
dos en la continuacion.

El equipo de desarrollo ha
concentrado sus esfuerzos
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edengutilizar
icopteros para
\ desplazar.tropas, pero

H «Soldier of Fortune II» es otro
arcade realista, que incluye réplicas
fidedignas de arsenal militar.

H Los detallados escenarios
recuerdan a «Comanche 4», con el
que comparte motor grafico.

no coﬁg!_uc'rr!g_; Y

manejados por la IA.

M Los escenarios han

de fotografias reales.

en crear unos entornos de
juego interactivos y crei-
bles, que contribuyeran a
aumentar el realismo y la
inmersion de la campaiia.
El uso del motor «Coman-
che 4» (laultima entrega de
la famosa saga dedicada al
helicéptero del mismo
nombre) asegura extensos
paisajes de gran riqueza
grafica y réplicas casi per-
fectas de los diferentes
efectivos militares.

Si «Land Warrior» ya era un
buen juego de accion, las
mejoras en la jugabilidad,

/WM En todas las misiones
nos apoyan soldados |

sido disefiados a partir

hacen de «Black Hawk
Down» una estimulante
propuesta para los fans de
la accién militar. &

1.C.C.

»En preparacion:

PC

» Estudios/Compaiiia:
NOVALOGIC
»Género: ACCION
»Localizacion:

Sl (textos y manual)
»Fecha de lanzamiento:
ENERO 2003

»Pagina web:
www.novalogic.com/
games/DFBHD/
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PRAETORIANS
AVE, CESAR

LA ESTRATEGIA TE SALUDA

AS| Se esta creando el nuevo juego de Pyro Studios

Pyro esta trabajando en un nuevo proyecto que bebe de la fuente de la
estrategia con estilo “clasico”, aunque ofrece la suficiente y necesaria
capacidad de innovacion y calidad como para ser considerado uno de los
grandes juegos en 2003. Descubre como se esta haciendo «Praetorians».

oma. 2002,
anno domini.
El otrora po-
deroso Impe-
rio Romano
resurge en to-
da su gloriay su maximo es-
plendor. Las campafas de
Alesia, Egipto y Germania
se encuentran entre los pla-
nes de dominacién y expan-
sion del imperio que César
tiene entre sus proyectos
mas inmediatos.

La villa que Salustio recibi6
en propiedad, tras el paso
de Julio César por sus habi-
taciones, sirve de telon de

fondo para que los nuevos
asesores militares del empe-
rador nos pongan al tanto
de cémo se van a desarro-
llar estas campanas.

El siglo XXI ve, de nuevo,
como las legiones de Roma
cogen su pilum y marchan
camino de engrandecer al
imperio, o morir en el inten-
to. Y César te ha elegido co-
mo general de sus ejércitos.
Roma. 2002, anno domini.
Pero el imperio ha cambia-
do, ligeramente, en los ulti-
mos 2.000 afos. Su gloria
ahora se encierra en un jue-
go de ordenador. Y sus do-

minios se extenderan por tu
disco duro y, llegado el mo-
mento preciso, a través de
una ventana al mundo vir-
tual que es Internet.

Pyro Studios ha presentado
ante la prensa internacional
la primera version jugable
de «Praetorians». El titulo
con que la sombra de «Com-
mandos» se aleja (pero sélo
temporalmente) del curricu-
lo de este equipo de desa-
rrollo espanol, y con el que
entra de lleno en lo que po-
diamos llamar un panorama
algo mas “clasico” de la es-
trategia en tiempo real, aun-

{AVE, CESAR!

Julio César poseia una peguena villa en lo que hoy es el centro de Roma. Con el
paso del tiempo, esta villa pasd a manos de Salustio, amigo personal, biografo y
narrador de algunas de sus mas conocidas victorias en el campo de batalla. Y fue
precisamente en esa villa, restaurada en gran parte sobre las ruinas del edificio
original, donde Pyro decidio presentar a la prensa de todo el mundo la primera
version jugable de «Praetorians». El marco, incomparable, quedo tras la impresion
inicial en un completo segundo plano mientras los que alli estdbamos nos
dedicabamos a jugar durante horas, sobre todo “enganchados” al modo
multijugador. Un modo que, sin resultar en absoluto revolucionario, fue capaz de
mantenernos pegados a la pantalla comprobando las alucinante evoluciones de unas
unidades y una estructura de juego pensadas al dedillo, y donde lo importante no
es el nimero sino el uso de las unidades adecuadas y el utilizar el terreno como un
factor determinante para conseguir la victoria sobre el rival.

que marcando importantes
diferencias con muchos de
los juegos disponibles en la
actualidad.

LOS IDUS DE...
FEBRERO

raetorians»

tiene prevista

su salida el

proximo mes

de febrero de

2003. Aunque
hasta que llegue ese mo-
mento, Pyro ha querido an-
ticipar, siquiera un poco, de
lo que sera el juego y como
lo estan disenando. No

Pocas veces un escenario ha sido tan bien elegido para presentar un juego.

Primera,
impresion

A La magnifica
ambientacion del
juego, que se inspira
en la historia, pero sin
recrearla al detalle.

A El equilibrio
conseguido entre las
tres facciones para el
modo multijugador.

A El uso del terreno
como un factor
decisivo en la accion.

A La calidad artistica del
conjunto.

A La limitacién en el
nimero de unidades a
gestionar.

@ nos gusta

V Las incognitas que
todavia existen sobre
la campana individual.

v La accion pasa de
momentos muy
“relajados” a otros
frenéticos.

v Tener que esperar
hasta febrero para
poder jugarlo.



ARRIBA Y ABAJO

El uso del terreno es uno de los aspectos mas cuidados en «Praetorians». A
diferencia de otros juegos de estrategia, donde la teoria tiene mas peso que la
practica en este apartado, en Pyro se lo han tomado muy en serio...

En «Praetorians» el uso estratégico del terreno y el escenario es vital. No es importante, no
es relevante. .. es vital. La posibilidad de emboscarse entre los arboles del escenario es uno de
los factores mas importantes en este sentido, pero sobre todo el dominio de las alturas
resulta mucho mas que determinante.

Estas alturas, o mejor dicho, niveles de elevacion, afectan no solo a las colinas, sobre las que
situar cualquier tipo de artilleria (incluyendo, por supuesto, a los arqueros), como catapultas,
sino que pueden ser artificiales. Por ejemplo, construir una torre de defensa junto a una aldea,
0 Una torre de asalto, pueden afectar decisivamente a una batalla, al aumentar el campo de
vision de nuestros hombres. Pero lo mejor es usar también el nivel mas bajo, a ras de suelo.
En ciertos lugares, la maleza puede servir de camuflaje a nuestros hombres, y preparar
emboscadas al enemigo que ven surgir de la nada a nuestras fuerzas. Un detalle que muy
POCOS juegos han llegado a utilizar como un componente tactico definitivo.

TRES CULTURAS EN ACCION

Aunque en la campana individual no tienen tanta presencia de cara al
control directo del jugador, las tres facciones de «Praetorians» muestran
todo su esplendor en el modo multijugador.

La disciplina romana, la sofisticacién egipcia y el caos barbaro son los tres pilares
de «Praetorians», en cuanto a civilizaciones se refiere. Aungue en la campafia
individual esta previsto que los ejércitos romanos sean la base del juego en su
control directo, en el modo multijugador todas estas facciones estan a disposicion del
jugador, ya sea enfrentandose a otros jugadores o0 en un modo de escaramuza con
el ordenador controlando uno o varios equipos a los que hacer frente.

Cada una de estas tres facciones
posee unidades especificas y,
aunque su equilibrio esta
pensado para que no exista una
clara ventaja de una sobre otra, si
se dan diferencias en la accion al
controlar a unos u otros. Los
romanos son el claro ejemplo
del orden en la batalla y, hasta
entrar en el cuerpo a cuerpo,
tienden a usar formaciones y
ayudarse de ellas para atacar o
defenderse. Los barbaros se
encuentran en el extremo
opuesto. El caos es su bandera, y
los ataques desordenados, pero
demoledores, los convierten en
un enemigo temible. Son, en
resumen, distintas posibilidades
para amoldarse a los gustos de
todo tipo de jugadores.
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¢ERES UN BUEN GENERAL?

Como en muchos otros juegos de estrategia, en
«Pragetorians» la gestion eficaz de las fuerzas
disponibles es mucho mas importante que
acumular unidades sin limite para lanzarlas a la
batalla. De hecho, ese limite sf existe. La
estructura y el disefio del juego
obligan a pensarse muy bien cada

paso a dar (aunque hay que
hacerlo a toda velocidad, sobre
todo en el modo multijugador),
y ponen a prueba las dotes
de general del jugador. La
limitacion en el nimero de
unidades viene dado por un

todo se ha desvelado en es-
ta presentacion, a la que
acudio6 la prensa especiali-
zada de todo el mundo, y
que se celebro en el escena-
rio idéneo de la ciudad eter-
na, pero si mucho, y muy
interesante.

«Praetorians» es un titulo
ambientado en los tiempos
mas gloriosos del Imperio
Romano, en plena expan-
sién del mismo. Las tierras
de los barbaros y el siempre
fascinante Egipto sirven de
escenario de la accion que
desarrolla el juego. Accién
basada en la estrategia en
tiempo real que, como gene-
rales romanos, nos servira
para llevar a la maxima glo-
ria imaginable al Imperio.
Pero «Praetorians» no es un
titulo al uso. Su peculiar
concepto del género lo ha-
ce decantarse por la ver-
tiente més directa de la ba-
talla. Mas tactica, por tanto,
pero también mas innova-
dora, en muchos sentidos.
El nuevo proyecto de Pyro
se aleja en gran manera de
la habitual tendencia en el
género a centrarse en la ges-
tién de recursos, para dejar-
se llevar por el enfrenta-
miento con el enemigo, con
unidades limitadas, en pri-
mera instancia, y donde la
planificacién ayuda al juga-
dor a conseguir la victoria.
Por qué este disefio de ba-
se? «Praetorians» es un jue-
go que esta siendo creado
por un equipo entre cuyos

doble factor: las unidades que se ofrecen
inicialmente en cada mision, y las que se pueden
entrenar gracias a la conquista de aldeas. Sin
embargo, alin en el supuesto de que el jugador
sea lo bastante avezado para conquistar

muchas aldeas muy rapidamente, el

integrantes se cuentan nu-
merosos aficionados al gé-
nero, y eso se nota enla fac-
tura final. Lo mas sencillo
habria sido coger la base de
algo perfectamente conoci-
do (pongamos, un «Age of
Empires», por ejemplo), y
haberlo maquillado de ma-
nera conveniente. Pero ha-
blando de Pyro, eso es casi
un imposible.

juego afiade un factor mas a tener
en cuenta, y s gue nunca se

llega a pasar de manejar mas
de 500 unidades de manera
simultanea. No todo estriba en
la cantidad, de este modo, sino
en la capacidad tactica que
seamos capaces de desplegar.

go que dirigi6 Chris Taylor,
y eso es algo que se encuen-
tra como base de «Praeto-
rians». Pero los multiples
detalles que se han anadido
sobre esa base convierten al
titulo de Pyro en casi tinico,
por juntar en una sinergia
estupenda muchas virtudes
de otros tantos grandes jue-
gos. Si algo funciona y es
bueno, lo mejor es darle una

DF MUCHOS
JUFGOS DEL GENERO, LO QUE
NO QUITA MERITO A [AS
VIRTUDES DE SU DISENO

Sin embargo, las influencias
de muchos grandes titulos
del género, y de casi todas
las virtudes de los mismos,
se dejan notar de modo cla-
ro en el diseiio de accion
que ofrece «Praetorians».

INFLUENCIAS
POSITIVAS

uiza una de
las mayo-
res influen-
cias en el
proyecto
de Pyro, se-
gun se nos
cuenta en el estudio, haya
sido un juego como «Total
Annihilation». El enfrenta-
miento de varios ejércitos,
con hombre o maquina, se-
gun, era la maxima del jue-

vuelta de tuerca y acoplarlo
a la perfeccion a tu idea y
proyecto originales.

Uno de esos detalles es 1a li-
mitacién del nimero de uni-
dades y el dejar a un lado,
casi por completo, la ges-
tién de recursos. En «Prae-
torians» esos recursos vie-
nen generados por las
mismas batallas y se tradu-
cen en puntos. Puntos de
combate y puntos de honor.
Ambos son importantes pa-
ra entrenar nuevas unida-
des, que sélo se consiguen
mediante la conquista de al-
deas. Y, auin asf, esas nuevas
unidades se ven limitadas
por el censo de habitantes
de la aldea en cuestion.

En resumen, pocas unida-
des, que se manejan

iitA FORMAR!!

Sin perder de vista su objetivo de resultar un juego
divertido, y por tanto dejando a un lado el realismo mas
exacerbado, llama la atencién como en Pyro han querido
“rendir homenaje” a los ejércitos de la antigliedad. Las
legiones romanas destacaban por una disciplina férrea'y
un sentido tactico brutal, lo que propicié numerosas
victorias en el campo de batalla y la consecuente
expansion del imperio por casi todo el mundo conocido.
«Praetorians» se inspira en algunos detalles en ese
modo de actuar en el campo de batalla, y asi
encontramos en el juego el uso de ciertas formaciones
sacadas de la realidad. A diferencia de la faccion de los
béarbaros, los romanos son en la pantalla puro orden, e
incluso en algunos momentos, como al formar la
“tortuga”, se encuentran referencias directas al mundo
del ejército de la Roma imperial.
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siempre como escuadrones
(dato muy importante), y
entrenamientos para con-
vertirlas en soldados de uno
u otro tipo, segun el jugador
desee. Y, a partir de aqui, to-
do esta en tus manos y tus
habilidades tacticas.

Pero muchos otros juegos
han influido también en la
creacion de «Praetorians».
De algunos, casi, se puede
decir que llegaron a la mis-
ma conclusién de disefio
del juego de Pyro, mientras
se desarrollaban al tiempo.
Es el caso de «Battle Re-
alms». No tanto por el uso
de un nimero pequeio de
unidades (que en el juego
de Liquid si eran individua-
les), si no por el uso de dos
factores de “vida”. Uno, la
energia, la vida propiamen-
te dicha. El segundo, la “sta-
mina”, segun el juego de Py-
ro, que se traduce como
fatiga por la carrera de
nuestras unidades, y que
usa para desarrollar habi-
lidades especiales de
cierto tipo de unidades.
Por supuesto, clasi-
cos como los juegos
de Ensemble también
han tenido su influencia
positiva en «Praetorians».
El enfrentamiento de cierto
tipo de unidades puede con-
ducir a la victoria o al de-
sastre mas absoluto. Y lue-
go, otro factor realmente

LA HERRAMIENTA IMPRESCINDIBLE

Crear un juego como «Praetorians» seria imposible si no se contara con las herramientas
adecuadas. Su editor de escenarios es de lo mas impresionante pero, por desgracia, de
momento su uso sera exclusivo de Pyro.

El editor de escenarios utilizado para «Praetorians» pone a prueba toda la potencia y flexibilidad
del motor grafico en 3D, y no pone limites a los disefiadores de misiones, excepto més alla de
donde los coloca la propia jugabilidad. Todo pequefio detalle se integra a través de una
herramienta pensada como un mecanismo “global” de creacion. Este editor, sin embargo, no
sera una herrmienta puesta a disposicion del publico. Serfa demasiado complejo crear un
documento de descripcion de todas sus posibilidades, y es también dificil de manejar, para
sacarle todo el partido, por usuarios que no vayan a profundizar mucho en su manejo. La
posibilidad, pese a todo, de que en el futuro el equipo la ponga a disposicion del jugador, esta
ahi. Si se crea una comunidad de usuarios que sean capaces de dar apoyo, en este sentido, a
la herramienta, asi como a otros usuarios, es posible que «Praetorians» alargue su vida en la red
aungue, de momento, los fanaticos de la creacion de escenarios y “mods” tendran que esperar.

ES MUCHO MAS DETERMINANTE
EN EL DISENO DE JUEGO QUE LA
SIMULACION REAL DE LAS
TACTICAS DE GUERRA DE LOS
EJERCITOS DE LA ANTIGUEDAD

importantisimo: el excelen-
te uso de la orografia.

El terreno, como sucedia,
aunque a otro nivel, en jue-
gos como «Shogun» o el
mas reciente «Medieval» re-
sulta decisivo en las con-
tiendas en «Praetorians».
En suma, el juego de Pyro
tiende a la aparente simpli-
cidad, para complicarse
internamente, a ni-

vel de desarro-
1lo, hasta unos
niveles de de-
puracion tre-
mebundos.
Algo no
siempre
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apreciable a primera vista,
pero realmente importante.

LA PERFECTA,
AMBIENTACION

odo esto se
traduce en
unos escena-
rios cuya am-
bientacién ya
ha quedado
clara. Roma, 1a Roma impe-
rial es el trasfondo de la ac-
cién. Pero la confusién pue-
de ser facil al hablar de
Roma con las campaias de
los ejércitos romanos.
«Praetorians» no es una si-
mulacién. No es una recre-
acion de las camparias de
la Roma imperial. Es un
juego inspirado en las
mismas. La diferen-
cia es sutil, pero
importante. Las
legiones romanas
- no tenian, por
| ejemplo, gladia-
dores entre sus
filas. Y aunque
elementos que
permanecen en la
memoria colectiva
sobre la historia
romana, como
los centurio-
nes, si apa-
recen en el
juego, su
presencia
en la bata-
lla puede
llegar a ser
0o no activa.
Si se recre-
an ciertos
as -




QUE SE DERIVA DEL USO DEL
ENTORNO Y LAS ALTURAS,
RESULTA VITAL EN EL )
DESARROLLO DE LA ACCION, EN
TODOS LOS MODOS DE JUEGO

pectos muy conocidos, co-
mo las formaciones de las
legiones, pero a unos nive-
les mas basicos de lo que se
presentan en otros titulos,
aunque no menos eficaces.

Todo esto se pone en practi-
ca en la campana individual,
la “parte central” del juego,
en una historia que se desa-
rrolla a través de batallas
contra los barbaros (galos y
germanos) y egipcios. La va-
riedad de escenarios, por
tanto, se presume importan-
te. Por lo visto hasta el mo-
mento en la presentacién
efectuada en Roma, no se
puede abundar mucho mas,
pues tan s6lo una mision ju-
gable estaba disponible y no
es posible, nada mas que
fiandonos de lo que Pyro
nos cuenta, saber con deta-
lle todo lo que aqui estara
disponible. Si se nos ha ha-
blado de misiones de asalto
y defensa de fortalezas, de
escolta, de batallas campa-
les... variedad ante todo,
vaya, pero poco mas pode-

mos decir por el momento.

Lo que si esta claro es que
no todo sera coger nuestras
unidades, lanzarlas al ata-
que, y ver qué pasa. «Prae-
torians» es un juego de es-
trategia, ante todo. De
tactica bélica, si se prefiere.
Por tanto, conocer cada ti-
po de unidad y cémo fun-

TODA LA GLORIA DEL IMPERIO

ciona llega a ser vital. Y vol-
vemos asi a los escenarios.

USA EL ENTORNO

n el juego nada
aparece por-
que si. El entor-
no tiene gran
importancia
estética y es-
tratégica. Y las alturas, ya
las hemos mencionado. La
orografia es vital. No es lo
mismo atacar desde una lo-
ma que desde una hondona-
da. O que te ataquen, que
viene a ser lo mismo.

Pero ademas, las virtudes y
defectos de las unida- »»

DEL PAPEL
A LA PANTALLA

El habitual uso de bocetos sobre papel como referencia
directa para los encargados de la creacion de modelos
3D, escenarios y animaciones, encuentra en
«Praetorians» uno de los mejores ejemplos de la sinergia
entre los distintos departamentos en que se divide un
equipo de desarrollo como Pyro. La meticulosa
recreacion de los disefios previos del papel resulta
asombrosa, incluso en los pequenos detalles.

Aungue en Pyro advierten que el trabajo realizado con
«Praetorians» bebe de las fuentes del arte y el mundo
romanos, mas como inspiracion que como recreacion,
no es por ello menos cierto que se ha debido realizar un
enorme esfuerzo de investigacion a todos 10s niveles,
para ofrecer en el producto final unos resultados tan
llamativos y atractivos como los que, simplemente a
nivel visual, se alcanzan en el juego.

«Pragetorians» no es un juego que
pretenda ofrecer un viaje en el tiempo a
la antigua Roma, con todas sus
consecuencias. Aunque contemplando
las ruinas que hoy quedan en pie de lo
que fue el Imperio Romano, cabe
imaginar la antigua gloria de una
civilizacion forjada en gran parte a golpe
de espada, batalla tras batalla. Y debia
ser impresionante.

En cierto sentido, «Praetorians» llega a
ser igual de impresionante. La
ambientacion es fantastica y el
trabajo de verdaderos artistas que se
puede contemplar en las (escasas)
secuencias cinematicas del juego (de
momento solo la introduccion), refleja
en parte esa gloria, con todas sus
grandezas y miserias.
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TODO UN MUNDO

La variedad es otro de los apartados relevantes
del juego. Cada misién pretende ser distinta a las
anteriores, algo que también tiene su reflejo en
los escenarios de «Praetorians».

Aligual que existen varias facciones bien diferenciadas
en «Praetorians», sus creadores estan disefiando
distintos tipos de escenarios, adecuandose a las
circunstancias que la campana del modo individual
desarrolla. Desde bosgues nevados a desiertos
ardientes, pasando por terrenos mas despejados y otros
en los que el asalto a fortalezas imponen su
espectacular presencia en pantalla. No todo es
puramente estético, y

aunque apartados como la

climatologia no tendran un

efecto real sobre la

jugabilidad, los elementos

gue integran cada escenario

estan ahi para poner a

prueba al jugador. Desde el

rodeo para vadear unrioy,

quiza, encontrarse con una
emboscada, o bien
evitarla, hasta el uso
adecuado de las alturas para
asi hacer frente de la
manera mas oportunay
adecuada al enemigo.

des también indican cémo
usar el escenario en nuestro
provecho. Las emboscadas
seran frecuentes. Ocultarse
en bosques o maleza puede
dar mas de una pequena
sorpresa al enemigo.
Ademas, algunas unidades
no pueden atravesar bos-
ques, aunque el enemigo se
encuentre alli, asi que habra
que andarse con 0jo.

Es relativamente sencillo
dar con un enemigo embos-
cado, antes de que empie-
cen a ensartarnos sus fle-
chas. Los “animalillos” del
bosque, como los pajaros,
suelen espantarse cuando
algo invade su entorno. Y lo
mismo vale para nuestras
fuerzas, si pretendemos en-
trar por sorpresa en algun
punto. Otro detalle que ya
se pudo ver en «Battle Re-
alms», aunque quiza no tan
bien ajustado como en el
Jjuego de Pyro.

CONTRA TODOS

raetorians»
encuentra un
alto grado de
diversiéon en
el modo mul-
tijugador, que
pudimos probar aunque no
en toda su magnitud.

El enfrentamiento directo
de jugadores es un apartado
en que se esta poniendo un
gran énfasis y que no se ha
desvelado aun del todo en

sus posibilidades. Aqui se
empieza a ver como funcio-
nan muchos detalles del
juego, como las unidades
especiales, que son las Uni-
cas individuales (centurio-
nes, vigias, médicos...)

Cada unidad tiene un area
de influencia. Si un centu-
rién participa en la batalla
motiva a los soldados que
se encuentren en su area de
influencia. Si un médico si-

PRAETORIANS

brio de condiciones inicia-
les, uso de niebla de guerra
(que no oscuridad absolu-
ta), etc.

Pero mencionaremos una
muy especial. En un enfren-
tamiento entre varios juga-
dores, cuando uno de ellos
se encuentre muy maltre-
cho, y en una situacion de
inferioridad manifiesta, si el
ordenador ve que tiene po-
sibilidad de recuperacioén le

UNA VERDADERA OBRA DE ARTE
VISUAL, PASA INJUSTAMENTE A
UN SEGUNDO PLANO CUANDO
LA ACCION DA COMIENZO, ANTE
LA INTENSIDAD QUE DESPLIEGA

gue el combate, sana de mo-
do automatico a quienes se
encuentren cerca de éL

El caso de los centuriones
presenta otra particulari-
dad, y es que siempre se
puede hacer la promociéon
de un soldado a centurién,
pero no degradarlo. Si se
muere, asi, el jefe de un ejér-
cito, siempre se puede sus-
tituir. Esto es importante
pues el centurion es el tini-
co que puede gobernar una
aldea, para proceder al en-
trenamiento de soldados.
Los vigias son un caso muy
particular. Son unidades de
exploracién, formadas por
un hombre y una mascota.
Esta mascota puede ser un
lobo o un halcén. El halcén
puede desvelar unidades si-
tuadas en terrenos eleva-
dos, y el lobo puede pasar
por bosques y maleza sin
ser detectado por las
unidades del enemigo.
Tras los preliminares

de conquista, el modo
multijugador abre to-

das sus posibilidades.
Aqui imperan las re-
glas del género: equili-
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lanza un mensaje de aviso,
y le da un minuto de “gra-
cia”. Tras ese minuto, su po-
sicion se desvela al resto de
jugadores. Y si ha sido habil,
podra dar una sorpresa a
mas de uno.

«Praetorians» se perfila co-
mo un grandisimo juego,
construido sobre una base
sélida. Tanto como su as-
pecto grafico. Una verdade-
ra obra de arte visual que
pasa, injustamente, a un se-
gundo plano en cuanto em-
pieza la accion. Pero es que
la accién de «Praetorians»,
va a dar mucho que

hablar.
F.D.L.




En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



el hecho de que el juego no vaya a apare-
. La tecnologia no seria un impedi
Blizzard no ha fallado nunca a su'
seguidores, poseedores de un comp.
S, pues, los dedos.
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! | Quiza no lleve la coletilla de ser
. uno de los juegos mas espera-
os en el género de accion, pe-
" ro «lron Storm» es, sin duda,
una de las apuestas mas segu-
ras y solidas que se pueden en-
contrar disponibles en este mo-
mento. Un titulo desarrollado
con una idea original, que aiina
en su argumento realismo y fic-
cién, construido sobre un motor
grafico realmente notable y ple-
no de diversion, sobre todo en
su vertiente multijugador. Si lo
tuyo es la acciéon en primera
persona, quiza deberias echar

un vistazo a «lron Storm».
—

=
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IMAGENES DEL MES

Cada vez tiene mejor aspecto. Y si, reconocemos que «Praeto-
rians» es una de nuestras debilidades. Es espaiiol, es de Pyro, y
promete convertirse en uno de los titulos de estrategia mas di-
vertidos de los ultimos tiempos. ;Queremos mas? Ya puestos a

mando que, hasta febrero, nada de nada. Habra que armarse de
paciencia y esperar...

TW—E pedir, queremos jugarlo, pero los muchachos de Pyro siguen afir-

viicromar
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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

Futbol y
futbala

o hay nada
N como el fatbol.
En eso, tanto si

te gusta como si no,
creo que todos estamos
de acuerdo. Su poder
de convocatoria, su
capacidad de reunir
aficionados de todas
las clases sociales y de
todas las edades, no se
puede comparar con
nada en el mundo ni en
la Historia. Ni siquiera
con Star Wars.

Es por eso que «FIFA»
no es un juego normal.
Todos los afios, miles
de aficionados esperan
lanueva entrega de la
saga, y todos los afios
encandila o decepciona
a cada cual, pero desde
luego no deja a nadie
indiferente.

No puedes hacer como
si el fitbol no existiera.
Incluso en esperanto
existe una palabra para
nombrarlo: “futbala”.

En un simulador
deportivo, qué
piensas que es mas

importante: I

cespéctaculo o

jugabilidad?

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: Unreal
Tournament 2003, Mafia,
Hitman 2, Iron Storm.

Jugabilidad, claro. La
tecnologia sin control
no sirve de nada.

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
anadlisis los datos mas
precisos, al tiempo
que evaluamos todos
los contenidos de
cada titulo.

LA REFERENCIA

L]
m_

Black & White
Creature

A qué jugamos

Esta primern expansion de «Black & Wikites, aban

gran parte del planteamiento estratégico del origi

APOSLAr por LN juego més ligero y asedquible. Una ¢
3 Pera con Lnas

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

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

Infomania
o]

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: Industry Giant
II, Freedom Force, Empire
Earth: Art of War.

Lo importante es meter
goles, y lo demas no son
mas que zarandajas.

Colaborador
Géneros: Aventura,
estrategia, accion.

jugabilidad.

JUAN ANTONIO PASCUAL

A lo que juega: Warcraft Il
Mafia, Neverwinter Nights.

El espectaculo se lo dejo
a Ronaldo... para mi la

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

GABRIEL PEREZ-AYALA
Colaborador

Géneros: Rol, Estrategia,
Accion.

A lo que juega: Warcraft Ill
(no puedo dejarlo), The Thing.

A mi lo que me gusta es
meter goles chulos... Lo
demas es accesorio.

JACOBO MARTINEZ
Colaborador

Géneros: Accion, Estrategia.
A lo que juega: Unreal
Tournament, Mafia,
Battlefield 1942.

El futbol es espectaculo,
pero los juegos han de
ser jugables.
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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

=
CREATURES 2

LOS SIMS
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L it DE POR S,
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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 sélo 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 l0s 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. Quiza 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.

Obra maestra. Todos los aparta-

90'1 00 dos del juego estaran en unos nive-

les de calidad casi perfectos, amén de ofrecer numero-
sas innovaciones de todo tipo. Lo mejor de lo mejor en
cualquier género. Imprescindible.

JUEGO DEL MES

Muchos aspectos decidiran qué titulo se conver-
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
Colaborador

Géneros: Estrategia,
Velocidad, Accion

A lo que juega: Mafia,
Campanas Clon, Civilization Il

Como decia Clemente: el

que quiera espectaculo
que se vaya al circo.

ANSELMO TREJO
Colaborador

Géneros: Deportivos,
Velocidad, Accion.

A lo que juega: FIFA 2003, F1
2002, Moto GP, Mafia, GTA Il

Ni lo uno ni lo otro. Lo
esencial es mantener la
porteria a cero.

PROGRAMA NOTA PAGINA
EMPIRE EARTH: ART OF WAR 90 92
FIFA 2003 91 68
FRONTLINE ATTACK 70 98
HITMAN 2 85 78
INDUSTRY GIANT II 80 90
IRON STORM 82 82
KING OF THE ROAD 66 100
LA PANTERA ROSA 40 104
PROJECT NOMADS 55 102
ROBIN HOOD 80 86
LOS SIMS: ANIMALES A RAUDALES 60 96
SPEED CHALLENGE 50 104
STRONGHOLD: CRUSADER 75 94

En pocas
palabras

@ hos gusta

A Que los «FIFA» sean
cada afio mas
jugables y también
mas espectaculares
en sus graficos y
animaciones.

A Laférmula de
«Unreal» nos sigue
convenciendo:
adictivo y
espectacular.

A Los “tycoons” bien
hechos, como
«Industry Giant II»
siguen siendo nuestra
debilidad.

A Laforma en que
«Hitman 2» le ha
sacado partido a una
idea interesante.

A Que la formula
«Commandos» sea
imitada; como en
«Robin Hood».

V¥ Una nueva expansion
de los sims. ijNosotros
lo que queremos es
meterle mano a «Los
Sims Onlinex»!

v Que un juegazo como
«Hitman 2» no tenga
modo multijugador.
Una verdadera
lastima.

v Que la Pantera Rosa
no tenga un juego a la
altura de su leyenda.
iNi siquiera incluye su
famosa sintonia!

v Los pequenios fallos
de diseno que
impiden a «King of
the Road» ser un gran
juego, en lugar de un
juego correcto.

¥ Que la campana de
«Project Nomads» sea
la misma para los tres
personajes.
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FIFA
Foothall 200

Fiithol es fiithol -8

A

EXAMEN

Por primera vez podemos hablar de cambios tan profundos ‘ !
en el sistema de control, la fisica del balén y la IA que ﬂ

estamos ante un «FIFA» que por fin obtiene la categoria de \ :
simulador de futbol en toda regla. "

ste afio no le he-

mos quitado el

ojo al desarrollo

de «FIFA 2003»

porque la infor-
macién que nos iba llegando
acerca del simulador de fut-
bol por excelencia hacia
presagiar un giro radical en
la idiosincrasia de las mejo-
ras, que se centrarian en re-
novar, casi partiendo de
cero, el sistema de control,
el motor dinamico del balén
y lainteligencia artificial. Un
arduo trabajo que ha logra-
do el objetivo de entrar de
lleno en la simulacién del
deporte rey como no recor-
dabamos desde los tiempos
del mitico «Kick Off» de
Dino Dini.

Mas simulacion

El giro hacia el realismo y la
jugabilidad no es 6bice para
que también se diviertan los
que sélo quieren estar cuan-
to antes de cara a porteria
para hincharse a marcar go-
les, porque existe un modo

Infomania

La referencia
FIFA 2002

H El desplazamiento del balén y la IA son mucho
mas reales y complejos en «FIFA 2003».

H A nivel técnico ambos son fueras de serie, pero
«FIFA 2003» esta mejor acabado.

M El sistema de control para ejecutar pases y
regates es menos engorroso en «FIFA 2003».

Mestalla es uno de los nuevos estadios La IA de los jugadores es muy compleja y su
representados con todo lujo de detalles. comportamiento en el campo realista.

LULINFZ03H » CPU: AMD Athlon 800 MHz, Pentium IV 1.4 GHz »RAM: 256 MB, 128 MB b Tarjeta 3D: GeForce4 MX 440,
GeForce 3 »Conexion: Cable

LO QUE HAY QUE TENER

»Disponible: PC, Xbox, PS2, GameCube »Género: Deportivo

»Idioma: Castellano (textos, manual y voces) »Edad: TP »-Estudio: EA Sports clases de partidos (Club Championship, Amistoso, Campeonato, Torneo)
»Compariia: Electronic Arts »Distribucion: Electronic Arts »NUmero de Cd's: 1 »NUmero de equipos: 350, con licencia oficial »Niimero de ligas mundiales: 16
»Fecha de lanzamiento: 5/10/2002 »-PVP recomendado: 44,95 euros (7.479 Ptas) »Multijugador: Si »Modos multijugador: Partido amistoso »NUmero de
»Pagina web: www.fifa2003.ea.com. En espaiol, con parches y el programa Centro jugadores: 2 »Conexion: Red local, online, (EA Sports MatchMaker), IP

de Creacion para editar diversos aspectos del juego. directa, Médem.

RO P LSRN NIGENS - Modos de juego: Arcade o simulacién, con 4

LGNNIy »-CPU: Athlon o Pentium IV a 1,4 GHz »RAM: 256 MB »HD: 1 GB > Tarjeta 3D: GeForce4 Ti 4400 »-Modem: ADSL, Cable.
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LA PACIENCIA es la mejor arma ofensiva y cir-
cular el balén de lado a lado hasta encontrar un
hueco, una entrada por la banda para centrar al
area o un disparo desde la frontal son las vias para
llegar al gol.

LOS PASES EN CORTO, los apoyos continuos
retrasando el balén, las aperturas a las bandas para
ensanchar el campo y los cambios de ritmo son las
jugadas que nos permitiran crear el hueco para dar
una asistencia de gol.

EL DISPARO a puerta desde la frontal del area
cobra gran protagonismo ante la seguridad por alto
de las defensas. si en «FIFA 2002» todo era cuestion
de centrar al area, aqui es necesario probar también
los lanzamientos de larga distancia (para ver si el
portero es bueno, que diria Di Estéfano).

como los porteros son auténticas murallas humanas hay que tener nervios de
acero para esquinar el balon en los disparos a puerta.

Los amagos de control son una
buena maniobra de despiste.

§

El planteamientb tactico del equipo
contrario varia segin el resultado.

EL REMOZADO SISTEMA DE JUEGO DA MAS
TIEMPO PARA CONTROLAR EL BALON Y REALIZAR
UN FUTBOL CONTROL CON APOYQOS EN TODAS
LAS LINEAS, DESMARQUES Y PASES AL HUECO

de juego arcade que aumen-
ta la velocidad de juego y
simplifica notablemente las
jugadas.

El modo simulacién, la velo-
cidad de juego lenta y el ni-
vel de dificultad profesional
constituyen la configura-
cién principal que analizare-
mos en estas paginas, pues
«FIFA 2003» ofrece varios
niveles para que nos vaya-
mos acoplando a los nuevos
retos que plantea el nuevo
sistema de juego y la excel-
sa IA. La base de datos ha
crecido enormemente, con
nada menos que 350 equi-
pos oficiales con sus planti-
llas actualizadas.

El modo campeonato inclu-

ye 16 ligas y se puede jugar
la liga de futbol profesional
con el calendario real de
esta temporada. En el modo
de partido amistoso se abre
la opcién multijugador, que
admite los partidos online
en los servidores “Match-
maker” de EA Sports, la co-
nexiéon mediante IP directa,
en red local o via médem.

Desde el primer minuto no-
tamos que el motor del jue-
go es radicalmente distinto,
hasta el punto que debemos
olvidar rapidamente el esti-
lo de recurrir al “sprint” y el
juego rapido, asimilado en
cientos de partidos con
«FIFA 2002», para mantener
la posesion del balén con el

Jjugador que lo recibe. Nues-
tros futbolistas paran el ba-
16n y de forma automatica
inician un giro o un regate
para desembarazarse de la
presioén del rival. Con el ba-
16n en nuestros pies llega el
momento de templar el jue-
go, pues los jugadores riva-
les no se tiran a por noso-
tros, sino que prefieren ta-
par huecos y posicionarse
en defensa, como ocurre en
el futbol real. Vamos, que te-
nemos tiempo para pensar,
y esa es la auténtica clave
de la fantastica jugabilidad
de «FIFA 2003», que conce-
de el “timing” de posesion
suficiente como para que
con un buen gamepad »»
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EXAMEN

Se han representado a los mejores arbitros del

mundo, como Pier Luigi Colina.

-

Los cortes de la defensa en los pases al hueco
desharatan la mayor parte de las oportunidades.
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LOS PORTEROS son un universo de animacion
en si mismos. Entre las nuevas paradas destaca el
despeje de puiios, tocar el balon hacia arriba y luego
recogerlo, salir a los pies aguantando hasta el ulti-
mo momento o incluso salir del area con el baléon
perfectamente controlado.

LOS GIROS DE CADERA para desequilibrar,
los amagos para engaiiar, los fulgurantes cambios
de ritmo y toda clase de escorzos y filigranas estan
prodigiosamente recreados por unos modelos poli-
gonales de jugadores que parecen tener articulados
todos los huesos y musculos del cuerpo humano.
Simplemente espectacular.

En las jugadas a balon parado se pueden aplicar

efectos al disparo para sortear la barrera

—

LA INERCIA DEL BALON YEN LOS |
MOVIMIENTOS DE LOS JUGADORES ESTAN
RECREADAS DE UNA FORMA QUE MARCARA UN
ANTES Y UN DESPUES EN EL GENERO

en las manos sea muy senci-
1lo disfrutar como nunca de
fitbol moderno con apoyos
en corto, pases hacia juga-
dores mas retrasados y des-
marques para recibir los pa-
ses al hueco, ya sean rasos
o elevados.

La ejecucion de pases, dis-
paros a puerta, despejes y
remates de cabeza es rapida
y efectiva, con una barra de
potencia que podremos re-
gular en velocidad para
adaptarla a la pulsacién de
nuestro gamepad. Hay mo-
vimientos especiales de

cada jugador estrella, rega-
tes y maniobras como el au-
topase que también se pue-
de realizar sin demasiados
embrollos.

El balén se desplaza respe-
tando la potencia, efecto y
direccién que aplicamos al
chut, con una fisica tan real
como libre de rutinas prede-
finidas. En suma, la vision
de juego debe ir acomparia-
da de precisién en el golpeo
del esférico.

Ahora bien, tener la pose-
sién del balén no implica
que sea mas facil ganar los

partidos, méas bien es la Gni-
caforma de desequilibrar la
metddica inteligencia artifi-
cial del equipo controlado
por el ordenador, que de-
fiende con orden en cada li-
neay realiza cortes y despe-
jes orientados hacia sus ju-
gadores para recuperar la
posesion del esférico. Para
superar tan colosal sistema
defensivo hay que recurrir
tanto ala verticalidad como
a la profundidad de juego,
aun a costa de que nos pi-
llen al contraataque. Y es
que cuando llega el momen-
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to de defender no podemos
sino admirar la avalancha
de fiitbol eléctrico que se
nos viene encima. Las pare-
des, toques hacia atras y los
desmarques nos obligan a
retroceder las lineas y cui-
dar especialmente que los
centrales se queden en el in-
terior del area para despejar
los centros al area. Menos
mal que el bloqueo con el
cuerpo o la intercepcion ti-
randonos a ras de hierba
funcionan a la perfeccion.

Espectaculo

Los apartados técnicos de
«FIFA 2003» vuelven a mar-
car el techo del género. El
modelado de los estadios es
mucho mas detallado y se
nota que los responsables
de esta area creativa han es-
tado realmente en los coli-

UN EDITOR OFICIAL estara dis-
ponible en la web del juego pocos
dias antes de su comercializacion.
Este programa, bautizado como “FIFA
Football 2003 Centro de Creacion”
permitira crear jugadores, editar las
camisetas, cambiar las plantillas,
adaptar las competiciones, etc. La
idea es conseguir mantener actualiza-
do todo el contexto de «FIFA 2003».

Los despejes y remates de cabeza
requieren cierta practica.

Habilidades al detalle

: W e
LAS HABILIDADES Yy estilo de

LOS CARRILEROS de toda la vida,

CLUB CHAMPIONSHIP es el
nombre que recibe el torneo creado
en el juego para emular a la Liga de
Campeones, que no ha podido ser
trasladada por problemas con los de-
rechos de explotacion. Es un sistema
de liguilla en el que estan presentes
los clubs mas importantes. No obs-
tante, siempre queda la opcién de en-
trar en el modo torneo personalizado.

Los uniformes han sido recreados
con todo lujo de detalles.

seos reales. El omnipresen-
te césped muestra un as-
pecto mucho mas cuidado,
con filtrados ejemplares.
Los efectos de iluminacién
son magnificos y las trans-
parencias aplicadas a los
botes de humo, junto a un
excelente sonido integrado
por los canticos reales de
las aficiones y los comenta-
rios de Paco Gonzalez y Ma-
nolo Lama, contribuyen a
recrear intensamente la at-
moésfera de un partido de

juego de los mejores futbolistas se
han trasladado con sorprendente fi-
delidad y es bueno saber quién va a
recibir el balén o quién lo esta contro-
lando para ejecutar un determinado
tipo de jugada. Por ejemplo, Zidane
siempre protege el balén y es muy di-
ficil arrebatarselo. Y Raul es el unico
jugador capaz de zafarse de un mar-
caje doble en un palmo de terreno.

como Vicente o Joaquin, tienen una
velocidad endemoniada. Saviola cara-
colea a un ritmo fulgurante, mientras
que el control de bal6n de Pablito Ai-
mar es admirable. Ayala despeja de
cabeza como un coloso y Helguera es
un maestro en robar el balén. Los cen-
trocampistas natos como Xavi o Ma-
kelele destacan por abrir el juego con
Sus pases.

maxima rivalidad.

Hay miltiples camaras para
cubrir todas las perspecti-
vas y distancias de zoom,
pero solo desde la linea de
fondo o con la clésica late-
ral desde la graa hay mar-
gen visual suficiente como
para dar pases largos, y atin
asi es inexplicable la au-
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A

EXAMEN

Estadios virtuales

LOS COLISEOS de los equipos mas importantes
de Europa se han recreado con una precision nunca
vista en el género. Mestalla aparece en su estado
actual, sin concluir la nueva ampliacion.

EL ESTADIO santiago Bernabeli casi os parecera
tan real como si estuvierais en el césped, y sor-
prende el detalle de los videomarcadores y de los

palcos privados.

LA PRESENCIA del publico en el estadio tam-
bién se deja notar, en especial por la profusion de
banderas y pancartas. Incluso en Mestalla, el esta-
dio del Valencia, se puede ver una bandera oficial
del campeonato de Liga 2001/2002.

sencia de un zoom manual.
Bienvenidas, eso si, las re-
peticiones instantaneas de
las jugadas mas intere-
santes con primeros planos
desde distintos angulos que
multiplican por mil la es-
pectacularidad.

Como cada afo, las anima-
ciones nos dejan boquia-
biertos, pero esta vez se ha
prescindido de la habitual
espectacularidad casi NBA
para dotar a cada movi-
miento de mayor realismo,
no solo en las asombrosas
caidas por efecto de la iner-
cia, sino también en todas
las suertes del balompié; el
control del balén, la carrera,
las entradas a ras de suelo,
los disparos de “escuela”,
los toques sutiles y hasta los
remates de cabeza.

Jugabilidad total

La lista de detalles a corre-
gir es menos preocupante
que otros afos, pero no de-

bemos obviarla para que na-
die se lleve sorpresas desa-
gradables, a saber: Superio-
ridad en los porcentajes de
rebotes y balones disputa-
dos que se llevan los juga-
dores controlados por el or-
denador; lo facil que les re-
sulta rematar de cabeza en
los saques de esquina y cier-
tas trayectorias de sus pa-

No es nada facil rematar o despejar de cabeza, hay que calcular el momento
de pulsar el botén para iniciar el salto.

Los jugadores tienen un amplio

repertorio de recursos.

EL ENORME NUMERO DE
OPCIONES EXISTENTES EN EL
JUEGO OBLIGA A JUGAR UN
FUTBOL INTELIGENTE PARA
GANAR LOS PARTIDOS

ses que resulta casi imposi-
ble interceptar.

Pero la lectura final de
«FIFA 2003» ha de ser cier-
tamente positiva. La exce-
lencia del nuevo sistema de
juego que rebosa jugabili-
dad a cada segundo, el con-
trol totalmente efectivo y

unas animaciones portento-
sas hacen de este el mejor
juego de fitbol que pode-
mos encontrar para ordena-
dores compatibles. Asi de
claro. Y vale, no es el “simu-
lador” de fiitbol perfecto
porque los primeros movi-
mientos de los jugadores al

H ALTERNATIVAS

La linea ayuda a senalar el fuera de

juego para que no haya dudas.

recibir el esférico son auto-
maticos, y porque todavia
arrastra cierto esquematis-
mo en algunas acciones que
escapan totalmente a nues-
tro control, pero lo que si
estd claro es que «FIFA
2003» es un torrente de

adiccion y espectacularidad
que consigue transmitirmos
esa mezcla de pasion y su-
frimiento que sentimos to-
dos los futboleros al dispu-
tar cualquier partido en
nuestros ordenadores. &
ATI

Toma nota

Futbol abierto en una apoteosis
de pases, paredes y desmarques

LO BUENO:

posesion del balén.
A lLalA.

LO MALO:

A El “Tempo” del juego favorece la

A Las animaciones son soberbias.

MODO
INDIVIDUAL

91

MODO

v Los rechaces, rebotes y balones
divididos van al contrario.

Vv Ausencia de zoom.

v Sigue adoleciendo de cierto
automatismo en algunos momentos.

MULTIJUGADOR

NO DISPONIBLE
EN LA VERSION
ANALIZADA

MUNDIAL FIFA 2002

Version notablemente mejorada de
«FIFA 2002» para los que quieran vivir
la emocion del Mundial de Corea y
Japon.

»Comentado en MM 88 »Puntuacion: 80

UEFA CHAMPIONS L. 2001-2002
Se encuentra a afos luz respecto a
sistema de juego y animaciones, pero
es el juego oficial de la Liga de
Campeones.

»Comentado en MM 86 »Puntuacion: 50
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Unreal
Tournamen

Matar o morir

Las pretensiones de este juego son tan sinceras como
transparentes: ofrecer mas de lo mismo, pero depurando y
ampliando la jugabilidad hasta limites extremos. El
resultado salta a la vista.

0s encontra-

mos ante un ti-

tulo que regre-

sa directamen-

te a las raices
originales del arcade 3D.
Esto es, desde la clasica
perspectiva subjetiva en pri-
mera persona, deberemos
utilizar un arsenal de armas
devastadoras para aniquilar
al resto de jugadores, cum-
pliendo los objetivos de la
modalidad escogida. Es el
clasico torneo de muertes
instantaneas sin tiempo
pararespirar, en el que la lu-
cha por la supremacia elimi-
na cualquier concesion.

Gréficos
subordinados

En Digital Extremes, el es-
tudio responsable del juego,
no tenian la mas minima in-
tencion de revolucionar un
género... El aroma original
del “deathmatch” clasico si-
gue intacto: ser el mas rapi-
do, ser el mas agil y tener la
mejor punteria para liderar

Infomania

A

EXAMEN

o

=

~OMENDY

La referencia

MEDAL OF HONOR

N «Unreal Tournament» no dispone de mas
argumento que el de salir a la arena.

H El motor grafico puede presumir de mejorar al
de nuestra referencia.

B Ambos son una demostracion ideal de
inteligencia artificial bien aplicada.

La nueva fisica implementada permite que los
cuerpos resbhalen o reboten sobre los niveles.

'Y q % He

La inteligencia artificial de los hots ha sido
sorprendentemente mejorada.

LULUEZDLEIH » CPU: Athlon XP 1800 MHz, Athlon 900 MHz »RAM: 512 MB, 256 MB b Tarjeta 3D: GeForce4 4200, Kyro Il 64
Mb »Conexién: Cable

LO QUE HAY QUE TENER

m »Disponible: PC »Género: Accién »Idioma: Si (textos, voces y
manuales) »>Edad Recomendada (ADESE): 18+ »Estudio: Digital Extremes
»Compaiiia: Epic Games W Distribuidor: Infogrames »NUmero de CDs: 3 »Fecha de
lanzamiento: Ya disponible »PVP Recomendado: 54,95 euros (9.142 Ptas.) »Pagina
Web: http://www.unrealtournament2003.com Contiene galeria de imagenes, foros
de discusion, soporte técnico, trailers... Visita recomendable.

RO LALLM IGENS . Nimero de fases: 24 B-Personajes disponibles: 48
»NUmero de escenarios: 24 »Incluye editor: Si »Soporte multijugador: Si »Modos
multijugador: 4 »-Usuarios méximos: 32 »Tipo de conexion: TCP/IP

»CPU: Athlon / Pentium a 800 MHz »RAM: 128 MB »Disco Duro: 3 GB »Tarjeta 3D: 32 Mb, DirectX 8.1b »>Modem: 56k

(TGN NG TS WYY - CPU: Athlon XP / Pentium 4 a 2 GHz »RAM: 512 MB »Disco Duro: 3,4 GB pTarjeta 3D: 64 Mb, DirectX 8.1b »-Modem: Cable, ADSL
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LOS MILES de poligonos texturizados que com-
ponen la compleja estructura de cada personaje es
impresionante, pero atin resulta mas destacable el
enorme esfuerzo invertido en dotar de personali-
dad a los jugadores.

LA CARCAJADA esta asegurada con las frases
de victoria o advertencia que incluyen toda clase de
insultos. Y es que este es un juego destinado a un
publico adulto, capaz de disfrutar con el humor de-
senfadado de la escabechina rapida.

LAS FRASES traducidas por desgracia pierden
algo de agilidad al pasar de inglés a espanol (stron-
ger, faster, better —-soy mas rapido, mas fuerte y me-
jor-), y las del comentarista tienden a solaparse o
romperse cuando los eventos se aceleran en exceso
y las cosas se disparan.

i, e -

—c

s

Los bots controlados por la CPU responden adecuad:-:lmente-a las 6rdenes de
equipo, y su comportamiento se adapta magistralmente a cada tipo de juego.

Los cuerpos inertes se desintegran

con un efecto visual apabullante.

EPIC HA VUELTO A CONSEGUIR TRAERNOS
UN GRAN TITULO DE ACCION MULTIJUGADOR,

teletransporte aumenta la jugabilidad.

PERO REPITIENDO UNA FORMULA BASTANTE
EXPLOTADAY POCO ORIGINAL

nuestra particular fiesta de
destrucciéon. Y aunque en
esta nueva versién conta-
mos con un motor grafico
mejoradisimo que puede ha-
cer sonrojar a los PCs mas
potentes, se ha pensado des-
de el principio en el grueso
de publico que no dispone
de tarjetas graficas de ulti-
ma generacion o de proce-
sadores ultrarrapidos.

Gracias a ello, cualquier
usuario con un equipo me-
dio podra disfrutar del juego
sacrificando parte de su vis-
tosidad. Decir esto puede pa-
recer obvio, pero es que hoy
en dia hay pocos juegos 3D
que permitan una fluidez to-
tal con procesadores Pen-

tium III/ Athlon y tarjetas de
32 MB. «Unreal Tournament
2003», a una resolucion de
800x600 y con los detalles a
nivel medio/bajo, seguira re-
presentando una experien-
cia positiva, sin perder es-
pectacularidad en cuanto a
escenarios o combates.

Modos de juego

«Unreal Tournament 2003»
implementa nuevos modos
de juego. El primero de
ellos mejora el modo “domi-
nacién” por uno llamado
“dominacién doble” que nos
obliga a trabajar en equipo
para defender o atacar dos
areas distintas al mismo
tiempo. El otro cambio es

mas discutible, puesto que
elimina el aplaudido modo
de “asalto” por el de “carre-
ra de bombardeo”, pero a
cambio ofrece un apasio-
nante modo “deportivo” en
el que los dos equipos pele-
an por el control de una “pe-
lota” e intentan marcar en la
porteria contraria (puerta
dimensional). Ademas, dis-
pondremos de la posibili-
dad de utilizar “mutadores”
(instagib, vampire, etc.)
para variar las partidas.

Inteligencia
¢cartificial?

Aunque «Unreal Tourna-
ment 2003» sigue apuntando
sus miras al juego onli- » >
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A EXAMEN

items, los justos

LA CANTIDAD de items es similar a la de ante-
riores entregas. Incrementos de salud, botiquines
médicos, escudos de proteccion, potenciadores de
danos, pildoras de adrenalina y un sinfin de “golosi-
nas” situados estratégicamente para hacer la cosa
mas interesante.

EL EQUILIBRIO en la colocacion de todos ellos a
través de los escenarios hace que recoger dichas
ventajas no se convierta en una burda competicion
por ver quién acumula mas poder y mas items a lo
largo de los escenarios.

LA ADRENALINA es uno de los items mas in-
novadores, y proporciona grandes ventajas al juga-
dor paciente, a cambio de permanecer varias ron-
das recolectando pildoras y guardandolas celosa-
mente para momentos delicados.

ne, cabe destacar el esfuer-
zo realizado con la IA. Los
bots actian de forma sor-
prendente en todos y cada
uno de los escenarios, adap-
tandose a cada combate de
forma encomiable. En los
modos cooperativos, nues-
tros compafieros virtuales
nos pasan la pelota, se pe-
gan a nuestra espalda para
defender la bandera y se re-
parten las tareas de forma
ecudnime. Igualmente, en el
“deathmatch” puro, nues-
tros contrincantes desplie-
gan tacticas muy agresivas.
Por desgracia, al cabo de
unos cuantos dias sera inevi-
table que el juego contra ro-
bots se convierta en una ac-
tividad mecanica. Limitacio-
nes de la tecnologia.

Esta nueva versién puede
desilusionar a quienes espe-
raban un “mas dificil toda-
via” en cuanto a espectacu-

laridad armamentistica, ya
que se ha optado por “de-
gradar” la desmesurada po-
tencia de ciertas armas para
equilibrar los combates.
Ahora todas las armas dis-
ponen de una potencia
acorde con su efectividad,

“bombing run”
consiguen pegarnos al teclado horas.

EL JUEGO SIGUE
POTENCIANDO EL MODO
ONLINE, PERO SE HA HECHO UN
GRAN ESFUERZO PARA
MEJORAR LA IA DE LOS BOTS

lo que a la larga resulta be-
neficioso para que aprenda-
mos a desarrollar un tipo de
juego mas concienzudo e
inteligente. Por lo menos a
nosotros nos parece un
cambio necesario.

En definitiva, si tenemos en
cuenta la variedad y ampli-
tud de los escenarios, el so-

berbio acabado grafico, las
posibilidades de juego onli-
ne y la futura aparicion de
todo tipo de mods gratuitos,
podemos decir que Epic ha
vuelto a conseguir traernos
un gran titulo, aunque repi-
tiendo una férmula muy ex-
plotada y poco original.&»
J.M.

B ALTERNATIVAS

UNREAL TOURNAMENT
Pese a su longevidad, sigue siendo
uno de los titulos de accion directa

QUAKE Il ARENA
La enorme cantidad y calidad de
modificaciones existentes lo

Cada escenario es un cuadro
espectacular, lleno de detalles.

Toma nota

Apasionante para amantes del
gatillo facil, entretenido para el resto

LO BUENO:

en equipos modestos.

LO MALO:
adicionales.

originalidad.

A El entorno en alta resolucion es
sencillamente espectacular.
A Funciona de manera fluida incluso

A su endiablada jugabilidad.

v Se echan en falta modos de juego

V¥ En frio, resulta un juego carente de

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El modo individual es mero )
entrenamiento para el juego online

MODO
INDIVIDUAL

MODO
MULTIJUGADOR

SOLO:

Lo mejor: Los combates
en dificultad extrema.
Lo peor: Luchar contra
bots acaba resultando

EN COMPANIA:

Lo mejor: La carrera de
bombardeo, insuperable.
Lo peor: El caos
imperante en partidas muy

mas jugados por Internet.
»Comentado en MM 60 »Puntuacion: 83

convierten en uno de los reyes.
»Comentado en MM 60 »Puntuacion: 96

tedioso. pobladas.
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EXAMEN

Hitman2

Soy el mejor

en lo que hago...

El agente 47 vuelve a la carga en este juego de espionaje,
que atina accion, estrategia, sigilo y un argumento de
pelicula. Un programa muy recomendable, que pule los
graves errores de disefo presentes en su antecesor.

ace algun tiem-
po, Eidos Inte-
ractive lanzé un
juego protago-
nizado por un
asesino profesional llamado
agente 47. La idea de encar-
nar a un frio asesino a suel-
do era buena, pero la reali-
zacion técnicano lo fue tan-
to y «Hitman: Agent 47» (asi
se llamaba el juego) pasé
sin pena ni gloria por los es-
tantes de las tiendas espe-
cializadas. Anos después
sale ala venta «Hitman 2: Si-
lent Assasin», un juego de
accion tactica en 3D que sin
ser perfecto, supera con
creces a su antecesor.

De cine

Arrepentido de sus fechori-
as, el agente 47 se refugia en
un convento siciliano para
abandonar su oficio y dedi-
carse a la meditacién. La-
mentablemente, la mafia
trunca sus planes de reposo
espiritual y 47 regresa al ser-
vicio activo para vengarse.
El juego comienza en Sicilia

P~

La referencia

MEDAL OF HONOR

H «Hitman 2» es un arcade tactico, mientras que
«Medal of Honor» es un juego de accion bélica.

B En «Hitman 2» el sigilo es fundamental. En
«Medal of Honor» prima la accion directa.

H «Hitman 2» ofrece un sistema de juego abierto;
«Medal of Honor» conduce al jugador.

BRI i
N i

Los mapas de luz crean una atmaésfera
espectacular y convincente.

\

Podemos alternar la perspectiva entre la tercera
y la primera persona.

LULUFZULAINE » CPU: Pentium IV 2 GHz, Pentium 11l 8300 MHz »RAM: 512 MB, 256 MB »TARJETA 3D: GeForce 3 Ti 500 64 MB,

Voodoo 5 32 MB »CONEXION: ADSL
FILLNEIITN » pisponible: PC »Género: Accién/Estrategia »Idioma:

Castellano (texto, voces y manual) »Edad recomendada (ADESE): +18 »Estudio: 10

Interactive »Compaiiia: Eidos »Distribuidor: Proein »Numero de CDs: 1 »Fecha de

lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 49,95 Euros (8.3717 Ptas.)

»Pdgina web: www.hitman2.com Bonita, bien disefiada y con mucha informacion

sobre los contenidos del juego.
LO QUE HAY QUE TENER

RO LALLM IGENS ) personajes: 1 »Escenarios: 6 »-Fases: 20 b-Armas:
22 p-Multijugador: Ne »Modos multijugador: No aplicable »Numero de
jugadores: No aplicable »Opciones de conexion: No aplicable

»CPU: Pentium Il 550 MHz »RAM: 128 MB »Disco Duro: 700 MB »Tarjeta 3D: Si (16 MB)

I LN VT YN »CPU: Pentium 11l 800 MHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 1,2 GB »Tarjeta 3D: Si (32 MB)
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Nuevos movimientos

EL CONTROL DE HITMAN es bastante sim-
ple. Combinamos el uso de las teclas de direccion,
de una tecla de interaccién y de los dos botones del
ratoén para controlar todas las acciones. Podemos
caminar y correr, lo cual es muy ruidoso, o activar el
modo sigilo para sorprender a nuestras victimas.

LOS NUEVOS MOVIMIENTOS son bastante
utiles. Se ha incluido la posibilidad de asomar la ca-
beza tras las esquinas, eficaz para evitar sorpresas
inesperadas. También podemos mirar por las cerra-
duras para comprobar si una habitacién esta vacia y
evitar toparnos con una pareja de guardias.

UNA SIMPLE TECLA nos permite interactuar
con el entorno. Podemos abrir y cerrar puertas, for-
zar cerraduras, mirar por las cerraduras o transpor-
tar y ocultar cuerpos.

-

La calidad grafica del juego ha mejorado notablemente, incluyendo la
ultima tecnologia de suavizado de texturas y una gran cantidad de poligonos.

El uso del mapa es vital para poder
localizar y esquivar enemigos.

J

_ 5 . 1
El nuevo movimiento que permite
mirar tras las esquinas es muy til.

EL OBJETIVO EN TODAS LAS MISIONES ES
INFILTRARNOS EN TERRITORIO HOSTIL PARA
COMETER UN CRIMEN'Y ESCAPAR SANOS Y
SALVOS SIN SER DETECTADOS POR EL ENEMIGO

y llevara a 47 por todos los
confines del mundo, inclu-
yendo ciudades como San
Petersburgo, Kuala Lumpur
(Malasia), la montafia sagra-
da de Kurokiyama (Japén),
el valle de Indu Kush (Nu-
ristan) o la region del Pun-
jab (India), en un total de
veinte fases independientes,
hilvanadas por impactantes
escenas cinematicas.

Tacticas de
asesinato

El objetivo en todas las mi-
siones es infiltrarnos en te-
rritorio hostil para cometer
un crimen y escapar sin ser
detectados. Al principio de
cada misién disponemos de

un pequeiio “briefing”, en el
que se nos informa de los
objetivos de la misién. Muy
al estilo de «Metal Gear So-
lid» —el mejor arcade de in-
filtracién de los tltimos
tiempos—, los escenarios es-
tan repletos de enemigos
que debemos evitar. Dispo-
nemos de un mapa electro-
nico que nos permite con-
trolar las rutas de los guar-
dias y sefiala los lugares
clave en la misioén, una bra-
jula para orientarnos y unos
prismaticos de precision.

Armamento

El arsenal es diverso (seis
pistolas y revolveres, tres
subfusiles, cuatro ametra-

lladoras, cinco fusiles de
precision, una ballesta, un
cuchillo, un cable de fibray
un bote de cloroformo),
aunque bastante limitado en
las primeras misiones. Por
problemas de peso, no po-
demos llevar todas las ar-
mas que encontremos, asi
tendremos que elegir las
mas adecuadas para cada
momento.

Juego abierto

Una de las mejores virtudes
de «Hitman 2» es su sistema
de juego abierto. Como su
propio nombre indica, «Si-
lent Assasin» prima al juga-
dor que usa el sigilo y la
ocultacion. Nuestro ob- » »
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LA IA de los enemigos ha sufrido importantes me-
joras respecto a la primera entrega. Cada guardia
vigila una zona determinada del escenario. Si nota
ruido o movimiento, adoptara una actitud defensiva
y no dudara en investigar lo sucedido. El uso del si-
gilo sera fundamental para no llamar su atencién

LOS COMPORTAMIENTOS de los enemigos
no estan determinados, de tal forma que sus reac-
ciones a los estimulos generados por el jugador de-
penden de una jerarquia de condiciones variables,
que los permite adaptarse a cada situacion.

EL NIVEL DE DIFICULTAD es muy elevado, y
nos obliga a jugar las misiones varias veces, anali-
zando nuestros errores y planificando nuevas for-
mas de solucionar cada problema. Este sistema
puede resultar muy frustrante al principio.

jetivo es pasar desapercibi-
do, llegar hasta nuestro ob-
jetivo sin levantar sospe-
chas y acabar con su vida
sin ser detectado. Cémo ha-
cerlo ya es cosa nuestra,
aunque hay caminos mas
sencillos que otros. Pero
«Hitman 2» es también un
arcade. Los que quieran ju-
gar rapido y duro pasaran
serios aprietos tratando de
abrirse camino a balazos,
obviando cualquier planifi-
cacion previa. Esta opcion
es perfectamente factible,
aunque sera aun mas dificil
terminar el juego.

Bien programado
«Hitman 2» subsana los
principales defectos de su
antecesor y da paso a un jue-
go bien programado que ga-
rantiza emociones fuertes.
El juego estd pensado para
usar una vista en tercera

persona, aunque podemos
activar una vision subjetiva,
que elimina los problemas
para apuntar presentes en la
primera parte. Graficamen-
te, se nota una gran mejoria
en la complejidad de los
modelos 3D, en el suaviza-

El argumento y la puesta en escena de la aventura es uno de los puntos
fuertes de «Hitman 2», que nos ofrece una historia muy emocionante.

Tanto si jugamos con sigilo como
arcade, es un juego muy dificil.

UNA DE SUS MEJORES
VIRTUDES ES EL SISTEMA DE
JUEGO ABIERTO, QUE PREMIA AL
JUGADOR QUE USA ,

EL SIGILOY LA OCULTACION

do de texturas y en los efec-
tos de iluminacion. Los es-
cenarios son coloristas pero
resultan un tanto monéto-
nos y simplistas. El sistema
fisico es tan espectacular
como realista, y ha mejora-
do increiblemente respecto
al «Hitman» original. La
banda sonora compuesta

por Jesper Kid es prodigio-
sa, y ha sido interpretada
por la Orquesta Filarménica
de la Radio de Budapest.

A la segunda va

la vencida

El dicho que reza “segundas
partes nunca fueron bue-
nas” se demuestra incierto

B ALTERNATIVAS

gracias a juegos como el
que ahora nos ocupa. «Hit-
man 2» es un juegazo, que
se muestra como la consu-
macién de todo lo esbozado
por su antecesor. Un pro-
grama de accion y estrate-
gia muy recomendable para

La Inteligencia Artificial de los
enemigos es muy elevada.

los amantes de los juegos
profundos y de las emocio-
nes fuertes. Quizas resulte
demasiado dificil para algu-
nos, pero si le dedicas el
tiempo suficiente, tienes la
satisfaccion garantizada.@»

Toma nota

I.C.C.

Un juego de espionaje bien
realizado, dificil, jugable y divertido

LO BUENO:
patentes en un arcade.
y personajes.

cinematografica.

A Las grandes dosis de estrategia
A El aspecto suavizado de escenarios

A La ambientacion puramente

.
85

LO MALO:
V¥ La elevadisima dificultad.

¥ No hay opciones para multijugador.
Una auténtica lastima.

METAL GEAR SOLID

La adaptacién para PC del conocido
juego de consolas tenia un sistema de
juego muy parecido a «Hitman 2».
»Comentado en MM 70 »Puntuacion: 88

UNREAL TOURNAMENT 2003

Si buscas accion sin complicaciones y
tienes suficiente equipo no dudes en

probarlo. Sobre todo en multijugador.
»Comentado en MM 94 »Puntuacion: 78

TIENE

80 | Micromania



En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



.l Aa
A A
A E XA MEN

%, %Y

w =
Pura dinamita @i f.r%

Mucho se habia hablado de él y mucho esperabamos.
Por fin hemos podido probarlo y no defrauda nuestras
expectativas. Un juego de accion espectacular y bien
disefiado, con un peculiar argumento.

I titulo mas
ambicioso del La refel‘enCIa
catalogo de -

Wanadoo, EVTsYi\Me]M2le]\[e]:]

«Iron Stormy»,
ya esta terminado y es tan M Se trata de jueggs muy lineales en los que
bueno como esperabamos. predomina la accién directa.

e LSS m Ambos juegos estan ambientados en guerras ' /

cion 3D tipo «Medal of Ho- pasadas, aunque en «lron Storm» imaginaria.
nor», ambientado en una
prolongacién imaginaria de H La atmoésfera hélica esta bien representada en

la Primera Guerra Mundial. los dos programas, aunque «Medal of Honor» tiene
unos graficos y un sonido mas espectaculares.

Ficcion politica
Corre el afio 1964 y la Pri-
mera Guerra Mundial ain
no ha finalizado. La Europa
libre lucha contra el barén
Roman Ungern Sternberg,
un loco megalomaniaco que
pretende instaurar un esta-
do ruso-mongol en todo oc-
cidente. Sternberg ha desa-
rrollado un arma tactica ca-
paz de acabar con toda
resistencia. Nuestra mision
sera atravesar seis gigantes-
cos niveles para destruir el
arma y acabar con la vida
del cacique. . . . L

La gama de tonos pastel elegida es perfecta para La iluminacion por mapas de luz es muy resultona

Aunque parezca algo acce-  [ERNUTNTYNTISITY pero poco realista.
sorio, la premisa argumen-

LULUFZULNEINE » CPU: Pentium 11 800 MHz, Pentium IV 1 GHz »RAM: 256 MB, 512 MB jeta 3D: Geforce 2 Ultra 64 MB
Geforce 3 Ti 500 »>Conexion: LAN

LN EENIY » Disponible: PC »Género: Accién » Idioma: inglés (voces) y RO S LSRN VLN ) Modos de juego: 2 (Campaiia y Multijugador)
castellano (textos y manual) > Edad recomendada (ADESE): +18 »NUmero de fases: 7 »Armas: 14»Multijugador: Si »>Modos multijugador:
»Estudio: 4X Studio »Compania: Wanadoo » Distribuidor: Virgin »Numero de CDs: 2 Deathmatch, Team Deathmatch, »Nimero de jugadores: 16

»Fecha de lanzamiento: 23/10/2002 »PVP Recomendado:39,80 euros (6.639 »Opciones de conexion: LAN, TCP/IP

Ptas.)»Pagina web:www.stormgame.com De contenidos no esta mal (incluye

descargas, pantallas y mucha informacion), pero el interfaz es bastante incomodo.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 11l 750 MHz »RAM: 256 MB P Disco Duro: 1,2 GB P Tarjeta 3D: Si (32 MB) »Modem: 56K
I NN VT YN »CPU: Pentium 111 800 MHz »RAM: 256 MB P Disco Duro: 1,2 GB »Tarjeta 3D: 64 MB »Modem: ADSL
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EL ARSENAL es bastante extenso en «Iron
Storm». A lo largo de las distintas fases encontrare-
mos armas como la pistola de asalto MP-6 “Wotan”,
la escopeta M910, el lanzagranadas M203 o el rifle
de francotirador “Snayperskaya”.

LAS GRANADAS y minas juegan un papel im-
portante en el juego. Contamos con granadas de
fragmentacion y otras que desprenden gas veneno-
so, muy utiles para acabar con grandes grupos de
enemigos. Eso sin contar las minas antipersonales,
perfectas para preparar trampas.

USAR LAS ARMAS bien es vital. S6lo podremos
acabar con los francotiradores con el rifle “Snay-
perskaya”. Necesitaremos explosivos para destruir
los bunkers y tendremos que hacernos con un lan-
zamisiles para derribar helicopteros.

Los movimientos de los personajes, tanto el nuestro como los que nos
encontraremos en el camino, son robéticos y poco naturales.

J4

-

-
1/82

Buenos graficos y mejor sonido para
conseguir una inmersion total.

\5 %

20/32

Las escenas predeterminadas
aportan credibilidad a la historia.

EL TRABAJADO ARGUMENTO Y LAS
NUMEROSAS SECUENCIAS DE VIDEO AYUDAN A
ENTRAR DE LLENO EN LA ACCION PERO SOLO
SORPRENDEN EN LA PRIMERA PARTIDA

tal juega un papel importan-
te, ya que Urgern Sternberg
existié en la realidad, y a
punto estuvo de desencade-
nar los hechos que en el jue-
go se relatan.

Modos de juego

«Iron Storm» incluye dos
unicas modalidades de jue-
go. Una es la campafia para
un solo jugador y la otra re-
une todas las opciones ne-
cesarias para multijugador.
La campaiia esta compues-
ta por seis enormes niveles
(correspondientes a cada
uno de los frentes de com-
bate), divididos a su vez en
varias fases. Al igual que su-
cede en «Medal of Honor»,

en el modo campaia los ob-
jetivos varian notablemente
entre cada misién. El modo
multijugador nos permite
competir con un maximo de
16 jugadores, ya sea en red
local o en Internet (a través
de Gamespy), e incluye cua-
tro variantes de juego: De-
athmatch, Deathmatch por
equipos, Capturar la bande-
ra e Isolation Case.

Accion y sigilo

La jugabilidad es la mejor
virtud de «Iron Storm». El
juego combina escenas de
accion directa con otras en
las que prima el sigilo y la
ocultacién. Hay fases reple-
tas de enemigos, en las que

lo importante es avanzar, y
otras, como los enfrenta-
mientos con francotirado-
res, con una componente
tactica muy estimulante.

El jugador puede elegir en-
tre una vista en perspectiva
subjetiva y otra en tercera
persona, muy util para pre-
ver peligros escondidos tras
la siguiente esquina. La adic-
cién es elevada ya que el
programa es muy jugable,
en gran medida porque la di-
ficultad esta bien ajustada,
resultando dificil pero no
imposible avanzar.

El mundo de «Iron Storm»
es un mundo destruido, re-
pleto de trincheras y artilu-
gios bélicos. La mezcla » »
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A EXAMEN

De pelicula

LA HISTORIA ALTERNATIVA que plantea el
juego tiene su dosis de realidad. Oficial del ejército
ruso en sus comienzos, el barbn Roman Ungern
Sternberg lleg6 a ser dictador de Mongolia. Su sue-
fo de crear un estado euroasiatico quedé truncado
cuando fue asesinado en 1945.

ESTE ARGUMENTO propio de un pelicula de
ficcién politica, resulta muy original en un arcade y
le otorga una profundidad extrafna en el género. El
aire cinematografico queda reforzado con escenas
cinematicas intercaladas en los niveles.

LOS DISENADORES de «Iron Storm» se han
inspirado en peliculas como “La Cruz de Hierro” de
Sam Peckimpah o “Salvar al Soldado Ryan”. Los in-
genieros de sonido se basaron en esta tltima para
conseguir efectos de sonido ultrarrealistas.

Aunque la accion directa predomina en todo momento, en determinadas
fases como la de los francotiradores hay que planificar la tactica a seguir.

entre maquinaria bélica mo-
derna y antigua, entre pro-
greso y anacronismo -se
combinan elementos de la
Primera Gran Guerra con
armas laser usadas en Viet-
nam-—, hace creible la histo-
ria y nos sumerge de lleno
en el juego. El gran niimero
de secuencias y elementos
argumentales que arropan la
accion aumentan la especta-
cularidad, aunque también
lo hacen mas predecible.

Tecnologia

Graficamente, «Iron Storm»
resulta un juego espectacu-
lar. Si bien se echa en falta
un mayor nimero de poli-
gonos en los personajes, los
modelos y los escenarios es-
tan bien realizados. La pale-
ta de tonos pastel es la mas
adecuada para reproducir
ese aspecto lavado propio
de una pelicula antigua. La

B ALTERNATIVAS

iluminacién por medio de
mapas de luz es muy efecti-
va, aunque resulta un tanto
irreal. Tan s6lo algunas ani-
maciones, como cuando
saltamos, dejan algo que de-
sear o son demasiado artifi-
ciales. Cabe achacarle tam-

COMBINA ESCENAS DE
ACCION CON OTRAS EN LAS
QUE PRIMA LA OCULTACION,
PERO TODAS ELLAS RESULTAN

MUY ADICTIVAS

bién leves defectos de clip-
ping (fallos en la deteccién
de colisiones), poco graves
pero molestos. El elenco de
efectos de sonido es espec-
tacular y muy realista.

Tras jugar a la version pro-
ducida de «Iron Storm», el
veredicto no puede ser mas
positivo. El desarrollo no es

La premisa argumental del juego
mezcla realidad y ficcién.

Los combates multijugador son
rapidos y muy entretenidos.

Toma nota

Un excelente arcade, con un
argumento interesante.
LO BUENO: MODO ‘
A La ambientacion esta muy INDIVIDUAL
conseguida. )
demasiado original, pero el A gziz?‘%endamente Jugable y\muy 8 2
Jjuego estd muy bien disefia- A La tecnologia es otro de sus puntos
do y resulta muy adictivo. fuertes. MODO
No es tan resultén como LO MALO: MULTIJUGADOR

V¥ Animaciones poco realistas
v El planteamiento no es muy
original.

«Medal of Honor» ya que es
menos innovador y el codi-
g0 esta un poco menos de-
purado, pero es un arcade
muy recomendable.
I1.C.C.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Las partidas online son mas
animadas que el modo individual.

EN COMPANIA:

sOLo:

Lo mejor: El argumento
imaginario pero plausible.
Lo peor: La linealidad de
la historia. Seria mejor con
misiones abiertas.

Lo mejor: Los combates
entre francotiradores.

Lo peor: Solo hay siete
escenarios para luchar
contra otros jugadores.

SOLDIER OF FORTUNE

Mucho mas violento y realista, pero
con un desarrollo bastante mas
irregular.

»Comentado en MM 89 »Puntuacion: 80

RETURN TO C. WOLFENSTEIN
Accion directa en estado puro en un
juego que también mezcla fantasia y
realidad.

»Comentado en MM 84 »Puntuacion: 97
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Robin Hood

A

EXAMEN

Los hombres o B

de verde

Esta titulo dedicado al proscrito mas famoso de todos los
tiempos recurre al clasico planteamiento de la serie
«Commandos» para ofrecernos una combinaciéon muy
interesante de accion y estrategia.

0s responsables
del popular juego
«Desperados» nos
presentan ahora
un titulo de idénti-
co corte pero que sustituye
las aridas llanuras del Oeste
americano por los frondo-
sos bosques de Sherwood.
Una vez mas nos encontra-
mos ante un juego de corte
tactico en el que hemos de
enfrentarnos a diferentes
misiones controlando a un
grupo muy reducido de per-
sonajes y en el que, por lo
tanto, prima la astucia y el
sigilo sobre la accién. Cada
uno de estos personajes po-
see unas habilidades dife-
rentes, desde el combate
cuerpo a cuerpo, hasta el
camuflaje o la cerrajeria,
por lo que la eleccién de qué
personajes llevamos a cada
misién adquiere una gran
importancia.
No se trata, evidentemente,
de la idea mas original del
mundo, pero a pesar de
todo, «Robin Hood» intro-
duce algunos giros intere-

GeForce2 MX 32 MB »Conexion: No requiere

La referencia

COMMANDOS 2

M La ambientacion medieval de «Robin Hood»
tiene muy poco que ver con la de «Commandos 2».

B «Robin Hood» introduce algunos conceptos
novedosos en el género.

H Los mapas de «Robin Hood» son mas pequeifios
aunque también estan repletos de detalles.

La introduccion de diferentes tipos de misiones
evita que el juego se haga aburrido.

A veces nho resulta facil seguir a nuestro
personaje por los interiores.

LO QUE HAY QUE TENER

|I1f0m ania \ »CPU: Pentium 11l 800 MHz, Pentium Ill 550 MHz »>RAM: 256 MB, 128 MB b Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB,

» Disponible: Pc, Dreamcast »Género: Estrategia »Idioma:
Castellano (textos y voces) »-Edad Recomendada (ADESE): 13+ »-Estudio: Spellbound
Studios »Compaiiia: Wanadoo » Distribuidor: Virgin »Numero de CDs: 1 »Fecha de
Lanzamiento: 16/11/2002 »PVP Recomendado: 39,90 euros (6.639 ptas.) » Pagina
web: www.robinhood-game.com Incluye descripcion del juego, pantallas, imagenes,
fondos de escritorio, pistas de musica y foros.

R A LERN N M EN » Nimero de misiones: 40 »Mapas diferentes: 9
»Tipos de misiones: 3 p-Editor de misiones: No »Multijugador: No »Modos
multijugador: No aplicable »Numero de jugadores: No aplicable »Opciones de
conexién: No aplicable

»CPU: Pentium Il 500 MHz »Ram: 128 MB »Disco Duro: 1 GB »Tarjeta 3D:GeForce 2 6 superior »>Modem: No requiere

(TGN NG TS oYY - CPU: Pentium 111 800 MHz »-Ram: 256 MB »-Disco Duro: 1,5 GB b Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 64 MB »-Modem: No requiere
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LA VISTA DE ZOOM MAS ALEJADA resulta
bastante util para hacerse una idea de la distribu-
cién del mapa asi como para estudiar la mejor for-
ma de enfrentarse a un mapa, sin embargo, la redu-
cida dimension de todos los elementos hace impo-
sible jugar en ella.

EN LA VISTA MAS CERCANA el nivel de
zoom es muy elevado lo que nos permitiria apreciar
los detalles mas pequenos del mapa... si no fuera
porque al seleccionarla se produce una enorme pi-
xelizacion con la que, de nuevo, resulta muy incé-
modo jugar.

LA VISTA RESTANTE tiene un zoom medio y
es en la préactica la unica con la que podemos con-
trolar la accién con garantias. En ella, efectivamen-
te, los escenarios resultan impresionantes.

Lo NG

Aunque no tiene demasiado efecto sobre la jugabilidad el nivel de detalle
alcanzado en los escenarios 2D hace de este juego un regalo para la vista.

<.-. i

La alternancia entre dia y noche da

mas variedad a los mapas.

La posibilidad de optar entre varias

misiones hace al juego mas ameno.

LA LEYENDA DE ROBIN HOOD RESULTA MUY
APROPIADA PARA UN SISTEMA DE JUEGO QUE
GIRA ALREDEDOR DE PEQUENOS GRUPQOS DE
UNIDADES ESPECIALIZADAS

santes en el sistema de jue-
go tradicional de este sub-
género de la estrategia.

Mas estrategia

Entre las novedades mas
destacadas que plantea el
juego destaca la implanta-
cion de un campamento
base al que acudimos con
nuestros personajes entre
misién y mision. En €l los
personajes ausentes de una
misién pueden entrenar y
mejorar sus habilidades de
combate o incluso producir
objetos, como flechas o re-
des. Esto aumenta el valor
estratégico del juego ya que
nos permite desarrollar una
estrategia a largo plazo mas

alla del simple ir quemando
misiones progresivamente.
En este sentido, también es
resefiable que en «Robin
Hood» no se maneja un pe-
queio grupo de unidades di-
ferentes, sino que se nos
permite crear una nutrida
banda con la incorporacion
sucesiva de varios persona-
Jjesiguales, como varios for-
zudos, varios arqueros, etc.
La seleccién de qué perso-
najes deben entrenarse y
cudles deben ir a las misio-
nes cobra asi una importan-
cia mucho mayor.

Otra novedad interesante
con respecto al plantea-
miento habitual de este tipo
de juegos es que el desarro-

llo de la campafia, que inclu-
ye 40 misiones, no es lineal
sino que en muchas ocasio-
nes podremos elegir entre
varias alternativas. Como
ademas se han incluido has-
ta tres tipos diferentes de
misiones el resultado es un
juego altamente personali-
zable en el que es muy facil
encontrar un ritmo de juego
adecuado a las preferencias
de cada uno.

Pocos mapas

A pesar del elevado niimero
de misiones en realidad el
juego incluye tinicamente
nueve mapas diferentes,
cuatro de bosques y cinco
“ciudades-castillo”. La »»
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EXAMEN

LAS MISIONES DE ESCARAMUZA son con
frecuencia las mas sencillas y accesibles y ofrecen
una agradable alternativa a la complejidad de los
otros dos tipos. Tienen lugar en un mapa de bosque,
y por lo general consisten en asaltar a un recauda-
dor de impuestos o algo similar.

LAS MISIONES DE INFILTRACION pueden
ser de varios tipos, pero todas tienen como ele-
mento comiin que hemos de introducirnos en un
castillo, ya sea para robar, para reunirnos con al-
guien o para conseguir un objeto. En ellas es donde
mas se aprecia el elemento tactico del juego.

LAS MISIONES DE ASALTO son probable-
mente las mas complicadas de todas, ya que con-
sisten en la ocupacion total de uno de los cinco cas-

tillos del juego.

necesaria variedad se consi-
gue alternando de una mi-
sién a otra las condiciones
ambientales (entre dia, no-
che y niebla) y la distribu-
cién de los enemigos y los
objetos, y aunque es cierto
que al final se acaba hacien-
do algo repetitivo jugar va-
rias veces en el mismo
mapa, hay que reconocer al
menos que el esfuerzo aho-
rrado se ha empleado en ha-
cer unos mapas de castillos
realmente grandes y reple-
tos de detalles.

Tecnologia limitada

Por lo que respecta al motor
del juego, Spellbound, sus
autores, han tomado como
base el motor 2D empleado
en «Desperados» y a partir
de ahi han efectuado una se-
rie de mejoras que, pese a
todo, presentan algunos
problemas bastante eviden-

tes. Para empezar, aunque el
Jjuego transcurre sobre unos
escenarios simplemente es-
pectaculares, con un nivel
de detalle impresionante, lo
cierto es que sélo tenemos
tres niveles de zoom, uno de
ellos muy alejado y otro en

El repertorio de habilidades es bastante amplio, por lo que casi siempre
dispondremos de rutas alternativas para resolver un mismo problema.

El campaménto base é

LA CALIDAD Y EL ELEVADO
NIVEL DE DETALLE NO CONSIGUE
OCULTAR POR COMPLETO LAS
DEFICIENCIAS DE UN MOTOR
QUE YA ESTA ALGO ANTICUADO

el que la imagen se pixela
una barbaridad. Ademas, el
scroll lateral no es todo lo
fluido que debiera y eso
hace que a veces resulte di-
ficil seguir el desarrollo de
la accidn, algo fundamental
en este tipo de juegos. Si a
esto le anadimos la ausen-
cia de un botén de pausa

que nos permita examinar
cada situacion sin agobios
es facil ver que el sistema de
control no resulta demasia-
do amigable.

Sin embargo y a pesar de es-
tos problemas técnicos,
«Robin Hood» es un juego
realmente entretenido que
posee dos caracteristicas

B ALTERNATIVAS
DESPERADOS

El mismo sistema de juego pero
ambientado en el Oeste americano

con todos sus topicos.

»Comentado en MM 77 »Puntuacion: 85

FALLOUT TACTICS:

BROTHERHOOD OF STEEL
También posee un fuerte componente

tactico, pero con mas personajes.

»Comentado en MM 76 »Puntuacion: 80

| 'l‘ll"'._.‘."

nade un
interesante componente estratégico.

fundamentales para un vi-
deojuego de éxito: un argu-
mento muy interesante y
muy bien desarrollado (ba-
sado ademas en una leyen-
da de la cultura popular) y
una gran jugabilidad. No
estd ala misma altura que la

)

v N
b, h a\‘.ﬁ ‘_ |

El sistema de combate ha sido
resuelto con elegancia.

referencia de su género,
«Commandos 2», pero si
que resulta, sin ninguna
duda, una alternativa muy
valida para todos los aficio-
nados a este tipo de juegos
de estrategia.

J.P.V.

Toma nota

A

El espiritu de «Commandos» y la
leyenda de Robin Hood.

LO BUENO:
juego.

diferentes.

LO MALO:
v El motor grafico esta algo
anticuado.

mas en el juego.

A Las novedades del sistema de
A Los tres tipos de misiones

A La historia de Robin Hood.

¥ No habria sobrado algiin mapa

MODO
INDIVIDUAL

30

MODO
MULTIJUGADOR

NO
TIENE
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Industry Gia

A

EXAMEN

Negocios
a lo grande

L 1dltimo juego de

la compaiia aus-

triaca JoWooD

es un simulador

de gestion eco-
némica o, como se les cono-
ce popularmente, un “tyco-
on”. Nuestro objetivo en él
es construir un imperio fi-
nanciero y para ello tendre-
mos que ocuparnos de to-
dos los elementos de la ca-
dena de produccién, desde
la recoleccion de materias
primas, hasta la construc-
cion de tiendas pasando por
la fabricacion y el transpor-
te de las mercancias. Se tra-
ta de un juego con abundan-
tes virtudes y una elevada
calidad, aunque el género
en el que se encuadra no es
precisamente un “género de

”

masas’.

Complejo, pero muy
accesible

Entre las caracteristicas
mas interesantes de «In-
dustry Giant II» hay que
destacar sin duda la enorme
variedad de opciones que se

La referencia

SID MEIER'S
SIM GOLF

M En «Industry Giant I1» la simulacién no se limita

a un nico negocio.

H «Industry Giant II» se desarrolla durante todo
un siglo y no en una misma época.

B Graficamente «Industry Giant II» resulta sobrio,
aunque alcanza un nivel de detalle mucho mayor.

CTT LYY o
Ty

Las tareas mas complejas resultan muy
accesibles gracias al comodo sistema de meniis.

Construir, fabricar, transportar y, sobre todo, vender, son los =53
pilares sobre los que se asienta esta simulacion que
combina a partes iguales una desacostumbrada

profundidad con una jugabilidad muy bien ajustada.

abren ante nosotros a la
hora de jugar. Ademas de
decidir la ubicacion en el
mapa de granjas, minas, fa-
bricas, almacenes y tiendas,
y de unir unas con otras me-
diante carretera, tren, barco
0 avion, tendremos también
que gestionar el funciona-
miento de cada uno de ellas
en una multitud de aspec-
tos, dependiendo sobre
todo de la demanda y la
oferta de los productos que

pretendemos vender. Por
otra parte, el nimero de re-
cursos y mercancias dispo-
nibles es elevadisimo, lo que
garantiza una enorme varie-
dad de juego incluso aun-
que intentemos una y otra
vez el mismo mapa.

Estos mapas, a su vez, pue-
den alcanzar tamafos sim-
plemente descomunales,
como pocas veces habia-
mos visto en un juego de
este tipo. Combinadas, to-

WLUFZULAAE » CPU: Pentium 111 800 MHz, Pentium 11l 550 MHz »RAM: 256 MB, 128 MB ) Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB,

Infomania

GeForce2 MX 32 MB »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

m »Disponible:PC »Género:Estrategia/Gestion »Idioma:
Castellano (textos y manual) »Edad recomendada (ELSPA): +3 »-Estudio: JoWooD
Productions »Compafiia: JowooD Productions »Distribuidor: ZetaGames
»NUmero de CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 36
euros (5.990 Ptas) »Pagina Web: www.industrygiant2.com Gran cantidad de
contenidos, desde imagenes y salvapantallas hasta nuevos mapas, objetos y vehiculos.

R A LERN N M LEL » Numero de camparias:3 »Mapas individuales: 20
»Materiales y objetos: Mas de 150 »Editor de misiones: No »Multijugador: Si
»Modos multijugador: Escaramuza, Partida interminable »Numero de
jugadores: Hasta 4 »Opciones de conexion: Red local, Internet

»CPU:Pentium Il 350 MHz »RAM:64 MB »Disco Duro: 400 MB »Tarjeta 3D: Si, 16 MB compatible DirectX »Modem: 56 k

(I ENENGESEI NTE YN »CPU: Pentium 111 800 MHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 600 MB b Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB »>Modem: 56 k
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LA ELEVADA COMPLEJIDAD QUE EXHIBE
«INDUSTRY GIANT II» NO DISMINUYE PARA NADA
SU JUGABILIDAD: TODO UN LOGRO

das las caracteristicas ante-
riores dan lugar a un siste-
ma de juego realmente
complejo pero a la vez ab-
sorbente, no apto para el ju-
gador ocasional ni para el
que va buscando emociones
fuertes, pero sin duda muy
gratificante para aquellos
que se molesten en realizar
el esfuerzo inicial necesario

H ALTERNATIVAS
SIMCITY 3000

La “madre de todos los tycoons” hace
menos hincapié en el aspecto

para llegar a dominarlo.

Desgraciadamente no todo
en «Industry Giant II» es
brillantez. En concreto su
interfaz no esta bien resuel-
to y se echa de menos, por
ejemplo, una cuadricula que
nos ayude a colocar los edi-
ficios con mas precision y,
especialmente, un sistema
de transparencias que nos

CIVILIZATION 1II
Los aficionados a la estrategia y a las
partidas “eternas” no pueden dejar de

LA LISTA DE PRODUCTOS del
juego, entre materias primas, produc-
tos secundarios y mercancias finales,
es realmente larga y variada, e incluye
desde petrdleo, madera, cobre, carne,
trigo o lana hasta panuelos de papel,
balsas hinchables, muebles o lavado-
ras, pasando por el acero, el caucho o
el serrin. Esta diversidad garantiza
que cada partida es Unica.

Un catalogo impresionante

CON EL PASO DEL TIEMPO,
ademas, van cambiando tanto los pro-
ductos como los vehiculos disponi-
bles, apareciendo objetos cada vez
mas sofisticados como, teléfonos o te-
levisores, y transportes cada vez mas
rapidos y eficaces, como trenes eléc-
tricos, enormes barcos mercantes e
incluso aviones. Esto contribuye a
amenizar las largas partidas.

EETEETY- T T T -

La abundancia de elementos hacen
de éste un juego muy complejo.

]

El nivel de zoom que se puede
alcanzar es simplemente asombroso.

L ENETY 1T TR l!:l'_‘--ﬂ:-:-
No siempre resulta sencillo colocar
los edificios en el mapa.

Toma nota

Una simulacion absorbente para
un publico muy especifico.

A La complejidad y profundidad del
sistema del juego.

A La variedad de mercancias y
vehiculos disponibles.

A Los mapas son realmente
descomunales.

LO MALO:
¥ Puede resultar algo lento.
v El interfaz no esta todo lo ajustado

sHY s safleadl

El juego simula con gran realismo la
fluctuacién en la demanda.

permita colocar sin proble-
mas vias o carreteras detras
de arboles o edificios.
No obstante, estos son pro-
blemas menores que no
ocultan el hecho de que nos
encontramos ante un titulo
muy completo y detallado,
que sin duda entusiasmara
alos fans del género.&
J.P.V.

que debiera.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El modo individual estd mejor
adaptado al sistema de juego.

SOLO:

Lo mejor: Las tres largas
campanas para disfrutar.
Lo peor: Derrotar al
ordenador no tiene el

EN COMPANIA:

Lo mejor: La abundancia
de mapas disponibles.

Lo peor: La longitud de
las partidas puede llegar a

econémico y mas en el urbanistico.
»Comentado en MM 66 »Puntuacion: 80

probar éste clasico del género.
»Comentado en MM 87 »Puntuacion: 90

mismo atractivo. ser excesiva.
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The Art of conqu

A

EXAMEN

EXPANSION PARA EMPIRE EARTH P e

Una ampliacion
estilo impeno

La enorme jugabilidad de uno de los mejores juegos de
estrategia se combina con una adecuada cantidad de
novedades para conseguir una expansion que
complementa de manera perfecta al titulo original.

a expansion de
«Empire Earth»,
probablemente el
mejor juego de es-
trategia y gestion
de todos los tiempos, no
s6lo conserva su brillante
jugabilidad y su profundi-
dad todavia por superar,
sino que lo mejoray depura
en diferentes aspectos, gra-
cias a la introduccién de
nuevas campanas, unida-
des o edificios y a los ajus-
tes en aspectos tales como
el interesante interfaz del
modo multijugador.
Las novedades mas eviden-
tes son las tres campanas
incluidas ambientadas en
la Roma clasica, el frente
del Pacifico de la Segunda
Guerra Mundial y en un
conflicto imaginario en el
futuro por la conquista de
Marte. Estas resultan muy
interesantes porque cada
una de ellas gira alrededor
de aspectos diferentes del
juego, como la gestién de
recursos o la tactica pura.
En especial, destaca la lti-
ma de ellas, ambientada en
la nueva era espacial anadi-
da al juego y en la que po-
dremos construir puertos y
naves espaciales.

La referencia

EMPIRE EARTH

B «The Art of Conquest» posee nuevas unidades,
edificios y habilidades especiales.

H En «The Art of Conquest» se incluyen tres
campaiias totalmente nuevas.

M El motor grafico de «The Art of Conquest» es
practicamente el mismo que el de «<Empire
Earth».

—— e e eme—— L=

== e ——

Al poseer enfoques distintos, las tres nuevas

campaiias resultan mas que suficientes.

queda de partidas por Inter-
net introduciendo un inter-
faz mas completo.

Puede que algunos aficiona-
dos echen de menos una
mayor inyeccion de noveda-

des, y ademas es cierto que
el juego exige un ordenador
potente, pero es una conti-
nuacién redonda para un
juego casi perfecto.&

J.P.V.

Toma nota

Todo lo bueno del original mas
unas interesantes novedades

1 s Rimsse |
~ T O T I P o AL w

~ — T

Las nuevas unidades contribuyen a aumentar
ain mas la enorme variedad de este juego.

LO BUENO:
edificios, etc.

las partidas de Internet.

A Las nuevas campaiias, unidades,

A El interfaz mejorado para acceder a

INDIVIDUAL

MULTIJUGADOR |

Por otra parte «The Art of
Conquest» introduce tam-
bién nuevas unidades y edi-
ficios en todas las épocas,

asi como nuevas habilida-
des especiales para cada ci-
vilizacién. Igualmente se ha
mejorado el sistema de bus-

LO MALO:

Vv Podria haber incluido una cantidad

mayor de contenidos nuevos.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El campo de vision es tan limitado
como siempre

SOLO:

Lo mejor: Poder jugar las
campanas incluidas.

Lo peor: Tanta unidad
puede acabar resultando
abrumadora.

LULIFZDNEH »CPU: P. 111 800 MHZ y a 550 MHz »-RAM:
256, 128 MB »-Tarjeta 3D: GeForce 2 GTS »Conexion; ADSL

Infomania

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (voces, textos y
manual) »Edad recomendada (ADESE): +13 »Estudio: Mad Doc Software »Compafiia: Sierra
»Distribuidor: Vivendi »Numero de CDs: 1 »-Fecha de lanzamiento: 4/10/2002 »PVP recomendado:
29,99 euros (4.990 ptas) »-Pagina Web: www.empireearth.sierra.com/expansion/

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium Il 350 MHz »RAM: 64 MB »-Disco duro: 300 MB
»Tarjeta 3D: si (8 MB compatible Directx 8.0a) »Modem: 56K

EN COMPANIA:

Lo mejor: Disfrutar de las
civilizaciones exclusivas
para este modo.

Lo peor: No siempre es
facil encontrar oponentes.
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A

EXAMEN

Stronghold:
crusader

Guerra Santa

La estrategia y la gestion se entremezclan en este juego,

. o . . L > i)
continuacion de un titulo que en su dia resulto muy original. * ﬁa‘ﬁ
Ahora la accion se desplaza a las Cruzadas, pero el objetivo e

a primera entrega

de la serie Strong-

hold era un juego

de estrategia muy

original que com-
binaba un complejo modelo
econdémico con un intere-
sante apartado de combate,
centrado en la conquista y
defensa de grandes fortale-
zas medievales. «Crusader»
no destaca precisamente
por su originalidad, —su
planteamiento es idéntico al
de su antecesor—, pero las
novedades introducidas, sin
ser revolucionarias, mejo-
ran y amplian el original
para dar paso a un titulo
muy completo.

Una mezcla

equilibrada

Paralos recién llegados a la
serie, lo més destacado de
«Crusader» es sin duda la
mencionada combinacién
de gestion y estrategia. Y es
que no sélo tenemos que
ocuparnos de recoger mate-
rias primas y alimentos para
transformarlos en edificios,

EMPIRE EARTH

M En «Crusaders» el modelo econémico es mucho
mas detallado.

H La escala de «Crusaders» es mucho menor,
pues abarca ejércitos en vez de imperios.

M El sistema de control de «Crusaders» resulta
bastante mas simple que el de «<Empire Earth».

A=

El motor grafico no es nada del otro mundo,
pero cumple adecuadamente su cometido.

armas y otros productos,
sino que ademas hemos de
mantener en todo momento
la felicidad del pueblo. El
apartado bélico, por su par-
te, gira alrededor de la pro-
duccion de un ejército con
el que asaltar las fortifica-
ciones de nuestros enemi-
gos mientras procuramos
que ellos no hagan lo propio
con nosotros. De la combi-
nacién de ambos aspectos
surge un juego completo,

que nos enfrenta a aspectos
desacostumbrados de la es-
trategia pero que, a pesar de
su complejidad, resulta muy
jugable y absorbente.

Los que ya conocen la serie
descubriran que el sistema
de juego se mantiene casi in-
tacto, con la excepcién de
que esta ambientado en las
cruzadas, los mapas son ba-
sicamente desérticos y se
han introducido nuevas uni-
dades y algunas estructuras

LUFZDUAIH » CPU: Pentium 111 800 MHz, Pentium 11l 550 MHz »Ram: 256 MB, 128 MB > Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB,

” AN .
Infomanla \ GeForce2 MX 32 MB »Conexion: ADSL

minijuego y foros para consultas.

m »Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (textos
y voces) »-Edad recomendada (ADESE): +13 »Estudio: Firefly Worlds »Compaiiia:
GOD Games M Distribuidor: Proein »Numero de CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento: Ya
disponible »PVP recomendado: 47,95 euros (7.978 ptas.) »Pagina Web:
crusader.godgames.com/ Incluye galeria de imagenes, fondos de escritorio, un

RO CIALERNVILENS » Numero de campaias: 5 »Modos de juego:3
»Mapas individuales:53 »Editor de misiones:Si »Multijugador: Si »Modos
multijugador: Normal, Cruzada, A Muerte
»Numero de jugadores: 1-8 »-Opciones de conexion: Red local, Internet
(GamesSpy)

LO QUE HAY QUE TENER

»CPU: Pentium Il 300 MHz »Ram: 64 MB »Disco Duro:850 MB »Tarjeta 3D: Si, 4 MB compatible DirectX 7.0 »Modem:56 k

(TGS oYY - CPU: Pentium 111 800 MHz »-Ram: 256 MB p-Disco Duro: 600 MB »Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB »Modem: 56 k
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Problemas de control

LAS CARENCIAS del sistema de
control no son demasiado importan-
tes pero, unidas, disminuyen el atrac-
tivo del juego. Entre otras cosas, se
echa de menos la posibilidad de fijar
waypoints (destinos automaticos para
las unidades recién producidas), de
definir formaciones o incluso de acu-
dir automaticamente al lugar donde

EL INTERFAZ del juego es correcto
pero podria haberse mejorado. La idea
de usar el boton derecho para abrir un
mentu contextual en cualquier lugar de
la pantalla no es mala, pero se ha pues-
to tanto énfasis en el minimalismo que
resulta complicado elegir una funcion
en concreto y, ademas, cada vez que lo
abrimos perdemos la seleccion de uni-

se produce un ataque.

dades que tuviéramos hecha.

«CRUSADER» REPRODUCE LA CONQUISTA
DE FORTIFICACIONES MEJOR QUE NINGUN OTRO
JUEGO DE ESTRATEGIA

defensivas. A cambio si se
ha mejorado mucho la can-
tidad y variedad de los mo-
dos de juego, con la intro-
duccién de cinco campanas,
una de ellas formada por 50
batallas consecutivas, y un
modo de escaramuza con 53
mapas diferentes. Como
ademas se conserva el
modo de juego libre y el edi-

H ALTERNATIVAS

SID MEIER’S SIMGOLF
Para aficionados a la gestion a los que
la guerra en realidad no les llama

demasiado la atencién.

»Comentado en MM 86 »Puntuacion: 88

tor de niveles, el resultado
es un juego muy completo y,
sobre todo, variado.

Desgraciadamente, la mayo-
ria de los problemas del jue-
go original siguen presentes
en esta expansion, en espe-
cial la excesiva simplicidad
del sistema de control. Se
trata en general de pequenas
carencias, pero juntas dan

una sensacioén de pobreza
en el interfaz que se podria
haber evitado facilmente.
En cualquier caso, «Crusa-
der» es un interesante titulo
si lo que buscas es un juego
de estrategia diferente o si
te gusto la anterior entrega
y quieres una nueva version
corregida y aumentada.
J.P.V.

COSSACKS: EUROPEAN WARS

otro juego de estrategia histérico que
destaca por la enorme cantidad de

unidades que podemos manejar.

»Comentado en MM 88 »-Puntuacion: 70

B Las campanas reproducen muy bhien
== el espiritu histérico de la época.

La posibilidad de ocultar los edificios
por completo es todo un hallazgo.

El elevado nimero
podemos controlar, es un gran acierto.

B

de unidades que

Toma nota |

Un juego muy completo aunque

poco original.

LO BUENO:
conquista de castillos.

modos de juego.

LO MALO:

anterior entrega.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Siempre es mas divertido combatir

contra personas.

mﬁ
»
El genial sistema de construccion y

La cantidad de campanas y de

La mezcla de estrategia y gestion.

MODO
El sistema de juego es igual al de la MULTIJUGADOR

El interfaz resulta demasiado
simple a la hora de combatir.

75

380

SOLO:

Lo mejor: La gran
longitud de las campanas.
Lo peor: Puede resultar
demasiado dificil en
ocasiones.

EN COMPANIA:

Lo mejor: La variedad de
modos de juego y mapas
disponibles. :

Lo peor: La excesiva
duracion de las partidas.
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A

A EXAMEN

LOS SImS;

Animales a Raudales

La familia y uno mas

Apenas cinco meses después del lanzamiento de «Los
Sims: De Vacaciones», nos llega la tltima expansion de la
saga. La excusa, esta vez, es la inclusion de nuevos
personajes: jLas mascotas!

mpliar el jue-
go original se
ha convertido
en una tradi-
ciéon dentro
del mundo de los videojue-
gos. «Los Sims» bate todos
los records: En apenas dos
afos, han visto la luz cinco
expansiones.
«Animales a Raudales», in-
corpora varias novedades.
Los animales son las estre-
llas: perros, gatos, loros,
iguanas y tortugas, pueden
ser adoptadas por los Sims.
Las mascotas tienen sus ne-
cesidades, que deben ser
cubiertas, y sus habilidades.
El jugador no controla a los
animales, sino que hay que
dirigir a los Sims para que
interactien con ellos: ense-
narles trucos, darles de co-
mer, limpiar su habitaculo,
o educarlos para que no ha-
gan sus necesidades dentro
de la casa.
La agricultura es otra nueva
actividad: los Sims pueden
plantar semillas en el jardin,
y obtener verduras que pue-
den usar para alimentarse, o

La referencia

LOS SIMS

H Técnicamente, ambos juegos son idénticos,
pese a los dos anos de diferencia entre sus
respectivos lanzamientos.

H En esta ultima expansion podemos crear varias
areas comunitarias en un mismo barrio.

M Las mascotas y la agricultura hacen de
«Animales a Raudales» un juego mas variado.

£ B

Los Sims pueden plantar semillas en su jardin
para obtener verduras.

Lol

Los barrios son cuatro veces mas grandes que los

de anteriores expansiones.

la oferta 125 nuevos obje-
tos, 50 nuevas profesiones,
y mas de 40 interacciones
entre personajes.

La aparicion de las masco-
tas afilade un buen nimero
de desafios al juego original,
pero resulta complicado
controlar varias al mismo
tiempo, y las recompensas
por educarlas no son eleva-
das, mas alla de algun pre-
mio o expulsar a las ratas
del huerto. También se echa
de menos alguna mejora

tecnolégica, como el cam-
bio de clima, que podria
afectar a las huertas de
nuestros Sims.
En conclusién, podemos
decir que «Animales a Rau-
dales» es una ampliacién
atractiva para todos los afi-
cionados a la saga de «Los
Sims», pero que no compen-
sara a los que se han cansa-
do del juego original y bus-
caban algo nuevo para reen-
gancharse. &

J.AP.

incluso pueden venderlas
en el mercado.

Los barrios son ahora mu-
cho maés grandes, con capa-

Infomania

cidad para 41 parcelas indi-
viduales —para construir ca-
sas— y comunitarias, para
edificar la Ciudad Vieja, un

centro comercial de am-
bientacion francesa con
parques, cafeterias, tiendas
de animales, etc. Completan

LULLFZDNEH » CPU: Pentium 4, Athlon 1.4 GHz. -RAM:
512, 256 MB »-Tarjeta 3D: GeForce 2 »-Conexion: No requiere

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (Textos y manual)
»Edad recomendada (ADESE): 16+ »Estudio: Maxis »Compafiia: Electronic Arts » Distribuidor:

Toma nota

Las mascotas justifican la
expasion, pero solo si eres fan.

LO BUENO:
A |os animales.
A Los nuevos barrios. Mas grandes.
A Los Sims pueden vivir de la
agricultura.

LO MALO:

60

Electronic Arts »NUumero de CDs: 2 »-Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado:
19.95 euros (3.311 Ptas) »-Pagina Web: www.lossims.com. Visita obligada para todo fan de la serie.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 200 MMX »RAM: 32 MB »Disco duro: 100 MB
»Tarjeta 3D: Compatible DirectX 7, 2 MB »Modem: No requiere

v Las aportaciones al juego original

son “s6lo” las justas y necesarias.
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A

EXAMEN

Frontline
War over Eur

Guerray Paz

Una vez mas, nuestros monitores vuelven a ser el
escenario de la Segunda Guerra Mundial. Un potente

motor grafico e ideas prestadas de otros juegos son sus

principales armas.

provechando
el estupendo
motor grafi-
co de «Earth
2150» y «The
moon project», que tan bue-
nos resultados ha dado en
el pasado, Zuxxez nos pro-
pone esta vez trasladarnos
al conflicto histérico mas
frecuentemente representa-
do en nuestros ordenado-
res: la Segunda Guerra
Mundial. La idea es poner-
nos al mando de todo tipo
de vehiculos y pelotones de
infanteria con el objetivo de
aplastar al enemigo, paralo
cual tendremos que usar
nuestras dotes como estra-
tegas y administrar sabia-
mente unos recursos que
nos proporcionan los edifi-
cios capturados.

Gestion

simplificada

La caracteristica mas nota-
ble de este titulo es el gran
esfuerzo que se ha realizado
para reducir lo mas posible
la microgestion de la base.

La referencia

Empire Earth

M «Frontline attack» es un juego mas complejo,
en el que hay que tener en cuenta mas variables

M La ambientacion de «Frontline attack» es
exclusivamente la Segunda Guerra Mundial.

M El motor grafico de «Frontline Attack» es
superior, aunque menos colorido.

La proximidad en la que a veces se desarrollan
los combates es una falta contra el realismo.

C

Al igual que en los «Com-
mand&Conquer», las unida-
des se crean sin necesidad
de seleccionar los edificios,
con lo que podemos con-
centrarnos plenamente en
lo que ocurre en el campo
de batalla. Esta concentra-
cién es ciertamente necesa-
ria, ya que hay muchas va-
riantes de unidades, cada
una con sus propios atribu-
tos, las cuales siguen un ri-
guroso sistema de “piedra-

papel-tijera” para resolver
los combates. Sin embargo,
los desarrolladores han te-
nido el buen tino de implan-
tar un sistema de ayudas
emergentes e iconos que
nos mantienen perfecta-
mente informados de las ca-
pacidades de nuestras tro-
pas. Por otro lado, la incor-
poracion de infanteria con
funciones especificas (cap-
turar edificios y vehiculos
abandonados), rutas de su-

z LULVFZUTAZH »cPU: Pentium IV a 1,6 GHz, Pentium 11l a 800 MHz »RAM: 256 MB ) Tarjeta 3D: GeForce 2 MX 32 MB
Infomanla »Conexion: ADSL

»Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (voces,
textos y manual) »Edad Recomendada (ADESE): 13+ »Estudio: Zuxxex
Entertainment »Editor: Eidos »Distribuidor: Proein »Numero de CD: 2 »-Fecha de
lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 42,95 euros (7.146 Ptas.) »Pagina
web: www.eidosinteractive.co.uk/ .Es una web tipo “pop-up”. Incluye descripcion
de las unidades y forum. Prometen que pronto habra una demo y mods para descargar.

K A LERN S M LEL - Numero de unidades: 80 »NUmero de campaias:
3 »Modos de juego solitario: 2, campaifia y escaramuza »NUmero de mapas: 18
»Editor: Si, de escenarios »Multijugador: Si »Modos multijugador: 5, combate
regular, elimine al comandante, masacre, tio sam, guerra total » Nimero
de jugadores: 8 »-Opciones de conexién: LAN, Internet (Earthnet)

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium Il 350 MHz »RAM: 64 MB »-Disco Duro: 670 MB »Tarjeta 3D: 16 MB »Mddem: 56k
LG NNy »-CPU: Pentium 111 1,5 GHz »RAM: 128 MB »-Disco Duro: 1,2 GB »-Tarjeta 3D: 32 MB »Mddem: ADSL
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SU PROFUNDIDAD TACTICA VA MUCHO MAS
ALLA DE AMASAR UNIDADES Y LANZARLAS AL

ATAQUE EN TROPEL

ministro y ataques aéreos
de diferentes tipos, dotan a
este titulo de una profundi-
dad tactica que va mucho
mas alld de amasar unida-
des y lanzarlas al ataque.

A nivel técnico, destacan
los efectos de dia y noche,
la amplia visibilidad y las
cuidadas explosiones. Al es-
tar realizado integramente
en 3D, terreno incluido, go-

H ALTERNATIVAS

zamos de total libertad para
manejar la camara y hacer
zooms sobre las unidades.

Los modos de juego
En total podemos disfrutar
de tres campanas, un modo
escaramuza y una estupen-
da modalidad multijugador
que cuenta con un servidor

= .
Los ataques aéreos llenan la pantalla
de espectaculares explosiones.

THE MOON PROJECT y «Earth
2150» son los padres putativos de
«Frontline attack», de los que ha he-
redado no soélo el motor grafico y bue-
na parte de la interfaz, sino también
conceptos de juego como el de los ve-
hiculos que abastecen de municién y
el sistema de edificacion de construc-
ciones, si bien este ultimo se ha sim-
plificado considerablemente

r M

La captura de fabricas amplia mucho
las posibilidades tacticas.

Y,

LA VENTAJA de «Frontline Attack»
es que es mucho mas sencillo. Las uni-
dades aéreas no se controlan directa-
mente, sino que exploran el mapa y
lanzan su bombas donde les indique-
mos de forma independiente. Tampo-
co hay combates subterraneos ni in-
vestigacion de nuevas tecnologias, y
las unidades vienen ya predisefadas,
asi que no hay que montarlas.

Un sistema de iconos nos ayuda a
distinguir los tipos de infanteria.

L Iﬂ'J-e-..J“ﬂ":':J e 3 T =71 L'
El uso de vehiculos reparadores y de
suministro le da mas variedad al juego.

Toma nota

Ccompetente y bien hecho,
aungue con pocas sorpresas

gador es destacable, ya que
contempla la posibilidad de
afnadir jugadores IA con tres
niveles de habilidad.

En resumen, nos encontra-
mos ante un titulo en el que
se han conjugado sabia-
mente las virtudes de dife-
rentes juegos. No es terri-
blemente original, pero esta

propio integrado dentro del  muy bien hecho.&
mismo juego. Este multiju- G.PH
COMBAT MISSION

SUDDEN STRIKE 2

Un gran juego para los que gusten del

Probablemente uno de los mas

LO BUENO:

A El excelente motor grafico en 3D,
con control de cAmara y zoom.
A Ayudas emergentes para entender

la funcion de cada unidad.

A Gestion de la base simplificada.

LO MALO:

v Pocos elementos diferenciadores

con respecto a otros juegos.

Vv Las voces son muy buenas y los

efectos sonoros flojos.

divertido y variad

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El multijugador es de facil acceso,

ol
70

MODO
MULTIJUGADOR

(o)

SOLO:

Lo mejor: Tres campanas,
que corresponden a 3
facciones.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Gestion minima
que agiliza el juego.

Lo peor: Las facciones no

realismo, si bien graficamente no es
tan bueno como éste.
»Comentado en MM 92 »-Puntuacion: 80

complejos que hay sobre la Segunda
Guerra Mundial, aunque por turnos.
»Comentado en MM 88 »-Puntuacion: 68

estan suficientemente

Lo peor: Los objetivos de : |
diferenciadas.

las misiones son confusos.
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King of the Roa

Yo para ser feliz...

Poco podia imaginar Loquillo que su sueio terminaria
cumpliéndose gracias a un videojuego, en el que
adoptamos el papel de un conductor/empresario en el
negocio de los transportes. jA tragar kilometros!

a originalidad de
este titulo es que
no se trata de una
simulacién en la
que uUnicamente
haya que preocuparse de
conducir un camioén sin sa-
lirse de la carretera, sino
que también hay que bus-
carse lavida, ganar dineroy,
como objetivo dltimo, crear
un compaiiia de transportes
que resulte rentable.
La mecanica del juego se
desarrolla en un entorno de
libre recorrido por el que
podemos circular a nues-
tras anchas. Las opciones
son variadas: recoger y en-
tregar mercancias, partici-
par en competiciones de ve-
locidad, contratar camione-
ros para que trabajen para
Nosotros y comprar nuevos
vehiculos. Todo esto mien-
tras nos preocupamos de
repostar, acudir al taller
cuando sea necesario y res-
petar las normas de trafico
so pena de ser multados
por la policia.
Laplanificacion de nuestros
trayectos se facilita gracias
a un mapa que, COmo es
emergente y transparente,
no entorpece el desarrollo
de la accién. Quiza se echa
de menos una mayor impli-
cacion en lo que sucede du-
rante el juego, ya que se

A

EXAMEN

La referencia

IL2-STURMOVIK

B como simulador, «King of the Road» no es tan
realista ni contempla tantas variables como «IL-2
Sturmovik»

M Graficamente «King of the Road» no tiene un
motor tan potente y sofisticado como en «IL-2».

M La simulacion de «King of the Road» transcurre
ininterrumpidamente desde el comienzo hasta el
final. «IL-2» se estructura en misiones.

LiM: DE VELOGIDAD |
DETECTADAJINFRACCION |
(s) I8

- Soill

Soud it

El mapa emergente permite planificar con todo

| detalle las rutas que debemos recorrer.

se queda algo corto sobrelo  El juego no esta nada mal,

que se podia esperar. No tie-
ne buscador de partidas en
Internet y la simulacion eco-

maxime si tenemos en
cuenta su precio, pero tam-
bién es cierto que nos ha de-

Infomania

Las competiciones multijugador suponen
auténticas batallas de camiones.

acusa la falta de aconteci-
mientos especiales, mas vo-
ces y en general, algo que
dote de un poco mas de “ga-
rra” a nuestras peripecias.

Técnicamente los modelos
de los vehiculos y los esce-
narios son correctos, pero
sin demasiados alardes. Y
en cuanto al multijugador,

LULUFZULNEIHE » CPU: Pentium 1,6 GHz, Pentium 800 MHz
»RAM: 256 MB »Tarjeta 3D: GeForce 2 »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Simulacién »Idioma: Castellano (voces, textos y
manual) »Edad Recomendada (ELSPA): 11+ »-Estudio: Softlab-NSK »Editor: Jowood » Distribuidor:
Zeta Games »Numero de CD: 1 »Fecha de lanzamiento: Ya disponible. »PVP recomendado:
17,95 euros (2.986 Ptas.) »Pagina web: www.zetamultimedia.com

»CPU: Pentium Il 350 MHz »>RAM: 64 MB »HD: 400 MB » Tarjeta
3D: 8 MB »Mo6dem: 56K

némica del modo individual
se ha quedado fuera.

jado con ganas de mas.&»
G.P.H.

Toma nota

Un original y correcto simulador,
aunque a la larga decae un poco.

LO BUENO: INDIVIDUAL

A Incluye una simulaciéon econémica. 5 S

A Mundo extenso de libre recorrido.
MULTIJUGADOR|

A Abundantes modelos de vehiculos.

LO MALO:
v El motor grafico a veces falla de
forma injustificada.

¥V Le falta implicar mas al jugador.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El modo individual es superior
y mucho mas completo.

SOLO:

Lo mejor: La libertad de ir
donde quieras.

Lo peor: Faltan
acontecimientos

misiones especiales.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Tres
entretenidos modos de
juego para escoger

Lo peor: No se incluye la
simulacion econémica.
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Project
Nomads

Islas infinitas

A

EXAMEN

Con una ambientacion futurista propia de las novelas de
Verne y un curioso planteamiento, que toma elementos de
diferentes géneros, llega a nuestros PCs este juego que, a

pesar de algunos problemas, resulta bastante entretenido.

a accion en terce-

ra persona se

combina en «Pro-

ject Nomads» con

la aventura y con
unas dosis de estrategia
para conseguir un juego que
resulta muy interesante. Es
cierto, eso si, que su desa-
rrollo resulta algo lineal y
restrictivo y, sobre todo, que
su sistema de control no
esté bien resuelto, pero atin
asi nos encontramos ante
un juego que atesora no po-
cas virtudes.

Un poco de cada

El juego se desarrolla en un
planeta formado por islas
que flotan en el aire y que
esta habitado por cuatro
bandos enfrentados entre
si. Estas islas no solo pue-
den ser controladas como si
fueran naves para que va-
yan de un lugar a otro, sino
que ademas es posible cons-
truir sobre ellas todo tipo de
estructuras, desde genera-
dores de energia hasta to-
rretas o hangares, con las

— »

La referencia

GIANTS

B «Project Nomads» tiene una sola campaiia para

los tres personajes

H Las diferencias entre los personajes son menos

acusadas de lo que lo eran en «Giants».

M La ambientacion de «Project Nomads» es mas
oscura y carece del humor de «Giants».

1

vy

El tamafio de los escenarios es impresionante,
en especial cuando volamos en un avién.

8y

que ademas es posible inte-
ractuar, ya sea disparando
desde el interior de las to-
rretas o pilotando los avio-
nes del hangar.

La campana individual in-
cluida en el juego, con 8
grandes niveles divididos en
abundantes submisiones, al-
terna de manera muy con-
veniente las fases de explo-
racién con las de pilotaje de
aeroplanos o las de tiro, y
combina igualmente misio-

nes de gran duracién con
otras mas cortas e intensas.
Esta variedad de juego, pro-
bablemente la caracteristica
mas interesante de «Project
Nomads», se ve no obstante
ensombrecida porque el de-
sarrollo de la campana re-
sulta bastante restrictivo y
lineal y, a la larga, la falta de
libertad de accién acaba
volviéndose algo aburrida.
Afortunadamente la inclu-
sién de un modo multijuga-

WLUFZDLAAE »CPU: P 111 800 MHz, P 11l 550 MHz »>RAM: 256 MB, 128 MB b Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB, GeForce2 MX

LO QUE HAY QUE TENER

” Al .
Infomanla \ 32 MB »Conexién: ADSL
| FICHA TECNICA |

»Disponible: PC »Género: Accién/Aventura »Idioma: Inglés
(voces y textos), Castellano (manual) »Edad recomendada (ADESE): No disponible
»Estudio: Rad »Compafiia: CDV W Distribuidor: Proein »NUmero de CDs: 1
»Fecha de Lanzamiento: No disponible »PVP recomendado: No disponible
»Pagina Web: www.project-nomads.de Imagenes, pantallas y videos del juego,
soporte técnico y lista de preguntas mas frecuentes. Interesante.

RO S LERNNILELS ) Nimero de niveles: 8 »-Personajes disponibles: 3
»Escenarios multijugador: 15 »-Editor de misiones: No »Multijugador: Si
»Modos multijugador: Deathmatch »Numero de jugadores:1-8

»Opciones de conexion: Red local, Internet

»CPU: Pentium Il 450 MHz »RAM: 64 MB »-Disco Duro: 770 MB »Tarjeta 3D: GeForce 32 MB »Modem: 56 k

G ENENGTETEYY  »-CPU: Pentium 111 800 MHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 600 MB b Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB »Modem: 56 k
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" Tres eran tres

TRES PERSONAJES diferentes
entre los que podemos optar al co-
menzar la campana son tan distintos
entre si como para garantizar que la
experiencia de juego es linica con
cada uno de ellos. Mientras que uno
se centra en la fuerza bruta y en su ar-
madura, otro es un experto con la tec-
nologia y la ultima tiene unos hechi-
zos especialmente potentes.

LA CAMPANA ES UNICA, no
obstante, y si queremos probar a los
tres personajes hemos de completarla
una vez con cada uno. Lo ideal hubiera
sido una campafa por personaje,
como en «Giants», y es que aunque
cada uno requiere de una aproxima-
cion diferente lo cierto es que a la lar-
ga resulta un poco monétono tener
que repetir tres veces cada mision.

Los problemas con el control hacen
que sea complicado usar las torretas.

La diferenciacion entre los tres
personajes no es muy determinante.

EL INTERESANTE PLANTEAMIENTO DEL
JUEGO SE VE ENSOMBRECIDO POR UN CONTROL
DEFECTUOSO DE LOS PERSONAIJES

dor con quince niveles dife-
rentes compensa en parte
estas limitaciones ya que en
€l podremos actuar con to-
tal libertad.

En cuanto a su apartado
técnico el juego ofrece dos
caras claramente diferen-
ciadas. Por una parte su mo-
tor grafico es realmente no-
table, haciendo gala de una

interesante aplicacién de
las texturas, unos modelos
bastante detallados y unos
efectos luminosos realmen-
te espectaculares que, en
conjunto, le otorgan al jue-
g0 una estupenda ambienta-
cién. Por otro lado, desgra-
ciadamente, el control del
juego esta bastante mal
ajustado técnicamente.

Salvo por estos problemas y
por su evidente falta de ori-
ginalidad —su parecido con
«Giants» es incuestionable—,
«Project Nomads» es un jue-
go interesante que, por la va-
riedad de su planteamiento
resulta atractivo y al que le
falta algo de garra para en-
ganchar al jugador.&€»

J.P.V.

H ALTERNATIVAS

SACRIFICE

Si prefieres mas estrategia y menos
aventura en la mezcla, «Sacrifice» es
el juego que estas buscando.
»Comentado en MM 71 »Puntuacion: 94

T.R. IV: THE LAST REVELATION
Para los que quieren accion en tercera
persona sin mas complicaciones, lo
mejor son las aventuras de Larita.
»Comentado en MM 60 »Puntuacion: 80

La campaiia es algo lineal pero aiin
asi resulta muy interesante.

La iluminacion contribuye a crear la
estupenda ambientacion del juego.

Toma nota

Una interesante mezcla de
géneros con algunos fallos menores

LO BUENO:

que ofrece.

personajes diferentes.
LO MALO:

importancia.

muy abundantes.

igual peso

A La amplia gama de tipos de juego

A |La ambientacion es muy buena.
A Podemos optar entre tres

v El sistema de control tiene fallos de

v Las similitudes con «Giants» son

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR
Los dos modos tienen atractivos de

MODO
INDIVIDUAL

70

MODO
MULTIJUGADOR

SOLO:

Lo mejor: Disfrutar de la
extensa campania incluida.
Lo peor: Que los tres per-
sonajes jueguen la misma
campana.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Tener libertad
para hacer cualquier cosa.
Lo peor: Puede hacerse
confuso con muchos juga-
dores a la vez.
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A

EXAMEN

La Pantera Rosa:

La Persecucion Mas Rosa
A los leones

uriosamente la
idea de la que
parte el juego,
sin ser nada del
otro mundo, no es tampoco
mala, y es que «La Pantera
Rosa» toma los elementos
clasicos del género, tales
como un desarrollo en
scroll lateral con muchos

Infomania

saltos y enemigos, multitud
de monedas y otros bonus
para recoger, y varios nive-
les con diferentes ambienta-
ciones, y los combina con
algunas ideas relativamente
novedosas. Entre ellas, la
posibilidad de la Pantera
Rosa de “camuflarse” en la
pared. Sin embargo, nada de

esto importa ante una reali-
zacion de un nivel pobre,
tanto en lo referente al apar-
tado técnico, con un control
pésimo y un motor lleno de
errores y muy pobre.
Sélo los seguidores del per-
sonaje encontraran algo en
este juego.@

J.PV.

LULIFZUIAZH » CPU: Pentium 111 800 MHz »-Ram: 128 MB
pTarjeta 3D: 3dfx Voodoo 5 5000 32 MB » Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

LN N ) Disponible: PC »Género: Plataformas b Idioma: Castellano (textos) »Edad
recomendada (ELSPA): TP »-Estudio: Etranges Libellules »Compafia: Wanadoo » Distribuidor:
Virgin »Numero de CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento: 13/11/2002 »PVP recomendado: 19,90 euros
(3.311 Ptas.) »Pagina Web: www.wanadoo-edition.com/pinkpanther/

»CPU: Pentium Il 266 MHz »RAM: 64 MB »Disco Duro: 300 MB
»Tarjeta 3D: 8 MB »Mddem: No requiere

F

Aprovechando la sobriedad de la serie de
dibujos, el juego utiliza unos graficos muy pobres.

Toma nota

Un juego sin recursos que vive de
la fama de su protagonista

LO BUENO:
A Algunos conceptos originales.
A A veces es gracioso.

LO MALO:

VY El desarrollo es muy pobre.

¥ La realizacion técnica es normalita.
Vv (Dénde estéa la musica de la
Pantera Rosa?

40

MULTIJUGADOR

NO
TIENE

Speed Challenge

Futuro imperfecto

omo indica su

subtitulo, «Spe-

ed Challenge» ha

sido desarrolla-
do bajo la supervisiéon del
famoso campedén de For-
mula 1 francés, aunque lo
cierto es que su argumento
es bastante poco realista: al
parecer en un futuro cerca-
no los pilotos no conduci-
ran los coches en persona
sino que lo haran desde ca-
binas de realidad virtual,
cémodamente sentados en
una sala, como si se tratara

Infomania

de un videojuego, vamos. El
caso es que el juego posee
una adecuada cantidad de
opciones, con once circui-
tos, cinco modos de juego
individual y modos multiju-
gador para hasta 16 compe-
tidores. Ademas el motor
grafico del juego, sin ser
nada del otro mundo, cum-
ple bien su funcién.

Desgraciadamente «Speed
Challenge» fracasa en el
apartado mas importante, el
de la jugabilidad, y es que su
sistema de juego es dema-

siado complejo para resul-
tar divertido como arcadey,
a la vez, demasiado irreal
para resultar convincente
como simulador. O sea, que
por desgracia se queda en
medio de ningun sitio.
Ademas la reproduccion del
comportamiento de los co-
ches es bastante deficiente,
lo que deriva en un titulo
que aunque tiene buenas in-
tenciones, lamentablemen-
te, sélo resulta recomenda-
ble por su precio.&

J.P.V.

LULNFZUNEH » CPU: P. 111 800 MHZ, 550 MHZ »Ram: 256
MB P Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA » Disponible: PC »Género: Velocidad »Idioma: Inglés »Edad recomendada
(ELSPA): TP (todos los publicos) »Estudio: Ubi Soft »Companiia: Ubi Soft »Distribuidor: Ubi Soft
»Numero de CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 17,95 euros
(2.987 Ptas) »Pagina Web: www.jvracingvision.com

»CPU: Pentium Il 400 MHz »Ram: 64 MB »Disco Duro: 650 MB
»Tarjeta 3D: Si (32 MB compatible DirectX 8.0a) »Modem: 56k

La abundancia de efectos visuales no consigue
disimular la falta de jugabilidad.

Toma nota |

pero poco satisfactorias

Carreras futuristas y originales

LO BUENO:
A Abundante nimero de circuitos.
A Interesante motor grafico.

LO MALO:

¥ Deficiente sistema de control.

¥ Comportamiento anémalo de los
vehiculos que compiten en las
carreras.

20

MULTIJUGADOR

28
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DEL VIDEOJUEGO

DESVELA SUS NUEVOS PODERES

LOS NUeVos proyectos de Lionhead y Peter Molyneux

Es uno de los personajes mas respetados, controvertidos y, sin duda, geniales,
del sector del videojuego. Ahora, la cabeza visible de Lionhead y de sus
estudios satélite adelanta para Micromania sus planes de futuro.

ablar con
Peter Moly-
neux puede
ser  cual-
quier cosa
menos abu-
rrido, y cuando todo el mun-
do habla de «Black & White
2» como el nuevo trabajo
que mueve la energia crea-
dora del gura del videojue-
g0, él mismo se encarga de
desmentir todos los rumo-
res y hablar de una perspec-
tiva de futuro que va mucho
mas alla de un nuevo pro-
yecto, pese a ser tan atracti-
vo como el mencionado.

Sin embargo, es necesario
hablar de cémo Molyneux y
sus equipos de desarrollo

(en plural), estan organiza-
dos, antes de entrar en ma-
teria sobre los proyectos en
si, pues Lionhead no es una
compaiiia al uso, y conocer
su propia organizacién in-
terna nos puede aclarar en
gran medida cémo sus jue-
gos en desarrollo se prepa-
ran para el futuro.

ALREDEDOR
DEL GENIO

ionhead es el
centro alrede-
dor del que se
mueven sus sa-
télites. Y no es
una metafora.
Tras la aparicion de «Black
& White», el acuerdo con

Microsoft para disenar jue-
gos en Xbox y el comienzo
del desarrollo de los nuevos
proyectos de Molyneux,
Lionhead ha dejado de ser
un simple estudio para
estructurarse como

una union de va-

rios de estos.
Tal es asi,
que «Black

& White 2» es-

ta en manos del
nuevo estudio
Black & White, «Pro-
ject Ego» en manos de
Blue Box, etc. Y Molyneux
se mueve entre todos ellos y
sus juegos, y coordina ac-
ciones, inspira ideas y sugie-
re distintas acciones.

En sus propias palabras, “Ya
no pienso en mi como un di-
sefiador, sino como un ide6-
logo, alguien que ofrece su-
gerencias pero sin entrar
en acciones especifi-
cas (...) es algo que
funciona gracias
a que confio
plenamen-
te en los
directores
de cada pro-
yecto, tras haber
trabajado con ellos
muchos anos (...) Co-
nozco a Jonty Barnes
(«Black & White 2») desde
que tenia 15 anos, y trabajé
con él en «Dungeon Kee-
per» y «Theme Park».

EN LA MENTE DE MOLYNEUX

La actual situacion de Lionhead, como una compafiia que engloba a una serie de pequefios
estudios, ha hecho que Peter Molyneux varie su habitual situacion de jefe de proyectoy
diseno. Ahora, el trabajo principal de uno de los grandes gurus del videojuego consiste en ser
el supervisor y, en cierta manera, inspirador, de las ideas claves de estos proyectos.

Este sistema de trabajo, permite que Lionhead tenga, en la actualidad, muchos mas proyec-
tos en fase de disefo de los que es posible imaginar. “Ahora mismo estamos trabajando en
«Fable» («Project Ego»), «BC», «The Movies», «Black & White 2», un proyecto secreto
que llamaremos «Dimitri», y algunos otros que, de momento, no queremos anunciar”, afir-
ma Peter Molyneux. Parece que el futuro no es algo que le preocupe demasiado...

Primera
impresion

A Las novedades y
mejoras que incluira
«Black & White 2»

A La ambicion que
poseen los huevos
proyectos de Lionhead.

A Lainvestigacion
conjuntaenlAy
tecnologia de todos los
equipos de Lionhead.

A Que «BC» vaya a
aparecer en PC.

@ nos gusta

Vv Que Lionhead no
confirme ninguna fecha
de lanzamiento.

v Que «Project Ego» sea
exclusivo de consola.

v Que Molyneux no nos
haya contado nada
sobre «Dimitri».

v Que existan nuevos
proyectos sobre los
que ni siquiera se
cuenta el nombre.



LA CRIATURA:
EL ARMA DEFINITIVA

La evolucion del concepto de «Black & White 2», donde el jugador,
como dios, ve complicada su tarea ante el universo en que se mue-
ve 'y que pretende dominar, afecta asimismo a la criatura, que de
nuevo aparece, pero cambia su funcién y objetivo Ultimo. Ya no se
trata, tan solo, de ese ser, amable 0 no, que se encarga de apren-
der cosas para ayudarte en tu trabajo, y ocuparse en gran

parte de los habitantes de tu mundo. Ahora, ademas, se

convierte en el arma definitiva de cada dios, para ‘_

—_—

bien o para mal. El hecho de que una criatura aparezca en una ciudad
puede poner muy nerviosos a sus habitantes. Sl llega para defenderlos de
un ataque de otro dios y otra criatura, se pueden congratular de su pre-
sencia y ayudar en la defensa. Si se lanza contra una ciudad enemiga,
sus habitantes la atacaran, le dispararan flechas mientras la criatura des-
truye sus muros, sus torres y sus defensas. En definitiva, se trata de po-
tenciar la pasién o el odio que despierte el jugador como dios. Y, en Ulti-
mo extremo, de poner, una vez mas, a prueba al jugador, convirtiéndolo
en un dios guerrero o pacificador. El objetivo es claro: unir a la gente ba-
jo el manto de un dios supremo, o destruirlos si se niegan a ello.

UN MUNDO MAS VIVO

El nuevo universo de «Black & White 2» varia ligeramente sobre el ante-
rior concepto que ofrecia el juego original. En areas de tamafo mas reduci-
do se ofrece muchisimo mas detalle, y no solo gréfico.

La informacion y posibilidades de accion se amplian, para conseguir la so-
fisticacion y profundidad de juego que se pretenden conseguir. Los alde-
anos son ahora mucho mas autosuficientes que en el titulo original, por
ejemplo, y no dependen tanto, en su supervivencia y evolucion, del
dios de turno (seas tU, 0 sea un rival).

Esto se apoya visualmente no s6lo por un motor 3D méas complejoy
potente, sino por una ambientacion que da mucha mas vida al entorno. La
climatologia, por ejemplo, es definitiva en este sentido. Y el propio aspecto
de cada zona del mundo de juego, seglin varien las tornas. La comparacion
que hacen en el estudio Black & White es con la pelicula “El Sefior de los
Anillos”. Zonas dominadas por la guerra aparecen mas oscurecidas que el
resto, lo que puede no ser bueno, a la larga.

Y si ya queremos virguerias graficas, el ejemplo de los efectos de agua
puede ser el definitivo. En el estudio Black & White aseguran que se han in-
vertido dos afos de trabajo s6lo en la simulacién de oleajes y efectos de
movimiento del agua, para conseguir el maximo realismo y la mayor per-
feccion. Habra que verlo para creerlo.




EL DIOS
DEL VIDEOJUEGO

EL PRIMER PROYECTO EN CONSOLA

Es bien conocido que Lionhead y Peter Molyneux
son dos nombres clave en la estrategia de
desarrollo de juegos para Xbox. La alianza con
Microsoft vino a demostrarlo desde los

su madurez, afio a ano, y convertirlo en el héroe
de un fantastico mundo de espada y brujeria.
Su tecnologia es asombrosa, por los
objetivos marcados en términos de IA,
sobre todo. Pero es también otro

primeros momentos en que se empezo
a clarificar el futuro de la maquina.

«Project Ego» (0 «Fable», como
también se le llama) es el primer
proyecto que Blue Box, bajo

la batuta de Lionhead y
Molyneusx, tiene en desarrollo
para la maquina de Microsoft.

Ambicioso como pocos, pretende
desarrollar, en clave de rol, la vida de
un personaje desde su adolescencia hasta

Con Simon y Dene Carter
(«Fable»/«Project Ego»)
ocurre igual, y también pro-
ceden de los mismos equi-
pos, ademas de haber esta-
do involucrados en «Magic
Carpet»...”

Sinceramente, no es algo
que nos acabemos de creer,
pues Molyneux es un hom-
bre demasiado apasionado
por su trabajo como para
mantenerse realmente al
margen. Pero la realidad es
que Lionhead es una “enti-
dad” compuesta por, de mo-
mento, cuatro equipos de
desarrollo diferentes.

Los retos que cada uno tie-
ne por delante son, tam-
bién, muy diversos, y entre
ellos se cuenta uno espe-
cialmente nuevo: crear su
primer juego especifica-
mente disefiado para conso-
la: «Project Ego».

Aunque importante, no es la
principal preocupacién de
Molyneux, en este momen-
to. “Sé que Lionhead esta
creciendo, y eso es algo que
en cierto sentido me preo-
cupa (...) La mejor manera
de hacer buenos juegos es
apasionarte por lo que ha-
ces, no considerarlo un tra-
bajo para pagar las facturas,
y eso so6lo se consigue si tu
equipo no es excesivamen-
te grande (...) Bullfrog llegé
aun punto en que yo mismo
no sabia como se llamaba la
mitad de la gente con la que

asunto el que preocupa a
Molyneux: el disefio del interfaz

de usuario. Es un tema que
siempre ha tenido en
cuenta en sus juegos, y el
interfaz de «Black & White» asi

lo demostro, aunque ahora con el

anadido de saber que controlar un
pad no tiene nada que ver con usar el
tecladoy raton de un PC.

DE

TODOS LOS ESTUDIOS QUE
FORMAN LIONHEAD, SE ORIENTA
A APARTADOS GLOBALES COMO
LA 1A O LA TECNOLOGIA

trabajaba, y muchos de
ellos me miraban como a al-
guien con quién les estaba
vedado hablar. Asi que aho-
ra, todos los equipos de
Lionhead hacemos reunio-
nes semanales, nos relaja-
mos y echamos juntos una
partida a algin juego de me-
sa, intercambiamos ideas,
opiniones y, de vez en cuan-
do, se trata de asuntos de
desarrollo globales como
motores graficos, IA, etc.
que benefician a todos los
proyectos...”

NUEVAS
AMBICIONES

a hemos
menciona-
do alguno
de los nue-
VOS proyec-
tos que
Lionhead tiene en cartera.
«Black & White 2» es uno
de los mas atractivos y con
un nombre conocido. Y, pe-
se a tratarse de una conti-
nuacién y evolucién de la
historia y concepto origina-
les, encierra novedades,
tanto a nivel técnico como
de disefio de la accién.
El proyecto esta dirigido
por Jonty Barnes, que es
claro cuando habla de los

objetivos que tiene el estu-
dio Black & White con su
juego: “La Inteligencia Arti-
ficial es una de nuestras me-
tas principales, con el obje-
tivo dltimo de alcanzar la
perfeccion”. Tajante y ambi-
cioso. ;Quiza pretencioso?
Puede sonar asi, pero cono-
ciendo a Peter Molyneux y
sus colaboradores, esa es
una impresion errénea.
«Black & White 2» evolucio-
na en sus ideas sobre ges-
tién de recursos, control y
aprendizaje de la Criatura,
influencia sobre los habi-
tantes del universo de juego
y afiade nuevas posibilida-
des de accion.

Un complejo universo, en el
que asumimos de nuevo el
papel de dios, se mantiene
como base del disefio. Sus
habitantes deben recibir
nuestra influencia, en su
maximo potencial, y nues-
tra ayuda para mejorar sus
condiciones de vida. La ado-
racion a nuestra presencia
divina, encarnada también
por la Criatura, es un objeti-
vo. Pero ya no es el tnico.
Ahora los aldeanos tienen
mayor capacidad de critica.
Se muestran autosuficien-
tes y hasta reticentes a
nuestra influencia. Es »»

LA EYOLUCION,
SEGUN
BLACK & WHITE 2

Para Jonty Barnes, director de proyecto para «Black
& White 2», estd muy claro el objetivo que persiguen
con el juego: “nos estamos centrando, sobre todo, en
el desarrollo de la Inteligencia Artificial, y especifi-
camente en los ejércitos que crean los aldeanos.”
Efectivamente, los pacificos habitantes de «Black &
White» han cambiado en su disefo pasando a ser se-
res mas autosuficientes, discolos y con una cierta
capacidad evolutiva. Ya no son pequefnos hombreci-
llos que trabajan, comen, duermeny se reproducen.
Aunque todo viene potenciado por el trabajo del juga-
dor, como dios, los aldeanos desarrollan sus propias
opiniones y puntos de vista sobre multiples aspectos.
Sus ciudades, si mejoran gracias al comercio y la
tecnologia (nuevos apartados), otras criaturas y otros
dioses, la religion... Podemos ayudar a potenciar el
lado técnico o el religioso, e intentar dominar la natu-
raleza curiosa de nuestros aldeanos, y su compe-
titividad con otras ciudades. Pero podemos empuijar-
los a que lo hagan de un modo iracundo, lo que
derivara en guerras, lideradas por la criatura, o bien
gue ésta se centre en ayudar a desarrollar otros as-
pectos mas pacificos y rentables.

El aspecto y el disefio grafico de nuestros hom-
bres, por tanto, también cambia en el nuevo juego. Y
verlos de cierta guisa militar no sera nada extrafo,
pues la guerra llegara a «Black & White 2», de la
mano de las decisiones de cada jugador.
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LIONHEAD SE ALIA CON
EL HOLLYWOOD VIRTUAL

:Qué es «The Movies»? En pocas palabras, una de esas ideas
geniales con que Molyneux es capaz de levantarse un dia de
buena mafana. Y esto es literal. “La ventaja de poseer tu propia
compafiia”, comenta Peter, “es contar con una perspectiva
mas amplia de lo normal a la hora de afrontar un proyecto...) al
levantarme una mafana, se me paso por la cabeza que nadie
habia intentando crear un juego basado en la produccién de
una pelicula. No centrado en los apartados técnicos de hacer
una pelicula, sino en dirigir un estudio de cine, y llevarlo des-
de los tiempos del cine mudo hasta la época moderna.”

Con esta inspiracién nacié «The Movies», un proyecto que pue-
de parecer simple, pero no olvidemos que de algo similar nacio
«Theme Park», uno de los juegos mas celebrados de Bullfrog.
«The Movies» pretende ser un juego divertido v, por supuesto,
original. Pero su planteamiento de disefio no diferird mucho,
probablemente, del de «Theme Park». La idea de Molyneux es
que el jugador se centre en aspectos clave: directores, acto-
res, equipo de guionistas, construccion de decorados, tematicas
de las peliculas... Si un titulo quiere alcanzar al mayor nimero
de jugadores posible, debe estar al alcance de todos y al tiempo
ofrecer la profundidad suficiente. Y tan seguro esta de que
«The Movies» lo conseguira, que estan disefiando una expan-
sion que aparecera seis meses después del juego.
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mas, la presencia de otros
dioses, otras ciudades,
otros personajes, puede
afectarles mucho mas. Se
despiertan en ellos senti-
mientos de rechazo o amor,
aceptacion o envidia, temor
y odio. A nosotros y a sus
vecinos. A otros dioses y
otras Criaturas. Son capa-
ces de evolucionar, técnica-
mente, de levantar grandes
ciudades y defenderlas de
ataques, o de crear ejércitos
y lanzar sus fuerzas contra
otras aldeas. Porque ahora
la Criatura no es sé6lo una
“mascota” que aprende. Es
un arma de enorme poder
destructivo.

En general se pretende ha-
cer todo mas “humano”,
mas cadtico e imprevisible.
LA TA, por tanto, es clave en
el diseno de «Black & White
2».Y el objetivo yano es ser,
como jugador y dios, bon-
dadoso o cruel, sino conver-
tirse en un auténtico adalid
de la guerra y el caos, o en
un pacificador de tan parti-
cular universo.

Todo ello se refleja en pan-
talla gracias a innovaciones
en el motor grafico, capaz
de gestionar mucho mas de-
talle, elementos y persona-
jes. Las criaturas son mu-
cho mas reales y complejas,
asi como los aldeanos y sus

EL DIOS
DEL VIDEOJUEGO

SIEMPRE SIRVEN DE BASE A LA
MAYORIA DE PRODUCCIONES DE
PETER MOLYNEUX, COMO
OCURRE CON «THE MOVIES»

ciudades. Son susceptibles
de ser atacadas con anda-
nadas de flechas y conver-
tirse en auténticos torbelli-
nos de destruccién e
interaccién con el entorno.

MAS ALLA DE
BLACK & WHITE
ero «Black &
White 2» es
s6lo el co-
mienzo. De
hecho, Jonty
afirma que Pe-
ter Molyneux tiene en men-
te crear una serie de juegos
basados en este universo y
que, sobre el papel, ya tiene
disenada hasta... jla quinta
entrega! Como suena.
El segundo gran titulo en
perspectiva es «The Mo-
vies», un juego que sigue
una linea muy parecida al
clasico «Theme Park».
Las decisiones que «The
Movies» pretende provocar
en el jugador se mueven, co-
mo era de esperar, en una li-
nea muy emocional. ;Es
mejor trabajar con Tom
Hanks o con Schwarzeneg-
ger, para un “western”?
JAfectara a la taquilla que

en una produccion la actriz
principal aparezca desnu-
da? Son algunas de las posi-
bilidades que se pretende
plantear al jugador. Y su di-
seflo, aunque complicado
en su explicacion, resulta
tremendamente evidente
cuando se ve el juego.
Ademas, el creador de mi-
tos como «Populous» o
«Dungeon Keeper» quiere
entrar en el mundo de las
consolas por la puerta gran-
de. La ambicién de juegos
como «Project Ego» o «<BC»
es enorme. «BC», en pala-
bras de Molyneux, quiere
ser un “Mario” ambientado
en la prehistoria, pero mu-
cho mas cruel y violento. Y
aunque en principio es un ti-
tulo que va destinado a
Xbox, Peter Molyneux afir-
ma que, pese a no estar
anunciado oficialmente, el
juego aparecera en PC.
Existen mas juegos en car-
tera, con algunos proyectos
incluso que ain no se quie-
ren hacer publicos.
Molyneux y su equipo es-
tan, sencillamente, traba-
jando en el futuro.
D.D.F/FD.L.



Gran Concurso

SORTEAMOS 15 Packs: un juego «La Compahia del Anillo»
+ Una camiseta del juego + una reproduccion del Anillo Unico

rca de Vivendi Universal Games, Inc.

a Vivendi Universal Games, Inc. Black Label Games es una mar

ii Participa en nuestro concurso
y hazte con todo_
el poder de la TIerra Media!!

rvados. Basado en el ibro "La Comunidad del Anillo" de J.R.R. Tolkien. El logo de Tolkien Enterprises, junto con *El Sefior e los Anillos", * La Comunidad del Anillo" y los personajes eventos, objetos y lugares son marcas o marcas registradas de The Saul Zaentz Company dba Tolkien Enterprises bajo licencia

Micromania
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Para participar en este concurso
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- Los premios no seran canjeables por dinero al nimero 5300 desde tu movil poniendo

.- No se admitiran reclamaciones por pérdida del servicio de Correos

.- Los nombres de los ganadores seran publicados en proximos numeros
de la revista Micromania

6.- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total

de sus bases. Valido tinicamente en territorio espanol. €

la palabra: mm94anillos
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7.- Fecha limite para entrar en sorteo: 26 de noviembre de 2002.
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Comunidad del Anillo" interactive game (C) 2002 Vivendi Universal Games, Inc. Todos los derechos reser
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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...

Como fan de las
aventuras, me gustan
los juegos con un buen
argumento... aunque
sea un arcade o un
juego de estrategia.

J.A. Pascual

1 Mafia

2 Warcraft 11

3 Medieval: Total War
4 Jedi Knight: Outcast
5 Syberia

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. Un
programa “monstruoso”.

3

COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 25
Un juego malo como pocos, con gravisimos
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.

Varios clasicos de
series legendarias
encabezan nuestra
lista de este mes.
Para empezar, en
el nimero 1,
encontramos la
ultima entrega de
la serie FIFA, que
tantos buenos
ratos ha hecho
pasar a los
aficionados al
futbol para
compatibles. En el
segundo puesto se
sitlla «Unreal
Tournament 2003»,
que nos ha dado
exactamente lo
que prometia:
accion y
espectaculo.

L0S Recomendados

FIFA 2003
» COMENTADO EN MM 94 »PUNTUACION: 91
La nueva entrega del simulador de fitbol mas importante
. viene cargada de novedades.
. »DEPORTIVO »PC »EA SPORTS

Unreal Tournament 2003

»COMENTADO EN MM 94 »PUNTUACION: 78

La accion se viste de gala este mes con una nueva entrega
. de la famosa saga.

»ACCION »PC »DIGITAL EXTREMES/INFOGRAMES

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.
= pACCION »PC »ILLUSION SOFTWORKS/TAKE 2

Medieval: Total War

»COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 92

Un juegazo de estrategia de los que hacen aficion. Si te
gusto «Shogun» no puedes perdértelo.

»ROL »PC »CREATIVE ASSEMBLY/ACTIVISION

Battlefield 1942

»COMENTADO EN MM 93 »-PUNTUACION: 82

La guerra como nunca la habias visto, con un multijugador
de escandalo.

»ACCION / 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/INFOGRAMES

Warcraft 111

»COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 90

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

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 »ROCKSTAR/TAKE 2

&4 Stronghold: Crusader

4 »COMENTADO EN MM 94 »-PUNTUACION: 75
Construye tu castillo y haz que sea una fortaleza
inexpugnable con esta nueva entrega de la serie.
»ESTRATEGIA »PC »GOD GAMES

(@NUEVO = SE MANTIENE 4@ SUBE @ BAJA
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Civilization Il

» 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 »>COMPUTER ARTWORKS/VIVENDI

Industry Giant Il
» COMENTADO EN MM 94 »PUNTUACION: 80

5 Un juego de gestion en el que tendremos que construir una

poderosa corporacion industrial.
»ESTRATEGIA »PC »JOWOOD/ZETA

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 »MICROIDS/UBI

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

Dungeon Siege

»COMENTADO EN MM 89 »PUNTUACION: 85

Una maravilla con forma de JDR . Espectacular, divertido y
con una soberbia tecnologia.

»ROL »PC »GAS POWERED GAMES/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 »RAVEN/LUCASARTS/ACTIVISION

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

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 »EA SPORTS

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 »STAINLESS/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 »LUCASARTS/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 »BIOWARE/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 »EA SPORTS

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

Una vez mas la
historia se repite.
Por abrumadora
mayoria, un juego de
Blizzard vuelve a
encabezar la lista.

1 Warcraft IIL:
Reino del Caos

-

35% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 92

»PC

»BLIZZARD

2 Commandos 2:
Men o Courage
¥ 22% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 81
»PUNTUACION: 98
»PC
»PYRO

Empire Earth

18% de las votaciones
= »COMENTADO EN MM 83

»PUNTUACION: 96

»PC

» STAINLESS STEEL

4 Age of Empires I
15% de las votaciones
= »COMENTADO EN MM 59
»PUNTUACION: 92
»PC
»MICROSOFT

5 Medieval
Total war

(O 10% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 92
»PUNTUACION: 92
»PC
»ACTIVISION

Este mes, la tabla de
clasificacion
congrega lo mejor de
lo mejor, empezando
por «Jedi Knight II:
Jedi Outcast».

1 Jedi Knight II:
Jedi Outcast

40% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 88
»PUNTUACION: 92

»PC

»ACTIVISION

2 Return to Castle
Wolfenstein

< 20% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 84
»PUNTUACION: 97
»PC
»RAVEN SOFTWARE

3 Medal of Honor:
Allied Assault
“W-20% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 85

»PUNTUACION: 98
»PC
»2015

4 Counter-Strike
10% de las votaciones
& »PC
»Version no evaluada

Max Payne

10% de las votaciones
@ »COMENTADO EN MM 80

»PUNTUACION: 96

»PC

»REMEDY

ENTERTAINMENT

Las novedades que
han aparecido en las
ultimas semanas no
parecen llamar la
atencion de los
aventureros...

La Fuga de
1 Monkgey Island

29% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 70
»PUNTUACION: 89

»PC

»LUCASARTS

2 The Longest
Journe

@ 25% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 72
»PUNTUACION: 90

»PC
»FUNCOM

Runaway

19% de las votaciones
& » COMENTADO EN MM 79

»PUNTUACION: 90

»PC

»PENDULO STUDIOS

4 Atlantis llI
15% de las votaciones
() »COMENTADO EN MM 82
»PUNTUACION: 80
»PC
»CRYO

5 Grim Fandango
12% de las votaciones
@ ) COMENTADO EN MM 47
»PUNTUACION: 92
»PC
»LUCASARTS

«Morrowind» entra
con fuerza en
nuestra lista para
arrebatarle la
primera plaza a
«Baldur’s Gate 2».

1 Morrowind

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

35% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 89
»PUNTUACION: 82

»PC

»UBI SOFT

2 Baldur’s Gate II:
Throne of Bhaal
= 25% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 80
» PUNTUACION: 91
»PC
»BIOWARE

Diablo 2

20% de las votaciones
@ » COMENTADO EN MM 67

»PUNTUACION: 86

»PC

»BLIZZARD

4 Freedom Force
15% de las votaciones
@ » COMENTADO EN MM 88
»PUNTUACION: 75
»PC
» IRRATIONAL GAMES

5 Baldur’s Gate
10% de las votaciones
= »COMENTADO EN MM 49
»PUNTUACION: 93
»PC
» BIOWARE

52% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 90

»PC

» TAKE 2

2 F12002
25% de las votaciones
= pCOMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 90
»PC
»EA

Grand Prix 4

13% 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

4% de las votaciones

= P 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!!

¢Quieres ser nuestro Espontaneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera

de las direcciones de esta seccion.

EL ESPONTANEO

Simulacion rtivos

«IL-2» se coloca en la
primera posicion,
dispuesto a ponerle
las cosas muy
dificiles a «Combat
Flight Simulator».

1 'L-2 Sturmovik

30% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 90

»PC

»MADDOX GAMES

Eurofighter

2 Typ?logn

- 28% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 76
»PUNTUACION: 85
»PC
»RAGE

3 Microsoft Flight
Simulator 2002
W 22% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 88
»PC
»MICROSOFT

4 Trainz
12% de las votaciones
@ »COMENTADO EN MM 92
»PUNTUACION: 75
»PC
» FRIENDWARE

5 silent Hunter Il
8% de las votaciones
@ » COMENTADO EN MM 84
»PUNTUACION: 92
»PC
» UBI SOFT

€€ Lievo tres meses
siendo el “Gran
Hermano” de mis
sims y jah, me
encanta! ¥y

Oscar Néstor Lera
(Madrid)

A la espera de los
nuevos lanzamientos
deportivos, nuestra
lista se mantiene sin
demasiados
cambios.

60% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 88
»PUNTUACION: 80

»PC

»EA SPORTS

2 Virtua Tennis
25% de las votaciones
= »COMENTADO EN MM 88
»PUNTUACION: 82
»PC, DREAMCAST
» SEGA

3 Tiéer Woods
PGA Tour 2002
= 10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 87

»PUNTUACION: 70
»PC
»EA SPORTS

4 Euro_tour
Cycling

= 3% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 77
»PUNTUACION: 85
»PC
» Dinamic

5 Madden NFL
2002

= 2% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 81
»PUNTUACION 89

»PC
»EA SPORTS

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.

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 75 % de las votaciones
»MM 41 »-PUNTUACION: 90 »PC »BLIZZARD

2 Commandos 15 % de las votaciones
»MM 42 »-PUNTUACION: 92 »-PC »-PYRO

3 Warcraft Il. Tide of Darkness 10 % de las votaciones
» MM 37 »-PUNTUACION: 91 »-PC »ENSEMBLE STUDIOS

1 Medal of Honor 49 % de las votaciones
» MM 85 »-PUNTUACION: 98 B-PC 2015
2 Half-Life 36 % de las votaciones
» MM 61 »-PUNTUACION: 91 »-PC »GRAY MATTER/NERVE/Id
3 Counter-Strike 25 % de las votaciones
»PC »Version no evaluada en Micromania

AVENTURAS

1 Longest Journey 42 % de las votaciones
» MM 72 »PUNTUACION: 90 »PC »-FUNCOM

2 Grim Fandango 30 % de las votaciones
»MM 47 »PUNTUACION: 92 »PC »LUCASARTS

3 Discworld NOIr 28 % de las votaciones
»MM 56 »-PUNTUACION: »PC »PERFECT E.

1 Baldur’s Gate 50 % 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 10 % de las votaciones
»MM 68 (22 época) » PUNTUACION: 91 »PC »WESTWOOD

VELOCIDAD

e 1 Formula 1 Grand Prix 2 50 % de las votaciones
5-:?-‘*_ \ »MM 20 »PUNTUACION: 89 -PC »-MICROPROSE
- ? 2 Colin McRae 2.0 35 % de las votaciones
L/ ¢ »MM 66 »PUNTUACION: 94 »-PC »CODEMASTERS
ﬁ 3 Need for Speed 15 % de las votaciones
: »MM 2 »-PUNTUACION: 88 »-PC »ELECTRONIC ARTS

1 Flight Simulator 2002 38 % de las votaciones
»MM 83 »PUNTUACION: 88 »-PC »MICROSOFT

2 |L-2 Sturmovik 32 % de las votaciones
»MM 83 »PUNTUACION: 90 b-PC »MADDOX GAMES

3 Combat Flight Simulator 2 30 % de las votaciones
»MM 70 »PUNTUACION: 90 b-PC »MICROSOFT

DEPORTIVOS

1 NBA Live 2001 60 % de las votaciones
»MM 75 »PUNTUACION: 89 »-PC »-EA SPORTS
. 2 PC Futbol 35 % de las votaciones
A »MM 66 »-PUNTUACION: 86 »PC »DINAMIC
7 3 Sensible Soccer 15 % de las votaciones
’ » MM 62 (22 época) »PUNTUACION: 95 »-PC, AMIGA »SENSIBLE SOFTWARE

Dispones de 5 votos cada vez que participas y debes repartirlos entre un 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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Gran Concurso

BASES DEL CONCURSO

1.- Coste maximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA.

2.- Valido para Movistar, Vodafone y Amena.

3.- Los premios no seran canjeables por dinero.

4.- No se admitiran reclamaciones por pérdida

del servicio de Correos. i

~ - - -
5.- Los nombres de los ganadores seran publicados
en préximos nimeros de la revista Micromania.

6.- El hecho de tomar parte en este sorteo implica
la aceptacion total de sus bases.
Valido unicamente en territorio espafiol.

ATARI

7.- Fecha limite para entrafiéisomeoM "
26 de noviembre de 2002.

e ——

BERITRL ERTNENES

-

PARTICIPA EN NUESTRO onc‘,nso Y
CONSIGUE LOSJMIEJO ERIFERICOS
p PA EQUIPO
o E .

»

A%
Le informamos que los datos de las personas ganadoras del concurso seran incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es responsable

HOBBY PRESS, S.A. Los listados de niimeros de teléfonos maviles de las personas concursantes y no ganadoras de premios, seran destruidos
después dela realizacion del pertinente sorteo.



SO EAMOS:

5 Juegos

Unreal Tournament 2003

5 Camaras
Digitales

iENVIA UN SMS DESDE TU MOVIL Y GANA
UNO DE LOS PREMIOS QUE SORTEAMOS!

10 Teclados

inalambricos

Para participar en este concurso
solo tienes que enviar un mensaje de texto
al desde tu movil poniendo
la palabra:

10 Ratones

& g . inalambricos
.-:" i Y D \' y v

\

)
R
| 1)
((C&A
2003

R e
ni

-

(il




e
The Thing

Atrapa ala Cosa
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¢La Cosa te persigue? Gracias a
nuestra guia ya no necesitaras huir,
porque te vamos a contar todos lo
que tienes que hacer para superar el
juego. Lo que no te contaremos es
cuando uno de tus compaieros esta
infectado. Es mas divertido que te
lleves la sorpresa. jVigila tu espalda!

1 juego comienza
cuando ta y tu
equipo sois de-
positados cerca
de la arrasada
base de la pelicula para lle-
var a cabo una investiga-
cion. Las primeras fases del
juego son sencillas, practi-
camente un tutorial, pero
mucho nos tememos que
luego las cosas se compli-
can considerablemente.

Una vez dentro del sitio, y
ya realizadas las presenta-
ciones dentro de la sala de
radio, pronto te encontraras
con que tu investigacion se
ve impedida por la puerta
cerrada a cal y canto de la
enfermeria. Para encontrar
la llave no tienes mas que
seguir los postes luminosos
hasta una especie de zona
colapsada donde, ademas
de la llave, encontraras un
ovni estrellado y la graba-
cién que dejaron los prota-
gonistas de la peli. Una vez
abierta la enfermeria con la
llave, haz que el ingeniero
repare la caja de fusibles.
En el ordenador que hay
junto al extrano cadaver
conseguiras el codigo de ac-
ceso para la puerta cerrada
electrénicamente. Una vez
fuera, sigue otra vezlos pos-

tes luminosos
hasta una es-
pecie de refu-
gio derruido.
Alli te informa-
ran por radio
de tu préximo

¢Cual es la clave para
matar a las cosas de

gran tamano?
A. Quemarlas
B. Dispararles

PNJ, Cruz, que
se une al equi-
po. Arregla la
caja de fusi-
bles (para po-
der desactivar
el paso electri-

objetivo. Pri- ¢, Reventarlas con una

mero recoge granada
las cargas de

C4 (estan por alli cerca, bus-
ca los sefalizadores de hu-
mo rojo) y luego plantalas
en la sala de radio y enfer-
meria. Por ultimo, para
completar el nivel, deshaz lo
andado para volver al punto
exacto donde recogiste las
cargas de C4.

Pronto te encuentras con
una zona impasable por la
electricidad, tu objetivo es
desactivarla. Cuando en-
cuentres a Carter, es priori-
tario que busques un boti-
quin para curarle. Luego
dale un arma para que con-
fie en ti y haz que te siga.
Como es un ingeniero, pue-
des hacer que repare las ca-
jas e fusibles que encuen-
tres. Para acceder a la
siguiente sala cerrada, tie-
nes que usar la camara de
video para leer el codigo de
acceso. En su interior te en-
contraras con un nuevo

ficado de fuera
y pasar) y por
dltimo coge la
llave del cadaver.

» PARTE 2. El puzzle princi-
pal de esta zona es un edifi-
cio cuya puerta no se abre,
y el fusible que la repara es
inaccesible por culpa de
unos contenedores de ma-
dera. Simplemente dispara
alos contendores para des-
trozarlos y poder acceder a
la casa. Dentro encontraras
a Pierce, que demanda rea-
lizar un test de sangre, y
una llave.

El equipamiento necesario
para realizar el test de san-
gre se encuentra en una zo-
na cercana a tu posicion, s6-
lo tienes que seguir los
postes luminosos.

Te has separado de Pierce,
pero pronto encuentras a
otro personaje: Pace, que te
recibe a granadazos. Una
vez hechas las presentacio-
nes, se une a ti. El siguiente
personaje es Williams, al
que encuentras en la
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cafeteria. Para que se una a
ti, tienes que matar a tres
cosas andadoras. Si no tie-
nes un lanzallamas, busca
uno en la cocina y, cuando
lo tengas, comienza la caza.
Simplemente paséate por
las habitaciones, les gusta
aparecer de repente. Luego
vuelve con Williams, que te
dejara pasar a la sala de co-
municaciones. Pronto llega-
ras aun area en la que seras
asaltado por una oleada tras
otra de saltarines. Llegan
desde tres frentes, nuestra
recomendacion es que cie-
rres las puertas. Cuando es-
tés preparado, abre una y
deja pasar a la primera
oleada. Cuando acabes con
todos, ciérrala y abre la si-
guiente, y asi hasta que ha-
yas acabado con todos. Fi-
nalmente, dos
cosas humanoi-
des irrumpiran
en escena,
abriendo un bo-
quete en la pa-
red. Acaba con
ellas y luego sal
por el boquete.

juego?

¢. Humo

guiz 2

¢Cual de estos tipos de
granada no figuraenel te

A. Profesional
B. Relampago

Entra en el inico edificio
disponible en la zona y abre-
te paso hasta el tejado. Alli
encontraras una rejilla por
la que sale disparado un sal-
tarin. Baja por esa rejilla y
llegaras a una especie de
buhardilla.

Hay dos rejillas mas que de-
bes destruir para llegar aba-
jo, pero ojo, no lo hagas has-
ta que no hayas disparado
desde lo alto a los barriles
explosivos que hay en la
planta Dbaja.
Eso te ayuda-
ra a liquidar a
las cosas que
estaban
aguardando.
Luego baja,
encuentra la
llave del si-

A cada cual, lo suyo

LAS ARMAS

EL LANZALLAMAS

gl

Cuando un personaje esta con la mosca tras la ore]a, lo suyo es someternos
a un test de sangre para convencerle de que no estamos infectados.

¥ Al

No todas las cajas de fusibles
necesitan un ingeniero, hay muchas
que puedes arreglar tii mismo.

Usa la camara para descubrir el
codigo de acceso. Tienes que hacer
zoom en él para que quede anotado.

ENTRARA

DE BUEN GRADO EN UN SUELO INCENDIADQ.
APROVECHA ESTO PARA ACORRALARLAS
MIENTRAS LES DISPARAS

guiente edificio y dirigete a
él. Es una zona bastante pe-
ligrosa. Antes de entrar en
la cocina, sube al piso de
arriba y haz que la cosa hu-
manoide te siga hasta ella.
Se declarara un incendio
que acabara con el mons-
truo. Ojo, las llamas te pilla-
ran también a ti si no corres
hasta el fondo de la cocina,
donde ademas encontraras
una llave.

Explora bien la zona y lue-
go sal por la puerta de arri-
ba. Tras una visita al teles-
copio, sal fuera y dispara a
los contenedores de com-
bustible, lo cual despejara la
ruta para que puedas cami-
nar tranquilamente por la
antena, luego por el alfeizar,
y por ultimo al interior del
edificio, aunque antes ten-
dras que disparar a una reji-
lla para destrozarla y poder
entrar. Prueba superada.

Primero retinete con Collin,
al que tendras que salvar de
una cosa cuadrapeda. Tu
objetivo es ir debajo de to-
do y hacer que Collin repare
la caja de fusibles que hay
alli. El problema es que tan
pronto llega abajo, apare-
cen tres cosas cuadripedas
y un ejército de saltarines
dispuestos a liquidaros. Di-
le a Collin que te espere arri-
ba y octupate personalmen-
te de los enemigos. Lo
mejor es que los atraigas a
las escaleras para que no
puedan rodearte, y luego
empezar aretroceder desde

ahi mientras disparas. Dale
a Collin el rifle francotira-
dor para que te ayude sin
exponerse demasiado. Una
vez hayas hecho limpieza,
haz que Collin repare el fu-
sible y ti sube por el brazo
de la graa. Una vez arriba,
desplazate como un gato
por las vigas hasta dejarte
caer por un agujero a una
oficina, donde encontraras
la preciada tarjeta-llave.

Esta zona estd medio des-
trozada. Cuando llegues ala
sala de operaciones, veras
que tienes acceso a unas ca-
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Si uno de tus compaiieros esta infecta

-

do, empieza a disparar enseguida. Si

te das prisa, podras flamearlo antes de que termine su transformacion.

Para que el ingeniero acceda a la
caja de fusibles, tendras que destruir
primero las cajas de madera.

maras y unos interruptores.
Dale al interruptor nimero
4y dirigete por la puerta que
esta sefialada con dicho ni-
mero. Tendras que cruzar
una pequena zona laberinti-
ca hasta llegar al control de
anulacion hidraulico. Si
quieres llegar rapido, ve
siempre pegado a la izquier-
da. Una vez pulsado el con-
trol de anulacién, vuelve a
la sala de operaciones. En-
tra en la sala de control y
abre la puerta del laborato-
rio, que es por donde llega-
ras a la siguiente zona del
juego. Si deseas hacerte con
el lanzagranadas, abre tam-
bién las puertas 2 y 3, pero
tendras que luchar con una
cosa humanoide.

En esta zona encontraras
pronto a Price, que reunira

a ti. Avanza con él hasta lle-
gar a una sala desde la que
puedes ver, tanto con las ca-
maras de video como desde
los ventanales, una serie de
salas-cubiculos cerradas.
Estan numeradas del uno al
nueve, y en la dltima se en-
cuentra el doctor Faraday.

» PARA LLEGAR A EL tendras
que abrir las puertas correc-
tas. Esto puedes hacerlo
simplemente mirando per-
sonalmente a donde da ca-
da puerta. El orden ideal es
abrir las puertas en la si-
guiente secuencia 9, 8, 6,3y
2. Pero no las abras todas de
golpe, o te arriesgas a que
los monstruos liberados ata-
quen al doctor, es mejor ir
poco a poco.

Luego vuelve por donde has
venido y una escena de vi-
deo te conducira hasta la si-
guiente fase de la aventura.

Dispara a esos barriles explosivos
para poder caminar por la antena
derribada hasta el otro edificio.

Al comienzo de esta fase te
encuentras con que te han
quitado todas tus armas. Tu
primera prioridad debe ser
librarte de la cosa andadora
que hay en la sala adyacen-
te. Primero restablece la
energia manipulando la ca-
ja de fusibles y luego abrele
la puerta. El bicho entrara
como un toro a por ti, pero
puedes burlarlo facilmente
dando un rodeo a la mesa
de operaciones. Sal por la
puerta por la que ha entra-
do y ciérrala rapidamente
tras de ti, dejandolo ence-
rrado. Luego recoge la mu-
nicion del pasillo y dasela a
Falchek, eso hara que con-
fie en ti y te siga. Desactiva
la torreta del techo en el pa-
nel cercano. Luego ve al pa-
sillo y recoge la municién

Aprovecha tus gadgets

EL BOTON SECUNDARIO

EL EXTINTOR

EL TEST DE SANGRE

que hay cerca del PC explo-
sivo, porque hara falta. Re-
para el fusible de la zona
norte y accede a ella, alli po-
dras guardar la partida. Dile
a Falchek que te espere. Y
vuelve atras. Repite el truco
del toreo con la cosa que tie-
nes encerrada, esta vez con
el objetivo de dejarla ence-
rrada en la sala donde en-
contraste a Falchek. No te
preocupes si te hiere en el
intento, Falchek puede cu-
rarte luego. Repara las dos
cajas de fusibles del pasillo.
Luego ve por la puerta a ma-
no izquierda del pasillo y re-
unete con Dixon, que como
es ingeniero, te permitira
acceder a la armeria. Equi-
pate con armas y municion
rapidamente para hacer
frente a los saltarines. Es
fundamental que consigas
el lanzallamas. Por tltimo,
abre la puerta que hay al fi-
nal del pasillo principal,
donde te aguarda otro per-
sonaje. Para desactivar la
puerta de seguridad laser,
tienes que pulsar el primer
y ultimo inte-
rruptor. En la
sala de celdas,
libera a Fisk, y
luego busca
una celda con
una rejilla.
Rémpela de
un tiro y ve
por ahi. Llega-

del juego?

edificio

gigante.

guiz 3

¢Desde donde se
produce la batalla final

A. Desde lo alto de un

B. Desde un helicoptero.
c. A bordo de un robot

ras a una sala de dos nive-
les, en el inferior hay dos co-
sas humanoides. Debilitalas
desde arriba y luego baja a
quemarlas, o usa una grana-
da incendiaria, si la tienes.
Desde ahi puedes reunirte
con el resto del equipo y ha-
cer que Dixon repare la caja
de fusibles que proporcio-
nan energia al ordenador.
Usa el ordenador para obte-
ner el codigo y dirigete al as-
censor (que esta en la sala
del personaje que se trans-
formé) para completar defi-
nitivamente este nivel.

Al poco de bajar del ascen-
sor, te las veras con los pri-
meros oponentes humanos
del juego. Acaba con ellos y
dirigete por el pasillo de la
izquierda. Al final del pasi-
llo. Haz que Di-
xon manipule
la caja de fusi-
bles y aprovi-
siénate en la
habitacién a la
que ganas ac-
ceso. Luego ve
al pasillo por el
que apare- b »-
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cieron los soldados del prin-
cipio del nivel y despéjalo.
Si consiguen activarla torre-
ta, puedes destruirla con
disparos de escopeta, sim-
plemente asémate, dispara,
y vuelve a ponerte a cubier-
to. Repite hasta acabar con
ella. Puedes usar este truco
con muchas de las torretas
de techo que encontraras
durante el juego. Al final del
pasillo encontraras una reji-
lla a mano derecha, dispara
para romperla y ve por ahi,
dejando atras al equipo,
hasta llegara un nuevo pasi-
llo. Echa a correr tan pronto
como llegues a él, porque se
declarara un incendio.

Pasa de largo de la cosa, no
te entretengas con ella, y de-
jaque las llamas la liquiden.
Al final de tu carrera llega-
ras a una sala adyacente al
pasillo en el que dejaste a
tus comparieros. También
veras que las dos cosas en-
cerradas estan en realidad
dentro de una incineradora.
Soélo tienes que explorar los
pasillos adyacentes para ac-
tivar los interruptores y el

EL MAS DEBIL

combustible. Pulsa el inte-
rruptor nimero uno en la
sala de la incineradora para
acabar con las cosas. No te
acerques a la incineradora
durante el proceso, ya que
aunque las puertas estén ce-
rradas, te puedes quemar
igual. Ahora que el camino
esta libre, Dixon puede re-
parar la caja de fusibles pa-
ra que puedas guardar la
partida en la terminal de
grabado. Luego dale al inte-
rruptor 4, ve por la puerta
que se abre, y métete en el
ascensor al final del pasillo
con todo tu equipo.

La zona a la que llegais tie-
ne varios hornos, cuidate de
no acercarte demasiado a
ellos para no quemarte. En
la sala adyacente, de dos ni-
veles, puedes practicar tiro

LA AUTENTICA DIFICULTAD

A

Los saltarines entran por la ventana. Cierra las puertas para que no entren
todos a la vez, luego abrelas de una en una cuando estés preparado.

¥

T

las cosas no son capaces de
traspasar las puertas antibalas del

laboratorio médico.

al blanco con los soldados
del nivel inferior si eres lo
bastante rapido con el rifle
francotirador. Te encontra-
ras con Temple, curale y da-
le un arma.

» SIGUE AVANZANDO por el ni-
vel y, cuando encuentres
una trampa laser explosiva
que te cierra el paso, sim-
plemente dispara al explosi-
vo desde una distancia pru-
dencial para detonarlo sin
que te haga dafio. Finalmen-
te llegaras a un largo pasillo
oscuro lleno de accion.

Cuando restaures la electri-
cidad, usa la camara-ame-
tralladora para volar por los
aires los barriles de com-
bustible y despejar el paso.
Tras superar la dltima puer-
ta, previa reparacion de su
correspondiente caja de fu-
sibles, llegaras a una habita-
cién que es la antesala a tu
segundo encuentro con un

jefe final. Esta
al otro lado de
una puerta ti-
po persiana,

guiz 4

¢COmo acabamos con
el pulpo gigante?

zas en lanieve,
pero pronto
entraras en un
recinto que es-

tendré.s que A. La muestra de sangre té lleno de sol-

subir a la cabi-  revienta el contenedor dados. Reco-

na elevada pa- e lapistola rrelo  como

ra reparar la B-Lamuestradesangre  pyuepamente
se vuelve de color verde

caja que te
permite abrir-
la. Una vez
muerto el
monstruo, pulsa el interrup-
tor que tiene detras para en-
trar en una sala en la que en-
contraras una bomba.

Tienes 35 segundos para lle-
gar al ascensor, corre a toda
pastilla sin distraerte y lle-
garas sin problemas.

El objetivo de este nivel es
obtener las cargas de C4 ne-
cesarias para volar los avio-
nes de transporte. Comien-

¢. La muestra de sangre
comienza a arder

puedas, lo mas
importante es
que salves a
Powell de los
soldados. Cuando lo tengas
de tu lado, procede a hacer
un “tour” por las diferentes
cajas de fusible que no pu-
diste reparar, Powell las re-
parara por ti. Ojo, hay una
situada en una habitacién
muy siniestra, llena de san-
gre y con un cuerpo colga-
do del techo. Deja esa para
ladltima, porque puede que
Powell entre en crisis de pa-
nico después de entrar ahi.
Si ocurre eso, desarmale ra-
pidamente con el Taser y
luego abandonale o inyécta-
le una dosis de adrenalina
(silatienes) para sacarle de
la habitacion. La llave de la
habitacién con las cargas de
(4 esta en una sala en cuyo
interior puedes ver que tam-
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Atrae a esta cosa a la cocina, asi aprovecharas el incendio para acabar con
ella. Ta espera en la esquina a que los extintores del techo lo apaguen.

Hasta la primera papilla: las
escenas truculentas pueden hacer
que tus compaiieros vomiten.

Algunas cosas te escupen, lo cual te
ralentiza y dificulta tu punteria,
ademas de dar mucho asco.

Y A ESTALLAR, MANTEN LA CALMA Y CAMINA
LENTAMENTE HACIA LA SALIDA PARA EVITAR QUE
TE ALCANCEN LAS EXPLOSIONES

El tercer jefe final

EL MAS DURO

HAY UN TRUCO

UNA VEZ EN POSICION,

PARA TERMINAR,

LA TACTICA

LUEGO, PARAPETADO TRAS LAS CAJAS,

LA DESCARGA ELECTRICA

bién hay una cosa cuadra-
peda, asi que no te queda
mas remedio que abrir esa
puerta y acabar con ella.
Cuando tengas el C4 , sal a
la carrera del lugar por don-
de has entrado.

Tu primer objetivo es colo-
car las cargas de C4 en los
cuatro aviones que hay en
cada uno de sus respectivos
hangares. Cada hangar esta
patrullado por
uno o dos guar-
dias, debes eli-
minarlos sin
que lleguen a
tocar los con-
troles que cie-
rran las puer-
tas de los
hangares, ya
que de otro
modo fracasa- poca

estdmago

guiz 5

Hay una variedad de
cosa humanoide que
posee una facultad
especial. ;Cual es?

A. Trepa por las paredes

B. Puede generar nuevos
saltarines desde su

c. Lanza fuego por la

rias en la misién. Una vez
hecho esto, dirigete al edifi-
cio central. Dentro puedes
encontrar a Reed, un médi-
co que esta siendo atacado
por una cosa humanoide. Si
consigues salvarle, te su-
pondra un ttil suministro de
botiquines durante este ni-
vel. Cuando finalmente con-
sigas acceso a la parte de
arriba, te encuentras con
que tienes que disparar a las
cargas de C4 desde lo alto,
con el inconveniente de que
las puertas de todos los han-
gares comienzan a cerrarse
tan pronto como revientes
la primera. Antes de empe-
zar a disparar, asegurate que
las dos salas desde las que
debes efectuar los disparos
estan limpias
de enemigos.
Tendras que
ser muy rapi-
do al pasar de
unasala a otra
y no distraerte
connada. Lue-
go ve al edifi-
cio de mante-
nimiento, sal
por la
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UN

POCO EN PONERSE EN
FUNCIONAMIENTO. SI TE
ASOMAS, DISPARAS, Y VUELVES A
ESCONDERTE, NO DEBERIAN

LLEGAR A DARTE

puerta de atras y rompe la
rejilla para salir rapidamen-
te de este nivel por un estre-
cho conducto.

En todo juego de tiros hay
ma. En «The Thing», esa
parte comienza cuando lle-
gas a la gran escalera en es-
piral. Primero salva al médi-
co y dile que te espere, ya
que es fundamental que lo
mantengas con vida co-
mienza a bajar y liquida a
los saltarines que vayan
apareciendo. Cuando estés
herido, retrocede para que
te curen. Casi todos los
cuerpos en las esquinas
sueltan saltarines en abun-
dancia, asi que estate aten-
to. Las torretas de las pare-
des pueden destruirse
disparando a los bidones

que tienen debajo o buscan-
do un angulo en la escalera
desde el que dispararles sin
que te vean. Cuando liqui-
des a la cosa cuadripeda,
concéntrate en eliminar a
las torretas que queden im-
pidiéndote el paso y sal por
la puerta del fondo cuanto
antes. La municién escasea.
Luego llegaras a una serie
de corredores protegidos
por torretas. Lo que tienes
que hacer es correr hasta
los interruptores para de-
sactivaros, los cuales estan
dentro de una habitaculo
adyacente. Tienes que hacer
esto muy rapido, o de otro
modo te acribillaran. Asume
que te llevaras algin o que
otro tiro. Si la puerta esta
bloqueada por cajas, destru-
yelas a tiros desde un lugar
seguro. La sala mas compli-
cada tiene cuatro torretas, y
cuando desactivas las dos
del frente, se activan las dos
de detras. La clave es dispa-
rar desde el marco de la
puerta a las dos torretas que
te quedan mas cerca hasta
destruirlas y luego darle al
interruptor para desactivar
las que quedan.

La batalla final

LA ULTIMA MANIFESTACION

LOS BARRILES

LOS PUNTOS VULNERABLES

Tienes que encerrar a la cosa andadora en la mesa de operaciones, y luego
en la sala de esterilizacion.

Esta sala es tan horrible, que a
Powell le dara una crisis de panicoy
quiza ya no pueda salir de ella.

Haz el test de sangre a los
dos tipos del principio para
determinar cual de los dos
esta infectado. Mata al
monstruo y el otro se unira
a ti. Se trata de un ingenie-
ro, haz que te repare las ca-
jas de fusibles de la zona.
Luego tendras que usar un
control remoto para abrirle
una puerta. Tras la explo-
sién, usa la ametralladora
por control remoto para
destruir los nidos de saltari-
nes. En la habitacién de gas
letal tienes que actuar rapi-
do: primero repara la caja
de fusibles de la pared, y
luego usa la ametralladora
por control remoto para
destruir el tanque de gas de
la derecha. Después de lle-
gar a la galeria de tiro, te las
tendras que ver con un jefe.

Una vez hayas
acabado con
el monstruo,
se declarara
un violento in-
cendio. Cami-

Quiz 6

¢Cual es la solucion
para que a un
personaje histérico
vuelva a aceptar

La escalera esta en llamas, usa el
extintor y avanza con cuidado para
que no te pillen las explosiones.

tirador. A me-
dio camino, a
mano izquier-
da, hay un re-
fugio donde
puedes recu-

na lentamente O'iz"‘?s_? o perarte. Tras
. : A. Administrarle una

hacialasalida. o aronelsctricaconel  Legar al domo

Tendras que taser tendras que re-

subir de nuevo correr un labe-

la gran escale- bofetadas
ra en espiral y
colarte por el
conducto. Pe-
ro cuidado, después de ma-
tar a unos soldados, te en-
contraras con dos brutales
cosas humanoides, usa el
lanzallamas para prender el
suelo si ves que te van a aco-
rralar. Una vez pasado el
conducto, llegas a la caver-
na inicial, donde hay cuatro
cosas aguardandote. En es-
te punto probablemente an-
des corto de salud, pero no
temas, hay un truco: atrae-
las de vuelta hacia el con-
ducto y métete dentro. No
podran seguirte y td podras
acribillarlas.

Whitely escapa y hay todo
un ejército entre €l y ti. Es
hora de sacar el rifle franco-

B. Darle un par de

c. Ponerle una inyeccion
de adrenalina

rinto lleno de
soldados. Re-
comendamos
el uso de la es-
copeta y aprovecharlas
trampas laser en tu benefi-
cio. Una vez fuera, elimina a
los francotiradores con tu
propio rifle francotirador
(usalos bloques para escon-
derte). Por ltimo, toma el
corredor en la nieve que ve-
ras ala izquierda para librar
la batalla final. ;Valor y bue-
na suerte!

G.PH.

Soluciones Quiz
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“Disfruta a tope del sonido en tu ordenador!!
SORTEAMOS:

3 Auriculares Digitales DSP-500, 3 Auriculares Digitales DSP-400, 2 Auriculares
Digitales DSP-300, 2 Auriculares Digitales DSP-100

iiParticipa en nuestro concurso
y llévate tU premio!!

DSP-300 DSP-100 DSP-500 DSP-400

BASES DEL CONCURSO

.- Coste maximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA
.- Vélido para Movistar, Vodafone y Amena
.- Los premios no seran canjeables por dinero
.- No se admitiran reclamaciones por pérdida del servicio de Correos
.- Los nombres de los ganadores seran publicados en préximos nimeros
de la revista Micromania
6.- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total
de sus bases. Valido tinicamente en territorio espanol.
7.- Fecha limite para entrar en sorteo: 26 de noviembre de 2002.

BRBWN=

Le informamos que los datos de las personas ganadoras del concurso seran incorporados con fines mercantiles a un
fichero del que es responsable HOBBY PRESS, S.A. Los listados de numeros de teléfonos mdviles de las personas

Para participar en este concurso
concursantes y no ganadoras de premios, seran destruidos después dela realizacion del pertinente sorteo. S()IO tienes que enViar un mensaje de texto

al nimero 5300 desde tu movil poniendo
la palabra: mm94plantronics

Lider mundial en auriculares telefénicos
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A estas alturas ya eres todo un
maton profesional a las ordenes del
viejo padrino Salieri, pero pronto
aprenderas que toda tu experiencia
puede depender, en un momento
dado, de factores tan incontrolables
como la suerte. Quizas esta guia te
ayude a evitar sorpresas.

i pensabas que

ya habias pasa-

do lo peor es

que aun no has

visto nada...
Pronto descubriras que las
cosas nunca son lo que apa-
rentan, y que en el mundo
oscuro de la mafia siempre
hay una bala dispuesta a en-
trar por tu cabeza. Sigue al
pie de la letra nuestros con-
sejos y tu camino a la perdi-
cion sera algo mas llevade-
ro. Te lo garantizamos.

Don Salieri necesita apro-
piarse de ciertos documen-
tos de valor, y quién mejor
que el intrépido Tommy pa-
ra llevarselos a las manos.
Recoge a Salvatore, un viejo
perro italiano experto en la
apertura de todo tipo de ce-
rraduras y luego conduce
hasta la lujosa mansién de
Oak Hills. El recinto esta
bien resguar-
dado, pero si
memorizas el
recorrido de
cada vigilante

no habra sor- nacional?
presas que val-  A.Sam.
gan. Cobijate . Salieri.
tras los arbus- c. Paulie.

£Quién te propondra
robar el banco

tos y ordena a Salvatore que
permanezca escondido en
cuclillas (tecla usar - aga-
chado). Asi evitaras tener
que preocuparte por su se-
guridad. Para despejar el ca-
mino inicial, fijate en el pri-
mer matén de tu izquierda. . .
se detiene unos segundos
oteando el terreno, y luego
reanuda la marcha en direc-
cién contraria. Cuando se gi-
re, corre tras él y azétale con
el bate por la espalda (no ol-
vides recoger su escopeta
de cartuchos). Como habras
podido comprobar nadie
advertira tus pasos, y si ro-
deas los setos pegado a
ellos sera muy dificil que te
descubran (a no ser que
efecties disparos).

A tu derecha segun entraste
en el jardin hay otro tipejo,
apoyado sobre la barandilla
de una pequeiia pérgola.
Aprovecha que esta distrai-
do para eliminarle. Si todo
ha ido bien, ain quedaran
cinco tipos duros por elimi-
nar (dos charlando tranqui-
lamente junto a una fuente,
un tercero cubriendo la pis-
cina y otros dos en la parte
trasera). Puedes optar por
infiltrarte en la casa directa-
mente, pero es mejor que
acabes con toda la vigilan-
cia por completo para efec-
tuar el robo
con mayor
tranquilidad.
En caso con-
trario podria
sorprenderte
la asistenta, y
si paseas jun-
to a las venta-

B FRANK ©

\

COLLETTT
5877093 M

nas o enciendes las luces
subiran a buscarte. Asi
pues, acércate sigilosamen-
te hacia la piscina y noquea
al vigilante por la espalda.

» LUEGO VE ARMADO con la
escopeta hacialos hombres
que charlan al lado de la
fuente, y dispara sobre uno
de ellos. El segundo te res-
pondera inmediatamente,
asi que rueda por el suelo
para esquivar sus balas y
acaba con él. Transcurridos
unos segundos, los dos ti-
pos restantes iran en tu bus-
ca. Utiliza la Colt para redu-
cirlos desde lejos. Una vez
dentro de la mansion, diri-
gete al piso superior y bus-
ca una habitaciéon con una
gran mesa de despacho. En
ella hallaras la caja fuerte
que Salvatore debera forzar.
Antes de escapar aparecera
otro maton mas, armado
con una Tommy Gun. Licui-
dale, deja a Salvatore en su
calle y regresa al bar.

Si deseas conseguir otro co-
che en esta mision, fijate en
el recuadro adjunto.

El bueno de Paulie ha con-
seguido un cargamento de
whisky de primera y Don
Salieri quiere que sus b »
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mejores hom-
bres se encar-

guiz 2

corrido sera
tan metodico

guendelareco- ;cuantos intentos como peligro-
gida (tercer necesitas para acabar 0... disparar
piso del parking con S. Morello? y esconderse,
de la ciudad). a.Cuatro. disparar y es-
Tras una breve . Ala terceravala conderse. Aca-
conversacién Vencida. bada la fiesta

con vuestros
proveedores 0s
veréis sorpren-
didos por cientos de mato-
nes atrincherados tras va-
rios vehiculos. Para evitar
resultar herido, ctbrete tras
las columnas de cemento y
rueda por el suelo esquivan-
do las balas. Empufa tu
Thomson con decision y
apunta a los barriles explo-
sivos siempre que puedas.
Ten cuidado con permane-
cer cerca de los vehiculos
aparcados, ya que si las ba-
las alcanzan el depésito de
combustible explotaran en
tus narices.

En cuanto tus hombres y ta
acabéis con la primera ole-
ada de matones, recoge to-
da la municién que puedas
y continda el descenso por
el parking (nunca por las es-
caleras de servicio). El re-

juegues.

¢. Depende de como

de plomo, re-
gresa al tercer
piso y condu-
ce el cargamento de licor
hasta la salida del parking,
pero no te confies, porque a
la salida del parking habra
toda una tropa de asesinos
dispuestos a impedir vues-
tra huida.

» TENIENDO EN CUENTA que ya
estas dentro de la camione-
ta, parece logico huir en di-
reccion al bar de Salieri, pe-
ro si haces eso seras
perseguido por dos coches
que te daran caza de inme-
diato y haran explotar tu
cargamento. En su lugar, sal
del vehiculo y ametralla a
tus futuros perseguidores.
Si aparece un policia no lo
dudes, dispara también so-
bre él. Concluida la masacre
regresa al bar de Salieri evi-
tando ala poli. Ten en cuen-

Roba un speedster 851

TRAS ACABAR CON SERGIO MORELLO

LLEVA A TU PASAJERO

HHH 1]

-

En cuanto veas el cadaver de Paulie, apresiirate a salir de su apartamento, o
la policia te culpara del asesinato...

Para avanzar en la dltima mision
aseglrate de que has acabado con

todos tus enemigos.

En los tiroteos, intenta buscar
lugares que fuercen a tus enemigos a

aparecer de uno en uno.

CON LOS

VEHICULOS, YA QUE LAS BALAS PUEDEN HACER
EXPLOTAR LOS DEPOSITOS DE COMBUSTIBLE

ta que si eres interceptado
por coches patrulla poco
tendras que hacer excepto
reiniciar la mision...

A Salieri se le ha antojado
un buen plato de comida ita-
liana, pero se ha quedado
sin hombre de confianza
que le cubra las espaldas.
Asi pues, deberas conducir-
le al local Pepe’s armado
con tu Colt 1911, ala espera
de cualquier imprevisto. Po-
co después del primer plato
un ejército de sicarios de
Morello irrumpiran al otro
lado del escaparate, arma-

dos con ametralladoras y
escopetas. En principio no
sufras demasiado por Salie-
ri, ya que sabra defenderse
por si mismo. Dirigete al ca-
llején que hay al otro lado
de la trastienda y elimina ra-
pidamente al gangster que
lo cubre. Luego recoge su
Tommy Gun y rodea el local
para sorprender a los de-
mas matones por delante.
Amparandote tras la esqui-
na no deberia resultarte de-
masiado dificil acabar con
el asedio. Si todo ha ido
bien y Salieri aguanta, vuel-
ve sobre tus pasos y quéda-
te junto al Don. Luego regis-
tra con precaucion el piso
adjunto al restaurante, su-
biendo por las escaleras de
espaldas hasta que te topes
con otro tipo.

» EN EL PAPEL PARECE facil,
pero la verdad es que éste
tan sélo describe una entre
mil variantes (ya sabes, bue-

na suerte y paciencia). Eso
si, vigila el estado de salud
de Salieri en todo momento
y recoge cuanta municién
puedas. Finalizado el tiro-
teo, haz inventario de armas
y conduce hasta el aparta-
mento del traidor. Acabar
con él y con su pandilla sera
facil, siempre y cuando tu
nivel de salud esté alto.

——

Morello tiene que pagar ca-
ra su osadia, y qué mejor
forma de hacerle entender
el mensaje que acabando
con sus politicos a sueldo.
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Para cargar las cajas de cigarros puros con mayor eficiencia, sitiia la
camioneta en la posicién indicada en la fotografia.

i

En el robo al banco permanece
atento a los guardias de seguridad

que aparecen de la nada.

Dirigete al puerto de la ciu-
dad y busca el barco de re-
creo del enemigo de Salieri.
» EL CONSERJE a pie de em-
barcadero no te dejara pa-
sar sin identificacion, pero
podras encontrar un traje
de marinero en el edificio
de enfrente. De esa forma
pasaras totalmente desaper-
cibido hasta el momento
justo del asesinato.

Para hacerte con la pistola
a bordo del barco ve al re-
trete que hay al final de la
segunda planta. Tu persona-
je musitara contrariado por
no disponer de la llave.
Luego vuelve al piso inferior
y recoge el cubo de metal
que hay en uno de los servi-
cios. Habla con el jefe de tri-
pulaciéon DOS veces, y al fi-
nal acabara
accediendo a

-

& o TR N TSR

Los guardaespaldas del barco de
recreo son muy superiores a ti, no te

enfrentes a ellos.

del cubo y recoge la pistola
oculta (no olvides guardar
el arma antes de salir). Por
ultimo devuélvele la llave al
jefe de tripulacion.
Si has sido rapido, atin ten-
dras que esperar un rato
hasta que salga el politico,
asi que aprovecha para su-
bir a cubierta (tercer piso)
y preparate agazapado tras
el piano que hay junto a la
orquesta. Tu victima no tar-
dara en iniciar su discurso,
pero antes de dispararle
analiza la situacion y pien-
sa en la mejor via de esca-
pe. Para alcanzar la lancha
de Paulie deberas llegar
hasta el piso inferior (parte
izquierda) segin miras ha-
cia el publico. Dispara dos
o tres tiros certeros a tu ob-
jetivo y sal
corriendo ha-

entregarte la
llave. Vuelve de
nuevo al retre-
te bloqueado y
abre la puerta.
Tras una desa-
gradable labor
de limpieza (-
sic-), deshazte

guiz 3

¢Cuando debes
secuestrar la
camioneta en el
puerto?

A. Antes de que salga del

puerto.

B. Antes de que
descargue.

c. Después de que
descargue.

ciendo “eses”
sin mirar
atras. Esta
también es
una mision
dura. Sera
mejor que te
armes de
paciencia.

Lo que en principio deberia
ser una mision sencilla (ase-
sinar a Sergio Morello) va a
convertirse en una de tus
mayores pesadillas.

En primer lugar conduce a
Paulie hasta el restaurante
“Jardin Italiano”, donde de-
beria estar S. Morello. Tan
s6lo usa la cabina de teléfo-
nos para identificarle, y
Paulie acabara con la vida
de tu interlocutor. Luego no
tendréis mas remedio que
salir a toda prisa con el ra-
bo entre las piernas.

La segunda intentona con-
sistira en llegar hasta la casa
de Sergio Morello para colo-
car explosivos en su coche.
El lugar estara vigilado por
su guardaespaldas, pero si
esperas lo suficiente acaba-

Roba un Celeste Maraue 500

ELIMINADO

EL SUCIO

INTENTA

ra entrando en el edificio.
Aprovecha entonces para
colocar el TNT en los bajos
de su coche, y regresa de
nuevo con otro trabajo cha-
pucero marca de la casa.
Dicen que a la tercera va la
vencida, pero no te fies...
El bobo de Paulie propon-
dra un tiroteo a bocajarro,
asi que no tendras mas re-
medio que llevarle hasta el
lugar indicado. Una vez alli,
su ametralladora quedara
encasquillada y tendréis
que huir como alma que lle-
va el diablo. Espera en el
coche hasta que Paulie su-
ba, y a continuacién aprieta
el acelerador a fondo en di-
reccién al bar de Salieri. Es
imprescindible que pierdas
de vista a tus perseguidores
lo antes posible, o que en
todo caso fuerces un tiroteo
para acabar con ellos. Final-
mente te hallaras en el puer-
to de la ciudad, intentando
acabar el trabajo mal hecho
de tus sustitutos... Nada mas
atravieses la barrera, varios
hombres te estaran esperan-
do, atrincherados tras sus
coches. Acaba con ellos y
hazte con una Tommy Gun,
pero en lugar de seguir an-
dando a pecho descubierto
usa una camioneta para lle-
gar hacia el final del todo.
En cuanto bajes del vehicu-
lo tendras que deshacerte
de varios matones (hay mas
de quince en el mapa).

» SERGIO ESTA escondido en
uno de los almacenes que
hay junto a las vias del tren
(fijate en su coche aparcado
paralocalizar el lugar), aun-
que no podras acceder a él
por las buenas.

Utiliza las agujas de inter-
cambio de vias para dirigir
un vagon de combustible
hacia su escondrijo, y luego
acércate hasta la persiana
del almacén. Una cerilla ha-
ra el resto, aunque antes de
dar con Morello tendras
que vértelas con varios
guardaespaldas apostados
encimay detras de las cajas
de mercancia.

Finalmente, acaba con Mo-
rello y regresa al bar de Sa-
lieri. Si deseas conseguir un
coche nuevo, fijate en el
cuadro adjunto.

Ha llegado el momento
de... jAsesinar al capo Mo-
rello en persona! Para ello,
tendras que acudir con tus
secuaces en un coche rapi-
do (habla con Ralphy) hasta
el teatro principal. Lo
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malo es que llegaréis tarde,
y s6lo os dara tiempo a ver
c6mo la limusina blanca de
Morello huye de vosotros...
Ya sabes lo que toca en esos
casos. Persigue la limusina
sin el limitador de velocidad
y pégate a su cola todo lo
que puedas. Tus hombres le
dispararan desde las venta-
nas, pero su vehiculo dispo-
ne de blindaje antibalas y
ruedas reforzadas, por lo
que sera casi imposible aca-
bar con él por la via rapida
(ano ser que ocurra un pro-
videncial accidente). Sim-
plemente siguele hasta la
carretera general.

» EVENTUALMENTE el chéfer
de Morello girara en el aero-
puerto. Si sucede eso, tu
“trasto” se calara y tendréis
que bajar para perseguirle a
pie por la pista de aterriza-
je. Acaba con sus secuaces
y cuando veas despegar al
biplano dispara a los dos
motores para hacer que se
estrelle. También puede su-
ceder que la limusina de

Morello no se detenga en el
aeropuerto, y siga hasta el
final de la carretera. En ese
caso solo tendras que perse-
guirle hasta un punto muer-
to. A tu regreso puedes op-
tar por visitar a Luca para
conseguir un nuevo coche
(ver recuadro adjunto).

De nuevo te toca asesinar a
un politico... s6lo que esta
vez tendras que hacer de
francotirador, al mas puro
estilo Oswald.

Dirigete hasta la antigua
carcel de la ciudad. Las
puertas principales estaran
bloqueadas, pero si rodeas
el edificio podras acceder

Lassiter V16 & Trautenberg

DE NUEVO,

EL ATRACO

Para conseguir la pistola de Vincenzo tendras que convencer al jefe de
tripulacion para que te dé la llave del retrete.

Prioriza tus ataques sobre los

enemigos armados con escopetas y

ametralladoras.

por la red de alcantarillado
(mata al operario plasta pa-
ra evitarte problemas des-
pués). Una vez dentro escu-
drifia el lugar y sube a la
segunda planta.

Enseguida comprobaras
que la carcel es un lugar es-
tratégico y esta bien defen-
dida, aunque ya sabes lo que
tienes que hacer en esos ca-
sos... Eso si, intenta cubrirte
tras las puertas y esperar a
que sean tus enemigos quie-
nes te busquen a ti, y no al
revés, ya que de lo contrario
puedes verte con seguridad
en un serio aprieto.

» LAS SIGUIENTES escaleras
estan derruidas, por lo que
no tendras mas remedio que
salir al balcén exterior y uti-
lizar las escaleras de made-
ra (si puedes, acaba con to-
dos los perros

en publico.

rando. Busca las escaleras
de la torre. Una vez llegues
a la parte mas alta, saca el
rifle con mira telescépica y
activa el zoom.
Busca un pequeio islote
con un montén de gente
reunida. Ahi estara el politi-
co dando su charla. Atina el
pulso... iBANG! Si fallas el
tiro, sus guardaespaldas le
cubriran rapidamente y ha-
bras fracasado. Si aciertas,
deshazte del rifle y baja las
escaleras como alma que
lleva el diablo.
Llegaras al patio de los pe-
rros rabiosos, y podras salir
por la puerta principal dis-
parando al candado. Al otro
lado habra varios detectives
de la policia haciendo pre-
guntas, asi que coge tu co-
che y sal pitando a toda pas-
tilla. (Nota: si

del patio para
despejar  tu
huida).

Tras una pata-

Quiz4

¢Qué ocurre si

enciendes las luces en

la mansion?

aparcaste tu
coche cerca
del alcantari-
llado, enton-

da certera en
la puerta, com-
probaras que
al otro lado te
estaran espe-

cuenta.

claridad.

A. Los guardas se daran

B. Soltaran a los perros.
c. leras con mayor

ces seramejor
que salgas por
alli en lugar de
por el patio
principal)

eches a perder por ensenar tus armas

Al viejo Salieri no hay quién
le entienda... esta vez quie-
re que robéis un estipido
cargamento de cigarros pu-
ros. Pero las 6rdenes son las
ordenes, asi que conduce
hasta el punto acordado pa-
ra dejar a Sam. Luego sube
al coche y conduce hasta el
acceso al puerto de carga.
Veras que un camion esta a
punto de cruzar la barrera
para salir.

» SIGUELO EN TU VEHICULO si-
gilosamente hasta el alma-
cén de destino. Alli se de-
tendra un buen rato y
descargara la mercancia. En
el momento en que salga del
callejon y se disponga a re-
gresar vacio, bloquéale el
paso con tu coche, rébale
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La escopeta de cartuchos es practicamente inocua a larga distancia, asi que
intenta mantener a tus enemigos alejados.

No dejes que los detectives te
registren o interroguen. Acabaran
descubriendo que vas armado.

Las armas de Vincenzo no siempre
son la mejor opcion. Usa también las
de tus enemigos.

, CAMBIA [AS
AGUJAS DE LAS VIAS PARA DIRIGIR EL VAGON DF
COMBUSTIBLE HACIA EL ALMACEN INACCESIBLE

Consejo para la mision 15

¢{DESPERADO

PARA MOVER

LAS GRUAS RECUERDA

Consigue un Thor

EL FINAL

TU CARAMELITO

los papeles al
conductor y
secuestra la
camioneta. A
la entrada del
puerto nadie
se dara cuenta
del cambiazo.
A continua-
cién, conduce
recto hasta lle-
gar a un almacén en el que
hay un tipo de pie, vigilando
las cajas de puros. A partir
de aqui tienes varias alter-
nativas. La primera y menos
“ruidosa” es hablar con ese
tipejo para que te de un tra-
bajito. Tendras que cargar
todas las cajas del callejon
de enfrente al almacén de
despacho, y para ello ten-
dras que pedir ayuda a dos
de los empleados que char-
lan amigablemente junto al
lugar. Cumplida la tarea,
vuelve a hablar con el jefe
para convencerle de que se
aleje de alli, y luego coloca
la camioneta “de culo” al al-
macén para a cargarlas mas
facilmente en la parte trase-
ra. La segunda opcién
(arriesgada pero directa)

recreo?

falsificado.

marinero.

Quiz 5

¢£CO6mo puedes
acceder al barco de

A. Con un pase

A. Matando al conserje.
A. Vistiéndote de

consiste en co-
locarte tras el
jefe de personal
y atizarle con el
bate. Evidente-
mente los guar-
dias se percata-
ran del asunto,
asi que tendras
que lidiar con
cuatro o cinco
de ellos. Lo bueno es que asi
podras cargar las cajas a
placer sin tener que preocu-
parte de nada mas. En cuan-
to la camioneta esté carga-
da, sal pitando hasta el
callejon donde te esperan
Sam y Paulie.

Como veras, Salieri no es un
Don tan justo como parecia
en principio, asi que esta
vez actuaras por tu
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cuenta para atracar el ban-
co nacional y sacarte una
buena pension vitalicia. La
primera parte sera coser y
cantar... Simplemente si-
gue las instrucciones de
Paulie para conseguir arti-
lleria en el escondrijo de su
proveedor de armas y luego
cumple con la misién que te
encomendara Luca Bertone
para conseguir un cuatro
ruedas potente y veloz (ver
cuadro adjunto). Por ulti-
mo, acércate al piso de Pau-
lie y toca el claxon para avi-
sarle de que has llegado.
Una vez en el banco piensa
que apenas dispondras de 5
minutos para reaccionar, asi
que tendras que ir directa-
mente al grano...

» EN cuANTO ENTRES al hall,
Paulie anunciara a voz en
grito vuestras intenciones.
Dispara al guardia temeroso
Yy permanece atento tanto a
la entrada como al fondo de
la sala, porque en aparece-
ran dos guardias con ganas
de aguaros la fiesta. Acto se-
guido, busca tras los mos-
tradores las llaves de las ca-
maras inferiores, y dirigete
al piso superior, donde te to-
paras con dos guardias mas.
Entra en el despacho del di-
rector para forzarle a que te
diga donde esta lallave de la
caja fuerte, y sal con ella en
direccién a las camaras sub-
terraneas, donde deberas li-
diar con dos “héroes” mas.

Si has sido rapido, atin te so-
braran unos minutillos an-
tes de que aparezca la pas-
ma. Abre la caja fuerte y
regresa con el botin al piso
superior. Ahora so6lo restara
que Paulie y tu escapéis en
el deportivo aleman hacia el
Club Palermo. Si no consi-
gues quitarte ala poli de en-
cima, intenta dirigirte a una
zona poco transitada y dis-
para contra los agentes.

Hallegado ese instante criti-
co en el que todo el mundo
deja las cartas sobre la me-
sa y se descubre la verdad
de todo lo que ha pasado
hasta el momento. ..

Pero antes deberas proveer-
te de artilleria en el almacén
del viejo Pete. Ya sabes...
coge TODO lo que puedas
cargar, y cuando decimos
todo, queremos decir todo
tipo de armas.

Si lo deseas, atin podras ha-
cer un ultimo trabajito para
Luca (ver recuadro adjun-
t0), de esos de conseguir un
coche chulisimo a cambio.

Salvatore lo abre “todo”

PARA ROBAR

EN LA MISION DE LA MANSION,

AL CONCLUIRTU OBJETIVO

Es muy importante que escojas tu
vehiculo segtin las caracteristicas de

cada mision.

El transporte piblico sigue rutas

que pueden significar un atajo
beneficioso para ti.

CON RIFLE, LOS GUARDAESPALDAS SE LANZARAN
SOBRE EL PARA CUBRIRLE Y FRACASARAS

Luego viaja hasta el museo
para enfrentarte a Sam.

En el primer tiroteo sé rapi-
do y dispara a la cabeza de
todos los matones que te
encuentres en tu camino.
Cubrete tras columnas y pa-
redes, y sobre todo no ca-
mines a cipula abierta, o
los hombres atrincherados
en los balcones y escaleras
te trituraran sin remedio.
Sigue la tactica del “uno a
uno” y recoge cuanta muni-
cion te sea posible.

En esta tltima misién ya no
vale lo de salir por piernas;
sino acabas con todos y ca-
dauno de tus perseguidores
no podras de ninguna ma-
nera avanzar hacia Sam.

» UNA VEZ EN EL PISO supe-
rior (mucho cuidado con las
granadas que te tiran) regis-
tra todas las salas de arte y
avanza con cautela cada vez
que te acerques a un obsta-
culo. Los sicarios de Salieri
no dudaran en agazaparse

tras mesas, columnas y vi-
trinas para sorprenderte
desde los flancos. Cuando
acabes con todos, Sam hara
acto de presencia de nuevo
para darte un
respiro.

Tras la charla,
rueda por el
suelo rapida-
mente y péga-
te a la pared,
ya que el bal-
cén estara cu-
bierto por los
cuatro costa-
dos. Sigue la
tonica hasta alcanzar el piso
mas alto de todos (encon-
traras un botiquin médico
adosado a la pared que te
vendra de maravilla para re-
sistir las heridas).
Finalmente te enfrentaras al
mismisimo Sam en persona,
que te disparara desde el
otro lado del balcén circular
con una Tommy Gun, a la
manera de los jefes de final

ruedas

conductor.

blindado.

guiz 6

¢£C6mo puedes detener
el coche de Morello?

A.Disparando a las
B. Disparando al

c. No se puede, es

de nivel de toda la vida. No
intentes perseguirle por el
pasillo, tan sélo lanzale rafa-
gas cortas y precisas, y pon-
te a cubierto inmediatamen-
te. Repite el
proceso cuan-
tas veces sea
necesario has-
ta que acabe
huyendo.
A partir de ahi
tu futuro cam-
biara... para
siempre. Pero
eso es algo
que tienes que
ver por ti mismo y que noso-
tros preferimos no desvelar-
te. Nadie dijo que la vida de
un gangster fuera facil.

J.M.

Soluciones Quiz
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La plaga de la Muerte Aullante
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La pacifica ciudad de Noyvern jamas
ha conocido un azote comparable a
la Plaga de la Muerte Aullante. En
estas mismas paginas encontraras
descritos todos los pasos para llevar
a buen término la trama principal
del que ya es considerado el juego
de rol mas sofisticado e intrigante
de la historia de los videojuegos.

ientras

miles

mueren

infecta-

dos por la
terrible plaga, las puertas de
la ciudad de Noyvern se cie-
rran en cuarentena para evi-
tar que la enfermedad se
propague. Lady Aribeth, Pa-
ladin de Tyr, ha convocado
a todos los aventureros de
la regién para buscar una
cura. Antes de acudir ala ci-
ta, no estaria de mas reco-
ger todo el equipo repartido
por el castillo. Durante la
reunion, unos Esqueletos
apareceran de la nada, ata-
cando a los presentes y de-
sapareciendo a continua-
cion con las Criaturas de
Aguas Profundas. Es hora
de salir arescatarlos.

» UNA REUNION apresurada
con Aribeth y los dos digna-
tarios en la enfermeria, y
podremos dar paso a nues-
tra primera prioridad: reunir
y devolver al Templo las
cuatro criaturas que compo-
nen la cura para la Plaga.

demas del Mercado de Es-
padas, donde podemos con-
tratar un buen ayudante, es-
ta zona contiene accesos a
los cuatro barrios de Noy-

vern donde buscar cada una
de las criaturas desapareci-
das. Aparte de conseguir
ayudante en el Templo o en
la taberna, no hay mucho
que hacer en esta zona; al
mismo salir al centro de la
urbe, nos encontraremos de
bruces con Bethany, una
chica que solicitara nuestra
ayuda para sofocar unas re-
vueltas en la Prision del dis-
trito Peninsula.

» UN MOTIN en la Prisién ha
devuelto la mayor parte de
los presos a la calle. Para
entrar en la Prision necesi-
taremos una llave, que po-
dremos encontrar atrave-
sando el distrito hasta llegar
a las cloacas, en el equipo
de un jefecillo de bandidos.
Conseguida ésta, nos cola-
remos en el presidio por la
entrada principal, escogien-
do el pasillo de la izquierda,
donde recogeremos varias
pociones en las celdas co-
lindantes y evi-
taremos la Quiz 1
concurrida sa-
la central.
Avanzaremos
con precau-

Noyvern

¢En qué zona de

encontraremos las
plumas del Cockatriz?

alavez, bajaremos al segun-
do nivel atravesando una se-
rie de puertas cerradas has-
ta el primer enemigo de
importancia: un semi-orco,
armado con un hacha.

» BAJANDO LAS ESCALERAS, la
primera de las Criaturas,
un Devorador de Intelecto,
ha poseido al Capitan, y
mantiene cerca a los demas
vigilantes , como futuro re-
cambio. Sin ser vistos, con-
venceremos uno a uno los
guardias de alrededor para
que escapen. El combate es
duro, pero no insuperable y,
caido el Capitan, aprove-
charemos para curarnos
mientras se introduce en
otro guardia. Sin carne de
canon podremos atacar al
Devorador, tomando su ce-
rebro para Aribeth.

» EL RASTRO del Cockatriz
nos conduce hacia Vengaul,
lider de los piratas, que ha
organizado una reunién con
sus lugarte-
nientes en la
Taberna Sérdi-
da. Para acce-
der basta con
entregar en la

cién para evi- 4. peninsula. puerta unas
tar vernos ro- g, | Nido de los pocas mone-
deados por Mendigos. das especiales
varios grupos c. El Puerto. que arre- »»
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bataremos alos Qu iz 2 alas alcantari-
ladrones loca- llas donde se
les. Antes de ¢Cudleselnombrede encuentran

entrar, sufrire-
mos una em-
boscada por
parte de unos
mercenarios
contratados pa-
ra acabar con nuestra bus-
queda de forma expeditiva.
Dentro, cambiaremos las
sobrantes por algin objeto
de interés y, si vencemos a
un ogro bebiendo, conver-
saremos con Christian, un
pirata que nos dara la llave
del sétano, donde se cele-
bra la reunién. Un buen so-
borno al Chef, si no quere-
mos que dé la alarma, y
pasaremos a una sala donde
dos corsarios torturan a la
prometida de Vengaul, por
orden de Callik. Si somos
gentiles con ella, nos dara
un amuleto necesario para
acceder al acueducto por la
Compaiiia de Velas Argénte-
as, tomando de uno de los
sicarios las instrucciones
para abrir la puerta.

Un barquero nos conducira

A. Milly,

c. Aribeth.

la anciana que nos
ayuda a entrar en el
palacio de Meldanen?

B. FOrmosa.

Callik y Ven-
gaul. Toman-
donos por se-
guidores del
segundo, Ca-
1lik nos ataca-
ra junto a sus guardaes-
paldas. Muerto el rebelde,
Vengaul estara encantado
de entregar las plumas del
Cockatriz, y saldra como al-
ma que lleva el diablo.

EL DISTRITO

DE LAGO NEGRO
» EXPLORANDO EL DISTRITO ri-
co, hablaremos en el foro
con Formosa. La joven nos
pedira ayuda contra Melda-
nen, mago local que acapara
casi todos los recursos de la
zona en un almacén, cuya
llave habremos de arreba-

El nido de los mendigos
s

este distrito se

encuentra infestado de zombies. Los rumores sefa-
lan hacia una criatura que ha tomado el control del
clan de la Costa de la Espada. Cruzaremos todo el

barrio hasta llegar al Alimacén, uno de los accesos al
cementerio, matando Sombras, Necrofagos y a va-
rios miembros del Clan, hasta la salida. Nuestro ob-
jetivo se encuentra tras las puertas de la Gruta de
los Condenados; Gulnan. Dentro de la tumba hay
dos salas; Gulnan esta en la opuesta a la entrada.

en primer lugar,

para hacer desaparecer a los no-muertos. El Yuan-Ti
convocara una Sombra en su auxilio, pero sin su so-
porte magico, no tardara en caer, dejando atras otro
de los componentes. La sala sur contiene un buen
numero de objetos magicos encerrados en varios
cofres y un sarcéfago en el que reposa una Momia.
Lo mejor es tratar de escapar con el tesoro.

Los Dragones son de lejos el enemlgo mas formldable que podemos
encontrar. Procura llegar a este punto con un conjurador bien preparado.

Tomi Carnedehorca, en el Templo
de Tyr, es el héroe mas equilibrado
para contratar al comienzo.

Un golpe de un no-muerto puede
costarnos una enfermedad, e incluso
la pérdida de experiencia.

EL TEMIBLE DEVORADOR DE INTELECTO, LA
CRIATURA OCULTA EN EL DISTRITO PENINSULA,
CAMBIARA DE CUERPOS MIENTRAS TENGA
VICTIMAS A SU DISPOSICION

tarle. La anciana Milly pue-
de colarnos en el palacio a
través de un tinel que une
su casa con el interior. Sal-
vo algunos pequenos ele-
mentales, algin aprendiz y
un Ogro facil de engaiiar, no
tendremos problemas para
llegar a la habitacién donde
Meldanen mantiene presa a
la Driada. En el momento
en que nos acerquemos, el
hechicero hara su apari-
cién, sin demasiada gloria.
Tomaremos la llave del Al-
macén y un diente del mago
para Formosa tras liberar a
la driada de su celda, que
nos regalara el ultimo de los
ingredientes para Aribeth.
Desther, invocando de la na-
da a sus soldados, robara el
fruto de nuestros esfuerzos
desvaneciendose junto a un
trastornado Fenthik. Ya que
el portal sigue abierto, nos
lanzaremos tras ellos.

CAPITULO 2
PUERTO FINAL
Y EL CAMINO
DEL NORTE

» LA MUERTE de Desther no
ha calmado las ansias del
pueblo de Noyvern, y Fent-
hick ha pagado su ingenui-
dad con la horca. Lord Nas-
her envia a Aribeth a Puerto
Final junto a Aarin Gend,
maestro de espias, con
quien trataremos nuestra
nueva misién: probar la pre-
sencia del Culto en la zona.

Al norte del campamento,
subiremos a un terreno ele-
vado donde un grupo de
cuevas se sumergen en la
montafia. Cualquiera nos

llevara al mismo lugar. Ba-
jando unas escaleras, un
nuevo nivel de cavernas nos
guiara hasta Dergiab, rey de
los Orcos; el diario del ogro-
mago es para Gern. Descar-
tada la zona como base del
Culto, resta investigar las
demas zonas cercanas, aun-
que nuestro lider prefiere
postergar la investigacion.

LOS BOSQUES
DE NOYVERN

» AVANZADO EL TRAYECTO, un
Druida nos prohibe el paso
al corazon del bosque. De-
gran, al mando del campa-
mento del paso, nos confia
que el Espiritu del Bosque
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Ante un grupo de asaltantes variado, acabaremos en primer lugar con los
conjuradores, pues son los mas débiles fisicamente, y los mas peligrosos.

1 & |- 4 o

Los muertos vivientes expulsados
deambularan, sin rumbo, durante

un tiempo.

parece haber enloquecido;
todas las criaturas atacan
sin provocacién y tres de
sus propios acélitos han
desaparecido. Encontrare-
mos uno de los druidas en
una pequeiia caverna llena
de Aranas y Ettercups, en-
cerrado en un capullo de
tela. También nos librare-
mos de los esclavos de una
Ninfa en su hogar subterra-
neo, para rescatar a un se-
gundo y recabar informa-
cién, llevandonos una
extrafia Daga ceremonial y
un espejo magico.

Al norte, una tercera cueva
esconde el hogar de Setara,
una bruja que mantiene en-
cerrado al dltimo de los
druidas. Nos dara la llave a
cambio del espejo, a la vez
que nos explica que sélo los
espiritus via-
jan al plano
del Espiritu
del Bosque, si
su vida es se-
gada con una

Daga especial.  del Bosque?
Tras coger de o yn espejo.
su biblioteca g ng daga.
elTomodeRe- ¢ diario,

guiz 3

¢Qué objeto permite
efectuar el ritual
necesario para entrar
en el Plano del Espiritu

>

& 3

Los Trolls regeneran el dafio sufrido
de los ataques, exceptuando el

causado por el fuego o el acido.

sonancia y salir, marchare-
mos hasta encontrar una
Cascada adornada con un
Altar. Ahora es cuando nos
matamos con la daga.

» HEMAR, un enano visible-
mente loco que deambula
cerca de nuestro punto de
partida en esta zona, nos
asaltara a la mas minima.
Su diario describe como un
grupo de hechiceros del
Culto usaron el mismo ri-
tual para envenenar al Espi-
ritu. Tomando
el libro como
prueba, reco-
geremos de
unas rocas el
antidoto para
el veneno. En
el mismo cen-
tro de la zona
nos espera el

Espiritu del Bosque, que no
es otra cosa que un gran
ciervo blanco. El ciervo
blanco nos atacara en pri-
mer lugar —al sentirse légica-
mente amenazado por nues-
tra presencia-, pero se
rendira finalmente cuando
esté avanzada la pelea. Cura-
do éste, volveremos al cam-
pamento druida a por nues-
trarecompensay a casa.

» TOMANDO EL CAMINO SUR,
hallaremos a un desequili-
brado Quint Jhareg en las
puertas del pueblo. En una
de las casas, el Alcalde Mo-
bley nos relatara los suce-
sos que convirtieron Bos-
quemado en lo que es hoy:
una ciudad maldita. Para
buscar nuestras respuestas,
por otro lado, s6lo debemos
entrar en otra de las casas

Ayudantes y aliados

LA ELEVADA DIFICULTAD

LOS PERSONAJES GUERREROS

AVANZADA LA CAMPANA

del pueblo, en busca de un
agente del Culto atrapado
en la ciudad, de cuyo diario
nos apropiaremos.

Aarin Gend nos proporcio-
nara un pase que nos per-
mitira entrar en Luskan,
gracias a un antiguo com-
paiero que no es sino el
Sargento de Guardia. Una
vez dentro, no podremos
volver atras, salvo al Tem-
plo para descansar.

» ENSEGUIDA NOS VEREMOS en
una reyerta entre un caba-
llero y un grupo de asaltan-
tes compuesto en su mayor
parte por hombres rata.

Si le prestamos ayuda, Gre-
gor nos describira la situa-
cién de la ciudad. Aunque
hasta la fecha estaba gober-
nada por los magos, cam-
bios recientes en el poder
ha permitido a dos capita-
nes de las tropas de la guar-
nicién de la ciudad, Kurth y
Baram, ganar puntos man-
teniendo el orden en Lus-
kan, ala vez que se disputan
el control de las calles en
una cruenta lucha.
Mientras, los hechiceros se
dedican a reunir tropas por

motivos que escapan al co-
nocimiento del caballero.
Para atravesar las defensas
magicas que conducen a la
Torre necesitamos como
minimo una de las llaves es-
peciales en poder de los ca-
pitanes rivales.

Podemos dirigirnos tanto a
las alcantarillas, para entre-
vistarnos con Baram, o al
refugio de Kurth, en el ex-
tremo opuesto de Luskan.
Ambos intentaran conven-
cernos de que matemos al
otro y le entreguemos su ca-
beza como prueba a cambio
de un precio. La verdad es
que no es una situacion muy
divertida, pero asi es la vida.
Toca escoger: uno o ambos.

» LAS PUERTAS que custodian
el refugio de Kurth se en-
cuentran al cruzar un em-
barcadero bajo tierra, en el
que el capitan ha apostado
arqueros y Ogros, junto a al-
gun conjurador. Adn asi, el
verdadero reto nos espera
en el interior de la fortaleza.
Tras un corto pasillo, apare-
ceremos en un salén cuya
ala oeste da directa- »»
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mente a un portal demonia-
co. Limpio éste, abriremos
la puerta al norte del salén.
Alli se refugia Kurth, junto a
su variopinta guardia: un
Raksasha, un mago Vrock y
una Sacerdotisa de Avril. E1
combate se suaviza si, en lu-
gar de entrar en la habita-
cién, esperamos en la puer-
ta para frenar su avance.
Nos llevaremos todo lo que
encontremos en el cadaver
del bandido.

LAS
ALCANTARILLAS
DE BARAM

» RECLUIDO en las alcantari-
llas, Baram se escuda con
hombres-rata y no-muertos
de toda clase. Arriba, nos
encontraremos con dos Ni-
gromantes ocupados con
un ritual ante una maquina-
ria dividida en tres habita-

ciones. Las llaves para cru-
zar la puerta de la sala cen-
tral la deberemos recoger
del cadaver de los Nigro-
mantes (junto a otro diario
con informacion), inmunes
a nuestros golpes mientras
la maquina siga en pie. C6-
mo pararla, aparece expli-
cado en un recuadro cerca-
no. Con la llave, s6lo un
pasillo nos separa de Baram
y dos Nigromantes.

Tras el pillaje de costumbre,
llevaremos las pertenencias
del finado a nuestro cuartel
general.

4

LA TORRE
DE LO ARCANO

» TRAS DESCANSAR, dispon-
dremos de un salvoconduc-
to falso que nos dara acce-
so al interior de la Torre de
la Hermandad desde el mis-
mo puerto de Luskan. En el

El templo del Yelmo

para entrar en

el edificio. Uno muy seguro es la via lateral. Al poco
avanzar, un Demonio atrapado a medio encanta-
miento nos pedira que lo liberemos a cambio de una

recompensa, aunque podremos desterrarlo y resu-
citar a un Dios del Bien. El camino hasta el piso su-
perior se advierte plagado de no-muertos de casi to-
do tipo, sin contar a los falsos Yelmitas de Desther.

irrumpiremos en la sala

principal y, tras dar cuenta de la guardia de muertos
vivientes del traidor, nos prepararemos para el ulti-
mo combate de esta parte. Antes de atacar, debe-
mos destruir al menos tres de los constructos que
sostienen el pentagrama de energia. Ahora Desther
es vulnerable, y comenzara su ataque. Una adver-
tencia: es tan temible conjurando Muros de Hielo co-
mo golpeando fisicamente. No obstante, al sufrir un
poco de castigo se rendira, cedera la cura y accedera
a acompanarnos a Noyvern para afrontar su destino.
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Los hechizos de area causan daiio a varios objetivos a la vez, algunos con

efectos espectaculares.

Los Slaadi poseen capacidades
magicas, incluyendo el poder de
convocar de la nada a toda la familia.

primer piso, un ! !U|z 4

pilar brillante es

vigilado por sen- ¢Cual de los hermanos
Jhareg es el causante

- del desastre que acaba

Hierro. Nuestra con la vida de los nifios

Unica tarea aqui de Bosquemacdo?

dos Golem de

es recabar reta- A. Quint.
zos de informa- B. Karlat.
cion de los em- c. Morgrim.
bajadores y de

un pequeiio diario, y encon-
trar 1a piedra que nos garan-
tiza acceso al segundo nivel,
usando el pilar.

»DENTRO DE LA INFORMACION re-
saltan dos elementos: el li-
der del Culto es un tal Mau-
grim Korothir; el segundo es
que Lady Aribeth se encuen-
tra con éL

Subiendo al segundo piso,
debemos registrar el nivel;
en éste encontraremos to-
das las piedras de acceso a
los seis primeros niveles. El
uUnico encuentro relevante
tiene lugar en el sexto piso,
con una Nigromante. Libe-
rarla nos brinadara acceso
al Pinaculo de la Torre. Ar-
klem el Lich, anterior lider
de la Hermandad, esta igual-
mente prisionero en este tl-
timo nivel. Habremos de li-

berarlo para que
abra los portales
que conducen al
tejado. Esta vez
hay cuatro bra-
Seros que rom-
per, y cada uno
invoca una cria-
tura diferente.
Reunida con el
Culto, Aribeth cambia de
bando. Maugrim reparara
en nosotros y se teleportara
con la paladin. El diario del
mago descansa en una habi-
tacion bajo unas escaleras.

CAPITULO 3 |
EL BOSQUE FRIO

»TRASLADADO EL FRENTE al Pozo
de Beorunna, Gern espera
localizar unos Artefactos
que Maugrim persigue: las
Palabras de Poder. La pri-
mera pista esté en la taber-
nalocal, donde Lillian Cam-
bridge, arquedloga experta

Podemos reconocer a un enemigo
bajo los efectos de un hechizo por las
marcas alrededor de la cabeza.

y bebedora mas que ocasio-
nal, nos exige una Bola de
Nieve que le fue robada, a
cambio de la primera pista.
Breves encuentros en ruta,
tarde o temprano daremos
con un circulo magico usa-
do como residencia por una
horda de Hombres-Gato. El
circulo es la puerta a una to-
rre de magia merodeada por
todo tipo de Elementales.
Hay dos vias alternativas de
conseguir el Globo: la pri-
mera, conseguir una lengua
de Slaad, depositarla en la
Piscina de Invocacién cerca
de la esquina suroeste, y
conjurar (nosotros, o usan-
do el anillo en un cofre de la
torre) una Flecha Acida de
Melf sobre la Piscina. Libre
de su encierro, Nax nos en-
tregara la bola. Mas facil
aun es entrar en la sala de
los gongs y golpearlos en es-
te orden: puma, lobo, 0oso y
dragén.

De vuelta, Lillian nos comu-
nica que el primer artefacto
se encuentra dentro del Glo-
bo, y nos invita a su habita-
cién a entrar en el mundo
de bolsillo del interior, si-
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El pueblo de la noche eterna

en Bosquemado, oculta
el misterio que mantiene maldita a toda la ciudad.
La sala principal muestra tres caminos a seguir, para
los que s6lo contamos con una llave en el centro de
la estancia. El camino central esta limpio de enemi-
gos y en él obtendremos una fuerte recompensa.
En la sala siguiente encontraremos un espiritu que
nos nombrara Jueces de un caso, mandandonos a
continuacion a visitar en sus respectivas torres a
los hermanos Quint y Karlat Jhareg.

2 . R -
d - - -
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A la hora de enzarzarse cuerpo a cuerpo contra varios enemigos, usaremos
técnicas de incapacitacion para reducir su nimero cuanto antes.

nos ofreceran testimo-
nio escrito de lo ocurrido una noche en la que to-
dos los nifios del pueblo murieron en ese mismo
castillo. Eso si conseguimos llegar a ellos; la torre
de Karlat esta plagada de Elementales de Fuego,
mientras que en la de Quint deambulan toda clase
de muertos vivientes. Tras obtener ambos juramen-
tos, bajaremos de nuevo a la sala del espiritu para
dar nuestro veredicto. Aunque no es necesario acer-
tar, Quint es inocente. Saliendo para siempre del
castillo, el espectro del Alcalde nos espera en la
puerta para agradecernos la ayuda prestada. Siem-
pre se agradece un poco de cortesia.

Crde Q:._f.}.';- N
X ¥ S S
En Fuerte llkard tiene lugar el

primer encuentro con Morag, diosa
del Culto de los Antiguos.

psidnicos a distancia, muy similares
a los efectos de un hechizo.

remos a Lokar, lider escla-
vo, con quien hablaremos
usando un Amuleto de tra-
duccién que encontraremos
en los cadaveres de los An-
tiguos. El anillo de Lokar
basta para convencer a los
esclavos en las tres salas de
construccion de Golems pa-
ra que introduzcan una im-
perfeccién que haga vulne-
rables a los monstruos.

SOLO UNA VEZ TRASPASADAS | AS PUERTAS
DE LA MUERTE, SIGUIENDO UN PODEROSO
RITUAL, TENDREMOS POR FIN ACCESO AL
MISTERIOSO PLANO DEL ESPIRITU DEL BOSQUE

guiendo las instrucciones
del recuadro adyacente.

La maquina de Baram

- FUERTE ILKARD

&% B O i : 5 »EL BOSQUE que rodea la co-

debemos observar primero cada una
de las habitaciones cercanas, pues
cada una de ellas protege a uno de
los Nigromantes. Dejaremos a nues-
tro seguidor defendiendo la posicion,
justo al lado del Nigromante mas cer-
cano a la sala oeste.

es la que corre
mas prisa, ya que es la que se encar-
ga de generar la mayor parte de los
Zombies. Destrozando a golpes las
dos estatuas en forma de tumba a
ambos lados de la maquinaria, dejara
de funcionar, lo que conseguira des-
pertar al Nigromante.

)

esta ocupada por
una multitud de Esqueletos y Zom-
bies venerando una macabra efigie.
Aplastaremos a todos y cada uno sin
que opongan resistencia alguna. Al
terminar con ellos, una Arana gigan-
te aparecera de la nada para proteger
el resto de la maquina.

vuelve en si al caer la arana, para ser
recibido por nuestro seguidor, si he-
mos cambiado su posicion. Volvere-
mos a tiempo para ayudar un poco a
rematar la faena, y saquear sus per-
tenencias junto a su diario y la llave
de la sala central.

marca esta infestado de
Trolls.

La estructura es extremada-
mente extrana, poblada por
fantasmas y tres Golems in-
destructibles. La puerta
opuesta a nuestra via de en-
trada lleva a un Jardin don-
de una mujer, Sapphira, nos
dara medios para usar el Re-
loj de Sol de una de las ca-
maras para re-
troceder en el
tiempo, tras pro-
meter plantar
unas semillas en
el mismo jardin.
El reloj, usado
con el Prisma,
nos llevara cien
mil afios al pasa-
do. Al este halla-

es...

uiz 5

El nombre del
campeodn de Noyvern
que cambia de bando
en laTorre de los
Arcanos en Luskan

A. Aarin Gern.
B. Lord Nasher.
c. Lady Aribeth.

Tanto si decidimos compla-
cer a Sapphira como si no,
volveremos a nuestra épo-
ca. Cada uno de los Golem,
ahora vulnerables, custodia
una camara con un acertijo,
y sOlo tras resolver los tres
se abrira la puerta a la cuar-
ta camara; la solucion de es-
tos acertijos la encontrareis
en uno de los recuadros.
Una vez com-
pletados los
puzzles, no ten-
dremos maés re-
medio que dis-
putarnos la
Palabra de Po-
der con un Se-
fior Balor. Con
eso acabamos
esta mision. »»-
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CONSISTE EN LOCALIZAR LAS
PALABRAS DE PODER, QUIZA LA
UNICA ESPERANZA QUE LE
QUEDA AL PUEBLO DE NOYVERN

»ENTREGADA LA SEGUNDA pie-
dra, atravesaremos la re-
gién de Bosque Frio hasta
llegar, el Espinazo del Mun-
do. Como siempre, algin
grupo de Cultistas sefialara
el buen camino. Paramos en
la cueva de Gorgotha. El
Dragén dorado nos pedira
la cabeza de Klauth, un Dra-
gbén rojo malisimo. Iremos a
los dominios de los Gigan-
tes de Fuego, accesibles
desde una cueva misteriosa.
En la caverna principal, en-
contraremos dos entradas

diferentes, una al este y otra
(maés segura) al norte. Las
dos llevan a un subterraneo,
donde es facil tener un en-
cuentro innecesario con el
Rey Skragg, pues el libro
que tiene y que explica c6-
mo enganar a Klauth pode-
mos arrancarselo a cual-
quier otro Gigante. De los
tres lugares accesibles a
partir de aqui, s6lo necesita-
mos entrar en los dos situa-
dos al este y sureste. En el
primero daremos cuenta de
los agentes del Culto. Toma-
remos la esfera de la pisci-
na cercana, y la colocare-
mos en el pedestal de los
Cultistas para absorber el
alma del lagarto muerto, y
con ella entraremos en la
segunda cueva. Esperando
nuestra llegada, Klauth nos

El globo de Lilian

DETENER LA GUERRA

REPETIREMOS LA OPERACION

657 L

Los efectos de luces de los hechizos mas poderosos producen efectos tan
impresionantes como éste. Un regalo para la vista, si estas en el lado correcto.

A partir del final del Tercer
Capitulo, los enemigos se vuelven

mucho mas poderosos.

perdonara la vida si le entre-
gamos la esfera. Tras beber
el peor de los venenos, que-
dara medio muerto. Eso s6-
lo quiere decir que ahora es
mas o menos posible matar-
lo; cuidado. Tomaremos su
cabeza, la llave para saquear
sus tesoros,y la tercera Pa-
labra. Entregaremos la ca-
beza a Gorgotha, y volvere-
mos con Aarin Gend.

»LA PIEDRA ORIGEN, que desen-
cadena el poder de las otras
cuatro, esta situada en las
mazmorras bajo nuestros
pies. Para recuperar esta
pieza, habremos de salir del
centro de la ciudad hasta
donde se estan produciendo
las primeras brechas. Para
acabar con lo que nos en-
contraremos alli, habremos

Nunca permitas que se te acumulen
en combate mas de uno o dos

Gigantes de Fuego.

de dar muerte a
dos Magos es-
condidos en un
par de casas, re-
conocibles por
el brillo de sus
puertas. A un
extremo de 1a g i anillo.
muralla, una vi-
vienda cumple
como Casa de Guardia Lus-
kan. Tras vencer a sus de-
fensores, intentaremos con-
vencer a Lady Aribeth de
que se entregue y nos acom-
paiie hasta la sala del trono.
Acabe como acabe, el res-
ponsable de nuestras des-
gracias espera al final del
pasillo. Lejos de rendirse,
Maugrim avanzara hacia no-
sotros usando todo lo que
tenga a su alcance. Con la
dltima pieza, Haedraline
nos urge a bajar a los séta-
nos del castillo, accesibles
desde la mazmorra.Tras ha-
blar con el sabio encargado
de las tres Palabras, entra-
remos en la sala de la Piedra
Fuente y, colocando la cuar-
ta Palabra en su pedestal,
atravesaremos el Portal al
escondite de Morag,.

guiz 6

Lokar, lider esclavo del
enclave Antiguo en
Fuerte llkard, nos
entrega como prueba
de su apoyo...

A. UN pergamino.

¢. Una espada.

Este lugar es
muy peligroso.
A medio cami-
no, la viva ima-
gen de Aribeth
nos entregara
un anillo de gran
poder. El portal
conduce hasta
una cueva flan-
queada por dos Dragones.
Atacaran sin mas. Con las
llaves que nos daran al mo-
rir, podremos avanzar.
»EL REFUGIO DE MORAG. Lo
ideal es esperar a los solda-
dos en el pasillo. La guarida
de Morag esta protegida por
unas espinas que sélo desa-
pareceran al destruir la es-
tatua frente la barrera. Va-
rios sacerdotes en trance
protegen cada uno ala bruja
de un tipo distinto de daio.
Desposeida de sus protecto-
res, no tarda en caer, destru-
yendo la Piedra Fuente con
ella. Fin.&»

C.V.

Soluciones Quiz
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Battlefield 1942 .

1

Aprender a moverte correctamente como soldado de a pie
sera basico para salir airoso de las batallas mas cruentas.
So6lo con aviones y tanques ho se gana una guerra.
Descubre como hacerlo con esta guia.

ara reconocer a un juga- famos el abc del soldado eficiente.
dor novato en el campo  Nada hay mas doloroso para el ene-
de batalla tan sélo tienes  migo que ver cémo sus flamantes
que fijarte en su forma tanques recién estrenados caen en

de empezar. General- vergonzosas emboscadas, o c6-
mente el listillo de turno corre de- mo sus bombarderos son de-

sesperado a por un avion o un tan-  rribados por puestos de artilleria

que amparandose en su aparente unay otra vez, o como tan sélo
seguridad. Pero el jugador veterano  un hombre con buena punteria
sabe que un hombre a pie es dificil puede dar al traste con toda
de detectar y puede infligir tanto o una avanzadilla. Pero antes de

mas daino que un bombardero. ;El  empezar, recuerda que el jue-

secreto? Muchas horas de juegoy go en equipo es la esencia de
anticipacion. En esta guia te ense-  «Battlefield 1942».

Puntos neutrales

UNA DOMINACION TEMPRANA de lugares estratégicos
decantara la balanza a favor de tu equipo. En cada mapa hay
numerosos puntos de control neutrales que pueden ser tomados
por el bando que los conquiste antes, algunos de los cuales pueden
resultar vitales para asediar las bases enemigas con anticipacion.

Controlar el mayor niimero de puntos neutrales al principio resulta
menos arriesgado que infiltrarse en terreno hostil directamente, y
ademas facilita la reaparicion de los compaferos muertos cerca de
tus objetivos (sobre todo si se trata de un desembarco). Usa el
mapa para localizar los lugares mas ventajosos a conquistar.

SER SOLDADO DE A PIE al inicio de partida no es tan malo
como parece a simple vista. Si tus compaferos ya han tomado el
control de tanques y aviones, intenta buscar una forma rapida
(jeep, barcaza) de acercarte a los puntos neutrales. Aunque cada
escenario es diferente, controlar los puntos intermedios es una
estrategia que siempre da buenos resultados. Al conquistar una
nueva posicion podras hacerte con los vehiculos estacionados para
asediar la base enemiga. No olvides que juegas en equipo, asi que
en la medida de lo posible transporta a tus compaiieros o solicita
que te den un paseo para economizar viajes en la medida de lo
posible. No lo olvides nunca: La unién hace la fuerza.
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TOMAR PUNTOS de control a campo abierto es
(generalmente) poco inteligente. En lugar de eso, intenta
aproximarte por las “puertas traseras”, caminando por los
barranquillos o por la parte ciega de las casetas, incluso aunque
tengas que atravesar alambradas. En el caso de que la base esté
“abarrotada” de enemigos quizé sea conveniente cambiar de
rumbo. Una vez infiltrado, espera a que la bandera cambie al color
de tu pais y el lugar sera tuyo. Si permanece en gris (neutral)
durante mucho tiempo, significara que todavia hay moros en la
costa. Quédate escondido en un rincon y espera al momento
adecuado para atacar por sorpresa.

PARA DEFENDER tus posiciones es conveniente que
busques el cobijo de las casetas militares. En su interior estaras a
salvo del fuego aéreo, y en algunas de ellas dispondras de cajas de
municién o armarios sanitarios. En caso de que se acerque un
tanque, aléjate de las ventanas e intenta pedir refuerzos.
Permaneciendo oculto en la base evitaras que el contrario
conquiste la bandera hasta que llegue la caballeria. Del mismo
modo, si lo que quieres es sacar “de la oreja” a algun listillo
agazapado en las casetas, lanza unas cuantas granadas por las
ventanas (desde fuera). Eso hara que salga pero “troceado”.

142 | Mmicromania



Atiende a tu clase

CADA CLASE de infanteria requiere tacticas diferentes, por lo
que conviene seguir la légica. Si eres médico, dedicate a seguir a
tus companeros desde posiciones retrasadas y sanales cuando lo
necesiten. Si eres lanzacohetes, espera agazapado a que llegue un
convoy de artilleria para derribarlo. Repara los vehiculos de tu equi-
po como ingeniero y -sobre todo- las bases flotantes (buques) pa-
ra anular los dafios causados por los bombardeos. Si eres francoti-
rador, busca posiciones desde las que puedas barrer un area
enemiga a placer sin delatar tu posicion descaradamente.

CUANDO MUERAS, aprovecha el tiempo de permanencia
en el limbo para extraer el listado de jugadores y las clases en uso.
Si observas que hay una clara saturacion de roles (médicos y arti-
lleros, generalmente) no dudes en aprovechar los segundos muer-
tos para compensar las carencias de tu equipo. Con la experiencia
de juego, comprobaras que no existe la clase perfecta, y que la me-
jor forma de obtener la victoria es compensar los puntos flacos de
tu bando. De todos modos, si te gusta permanecer vivo mucho
tiempo, el sanitario sera tu opcion preferida, ya que puede curarse
a si mismo en plena batalla.

Canones multiuso

APRENDER A USAR los cafones aire-aire y aire-mar es

Enfrentamientos

EN DUELOS cuerpo a cuerpo evita a toda costa quedarte
pegado al gatillo. Para acribillar al contrario utiliza rafagas cortas y
precisas, manteniendo el blanco centrado en todo momento. En las
distancias largas también es posible derribar a un enemigo, pero en
ese caso deberas agudizar la punteria y disparar bala a bala. vaciar
un cargador sobre el enemigo hara que las balas se dispersen y
apenas consigan dafiarle, ademas de suponer un gasto terrible de
municién. Igualmente, recuerda que cambiar un cargador a medias
implicara la pérdida de las balas restantes en su interior. Si agotas
tu arsenal recoge el de otro soldado derribado, aunque sea de
diferente clase.

ENCARAR DE FRENTE a un tanque es un suicidio en toda
regla, incluso si eres artillero. La mejor manera de acabar con los
gigantes metalicos es tenderles emboscadas, esperando
agazapados tras matojos, arboles o acantilados. Espera a que
hagan acto de presencia en el lugar adecuado, y dispara tu
proyectil en su “culata”, puesto que su blindaje es menor por
detras. Inmediatamente vuelve a esconderte para evitar que te
despedace. Si cambias de posicién agilmente y te mueves
arrastrandote acabaras volviendo loco al conductor.

imprescindible para derribar aviones o hundir barcos/barcazas. Con los

primeros, espera a que tu objetivo se acerque lo suficiente antes de disparar, ya

que si te precipitas con el gatillo delataras tus intenciones. En cuanto tengas un

blanco perfecto, dispara ADELANTANDOTE a su trayectoria de manera continua, puesto
que los proyectiles disponen de un tiempo de retardo. El uso de cafones tierra-mar es
sencillo, pero los obuses tardan una eternidad en alcanzar el objetivo. Antes de disparar,
intenta calcular la trayectoria con precision o selecciona un blanco con los prismaticos.

PARA DERRIBAR objetivos maviles en tierra firme (vehiculos e infanteria)
también puedes usar los cafones AA, y AS. No estan fabricados para eso, pero sirven
perfectamente para una urgencia. Si ves acercarse peligrosamente un blindado hacia tu
posicion, rota el cafidn para apuntar a su carroceria y no sueltes el gatillo hasta que
salte por los aires. Lo mismo es aplicable a los obuses tierra-mar. Simplemente
asegurate de que no “barres” a tus propios hombres con ellos, ya que la onda expansiva
es considerable.
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Warcraft Il

son la raza mas versatil de «Warcraft lll», y
también la eleccion natural de quien esta empezando a ‘
jugar. En esta lupa te ensefiamos cOmo sacar partido de sus { -
habilidades y caracteristicas unicas.

n inicial de los humanos implica poner a tres
campesinos iniciales sacando oro, uno talando
maderay dos construyendo un altar y una gran-
ja, respectivamente. Tan pronto como el cam-
pesino talador haya realizado dos viajes, puedes
ponerlo a construir un cuartel. El primer cam-
pesino que acabe debe ponerse a construir in-
mediatamente una segunda y tercera granja.
Con independencia de todo esto, desde el ini-
cio, en el ayuntamiento debes crear dos campe-
sinos mas para la mina y tres mas para talar ar-
boles y conseguir madera.

E de los humanos, a di-
ferencia de las otras construcciones pro-
ductoras de comida de las demas razas, no tiene
ninguna habilidad especial. Sin embargo, obser-
va que los humanos tienen que construir mas
granjas que ninguna otra raza, asi que puedes
aprovechar esto para construir muros de gran-
jas que dificulten el acceso de las tropas del ene-
migo al interior de tu base y, muy especialmen-
te, a tu linea de peones.

B es la herramienta defensi-

va de los humanos. No debes ni abusar de
ella ni infravalorarla. Abusar de ella seria llamar
atodos tus campesinos a las armas cuando en

El mejor héroe

Si estas aprendiendo a jugar, te reco-
mendamos que tu héroe inicial sea el ar-
chimago. Quiza su habilidad definitiva no
sea facil de aprovechar, pero la combina-
cién aura de brillantez y elemental de
agua exige una microgestion minimay es
eficaz en casi todas las situaciones.

realidad, dos o tres se bastan para rechazar un
ataque. Infravalorarla seria no llamar a la milicia
cuando tus tropas estan luchando en clara in-
ferioridad de condiciones para defender tu ba-
se. No esperes a que tu ejército sea derrotado, si
reciben la ayuda de la milicia, puedes darle la
vuelta al combate. Recuerda también que un mi-
liciano corre mas rapido que un campesino: si
atacan una expansion mal defendida, llama a las
armas y sal al corriendo hacia tu base principal.

n de los humanos no son
tan buenas como las de los orcos, cierto,
ya que requieren actualizacion, pero eso no sig-
nifica que no puedas construirlas en cualquier
sitio para cercar a un enemigo. Mientras las es-
tas actualizando a torre de vigia son especial-
mente vulnerables a los ataques perforantes.
Cuando las construyas en tu base, intenta pro-
tegerlas con granjas, asi al enemigo le costara
mas rodearlas con unidades de combate cuer-
po a cuerpo, sobre todo si hay unidades tuyas
incordiando.

E de los humanos son
muchas. Para empezar tienen tres héroes
buenos (en eso sélo les superan los elfos noc-
turnos), potente y variado armamento magico
y son bastante eficaces en los ataques tempra-
nos (en eso sélo les superan los muertos vivien-
tes). Su unidad mas poderosa, el caballero, no
tiene habilidades activas especiales, pero fijate
que chollo: se crea en las mismas barracas en
las que producias a los soldados rasos al princi-
pio de al partida. Tan pronto como actualices el
ayuntamiento y lo conviertas en castillo, ya los
tienes disponibles sin necesidad de construir
nada mas y eso es una ventaja considerable.
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Morrowind

ambicion de todo jugador de «Morrowind». Los
consejos que te damos a continuacion te ayudaran

ROBAR es la mejor manera de conseguir

dinero en el juego, pero por muy cuidado-
SO que seas, seguramente no podras evitar que
alguna vez te pillen “in fraganti”. Si ocurre, date
ala fuga y busca a alguien del gremio de ladro-
nes para que te libre de la orden de busca y cap-
tura. Ser un ladrén de guante blanco es diverti-
do, pero ser un forajido buscado por la ley no.

TRATAR CON LOS MERCADERES es

también imprescindible si quieres tener
una economia saneada. Antes de comprar o
vender nada, intenta mejorar la disposiciéon que
tienen hacia ti, porque asi pagaran mas. Si vas a
realizar una gran venta, puede que incluso te
compense recurrir al soborno. Si el mercader se
queda sin dinero y no puede comprarte nada
mas, espera 24 horas y vuelve a verle, habra re-
cuperado su dinero para comprar. Por tltimo,
puedes vender mercancias robadas, pero nun-
ca al mismo mercader al que se las robaste.

EL ATRACO es menos sutil que el robo pa-
ra enriquecerse, pero puede ser muy ren-
table. Los agentes de la ley de Vivec, en particu-
lar, van equipados con armaduras y armas muy
caras que puedes vender a buen precio. Dedica-

Mejora tu magia

La manera mas rapida para mejorar tu
habilidad en una escuela de magia deter-
minada es hacerte con un hechizo que
cueste sélo un punto de mana. Colécate
cerca de una camay lanza el hechizo una
y otra vez hasta que se te agote el mana.
Duerme, y repite hasta que te hartes. Es
lo que se llama vulgarmente hacer los de-
beres. Cuanto mas lo practiques mas ra-
pido mejoraras tu habilidad.

esla

te a tenderles emboscadas donde nadie te vea,
preferentemente en callejones oscuros, y sa-
quea sus cuerpos. De todos modos, para poder
recurrir a esta técnica tendras que ser lo bas-
tante fuerte como para derrotarlos en combate,
asi que solo esta al alcance de personajes real-
mente experimentados.

ENCANTAR ARMAS es uno de los mejo-

res recursos magicos del juego. Es un pro-
ceso bastante caro, pero vale la pena. Primero
necesitas una “soul gem” (puedes comprarla, ro-
barla o encontrarla). Luego lanza el hechizo
“soul trap” (que puedes comprar a un mago) a
un monstruo (un personaje no jugador no vale).
Mata al monstruo mientras el hechizo est4 acti-
vo y su alma quedara atrapada en la gema (si su
tamario es lo bastante grande, se entiende). Lue-
go ve a ver a un encantador (o usa ti mismo la
habilidad de encantar, si la tienes) para que en-
cante uno de tus objetos con la gema. No hace
falta que puedas lanzar un hechizo para aso-
ciarlo al objeto, pero como minimo tendras que
tenerlo en tu libro de conjuros.
Las habilidades se mejoran conn la practica.
Puedes aprovecharte de eso de muchas mane-
ras. Por ejemplo, ve siempre corriendo y pegan-
do saltos a todas partes para mejorar tu habili-
dad atléticay acrobatica, o déjate pegar por una
criatura muy débil (como una rata) para mejo-
rar tu habilidad de armadura.

TODAS TUS ACCIONES en el juego se

ven afectadas por la fatiga, no cometas el
error de pensar que el cansancio es s6lo un pro-
blema durante el combate. Antes de intentar
cualquier cosa en la que tengas que usar tu ha-
bilidad, procura estar a tope de resistencia, o su-
friras penalizaciones.
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The Thing

para seguir vivo en el excelente juego
de terror producido por Vivendi e inspirado en la pelicula
«The Thing» que dirigiera John Carpenter en los ochenta.

[ | Si el indicador de
tu temperatura corporal desciende,
tu energia se vera afectada y
moriras.

| de tus
compaieros. Puedes conseguirlo
curando sus heridas u
ofreciéndoles armas si estan
desarmados.

[ | Conectan
los diferentes edificios de la
estacion invernal y nos guiaran
hasta lugares ocultos.

[ | La estacion
esta repleta de cadaveres y tus
compaiieros iran asustandose
paulatinamente. Si entran en
panico no serviran para nada.

Industry
Giant i

seguir una planificacion cuidadosa y respetar estos

sencillos principios.

los beneficios de cada fa-
brica produciendo sélo los objetos
que mas margen te dejen, por ejem-
plo, es mejor producir sillas que
muebles de jardin.
varias fabri-
cas iguales hazlo pared con pared, de
esta manera obtendras una bonifica-
cion a la produccioén.
de
las ciudades gratuitamente. Ten en
cuenta que por los grandes tendras
que pagar fuertes cantidades de di-
nero, asi que planifica bien.

requiere

de las campanas
no intentes hacerlo todo de golpe.
Sélo obtienes beneficios a final de
mes y puedes encontrarte en banca-
rrota antes de darte cuenta.
es a largo plazo in-
vierte en varias ciudades desde el
principio del juego.
deuna
fabrica recuerda bajar los salarios de
los trabajadores a cero. Si no estan
trabajando no pueden ir a la huelgay
te ahorraras una buena cantidad de
dinero y de problemas.

que te ayuden a comprender mejor
la naturaleza del monstruo al que
te enfrentas.

balas escasean en los escenarios,
asi que vigila cuando y como las
usas. Ten en cuenta que son la
herramienta mas util que tienes.

en la estacion [ |

Las |

Poligonos industriales

Si colocas los almacenes suficiente-

mente cerca de las fabricas el trans-
porte de mercancias entre ellos se rea-
lizara de manera automatica, sin necesidad
de tu intervencion. No sélo te ahorraras una
enorme cantidad de dinero en trenes y ca-
miones, sino que éste es el modo mas rapido
para transportar los bienes.

La mejor manera de sacar partido a
esta caracteristica del juego es usarla

de manera simultanea para muchas

fabricas. Para ello, busca un lugar despejado
en el mapa y construye cuatro almacenes
grandes. Luego lleva hasta ellos todas las ma-
terias primas de los alrededores y construye,
todas las fabricas primarias que puedas.

A continuacién construye en el lado

opuesto varias fabricas que utilicen

los productos primarios para elaborar
productos finales y luego construye nuevos
almacenes que recojan estas mercancias
prolongando la cadena. Idealmente estos al-
macenes deberian estar tan cerca de una ciu-
dad para que las tiendas se abastezcan.

de tus

compaferos. Sin un ingeniero no
podras arreglar circuitos en mal
estado y el médico resultara util.

es el iinico arma

capaz de matar a las mutaciones
grandes de la Cosa. Reduce su
energia al minimos con balas y
luego utiliza un lanzallamas.
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GUIAS Y TRUCO

Ultima Online

LOS ENEMIGOS mas peligrosos son los protagonistas de esta
segunda entrega que dedicamos a las criaturas de «Ultima

A

Online»: Muertos vivientes, demonios, elementales y, los
peores de entre todos ellos, los Dragones.

MUERTOS VIVIENTES

J ESQUELETO: El enemigo mas facil. Exis-
ten variedades como Esqueletos magos o

el Caballero Esqueleto que es bastante duro.

Zombi sin cabeza: enemigos faciles que sélo su-

pondran un reto para personajes muy novatos.
ALMAS ERRANTES: En este grupo tene-
mos (por orden de dificultad):

Espectro: Sélo ataque cuerpo a cuerpo.

Ghoul: Algo més fuerte que el anterior y ademas

lanza magia.

Wraith: Atin mas fuerte y de colores vivos.

Shade: Este es el mas duro de todos. Puede uti-

lizar conjuros del séptimo circulo

Liche: Clérigo muerto viviente. Ademas de fuer-

te fisicamente, utiliza conjuros del séptimo cir-

culo y conjuros de confusién. Sélo recomenda-

ble para aventureros muy avanzados

Liche Lord: El muerto viviente mas duro. Nada

recomendable para un solo aventurero, sino pa-

ra un grupo bien pertrechado.

ELEMENTALES

PODEMOS DIVIDIRLOS en 3 bloques:
Elementales de Aire, Tierra, Fuego, Aguay
variaciones de estos: Muv abundantes v media-

namente faciles de eliminar. Para un aventurero
experimentado no deberia suponer un proble-
ma excesivo

Elemental de Sangre: El mas duro de todos. Lo
mejor que se puede hacer al verlos es huir, a no
ser que estemos en un completo grupo de juga-
dores bien pertrechados.

Energy Vortex: Elemental invocado por los ju-
gadores, casi imposible de matar. Lo mejor es
intentar un Dispel Magic sobre €, sino...

Hay rumores sobre la existencia del Elemental
de Muerte, criatura que, parece ser, aparece
muy de vez en cuando (no es agresiva) y que eli-
mina a los enemigos de un solo toque...

DEMONIOS

LOS HAY DE MUCHAS CLASES. Gene-
ralmente los invocados por los jugadores
son los mas débiles. Los mas importantes son
(de menos a mas poderosos): Daemon, Collec-
tor of Souls, The Slayer y el mas poderoso de
todos... Lord of The Abyss. Enemigos muy difi-
ciles que es mejor evitar, normalmente.

DRAGONES

SON LOS PEORES ENEMIGOS. Son to-
dos dificiles y poderosos, aunque la fama y
el karma (ademas del botin) que proporcionan,
llamen a muchos arriesgados jugadores a inten-
tarlo. Os aconsejariamos que de no tener alguna
criatura domada (como un buen par de Drago-
nes) no lo intentéis, a no ser que querais morir
casi al instante. Existen muchos tipos, pero los
podemos dividir en 3 grupos: “Drakes” Duros
para todo tipo de jugadores, pero vencibles.
“Dragones”: Muy dificiles. Es recomendable lan-
zarles criaturas domadas y atacarlos mientras
con armas a distancia. Y “Ancient Wyverns”, los
“reyes” de los dragones. Muy fuertes, usan ma-
gia. Golpe que lanzan, familia de luto...
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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 pequenas ayudas, trucos y secretos que te ofrecemos aqui...

I partida, pulsa CONTROL y
Aquanox BARRA ESPACIADORA a la vez.
Acaba todas Se abrird una consola en la

que escribir trucos. Escribe
“CLUAConsole:EnableChea
tKeys()” (sin las comillas, y
respetando mayusculas y
minusculas). A continuacion
coloca el cursor sobre una
criatura que desees destruiry
pulsa CONTROL+Y.

las misiones

Inicia el juego anadiendo a la
linea de comandos del acceso
directo “-redrum -stendek”
(hazlo sobre una copia del
acceso), el campo destino
quedara algo del estilo “<dir
juego>\aqua.exe -redrum -
stendek”

Durante el juego podras usar
los trucos indicados a
continuacion:

Dethcarz
Velocidad

F7 : Indestructible On/Off
F8: Invisible On/Off

Para acceder a los trucos,
pulsar Ctrl+Shift+C. Estos son

F10: Acabar mision AUTO los codigos:

F11: Acabar mision GLOBAL: Acceso a todos los

MANUAL circuitos

F12: Mision fracasada DEV 6: Todos los coches
disponibles

| RACE CORPS: Todas las

Baldur's Gate 2 | carreras

Destruir a

: | |
una criatura -
Ducati World
- Challenge

Velocidad

Teclear los siguientes codigos
como nhombre del piloto:
ITSALLOVER: Acceso a todas
las opciones de juego
GREEDYGIT: Dinero extra

Abre el directorio en el que

estd instalado «Baldur's Gate ]

II», y haz una copia de i

seguridad de “baldur.ini” 3 u“-geogl SIege

(Ildmala “baldur.bck”, por Hechizos de
invocacion

ejemplo). Edita el archivo
original “baldur.ini” con el bloc
de notas de Windows. Veras
una linea que pone
“[Program Options]". Afade
una nueva linea debajo en la
que ponga “Debug Mode=1".
Luego arranca el juego
normalmente y, durante la

Pulsa INTRO y escribe
“+sixdemonbag”, sin las
comillas. Vuelve a pulsar
INTRO y obtendras seis
poderosos hechizos de
invocacion.

|
Emperador:

El Nacimiento
de China

Levanta tu imperio

Para que no des demasiado la
nota como mandarin, aqui te
traemos algunos trucos que te
resultaran de suma utilidad.
Kill Enemy Units: Aniquila
todas las unidades enemigas.
Shake Shake: Desencadena
un terremoto

Glub Glub: Convoca una
riada.

Delian Treasury: 5.000
monedas adicionales

I win again: Victoria en la
mision

Lizardman: Convierte a tu
héroe (dentro de la ciudad) en
un Lagarto gigante.

Uncle Sam: Transforma a tus
recaudadores de impuestos
en el Tio Sam.

]
Etherlords

Arrasa a tus
enemigos

Pulsa la tecla “°” (a la izquierda
del 1) para abrir la consola,
luego teclea EtherRevelation y
pulsa Enter. Ahora podras usar
los siguientes codigos:

add spell <codigo 4-char> :
Afade el hechizo definido por
4-carac. Ejemplo ‘add spell
TIWR’

add creature <cédigo 4-
char> : Afade la criatura

Truco del mes

Ejecutarlo en tarjetas Kyro Ii

Este método implica modificaciones en el registro, por lo
que sera conveniente crear un punto de restauracion
del sistema antes de tocar nada. En cualquier caso, no
nos hacemos responsables de los posibles dafnos cau-
sados por la alteracion de estos parametros, asi que ho
hagais nada si no sabéis lo que estais haciendo.

1. Ejecuta el juego al menos una vez después de haberlo
instalado.

2. En la pestaia Direct3D de las propiedades de la tarje-
ta, selecciona “configuracién personalizada” (custom) y
marca la opcién “aplazar reproduccion hasta volteo” (de-
fer render until flip). Aplica los cambios y sal.

3. Teclea “regedit” desde la opcion “ejecutar” del menu
de inicio. Dentro del registro, busca la carpeta que con-
tiene el parametro “bf1942.exe” (con “Edicion / Buscar”).
Col6cate en el nivel raiz de dicha carpeta (no en su sub-
directorio) e introduce un nuevo valor alfanumérico me-
diante “Edicién / Nuevo / Valor alfanumérico”. Aparecera
un parametro a la espera del nombre. Teclea “DXTEXpo-
seCaps” (sin las comillas) y asignale el valor “1” (sin co-
millas). Sal del registro.

4. Ve a la configuracion grafica del juego. Activa la op-
cién “enviromental mapping” y desactiva las sombras
(shadows). Luego selecciona una calidad grafica baja pa-
ra que el juego vaya fluido.

definida en 4-carac. Ejemplo; | EEEG—_-_—

‘add creature TWR' | Europa
change health: cambiala ' Universalis 2
cantidad de vida de tus héroes | | o conquista

al nimero especificado. A

) mas sencilla
Ejemplo:’change health 150

change mana : Cambia la
cantidad de mana de tus
héroes al nimero
especificado. Ejemplo: ‘change
mana 150

change links : Cambia la
cantidad de links de mana de
tus héroes al nimero
especificado Ejemplo: ‘change
links 100

La mayoria de estos trucos
funcionaran también en la
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Envianos tus trucos

Si has descubierto algiin truco y quieres que lo publiquemos envianos un
e-mail a codigosecreto@micromania.es o una carta a: CODIGO SECRETO.
HOBBY PRESS, S.A MICROMANIA C/Los Vascos, 17. 28040 Madrid.

Si tu truco es seleccionado
pasaras a formar parte del
Tips & Tricks Team y recibiras una
camiseta exclusiva.

Micromania

primera version de este
magnifico juego («Europa
Universalis»). Para activar los
trucos pulsa la tecla F12
durante el juego. Asi podras
acceder a la consola. Ahora,
teclea el cédigo indicado y
obtendras la ventaja indicada
a continuacion. Una vez
hecho, pulsa de nuevo F12
junto a otra tecla (o un
movimiento de ratén) para
hacer desaparecer la consola.
Swift: Afiades 10.000 de
poblacion a la capital
Peterthegreat: Elimina los
limites de tropas de edificios
Russianhordes: Ganas
reclutas para hacer tropas
Difrules: Activar modo Dios.
Robespierre: Activa
reformas gratis

N
Galactic

Battleg!ounds:
Campanas Clon
codigos

Pulsa ENTER durante el juego
para acceder a la ventana de
mensajes de chat, y una vez
alli introduce los siguientes
cédigos (en rojo) que
enumeramos en la lista
incluida a continuacion y
obtendras la ventaja indicada.
Que la fuerza te acomparie:
Forceore: 1.000 unidades de
metal

Forcesight: Sin niebla de
combate

Forceexplore: Muestra el
mapa completo

Forcenova: 1.000 cristales de
Nova

Simonsays: Acceso al Ewok
asesino

Skywalker: Ganar la mision
actual

Tarkin: Destruir todos los
enemigos

darkside (1-8): Destruye el
enemigo indicado
forcebuild:
Construccién/Investigacion
instantanea

forcecarbon: 1.000 unidades
de carbon

forcefood: 1.000 unidades de
comida

| | )
Grand Prix 4
Mejor visibilidad

Si te gusta la perspectiva con
el casco pero las pegatinas de
publicidad molestan la vision,
sigue estas instrucciones para
hacer que sean transparentes:
1 - Abre el archivo
figraphics.cfg del directorio
del juego con el bloc de notas
para editarlo.

2 —Baja hasta la linea: 0 ;
Enable user-defined gamma
ramp v2

3 - Cambia la instruccién por:
1 ; Enable user-defined
gamma ramp v2

4 - Guarda el fichero y
reinicia el programa.

I
Mafia
Dinero facil

Para conseguir el dinero que
desees simplemente apuesta
una cantidad de dinero en
el casino, cada vez que
pierdas, la ganarés.

Existe un modo extremo de
juego al que se puede acceder
una vez se completa el juego
de forma normal, en este
modo de juego no hay policia
y hay nuevos coches. Es una
buena motivacion para llegar
hasta el final de la aventura.

—_
Medieval:
Total War

Pasaporte
para la historia

Si quieres que tu noble estirpe
se perpetle a través de los
siglos y de los reinos
enemigos, ten muy presentes
los siguientes “comodines”:
.matteosartori: Descubre el
mapa al completo.

.deadringer : Te reporta unos
ingresos de 1 millén de
florines.

.mefoundsomeau: Para que
tengas oro en todas las
provincias.

.viagra: Te permite explotar
minas de hierro en cualquier
territorio.

.worksundays: Acelera la
construccioén de estructuras y
entrenamiento.
.badgerbunny: Desbloquea
todas las unidades y edificios.
.conan: Deja que lideres a las
hordas rebeldes.

Morrowind

Caminar

sobre las aguas
Durante el juego pulsa *\" (la
tecla que hay encima del
tabulador, sin las comillas), y
escribe player-
>setwaterwalking 1.

]

Need for
Speed Porsche
Gana dinero

Cuando se juega en el modo
evolucion solo hay que
participar en carreras para
ganar algo de dinero. El truco
esta en usar el dinero para
comprar coches usados y a
continuacion arreglarlos.
Luego se ponen en venta a
un valor muy superiory
seguro que nos llegan ofertas
que multiplican por diez lo que
nos costo el coche mas las
piezas.

I
Neverwinter
Nights

Matar a un
monstruo

Truco del lector

Disfruta a tus anchas

Teclea uno de los siguien- | (_,5‘3.

tes codigos durante el de- | ™

sarrollo del juego;

Todos los niveles para mi-

siones: I

[Mays] + [Alt] + [F10]

Todos los niveles en arena:

[Mays] + [Alt] + [F9]

Dinero ilimitado: costa del dosh
Construccion rapida: quick quick quick!
Todos los edificios disponibles: all buildings
$5,000 extras (se puede hacer varias veces):
[Mays] + [Alt] + $

ot

Jaime Garralda (Alicante)

|
Pulsa ""\" (la tecla que hay | I
encima del tabulador,sinlas | Roland Garros
comillas). Luego escribe | 2002
DebugMode 1y pulsa INTRO. |
Luego coloca el cursor sobre JueFo
un enemigo que desees de fondo letal
liquidar y pulsa la tecla Y. Usa
esto también para destruir
puertas y cofres.

—_ .
Poseidon.
Seior de la
Atlantida

Mantén a flote
la Atlantida

Si sitlias a tu jugador un par de
pasos por delante de la linea
de fondo conseguiras unos
golpes liftados definitivos
que te permitiran ganar el
punto o, al menos, mantener la
iniciativa para poder hacer una
buena subida a la red.

3 ; |
Pra qu manifica y The settlers |V
prospera ciudad no gllljargll‘ellvcllgn cia
desaparezca de lanoche a la P

mafiana y se convierta en uno
de los misterios de la
Humanidad, sé un gobernante
diligente y apréndete estos
comandos (se introducen
después de pulsar las teclas
Ctrl+Alt+C):

Ambrosia: Pasaras de
escenario al cabo de unos
meses.

Delian Treasury: Aumenta
en 1.000 Dracmas tus arcas.
Mammaldrome: Llena tus
graneros cada trimestre.
Atlasthegreat: Atlas te
ayudara a construir mas
deprisa.

Nadie ha dicho que la vida de
un naufrago sea sencilla, y
mucho menos si hay otros
tres pueblos en tu misma
situacion. Si quieres disfrutar
un poco mas de paraiso en el
que has ido a dar, pulsa Intro
durante una partida y escribe:
lwgsa. Ahora puedes volver a
darle a Intro y escribir alguno
de estos codigos magicos:
'win: Ganas
instantdneamente.

!lose: Pierdes ipso facto.
lincr res: Aumentas tus
reservas de materiales.
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¢No sabes cOmo resolver un puzzle? ;Te gustaria saber algo sobre
un juego que atin 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

Viejos
prejuiCios

esde que el
D mundo es
mundo, los
Jjuegos de aventuras
“puros” han estado
asociados a los
ordenadores. Durante
anos, los usuarios de
compatibles hemos
dado la espalda a las
aventuras procedentes
de las consolas,
tachandolas de
“infantiles”, o
“engendros con
toneladas de accién”.
Hoy en dia, las cosas
han cambiado. La
potencia de las
consolas de ultima
generacion y el
aumento de la edad de
sus jugadores, han
traido consigo
infinidad de aventuras
que nada tienen que
envidiar a las de PC.
Algunas de ellas, como
«Prisoner of War»,
incluso se han
versionado a los
ordenadores. Su gran
calidad merece que les
deis una oportunidad.
;Cuando podremos
ver «Shenmue» en un
PC, sefiores de Sega?

ACLARACION

HARDWARE

OpenGL
y Windows XP

Me ha sorprendido una de
las repuestas de vuestro
dltimo nimero sobre los pro-
blemas con juegos de OpenGL
bajo Windows XP. Es normal
que recibais tantas preguntas
sobre el tema porque los con-
troladores que incorpora Win-
dows XP no tienen soporte
OpenGL. Microsoft tiene como
librerias 3D las Direct X y por
ello, como buen monopolio que
es, no incluye las librerias de la
competencia.
Javier Comin Marquez

Te agradecemos el comentario,
pero hay que puntualizarlo, por-
que como hemos dicho en to-
das nuestras respuestas a este
problema, windows XP si es
compatible con OpenGL. De he-
cho, en la propia pagina web de
OopenGL, concretamente en

http://www.opengl.org/users/fa
g/index.htmI?XP#first_hit veras
que confirman que OpenGL es
totalmente compatible con Win-
dows XP porque en este siste-
ma operativo estan incluidas las
rutinas y librerias OpenGL en su
version 1.1. Ahora bien, es la tar-
jeta gréfica la encargada de ren-
derizar con OpenGL, por lo que
siempre (no sélo en XP, sino
también bajo  Windows
98/Me/2000) deben descargar-
se los controladores del fabri-
cante de la tarjeta gréafica, en es-
te caso en su version especifica
para Windows XP. Como ves, en
esta ocasion el “monopolio” de
Microsoft no es la causa de las
incompatibilidades.

APLICACION

HARDWARE

Spiderman sin T&L
Cuando voy a ejecutar el
Jjuego me sale un mensaje

de error "you must have a TNL

capable 3D card to play this ga-

Microencuesta

¢El proximo «NBA Live
2003» deberia incluir a los
equipos europeos?

Parece que el ridiculo que ha cosechado la seleccién de ba-

loncesto norteamericana en su propio mundial ha calado en-
tre nuestros lectores, que en un 75% piensan que los ameri-

canos desprecian el baloncesto FIBA y por eso es imposible
que haya equipos europeos en «NBA Live 2003». No obstan-
te, el 20% piensan que seria una opciéon muy interesante
siempre y cuando los niveles de habilidad de los jugadores
FIBA fueran realistas. Por ultimo, un 5% opta por dejar el pro-
grama exclusivamente dedicado a la NBA.

El préximo mes:
¢Qué ambientacion prefieres para un juego de estrategia?

Mandanos tu respuesta a lacomunidad@micromania.es y
participa en nuestros sondeos.

me” porque tengo una Riva
TNT2. ;Hay alguna forma para
conseguir que «Spider-man»
funcione sin T&L por hardware
o tengo que devolver el progra-
ma alatienda?

Taofik

do DirectX 8.1. Si no es el caso,
en el propio CD del juego tienes
el instalador.

ARMY
MEN: RTS

ESTRATEGIA

Existe una aplicacion, 3D-Analy-
ze, que puedes descargar de
www.tommti-systems.com que
permite emular T&L. Después de
instalarla, inicia esta aplicacion
y selecciona el ejecutable del
juego (SpiderMan.exe). Selec-
ciona la casilla “emulate HW TnL
caps”y al pulsar sobre “RUN" se
iniciara el juego, que ahora si
arrancara, pues esta utilidad le
hace creer que tu tarjeta si dis-
pone de T&L por hardware. No
olvides que debes tener instala-

Soldaditos de
plastico

;Podriais publicar algu-
nos trucos de «Army
Men: RTS»?

Manny Calavera

Si el ejército marrén te da pro-
blemas, no dudes en poner en
practica los siguientes codigos
maestros: “zap me” para obte-
ner 2.000 de electricidad y “fan-

im Schafer, creador de «Day
T of the Tentacle» y «Grim Fan-
dango», levanta pasiones que
van mas alla de lo “razonable”.
Un grupo de fans llamado “La
Iglesia de Tim” lo ha nombrado
oficialmente “su Dios”, y le dedi-
can todo tipo de salmos, himnos
y oraciones. Si estais buscando
un nuevo sentido a vuestra vida,
buscadlo en:
http://timisgod.mixnmojo.com/

arece que en tiempos de la

Alemania nazi nadie se en-
cargaba de advertir a los solda-
dos sobre las consecuencias de
propasarse con el alcohol. Y es
que dormir “la mona” en acto de
servicio esta muy mal visto, so-
bre todo si resulta que uno esta
de guardia, pero hacerlo jugando
al poker ya roza lo insuperable.
Cuando aparezca el oficial de
guardia se va a liar una buena...
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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

Micromanga

B No olvides indicar tus datos

personales. Entraras en el sorteo
de 25 camisetas exclusivas de

Micromania.

tastic plastic” para ganar 5.000
unidades de plastico con la que
reforzar tus verdosas tropas de
asalto. jQue los juguetes te
acompaiien!

BATTLEFIELD
1942

ACCION

soporte Kyro I

He visto que este titulo no
soporta tarjetas Kyro II
(3D Prophet 4500) y quisiera sa-
ber si sacaran algin parche pa-
ra corregir esto. ;Conocéis al-
gun método para “enganar” al
juego? ;Me compro una tarjeta
nueva directamente?
Daniel Altamirano

Respuesta: «Battlefield 1942»
requiere capacidades “cube
maps” y “T&L" para ejecutarse,
pero en la seccion de trucos de
este mes encontraras una solu-
cién casera. Si auin asi no consi-
gues hacerlo funcionar, te reco-
mendamos que descargues la
nueva version de drivers de la

tarjeta (16.x) o que instales Di-
rectx 8.1b. En cualquier caso, el
rendimiento del juego sera bas-
tante bajo. Si tu bolsillo te lo per-
mite, actualiza tu tarjeta.

B-17 FLYING
FORTRESS 2

SIMULADOR

Problemas de
existencias

Hace tiempo sali6 la se-
gunda parte de «B-17 Fl-
ying Fortress» pero cuando pa-
s6 un tiempo y quise adquirirlo
me fue imposible en ninguna
tienda. ;Podéis decirme donde
podria conseguirlo siempre y
cuando, al menos el manual, es-
té en castellano?
Antonio Esteban Lopez

Mucho nos tememos que va a
ser imposible localizar ese juego
ya que esta descatalogado. Las
pocas unidades traidas y el buen
ritmo de ventas hizo que no que-
dasen unidades ni en los alma-
cenes en muy poco tiempo. Tu

Pasatiempos 1

Si, ya sabemos que has
reconocido a Raul en esta
imagen de «FIFA 2003»,
pero ¢sabrias decirnos en
qué estadio se juega este
partido?

unica posibilidad es que investi- |
gues en Internet pero olvidate
de ese manual en castellano...

BALDUR'S
GATE 2

ROL

Atascado al final

Después de viciarme du-

rante 6 meses a «Baldur’s
Gate II: Shadows of Amn», me
he atascado en el final. Necesi-
to consejo o truco.

Anénimo

Exagerados

os desarrolladores de «Gora-
sul» no parecen tener un

Médico zombi

o s fiariais de un sanitario en

semejante estado de sa-

D esde la pagina www.total-

Y —

clubmanager.com propo-

concepto demasiado elevado
del Windows, a juzgar por el
mensaje que aparece cuando in-
tentamos salir del juego “;de
verdad quieres caer en el infier-
no del escritorio de Windows?”.
Puede que el sistema operativo
de Bill Gates tenga algunos pro-
blemillas, jpero tampoco hace
falta dramatizar, caramba!

lud? Nosotros desde luego du-
damos mucho de sus aptitudes
médicas para restaurarnos la sa-
lud. Y la verdad, entre morir de-
sangrados en el campo de bata-
lla o0 esperar a que este individuo
de la fotografia nos coma las tri-
pas (por lo menos), nos queda-
mos con lo primero, gracias. Hay
cosas peores que los enemigos.

nen una competicién con «Total
Club Manager 2003» que no pa-
saria de ser la clasica liga online
de no ser por el primer premio
que se concedera al ganador, na-
da menos un trozo del césped
del mitico estadio de Wembley,
que actualmente se esta demo-
liendo para construir un nuevoy
ultramoderno Wembley.

A) Anfield Road.
B) san Siro.
C) old Trafford.

Truco. Abre el directorio en el
que esta instalado «Baldur's Ga-
te II», y haz una copia de seguri-
dad de “baldur.ini” (Ildmala “bal-
dur.bck”, por ejemplo). Edita el
archivo original “baldur.ini” con
el bloc de notas de Windows.
Veras una linea que pone “[Pro-
gram Options]”. Afade una nue-
va linea debajo en la que ponga
"Debug Mode=1". Luego arran-
ca el juego normalmente y, du-
rante la partida, pulsa CONTROL
y BARRA ESPACIADORA a la vez.
Se abrird una consola en la que
escribir trucos. Escribe “CLUA-
Console:EnableCheatKeys()”
(sin las comillas’). Luego escribe
‘"CLUAConsole:SetCu-
rrentXP(""xxxx")", donde “Xxxx"
es la cantidad de experiencia
que deseas asignar al persona-
je seleccionado. iCon esto no
deberias tener problemas para
acabarte el juego!

Pasatiempos 2

¢Sabrias decirnos
quién es el piloto que
aparece en primer
término en esta foto
de «Moto GP»?

A) Kenny Roberts.
B) Jose L. Cardoso
C) sete Gibernau
D) “Fonsi” Nieto

Lenguas

trapo

‘ ‘ Pienso que siempre
hay sitio para los gran-
des juegos, por eso estamos
tan ocupados con , ,
«Generals»
Mark Skaggs, productor
ejecutivo de «C&C Generals»

‘ No sabemos lo bue-
nos que son nuestros
juegos hasta que los fans
los compran y nos lo
dicen. , ,
Corey Cole, creador de la
saga «Quest for Glory».
‘ ‘ «Daikatana» nunca lle-
g0 a ser el juego que
yo habia imaginado. Su de-
sarrollo se alargé demasia-
do. Es decente, pero
no sobresaliente. , ,
John Romero, ex

programador jefe de
lon Storm

‘ La idea de hacer un jue-

g0 con un argumento

de conspiraciones se me ocu-

rri6 mientras mi mujer veia
un episodio de Expe-

diente X. , ,
Warren Spector,

disefiador de «Deus Ex»

‘ Sega Sports sera el Bur-
ger King de los depor-
tes, al estar obligado a ocu-
par siempre un
segundo puesto , ,
Jeff Brown, de EA Sports.
‘ ‘ Hemos hecho encues-
tas y sabemos que el
80% usan guias para acabar
el juego, y el 75% abandonan
a la mitad. Por eso «Ring II»
tendra puzzles asequibles y
No Sera un juego muy , ,

largo.
Stephen Carriére,
programador de Arxel Tribe

‘ Microprose era un se-
llo menor desde

hace tiempo ’ ,

Unico comentario realizado

por un representante

de Infogrames acerca

del cierre de

MicroProse UK el pasado

20 de septiembre
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El Miliciano
Partizano

Divide ¢y
venceras?
ilustre dijo, con

c la flema

caracteristica de los
militares, “divide y
venceras”. Para poder
estar de acuerdo con
su teoria, quiza
debiera haber afiadido
“cuando el enemigo te
supere en nimero”
(aunque, entonces, el
dicho no seria tan
famoso).

A doénde quiere llegar
con semejante
disquisicion?, os
preguntaréis.
Simplemente a uno de
los puntos criticos del
género, que ahora,
después de unos ainos
latente, vuelve a estar
de moda. La
sempiterna
confrontacion entre
turnos y tiempo real.
Nosotros creemos
tener una solucién
para tamano
problema: jpor qué
dividir cuando
podemos sumar?
Recapitulemos. Todos
estamos de acuerdo
en el estado de la
técnica, ;pero significa
que por ello la
estrategia por turnos
esta abocada al
fracaso?

Después de todo,
también hay un refran
que dice “la unién
hace la fuerza”. ;Con
cudl te quedas ta?

ierto romano

BATTLE
REALMS

ESTRATEGIA

Sin texturas

He instalado el juego
«Battle Realms» en un or-
denador P. III con una GeForce
2 MX. Cuando inicio la partida,
los personajes y edificios apa-
recen en blanco. En resumen,

que no se cargan las texturas.
Luis

Aunque se te ha olvidado pro-
porcionarnos un dato tan esen-
cial como tu configuracion de
hardware, en especial la tarjeta
grafica, siempre que cumplas
con el requisito de tener 16 MB
de memoria gréfica no deberias
tener ningun problema, y hasta
la fecha no se ha publicado nin-
gun parche de este excelente
programa. La solucion puede es-
tar en actualizar los controlado-
res de la tarjeta, de la placa base
y en instalar DirectX 8.1.

BROKEN
SWORD II

AVENTURA

Guia completa
;,Cémo puedo conseguir
la solucién de este juego?
Ayudadme, por favor.
Daniel Alcaide

Nada mejor que recurrir a la so-
lucién oficial, alojada en la pagi-
nas web de los programadores.
Solo tienes que buscar el segun-
do juego, y pinchar en el icono
“Walkthrough"”. Su direccion es:
www.brokensword.com

COMBAT
FLIGHT
SIMULATOR 3

SIMULADOR

Consultas roleras

Se rumorea por Internet

que la tercera entrega de

«Combat Flight Simulator» va a

contener elementos de los jue-
gos de rol jes cierto?

Luis Nieto

Pues si, es cierto. Los pilotos de
este juego van a tener puntos
de vida y de prestigio que au-
mentaran a medida que se ga-
nes medallas o se logren derri-

Quién es quien

bos. con estos puntos se podra | DESCONECTAR

obtener mejores aviones y otras
ventajas.

CREADOR DE
AVENTURAS

AVENTURAS

;Donde esta

Buenas, envio este e-mail
porque quisiera saber al-
go mas sobre el SCRAMM,
puesto que he notado que no se
puede acceder a su web
(www.scramm.org). Como me
dedico a hacer aventuras ama-
teurs, necesitaria saber si el
SCRAMM ya ha salido, o sus ca-
racteristicas o una nueva web
para informarme.
Roger Guiu

Durante méas de dos afos,
SCRAMM parecia ser la panacea
de los creadores de aventuras:
un programa gratuito capaz de
disenar aventuras de calidad
profesional, sin necesidad de sa-
ber programar. Como tantos
otros, se ha disuelto en la nada,
y esta “semioficialmente” muer-
to. Te aconsejo que te olvides de
él y busques otro similar. En la
web “Adventure Developers”
encontraras lo que buscas.

HARDWARE

No pasa de 80 fps

Tengo una tarjeta GeFor-
ce3 Ti 200 de Creative que
me toc6 en uno de vuestros
concursos. En el 3dmark2001
me da una puntuacién de 4.860,
que al compararla con la
del resto de los usuarios que tie-
nen la misma tarjeta, algunos
incluso con un ordenador pare-
cido, es en torno a 3.000 puntos
inferior. El mayor problema es
que no paso de 80 fps. Lei en la
revista de abril que a un chico
con una Radeon 8500 le pasaba
lo mismo y le distéis como so-
lucién deshabilitar 1a opcion de
sincronizacion vertical con el
monitor, pero no encuentro
doénde deshabilitar esta opcion
y no sé muy bien cémo hacer-
lo. {Me podéis ayudar?
Victor Manzano

Una vez mas debemos insistir
que los resultados de bench-
marks que hay en Internet o en
cualquier otro medio informati-
VO son meramente orientativos,
cada ordenador es un mundo.
De hecho, 3Dmark2001 es una
utilidad que admite decenas de
configuraciones. Por ejemplo,
¢has seleccionado T&L por hard-
ware como motor de renderiza-
do?, ¢qué profundidad de color
esta habilitada?, y los filtrados
£S0n anisotropicos o bilineales?
Todas estas opciones y otras
muchas que se encuentran tan-
to en esta utilidad como en la

Charles Cecil: La Revolucion

COMO BUEN INGLES de los afios 80, Cecil
entré en el mundo de la informatica de la
mano de un Sinclair ZX 81. Un amigo le
propuso disefiar juegos usando un
“parser” de aventuras, y asi lanzd, en
1981, bajo el sello Artic, «<Inca Curse»,
«Ship of Doom» y «Espionage Island», en
versiones ZX81, Amstrad y Spectrum.

CECIL SIGUIO PROGRAMANDO aventuras conversacionales
para poder pagarse la carrera de Ingenieria. Entré en la
plantilla de US Gold, como Jefe de Desarrollo de Software.
En 1988 desempeiid el mismo papel en Activision.

EN 1990 FUNDO REVOLUTION. Se establecieron en la ciudad
inglesa de Hull, pero al poco se trasladaron a York. En la
actualidad, Revolution cuenta con una plantilla de méas de
30 programadores y disefiadores.

SU PRIMER JUEGO PARA PC fue «Lure of the Temptress»,
que sali6 en 1992 para PC, Amiga y Atari ST. Aportaba al
género un complejo sistema de iconos basados en mends.

DAVID GIBBONS, AFAMADO DIBUJANTE DE COMIC, acept6
realizar los graficos de la segunda produccién de
Revolution, «Beneath a Steel Sky», una aventura futurista,
que consagro definitivamente a Charles Cecil.

LA SAGA DE «BROKEN SWORD» (1996) con dos millones de
copias vendidas, es su obra mas conocida. Charles Cecil
Supo aunar un guion absorbente y unos graficos
cinematograficos, para dar lugar a dos de las mejores
aventuras de todos los tiempos.

LOS DISPOSITIVOS INALAMBRICOS son, segun Cecil, las
maquinas sobre las que funcionaran los juegos del futuro.
Por eso ha lanzado «Broken Sword 1y lI» para la consola
Gameboy Advance.

TRAS UNA PEQUENA CRISIS DE IDENTIDAD, que le obligo a
vender el 25% de las acciones de Revolution a Virgin, en
1994, para recomprarlas en 1998, Revolution creé dos
juegos tibiamente recibidos: «A Sangre Fria» y «El Dorado».
Ahora Cecil esta decidido a renovar el género, con los
futuros «Broken Sword Ill» y «Good Cop, Bad Cop».
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configuracion de tu tarjeta grafi-
ca influyen decisivamente en el
resultado. Si no pasas de los 80
fps es debido a que debes des-
habilitar la sincronizacion verti-
cal, algo que ya no se puede ha-
cer bajo Direct3D en los ultimos
controladores Detonator. En la
direccion www.3dfiles.com tie-
nes varias utilidades de gestion
de funciones 3D que te permiti-
rén hacerlo.

EMPIRE EARTH

ESTRATEGIA

¢Quién
sabe donde?

Me he quedado atascado

en la mision 2 de la cam-

paia de los Ingleses: no en-
cuentro a Guillermo

Fran Ribes Llario

Comienzas controlando a un bu-
fén (aunque de armas tomar)
que tiene que avisar a su sefior
de la conspiracién que se esta
fraguando. Rapidamente, y sin
evitando a los guardias, sal de la
ciudad por la puerta mas sep-
tentrional. Contintia por el cami-
no hasta que escuches un ruido,
entonces desviate hacia el norte
para recuperar el aliento y ha-
certe con un arma. Regresa a la

¢COomo se llaman
estas unidades
Goblin
especializadas en
la tala
indiscriminada?

A) Mechas Goblin.

B) Furborg Silvanos.
C) shredder.
D) satiros.

via principal y siguela hasta que
des con una granja (aqui te pro-
curara el modo de entrar sigilo-
samente en la ciudad).

Una vez hayas conseguido co-
larte, simplemente tienes que
guiar al bufon hasta la cabana
donde se oculta Guillermo (la
distinguiras porque esta marca-
da en la parte Occidental de la
localidad).

Mapas y campainas

;Conocéis alguna pagina

web donde pueda descar-

garme mapas y campafias crea-

das por usuarios con el editor
de este juego?

Antton Sala

Elegidos para la gloria

CELTIBERDS

Uno de los sitios mas visitados
esta en la siguiente direccion
www. ee.heavengames.com

F1 2002

VELOCIDAD

Carreras online

& MICHELIN

& MICHELIN

e ——

Me gustaria saber si ya es
posible jugar online con
este simulador de Férmula 1 de

EVERQUEST: Este mes Xavier Reig nos cuenta sus aventuras
en «Everquest», cuando siendo él un principiante, se puso a explo-
rar las llanuras de Everfrost, cerca de Halas. Alli encontr6 un pinto-
resco gigante de hielo, del que tomé la imagen que mostramos
aqui. Luego intent6 luchar contra él, recibiendo lo que él mismo de-
nomina “la paliza del siglo”. No dudéis en mandarnos imagenes de
vuestras hazafas en cualquier juego persistente online.

FIFA 2002 Y MUNDIAL FIFA 2002: como ya os co-
) mentamos en meses anteriores, la pagina espanola www.fifa-
club.tk esta dedicada a organizar competiciones de «FIFA 2002» y
«Mundial FIFA 2002». Ya hay un gran numero de usuarios apunta-
i dos a las fases previas, y se acaban de dar a conocer los ganadores

e que acceden a la fase final. Si os apasionan los juegos de ftitbol de
' 9 4 EA Sports no lo dudéis mas y suscribios en esta pagina.

CLAN SHOGUN: celtiberos, el Clan hispanéfilo de «Shogun
Total War», esta abierto a cualquier incorporacion, siempre que se
demuestre un minimo de honor. A pesar de tener un comienzo difi-
cil, ya que sus miembros decidieron no utilizar el inglés, lo que les
supuso el rechazo del resto de los clanes, ha demostrado de lo que
es capaz y se ha ido ganado el respeto de toda la comunidad. Su
web es www.geocities.com/clan_celtiberos/menu.htm

EA Sports, porque yo siempre
que lo intento se agota el tiem-
po de enlace y nunca consigo
entrar en la partida.

Juan Ayuste

Te recomendamos que te des-
cargues la ultima version del
programa “GamesSpy Arcade” y
luego pruebes a establecer la
conexion con partidas que no
vayan mas alla de un ping de
200. En cualquier caso, debes
saber que tu conexion de 56K
no es la mas indicada para el
juego online, sélo con ADSL, o
mejor con cable, puedes entrar
en servidores de partidas multi-
jugador con garantias de pasar
un buen rato.

Pasatiempos 4

Busca la respuesta
correcta:

1. ¢Cual de estos
modos de juego NO
incluia «Unreal
Tournament»?

A) Bombing Run

B) Capturar la bandera
C) Deathmatch

2. ¢En qué motor
grafico se basa «Panico
Nuclear»?

A) «Quake IlI»

B) «Ghost Recon»

C) Ninguno de los
anteriores

3. (Cuantas
expansiones tienen
«Los Sims»?

A) 4

B) 3

C)5

Maniacos
del calabozo

Schmendrick

Morrowind

y 4 .

Itimamente,
U cada vez llegan

mas cartas
hablando sobre
«Morrowind», 1a obra
maestra de Bethesda.
Que si es un juegazo,
que si donde puedo
conseguirlo, que si
estoy atascado en no
sé qué puzzle... Pero
el tema méas
recurrente de todas las
cartas y mails que han
llegado sobre este
Jjuego es el referido a
su traducciéon. Como
sabéis, «Morrowind»
ha salido a nuestro
mercado sin traducir, y
eso no ha sentado bien
entre la comunidad
rolera espafola, que
demanda
insistentemente un
parche que permita
disfrutarlo en nuestro
idioma. Por una parte
puedo comprender a
Ubi Soft, porque
traducir integramente
este titulo les habria
costado mucho dinero
Yy NO quieren arriesgar.
Pero digo yo, sino se
arriesgan con un
juegazo como
«Morrowind», ;con
qué se van a arriesgar?
Deberian entender que
un juego de accién
quiza no sufra
demasiado por la falta
de traduccién a
nuestro idioma, pero
pedirles a los usuarios
que se metan en algo
tan complejo como un
juego de rol sin
enterarse de nada, me
parece cruel, y no
ayuda a consolidar el
género.
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El Agente
Ryan

Duke
:For Never?

grandes

rasgos, los

titulos de
accion mas esperados
suelen suffrir retrasos
significativos, pero de
entre todos ellos tan
s6lo «Duke Nuke
Forever» sigue siendo
un caso digno de Fox
Mulder. Y es que
aparte de un atractivo
video y unas cuantas
imagenes, no hemos
vuelto a ofr nada de
este titulo que no sea
“cuando esté
acabado”.
Desgraciadamente,
mis investigaciones a
través de foros, webs
no oficiales y prensa
extranjera tan solo
generan dudas
razonables...
¢JSignifica la coletilla
“forever” esperar para
“siempre”? ;Qué podra
ofrecernos el
moldeado motor
grafico de Duke frente
ala “pestia” de
Carmack? ;Esta 3D
Realms buscando el
nirvana de la
jugabilidad? Atin no
puedo responder a
nada de esto, pero si
daros un consejo
gratis: Olvidaos de
«Duke Nukem
FOREVER». Quizas
s6lo “cuando esté
acabado” valga la pena
hablar de él.

THE
GLADIATORS

ESTRATEGIA

Uno de romanos
NN LR

FIFA 2002

DEPORTIVOS

Instalacion
problematica

Tuve que desinstalar el
juego por diversos pro-
blemas y después de volver a

instalarlo funciona bien pero He leido algo sobre el lan-
cuando hago fichajes, creo ju- zamiento de un juego titu-
gadores o ligasno se grabanlos | lado «The Gladiators». ;Esta
cambios ni configuraciones y ! basado en la pelicula?

aparece una ventana con el avi- El Hispano

so de disco lleno. ;Qué puedo
hacer? Sentimos desilusionarte, pero
cualquier parecido entre el jue-
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Alfredo Vidal !
go y la pelicula es pura coinci- !
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dencia. «The Gladiators» (Arxel
Tribe) es un juego de estrategia
en tiempo real en el que se en-
frentan tres razas. Tiene una
ambientacion futurista, con
unos graficos muy logrados, y
donde prima la accion sobre el
ingenio tactico y la estrategia
puray dura.

Si a lo que buscas es algo pare-
cido al film “Gladiator”, lo que
necesitas es «Praetorians» (Py-
ro Studios) o incluso «imperivm»
(Haemimont). En cualquiera de
ellos, el primero es mas tactico
que el segundo, te adentraras
con el mayor realismo historico
en las innumerables batallas li-
bradas entre las invencibles le-
giones romanas y las temibles
hordas barbaras (galas en am-
bos casos).

Al desinstalar el programa no se
borra la carpeta “user” que con-
tiene los archivos con partidas
grabadas, configuraciones del
usuario, etc. Aunque se podria
corregir el problema cambiando
las propiedades de estos archi-
vos, te recomendamos que de-
sinstales de nuevo el juego com-
pleto, te asegures de borrar la
carpeta del programa y todos
sus ficheros y luego vuelvas a
instalarlo. Esto deberia bastar
para solucionar el problema.

El salto del Rol a las 3D:

' GORASUL

ROL

Trucos
inexistentes

Estoy cansado de buscar

trucos para el juego «Go-
rasul». Me gustaria que me dije-
seis alguno. Echadme una ma-
no, por favor.

teletransporte orco que Baal
Lukor a descifrado para mi, pe-
ro no sucede nada.

Jorge
Tienes que preparar el conjuro
de manera que veas el resplan-
dor en tus manos, y dejar pulsa-
do el botén de usar mientras
pulsas el botén de avanzar. No
dejes de avanzar hasta que te
teletransportes, tardara un par

Omar Martinez

de segundos.

GRAND PRIX 4

VELOCIDAD

Audio exigente

Por desgracia, «Gorasul» no tie-
ne trucos oficiales. Existen algu-
nos “trainers” hechos por aficio-
nados, pero los hemos probado
y a nosotros no nos han funcio-
nado bien.

GOTHIC

ROL

Tengo un Pentium III a

733 MHz con una tarjeta
grafica GeForce3 y una Sound
Blaster AWE64. Cuando activo
todas las opciones de detalle
grafico a una resolucién de
1024x768 el juego va muy lento,
con una ocupacion del procesa-
dor cercana a 150 por ciento.
+Como puedo mejorar el rendi-
miento sin reducir en exceso la
calidad grafica?

El pergamino de
teletransporte

David Robles

Puesto que tu tarjeta de sonido
no acelera las librerias de soni-
do posicional DirectSound3D, te
recomendamos que desactives
las opciones de sonido multica-

Estoy en el cementerio
del orco, delante del por-
tal. He usado el pergamino de

¢€S positivo 0 negativo para el género?

cos en 3D no es que sean buenos para el

género debido a la espectacularidad, es
que son absolutamente vitales para la super-
vivencia del mismo. Seguin nos razona, hoy en
dia el uso de graficos poligonales esta muy ex-
tendido y dejar pasar el tren de la tecnologia
supondria un gravisimo error. Por el contrario, =
tenemos la postura de Alvaro Garcia, que repre- &
senta el otro extremo. Alvaro opina que precisamente
la esencia del rol consiste en estimular la imaginacion de los
jugadores, y que precisamente por ello la tecnologia debe
ser s6lo un medio para alcanzar ese objetivo, y no un fin.
Ralll Blazquez es de opinion parecida, ya que nos dice que
él prefiere que los desarrolladores se concentren en crear
una buena historia y situaciones interesantes para los per-
sonajes antes que disipar sus esfuerzos en el motor grafico.
Sefala, ademas, que los mejores juegos de rol, tales como

F rancisco Aritio nos comenta que los grafi-

«Fallout», «Baldur's Gate» o «Ultima VlI», seguiran
~» siéndolo con el paso del tiempo, sin importar lo
obsoletos que se queden sus graficos. Jorge
Martinez parece optar por una posiciéon neu-
tral en el debate, ya que opina que los graficos
! espectaculares estan bien, pero que no deben
primar sobre otros aspectos, sino tan sélo ser
uno mas. Marta Muiiz representa la parte prac-
tica del debate, y nos sefala que como su ordena-
dor esta un poco obsoleto, prefiere que los juegos ten-
gan requisitos bajos para poder ejecutarlos sin problemas.
En fin, en general parece que la mayoria de los roleros no
consideran que los graficos sean fundamentales.

Nuestra propuesta para el mes que viene es: ;Eres de los
que piensa que una expansion debe ser mas de lo mismo, o
por el contrario opinas que el mejor anadido es aquél que
proyecta una perspectiva diferente del juego original?
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nal (EAX, cinco altavoces) para
reducir la ocupacion del proce-
sador de tu ordenador.

GRAND
THEFT AUTO il

ciente para jugar a «GTA III»,
sin embargo me va lento y se
me interrumpe constantemen-
te. ,Qué puedo hacer?

Drinky

«Grand Theft lll» ostenta el du-

¢Quieres ser nuestro Espontaneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera

de las direcciones de esta seccion.

= &€ Ni Morrowind, ni
. Dungeon Siege.
Nadie puede con la
magia de los

VELOCIDAD . .
doso record de incompatibilida- e
des, por lo que es dificil que adi- Baldur s Gate , ,
Incontrolable vinemos tu problema. De todos

modos, mucha gente experi-
menta ralentizaciones por culpa
de la musica en MP3 que utiliza
el juego, pero hay un parche pa-
ra deshabilitarla:

http://users.skynet.be/six/au-
diopatch.zip Te aconsejamos
que también visites los foros de
GTA3.com (se detallan cientos

EL ESPONTANEO

|
| Es tan sencillo como coger to-

! das las fichas inferiores con los
! titulos y colocarlas en el lateral.
| Debajo de cada linea de la parte

| izquierda, hay que colocar la pe-

Daniel Acal (Madrid)

seguro. ;Estan bueno como se
dice? ;Es dificil?
Raul H.

Merece la pena. A la espera de

Locos del
volante

Warrior

Y «Mafia»
se hizo

|
|
|
|
|
|
|
|
No consigo controlar al |, de problemas) y descargues el | licula que le corresponde: El N(- | «Microsoft Combat Flight Simu- uando hace
personaje, que caminasin | parche oficial del juego desde | mero 17, La Sombra de una Du- | lator 3» es el mas espectacular unos cuantos
que yo toque ninguna tecla, gi- | www.take2games.com.. | da, Valses de Viena, 39 | graficamentey con unos mode- nimeros (en el
rando hacia los lados de forma | escalones, Inocenciay Juventud | los de vuelo sensacionales. La 88 para ser exactos)
arbitraria. Incluso cuando me HlTCHCOCK EL | vEnviado Especial. I dificultad es ajustable. titulaba esta columna
meto en un coche, tampoco ! ! « .
consigo conducirlo. CORTEFINAL ' - ' JEDI OUTCAST con un “velocidad y
David de la Puente Bethencourt AVENTURA 1 | " aventura, unios!” para
ACCION
| STU RMOVI K | apostar por la férmula
En la web del juego se nosinfor- | EI fa|_11050 | LSIMULADOR ! Repostar de combinar ambos
ma de este problema, y reco- | archivador | . | P géneros, no podia
miendan, en el caso de disponer | i-Que Compl‘al‘? | Enla fase “NS STARPAD” imaginar que «Mafia»
de un ratén dptico inalambrico, ;Cémo se abre el archi- | | no encuentro la forma co- iba a ser la respuesta a
desactivar todas las aplicacio- vador de lamansién del | | rrecta de conectar los tubos de mi suefio particular,
nes que pudieran estar activas ' sefior Robert Jordan, en «Hitch- ! ! combustible alanave de Lando. que sin duda es comtn
en segundo plano, incluso los ' cock: El Corte Final»? Lo he in- ! ! Jorge "Kyle Katarn” amuchos de 1os
antivirus. Asimismo, es reco- | tentado todo, pero no entiendo | [ .
mendable que desactives los | el mecanismo... | | Junto a la nave veras unas cajas aficionados al V.olan‘oe.
dispositivos de control que no Pere Prats | | apiladas. Tras ellas hay unas Ahora que gracias a
estés usando para el juego. | | trampillas que llevan a la sala de esta obra maestra de
| Me han hablado muy bien | maquinas. Activa las valvulas y Take 2 Interactive
A tl'ompicones | de «Sturmovik» como si- | regresa al hangar. Fijate bien en disfrutamos por
i mulador de vuelo pero tengo | la combinacion de simbolos de partida doble gracias a
Tengo un Athlon 1200 con ! miedo de que sea demasiado ! los surtidores, ya que e,n el exte- que las fases de
256 de RAM, tarjeta Ge- ! con}plejo para poder d}sfrutar ! rior, sobre'unas tuber_las glga_n- pilotaje se apoyan en
Force 2 MX 64 y Windows Me. I de ély como no es precisamen- 1 tes, deberas reproducir esa mis- )
A § w p | - un excelente guion
En principio deberia ser sufi- I te barato me gustaria estar muy 1 ma configuracion. de indole
cinematografica, llega
el momento de repetir
la genial experiencia
de velocidad integrada
en una aventura con el
n nuestro nimero 56 ofreciamos «Pro Race Driver» de
E la portada a nuestra sensacional Codemasters. Y para
solucién de «The Legend of Kyran- 10s que estan cansados
dia», que como de costumbre acompa- de adelantar a pilotos
fAdbamos con multitud de mapas para X
que no tuvierais ningtin problema a la Vu'tuales,'Razorworks
hora de superar todos sus retos y misio- ha anunciado que su
nes. Sin olvidarnos de otros juegos co- «Total Inmersion
mo: «Leather Goddesses of phobos 2», Racing» dispondra de
«A-Train» y «Shadowlands». un motor de IA, que
Entre nuestras previews incluiamos la dotara a nuestros
primera entrega de la sensacional saga contrincantes de unas
dedicada al helicéptero Comanche, de reacciones tan
Novalogic; un simulador/arcade que . ) humanas como
marcé un antes y un después en su género y que todavia sigue vivo: no lige de il tgdos los juegosl comentadqs e .
hace mucho que tuvimos por aqui «Comanche V. — seccion de reviews, en este nimero de le:roma- mesperadaf. Tampoco
Entre nuestros puntos de mira, ofreciamos la critica del aclamado «Alo- nia, tu JL,’egO favoritoy envianos un e-mail el buzon de la falta un guifio
ne in the Dark» al que puntuabamos muy alto (media de 90) por sus evi- Comunidad. » _ ’ - simpético en la
dentes y numerosas virtudes, ademas de las reviews de «Hugo», «The Este mes la redaccion de Micromania ha decidido se- actualidad del género,
Two Towers», y de «Curse of Enchantia». Ademds, en nuestras paginas leccionar «FIFA 2003»... queé le vamos a hacer, nos gus- como es el anuncio de
dedicabamos un reportaje al VIl Campeonato Mundial de Ajedrez entre ta el fatbol y «FIFA 2003» nos da fiitbol en cantidad y que por fin podremos
computadoras que se celebraba por aquel entonces en Madrid y que ga- ellaae Y SElE t°d,°' PRt especjraculo. pilotar a Kit, “el coche
no, contra todo prondstico por cierto, «Chess Machine». Vuestro juego favorito del mes pasado ha sido «Mafia». fantastico” ’
Entre nosotros...jjestaba cantado!! antastico”.
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Planeta
virtual

Harris

Palancas

da mi
me comentaba

H un amigo muy

interesado en hacerse
con el joystick Hotas
Cougar de
Thrustmaster que el
precio le parecia
escandaloso. Dejando
aparte valoraciones
personales lo que es
indudable es que la
l6gica es aplastante: se
venden pocos
simuladores de vuelo.
En consecuencia se
venden pocos joystick
y de estos muy pocos
son de alto nivel (y
alto precio) como el
HOTAS COUGAR.
Ademas hay que decir
en descargo de la
compaiiia que lo
comercializa que las
calidades de este
periférico son
excelentes con mucho
metal y poco plastico.
Estos dos
condicionantes (pocas
ventas y alto coste de
fabricacion) justifican
un precio desorbitado.
Sila calidad tiene un
precio este producto
vale lo que cuesta.
Otra cuestion seria
que se vendieran
mas... 0 que se
fabricase con menos
calidad. La segunda
opcion es inadmisible.
La primera, hoy por
hoy, es ciencia ficcién.

ace poco dias

Comandante

KICK OFF 2002

DEPORTIVOS

Edad de oro

En los tiempos del Com-
modore Amiga me aficio-
né alaserie «Kick Off» de Dino
Dini. Creo que se convirtieron a
PC, pero ya deben estar desca-
talogados. ;Existe algun titulo
de estas caracteristicas para
compatibles?
Alfonso Gomez

No hace mucho se publicé, y to-
davia esta disponible en la pagi-
na de Internet de Centromail
(www.centromail.es), «Kick Off
2002», una version actualizada
de los simuladores de fitbol de
Dino Dini que sin duda te gusta-
ra, pues mantiene el realismo
de los miticos «Kick Off».

LINKS 2003

DEPORTIVOS

Recorridos con
historia
0

Me gustaria saber si po-

dré importar campos de

«Links» anteriores o los cam-

bios en el motor son tan impor-
tantes que no sera posible.

Gustavo

No hay ninglin problema para
aprovechar los campos de golf
de versiones anteriores (desde
«Links 1997» a «Links 2001»)
porque «Links 2003» dispone de
un convertidor del formato de
los campos, sin olvidar el editor
de Arnold Palmer, que te permi-
tira realizar cambios en el reco-
rrido, situacion de los hoyos, etc.

Perspectiva grafica

Me gustaria saber si
«Links 2003» sera total-
mente en 3D o seguira teniendo
alos golfistas y las perspectivas

en dos dimensiones.
Pablo Jarefio

Los golfistas si han sido realiza-
dos en tres dimensiones emple-
ando “Motion Capture” para las
animaciones, pero “Links 2003"
mantiene el sistema de multi-
ples camaras fijas para mostrar
la accion.

MAFIA

VELOCIDAD

La carrera
de Formula 1

Me encanta este progra-
ma pero como ho estoy
muy familiarizado con los jue-
gos de coches, no consigo pa-

¢En qué conocida contienda esta ambientado «Iron

Storm»?

A) La segunda Guerra Mundial.

B) La Guerra Civil de los EEUU.

C) La Guerra de los Mundos.

D) En ninguna de las tres anteriores.

sar de la carrera de Férmula 1.
;Existe algin truco o es cues-
tiébn de memorizar cada palmo
del circuito y emplear horas y
horas en recorrerlo?

Andrés

Te habras percatado que pier-
des posiciones cuando chocas
contra los oponentes, asi que
procura hacer una buena salida,
es primordial que tras la salida
te encuentres entre los tres pri-
meros. Reinicia la carrera cuan-
tas veces sea necesario. Las cur-
vas debes tomarlas sin pisar el
acelerador, trazalas con suaves
toques sobre el freno y la direc-
cion. A ver qué tal se te da.

MAX PAYNE

ACCION

Sin salida

Estoy atascado en el capi-
tulo cuarto (Las arterias
de Nueva York). Después de sa-

Warcraftlandia

www.mods.warcraftiii.net

lir a la azotea del club y bajar
rompiendo la cristalera no sé
continuar... Y ya de paso, ;Po-
driais darme algunos trucos?
Antonio Penalver

Amigo Antonio, en realidad ya
casi has concluido la mision.
Busca un interruptor tras la me-
sa del mostrador de recepcion,
y activaras la apertura de la ver-
ja de salida. Para que funcionen
los trucos tienes que ejecutar el
juego con el parametro “-deve-
loper” (sin las comillas). Luego
saca la consola con F12 y teclea
god (inmortal), getallweapons
(todas las armas), getinfiniteam-
mo (municion infinita).

MORROWIND

ROL

Inglés
fundamental

Me gustaria saber si es

muy importante para la

dinamica y desarrollo del juego

«Morrowind» el que no este tra-
ducido al ingles.

RNXAlatar

Malas noticias, RNXAlatar: si no
sabes inglés, «Morrowind» es
complicado de jugar. Y es que
resulta fundamental dialogar
con los PNJ y entender lo que te
estan diciendo.

La “land deed”

Soy un legionario impe-
rial, tengo unas ordenes
de Darius, mi superior en GNI-

o visitar es-
N te sitio es,

simplemen-
te, imperdonable
para cualquier afi-
cionado de «War-
Craft» que se precie
de serlo. Aqui se en-
cuentran a disposi-

cion del navegante

todos los escenarios y modificaciones creados para la al-
timo superproduccion de Blizzard. Sus responsables se
han preocupado de sistematizar todos sus contenidos, asi
que no te resultara muy dificil encontrar lo que andas
buscando. Por si fuera poco la pagina tiene colgados tu-
toriales varios y algunos mini-juegos para que descubras
el lado mas divertido de las tierras de Azeroth. No todo
van a ser épicas batallas en las que se decide el destino

del mundo.
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SIS. Me dice que hable y obten-
ga la “land deed” del marido
muerto de widow Vabdas, pero
cuando selecciono la pregunta
“land deed”, s6lo me dice que
no permitira que le robe las tie-
rras de su marido.

An6nimo

Tienes dos opciones: puedes ser
un canalla, matar a la viuda, y
quitarle la “land deed” para dar-
sela luego a Darius , o bien diri-
girte a la “eggmine” (mina de
huevos) para descubrir quién
fue el asesino de su marido y ha-
cer justicia. Mejor la segunda.

MUCHOS
PROBLEMAS

HARDWARE

Servicio técnico
Tengo un Pentium IIT a
800 Mhz, con 128 MB de
RAM y tarjeta grafica de 32 MB.
Pero todo eso no sirve de nada,
porque no me funciona ningin
juego. Siempre que intento ju-
gar se cuelga y empieza a lanzar
errores a punta pala. He forma-
teado y desfragmentado el dis-
co duro varias veces, pero
siempre acabo igual. ;Debo
comprarme uno nuevo ahora
que el Pentium 4 es asequible o

+% Contactos

debo solicitar ayuda a algin
servicio técnico?
Marc Jordana Reist

Con los pocos datos que nos
proporcionas y sin poder ver el
problema “in situ” no podemos
ofrecerte ninguna solucién, pe-
ro a menos que andes muy so-
brado de dinero, te recomenda-
mos que lleves el ordenador a
un servicio técnico, donde pue-
den darte un presupuesto y la
solucion a tus problemas, pues-
to que con tu configuracion au-
mentada a 256 MB de RAM y
simplemente cambiando la tar-
jeta grafica por una de ultima
generacion, aun te queda orde-
nador para rato.

NBA LIVE 2001

DEPORTIVOS

Duda razonable

He visto que «<NBA Live
2001» esta disponible en
las series baratas de EA Sports |
y estoy dudando si esperar a |
«NBA Live 2003» porque igno- |
ro si las novedades que incor- !

porara hacen que merezca la !
pena pagar casi el triple por el !
programa. Vosotros qué opi- |

.z e |
nién tenéis sobre esto. |
|

I

Pasatiem

DOS 6

Lee con atencioén este niimero de Micromania y
completa las siguientes frases:

1 En los tiroteos ten cuidado con los vehiculos ya

que las balas pueden hacer

de combustible

los depositos

2 Llevo tres meses siendo el “Gran Hermano” de mis

simsy _ __ _

3 :Problemas? ;Fases imposibles? ;Enemigos de-

masiado

Tu duda expresa la gran pregun-
ta que siempre se hacen los se-
guidores de las series deporti-
vas anuales de EA Sports, pero
en este caso vamos a recomen-
darte sin lugar a dudas que op-
tes por «NBA Live 2003», porque
mejora los apartados técnicos,
la jugabilidad y, sobre todo, las
partidas online en Internet res-
pecto a «NBA Live 2001».

NEVERWINTER
NIGHTS

ROL

Exportar
personajes

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

de EA Sports.

,Coémo puedo exportar
personajes desde «Bal-
dur’s Gate 2» a «Neverwinter

Nights»?
Luis Diaz Esteban

Mucho nos tememos que en
«Neverwinter Nights» no se
contempla esa opcion.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
l
|
. El acueducto
|
i ,Coémo entro en el acueducto
1 del muelle? ;Y de déonde saco la
| llave paralas minas de Luskan?
Kaneda

|

|

|

1

| Para el acueducto, tienes que
| usar el artefacto espada. En
| cuanto a las minas, forman par-
| te de una busqueda que te en-
| carga el alcalde, la referida a en-
| contrar a los prisioneros
! escapados y volver con sus ore-
! jas. En cuanto tengas cuatro, te
i dira que el quinto ha secuestra-
| doasu hijay te darala llave.

Soluciones

PasatiemEos
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1. B. Se ha caido de un edificio en lla-
mas. 2.B. Jason Kidd. 3.C. El Cid. 4. 1B,
2C, 3B.5. 1 (Kate Walker a viajar), 2 (a
45 minutos), 3 (Playstation 2), 4 («Dia-
blo 2»).

cupdn de participacion

Carrusel
deportivo

A. Barkley

La espera
finaliza...

1 pasado afio, los
E jugadores de PC

nos quedamos
con las ganas de
“nuestra” edicion de
una de las mejores
series deportivas de
todos los tiempos:
«NBA Live». Algo de lo
que ya me hice eco
hace un par de meses,
ante los rumores que
circulaban sobre la
renovada imagen de la
version «2003» del
juego. Pues de ley es
volver sobre el tema,
ya que se ha
presentado por
primera vez todo tipo
de informacién real
sobre el titulo,
imagenes, etc. y las
promesas de un
mucho mejor
producto parecen
cumplirse. No alcemos
las campanas al vuelo
hasta jugar la version
final, pero de
momento demos,
merecidamente, una
palmada en la espalda
a EA Sports.

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

primeray 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



Computer Hoy Juegos
Una oferta que no podras rechazar

ste mes «Ma-
E fia» acapara la

portada Com-
puter Hoy Juegos,
con el mas riguroso
Test de cuantos han
aparecido publica-
dos. Pero este mes
también nos hablan
de otros juegos con
mucho mérito: «Sy-
beria», «Aliens vs
Predator 2 Primal
Hunt», «Tekken 4»,
«Beach Life», «Stunt-

man»... Como siempre, nos tra-
en los mejores trucos, todas la
noticias de actualidad, el analisis

mas preciso y fia-
ble sobre diez mo-
delos de altavoces
para PC, trucos
para buscar driver
en internet, todos
los precios de los
Jjuegos, cartas, con-
sejos, las definicio-
nes de los térmi-
nos mas técnicos y
un juego de regalo
que va a enamorar
alos amantes de la
accién: «Evolva,

4 . .

0 cOmo criar guerreros
genéticamente perfectos. Todo un
lujo 22,99 euros.

Nintendo Accion

Marchando una de aventuras

para Gamecube

n  portada.

uno de los hé-

roes mas ca-
rismaticos de Nin-
tendo, Fox Mec-
Cloud, protagoniza
la aventura que va a
romper con todo. Se
llama Starfox, y Nin-
tendo Accion descu-
bre porqué esta un
paso por delante del
resto de juegos de
GameCube.

El Sefior de los Ani- |8

llos. Del cine direc-

tamente a Game Boy Ad-
vance, pasando claro esta
por nuestras paginas. El re-

portaje de este mes
esta dedicado a los
nuevos juegos que
protagonizan Frodo
Bolson y sus hobbits
en la portatil de Nin-
tendo. Dos juegazos
en plan rol y accion.
En la revista Poké-
mon. Lo cuentan
todo sobre las nue-
vas cartas intercam-
biables Pokémon.
iiS1, se juegan con tu
Advance!! Y para
Pokéadictos: este

ju i, | mes llegamos al final de

POk

la guia Pokémon Cristal.
Irresistible.

PlayMania

¢cual es el mejor simulador

de rally de PS2?

olin McRae 3» [
‘ es el tema 3
central del ni- |}

mero 46 de PlayMa-
nia. El esperado jue-
go de Codemasters
se enfrentan, en una
dura comparativa,
con los demas éxitos
del género, como «V-
Rally 3», «WRC»...

Guia especial: Play-
Mania os ofrece la
solucién completa de
«Project Zero», en la

que se desvelan todos los en-
tresijos y misterios de la man-

sion Himuro. Y
ademas, en el for-
mato especial de
PlayMania, para
guardar en las caja
del juego.

PlayMania repasa
ademas toda la ac-
tualidad del mes

| con unos comple-
| tos andlisis de to-

dos los bombazos
del mes, como
«Burnout 2»,
«FIFA 2003», «The

| Thing», «Ratchet &
Clank», «Hitman 2»...

Hobhy Consolas

Un anillo para gobernar a todas
las consolas

ste mes la por-
E tada es para
«El Seiior de

los Anillos»: El na-
mero 134 de Hobby
Consolas examina
dos juegos, «Las
dos torres» (PS2) y
la aventura que esta

basada en el libro de
Tolkien (PS2,
Xbox).

«Resident Evil
Zero»: Si queréis sa-
ber cémo es el nue-

vo capitulo para GameCube de la
saga de terror mas conocida, no os
perdais este completo reportaje,

2 e |'WDBS LOS VIDEOJUEGOS PARA TOOAS LAS CONSOLAS

———
RESIDENT
EVIL ZERO

€ O N 5§ O I A 5

que viene en compa-
iita de otro dedicado
al Tokyo Game
Show, la feria de vi-
deojuegos japonesa,
y el X02.

«FIFA 2003» y «Pro
Evolution Soccer 2»,
las nuevas entregas
de dos de las series
futboleras por exce-
lencia. Junto a ellas
titulos de relumbrén
para todas las con-
solas: «Colin McRae

3», «TimeSplitters 2», «Eternal
Darkness», «The Thing»...
Alaventa el 25 de octubre.
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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.

Libera tus Alguien te

ojos esta mirando

Si crefas que los Una camara web con sensor CCD de 640x480
monitores TFT estaban pixeles de resolucion de imagen que dispone
fuera de tu alcance de un novedoso sistema de deteccién de
échale un vistazo al movimiento para enfocar la imagen

precio de esta
maravilla, con una
pantalla de 15 pulgadas,
enmarcada en cristal,
que alcanza una
resolucién de 1024x768
y sin olvidar los
altavoces 3D Stereo.
TFT EK 1501

»Precio: 459 euros
(76.371 ptas)

»Mas informacién:

EK Computer

(902 350 450)
www.ekcomputer.com

Elige lo mejor

El Pc ala Ultima

Lo mas potente que puedes encontrar
ahora mismo para tu PC.

»Procesador: Intel Pentium 4 2800 MHz
»Placa base: VIA P4PB 400
»RAM: 1024 MB Rambus RDRAM

de 32bit a 800 MHz
»Lector DVD: Memorex MAXX 16X48
»Grabadora: Pioneer DVR-A04
»Monitor: Sony GDM-FW900

(24 pulgadas, 16/9)
» Tarjeta gréfica: Hercules 3DProphet 9700 Pro
> Tarjeta de sonido: Sound Blaster Audigy
» Altavoces: Logitech Z-680
» Sistema Operativo: Windows XP Professional
»Tarjeta de red: 3Com 3CSOHO100-TX
» Disco duro: Fujitsu MAN3184MP
»Raton: Logitech Cordless Desktop Optical
»Teclado: Logitech Cordless Presenter
»Volante: Thrustmaster F1 Force Feedback
Racing Wheel
» Joystick: Thrustmaster HOTAS Cougar

S |

cuando alguien se acerca a su posicion.
Creative WebCam Pro Ex

»Precio: 89.90 euros (74.958 ptas)
»Mas informacion: Creative
http://es.europe.creative.com

—_—,

Decora tu sonido

El diseiio retro esta de moda y Altec nos sorprende con la belleza de
este conjunto 2.1 compuesto por dos satélites y un subwoofer de
madera que rinden una potencia total
de 20W para brindar sonido estéreo
con la musicalidad por bandera.
Altec Lansing XA 3021

»Precio: A consultar.

»Mas informacion: Altec Lansing

(93 467 13 02)
www.alteclansing.com
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Una mochila de fotos

Si hace unos meses veiamos la version
musical de este disco duro portatil de 20 GB,
ahora le toca a la version creada para
almacenar y transportar imagenes que pueden
llevarse al PC mediante USB o a través de
diversas tarjetas de memoria.

Fujitsu HandyDrive PhotoEdition

»Precio: 311,95 euros (51.904 ptas)

»Mas informacion: Fujitsu

www.fujitsu.es

Certificacion
THX en tu PC

Un completo sistema de sonido
con decodificador Dolby
Digital, DTS y Dolby ProLogic II
que ha obtenido la certificacion
THX, el mejor sello de una
calidad muy por encima de los
parametros habituales en los
compatibles.

Altavoces Logitech Z-680
»Precio: 499 euros (83.026 ptas)
»Mas informacién: Logitech
www.logitech.com

Sonido multicanal
extendido

Empiezan a llegar las tarjetas de sonido
capaces de decodificar Dolby Digital EX|
como este modelo de Hercules que con sus
7.1 canales puede convertir vuestra habitacion
en un huracan acustico sin precedentes.
Hercules Gamesurround Fortisimo 111 7.1
»Precio: A consultar

»Maés informacion: Hercules (902 11 80 36)
http://europe.hercules.com

Dale marcha al cursor

Un ratén éptico inalambrico que Creative ha producido
para optimizar el movimiento sobre cualquier superficie y
con un angulo operativo de 360 grados gracias a su
avanzado receptor USB.

Creative Mouse Optical

»Precio: A consultar

»Mas informacion: Creative
http://es.europe.creative.com

P cbrsair

Novedades

Micromania
recomienda

En su busqueda por
ofrecer un producto
que sobrepase las
Al especificaciones que

marcan los fabrican-
tes de chipsets gréaficos, EK ha fabricado una
tarjeta gréfica con el chipset nvidia GeForce4
Ti4200 con 128 MB de DDR de 3.3 nanose-
gundos que la convierten en objeto de deseo
de todos fanaticos de los juegos de accion y
velocidad. La Argos Ti4200 Special Edition
est4 fabricada sobre tarjeta de 8 capas y el pro-
cesador gréfico funciona a 290 MHz, mien-
tras que la memoria alcanza los 606 MHz. Estas
caracteristicas, unidas a un trabajo de optimi-
zacion de la tarjeta, la sitian con unas presta-
ciones superiores a las tarjetas de chipset su-
periores como la nVidia Geforce 4 TI 4400 y le
otorgan una capacidad de overclocking cerca-
na a las de referencia de la gama Ti 4600.
Precio: 215 euros

Si habéis decidido jubi-

lar totalmente vuestro |

viejo ordenador y estais

pensando en un siste-

ma completo al que no '

se le resistan los jue-

gos con los requisitos

técnicos mas elevados, Airis pone a vuestra
disposicion por menos de 800 euros todo
un compatible con un Pentium 4 a 1.7 GHz,
512 Mb de memoria DDR y tarjeta grafica
ATI Radeon 7000. Esta disponible con multi-
ples configuraciones de dispositivos de alma-
cenamiento y opciones multimedia, todo ello
bajo el sistema operativo Windows XP preins-
talado. Un ordenador de ensuefio para los afi-
cionados a cualquier tipo de videojuego.

La ampliacién de
memoria RAM es la
solucién a esas ten-
sas esperas con el
disco duro cargando o a las interrupciones en
la accién en tiempo real, por lo que si estéis de-
cididos a no sufrir mas tiempos muertos en los
juegos de accion mas frenéticos os recomen-
damos que optéis por los médulos XMS
3200 de 256 0 512 MB de memoria de Cor-
sair. Ambos pertenecen a la gama XMS (eX-
treme Memory Speed) y funcionan a 400 MHz
con doble ratio de transferencia (DDR) y con
CAS de latencia de dos ciclos, lo que aumenta
considerablemente el rendimiento en las ope-
raciones de escritura o lectura. Mas informa-
cién en: www.ekcomputer.com.

Los auriculares son la solucién

maés recurrida para no moles-

tar al vecino, pero para evitar

los ruidos de fondo, Logitech

ha creado los Premium Ste-
reo USB Headset 30. Incorpo-

ra circuitos de supresion de
ruido, control de volumen en el ca-
ble y aimohadillas afelpadas para que ni nos
enteremos de que los llevamos puestos. Tie-
nen un precio de 69,99 euros.

~—
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No lo sueltes

Logitech acaba de comercializar una
version mas asequible de su mitico
JUANA LA LOCA conjunto de volante y pedales Momo

Pilar Lopez de Ayala, Force, que mantiene la excelente

g ReiaciasiaRttansiorn construccién en acero y aluminio y un
macion en Juana la s
Loca dejo de ser un tacto y precision insuperables.

idolo juvenil (Al salir . Logitech MOMO Racing Force
de C'sse") 3(’1 'Tgf% ?' »Precio: 149,99 euros (24.956 euros)
vistobueno defaadul -\, s informacion: Logitech

ta critica seria. Su pa- A

pel como hija de Isabel www.logitech.com
la Catolica se llevo un
montén de premios,
aunque al director de la pelicula, Vicente Aran-
da, no pretendiera dar una leccion de historia,
sino fijarse en los amores de Juana con Felipe
el Hermoso (Daniele Liotti).

Ya disponible en version DVD, “Juana la Loca”
incluye en este formato, entre otros extras,
subtitulos en inglés y francés, acceso directo a
escenas, bocetos de decorados y vestuario (la
ambientacion historica estd muy cuidada en la
pelicula), fotos, trailer, 0 imagenes de alguno de

Raton de vanguardia
Este ratén 6ptico inalambrico bate todos los
récords de sensibilidad y precisién gracias al
nuevo sistema MX Optical, que tiene una
resolucién de 4.7 megapixeles por segundo

los galardones obtenidos. para optimizar la bisqueda de cada
OCEAN'S ELEVEN movimiento rapido de la mano.

Logitech MX700

»Precio: 92 euros

(15.307 ptas)

»Mas informacion: Logitech
www.logitech.com

“Ocean’s Eleven” es
] otra de esas peliculas
DEHH_S ELEVEN del género que pudié-
g ramos llamar “robo
perfecto” que tanto
. juego han dado a lo

largo de la historia del H [
s Fenunciar a nada

ven Soderbergh, y pro- Creative no se olvida de los usuarios que todavia no
‘ tagonizada por gente disponen de puerto AGP con esta tarjeta grafica PCI

como George Clooney,

Andy Garcia, Brad Pitt 0 Matt Damon, ya esta con motor de T&L por hardware de segunda

disponible en Espafia en su version DVD con generacion y 32 MB de memoria de video. Compatible
los habituales extras para quienes quieran pro- con DirectX 8.1

fundizar un poco mas en los entresijos del filme .

o EESTE, Creatl_ve 3D Blaster 2 MX200 PCI

El argumento gira en torno al robo de tres de »Precio: 76 euros (12.645 ptas)

los mas grandes casinos de Las Vegas, cuyo » Mas informacion: Creative

propietario es un tipo sin escriipulos morales.
Para bajarle los humos, un ex presidiario,
Danny Ocean, monta una banda con once es-
pecialistas en robosy atracos. 000000 @ @ c e

EL REY ESCORPION

Titulo que constituyd
un éxito comercial en
su dia, “The Scorpion
King” (“El Rey Escor-
pién”), sigue la estela

http://es.europe.creative.com

Mantente
en sintonia

de las grandes super- Muisica, informacion, peliculas o
producciones de Holly- Y,ﬂ % 1 cualquier programa de radio y

wiood (con elementos a| Stereorv i television que quieras ver en el
que a todos nos resul- & Radio Typ que q

tan familiares) con es-
pectaculares y cuida-
dos efectos especiales, al servicio de un guion
de buenos muy buenos y malos supermalos,
magia, accién y aventuras (cuanto mas invero-
similes, mejor sabran las palomitas de los ci-
nes y més altos seran los saltos del asiento con
los sustos de rigor).

Con estos antecedentes, esta claro que los afi-
cionados de lo que hay detras de lo que se ve
en la pantalla se emocionaran con la versiéon
en DVD de la pelicula de aventuras: making of
(cémo se hizo), escenas de lucha y de batallas,
comentarios de los protagonistas o el video de
“| stand alone” son algunos de los extras que
incluye el disco editado en Espafa de esta peli-
cula de aventuras que trata de recuperar lo que
podriamos Ilamar el “espiritu Conan”. Ideal
para un fin de semana muy lluvioso.

-
=

monitor de tu PC gracias a esta
tarjeta sintonizadora con
grabacion de video, sonido estéreo
y RDS radio.

Terratec Cinergy 600 TV Radio
»Precio: 109,95 euros (18.294 ptas)
»Mas informacion: Terratec
(93-8614700)

www.terratec.net
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Conquista la cima
de la aceleracion 3D

Si quieres arrasar en aceleracién 3D y disfrutar de
todos los juegos en su configuracién maxima no
dudes en elegir el buque insignia de la gama
Radeon, que integra el procesador 9700 Pro a 325
MHz y 128 MB de memoria DDR. Soporta lo ultimo
en tecnologia grafica: DirectX9y AGP8X.

Hercules 3D Prophet 9700 Pro

»Precio: A consultar

»Mas informacion: Hercules (902 11 80 36)
http://europe.hercules.com

Panorama
musical

LOS FELIZ
ATAQUE DE MARKETING

Las comparaciones
entre bandas como
Siniestro Total y Los
Feliz son inevitables
(las casualidades no
existen: Miguel Costas
es un ex de aquélla y
lidera esta ultima). Y
para demostrarlo, nada como poner la oreja en
"Ataque de Marketing”, el mas reciente trabajo
discogréfico de Los Feliz.

En las once canciones de esta produccion,
gamberradas por los cuatro costados, rock and
roll de toda la vida, una peculiar version de un
tema que popularizara Earth Wind & Fire y hu-
mor, mucho humor, a la gallega (y por tanto in-
ternacional). De mas esta decir que la diversion

Altavoces modélicos i

Si ya tenéis un monitor plano y para no romper el estilo ~

también queréis unos altavoces planos, este conjunto 2.1 NINOS MUTANTES
EL SOL DE INVIERNO

es la solucion ideal sin sacrificar calidad de sonido, pues
tiene 35W de potencia y el subwoofer de madera asegura
unos graves reales y sin distorsiones.

Creative Inspire Slim 2700

»Precio: 99,90 euros (16.621 euros)

»Mas informacion: Creative
http://es.europe.creative.com

Nifios Mutantes es ya
una referencia obliga-
da del pop indepen-
diente espafol y su
nuevo album, “El sol
de invierno”, proba-
blemente contribuya
aaumentar el nimero

Digitaliza
tus vinilos

Las salidas de sonido de los giradiscos tienen
unas especificaciones que producen ruido de
fondo al conectarse a la tarjeta de sonido y
para solucionar este problema Terratec ha
creado este dispositivo USB en el que pueden
conectarse la fuentes de sonido analégicas
(casettes y LP’s) para que la digitalizacién sea
perfecta.

Terratec PhonoPreAmp Studio USB

»Precio: 109,95 euros (18.284 ptas)

»Mas informacion: Terratec (93-8614700)
www.terratec.net

Dolby Digital
de alta fidelidad

Nada menos que 48W RMS de potencia
total es capaz de entregar este completo
pack de decodificador Dolby Digital con
cinco satélites y un subwoofer, todos ellos
controlables mediante mando a distancia.
Tiene entradas épticas y coaxiales y es
compatible con sonido 4.1 de
DirectSound3D y EAX.

Creative Inspire 5500

»Precio: 209.90 euros (34.924 ptas)

»Mas informacion: Creative
http://es.europe.creative.com

de lineas que le dediquen las enciclopedias (si
es que alglin dia se escriben).

Ademas de un disco tradicional de diez cancio-
nes pop con variadas influencias estilisticas y
letras muy “made in Nifios Mutantes”, “El sol
de invierno” se ha editado en formato DVD con
los temas “reinventados visualmente” por di-
versos realizadores cinematograficos. Salvo
error u omisién, nunca el pop indie espafol se
habia atrevido con un experimento de simila-
res caracteristicas.

SILENCIO ABSOLUTO
A BRINCOS ENTRE LA
LUNAY EL SOL

Silencio Absoluto (con
el permiso de Tierra
Santa) demuestra que
La Rioja también exis-
te en el panorama del
rock nacional. Con su
tercer album ya en el
mercado, “A brincos
entre lalunay el sol”, ya se puede considerar a
Silencio Absoluto como una banda veterana.
Se definen a si mismos como “obreros del rock
and roll”, como contraposicion a los aspirantes
a estrellas famosas del género, y han encon-
trado en el saxo una sefa de identidad que
conjugan con sonidos en la onda de bandas
como Platero y TU, Marea o Los Enemigos.

FERMiIN MUGURUZA
IN-KOMUNIKAZIOA

“In-komunikazioa” es
una sorpresa para los
seguidores de Fermin
Muguruza. En las le-
tras de su tercer al-
bum en solitario pre-
dominan las rimas y
reflexiones sobre las penas del alma por enci-
ma de las proclamas politicas y las denuncias
sociales. Sin embargo, sus seguidores volveran
a encontrar en esta nueva coleccion de can-
ciones su gusto por la mezcla musical y el mes-
tizaje cultural, y su aficién por las colaboracio-
nes con otros creadores.
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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.

SPEED
CHALLENGE

Una carrera contra el crono

Jacques Villeneuve, destacado
piloto de Férmula y uno de los
indiscutibles animadores del
campeonato del mundo de velo-
cidad en monoplaza, es la ima-
gen de este juego que se publica
bajo el titulo de «Speed Challen-
ge». Este nuevo simulador de ve-
locidad ofrece un realismo fan-
tastico de cara a la conduccion y
espera conseguir el mismo éxito
que se consiguié con «F1 Racing
Championship». En esta demo
que Micromania pone a vuestra
disposicion, podréis disputar
una prueba de velocidad contra
el crono en uno de los circuitos
del juego. Antes de sentarte a los
mandos podras ajustar algunos
de los parametros del coche, pa-
ra obtener un rendimiento 6pti-
mo durante la carrera. Disco 1

FICHA TECNICA:
»Género: Simulador

» Compaiiia: Ubi Soft

» Distribuidor: Ubi Soft
»Lanzamiento: 10/2002
»ldioma de la demo: Inglés
»Espacio: 42 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 11l 700 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 88 MB

»Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB

> Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido
16 bit

»DirectX 8.0

CONTROLES BASICOS:
»Cursor arriba/abajo: Acelerar/Frenar
»Cursor izg./dcha.: 1zquierda/Derecha
»Espacio: Vista trasera

La mitad de un encuentro

FICHA TECNICA:

»Género: Deportivo
»Compania: E.A. Sports

» Distribuidor: Electronic Arts
»Lanzamiento: 15/11/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 16 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 350 MHz
»RAM: 64 MB »HD: 250 MB
»Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
con 16 MB » Tarjeta de sonido: 16
bit »DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS: »-S: Pase corto »D: Disparo »\W: Sprint

omo cada afio, FIFA acude a su cita poniendo en el mercado su
c nueva version del simulador més laureado del panorama interna-
cional. «FIFA 2003», con Roberto Carlos a la cabeza, regresa con esta
nueva version que pretende mejorar a su antecesora, algo que se anto-
ja complicado debido al gran nivel que alcanzé en el afio 2002. Una vez
mas el campedn de Europa vuelve a ser el gran protagonista de la de-
mo se podra jugar 1a mitad de un partido. Esta vez, el que se las tendra
que ver con el Real Madrid, sera uno de los serios aspirantes de este
afo al titulo continental, el Arsenal inglés. Disco 2

NO ONE LIVES
FOREVER 2

Cuatro niveles

Cate Archer, vuelve para investi-
gar un proyecto secreto soviético.
Si el mes pasado ya os ofreciamos
una demo de este juego, este mes
podréis disfrutar de una nueva de-
mo en la se incluyen hasta cuatro
niveles repartidos en tres capitu-
los diferentes de los quince que se
incluyen en la versién completa
del juego. Disco 1

FICHA TECNICA:

»Género: Accion

»Compafiia: Monolith Studios
»Distribuidor: Vivendi Universal
»Lanzamiento: 15/11/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 157 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»S0O: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 500 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 140 MB

» Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB
»Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido
16 bit »-DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS:
»W/S/A/D: Movimiento
»Raton: Vistas

»Boton izq.: Disparo
»Espacio: Saltar
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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.

UNREAL TOURNAMENT 2003

Dos misiones individuales

FICHA TECNICA:

»Género: Accion

»Compania: Digital Extremes
»Distribuidor: Infogrames
»Lanzamiento: 04/10/2002
»Idioma de la demo: Castellano
»Espacio: 98 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 1l 733 MHz
»RAM: 128 MB »HD: 300 MB

» Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 16 MB
»Tarjeta de sonido: 16 bit

CONTROLES BASICOS: p-Raton: Vistas »-Boton izq.: Disparo
»Espacio: Saltar

in duda uno de los titulos mas esperados dentro del género de la ac-

cién es «Unreal Tournament 2003», el ultimo eslabén de una saga
que ha cautivado a miles de jugadores de todo el mundo y que tiene en la
jugabilidad y el espectaculo sus principales senas de identidad dentro
del género de la accién en primera persona. En la demo que os ofrece-
mos este mes podréis recorrer cuatro mapas, dos de muerte subita, uno
de capturar la bandera y un iltimo denominado ‘Bombing Run’, entran-

do en combate y trabajando en equipo con los bots del juego, cuya inte-
ligencia artificial se ha mejorado con especial empefio en esta dltima
edicion del programa.
Una vez mas la habilidad con las armas y la punteria seran tus armas
fundamentales en la arena de combate. Comienza el tormeo. .. comienza
«Unreal Tournament 2003». La demo se encuentra completamente tra-
ducida a nuestro idioma. Disco 1

ARCHANGEL
LOs primeros pasos
de la aventura

en su lucha contra la invasién de
los demonios. Durante el desa-
rrollo de la demo podras recorrer
tres mundos diferentes, el medie-
val, el futurista y el Lugar olvida-
do, donde se desarrolla gran par-
te de la aventura (un sitio en el
que es mejor no pensar mucho,
€como vosotros mismos compro-
baréis cuando empecéis a jugar
con esta demo). La lucha entre el
bien y el mal no ha hecho mas
que empezar. Disco 1

FICHA TECNICA:

»Género: Accion/JDR

»Compaiiia: Metropolis Software
»Distribuidor: Zeta Multimedia
»Lanzamiento: 15/11/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 93 MB

«Archangel» es un juego de ac-
cién con tintes de rol. La historia
tiene un comienzo peculiar: la
muerte de un hombre en un acci-
dente de coche le convierte en
un poderoso arcangel, designado
para enfrentarse a una invasién
del mundo por parte de los de-
monios del subsuelo.

En la demo que os ofrecemos es-
te mes con nuestro nimero de la
revista, tomaréis el control de es-
te poderoso arcangel ocasional,

LO QUE HAY QUE TENER:

»S0O: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 450 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 150 MB

> Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB
»Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido
16 bit »DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS:
»W/S/A/D: Movimiento
»Raton: Vista trasera
»Boton izq.: Golpear
»Espacio: Saltar

FRONLINE
ATTACK:. WAR
OVER EUROPE
Tutorial y mision demo

La guerra se cierne sobre nues-
tras cabezas. Toda Europa se en-
cuentra sumida en un profundo
caos por una guerra que nadie
queria pero que inevitablemente
se ha desencadenado. Asi se pre-
senta el argumento de este juego
de accion asegurada, en donde la
Segunda Guerra Mundial vuelve
a ser la protagonista. En la demo
que os ofrecemos, de nada me-
nos que {326 MB!, podras jugar

una misién tutorial, y una vez que
la hayas superado tendras acce-
so a otra de las misiones encua-
dradas en una de las campanas
del juego completo. En ella ten-
dras que defender tu posicion al
tiempo que intentas avanzar por
el mapa que te propone la demo
hasta controlar la zona que ac-
tualmente se encuentra bajo el
dominio enemigo. No infravalo-
res a tus enemigos y cuida de tus
hombres. Disco 2

FICHA TECNICA:

» Género: Estrategia
»Companiia: Reality Pump
» Distribuidor: Proein
»Lanzamiento: 23/09/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 326 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 333 MHz
»RAM: 64 MB

»HD: 620 MB

» Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 8 MB
> Tarjeta de sonido: 16 bit
»DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS:
»Raton: Todos los controles
disponibles.
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Un tutorial y un hoyo

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 400 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 205 MB
»Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible » Direct3D con 32 MB
»Tarjeta de sonido: 16 bit

»DirectX 8.1

»Género: Simulador
»Compania: Microsoft

» Distribuidor: Microsoft
»Lanzamiento: 18/10/2002
»dioma de la demo: Inglés
»Espacio: 162 MB

CONTROLES BASICOS: »-Raton: Todos los controles disponibles

Team Factor
Actualizacion

alaversion 1.1.
Se han mejorado algunos efectos gréficos
visuales tales como las animaciones

C&C Renegade
Actualizacion

a la version 1.034.

Se han solucionado los problemas encontrados
con las tarjetas gréficas ATl y se han afiadido dos
nuevos mapas. También se ha mejorado el
control de los vehiculos aéreos y la
compatibilidad con el modo multijugador a
traves de GameSpy.

y la destruccion de objetos. Ahora, ademas, se
podra disponer de soldados del sexo femenino y
se han mejorado algunos aspectos generales del

P robablemente «Links 2003» sea el mejor simulador de golf que se
puede encontrar actualmente en el mercado para ordenadores
compatibles. En la demo que os ofrecemos este mes con el nimero de
Micromania, podras ponerte en la piel de todo un campeoén espaiiol,
Sergio Garcia, ademas de otros muchos personajes entre los que po-
dras seleccionar tu preferido, para recorrer el tutorial del juego y uno
de los hoyos de par cuatro del campo de entrenamiento. Aunque mu-
chos credis que el golf es un deporte sencillo, seria conveniente pasar
por el tutorial que se ofrece en la demo y que os mostrara todo lo ne-
cesario a tener en cuenta durante el juego. Disco 2

HAEGEMONIA
Mision demo

quieren independizarse politica-
mente de la Tierra.

En esta demo, y tan s6lo con una pe-
queia guarnicion, tendremos que
llevar a cabo una misién en la que
nuestro objetivo sera aplastar los
comienzos de la insurreccién rebel-
de en torno a Jupiter, el planeta mas
grande de nuestro sistema solar.

La demo que ofrecemos este mes in-
cluye ademas de la misién resefiada,
un tutorial para guiaros en los pri-
meros momentos de la aventura, en
el control de la camara (rotaciones y
vistas) y de las distintas unidades in-
cluidas. Disco 2

«Haegemonia» es un juego de estra-
tegia ambientado en el espacio y
con un motor grafico tan espectacu-
lar como eficaz.

La accién nos sittia en un futuro, no
muy lejano, en el que la colonizacion
espacial esta en pleno auge, de tal

FICHA TECNICA:

> Género: Estrategia
»Compafiia: Digital Reality

» Distribuidor: Cryo Interactive
»Lanzamiento: 15/11/2002
»Idioma de la demo: Inglés

diseno del juego.

Warcraft Ill: Reino del
caos

Actualizacion a la version 1.02a.
Gracias a este archivo se consigue equipar un
poco mas el nivel entre jugadores expertos e
inexpertos en el modo multijgador, mejorando a
su vez el sistema de comunicacion en esta
modalidad de juego.

Age of Wonders Il
Actualizacion

a laversion 1.2.

Este archivo incorpora al juego un nuevo nivel de
dificultad, mas apropiado para jugadores
noveles, ademas de mejorar la seleccion

de los héroes. Otros muchos aspectos referentes
a la jugabilidad también

se solventan con la instalacion de este parche.

Soldier of Fortune IlI:

Double Helix

Actualizacion a la version 1.02.

Con este archive se pretende evitar que se
puedan usar los diferentes trucos que ya circulan
por la red sobre este titulo. Ademés se han
afadido algunos nuevos mapas y armas
mejorando algunos otros aspectos del modo
multijugador.

Ghost Recon

Actualizacion

ala version 1.3.

Este archivo soluciona algunos de los problemas
encontrados durante el desarrollo del juego.

Sin embargo hay que tener en cuenta que tras la
instalacion del parche, las partidas

ya guardadas no funcionaran

nunca mas.

L

No One Lives

Tribes 2
Pack de mapas y modos

multijugador

Este archivo de actualizacion no modifica la
versién del juego. En él se incluyen nuevos mapas
y modos multijugador, ademés de un editor mas
potente, para que podamos seguir enganchados
a este estupendo programa de accion por
equipos.

forma que los humanos han estable-
cido colonias permanentes en Marte
y en otros planetas del sistema so-
lar. Los problemas empiezan cuan-
do se desata un conflicto bélico que
tiene como protagonistas a las dis-
tintas colonias, que han desarrolla-
do cierto espiritu nacionalista y

»Espacio: 166 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 600 MHz
»RAM: 128 MB »-HD: 244 MB

> Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB
> Tarjeta de sonido: 16 bit
»DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS:
»Raton: Todos los controles
disponibles.

Forever 2

Actualizacion a la version 1.1.

Este archivo corrige los fallos detectados con las
diferentes configuraciones de sonido del juego.
Conviene saber que Sierra considera este parche
como necesario para el normal funcionamiento
del juego.

Todas las actualizaciones se

encuentran en el Disco 1
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