e LA INFORMACION MAS PRACTICA Y ACTUAL o

Viicroma

iiYA LO HEMOS JUGADO" iiY TE CONTAMOS COMO ES!!

PRAETORIANS -

Conquista 4 §
elmundo

iiIEXCLUSIVA!! jiPOR FIN LLEGA!!

Si quieres

iiPreparate y 2. € N NGiiE
para laaccion! ~ & 1 - NG
iiANALISIS TOTAL!! | TOTAI_II Lk A all/ [ A < o
EL SENOR D™

LOS ANILLOS
¢Alaaltura del mito? .

\ . ;-!‘ I a
\
|

S '\RA ADICTOS AL PC

{gﬂi“ﬁs y 4 \,

V2 CdS A & |

iiexclusivos!! et 3

o

' l‘f -— & . , uSOLUCIONES COMPLETAS" ) "

= & _ Tlegaalfinaldes
. @ -. o

\‘T *t

00095 B4 A

I ||||||||||||u

”4240%”820313” "




Vehiculo
antiminas

elicdpt;aro
CH-46 Chinook

I'.'.‘azahombadar-o
F-18 Hornet

CEZabnrnbr'dern
invisible F-117

Caza aire-aire
F-15 Eagle

Supérbnrr;bardero

Avién
A-6E Intruder

Vehiculo
antiaéreo

Helicoptero
dragaminas

Crucero

Artilleria
autopropulsada

Transporte
blindado

il " B
Caza F-14
Tomecat

F
Transporte
C-5 Heércules

: Lancha
submarinista

Cazasubmarinos
SH-60B Seahawk

Portaaviones clase Nimitz

Vehiculo de
reconocimiento

Carro blindado
antiaéreo

Halicdptar;o
AH-84 Apache

Bombardero
F-16 Aggressor

Avién de
propaganda

Submarino nuclear




Helicoptero de Caza aire-aire Bombardero Cazabombardero
transporte Mi- 8 T Mi23 su=24g9 Eurofighter

Superbombardero Lancha
TU-160 BlackdJdack submarinista desembarco

LANZADERAS SCUD, CAZAS MIG-23, PORTAAVIONES CLASE KIEV...

&
Transporte de

Vehiculo de

tropas reconocimiento

Carro blindado Carro de Artilleria Transporte
antiaéreo combate autopropulsada blindado

Carro de Lanzadera Scud
combate AT-80

Bateria movil Bateria mavil de
antiaérea misiles

- -~ — t'm(!
Avion de Helicoptero AN-32 Caza aire-tierra Helicoptero de
propaganda cazasubmarinas SU-25 Frogfoot ataque Havoc

Lancha de

995¢

PCeé CD-RQM

Bugue minador Submarino diesel A-90

WEIE




TIENES 60 SEGUNDOS PARA SALVAR EL MUNDO. CORRE.
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Sesenta segundos del mundo de Bond.
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Carta a los Reyes...

a es Navidad. En un sus-
piro, un afio méas ha pasa-
do, con todo lo bueno y
malo que ha ocurrido en
el mundo de los juegos
para PC. Y, dicen, Navi-
dad es un momento magi-
co. Voy a intentar dejarme llevar por esa “ma-
gia”, volviendo a la nifiez, y escribiendo lo
que seria “mi” carta a los Reyes Magos (es
que, cuando yo era pequeno, lo de Santa
Claus no se llevaba tanto como ahora). Em-
pezaria por decir a “Sus Majestades”, lo bien
que nos hemos portado en Micromania. He-
mos disfrutado de los mejores juegos que
han salido durante estos doce meses, y nos
lo hemos pasado en
grande investigando
sobre proyectos en
desarrollo, para infor-
mar de algunos de los
grandes titulos que
apareceran en 2003,
Hemos buscado, y conseguido, exclusivas
(«Doom III», «Unreal II», «La Comparfiia del
Anillo», «Jedi Qutcast»...), y trabajado en las
soluciones mas completas, los mejores tru-
cos, reportajes, analisis y demos, mes a mes.
Asi que, llegada 1a hora de pedir a sus majes-
tades unas cuantas cosas para el afio que estd
a punto de empezar, nada mejor que ser am-
bicioso y sofar... ;jcon lo imposible?

k€ La Navidad es
magica. Pidamos lo
imposible para el af0 v pyeno, cusiquier otra
que empieza b9

Me gustaria que los PCs y los juegos fueran
algo més baratos. Querria que los fabricantes
de hardware no sacaran una tarjeta grafica
nueva cada seis meses, excepto si realmente
los juegos la van a poder aprovechar. Y que,
en cualquier caso, sean algo mas baratas
(aunque sélo sea un poco).

Me gustaria poder jugar cuanto antes a
«Doom IlI», «Commandos 1Il», «Praeto-
rians», «The Matrix», «World of Warcrafts,
«Unreal II», «C&C Generals», «Colin McRae
3», «Tomb Raider: El Angel de la Oscuridady,
¥ unos cuantos mas que me dejo.

Pero también me gustaria que SS.MM. me di-
Jjeran si serd éste el afo en que titulos como
«Duke Nukem Forever», «Black & White 2» o
«Republic: The Revolu-
tion» veran la luz. Es
que de estos si que ya
no me creo nada.

cosa que sea para bien
de todos los que somos
Jjugadores, y de los lectores de Micromania.
No cabe duda de que la Navidad nos vuelve a
todos un poco mas ninos. Y esto es sélo un
bosquejo de “mi” carta a los Reyes Magos.
Espero que, a grandes rasgos, coincida con
lo que t1, lector, quieres para el nuevo aiio. Y
si no es asi, basta con que me digas qué afia-
dirias ta a la lista, para ampliarla.

Es tiempo de magia. Pidamos lo imposible.
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Desde
la redaccion

Nacho
Cuezva

(Retrasos
Inesperados?

ue lanueva

entrega de

«Tomb
Raider» se retrase es
un fastidio para los
aficionados, pero
tampoco sorprende,
tendiendo en cuenta el
“modus operandi” al
que nos tienen
acostumbrados ciertas
compaiias. Baste
mencionar casos
sonados como
«Unreal I1» (seis
meses de retraso y
sumando), «Warcraft
II» (estuvimos mas de
un ano esperando) o
incluso el de «Duke
Nukem Forever»
(muchos dudan que
algin dia sea
publicado). No
molesta el retraso en
si, sino la falta de
prevision de las
companias y que nos
oculten informacion.

Q.

y

5 : S
& & \
=G, ‘
I

| Esperamos que el retraso valga la pena y que
Lara aparezca en mejor forma que nunca.

8 | Micromania
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os admiradores

de Lara Croft y de

su explosiva belle-

za sintética vamos

~ a tener que espe-

rar unos meses mas para
poder probar «Tomb Rai-
der: Angel of Darkness», el
ultimo capitulo de la saga. A
pesar de que su distribuido-
ra—FEidos- lleva tiempo visi-
tando festivales y aseguran-
do que no habria retrasos
respecto a la fecha prevista,
el esperadisimo proyecto se

pospone hasta febrero. No

€S un retraso excesivo pero,

e

N

| Malas noticias para los fans de Lara Croft. Dos semanas antes del lanzamiento
y sin previo aviso, Eides ha anunciado que el proyecto se pospone dos meses.

El nuevo episodio de «Tomb Raider», retrasado

Enorme @8
Decepcion\N

El inesperado retraso en el lanzamiento de «El Angel de la
Oscuridad» sorprende a propios y extrafos. Especialmente,
porque Eidos ratificaba la fecha hasta hace pocos dias.
»NUEVOS JUEGOS » CORE, EIDOS »PC, PS2 » ACCION » FEBRERO 2003

de momento, no hemos re-
cibido explicaciones al res-
pecto por parte del equipo
de Core Design o de Eidos,
que nos aclaren los motivos
del infortunado suceso. Es
este el primer retraso en el
lanzamiento de una aventu-
ra de Lara Croft, que siem-
pre protagonizaba puntual-
mente una nueva entrega
por estas fechas. Resulta ex-
trafio que Lara se pierda las
proximas navidades (tradi-
cionalmente una de las épo-
cas mas rentables para esta
industria), cuando tantos

1 Habra que seguir
esperando para
comprobar las maravillas
del nuevo motor y los
cambios introducidos.

fans la esperan con los bra-
zos abiertos, y es inexplica-
ble que los programadores
no supieran que el proyecto
se retrasaba hasta dos se-
manas antes del lanzamien-
to. Laranunca suele faltar a
una cita, por eso nos ha de-
cepcionado tanto este plan-
ton. Y mas cuando sus crea-
dores afirman que este
«Tomb Raider» marcara un
antes y un después en la mi-
llonaria saga.




1 Un juego de estrategia

que sorprende por la
calidad de sus graficos.

Tactica bélica
en la Segunda
Guerra Mundial

Cambia la
Historia

»NUEVOS JUEGOS »CDV
»PC » ESTRATEGIA » 2003

os creadores de
E@ «S.W.LN.E.» preparan
un nuevo juego tactico
en 3D, esta vez ambientado
en un conflicto tan real
como fue la Segunda Guerra
Mundial. «Panzers» nos per-
mite controlar a tres bandos
(rusos, alemanes y aliados)
en tres campanas y mas de
30 misiones. Casi un cente-
nar de vehiculos de comba-
te estaran a nuestra disposi-
cion, asi como una gran va-
riedad de tropas terrestres.
Uno de sus mayores adali-
des es la tremenda calidad
grifica que demuestra su
motor aun trabajando en
- tiempo real, y que le ha ga-
nado la admiracién de todo
aquel que ha visto la primera
demo de tecnologia. «Pan-
zers» esta siendo desarrolla-
do por el estudio hingaro
Stormregion.

principios del afio
proximo podremos
i disfrutar con
«Aquanox 2: Revelation»,
la continuacién del juego
de accion 3D en el que pi-
lotamos un submarino de
combate futurista. En el
aino 2666, la humanidad
vive en bases submarinas

en el fondo de los océanos
y utilizan submarinos para
desplazarse, establecer ru-
tas comerciales y combatir
a los piratas que surcan los
mares. Al igual que sucedia
en la primera parte, 1a inte-
raccién con personajes
sera muy importante en el
desarrollo del argumento,

aventura, ambientado en las profundidades oceanicas.

Primeras imagenes del proyecto «Aquanox 2»

Con el agua al cuello

»NUEVOS JUEGOS » JOWOOD »PC »ACCION »PRINCIPIOS 2003

que continuara la historia
alli donde termind el
«Aquanox» original. Las
primeras imagenes del pro-
yecto permiten adivinar las
estupendas cualidades del
motor grafico que, como
podéis comprobar, supera-
rd la tecnologia de su bri-
llante predecesor.

1 A finales de 2003 viviremos otra
aventura del héore de DC Comics.

Sigilo e Infiltracién en el siglo XIV

Con la iglesia hemos topado

»NUEVOS JUEGOS » WANADOO, VIRGIN »PC, PS2 » ACCION, ESTRATEGIA » 2003

ite gustan los juegos
tipo «Metal Gear So-

3 lid» no debes perder-
te «Inquisition», un nuevo
proyecto ambientado en la
Edad Media y disefiado por
Wanadoo. El jugador encar-

na a un ladron de poca mon-
ta, encarcelado en una pri-
sion parisina, junto a un
templario moribundo. Este
le regala un preciado amule-
to, inica llave para obtener
un tesoro escondido. En

nuestro camino se interpon-
dran maleantes y ciudada-
nos afectados por la peste,
asi como soldados de la In-
quisicion, dispuestos a que-
marnos en la hoguera o tor-
turarnos hasta la muerte.

Nuevo juego inspirado en el personaje

Batman vuelve a tu PC

»NUEVOS JUEGOS »UBI SOFT »PC,
XBOX, PS2, GC » ACCION » 2003

juego de accién protagonizado

por el hombre murciélago. Tras
el éxito cosechado por «Batman: Venge-
ance», uno de los programas mas renta-
bles para la compaiiia durante el pasado
ano, Ubi repite la férmula que tan bien
ha funcionado, en un juego concebido
linicamente para plataformas de dltima
generacion y compatibles, que no verd la
luz hasta finales del 2003

U bi Soft ha confirmado un nuevo

&L
v

1Un juego tipo «Metal
Gear Solid», pero con
ambientacion
medieval.

Ultima

nora

VIRGIN Interactive ha cam-
biado de nombre. A partir
del pasado dia 1 de noviem-
bre, la sucursal espanola de
la compania ha cambiado
de logotipo y colores corpo-
rativos, pasando a llamarse
Virgin Play, independizando-
se, ademas, del grupo fran-
cés Titus.

ESPANA ha conseguido tres
medallas de plata (dos en
«Quake lil Arenas y una en
«Unreal Tourna-
ment») en la pri-

mera olimpia-
da de video- 48
jJuegos 5
Samsung §
Worid Cyber Ga-
mes, que se cele- e
brd a principios de noviem-
bre en Corea, Alvaro Romero
(Akiles) ha sido el artifice de
esta victaria. jiFelicidades!!

DOOM I ha sido escamote-
ado de las oficinas de Id. Ac-
tualmente, circula por la red
una versién alpha del juego

(concretamente, la demo
presentada en E3). Se des-
conoce como se ha produci-
do la filtracion, ya que Id es
una de las companias mas
cuidadosas con sus betas.

MICROSOFT Ibérica anuncié
el pasado 11 de noviembre
su incorporacion inmediata
a la Asociacion Espanola de
Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimien-
to (ADESE). A pesar de que
la compaiiia llevaba bastan-
te tiempo intentando entrar
en esta asociacion, su ingre-
so fue pospuesto durante
un largo periodo por proble-
mas relacionados con su
presencia en otras ramas de
la industria como fabricante
de hardware.

Microman_ia_f— 9




RICHARD BURNS, el
piloto de rallies
britanico, tendra su
propio simulador de
conduccion. SCI esta
preparando un juego
de velocidad para
multiplataforma que
pretende rivalizar con
el simulador de Colin
McRae.

FOO es un nuevo
juego de accion
ambientado en la
antigua China y
protagonizado por
‘cinco ladrones (un
‘mono, un dragon, un
tigre y una rata), que
compiten entre si.

FRIENDWARE reedita
«Delta Force: Land
Warrior» junto con
«Rogue Spear: Black
Thorn» a un precio
muy asequible (24,95
euros), en un pack
para los fans de
juegos de comandos
especiales.

NOKIA ha
presentado un nuevo
modelo de movil
llamado N-Gage, que
puede utilizarse
‘como videoconsola.
Segaya ha
‘comprometido su
apoyo con el
desarrollo de juegos
para esta plataforma.

..!4" bt ™
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Vehiculos civiles, nuevas misiones y armas en una expansion gratuita,
que amplia los contenidos del juego desarrollado por Bohemia Interactive.

Nuevo parche con contenidos para Resistance

iA las Armas!

»ACTUALIZACION »OPERATION FLASHPOINT »YA DISPONIBLE

i, odemasters acaba de
| colgar en la pigina
7 web oficial de «Ope-
ration Flashpoint» una ac-
tualizacion para «Resistan-
cex», Esta ampliacion (a la
version 1.85) del juego dise-
nado por Bohemia Interac-
tive contiene 60 nuevas ca-
racteristicas y mejoras en el
codigo original, desde nue-
vas armas a tropas nunca
vistas o vehiculos civiles. En
el apartado de nuevas ar-
mas destacan un rifle de
caza civil con sistema opti-
co, un revolver y un subfusil
M-10, con alta cadencia de
fuego y cargador de 30 pro-
yectiles. Entre las nuevas
fropas encontramos un sol-
dado de la resistencia en-
mascarado, un piloto con

: . v N N
Un juego de accion con puzzles y enemigos
inspirados en la mitologia griega.

revolver y un blackop arma-
do con pistola y silenciador.
Los vehiculos civiles in-
corporados son una bi-
cicleta y un veloz utili-
tario. El modo multi-
jugador queda
ampliado con dos

nuevas misiones

oficiales.

La actualizacion se
descarga de forma
gratuita, aunque es
necesario poseer las
versiones originales de
los juegos «Operation
Flashpoint: Cold War Cri-
sis» y su expansion «Resis-
tance» para poder utilizar-
la.Podéis descargar la ac-
tualizacion en la siguiente
direccion: www.codemas-
ters.com/ofp-resistance.

Black ops, pilotos
y soldados enmas-

carados en una ex-
pansion que ya esta
disponible.

Espionaje
futurista en una
metropolis

Desafio
Total

»NUEVOS JUEGOS »CDV,
AVALON STYLE »PC
»ACCION » 2003

Una ciudad

interactiva para un
juego de accion y rol.

. abotain» es un nuevo
., juego que mezcla ac-
= cidnen3D yrol en es-
tado puro. El jugador se con-
vierte en un agente secreto
del futuro, que viaja hasta la
sede de la confederacion de
mundos independientes
(una megdpolis llamada Mi-
racle City) para realizar mi-
siones de sabotaje, que faci-
liten los ataques de las tro-
pas de un imperio rival. El
Jjuego promete libertad total
de accion y una historia no
lineal. Los programadores
han recreado una ciudad
viva, repleta de personajes
interactivos. La componenie
rolera queda patente gracias
a un sistema de habilidades
mejorables, que nos deja
evolucionar el personaje a lo
largo del juego.

Arcade 3D en un ambiente mitolégico

Matar a un DIoS

»NUEVOS JUEGOS »SABER INTERACTIVE, UBI SOFT »PC » ACCION » 2003

= ioses y bestias mito-

B j l6gicas se enfrentan
L

5 con humanos posei-
dos por deidades en «Will
Rock», el nuevo juego de ac-
cion en primera persona
que esta desarrollando Sa-
ber para Ubi Soft. El héroe
de esta aventura se llama
Willford Rockwell (Will
Rock para los amigos), un
atipico héroe poseido por el
espiritu del dios Titan. Rock

viajara a través del tiempo
hasta la antigua Grecia para
luchar contra un gran varie-
dad de seres mitoldgicos. El
Juego incluira diez niveles y
mapas exclusivos para mul-
tijugador, asi como un ex-
tenso arsenal de armas,
como la “pistola de medu-
sa”, una ballesta incendiaria
o unrifle de acido. El motor
grafico permite la fragmen-
tacion de ohjetos en tiempo

real, para potenciar la sen-
sacion de estar en un am-
biente vivo. Sin embargo, el
aspecto mas cuidado es la
jugabilidad, como corres-
ponde a todos los buenos
arcades. «Will Rock» inclui-
rd un buen nimero de puzz-
les, integrados en el desa-
rrollo del juego, que haran
las delicias de los aficiona-
dos al género de los arcades
subjetivos tridimensionales.
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en la mas dificil de las campanas.

P e ‘1 'E-:rnueva?armas incluido el rifle. de
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( TACTIC u "PC GAMER (U.S.), JUEGO DEL ANO 2001 .., 1 on Bl
NOLO DEJES ESCAPAR.” IGN PC, JUEGO DEL ANO 2001 tbi.com
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«The Lord of Creatures», el primer
proyecto de Arvirago

Primer contacto

»NUEVAS COMPARNIAS » ARVIRAGO ENTERTAINMENT

»31 OCTUBRE

La compaiiia de Gonzo suarez prepara un juego
fantastico ambientado en un mundo imaginario.

in la pasada edicion de

Art Futura se present6

len sociedad el primer
proyecto de la compania Ar-
virago Entertainment, la
compania fundada reciente-
mente por Gonzo Sudrez.
Se titula «The Lord of Crea-
tures» y es un proyecto de
alto presupuesto con un pla-
Zo previsto de realizacion de
dos afios y medio. El juego
transcurrird en un mundo

Los videojuegos,

habitado por criaturas ini-
maginables y utilizara un
potente motor grafico desa-
rrollado dentro de la propia
compania. Otra de las carac-
teristicas mas destacadas
del juego sera una fuerte
componente online. Atin no
hay fecha definitiva para el
lanzamiento del proyecto, ya
que los responsables de la
compania estdn negociando
su distribucion internacional.

importantes para Art Futura

Imprescindibles

» EXPOSICIONES »ART FUTURA »31 OCT/3 NOV

1 pasado mes de no-
viembre tuvo lugar la

wm decimotercera edi-
cion del festival de arte y
nuevas tecnologias Art
Futura, que una vez mas
se celebrd en
Barcelona.
Esta edicion
del certa-
men ha pres-
tado espe-
cial atencion
ala cultura del
videojuego. Se
celebraron ho-

_a
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menajes ladicos a clasicos
como «Space Invaders», ac-
tuaciones musicales inspira-
das en los soni-
dos produci-
dos por
consolas
como la Nintendo Game-
boy o microordenadores
miticos como el Commodo-
re 64. En el ciclo de mesas
redondas y conferencias,
han intervenido personajes
como Gonzo Suarez (crea-
dor de «Commandos») o Er-
nest Adams («Madden»).

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 (iltimos datos sobre los lanzamientos mas importan-
tes para el futuro. Lamentablemente, habra que esperar para probar la nueva
aventura de Lara Croft y juegos como «Project 1.G.1. 2».

PARRILLA DE SALIDA

Pro Race Driver

»DICIEMBRE 2002 »VELOCIDAD »PC, PS2 » CODEMASTERS

La version de PS2 ya ha llegado. Ahora, solo queda esperar
que el juego de PC no se retrase mas de la cuenta.

Splinter Cell

» ENERO 2003 » ACCION/ESTRATEGIA » PC, XBOX »RED STORM, UBI
Tom Clancy inventa un juego innovador,

a protagonizado por un soldado miembro de un grupo de
operaciones especiales no reconocido por el gobierno.

»ENERO 2003 »ACCION »PC »LEGEND, INFOGRAMES

La espera ha sido larga pero parece que «Unreal II» no va a
acumular nuevos retrasos y que aparecera finalmente en enero
del proximo ano.

Colin McRae Rally 3
»PRINCIPIOS 2003 » VELOCIDAD » PC » CODEMASTERS, PROEIN
Si todo sigue segun lo previsto, la tercera parte de «Colin
McRae Rally» saldra a la venta en un par de meses. Esta
entrega promete grandes mejoras en la tecnologia.

CALENTANDO MOTORES

Lara Croft. Tomb Raider: The Angel of Darkness
»FEBRERO 2003 - ACCION »PC, PS2 » CORE DESIGN, EIDOS

Por primera vez en la historia, Lara se vuelve impuntual y Eidos retrasa el
lanzamiento de «El Angel de la Oscuridad» hasta febrero.

R

e
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Praetorians
) 1 % » FEBRERO 2003 »ESTRATEGIA » PC » PYRO STUDIOS; PROEIN

o Ya falta poco para descubrir todas las virtudes de «Praetorians», el
A nuevo proyecto de Pyro Studios.

L.G.l. 2: Covert Strike

» FEBRERO 2003 » ACCION »PC » INNERLOOP, CODEMASTERS
El espionaje segtin Innerloop regresa en un par de meses a
nuestros PCs, en este juego mezcla de accion y tactica.

Doom i

» VERANO 2003 » ACCION »PC »Id, ACTIVISION, PROEIN
0 mucho nos equivocamos o «Doom IlI» sera el j juego mas lmpactante

de 2003. carmack vuelve a hacer historia con este juego de accion y terror.

EN BOXES

Halo: Combat Evolved

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

El mejor juego de accién visto en una Xbox también
visitara las pantallas de nuestros PCs. Ya quedan sélo
seis meses para echarle el guante. Descubre como
sera la guerra en el futuro, gracias a la visionaria
imaginacion del equipo de Gearbox.

Commados I
» OTONO 2003 » ESTRATEGIA »PC »PYRO ST UDIOS PROEIN

La nueva entrega del juego espanol mas rentable de la historia promete muchas
y grandes cosas, esperamos impacientes nuevas noticias.

Black and White 2

»FINALES 2003 » ESTRATEGIA »PC »LIONHEAD, EA

Mas ambicioso, mas profundo, mejor. El mejor juego de estrategia del pasado aiio
tendra una segunda parte, que no llegara hasta finales del proximo afio.



LIBERA LA IRA
DE LOS DIOSES.

2
:
3

Los creadores de Age of Empires I&Il vuelven a un tiempo en el cual el hombre plantaba cara al poder de los dioses.
Alistate en las grandes batallas de la mitologia griega, egipeia y nordica y crea la civilizacion antigua mas fuerte.

No juegues. Caeras rendido.

ambién disponible edicion para coleccionistas:

cluye:
qu-j g4 Juego.
¥ DVD "Asi se hizo™ (en inglés).
Banda Sonora Original,
Miniposters.
- Libro *Bulifinch’s Mythology®(en inglés).
Figurita "Minotauro®.

www.microsoft.com/spain/juegos

Micresoft

gameyetudios

ENSEMBLE
ETUDIOS

© 2002 Microsoft Corporation. All mmmmummmmcmstmmmmmmmm.mdmm.wmuaofmmcmm ks or of it In
the United States and/or other Other d herein may be trademarks of thelr respective owners.




ACTUALIDAD

El 80% de las revistas de juegos vendidas en Espaiia son de Hobby Press

Hobby Press, editorial lider en revistas
de videojuegos

egun los datos he-
s chos publicos en el

ultimo control de
0OJD (Oficina para la Justifi-
cacion de la Difusion),
Hobby Press se afianza
como la editorial lider en el
sector de revistas de video-
juegos en nuestro pais. De
las siete publicaciones de
Juegos controladas por este

organismo —el resto de las
revistas de videojuegos que
pueden encontrarse en los
quioscos tienen ventas mini-
mas y no estan auditadas—
cinco revistas pertenecen al
grupo Hobby Press y suman
en su conjunto el 80% del to-
tal del mercado.

Las distintas cabeceras de
Hobby Press son, a suvez, li-

deres en cada uno de sus
segmentos. De este modo,
dentro del total de publica-
ciones de videojuegos,
Hobby Consolas se sitia
como lider indiscutible con
una venta media mensual de
63.762 ejemplares. Le sigue
Nintendo Accién con una
venta promedio de 58.075
ejemplares y Play2mania,

ZIDIFUSION REVISTAS DE VIDEOJUEGOS (VENTA MEDIA MENSUAL DE EJEMPLARES)

que a su vez es lider, —con
55.292 ejemplares mensua-
les—en el segmento de publi-
caciones para PlaystationZ.
Dentro de las publicaciones
dedicadas a los juegos para
Pc, Micromania sigue siendo
la revista nimero uno con
32.851 ejemplares, seguida
por Computer Hoy Juegos,
el dltimo lanzamiento de la

CK
& WHITESS=

La nueva gL

La revista de juegos
para PC mas vendida
en Espana.

editorial, con 29.498 ejem-
plares mensuales.

Por todo ello, os agradece-
mos vuestro incondicional
apoyo, ya que sin vuestra
ayuda este magnifico resul-
tado no seria posible.

# DIFUSION REVISTAS DE JUEGOS DE NINTENDO

NINTENDO ACCION

(VENTA MEDIA MENSUAL DE EJEMPLARES)
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30000 e
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62000

5000

IFUSION REVISTAS MULTIPLATAFORMAS
LAS (VENTA MEDIA MENSUAL DE EJEMPLARES)
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REVISTA OFICIAL PS2

= PUBLICACIONES DEL GRUPO EDITORIAL HOBBY PRESS mmmPUBLICACIONES DE OTRAS EDITORIALES
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TENNIS
MASTERS
SERIES

‘TENNIS 1 N"‘—STERS SERIES A
i A ==
El juego oficial del Tennls Masters Series

FOOS SATHIS SHILIVN SIMNIL «

MICROIDS

Distribuido en Espaia por:

xl % PlayStation.2

XE80X

L' y "Playstation” son marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc

© 2002 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados. Microsoft, Xbox, y el logo de Xbox son marcas registradas de Microsoft Corporation en U.S. y/o otros paises.
Nintendo®, Game Boy, Game Boy AdvanceTM, y Gamecube son marcas registradas de Nintendo Co.

© 2002 Microids - © 1999 TPL. Todos los derechos reservados.
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Accion futurista T R it pEsieN
i v »ACCION

Breed ey o i »PRIMAVERA 2003

Para cumplir los obje-

tivos de detener unain-
vasion alienigena (que da
nombre al juego), el jugador
alternara la vista entre pri-
mera y tercera persona, y
podré hacer uso de distintos
vehiculos y unidades de
asalto, como torres ametra-
lladoras. Los inmensos esce-
narios del juego, ademads, al-
ternaran también entre la
superficie terrestre y la 6rbi-
ta del planeta.

El jugador controla a

un miembro de la
Fuerza Darwin a lo largo de
25 misiones en las que se
plantean una serie de objeti-
vos muy diversos: rescate,
escolta, ataque, defensa, etc.
Ademas, cuando se utilizan
vehiculos es posible asumir
distintos roles (artillero, pi-
loto...) combinando el con-
trol directo del personaje del
jugador con la TA que con-
trola otros personajes.

|
|

o
o
E
"4

Pese a que Brat Design

(formado por antiguos
integrantes de Psygnosis)
asegura que la tecnologia es
clave en la creacion de «Bre-
ed», el guién que sirve de
punto de partida pretende
ser igualmente una de las
piezas clave del desarrollo.
A medida que se va avanzan-
do, el jugador descubre los
secretos de una apasionante
historia, contada en forma
de secuencias cinematicas.

16 |Mmicromania




"Lo que encontraras en esta segunda
edicion es justo lo gue esperas".

®© 2002 CDV Software Entertainment AG. Subject to change.

suoDi
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EL MUNDO ES UN ENORME CAMPO DE BATALIA Y
LA GUERRA CONTINUA SEMBRADA DE VENGANZA.
EN SUDDEN STRIKE I HAY INCLUSO MAS ACCION
GRACIAS A BATAILIAS MAS REALISTAS Y UN
SISTEMA DE CONTROL MEJORADO. UNA GUERRA
EN EL AIRE, EN 1A TIERRA Y AHORA TAMBIEN

EN EL OCEANO.

bruto gue tenian entre manos".

CARACTERISTICAS:
5 NACIONES: AMERICA,
AIEMANIA, GRAN
BRETANA, RUSIA Y, POR
PRIMERA VIZ, JAPON.

5 PODEROSAS CAMPANAS
CON MAS DE 40 MISIONES
OUE TE DEJARAN SIN
ALIENTO.

MODO MULILIUGADOR
FASCINANTE.

DISTRIBUIDO POR:

PRCZIN

WWW, proem com
Av. de Burgos. n oaaM drid

Asistencia | |hnw9|354551o

Para mas informacion consulta:
Tall 91384 63 80 - Faxi 17 www.SuddenStrike2.com

SUBTITULOS EN CASTELLANO

Este anuncio no tiene de ningtin modo la intencion 1 J
eSSV de plorificar las atrocidades de la Segunda Guerra -
s Mundial o hacer gue éstas parezcan inocentes. Esto ry ? °
R -

% es meramente un juego de tactica y estrategia. www.cdv.de &

“Los desarrolladores se han tomado
en serio |a tarea de pulir la joya en




Monstruos contra monstruos

BloodRayne

»PC, XBOX
»TERMINAL REALITY
»ACCION

»ABRIL 2003

La base de laaccién en

el juego de Terminal
Reality es una perspectiva
en tercera persona, y la
combinacion de las habilida-
des vampiricas de Rayne, la
protagonista, con el manejo
de todo tipo de armas, que
controla con ambos brazos.

Aunque la historia se

centra en los anos pre-
vios a la Segunda Guerra
Mundial, el guién no es ex-
cesivamente protagonista
en el juego, ni intenta ser re-
alista. Se trata de una mez-
cla de fantasia bélica y nove-
la gotica donde los nazis,
monstruos de todo tipo (in-
cluyendo a la protagonista)
y accion, se dan la mano
en una suerte de comic
adaptado a videajuego.

Rayne recupera la vita-

lidad perdida del modo
mas directo que un vampiro
puede hacerlo: saltando a la
yugular del rival y sorbiendo
su sangre. Aunque el juego
es bastante explicito en este
sentido, su estética fantéisti-
ca hace que su nivel de vio-
lencia no resulte gratuito.

18 | Micromania
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El cowboy ha vuelto

The Westerner

»PC

»REVISTRONIC
»AVENTURA GRAFICA
»2003

Fenimore Fillmore,

tras «Three Skulls of
the Toltecs» vuelve a asumir
el protagonismo de la nueva
aventura grafica de Revis-
tronic. La mayor diferencia
con su anterior aparicién en
un videojuego, es que «The
Westerner» esta creado a
partir de un motor 3D, en el
que se ha procurado dar a
los personajes una estética
de dibujo animado, muy en
la linea de producciones
para la pantalla grande
como “Toy Story".

El desarrollo de la ac-

cioén es el mas clasico
de las aventuras graficas,
pese a su tecnologia grafica.
La exploracién del entorno,
la busqueda de objetos y la
resolucion de puzzles y enig-
mas haran que los aficiona-
dos disfruten de lo lindo con
un producto que, ademas,
esta hecho en Espana.

La estética del juego,

pese a ajustarse per-
fectamente a la historia y la
ambientacion clasica del
“Far West", recuerda enor-
memente por su disefio ar-
tistico a otro producto del
estudio, aparecido hace ya
un tiempo, bajo el sello de
Dinamic: «Grouchs.
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Toma las riendas de un bufete de abogados
y gestiona las relaciones de sus ajetreados
empleados.

Deberas atender sus necesidades de amor,
amistad, lujuria, deporte y cultura sin
descuidar del todo su vida profesional.

J’*—

~ Pode f‘ ambicion, ]’Uj‘JfJ_J
:ffj/j/ J_JJ__/_E_/J :{fjfj_f ] rfJJ fjijf: 3

e Centenares de interacciones entre
los personajes.

e 250 objetos con los gue interactuar
durante la jornada laboral.

w I * 21 abogados, 100 casos distintos,
oD .msfc#} _ ‘3 campanias y mas de 20 misiones.

] & ® Interactive
e www.planetadeagostini.net 7 i



Guerra e infiltracion

echaz: Project

Wolf

—
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»PC
»BYTE
»ACCION
»2003

Byte, un equipo de de-
sarrollo afincado en
Bratislava, desarrolld el mo-
tor grafico «Amoeba» con la
idea de hacer de «Specnaz»
un juego que resultara enor-
memente realista. La combi-
nacion de escenarios en in-
teriores, con exteriores de
enorme grandeza, donde se
simula la visién total hasta
una distancia de cuatro kilé-
metros, quiere hacer experi-
mentar al jugador la sensa-
cién de “estar ahi”.

El juego se estructura
en torno a cinco cam-
paiias que se desarrollan en
otros tantos paises (Tran, Ye-
men, Afganistan, Uzbekistdn
y Myamar), con un solo ob-
jetivo final: recuperar cabe-
zas nucleares robadas en
Rusia por el grupo terrorista
Abu Nidal.

El nombre del juego
hace referencia a un
lobo entrenado por fuerzas
militares que sirve de apoyo
al jugador. Casi un 60% de
las misiones obligan al juga-
dor a utilizar tan curioso
compaiiero como un ele-
mento indispensable para
examinar el entorno.

22 | Micromania 7



nos JUEGOS IIE FREGALO,
PARELCE C[ILUE YA ES NAVIIAL.

P s — e

Estas navidades comprate una Xbox por sélo 249,90 Euros'y te
llevas también los juegos: Sega GT 2002 y Jet Set Radio Future’

Oferta limitada. Valida hasta fin de existencias.

A la venta en

www.xbox.com/es XE DX

SEE MORE | HERR MORE | FEEL mMoRE PLAY MORE

‘Precio de venta recomendado. Precio de venta al publico estimado para los juegos mencionados: 120&. 2002 Microsoft Corporation. ALl rights reserved. Xbox and the

Xbox logo are either registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the United States and/or other countries. Sega GT 2002: Copyright:
© WOW ENTERTAINMENT INC/Sega Corporation, 2002, Jet Set Radio Future SEGA Corporation/Smilebit Corporation, 2002.
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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.

Avances
retrasados

0Os escribo porque hace
dos meses, en la seccion
Avance, dijisteis que en la revis-
ta siguiente, en la namero 94,
ibais a hablar de «Splinter Cell»,
pero no lo habéis hecho. Por fa-
vor, explicadme qué ha pasado,
porque me gustaria saber mas
de ese juego.
Juan Antonio

La seccién de Avances preten-
de ser una via de informacién
para que vosotros, nuestros lec-
tores, sepdis de primera mano
qué podéis esperar de larevista
del mes siguiente. Sin embargo,
como se especifica en la misma
péagina, todo lo que ahi figura
esta supeditado a la actualidad

del sector. En el caso concreto
de «Splinter Cell» ha sucedido
simplemente que el juego ha su-
frido un retraso imprevisto, pa-
sando su fecha de lanzamiento
de finales de noviembre a fina-
les de enero.

Mechwarrior 4

o S

Escribo acerca de la queja

de un lector hace dos me-
ses sobre los packs de «Mech-
warrior 4». Yo formo parte de un
clan de «Mechwarrior» aqui en
Espafia y nosotros también he-
mos sufrido estos problemas,
pero hemos podido recurrir a
métodos un poco menos orto-
doxos: un miembro del clan que
es de Algeciras ha cruzado la
frontera y nos ha conseguido los
packs en Gibraltar. Eso si, es una
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vergiienza que tengamos que
ingeniarnoslas de esta forma.
Por cierto, para quien esté inte-
resado en visitarnos o unirse a
nuestro clan, nuestra direccion
£S: WWW.COrsarios.org.
Nuwanda

Lo dijimos hace dos meses y lo
volvemos a decir: es, efectiva-
mente, una listima que haya
que llegar a estos exiremos para
conseguir la ampliacién de un
videojuego cuya primera parte,
ademds, si ha aparecido en
nuestro pais. No dudamos de
que haya estudios de mercado
que desaconsejen su publica-
cién, pero eso no quiere decir
que nos tiene que parecer bien.

Requisitos
maximos

0Os escribo acerca de los
requisitos recomendados
de los juegos, y es que me extra-
fia mucho que en algunos juegos
recomendéis configuraciones
tan elevadas como un Pentium

IV a 2 GHz, con una GeForce 4 ! figuraciones y, por ejemplo, por |

Carta

del mes

Problemas
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4600 y un Gb de RAM. Qué quie-
re decir esto, ;que alguien con
una GeForce 3 500, un procesa-
dor a 1300 GHz y medio GB de
RAM, no puede ponerlo todo a
tope? Es mas, (por queé una 4600
y no una 4200 o una? Creo que
hoy en dia no hay juegos que ex-
priman tanto el hardware.
Andnimo

Los requisitos recomendados
que aparecen en las reviews no
representan, como i pareces
entender, la configuracién mini-
ma con la que Micromania re-
comienda utilizar un juego, sino
la configuracién minima con la
que garantizamos que el juego
va a funcionar bien. El matiz,
pequefio pero importante, esti
en la palabra “garantizamos” y
es que solo podemos recomen-
dar una configuracién de entre
todas las que hemos probado
para el juego. Nosotros, evi-
dentemente, no disponemos de
todas las configuraciones ima-
ginables, de manera que si un
juego se prueba en varias con-

Laquoa

.Y mi Parche?

1
1
|
|
|
|
I
)
I
|
|
|
|
!
1
I
|
|
I
|
|
1
[}
I
|
I
|
|
|
|
I
1
|
1
1
I
|
|
|
I
I
1
!
1
|
I
I
1
I
|
|
I
I
1
!
|
I
|

problemas de compatibilidad
s6lo funciona en la mas eleva-
da, ésa es la que figura como re-
comendada.

Cajas . _
problematicas

Quiero protestar por la
nueva caja estilo DVD en
que aparecen muchos juegos de
PC. Tengo entendido que resul-
ta mas economico para las dis-
tribuidoras, pero los usuarios se-
guimos pagando lo mismo. Mi
pregunta es ;por qué esto no
pasa en otros paises? JPor qué
en Inglaterra, por ejemplo, sale
una edicion especial de «Return
to Castle Wolfenstein» en caja
metalica, mientras aqui solo te-
nemos la del DVD?
Anonimo

conyugales

Esto no es una carta de protesta, es una peticion de ayuda: ;como le digo a mi
mujer que me quiero actualizar el ordenador para poder jugar a «Unreal Tour-
nament 2003» sin que se cachondee de mi? Me gustan los juegos de PCy me
resisto a comprarme una consola, pero creo que el ordenador como plataforma
de juego se muere. Y se muere por culpa de la imposibilidad econdmica de ac-
tualizar el ordenador cada pocos afios para poder utilizar juegos cada vez mas
exigentes. La supervivencia quizas pase por ajustar los juegos ala realidad de
la mayoria de los ordenadores y ofrecer mejores historias.

Albert Company

Puedes probar a cambiarle la ac-
tualizacion por acompanarla tres
veces a ir de compras. Bueno, bro-
mas aparte, lo cierto es que la ac-
tualizacién de hardware es alavez
la maldicion y la bendicién de los o\
usuarios de PC, porque al mismo 3
tiempo que nos obliga a hacer una F’"‘}'-
inversion nos permite disfrutar de :Z., '
un software mas avanzado. A T

Ya sé que es un tema recurrente, pero es gue estoy indignado por los pro-
blemas con los parches y los videojuegos. Resulta que «Civilization ili» tiene
un parche que, segiin me han dicho, soluciona algunos problemas del juego y
anade mejoras al sistema de control, pero cuando voy a la pagina oficial en es-
panol del juego no hay nada de nada. Curiosamente, cuando voy a la misma pa-
gina en inglés (version norteamericana) no solo esta el parche (que no vale para
nuestra version) sino que tienen una pagina de ayuda al usuario e incluso un te-
lefono de consulta. Solo tengo gue decir, ¢hasta cuando?
Rafael de la Guetto

Se trata efectivamente de un problema muy frecuente, demasiado, sin duda,
pero a la vez con una solucion tan sencilla que parece mentira que se siga pro-

‘duciendo una vez y otra. En el caso concreto de «Civilization [I» el asunto es

mds gordo atin de lo que nos euentas, porque 1o es que no haya parche, sino que

simplemente no estd puesto en la pagina web espanola. Site diriges a la pagi- et :

nade la compa_maFirax:s (wwwﬁramcom) podris encontrar en su sec-
cién de descargas el parche en espaniol (al menos el primero de los dos
que han aparecido hasta el momento). Y no, nosotros tampoco en-
tendemos por qué no han podido colocarlo en la pagina espa-
fiola del juego. Sobre todo siendo como es el parche para la
versiGn espariola del juego. En fin, A

o
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Tu opinion es importante, escrib

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

Micromania

B No olvides indicar tus datos

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

Sobre las cajas de ese tipo hay
opiniones para todos los gus-
tos, porque también hemos re-
cibido cartas que hablan de la
gran cantidad de espacio que
ahorran y hay incluso quien las
encuentra mucho méas moder-
nas y atractivas. Otra cuestion
es, por supuesto, que si se en-
plean porque cuestan menos di-
nero esto deberia repercutir en
beneficio del consumidor, algo
que a veces sucede (recorde-
mos que éste es el envase tradi-
cional de las series econémi-
cas), pero no siempre.

En cuanto a las ediciones espe-
ciales, en fin, son las cifras las
que mandan y al parecer en Es-
pana, salvo excepciones, no
hay mercado suficiente para ese
tipo de productos; esperaremos
a que lleguen tiempos mejores
para los videoadictos...

Mejor
por coireo

Os escribo indignada por
la nueva forma que hahéis
adoptacdo para realizar los sorte-
0s: por movil. El correo era mu-
cho mas econémico y si queriais
introducir esta nueva manera de
participar, podriais haberlo he-
cho sin eliminar el método tradi-
cional. Espero que recapacitéis y
retomeis la carta por correo
como opcional.
Arwen

La decision de pasar los concur-
s0s a formato telefénico ha sido
tomada después de muchas de-
liberaciones y tras haber recibi-
do las peticiones de muchisi-
mos lectores que asi nos lo soli-
citaban. Entendemos que el
teléfono movil se ha integrado
de forma definitiva en las cos-
tumbres de la mayoria y que,
por lo tanto, este formato resul-
ta mas cémodo, rapido y acce-
sible para la gran mayoria. El
mantener la opcion del correo
es algo que hasta ahora no se
habia sugerido, pero puedes es-
tar segura de que si recibimos
suficientes mensajes en ese sen-
tido intentaremos adecuarnos a
vuestros deseos tanto como nos
sea posible.

Atencion
al cliente

He seguido fielmente la
coleccion de videojuegos
que ofertaba el periodico El
Mundo y, una vez completada,
envie unos cupones para que

Fgﬁmdabﬁe El triunfo
de Akiles, el jug; nol
gue ha vonsegumo nada
menosgue tres medallas de
plata para nuestro pais en las
cmemnmpladas de Corea

; me enviaran de regalo «Real
| War», pero aunque avisaban que
si se agotaba te mandaban otro
de los productos a elegir, des-
pués de unos cuantos meses de
espera no he recibido ni una bol-
sa de pipas. Me siento decepcio-
nado porque esperaba gue, por
lo menos, me hubieran manda-
do un escrito diciendo que se
habia acabado todo y que yo me
habia quedado sin nada.

Iban Etxebarria

Nos hemos puesto en contacto
con FX, compaiia que gestiona
esta promocién, para comuni-
carles tu problema y se han
! mostrado muy sorprendidos
porque no hayas recibido tu re-
I galo. Segiin ellos puede tratar-

ES LA ONICA

COSTADO UNA PASTA
ME 1A ¢

QUE VENGA A COMER
CUANDO YO AUIERO,.

Lamentable Que
Infogrames no haya conside-
a partuno colocar en la
ficial de «Civilization
Ill» el parche de la version
espanola del juego

se de una confusion en los
nombres o de un problema en
el envio y en cualquier caso
solo tienes que mandar un e-
mail contando tu problema a
mail@fxplanet.com e intenta-
ran solucionartelo lo antes po-
sible, asi que ya sabes...

Demos en
castellano

LESERY SRR

En pocas
palabras

@ nos gusta

4 Que cada vez falte
menos para la
Navidad, y no séio por
el turrén vy los regalos,
sino porque eso
implica, como todos
los anos, la inminente
llegada de un aluvion
de nuevos y muy
buenos titulos.

4 El especial interés que
han levantado los
videojuegos y todo lo
que los rodea en la
ultima edicion del
festival Art Futura.

A Elregreso al PC de un
personaje de comic
tan carismatico como
Batman, a través de
un videojuego de Ubi.

4 El protagonismo que
estan adquiriendo
ultimamente los
videojuegos en todos
los medios y que, ipor
fin!, no sea por
motivos negativos.

¥ Que los usuarios
espanoles tengan que
recurrir a la compra
online para poder
adquirir de importacién
algunos videojuegos.

¥ Que no haya forma de
acabar con los
retrasos. i Cuando
podremos, de verdad,
jugar a «Splinter Cell»?

¥ Que, salvo honrosas
excepciones los
usuarios espanoles no
puedan disfrutar de las
ediciones especiales
de algunos juegos.

¥ Que la web oficial de
«Syberia» cuente con
versiones en inglés,
francés y hasta
italiano, pero no en
espariol.
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Quiero quejarme de que la

gran mayoria de las de-

mos que incluis en los CDs de

Micromania estan en inglés.

Ademas tenéis que poner alglin

que otro juego completo como

hacen, por ejemplo, en Compu-
ter Hoy Juegos.

Fernando Cavero

Siempre procuramos guiarnos
por los criterios de maxima ac-
tualidad, porque pensamos que
lo que realmente os interesa es
probar cuanto antes las nove-
dades. Y eso sin mencionar que
la mayoria de las demos nunca
se traducen. Por eso mismo los
Jjuegos completos no tienen ca-
bida en nuestros CDs que, insis-
timos, pretenden ser una venta-
na al futuro y no al pasado.

icewind dale 2

L ' Ty

Os escribo para pregunta-

ros acerca de "lcewind

Dale 2”. ;Qué es lo que pasa?

;Por qué se retrasa tanto? ;Lo

estan doblando y traduciendo?

;Sacaran la edicion especial aqui
en Espafa?

Frank

Hemos hablado con los respon-
sables de Virgin Play, companiia
responsable de la distribucion
del juego en Espana, y nos han |
explicado que los retrasos han |
sido debido a problemas inter- |
nos de ltima hora en Titus, pro- |

pietarios de Interplay, aunque el
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LO i JON... La aparicion
de Arvirago, una nueva
compania de software

gla gue, ademas, llega

HABLANDO C

Polémica

del mes

Aun a riesgo de enfurecer a algunos,

quiero decir que estoy al 100% con la
distribuidora de «Neverwinter Nights». Me resulta casi imposible imaginar una
solucién mejor que la que han encontrado y que ha molestado a tanta gente.
Mucha gente que conozco habla ingiés, y casi todo el mundo lo entiende, y, de
ellos, muchos odian (odiamos) las traducciones. Perded la esperanza, un juego en
espaiiol nunca sera como un juego en inglés. ;Cudl fue el iiltimo juego traducido a la
perfeccion que hemos visto? ;«Grim Fandango»? Ni siquiera. Desde aqui os digo, ro-
leros, que el que no juegue a un juego en ingles, apenas esta viendo la punta del ice-
berg. Aprended inglés, que es un idioma corto, primitivo y sencillo, y ante todo, re-
cordad no hacerlo en Opening ;-)
Gonzaga Salaverri Alvarez

Desde siempre el tema de la traduccién de videojuegos ha creado los mas in-
tensos debates enire los aficionados a los videojuegos. Tu carta expresa tu
opinién al respecto y, por lo tanto, nos merece el mayor de los respetos. Sin embargo, aunque

la primera parte de la misma, tu apoyo a la politica de lanzamientos de Infogrames, es irrepro-
chable, con respecto a la segunda nos permitimos hacerte notar que ni todo el mundo habla in-
glés ni, lo que es mAs importante, tiene por qué hacerlo. Por supuesto que saber inglés es estu-
pendo para disfrutar de un juego en su version original, pero, al menos a nosotros, nos parece ra-
zonable pensar que los jugadores hispanohablantes tienen derecho a una versién en su idioma.

-
p

juego ya esta totalmente tradu-
cido ¥ doblado. En principio el
juego aparecerd, si no hay mas
problemas nuevos, a finales de
noviembre.

Juegos caros

Tengo que firmar un enor-
me suspenso a las compa-
filas distribuidoras de juegos. El
otro dia me acerqué a la tienda
de turno y observé con alegria
que estaba «Neverwinter
Nights». Ya estaba pensando en
cuanto llevaba en la cartera
cuando vi el precio: 59,99 eu-
ros... Menudos impresentables;
por mi ya pueden quedarse con
su juego.
Oscar Gainzarain

Poco més podemos anadir a lo
que t1 dices, salvo, quiza, que ya

kO PEOE paue «angel
of Darkness» haya visto
aplazadasu fecha de
aparicion, en una serie que
hasta ahora habia sido
siempre puntual.

son muchos los mensajes que
nos han llegado expresando su
malestar por el elevado precio
de este juego, en especial, y en
esto coincidis casi todos, dada
su pobre presentacion. Espere-
mos que estas llamadas de aten-
cion hagan reflexionar a los res-
ponsables para futuros lanza-
mientos.

Diablo si

DRA

Estoy totalmente en con-

tra de lo expresado por
Sengi en esta seccion hace dos
meses infravalorando el magni-
fico “Diablo II". Se trata de uno
de los mejores juegos de todos
los tiempos, coge lo mejor de los
juegos de rol y lo pone al servi-
cio de la accién. Sus posibilida-
des son realmente abrumado-
ras. Sinceramente, no entiendo
la postura de este sefor.

Javivi

La opinion de Sengi ha levanta-
do numerosas ampollas y son
montones las cartas que nos
han llegado mostrandose abso-
lutamente en desacuerdo con
ella. Ahf queda la tuya como

muesira de que la serie “Diablo”
sigue contando con una enor-
me cantidad de incondicionales
en nuestro pais.
Cuestion
de gustos

Me gustaria saber con qué

criterios ordenais los jue-
gos en la Lista de Recomenda-
dos, y es que no entiendo cémo
es posible que un juego aparez-
ca por debajo de otro que se
analizo en la misma revista y
con menor puntuacién, como
por ejemplo, el caso de «Free-
dom Force» y «Jedi Outcast»; si
«Freedom Force» es mas reco-
mendable que «Jedi Outcast»,

¢no deberia tener mas nota?
Anonimo

La Lista de Recomendados no
es una comparativa entre las
calidades de los diferentes jue-
gos, sino que se trata de un lu-
gar en el que indicamos a qué
juegos estamos jugando en
cada momento los componen-
tes de la redaccion de Microma-
nia y tiene mas que ver con
nuestros gustos personales que
con una valoracién objetiva de
los mismos (para eso ya estan
las notas). En el caso concreto
que nos comentas, aunque al
principio «Jedi Knight 2: Jedi
Outcast» estuvo por encima de
«Freedom Force» luego la si-
tuacién se invirtié porque he-
mos estado jugando ultima-
mente mas a éste ultimo.

cQuien...esel
responsable de que un
proyecto de la
importancia y, sobre
todo, el secretismo de
«Doom 3» haya sido
filtrado a Internet y esté
ahora mismo a
disposicion de todos
aquellos gue quieran
descargario?

cDonde...
pretenden llegar las
companias de
videojuegos con su
carrera alcista de
precios gue lleva a
exageraciones tales
como los 60 euros de
«Neverwinter Nights»?

scuanto...na
influido la polémica
alrededor de sus
supuestos contenidos
violentos en que «GTA
3» sea el primer
videojuego en la
historia del Reino Unido
en alcanzar el millon
unidades vendidas?

aQ u e LR ]
consecuencias tendra la
“guerra”’ que amenaza
con declararse entre
Nintendo y Nokia por el
mercado de los
videojuegos portatiles?

ZQUe... nuevas
posibilidades abre para
el mundo de los
videojuegos la aparicion
del primer videojuego
para ciegos, un juego de
carreras llamado
«Drive» y cuyo interfaz
es exclusivamente
auditivo?

PO qQUe...se
pone Blizzard a hacer
arcades 3D, nada
menos que para la serie
«Starcraft» y encima
solo para
videoconsolas?

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 nii-
mero de participantes.
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Y tu, cqué 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 opinion merecia ese titulo y por qué.

En el punto de mira

FIFA FOOTBALL 2003

PUNTUACION MICROMANIA: 97

Un Crack

Creo que «FIFA 2003» es el mejor juego de futbol para PC. Los jugadores
son mas reales que nunca y se mueven mejor incluso que los que salen

LA OTRA
NOTA:

Elhecho de que sea el mejor juego de fiithol
disponible, algo que yo mismo reconoci, no
implica que sea el mejor juego de fGtbol po-
sible. Se trata de un juego magnifico, no
cabe duda, pero que todavia no nos da el
tipo de control absoluto sobre los jugadores
que requeriria una nota como la que reivin-
dicas en tu carta. A
Anselmo Trejo
(autor de la review)

Al Patadon

w30

Independientemente de que me guste ono el
fatbol (que como te puedes imaginar, es que
si), estoy convencido de que «FIFA 2003» es
un videojuego estupendo y muy interesante.

‘omparandolo elemento a elemento con to-
dos los titulos del genero que hay disponibles
ahora mismo en el mercado para ordenado-

por la tele. Fernando Casero

No me parece que sea para tanto. Me parece mas bien que quién ha escri-
to la review es un forofo del futbol y se ha dejado llevar por su aficion, por.
que el juego tiene bastantes fallos. Juanillo

res compatibles, se muestra muy superior, v
ademas es sin duda el mejor de la serie
«FIFA» y, personalmente, creo que sus virtu-
des compensan sobradamente todos sus po-
sibles fallos. De todas formas, por supuesto,
respefo m opinion.

Anselmo Trejo (autor de la review)

The Thing

PUNTUACION MICROMANIA: 85

Una “cosa”
estupenda

Creo que el juego des-

prende una sensacion de
peligro buenisima, y siempre pa-
rece que vaya a pasar algo dife-
rente en cada nueva esquina.
Me encanta el concepto de “pa-
niconfianza” (que ademas me
parece de lo mas original), el
control es exquisito y ademas te
regalan la pelicula «La Cosa» de
Carpenter. Y aunque los escena-
rios son monétonos es porque

28 Mlcromama

lo exige el guion. Me parece en
resumen un juego redondo.

LA OTRA NOTA!: 91

Ray Ruiz Reinoso

Estamos de acuerdo en todo lo
que dices, sin embargo también
debes tener en cuenta que las
opciones del juego estan bas-
tante limitadas y que el titulo
ganaria muchos enteros con
multijugador, por ejemplo, o
con modos individuales alter-
nativos. De todas formas, un 85
es una gran nota, como no nos
cansamos de repetir.

I. Cuezva (autor de la review)

UT 2003

PUNTUACION MICROMANIA: 94

Lo de siempre

No entiendo por qué os

parece tan estupendo el
modo multijugador de «Unreal
Torunament 2003» cuando en
realidad se trata de mas de lo
mismo, con mejores graficos,
€s0 si, pero un “mata-mata” de
toda la vida.

LA OTRA NOTA: 85

Angel Luis Hernandez

Es cierto que. en esencia, es el

mismo juego de siempre, sobre
todo si no te gusta demasiado
este género, pero para el juga-
dor mas veterano «Unreal Toru-
nament 2003» ofrece no solo
una tecnologia impresionante,
sino también mejoras funda-
mentales en la jugabilidad y una
gama de opciones muy extensa.

J. Martinez (autor de la review)

Emperador

PUNTUACION MICROMANIA: 70

Anticuado

No creo gue merezca la

nota que tiene, porque su
sistema de juego no aporta
nada a una serie que tiene ya
mas afios que la tos. Los dibujos
de chinitos tienen su gracia,
pero aparte de eso el juego no
ofrece nada.

LA OTRA NOTA: 60

Andrés Lucero

Hombre, es cierto que la serie
de simuladores urbanos de Sie-
ra ya tiene su edad, pero hay
que reconocerles que con cada
titulo introducen nuevos enfo-
ques y mejoras en la jugabili-
dad. En ocasiones estas mejo-
ras resultan escasas, como en el
caso que nos ocupa, pero si-
guen estando alli y tienen su
mérito (y estoy pensando en el
modo multijugador y en el sis-
tema militar).

J. Portillo (autor de la review)

Warcraft il

PUNTUACION MICROMANIA: 92

Obra maestra

Creo que os habéis que-

dado cortos con «War-
craft 3». El argumento estd muy
bien conseguido, la jugabilidad
es intuitiva y muy sencilla, la
idea del héroe que sube de nivel
mezclando la estrategia con rol
es estupenda vy, sobre todo, te

engancha hasta que te lo aca-
bas, y luego ademas se te abre
un nuevo mundo en Battle.net.

LA OTRA NOTA: 99

Guillem Vinals Gangolells

Coincido contigo en todo lo que
dices, y por eso el juego lleva la
nota que lleva. Pero un 99 es la
nota de un juego casi perfecto,
bastante mads original sin duda
que «Warcraft 3», que después
de todo resulta por momentos
algo manido. Atin asi sigue sien-
do uno de los mejores juegos de
los ultimos tiempos.

J. Portillo (autor de la review)

na

PUNTUACION MICROMANIA: 85

Demasiado
rarito

No creo que «Syberia»

sea tan buena aventura
como decis. No me gusta nada
la ambientacién y la historia me
parece pesada y aburrida, a
anos luz de la diversion de titu-
los inolvidables como, por ejem-
plo, la serie «Monkey Island».

LA OTRA NOTA: 7 0

Javier Burgos

Lo que expresas en tu carta es
una opinion personal, totalmen-
te defendible, pero que sélo ha-
bla de lo que a ti te gusta. Objeti-
vamente te diré que no todas las
aventuras tienen que ser diver-
tidas, que el argumento de «Sy-
beria» es largo, complejo y muy
interesante y que su ambienta-
cion, si bien es cierto que es un
tanto especial, es de lo mejor
que hemos visto ultimamente.
J.A. Pascual (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 ni-
mero de participaciones.
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Praetorians .

Ave, Cesar
de la estrategia

Llegar, ver... y vencer... Como reza la famosa frase puesta en
boca del propio Julio César, esa es la sensacion que nos ha
producido esta primera version jugable de «Praetorians».
Estrategia tactica en estado puro, al servicio de la diversion.

Primera

impresion

A Es facil de manejar en
los primeros
momentos, pero dificil
de dominar.

A El terreno Si marca la
diferencia en los
combates.

A Hay caminos
alternativos en cada
mision.

4 No basta reclutar el
mayor ejército para
ganar la partida.

4 No necesita un equipo
muy potente para
funcionar.

v El control de la camara
es limitado.

¥ A veces las tacticas
exigen esperar sin
hacer nada.

v :Torres defensivas en
cualquier lugar?

PRIMERA IMPRESION:
Los infinitos

detalles y la

variedad tactica
auguran un clasico.
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i hay una sefa

de identidad que

caracteriza a

Pyro, es suvoca-
y cién innovadora,
una rebeldia que reniega sin
descanso de los clénicos.
No obstante, que nadie se
lleve a engano: «Praeto-
rians» no es una revolucion,
sino una evolucién de con-
ceptos diseminados en va-
rios clasicos, que Pyro ha
sabido aunar sabiamente en
un tnico titulo.

Las ideas claras
Comencemos desde el prin-
cipio: «Praetorians» es un
juego de estrategia tactica
en tiempo real ambientado
en la época de maximo es-
plendor del Imperio Roma-
no. Se ha eliminado la nece-
sidad de recolectar recursos
¥ construir bases, para cen-
trar el juego en las batallas.
La otra sena de identidad es
el uso de regimientos. Cada
escuadron dispone de trein-
ta o cincuenta soldados que
funcionan como una tinica
entidad. Conceptos como el
ataque por los flancos, la al-
tura, el cansancio, el tipo de
unidad, o la posicion defen-
siva u ofensiva, son vitales
para decidir el ganador.

Los ejércitos

Ano 58 después de Cris-
to. Feroces tribus barba-
ras y sofisticados ejércitos
egipcios se resisten al poder

de Roma. A lo largo de mas
de 20 misiones individuales
y 15 mapas multijugador,
tendremos que controlar a
dichas culturas y salir victo-
riosos en batallas en campo
abierto, emboscadas, gue-
ra de guerrillas, y asaltos a
fortalezas y ciudades. Pyro
ha puesto especial énfasis
en ofrecer un equilibro en-
fre tropas: exploradores, in-
fanteria, lanceros, y caballe-
ria forman el grueso de
los ejércitos, pero cada
cultura tiene unida-
des especificas. Y
todo ello, sin olvi-
darnos de las ma- |
quinas de guerra:
catapultas, to- |
rres de asalto, es-
caleras para asal-

tar las fortalezas.

v demés.

Reclutar las tropas
mas poderosas no es
una garantia de éxito:
la caballeria causa el te- y
rror entre la infanteria, pero }
es vulnerable a los lanceros, o

y no puede penetrar
2 en los bosques; los le-
/ gionarios usan sus escudos
para protegerse de las fle-
chas, pero no pueden cruzar
rios y se cansan rapido.
Ademas, cada unidad tiene
decenas de variantes tacti-
cas: modo Agresivo o De-
fensivo, varias formaciones,
y habilidades especiales.
Los legionarios, por ejem-
plo, pueden formar una es-
pecie de tanque “humano”
invulnerable a las flechas.
Los lanceros lanzan sus “pi-
lums” a distancia para en-

i ;sabias que...

J 1 2/
se barajo la opcion de
Incorporar una tercera
unidad de exploracion,

Junto aI lobo y el halcon, aunque
finalmente fue desestimada?



N Miejor e
mi?gj ]
AfUeros, a

sartar al enemigo con ellos. -
Cada soldado aesi{l recrea- A que se parece"'
do en 3D, con todo lujo de
detalles. Es una gozada ob-
servar como los caballos se
encabritan, o un pobre le-
gionario carga con una
enorme piedra que coloca-
rd en la catapulta. Eso si,
unas cuantas flechas incen-
diarias y saldrda huyendo
despavoridos, que son le-
ales soldados, pero no se
dejan acribillar como si

B En «Warhamer: Dark Omen», B «Medieval: Total War» B cada vez mas juegos de
también manejamos ejércitos apuesta por las batallas estrategia, como «Battle
fuesen novatos... agrupados en regimientos, sin tacticas, aunque anade un Realms», tienen en cuenta
Toda la ambientacion grafi- recolectar recursos. sistema de gestion politica. factores como el cansancio.
ca es, sin duda, de pri- g
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SE HA ELIMINADO LA
NECESIDAD DE RECOLECTAR
RECURSOS, PARA CENTRAR EL
JUEGO EN LAS BATALLAS

mer nivel, con una convin-
cente sensacién de profun-
didad, y unos atractivos
efectos atmosféricos.

Hay que destacar especial-
mente dos unidades espe-
ciales: los centuriones y los
curanderos (druidas). Los
primeros disponen de un
aura en cuyo interior las tro-
pas mejoran su confianza,
pero deben quedarse en una
aldea para reclutar tropas.
;Los enviamos a la batalla,
o preferimos perder su in-
fluencia para aumentar las
unidades? Los curanderos
también disponen de ese
aura, pero en este caso sir-
ve para quelos soldados se
curen lentamente. Pueden
curar mas rapido, a costa de
perder energia.

La duda nos aborda rapida-
mente: ;Cudl elegir? Como
vemos, en «Praetorians»
cada eleccién tiene su reac-
cién, y sus consecuencias
pueden cambiar el curso de
la batalla sin remedio.

& EL SIMBOLO DE CONTROL de una al-

dea son las guarniciones, una torre

atestada de tropas. Para conquistar

una villa hay que destruir la guarni-
cion enemiga, y edificar la nuestra.

EL CENTURION o el jefe de la tribu
debe entrar en el poblado para co-
menzar a reclutar tropas. Solo podra
aumentar el ejército si permanece en
la aldea un tiempo.

La conquista de una aldea

%! Uniregimientoide
“deste
'F-r'a&ie

Los escenarios

Otra variable vital en el jue-
go es el campo de batalla.
Un regimiento situado en
una colina puede observar
maés terreno, los arqueros
disparan a una mayor dis-
tancia, y los atributos de de-
fensa y ataque aumentan.
Pero claro, estos lugares es-
tan plagados de trampas,
y son dificiles de con-
quistar. Ciertas tro- 4
pas no pueden ca-
minar por el agua 4§
o los bosques, asi
que habra que di-
vidir el ejército,
con todo lo
que ello im-
plica. Por
supues-
to, tam-
bién po-
demos
usar el te-
rreno en
nuestro propio
beneficio: el enemigo no
nos vera si nos acercamos

LAS UNIDADES RECLUTADAS tienen
un limite, fijado por la poblacion. Ade-
mas, algunas tropas de élite requie-
ren Puntos de Honor, que se ganan
combatiendo.

LA DEFENSA de las aldeas corre a
cargo de las torres defensivas. Pue-
den ser pobladas por arqueros o in-
fanteria, que lanzaran piedras a los
invasores.
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—arqueros disparando’’

L

desde un bosque, ni nos oira
si pisamos hierba.

Pero cuidado, porque en
«Praetorians» todo el entor-
no esta “vivo”™: Los animales
huiran al sentir nuestra pre-
sencia, provocando un re-
vuelo que podria alertar al
contrario y mostrarle nues-
tra posicién. Ademas, un
flecha incendiaria en un
bosque puede ocasionar

B La maleza es unbuen

escondite, salvo gque el

enemigo tenga fiechas
endiarias...

una auténtica masacre en
un ejéreito que se haya ocul-
tado alli o lo esté cruzando
en ese momento...

La interfaz

Para controlar el juego,
Pyro ha apostado sobre se-
guro, al adoptar un sistema
similar a « Warcraft IIT».

En la esquina inferior iz-
quierda aparece el mapa. En




“Para conquistar una
aldea, hay que construir

una guarnicion, por medio
de la infanteria auxiliar. ..

_J ENEI EANES, ujJ.;].uJ;‘_; L
2 plirds ) uuurr} L "

rrum HE S .JI‘.J -§

Ay Udzros il LUJJLJ J?J T By

LOS ROMANOS son |la hueste mas numerosa. Dis-
ponen de muchos tipos de tropas y formaciones
variadas. Atacan sin temor en campo abierto. Sus
catapultas y las torres de asalto son el terror de
las fortalezas enemigas.

LOS BARBAROS son poco NUmMerosos y no tienen
maquinas de guerra. Atacan sin orden ni concierto,
pero son mas fuertes y resistentes. Estan especia-
el centro, los atributos de lizados en guerra de guerrillas: se ocultan en los
las tropas seleccionadas. En bosques y las colinas, y preparan emhboscadas.
la esquina inferior derecha
: se sitiian las 6rdenes: for- LOS EGIPCIOS disponen de sofisticadas maquinas
los chicos de Pyro, en maciones, estilo de comba- s guzicr:;cé%ttzss Elgldo s Ig%rggmg
» - e s ‘ I
OCaslones y en sus Emc:: ?1?:)1:1(;;(2;1(1:5 opcio- y evitando el miedo o el cansancio.
momentos de

L nales; para. aceaderala po: EN EL MODO MULTIJUGADOR podemos elegir
descanSO usan su propio Juego Sielon dle[ CTH“I_I}D“CY 105; cualquiera de los tres bandos. No hay que dejar
2 EIUPOS'Ge SelcCaUTL Lon & esta opcion al azar: mejor examinar antes el mapa,

para una partldlta en red . raton realizamos las accio- y elegir las tropas seglin el tipo de terreno.

nes por defecto: avan-
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TODO EL ENTORNO ESTA
“VIVO": LOS ANIMALES HUIRAN
AL SENTIR NUESTRA PRESENCIA,
ALERTANDO AL ENEMIGO

zar, atacar, subir a una torre
de defensa, etc. Con el bo-
ton central, accedemos al
“zoom”,

A este respecto, nos hubie-
se gustado una vista aun
mas elevada de las tropas,
no para jugar, sino para ver
el escenario en su conjunto,
asi como una mayor dife-
renciacion en el colorido de
los iconos, pues cuesta sa-
ber si estdn o no activos. Es-
peremos que los implemen-
ten en la version final.

El desarrollo

Hemos visto la versatilidad
de las tropas y la importan-
cia del terreno. Pero, ;como
se juega a «Praetorians»?
Con el escaso ejército con
el que comenzamos hay que
avanzar por el mapa, hasta
encontrar una aldea. El cen-
turion puede reclutar nue-
vas tropas, aunque algunas
de ellas exigen puntos de
Honor, que se consiguen ga-

nando batallas. Si hay que
asaltar fortalezas, entonces
construimos maquinas de
guerra: catapultas, escale-
ras, torres de asalto, etc.
S6lo hace falta disponer de
tropas auxiliares para cons-
fruirlas, pero cada maquina
consume “soldados”: una
escalera necesita seis hom-
bres, y una catapulta ocho.
Por tanto, tendremos ma-
quinas a costa de perder sol-
dados. Por suerte, podemos
“ascender” a los regimien-
tos para convertirlos en tro-
pas auxiliares, pero no son
muy buenas combatiendo.
El control de las aldeas es
vital para obtener tropas,
auncque dejar muchos solda-
dos para defenderlas difi-
culta la conquista. Como ve-
mos, todo en “Praetorians”
estd relacionado, y hay que
saber elegir una u otra ac-
cion, segin las circunstan-
cias. Los asaltos a las forta-
lezas constituyen el mo-

Los exploradores

EL ENTRENADOR

DE HALCONES sirve
para inspeccionar el
terreno alejado, sin
arriesgar tropas. En-
via a su halcén a
cualquier lugar, de-
tectando al enemigo
queno esté escondi-

do en los bosques. No obstante, cuando se cansa
de volar regresa con su amo. Es vulnerable a las

flechas, pero su rapidez disminuye el riesgo.

EL ENTRENADOR DE
LOBOS tiene una vi-
sion mas aguda que
los soldados. Ade-
mas, puede enviar a
su mascota para que
penetre en los bos-
ques y descubra al
adversario escondi-

do. Hay que tener mucho cuidado, ya que una sim-
ple flecha o una lanza bien dirigida acabara con la
vida del lobo, perdiendo un importante aliado.

34 | Micromania

:Sabias que...

dos “sites” alemanes
colocaron en Internet

una demo inacabada
deI Juego Y NO autorizada por
Pyro, lo que conllevo que la
retirasen al cabo de un dia?

mento mas emocionante
del juego, ya que las cata-
pultas son muy potentes,
pero vulnerables a las fle-
chas incendiarias, y cuando
cologquemos una escalera
para subir por el muro, los
defensores empujaran hacia
abajo a todo aquel que se
atreva a subir.

Ademas, todas las misiones
gnardan sorpresas: caminos
alternativos, alianzas con
nativos, traiciones, etc.

En el modo multijugador,
hasta ocho jugadores pue-
den enfrentarse entre si en
mapas exclusivos por LAN
o Internet. Controlar las co-
linas elevadas y las aldeas
es capital para ganar, pero

también podemos asegurar
una, y destruir el resto para
que no las pueda usar el
enemigo. Como veis, las po-
sibilidades son inmensas.

Lo que hay

que pulir

Pese a las buenas sensacio-
nes, todavia hay algunos
puntos oscuros por pulir:
como no hay recursos, re-
sulta sencillo construir ma-
quinas de guerra y promo-
cionar a las tropas, y es de-
masiado ficil modelar un
ejército a medida.

Las torres pueden levantar-
se en cualquier lugar, limi-
tando opciones de defensa
en favor de una torre con ar-

1ar m ch

Silocated:

queros. El reclutamiento
produce pausas en la ac-
cién, pues hay momentos
en los que debes esperar
unos minutos antes de
avanzar, mientras las tropas
se reclutan o llegan a cierto
lugar marcado.
Todos estos desequilibrios
pueden pulirse ajustando al
milimetro el diseno de los
niveles, algo en lo que Pyro
es especialista, como ya ha
demostrado en anteriores
ocasiones.
Con todo, lo tnico que po-
demos deciros es que os va
a resultar muy complicado
resistir la tentacion de con-
vertiros en centuriones por
unas horas. Nosotros, al me-
nos, hemos sucumbido sin
remedio...

JAP

fieme s =a ra= o e e saa|
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PC

»Estudios/Compania:
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»Género:
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»Localizacion:
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»Fecha de lanzamiento:
FEBRERO 2003

»Pagina web:
www.praetoriansgame.com
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O.R.B.

Guerras en el
Espacio Profundo

Lo tiltimo en estrategia futurista en tiempo real es este
juego que cuenta con todas las bazas para convertirse en un
clasico automatico: es un titulo inteligente con un acabado

absolutamente espectacular.

Primera

impresion
@ nos gusta

4 El sencillo sistema de
juego.

4 La espectacularidad de
los combates y los
efectos visuales.

A La libertad que ofrece
el sistema de camaras.

4 El elevado numero de
unidades disponibles
para las batallas.

4 El completisimo editor
de misiones.

v Quizas el sistema
econdmico sea
demasiado simple en
comparacion con el
resto del juego.

¥ Los elevados
requerimientos para
funcionar.

v Los tiempos de carga
entre misiones.

PRIMERA IMPRESION:

Los amantes de la
estrategia espacial
estan de
enhorabuena.

S BUENOD &REGULAR EimaLo

menudo, los
continuos
retrasos a la
hora de lan-
i . Zar un nuevo
titulo al mercado suelen dar
lugar a un producto final
desfasado tecnolégicamen-
te o, al menos, que ha per-
dido gran parte de su fres-
cura original. Pero si bien
Sierra se adelanté a esta
compaiiia con el lanzamien-
to de «Homeworld» y su se-
cuela, el equipo de Strategy
First ha dedicado todo este
tiempo a reformar y redise-
nar un proyecto que no sélo
mejora enormemente con
laincorporacion de los mas
innovadores efectos visua-
les, sino que ofrece una
profundidad y una jugabili-
dad de auténtico lujo.

A
\

Un sistema

solar completo

El argumento de «Off-World
Resource Base» arranca
con la existencia de dos ra-
zas, Malus y Alyssians, pro-
cedentes de una misma ci-
vilizacién y enfrentadas en-
tre si por motivos politicos
y religiosos mientras se dis-
putan los limitados recur-
50s existentes en un siste-
ma solar agostado, sin sos-
pechar que una tercera
raza totalmente alieni-
gena planea su destruc-
cién. Este argumento,
conducido por un sélido
hilo argumental fuertemen-

te apoyado con increibles
escenas de corte generadas
por el mismo motor del jue-
g0 y una excelente banda
sonora con sabor a “space-
opera” que recuerda el am-
biente de peliculas como
“Dune” o “Naves Silencio-
sas”, nos guia a través de un
entorno totalmente genera-
do en 3D, desde los distin-
tos planetas del sistema y
sus propios cinturones
de asteroides hasta
tormentas solares y
otros efectos que,
unidos a un efi-
caz sistema de
camaras, nos
permite ex-

plorar de for-

ma sencilla e

intuitiva cada

centimetro

del escenario.
De hecho, la fi-
sica del sistema
es tan realista que
es posible observar
los cambios de ilumina- 4§
cién en los distintos e

B ¢ Sabias que...
- 0 Paul Thibault, productor
de este juego, es el

objetos, asteroides, etc,
segln su posicion respec-
to al planeta que orbitan y el
de éstos ltimos respecto a
su estrella.

Aunque nuestro objetivo
principal es tan sencillo
como controlar los recursos
de los cinturones de asteroi-
des que rodean cada uno de
los planetas para desarro-
llar una potencia militar e
investigar un nivel tecnol6-
gico que nos aventaje ante
nuestros enemigos, el juego
contempla innumerables
campos de accién que acti-

responsable de la
famosa saga fantastica
de estrategia «Disciples»?
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an como variables en el de-
sarrollo de las partidas, ta-
les como el espionaje indus-
trial o la captura de naves
enemigas que se apartan un
poco de las acciones acos-
tumbradas, afadiendo sa-
bor al conjunto.

Los modelos que represen-
tan las naves estan muy cui-
dados en su disefio y son di-
ferentes para cada una de
las razas, que cuentan con
mas de veinte modelos ex-
clusivos, ya sea vehiculos
militares, logisticos, mine-
ros o capitales. Destaca ade-

mas el gigantesco tamafno
de las bases principales.

Batallas galacticas

Aunque el modelo econémi-
co, basado en un tnico re-
curso, es tan simple como el
utilizado en «Homeworld»,
el principal aliciente de
«0O.R.B.» reside en la versa-
tilidad de su sistema de jue-

con infinidad de unidades
en pantalla, ademas de ser
un verdadero espectaculo
visual, se resuelven de for

ma sencilla, basdndose 1

TR R

B Los efectos visuales
derivados de los™
combates estelares

poseen un asombroso' ” o
realismo y variedad. o a5

4 Unknown Contact
g Fencer |l Built

i

& o4 & ooo

!‘L'

A fantastica
epta_;_:lon es uno dei

\ e I untos fuertes del
e leEEO

\ TR

M Una sistema de ejes nos
facilita las operaciones de
desplazamiento de :
unidades. B G

A qué se parece...

B «Homeworld» es la referencia
mas directa, aunque su sistema de
juego era mas complicado.

B «Imperium Galactica Ill» también
comparte algunas caracteristicas en
cuanto al combate espacial.
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EL TALENTO DE SOKAL
QUEDA PATENTE EN LOS
CUIDADOS MODELOS 3D'Y
LOS DIFERENTES ESCENARIOS

en un esquema de respuesta
que nos permite indicar a
nuestras naves desde qué
comportamiento han de te-
ner en caso de avistar una
flota enemiga, qué armas
usar o cambios dindmicos
de blanco, hasta contemplar
el caso de una retirada auto-
matica a partir de un nivel
de danos sufrido o ante una
visible superioridad auto-
maticamente, y todo desde
un sencillisimo interfaz co-
miin que procura una nave-
gacion limpia y eficaz.

Desde un mismo y reducido
sistema de iconos, con el
simple uso del raton toma-
remos control de toda nues-
tra flota construyendo y di-
rigiendo nuevas unidades,
explorando el entorno, rea-
signando personal entre las
distintas areas de servicio,
investigando nuevas tecno-
logias y, en definitiva, avan-
zando en el juego facilmen-
te a partir de un brevisimo

tutorial. El sistema de juego
permite la exploracién y la
asignacion de oérdenes des-
de un punto de vista relati-
vo en el espacio fridimen-
sional, solos o con la ayuda
de una rejilla de posicién, o
usando una vista cenital en
2D que aporta una observa-
cién general del escenario
aun si cabe mas accesible.
Esta comodidad y claridad
en el interfaz, reflejada en
mayor medida durante los
combates, es la principal
ventaja de este titulo res-
pecto a «Homeworld», cuyo
engorroso sistema hacia de
éstos una experiencia olvi-
dable. Si a todo esto le afa-
dimos un sistema de IA im-
placable (aun sujeto a las
mismas limitaciones que el
jugador) en el otro bando,
dos civilizaciones exce-
lentemente equilibradas y
bien diferenciadas en cuan-
to a métodos e intereses, y
una enorme preocupacion

Otros aspectos interesantes

r} EL EDITOR de esce-
narios que incluye el
juego, también des-
cargable desde la
pagina oficial, permi-

te a los usuarios cre-

ar sus propias cam-
panas de una forma
sencilla, remodelar

las estadisticas de las distintas unidades, disenar
las insignias de las aeronaves, e incluso crear sus
propias escenas de corte, para desarrollar sus cam-
pafas y MODs personalizados.

LA PAGINA OFICIAL de «O.R.B.», aparte de contar
con un punto de encuentro para los distintos Cla-
nes interesados en organizar partidas “online” y
numeroso material de apoyo, es un lugar ideal para
localizar y descargar de forma gratuita las campa-
fas “caseras” realizadas por los demas jugadores.
En definitiva un lugar muy interesante para todos
los gue se conviertan en fans de este juego de gue-

rra espacial.

-

H El argumento del juego’
esta muy trabajado y jusfifica
todos y cada uno de los puzzles

gue aparecen.
#.Group 1 Created

B Es posible automatiZar

las reacciones de cada
unidad ante diferentes
situaciones.

- o

4
! =
'

g
"

M La localizagion de fas
unidades enemigasiesta-~ f

basada en el combate

(]

submarino real.l

¥ ;sabias que...

. B tanto la disposicion
&= "® ogpacial como el

comportamiento de
cada objeto que aparece en
«0.R.B.» se rigen por una fisica
absolutamente realista?

por los detalles, el resultado
es un producto que manten-
dra a todos los usuarios pe-
gados a las sillas durante
mucho tiempo.

Modos de juego

Como cabe esperar en un
buen titulo de estrategia,
«Off-World Resource Base»
pone a nuestra disposicién
un buen nimero de opcio-
nes de juego, tanto en modo
individual como en multiju-
gador. Aparte del modo
Campana individual, donde
comenzaremos a cargo de
los militaristas Malus para
controlar a los mis acadé-
micos Alyssians en un mo-
mento dado, enlazando am-

bas campaiias como si fue-
ran una sola historia, con
cinco niveles de dificultad
posibles, podremos acceder
a un modo Escaramuza
donde jugar una partida ra-
pida contra hasta ocho opo-
nentes controlados porlaIA
u otros jugadores a través
de Internet. Este modo tie-
ne el aliciente anadido de
que es completamente per-
sonalizable; podremos es-
coger el tipo de mapa, el ni-
mero maximo de unidades
por ejército, ampliar o redu-
cir su tiempo de construc-
cion, la velocidad de rota-
cion de los asteroides, e in-
cluso decidir si los despojos
estelares dejados por las na-

ves grandes al explotar de-
ben causar daros al resto.

Las partidas multijugador
también ofrecen variacio-
nes iniciales al modo origi-
nal, modificando en cada
caso las condiciones inicia-
les de cada jugador. Se ob-
serva también un modo de
juego en que la recolecciéon
de recursos se equipara por
igual a todos los jugadores,
renovandose periédicamen-
te, para los que prefieran
mantener un conflicto béli-
co igualado donde la diplo-
macia juegue un papel mas
importante. En conjunto, to-
das estas posibilidades, uni-
das a la gran calidad grafica
y la jugabilidad de «O.R.B.»
lo convierten en algo més
que una buena promesa.&

C.V.
[E=—=_ ==t 7 t= S ey
»En preparacion:PC
» Estudios/Compafiia:

STRATEGY FIRST/PLANETA
DEAGOSTINI INTERACTIVE
» Género:

ESTRATEGIA

» Localizacion:

Si (textos)

» Fecha de lanzamiento:

2 SEMANA DICIEMBRE

» Pagina web:
www.o-r-b.com
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verde

Después de la avalancha de titulos sobre la Segunda Guerra ,
Mundial, resulta reconfortante encontrarnos con un cambio s
de tercio tan estimulante como la guerra de Vietham, un
conflicto que rara vez ha servido para protagonizar un juego.

Primera

impresion

A La tematica, bastante
original para lo que se
lleva dltimamente.

4 La estupenda banda
sonora, gue apoya el
desarrollo del juego.

A Motor grafico en 3D
convincente y lleno de
detalles.

4 El enfoque humano de
la guerra, que ofrece
este juego.

v Se abusa de la
dependencia de la
funcién de pausa en el
desarrollo del juego.

¥ Inteligencia artificial
nula o deficiente

¥ Medos de juego pobres
y escasos.

¥ Muy poca profundidad
tactica, en general, en
las misiones.

PRIMERA IMPRESION:

El enfoque es bueno,
pero hay detalles
que no acaban de
convencer.

Dsueno frecuLar RmALO
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Platoon

En el infierno

vl [ asta cierto pun-
to, resulta com-
prensible que
la guerra de

| Vietnam haya
sido un tema generalmente
evitado por los desarrolla-
dores, mds que nada porque
disenar un juego ambienta-
do en dicho conflicto pre-
senta una serie de dificulta-
des que, si bien no son insal-
vables, resultan cuando
menos intimidatorias. Esta-
mos hablando de una gue-
ra entre dos tinicos bandos
muy desiguales a nivel tec-
nolégico cuyos enfrenta-
mientos a menudo implica-
ban métodos poco ortodo-
x0s y tacticas de guerrilla.

Una simulacién fidedigna

de semejantes condiciones

es en extremo ardua.

Afortunadamente, el cine

nos ha proporcionado un

valioso material documen-
tal al respecto, y precisa-
mente en eso se estd basan-
do Digital Reality para dar
vida a este titulo, que busca
su inspiracion en la pelicula
homénima de Oliver Stone.

En mision de
reconocimiento

En «Platoon» dirigimos a
un pelotén de soldados
americanos en una serie
de misiones que se de-
sarrollan en las frondo-
sas selvas del Vietnam,
entre 1965 y 1968, en el
auge de la guerra. Usando

un sencillo sistema de érde-
nes visuales, podemos ha-
cer que los hombres a nues-
tro cargo se echen cuerpo a
tierra, corran, hagan uso de
sus armas y capacidades es-
pecificas, suban a bordo de
un vehiculo, cambien su for-
macion, etc. Es la clasica
férmula de la microgestién
minuciosa que huye de la si-
mulacion del conflicto béli-
co a gran escala. Este
modelo resultari fa-
miliar alos jugado-
res (ue Cconoz-
can titulos
como «Free-
dom Force», ;
o incluso fe

«lcewind
Dale», sibien
la aproxima- ¥
cién tdctica

que se desplie-
ga aqui estaria
mas proxima a
las estrategias de
«Combat Mission» o
«Sudden Strike» que a
las de los titulos de rol.

| ¢Sabias que...

el juego esta basado en
una pelicula del famoso

S director Oliver Stone
que se estreno hace mas de
quince anos?

A algur.os de los solda-
dos de nuestro peloton
los controlamos de forma
individual, como es el caso
del oficial al mando y los es-
pecialistas en armas pesa-
das, mientras que el grueso
del mismo est4d formado por
soldados de a pie a los que
se les imparten ordenes en
pequenos grupos.

En la versién beta hemos
observado que los inte-
grantes del pelotén sufren
una dependencia total de
nuestras érdenes, ya que
son incapaces de reaccio-
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nar por si mismos ante una
amenaza si no se les dice
exactamente lo que deben
hacer. De hecho, estan dis-
puestos a dejarse masacrar
por cualquier infeliz vietna-
mita en su empeno por de-
mostrar su ausencia de vo-
luntad propia. Esto, que en
principio amenaza con con-
vertirse en un serio incon-
veniente para la jugabili-
dad, no lo es tanto si tene-
mos en cuenta que la
accion puede detenerse a
voluntad para evaluar la si-
tuacién e impartir cémoda-

mente las érdenes. En cual-
quier caso tendremos que
esperar a la versién final del
juego para valorar esté as-
pecto en su justa medida.

La angustia de la
selva

Otro de los elementos que
hemos observado en labeta
¥ que probablemente levan-
tard coniroversia es que no
se permite guardar la parti-
da hasta no haber completa-
do la misién. En otras pala-
bras, no podemos guardar
nuestros progresos en » »
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pero no del ejército

vietnamita.

—— F 3
= | Podﬁoswanejar a
des de los ameficanos

16\

pequeiios son similares a los de
«Starship Troopers».

y la aparatosa camara recuerdan a

«Freedom Force».
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A PESAR DE QUE EL ENTORNO
GRAFICO ES CIEN POR CIEN
POLIGONAL, EL NIVEL DE

DETALLE APUNTA ALTO

mitad del juego. En la ma-
yoria de los casos esto seria
inexcusable, pero en éste
tiene sentido: dificilmente
se puede reproducir la ten-
sion y el temor de caer en
una trampa o emboscada si
estamos guardando la parti-
da cada dos minutos, y pre-
cisamente lo que pretende
«Platoon» es reflejar la an-
gustia que sufrian los solda-
dos norteamericanos cuan-
do tenian que recorrer un
territorio plagado de astu-
tos enemigos que rara vez
se dejaban ver y que demos-
fraban un talento especial
para el ataque a traicién.
Ahora bien, también es ver-
dad que, por lo que hemos
observado, las misiones no
son precisamente cortas, y
fracasar justo al final de una
de ellas, cuando todo lo que
nos quedaba por hacer era
llegar al punto de recogida
puede resultar, cuando me-
nos, frustrante.

El entorno

UN SOLDADO entrena-
do puede recorrer lar-
gas distancias, pero

cuando hay que trans-

El encanto

de la selva

Dejando estas consideracio-
nes aparte, lo que esta ver-
sion preliminar del juego
nos ha dejado bien claro es
que técnicamente serd un ti-
tulo muy atractivo.

El entorno totalmente tridi-
mensional presenta una
gran variedad de elementos
para componer unos esce-
narios que, pese a estar tra-
zados con poligonos, ofre-
cen un nivel de detalle so-
bresaliente.

Hemos observado que la ca-
mara es un poco aparatosa,
pero el jugador atento ten-
dra mucho que mirar. Del
mismo modo, se nota que
los soldados han sido tam-
bién objeto de un elaborado
proceso de modelado y tex-
furizacion, que se completa
con técnicas de captura de
movimiento para darles ilu-
sion de vida en sus anima-
ciones. Los resultados, a la

m EI‘en
ofrece.
\f element

g;ohrgsal

_ correctouso de'las
unidades con armas pesadas

~ forma parte de la estrategia
para superar las misiones.

:Sabias que...

la banda sonora ha sido
compuesta por Tamas
Kreiner, un prestigioso
musico premiado por la
Asociacion Britanica de
Television y Cine?

)53
- el

vista en las pantallas que campana principal y el

portar el equipo por una
huimeda y calurosa jun- [
gla vietnamita, la cosa F

cambia. Para reflejar

esto, cada unidad tiene una barra de cansancio,
que solo se rellena estando parado. Cuando se
agota, el soldado tiene que limitarse a andar. Es un
concepto sin duda realista.

EL TERRENO puede te-
ner un impacto decisivo
en el resultado de las
batallas, ya que cada
“casilla” del escenario
tiene asignado un valor |-
defensivo y de visibili-
dad. Por fortuna, un sis-

tema de ayudas emergentes nos informa en todo
momento de cuales son esos valores, con lo gue
se facilita enormemente la toma de decisiones.
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acompanan a este articulo,
son muy buenos. No esta-
mos hablando de las clési-
cas unidades clonicas de los
juegos de estrategia en
tiempo real, no, aqui cada
miembro del pelotén tiene
detalles que diferencian a
unos de otros, lo cual sin
duda contribuirad a que el ju-
gador se sienta apegado a
ellos y no los considere sim-
ple carne de canon.

Los modos de juego
Para terminar, hemos de se-
nalar que los modos de jue-
€0 parecen, en principio, un
tanto limitados. En la beta
estaban implementadas la

modo escenario, si bien los
escenarios en cuestion eran
los mismos que los de la
campaiia, pero con la op-
cion de seleccionar la mi-
sién que queramos (siempre
que se haya completado).
Si esto queda igual en la ver-
sién final, se nos antoja una
manera un tanto burda de
sacarse una modalidad de la
manga.

En cuanto al multijugador,
también parece un tanto ru-
dimentario, aunque hay que
admitir que la posibilidad de
administrar la compra de
unidades antes de cada due-
lo promete afiadirle una
nueva capa de estrategia al

B Un sistema de iconos
en pantalla permite un
comodo seguimiento de
todo lo gue ocurre.

Jjuego. Ya veremos como re-
sulta en la version final.
«Platoon» se configura,
pues, como un titulo técni-
camente interesante que re-
crea un conflicto sin duda
atractivo para el estratega
casual, y que lo hace con un
enfoque muy humano.

No creemos que vaya a ha-
cer enloquecer de emocion
a los jugadores veteranos
que meriendan con cosas
tan avanzadas del género
como «Medieval Total
War», por poner un ejem-
plo, pero la acertada atmds-
fera (de selva y peligro) con
la que Digital Reality lo esta
dotando puede probable-
mente, llegar a fascinar a
mas de uno. &

G.P.H.
= )|
»En preparacion:
PC

»Estudios/Compania:
DIGITAL REALITY/
MONTE CRISTO
»Género;

ESTRATEGIA
»Localizacion:

SIN CONFIRMAR

»Fecha de lanzamiento:
FINALES DE NOVIEMBRE
»Pagina web:

i mes.com
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Anno 1503

Vivir en el

Renacimiento

La combinacion de estrategia y gestion no es ni mucho
menos una idea sorprendente a estas alturas, pero sia la
mezcla le afiadimos abundancia de opciones y una gran
ambientacion la cosa toma un pinta bastante interesante.

Primera

impresion
) nos gusta

A El nivel de detalle
alcanzado en el
apartado grafico.

A La idea de hacer
opcional todo el
apartado militar.

A La enorme abundancia
de edificios y
mercancias.

A La musica y como varia
ésta dependiendo de la
situacion.

4 Que vaya a estar
totalmente localizado a
nuestro idioma.

¥ Puede resultar algo
complejo para el
jugador ocasional.

¥ Solo podemos
controlar una de las
diez civilizaciones
incluidas.

¥ Hay pocas unidades
militares diferentes.

PRIMERA IMPRESION:
Una interesante
mezcla de gestion

y estrategia en

tiempo real.
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Seueno fiReGULAR FBIMALO

sta nueva entrega

de la serie co-

menzada  con

«Anno 1602»

combina en su
sistema de juego la cons-
truccion y gestion de ciuda-
des propia de juegos como
«Zeus» o «Faraén» con los
combates caracteristicos de
juegos de estrategia en
tiempo real como «Age of
Empires» o «Empire
Earth». No se trata, cierta-
mente, de una idea dema-
siado original, pero su desa-
rrollo es interesante y ade-
mas resulta bastante
variado, cualidades ambas
que lo convierten en un titu-
lo muy prometedor.

Oferta y Demanda
En la parte de gestion del
juego, nuestra misién es
construir una ciudad para
luego desarrollar su econo-
mia recolectando materias
primas y transformandolas
en diferentes productos.
Los ciudadanos necesitan
unas mercancias concretas
en cada momento y si esta
demanda es satisfecha se
nos permite pasar al si-
guiente de los cinco niveles
de civilizacion, lo que impli-
ca nuevos edificios, nuevos
productos y, claro, nuevas
demandas. La clave aqui
es que a partir de cierto
nivel de civilizacién no
podemos fabricar todos los
productos demandados y

hemos de obtenerlos de los
pueblos vecinos, lo que
hace que el comercio y la di-
plomacia tengan una impor-
tancia fundamental en el
desarrollo del juego.

En cuanto al apartado mili-
tar, en «<Anno 1503» pode-
mos producir en total 14 ti-
pos diferentes de soldados
y tres barcos de guerra, aun-
que precisamente una de las
caracteristicas mds intere-
santes del juego es que la
opcién militar es total-
mente voluntaria, esto
es, si nosotros no desa-
rrollamos unidades
militares los otros pa-
ises tampoco lo ha-
cen, y el juego se li-
mita al apartado de
gestion, mientras que
si comenzamos a pro-
ducir un ejército, ellos
hacen lo propio.

Otra cualidad destacable
del juego es la amplitud de
sus numeros, y es que a las
nueve civilizaciones opo-

nentes hay que anadir 345 g St

%  la enorme demanda ha
#511 provocado que en

#1 Alemania el juego se
lanzara antes de implementar el
modo multijugador?

edificios
distintos,
mas de 60 ani-
males, G tipos de te-

rreno o 40 cadenas de
produccién. Las opciones
de juego, por su parte, inclu-
yen un modo de camparna
con alrededor de 15 misio-
nes, 20 misiones individua-
les y un modo de partida li-
bre, ademas de un modo
multijugador a través de red
local o Internet para hasta
seis jugadores.
Por lo que respecta al apar-
tado técnico, «Anno 1503»
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- " Bl usb de.caracteristiéas 3D

para represe ntac el terreno da
un resQl' iy interesante.
S ;.

W Los barcos son
importantes tanto para
el comercio como para
el combate.

“otiliza'e

: istema dg
- Sgontrol ésta

emplea un motor grafico
que combina terreno en 3D
con objetos, edificios y uni-

B En «Stronghold» también se

combina el desarrollo de una ciudad

con el combate en tiempo real.

B «Emperador» posee un motor
grafico similar y su sistema de
gestion es bastante parecido.

dades en 2D, y que acaba
consiguiendo un acabado
muy interesante. En parti-
cular el nivel de detalle al-
canzado es simplemente im-
presionante y aunque evi-
dentemente no se trata de
un sistema revolucionario si
que se vislumbra que puede
llegar a ser uno de los jue-
g0s mas bonitos de su géne-
r0, eso si, si nada se tuerce.
Y es que aunque a este juego
no le faltan cualidades toda-

ndar ekl

via habri que esperar un
poco para ver si todas ellas
se acaban materializando
sin problemas en un titulo
inolvidable. &

J.PV.

»En preparacion:
PC

»Estudios/Compania:
SUNFLOWERS/MAX DESIGN
»Género:

ESTRATEGIA

»Localizacion:

Castellano (textos y voces)
»Fecha de lanzamiento:
FEBRERO 2003

»-Pagina web:
www.anno1503.com
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Partners

La sombra de
Los Sims es alargada

La posibilidad de controlar a un grupo de personajes y de
decidir por ellos hasta el mas pequefio detalle de sus vidas
es la idea alrededor de la que gira este juego, y si, se parece
bastante a ese “otro” juego que estais todos pensando...

Primera,

lmpresmn

A La variedad de
caracteristicas que
definen a cada
personaje.

A El sistema de juego con
misiones y campanas.

A El togue adulto de su
planteamiento.

A Su motor grafico
totalmente en tres
dimensiones.

@ nos gusta

¥ Se parece demasiado a
«Los Sims».

¥ El catalogo de objetos y
muebles no es
demasiado amplio que
digamos.

¥ El sistema para ganar
los juicios que se nos
presentan es
excesivamente simple
(sentarse a estudiar).

¥ El juego no tiene modo
multijugador.

PRIMERA IMPRESION:
Una aproximacion
diferente pero que

no aporta

demasiado.

SHBUENO .‘hREGULAR BimaLo

o a compaiiia fran-
cesa Montecristo
[ ultima el lanza-
miento de «Part-
ners», un simula-
dﬂr somal en el que hemos
de controlar los destinos de
un grupo de personajes que
trabajan juntos en un bufe-
te de abogados. El juego
gira principalmente alrede-
dor de las relaciones socia-
les de los personajes, pero
también son importantes
otros aspectos tales como
sus habilidades profesiona-
les o su desarrollo personal.
Aungue por supuesto las
comparaciones con «Los
Sims» son inevitables, vaya
por delante que el juego in-
troduce algunas ideas origi-
nales y un motor gréfico
bastante interesante.

Vidas “simtéticas”
En el juego cada personaje
estd definido por nueve ca-
racteristicas, tales como
ambicién profesional, pere-
za o simpatia, y cada una de
ellas da Iugar a una necesi-
dad diferente que debe ser
satisfecha. Asi, si un perso-
naje se encuentra cansado
podemos, por ejemplo,
mandarle a un sofa.
Por otra parte durante las
partidas van apareciendo
casos judiciales de los
que podemos encargar-
nos y que nos permiten
ganar dinero mediante un
mecanismo bastante senci-

llo y que consiste unica-
mente en ordenar a los per-
sonajes que se sienten en
una mesay que trabajen en
el caso.

El dinero ganado trabajan-
do se puede emplear para
ampliar las oficinas o para
equiparlas con todo tipo de
muebles y objetos, desde
maquinas de refrescos
hasta muebles de di-
sefio, objetos que, a
su vez, permiten a
nuestros personajes
realizar  acciones
cada vez mds elabo-
radas. A propdsito
de estas acciones,
merece la pena
destacar que a di-
ferencia de «Los
Sims», que es to-
talmente “light”,
«Partners» posee
muchos elementos
potencialmente polé-
micos, como por ejem-
plo que una de las caracte-
risticas de los personajes
sea el deseo sexual o que se

' ¢Sabias que...

~laintencion de los
| § disenadores del juego

st s reproducir el espiritu
de las clasicas comedias de
situacion televisivas?

puedan adquirir
mufiecas hincha-
bles o preservativos
(aunque no usarlos).
«Partners» incluye tres
campariias en las que hemos
de cumplir unos objetivos,
como por ejemplo conse-
guir que dos comparieros se
enamoren, asi como un
modo libre sin ninguna limi-
tacion. Ademas, se incluye
un editor con el que crear
nuestros propios persona-
Jjesy escenarios.

Por lo que respecta a su
apartado técnico, «Part-
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O Es pnsible orien

BUStos Y hahil]dad
personajes haciendobles
repetir ciertas a..nti\ﬂda_;i

elos =

-/

B

¥ E'ros dell
despacho soﬁ~uno deilo!

e camara puede; sa
desplazada’con total
libertad| alredeuai’de Jps
persanajes, !

ners» emplea un motor gra-
fico totalmente 3D que aun-
que en la version que hemos
examinado todavia posee
algunos defectos, resulta,
en general, francamente
interesante.

De todas formas, si hay algo
que nos haya quedado claro
es que la sombra de «Los
Sims» es terriblemente alar-
gada, y aunque es verdad
que «Partners» esta adere-
zado con algunas ideas muy
originales (como su motor
3D o los elementos para
adultos), todavia no nos

B «Black&White» también posee un
motor grafico 3D con libertad total
para desplazar la camara.

M El parecido a «Los Sims» es
abrumador, tanto en concepto de
juego como en objetivos e interfaz.

lj’uegaf" R

o
—

atrevemos a augurar si sera
capaz de salir de debajo de
ella y brillar con luz propia
en el competitivo mercado
de la simulacion social. &
J.P.V.

e, soacw - EE TESre O S|
»En preparacion:
PC

»Estudios/Compania:
MONTECRISTO GAMES
»Género:

SIMULACION

»Localizacion:

SIN CONFIRMAR

»Fecha de lanzamiento:
15/11/2002

»Pagina web:
www.morntecristogames.coim
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Primera

impresion
@ nos gusta

A La brillante
reproduccion 3D de
todos los coches.

4 La calidad y belleza de
los escenarios.

4 La cantidad de circuitos
disponibles.

4 Que se incluyan
modalidades de carrera
distintas.

¥ Requiere un equipo
demasiado potente
para lo que luego
ofrece.

¥ El sonido es horroroso
y resulta incluso
molesto.

¥ Las colisiones son muy
irreales.

¥ La fisica tampoco
parece demasiado
realista.

PRIMERA IMPRESION:
Un juego demasiado
exigente para ser

un simple arcade

de conduccion.

Rallisport
Challenge

Rapido y mortal

La conversion de este juego de rallies, disefiado originalmente
para Xbox, esta a punto de llegar a nuestros PCs. Coches
espectaculares y graficos muy elaborados se dan cita en
este tipico pero divertido programa de velocidad.

1 altimo juego de
Microsoft respon-
de al nombre de
«Rallisport Cha-
llenge» y es una
conversion directa del pro-
grama aparecido hace algin
tiempo para la consola
Xbox. lllusion Softworks se
ha encargado de adaptar el
codigo para ordenadores
compatibles. Aunque no pa-
sara a los anales de la histo-
ria del videojuego por su
originalidad, se trata de un
titulo muy divertido que sa-
tisfara mas a los amantes de
los buenos arcades que de
los juegos de simulacion.

Poco realista

Debido a su origen console-
ro, «Rallisport Challenge»
ha sido planteado como un

Jjuego netamente arcade,

que solo pretende divertir a
aquel que lo prueba. El rea-
lismo no serd su mejor vir-
tud: ni el sistema fisico de
conduccion sera la panacea
ni las sucesivas colisiones
deformaran la carroceria de
nuestro coche, debido a las
consabidas restricciones
impuestas por las marcas.

Y es que hasta 25 bélidos
con licencia oficial esta-
ran incluidos en «Ralli-
sport Challenge». En-
contraremos modelos
tan conocidos como los

AARRERT]

I

worth, el Peugeot 205, Suba-
ru Impreza, Lancia Delta In-
tegrale, Audi Quattro, Volks-
wagen Beetle, Suzuld Grand
Vitara o el Toyota Lacoma.
No podremos realizar gran-
des modificaciones en los
vehiculos, aunque si podre-
mos hacer pequenos ajus-
tes, como elegir el tipo de
neumaticos que queremos

usary cosas por el estilo. e
Carreras A= N

variadas e —
Afrontaremos cua- /[
tro tipos de com-

peticiones posi- =
bles, Rally (ca- .»-_'A;‘:fﬁze

———
Irera en una P g
carretera, s 1
cortada), ‘
Rallycross ,
(sobre una
pista con dos su-
perficies diferentes), .~ pondremos de
Hill Climb (en una carrete- it S =" hasta 17 circuitos
ra de montaifia) y Ice Racing e distintos, que visitare-
(sobre pista de hielo). Dis- mos en el modo campa-
fia. Podemos disputar una
unica carrera, competir
contra el tiempo en el modo
Time Attack o compartir
pista con un maximo de
cuatro jugadores humanos,
conectados via Internet o en
Red Local. Si prefieres ir al
grano, siempre puedes ele-
gir la opcion carrera inme-
diata, desde la que tardas
escasos segundos en empe-

' en el juego se incluyen
§ varios coches ocultos, a
| los que solamente

tendremqs acceso tras
ganar varias carreras?

Doueno fREGULAR RAMALO

Ford Escort y Focus Cos-
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zar a conducir.




B «Rally Champion. Xtreme» era
realista y espectacular, aunque con
requerimientos mas asequibles.

al

B «Spider-Man» era una co

nversion

y tampoco funcionaba bien en

ordenadores anticuados.

El hecho de ser una conver-
sion directa de un juego de
Xbox no va a beneficiar a
los usuarios de equipos an-
ticuados. Serd necesaria
una tarjeta Geforce 2 como
minimo para funcionar, aun-
que si no queremos ver la ju-
gabilidad afectada (sea por
continuas ralentizaciones
que afectan a la jugabilidad,
sea por tener que reducir al
minimo la calidad de los
graficos), vamos a necesitar
una GeForce 3 6 4.

Esperamos con los brazos
abiertos cualquier conver-

sion para compatibles de
juegos de Xbox pero, a su
vez, esperamos que éstas se
hagan pensando en el usua-
rio medio de PC.

I.C.C.

(e o e |
b En preparacion:
PC

»Estudios/Compania:
ILLUSION /MICROSOFT
»Género: VELOCIDAD

» Localizacion:
CASTELLANO

» Fecha de lanzamiento:
YA DISPONIBLE
»Pagina web:
www.microsoft/games
/rallisportchallenge
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CONTROLA EL BALON Y

CONTROLARAS EL JUEGO
- FIFA FOOTBALL 2003 tiene un'motor de |A

completamente nuevo. Esto cambia fundamentalmente.

tu forma de jugar. El balén se comporta como un
“balon”. Vas a tener que entrenar mucho.

Toma el control. Sé el Nimero 12.
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LIBRES
DIRECTOS
2003

Una jugada a balon parado no es una jugada
perdida. El huavo sistema dinamico de faltas
te da el contral total. Pusides lanzar y superar
la barrera, tirar entre tus propios jugadores o
pegarle como Roberto Carlos: todo potencia
y un efecto "envenenado”.

CONTROL
“FREESTYLE”
2003

El estllo libre "Freestyls" de EA SPORTS es un
modo complétamente nuavo da control dal
balon. El uso del mando analogico darecho te
permite movimientos especiales para
jugadores especiales: El tipo de movimiantos
gque pone én ridiculo a los defensas. El tipo de
movimientos que marca las diferencias entre
jugadores: Es tu turno Roberto Carles.

iE l& IVS[ati‘ xéx

© 2002 Eb:xmnu: Arts e Ressrvodos Woos 108 derechos. Elactrom-. Anta,
EA SPORTS y al logotipa EA SPORTE son marcas comerciples o rharcils
cofferciates regatrndas e Elecironit Aty Ink en los EEULL yu otfes
phisas. Reservacos thdus los derachos. Protuctn Biljo licencia oficiel FIFA
© 1977 FIFA'Y. EA SPOATS™ es una iharca de Electronic 'Ade™,
Ninjlendo. NINTENDO GAMECUBE; of selio olicial, Gumq yGnmlBoy
Advance BON malcas comercialas deé Aint . 02 Mint

Reservados 1odos los derechos, PlayStation, la familia de logaupm

Family y sl logotipo PlaySiaton son maicas comecisies regstadas dl
8eny Computer Enlertainment Inc. Mﬂn'wi'l Xbox ¥ las Iouwpu mx
son 10das ellds Mmarcas comefc:
Microsofl Corparation en ios EE UU. yru ohm pamses

PASES
2003

Nuevo sistema y tacticas de juégo
en equipo. Romper las defensas
contrarias requlere mas precision y
rapidez en los pases. Observad
Edgar Davids para mas detalles.

FISICA
DEL _
BALON
2003

Malos remates deé cabeza,
disparos a la grada, pases al
contrario - todo esto'lo vas a
hacer si no eras suficiénte-
mente habil, Una nueva fisica
pal balan significa que la

ota no hard todo el trabdje
ror ti; Rsacclonard igual que

ba balofes que recupera

Davids, |68 que mba Glggs y

_los que Robarto Carl

reviénta contra las bmems
Todo esto baneficiara a’los
jugadores me|or; preparados.

REGATES
2003

Tu habilidad con el estérico
te periitira llegar a'la
cima. E| balén no esta
pegatio a tu ple, eres th
quien debe pégarse a él,
Ryan-Glggs lo hace, Y ti.
(88ras capaz?.
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LA ESPERA
TOCA A SU FIN

UNREAL I:.THE AWAKENING

La accion 3D tiene un nuevo pretendiente al trono

Aunque «Unreal II: The Awakening» ha sufrido un retraso considerable en su
aparicion, Micromania ha tenido acceso en exclusiva a la version (casi) final del
juego. En estas paginas te contamos como sera y el porque de tan larga espera.

a aparicion de
«Unreal 11» esta-
ba prevista para
la primera mitad
de 2002. Tras su
paso por las dis-
tintas ferias del videojuego
de todo el mundo, con espe-
cial presencia en el E3, el
proyecto que Legend habia
afrontado después de que
Epic les cediera los trastos
de matar, parecia que se eni-
pezaba a convertir en uno
de esos juegos con el cono-
cido lema de “cuando esté
terminado”. Sin embargo,

parece que los tiros han ido
por otro lado. «Unreal IT» es
un proyecto cuyas ambicio-
nes realmente se pueden
considerar extraordinarias.
Y esa ambicién ha sido una
de las causas del retraso.

Pongamonos en antece-
dentes, para que aquellos ju-
gadores que anden un poco
despistados (;hay alguno,
en realidad?) se centren.

«Unreal» supuso la entrada
de, hasta aquel momento,
una compaiiia “menor” en el
competitivo mundo de laac-
cién 3D, dominada por la

siempre omnipresente id
Software. Su originalidad,
tecnologia y adiccion, pro-
voco que «Unreal» se con-
virtiera en un cldsico de ma-
nera instantanea.

Una sana competencia co-
menzaba en uno de los gé-
neros mas prolificos del vi-
deojuego, lo que no hacia
sino redundar en beneficio
del jugador. Los nombres de
«Unreal», «Quake» y sus
continuaciones, de todo ti-
po, ardian en los mentideros
de los aficionados, levantan-
do pasiones por doquier.

EL UNIVERSO DE UNREAL SE EXPANDE

El juego original que inicid una de las sagas mas populares del mundo de la accion 3D destaco por hacer uso de una tecnologia
innovadora y atractiva, en la que el entorno gréfico presumia de un enorme realismo. Pero «Unreab» no destaco, precisamente, por
contar una historia absorbente. El jugador aparecia en un entorno futurista y hostil, rodeado de enemigos por todas partes, sin mas
pistas para sobrevivir que el propio instinto de seguir adelante apretando el gatillo. Es &lgo que se repite en el juego de Legend,
como se puede apreciar en distintas misiones, donde nos enfrentamos a criaturas realmente extrafias (3). Pero «Unreal Ib» cambia
sobre todo el apartado del guion de forma radical y aunque, en realidad, su historia no tiene muchos puntos de conexion con el juego
original, toma los detalles justos de «Unreal» y los explota de manera notable. La aparicion de algunos enemigos ya populares,
como los skaarj (4) , es quizas el mas reconocible, pero también la tecnologia tiene mucho que decir.
Se sigue explotando el uso de escenarios exteriores de gran tamaiio (5), donde muchas de las més frenéticas batallas con
enemigos de todo tipo tienen lugar. Otro apartado que cambia de forma radical es el propio elenco de personajes, Ahora no
son s6lo alienigenas y monstruos lo que tendremos enfrente. Muchos enemigos humanos (0 casi) nos plantaran cara en algunas
misiones, y su aspecto es particularmente relevante. Para el disefio de los personajes, combinando lo espectacular con una estética
futurista gue sea mas 0 menos real, ha llevado a los disefadores gréficos a inspirarse en ocasiones en el cémic, especialmente el
manga, de ciencia ficcion, como se puede apreciar en algunos de los personajes que pululan por el juego (1Y 2).

Mais tarde se produjo un im-
portante giro en las estrate-
gias de diseno de los juegos.
La opcion multijugador se
convertia en protagonista
absoluta y «Unreal Tourna-
ment» nacia, casi a la vez
que «Quake III». Y la histo-
ria se repetia.

Toda esa controversia entre
cuél era mejor, las opciones
de uno y otro, etc. parecia
dejar un poco de lado un as-
pecto que estaba pasando a
ser secundario, cuando no
lo era: ;habia muerto el mo-
do de juego individual? » »

Primera
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EL TEMA DEL MES

EN MISION
ESPECIAL

Legend es uno mas de 1os equipos que se han
sumado a la “moda” de no ceder versiones beta
de sus juegos. Por ello, nos desplazamos hasta
Washington para encontrarnos con el equipo y probar
“In situ” la Gltima version de «Unreal 11», que ya esta
acabado, a falta de un par de meses de depuracion de
pequenos “bugs” que adn existen en el juego.

Glen Dahlgren (1), director del proyecto, nos
comentd algunos de los detalles del desarrollo, y
argumentaba como principal motivo del retraso
sufrido en la aparicion del juego la complejidad que
encierra toda la tecnologia que utiliza «Unreal I», y
gue hasta hace poco més de un afio, cuando
finalmente se ajustaron todos los detalles y se
integraron en un conjunto, el juego parecia no avanzar
demasiado, aunque a partir de ese momento todo se
acelerd de forma notable.

Sin embargo, no todos los secretos de «Unreal Ii» se han
querido desvelar ahora. El propio subtitulo «The
Awakening», tiene una explicacion que solo se
desvela a lo largo de las misiones del juego, y sobre el
que Glen no quiso entrar mas a fondo.

También, como asesor de Epic y responsable maximo
de la tecnologia que toda la saga «Unreal» utiliza, se
encontraba Cliff Bleszinsky (2), cuyo peculiar “look”
Se Convirtio por momentos casi en mas protagonista
que el propio juego.

Seguin Cliff, Epic ha confiado en todo momento en
Legend para llevar adelante el disefio y desarrolio de
«Unreal I», ya que desde el principio tenian muy
claro o que querian hacer con el juego, y
estaba planificado hasta el més pequeno detalle, lo que
ha permitido a Epic centrarse basicamente en el
desarrallo de tecnologia, asesorando y
supervisando el desarrollo del juego, pero sin
entrometerse en otras labores.

Uno de los aspectos mas interesantes y novedosos de «Unreal b es su
guidn. La interesante trama se desarrolla no solo como historia, sino que se
apoya de manera intensa en los distintos personajes que pueblan el juego.
Muchos de estos personajes se encueniran constantemente en contacto con el
jugador, como su primer oficial y contacto durante el transcurso de las misiones, la
bella Aida. A medida que se suceden las misiones, se van descubriendo ciertos
secretos del pasado de estos y otros personajes gue dan forma y justifican
muchas situaciones. La marcada personalidad que se ha conferido a estos
caracteres intenta también absorber al jugador y hacerle sentir inmerso en un
mundo real y vivo, en el que no todo se limita a disparar. Para ello, la inclusién
de un sistermna de diglogos mediante meniis, se convierte en un apoyo importante.
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UNA HISTORIA DE PELICULA

Antes y después de cada mision, y en ocasiones durante las mismas, «Unreal lI» va
desgranando su interesante guion con una estructura basada en secuencias cinematicas,
previas y posteriores al desarrollo de cada mision.

Muchas veces éstas se limitan a mostrar la tipica
escena de presentacion que da paso a la accion
frenética. En otras, lo que se cuenta es
fundamental para dar pistas al jugador sobre los
pasos a dar. Este sistema de “guia” de los pasos
del jugador, sin embargo, no incide en un especial
énfasis en la linealidad de la accion, ya que el

entorno permite la suficiente libertad de
exploracion. La historia de «Unreal ll» gira en torno
a una serie de extranos ohjetos alienigenas, siete
en concreto, tras cuya pista parecen estar todas
las razas del universo conocido, aunque el
jugador desconoce, a priori, el interés en tan
enigmaticos objetos y su propia naturaleza.

La cuestion es peliaguda,
porque parecia que la moda
del momento habia alejado
a los “grandes” del género
del verdadero origen de la
accién 3D, con una futuro
bastante incierto en este
sentido. Pero parece que
Epic tenia las ideas bastante
més claras de lo que se po-
dia llegar a pensar.

DE VUELTA
AL ORIGEN

1 diseno basico
de «Unreal II»
fue, desde su
comienzo, el de
un juego pensa-
do para un ini-
co jugador. Casi una aventu-
ra de accién subjetiva, que
marcara una diferencia
completa con la rama
«Tournament» de la saga.
Un juego que ha venido re-
cibiendo, como reconocen
en Legend, influencias de
muchos otros titulos del gé-
nero, aunque sin tomar uno
en concreto como referen-
cia directa. Sin embargo,
tras haber jugado la versién
de preview, nuestra impre-
sion es que producciones
eomo «Half-Life» siguen
constituyendo el espejo en
(Jue mirarse.

El guién ha sido un aparta-
do basico para el disefio de
«Unreal IT», pasando desde

el esbozo original que Mike
Verdu realizé, hasta la histo-
ria definitiva que se podra
descubrir en la version final
de «The Awakening».

Pero esta historia sélo po-
dia llevarse adelante gracias
ala tecnologia desarrollada
por Epic. Y ahi, estd la ma-
dre del cordero.

Epic se planteé que llevar
adelante el disefio y desa-
rrollo de «Unreal II», al
tiempo que Cliff Bleszinsky
y el resto del equipo técnico
del estudio ponian a punto
el nuevo motor del juego,
podia ser poco menos que
impracticable. Asf que la de-
cision fue rapida: dejar en
manos de estudios externos
tanto la creacion de «Unreal
II» como «Unreal Tourna-

vista (casi nueve meses en
total). El handicap era que
la tecnologia base de Epic
se debia complementar con
el motor de animaciones, el
de sistemas de particulas,
audio, ete. siendo los 1lti-
mos responsabilidad exclu-
siva de Legend.

PUESTA A PUNTO

na vez se
consiguio po-
ner en mar-
cha todo el
apartado tec-
nolégico, el
desarrollo del juego sufrio
un acelerén considerable.
Los disefadores de niveles
comenzaron a depurar su
trabajo y poner a punto to-
do el conjunto. Se empezo a

LA TECNOLOGIA, QUESE _
PUSO A PUNTO EL PASADO ANG,
HA SIDO LA PRINCIPAL CAUSA
DEL RETRASO QUE «UNREAL II»
HATENIDO EN SU DESARROLLO

ment 2003». Un paso funda-
mental para el futuro.

Esa tecnologia, adaptada a
las necesidades de Legend
para el disefio que tenian en
mente de «The Awake-
ning», ha sido la causa del
retraso sobre la fecha pre-

trabajar en las secuencias
cinematicas, que se encar-
garian de ir desvelando la
trama, y apartados como la
IA empezaron a mostrar sus
verdaderas posibilidades.
Todo para conseguir el ob-

jetivo propuesto: hacer b »

LA ESPERA

TOCA A SU FIN
UNREAL Il:THE AWAKENING

flli

TODA UNA
OBRA DE ARTE

Si algo tiene en comun «Unreal II» con su
predecesor es la enorme calidad grafica que
destila cada pequeno detalle del juego.

Ke
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EL TEMA DEL MES...

TODO EL UNIVERSO
CONTRATI

John Dalton no lo tiene facil en «Unreal ll». Parece, y de hecho asi es, que
todo el universo conocido se ha conjurado contra su mision.

Los distintos enemigos que Legend ha disefiado para el juggo presentan
una enorme variedad, y no se podria decir que algunos son mas o menos
atractivos que otros. Si se presentan con marcadas diferencias en cuanto a sus
sisteras de ataque y defensa y caracteristicas de IA. En el juego se
encuentran desde los tipicos "kamikazes”, que van a por el protagonista de
un modo directo, a otros mucho mas sutiles, inteligentes y de comportamiento
sumamente realista. Algunos suelen buscar sistematicamente los puntos
débiles, y su agilidad y capacidad de reconocimiento del entorno es
sorprendente.

Quizé los més “originales” sean todos los enemigos basados en razas
alienigenas, pero también es clerto que, en lineas generales, son los de un
nivel de 1A mas bajo, aungue este apartado se compensa con un gran
potencial fisicoy de fuerza bruta.

56 | Micromania

A medida que las misiones avanzan, el jugador, en la piel de John Dalton, va descubriendo a sus rivales en «The Awakening». Un
total de ocho razas (conocidas) en el universo del juego se van sucediendo en los combates a que nos vemos abocados. Todas,
incluyendo a los humanos, tienen el mismo objetivo: recuperar los artefactos alienigenas, aunque con distintos intereses.
Algunas de estas nuevas razas, en la practica, no son tales, y seria mas correcto hablar de facciones, ya que los humanos
engloban a varias de las mismas. No todas las misiones, sin embargo, se basan en el enfrentamiento contra estas facciones. En
una de las primeras fases, Dalton se encarga de explorar una base militar con la que se ha perdido contacto, para descubrir que
un experimento con uno de los objetos se ha descontrolado y ha provocado una serie de mutaciones en animales de
laboratorio, que han crecido a un tamafio descomunal y han arrasado con la base en cuestién. Por variedad que no quede.



AL DETALLE

LA ESPERA

TOCA A SU FIN
UNREAL I:.THE AWAKENING

Puede sonar topico, pero «Unreal lI» es uno de esos casos en gue se cumple a rajatabla el
respeto absoluto de los disefios graficos que se ven en el juego final, sobre los bocetos
previos, con una calidad mas que sobresaliente.

Los escenarios, gracias ala
tecnologia desarrollada
por Epic y Legend, son
simplemente
apabullantes en su
enormidad y belleza.
Los modelosy
personajes, buscan
ese “look” a medio .
camino entre el comic

y la ciencia ficcion. Y
los enemigos son todo un
paradigma del personaje
de videojuego creado
para provocar respeto,
inquietud y miedo en el
jugador, antes incluso de
que éste averiglie su

de «Unreal II: The Awake-
ning», uno de los mejores
Jjuegos de acciéon 3D paraun
jugador, jamas disefiados.

LA HISTORIA

uestro con-
tacto con la
version del
juego que
Legend puso
a nuestra
disposicion, arranca con la
presentacién de John Dal-
ton, antigno marine espacial
y actualmente desempefian-
do el cargo de “marshal” es-
telar, algo asi como un “she-
riff” del espacio. La Odissey
es su nave, integrada por
una tripulacion compuesta
por un antiguo compafnero
de Dalton, que trabaja de in-
geniero, Aida, primer oficial
y contacto directo de John
durante las misiones que
debe llevar a cabo, y NeBan,
piloto alienigena de la nave.
Las misiones que John debe
completar abarcan una gran
variedad: exploracion, ani-
quilacion, rescate, investiga-
cién, recuperacién... Lo que
al principio parecen una se-
rie rutinaria de trabajos, po-
co a poco van desvelando
una historia en la que siete
extraiios objetos alienige-
nas aparecen como el cen-
tro de la trama. Siete obje-
tos cuya naturaleza no esta

Y

. “\ potencial de agresividad.
P& '\ Todoel juego, ademas, y
iy 1) dado ese componente
i ,'; de aventura que ofrece,
i I''| con un guion que resulta
/' | || extraordinariamente
/I s6lido, ha sido eshozado

al milimetro scbre papel
antes de afrontar el paso a
e laméquina. Los
*4,  resultados, como se
.. Puede

comprobar

W por las imagenes, han sido,

% sencillamente, excelentes, y no
i soloen lotocante a la calidad
visual, sino al desarrollo de la
accion, en su conjunto.

A

clara, al comienzo, pero tras
los que van todas las razas
conocidas del universo de
«Unreal IT».

Estas razas, junto al resto
de personajes, forman un
conjunto poco habitual en
un juego de estas caracte-
risticas. La variedad de la
IA, segin el personaje en
cuestion, la personalidad
que se ha conferido a cada
una, las distintas habilida-
des en ataque y defensa, y
la posibilidad de conversar
con un buen nimero de
NPCs, hacen de «Unreal II»
un titulo realmente destaca-
ble en el género. Pocas ve-
ces, como en el menciona-
do «Half-Life», se ha tenido
tan en cuenta la continui-
dad del argumento en la ac-

conversaciones basado en
menus, ayuda enormemen-
te al jugador a meterse en
ambiente. Un ambiente que
recoge lo mejor del «Unre-
al» original y lo potencia
hasta el extremo. Ambos
juegos, en realidad, no tie-
nen demasiado que ver en
su guién. «Unreal« encon-
tré su continuacién natural
en la expansion «Return to
Na Pali», mientras que la
historia de «The Awake-
ning» es original, y su cone-
xién se basa en algunos
enemigos (los skaarj) y el
universo que tiene como es-
cenario, pero poco mas.

A partir de aqui, comienza
el verdadero juego, y «Unre-
al IT» da paso ala accion, en
un mundo increible.

UN SOLIDO GUION,

COMO POCAS VECES SE HA
VISTO EN UN JUEGO DEL
GENERO, CONSTITUYE LA BASE
REAL DEL DISENO DE «UNREAL II»

cién real de un juego. Y el
apartado de las conversa-
ciones merece una atencion
especial. En la practica, su
utilidad quiza no sea defini-
tiva como para hacer variar
el curso de la accion, pero la
inclusion de un sistema de

Quizas el juego, en un pri-
mer momento, no impresio-
na excesivamente el juga-
dor experimentado, salvo
por su desmesurada belleza
grafica. Pero los habituales
tutoriales, y la introduccion
paulatina a la accién y la

| VIEJOS CONOCIDOS

Rescatados del juego original (los linicos, por
cierto), los skaatrj son ya viejos conocidos del
seguidor de la saga «Unreal».
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historia de fondo, aparece n-

mas como una evolucién
del género, que otra cosa.
No es hasta que se solven-
tan las primeras misiones
cuando nos empezamos a
dar cuenta del verdadero
mérito de Legend con «Un-
real II»: conseguir casi una
pelicula protagonizada por
el jugador. «The Awake-
ning» no tiene nada que ver
en la practica con titulos an-
teriores de la saga, y ni si-
quiera con otros juegos del
género que aparentemente
tienen un mayor punto de
conexion, como la serie
«Quake». Estd mucho mas
cerca de un «Mafia», por po-
ner un ejemplo cercano.

Lo que Legend ha consegui-
do es un universo vivo, ab-
sorbente, original y tremen-
damente adictivo.

La combinacién de distintos
objetivos, y su puesta en
practica de un modo bri-
llante en la accién, con en-
tornos enormes, personajes
inteligentes, y el uso de un
armamento tan excepcional
como efectivo, dependien-
do de la misién que se lleve
a cabo, proporcionan una
experiencia de juego que, si
bien es magnifica, también
se intuye no excesivamente
longeva, sobre todo para los
jugadores experimentados.
La mayoria de misiones que
pudimos jugar, pese alo in-
tenso de la accién, no resul-

UNA PROLIFICA SAGA

Aunque la aparicion de «Unreal» supuso la entrada en el género de un titulo sobresaliente y que
captd la atencion de los jugadores de todo el mundo, pocos podian imaginar el ambicioso plan que
tenia en mente Epic. «Unreal Tournament» intentd dar otra perspectiva sobre el peculiar
universo del juego, usando como base la competicion multjugador.

Ahora, con pocos meses de diferencia en la aparicion de las segundas partes de ambos, tanto
Legend como Epic confirman que la idea con la que se trabaja en la actualidad es perpetuar
ambas ramas de la familia «Unreal», manteniendo esa clara separacion entre juego individual y
juego multiusuiario. «Unreal 1i» ya marca esta separacién al renunciar, de forma total, a cualquier
opcion multijugador (ni siquiera Ln simple “deathmatch”). Y es més, Glen nos confirmé que nien
esta ocasion, ni en futuros proyectos, deberia haber una conexién real entre personajes o historias
de ambos juegos, manteniendo Unicamente una lineas comunes en un trasfondo del mismo
universo. «Unreal», en todo caso, parece que tiene vida para largo, mientras los jugacdores de todo el
mundo v la comunidad online sigan manteniendo su interés por la serie. Aunque de todo esto
se deduce gue «Unreal ll» es algo mas que una idea, no existe confirmacion del desarrollo.

LA ESPERA

TOCA A SU FIN
UNREAL Il:THE AWAKENING

LA EXPERIENCIA DE JUEGO
ES MAS BRILLANTE QUE ,
REVOLUCIONARIA, Y LA VERSION
FINAL DEL MISMO SERA CAPAZ
DE SATISFACER A LOS
AFICIONADOS MAS EXIGENTES

taban demasiado largas. To-
do ello, afortunadamente,
no parece incidir negativa-
mente en el conjunto, que
se muestra sélido como una
roca, gracias sobre todoala
magnifica ambientacion.

PRINCIPIOS
DE 2003

a fecha final
que se ha
definido para
que «Unreal [I»
vea la luz es
principios del
inminente 2003 (con toda
probabilidad finales de
enero, aunque no esta
totalmente confirmado). En
ese momento, se podra
comprobar de primera
mano el excelente trabajo
que Legend y Epic han
desarrollado en conjunto, y
que ese retraso que el juego
ha sufrido merecera la
pena, aunque no haya sido
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agradable esperar tanto
tiempo. Eso si, hay que ir
avisando que «Unreal II»,
con todas sus excelencias,
entra de lleno, por
tecnologia y calidad de
disefio, en ese conjunto,
que dia a dia aumenta en
nimero, de juegos que van
a obligar al usuario a
disponer de un hardware
realmente avanzado, si es
que se le quiere sacar todo
el jugo. La presentacién a
que acudimos estaba
apoyada por Intel como
proveedor técnico, y los
PCs que se usaron no eran,
precisamente, limitados en
su configuracion.
«Unreal II» va esta aqui. Y
serd un juego destinado a
convertirse en un nuevo
clasico, digno heredero de
una serie que esta haciendo
historia en un género cada
dia mas duro.&

ED.L.
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SPLINTER CELL EL SENORDE DE LOS ANILLOS™ 007 NIGHTFIRE HARRY POTTER

Estas 4 fantdsticas novedades se unen a una larga lista de juegos apasionantes ‘,—-"X
ya disponibles. Si no tienes una Xbox, se te acabaron las excusas, aatsvwos oo Al XE' el

www.xbox.com/es SEE MORE | HEAR MORE | FEEL MORE PLAY MORE
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de Black Label Games, Inc. en EE.UU. u otros paises. © Traduceion al espafial con autorizacidn de Ediciones Minotauro, Todos los derechos reservados. Juego interactivo de software NIGHTFIRE (todo el cédigo,
todos los demas componentes de software y sblo algunos componentes audiovisuales) @ 2002 Electronic Arts Inc.Electronic Arts, EA GAMES y el logotipo dé EA GAMES son marcas comerclales o marcas comerciales
reglstradas de Electronic Arts Inc. en Estados Unidos y/o en otros paises. Reservados todos los derechos. Juego interactive NIGHTFIRE (algunos componentes audiovisuales) @ 2002 Danjaq, LLC, y United Artists Corporation.
JAMES BOND, 007, los logotipos de La pistola de James Bond y el Iris y todas las demés marcas relacionadas con James Bond THM Danjag, LLC. James Bond, 007, los logotipos de la pistola de James Bond y el Irls y todas
las demés propiedades relacionadas con James Bond € 1962-2002 Danjaq, LLC, y United Artists Corporation. NIGHTFIRE es una marca comercial de Danjaq, LLC, y United Artists Corporation, Aston Martin V12 Vanquish
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IMAGENES DEL MES

K & WHITE 2

s £
Peter Molyneux ha comenzado a mosi;l,grilos primeros secretos de sus nue-
Vvos proyectos y, entre todos ellos, «Black & White 2» brilla con |uz propia.
Numerosos cambios en el esquema de juego, mejoras técnicas apabullantes,
nuevos objetivos y nuevas criaturas estaran presentes en la nueva obra de
Lionhead, que pretende ir mucho mas alla de todo lo que se pudo contemplar
en el titulo original. !

.
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0 mes de fe'breh) «Praetorians» se ins-

s de las ordenadores de medio mundo,
omerse de un bocado un'buen pedazo del pastel
ia de calidab. Pyroiha echado el resto con éste su

€cto, que con sus tres civilizaciones, sus incontables
idades multijugadory su ‘eﬁgelente diseno, pretende con-
irse en un nuevo clasico.

- “1
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JUEGA CON TU DINERO

ZetaGames

Gran variedad de sectores industriales ¢ Mas de 150 materias primas y bienes de consumo diferentes como el petré-
leo, oro, piel, muebles, juguetes, menaje del hogar * Vista preliminar de toda la informacion basica e Grandes dosis
de estrategia * Simulacién detallada y realista del proceso de desarrollo de la produccién industrial y de transpor-
te del siglo XX e Gréficos sumamente detallados tanto de los escenarios como de los edificios y los vehiculos (basa-
dos en modelos reales) ® Mas de 50 vehiculos diferentes como camiones, trenes, barcos y aviones ¢ Opcion
Multijugador via LAN o Internet (www. hastajuego.com) ¢ Traducido y doblado al castellano.

www. zetamultimedia.com » www.jowood.com ¢ www.industrygiant2.com

i S ZetaGames o

NSNS Product

GRUPO ZETA 7=

D E VENTA E N GRANDES SUPERFICIES Y TIENDAS E: S P E G ARAGLSINL ATDEARS
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AS|I TRABAJAMOS

¢Quieres sabher coOmo 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

Dioses y
monstruos

s dificil olvidarse
E de «Age of

Empires». La
mezcla de espectaculo y
Jjugabilidad, con cierto
rigor historico y un
absoluto cuidado por
los detalles, hicieron
que las dos entregas de
la serie se convirtieran
en clsicos
automaticos.
A partir de «Age of
Kings», el equipo se
dividi6 en dos. El
creador de la saga, Rick
Goodman, lanzo por su
cuenta «Empire Earth».
El resto (los que se
habian quedado en
Ensemble) empezo a
trabgjar en «Age of
Mythology». Ambos
titulos son muy buenos
Jjuegos, sin duda, pero
aparte de eso y de que
estan en 3D, hay poco
mas que decir.
:Es que la férmula ya
no da para mas?

Para un juego de
estrategia en
tiempo real, qué
prefieres:
fidelidad histérica
o fantasia?

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

M nNuestros 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 gue pue-
da acarrear, lo haremos.

B micromania no valora un juego en
funcion de su nacionalidad, compafia o
distribuidor. Sdlo nos interesa el juego.

B No analizamos versiones piratas,
betas de preview, alfas inestables, demos,
ni versiones no dispenibles en el mercado
espanol, aunque hayan aparecido ya en
otros paises.

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

B micromania elige un juego de Re-
ferencia para cada género, que define los
canones del génera en cuestion. Cualquier
juego puede superar a esta Referencia en
un aspecto, pero quiza no en todos. Los jue-
gos se valoran seguin sus propios meritos.

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

QuIEN es quien

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

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

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

¥ cada titulo se juega hasta el final. Y
si no es posible, se juega el maximo nd-
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
cualguier incompatibilidad. En funcion de
los resultados obtenidos ofrecemos una
recomendacién sobre el PC para jugar en
condiciones adecuadas. Esta recomenda-
cion no tiene por gué coincidir con los da-
tos del fabricante.

B La puntuacion se ajusta al sistema
creado por y para Micromania, y no a nin-
g0n otro. Si un juego abtiene una nota de-
terminada en Micromania, no tiene por
qué coincidir con la valoracion que se le
haya dado en otros medios.

AI detalle

Black & White
Creaturs

A qué jugam

smmumwmsmw
gran parte def planteamiento
Wmmm"ﬁsmymﬂa
AMIESEATa PRFo Con Unos resultados magnif

NACHO CUEZVA

Redactor

Géneros: Accion, Aventura.
A lo que juega: Need for
Speed: Hot Pursuit 2, No one
Lives Forever 2, Warcraft IIl.

Donde estén los orcos

que se quiten los
romanos.

JORGE PORTILLO
Redactor

Géneros: Rol, Estrategia.
A lo que juega: Age of
Mythology, Civilization 1II,
Imperium, The Thing.

La fidelidad es para los
matrimonios, a mi
dadme orcos.

Colaborador
Géneros: Aventura,
estrategia, accion.

comunidad del Anillo.

La fantasia permite
hacer los juegos

JUAN ANTONIO PASCUAL

A lo que juega: Ring Il, La

“irrealmente" divertidos.

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 lll,
Unreal Tournament 2003.

La fidelidad histarica es
algo que rara vez sale
bien en tiempo real.

JACOBO MARTINEZ
Colaborador

Géneros: Accion, Estrategia,
A lo que juega: Jedi Knight II,
Unreal Tournament 2003,
Desert Storm.

Los juegos historicos
resultan fascinantes por
su realismo.
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RECUADROS

Informaclén ‘complementaria y ampliada de puntos concretos del juego,
rsas razones. Descubre
algunos de los porqués de la valoracion final, en estos apartados.

sobre los que merece |a pena detenerse por divel

CREATURES 2 LOS SIMS
L SR . .
s
B B e
e e k e

Tyke, la mascota virtual '
LA ATOR 30MISTEA

ESTA EXPANSION CAMBIA EL ENFOQUE
DEL JUEGO ORIGINAL Y MEJORA SU, YA DE POR &I,
EXCELENTE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

8 um jorgs 6o “Dis”, per
o el st do.

camrrato
Wimickin, MR que 49 4 SYTAMERS

“vociar’ de la

Micro 7

ALTERNATIVAS
Si te gusta un génere, 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 pecres que el comentaco. Tan solo se trata
ion dentro del mismo género.
0 en que se comentd, y la
puntuacion que chtuvo por si deseas ampliar la informacion.

TOMA NOTA ———

\ventajas e inconvenientes de ambos

El veredicto final de la review. Valoracion
sobre los contenidos, los puntos fuertes y
los puntos flojos del juego, la puntuacion
para los modos de un jugador y
multiusuario (si existe), asi como las

modos de juego.

AS| puntuamos

En Micromania somos exigentes al maximo con la cali-
dad de un titulo. Mlltiples factores son tenidos en cuen-
ta al puntuar. Con la ayuda de esta tabla se despejara
cualquier duda sobre la nota obtenida por cada juego.
0_29 Lo peor. Ni lo mires. Es mas, no deberia ni
existir. No es que sea malo, es que llamarlo
“juego” es un contrasentido. Quiza como posavasos sa-

ques rendimiento al CD en cuestion.

30_4 Malo. Buenas ideas que no siempre
ofrecen buenos resultados junto a au-

ténticos despropésitos 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 desde una

calidad en torno a la media, a titulos que

no defraudan en conjunto. No ofrecen problemas gra-

Vves en ningln apartado concreto, pero no terminan de
convencer. De ti dependera decidir si merece la pena.

70_79 Bueno. Cuando un juego aparece con

una nota de este intervalo no lo dudes:

es un buen titulo. No se trata necesariamente de un jue-

20 excelente en todos sus apartados, pero seguro que
merece la pena que si tienes oportunidad te hagas con

€l. 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 atencidn, sin lugar a dudas. No deberias dejar pa-

sar la oportunidad de hacerte con €l

90_1 00 Obra maestra. Todos los aparta-
dos del juego estaran en unos nive-

les de calidad casi perfectos, amén de ofrecer numero-

sas innovaciones de todo tipo. Lo mejor de lo mejor en

cualquier género. Imprescindible.

JUEGO DEL MES

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

R
'_, I s6lo uno, que quedara claramente identifi-
-u..u" cado gracias a este sello de calidad.

JUEGO RECOMENDADO

Originalidad, calidad, innovacion en un género,
mejoras significativas en una expansion sobre
el juego original (;por gué no?) y, sobre
tado, diversion, son algunos factores que
nos llevan a recomendar un titulo especifico.
Si ves este sello, es que merece la pena.

A Que «imperium» nos

ANTONIO DOPAZO
Colaborador

Géneros: Estrategia,
Velocidad, Accion

A lo que juega: Warcraft Ill,
Grand Theft Auto III.

ANSELMO TREJO
Colaborador

Generos: Deportivos,
Velocidad, Accion.

Alo que juega: Need for
Speed: Hot Pursuit 2, Mafia.

La Historia sirve para no
cometer dos veces el

Yo solo quiero arrasar
fortalezas. Me da igual
todo lo demas.

mismo error. Eso dicen...

PROGRAMA

A320 PROFESSIONAL

AGE OF MYTHOLOGY

CASINO EMPIRE

'COMBAT FLIGHT SIMULATOR 3
LA COMUNIDAD DEL ANILLO
CULTURES 2 '

FILA WORLD TOUR TENNIS
IMPERIUM

JAMES BOND 007 NIGHTFIRE
LINKS 2003

MEDAL OF HONOR: SPEARHEAD
NBA LIVE 2003

NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2
NO ONE LIVES FOREVER 2

RING 11

ROLLER COASTER TYCCON 2
RUGRATS

TENNIS MASTER SERIES 2003
VIRTUAL SKIPPER 2
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En pocas
palabras

ofrezca una vision con
importantes y
originales ideas en el
mundo de la
estrategia.

Que la serie «<NBA
Live» de EA Sports
haya vuelto a su
plataforma original,
esto es, los PC.

uUn nuevo juego de los
creadores de «Age of
Empires» siempre es
una buena noticia
para los estrategas.

Poder destrozar
deportivos carisimos
en «Need for Speed:
Hot Pursuit».

Ponernos el casco y
volver a la carga con
la expansion de
«Medal of Honor».

¥ Que en «Age of

Mythology» no se
hayan preocupado un
poco mas por innovar
la serie.

Que «RollerCoaster
Tycoon 2» sea otra
vez lo mismo de
siempre. Y es que
segundas partes...

Que ningun juego de
tenis sea capaz de
destronar a «Virtua
Tennis», teniendo ahi
su referencia.

Que no se haya
aprovechado la
expansion para
mejorar el
multijugador de
«Medal of Honor».

Que «Casino Empire»
sea un juego tan poco
ambicioso. Tenia
buenas ideas...
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a serie “Age of
Empires” es sin
duda una de las
mas admiradas
por todos los afi-
cionados a la estrategia en
tiempo real. «Age of Mytho-
logy» no pertenece en reali-
dad ala misma serie, pero si
que puede ser considerado
como su continuacion ofi-
ciosa, tanto por las similitu-
des en su planteamiento,
como en su sistema de jue-
go o incluso en su interfaz.
Asi, en «Age of Mythology»
también hemos de encar-
garmnos de desarrollar y con-
trolar un ejército formado
por todo tipo de unidades
para combatir con €l a nues-
tros enemigos mientras, por
supuesto, recolectamos los
recursos necesarios para
producir estas unidades y
para construir los corres-
pondientes edificios, desde
graneros o aserraderos has-
ta muros, fortalezas o tem-
plos. Las novedades, que
también las hay, se centran

»Disponible:PC »Género: Estrategia bIdioma: Castellano CECTR7 S NETEINEE o Namero de camparias: 1 »Misiones en la
(textos y voces) »Edad recomendada (ADESE): +13 kEstudio: Ensemble Studios
»Compafia: Microsoft B Distribuidor: Microsoft BNimero de CDs: 2 »Fecha de
Lanzamiento: 15/11/2002 »-PVP recomendado: 49,99 euros (8.318 ptas.) bPagina
Web: www.microsoft.com/games/ageofmythology/ Incluye descripcion del juego,
imagenes y pantallas, videos, salvapantallas y temas de escritorio.

SAV DIIC®
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Age of
Mytholog

Milagro divino

Toma como base la mejor estrategia, aderézala con una

estupenda ambientacion mitolégica y, por tltimo, adérnalo
todo con un entorno 3D y tendras como resultado un juego
que te hara creer en los milagros.

»CPU: Pentium 450 MHz »Ram: 128 ME b Disco DUro: 1,5 GB b Tarjeta 3D; 16 MEB b Modem: 56 K

I NGCESIIENGYY »CPU: Pentium Il 800 MHz »Ram:256 MB b Disco DUro: 1,8 GB »Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB »Madem: 56 k

A

EXAMEN

La referencia °
EMPIRE EARTH

B «Age of Mythology» no posee la variedad de
unidades y avances de «<Empire Earth».

B El motor grafico de «Age of Mythology» tiene
poco que envidiar al de «<Empire Earth».

M El planteamiento de «Age of Mythology» tiene
un caracter mucho mas fantastico.

ot . E
’l'MM\l'aWbbl’vﬂ.,ﬁwi -4
+

%

Los efectos visuales de algunos hechizos resultan

incluidas son facilmente reconocibles.

simplemente espectaculares.

EXEUEZETNEH b cPu: Pentium 1l 800 MHz, Pentium 11l 550 MHz » Ram: 256 ME, 128 MB » Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB,
GeForce2 MX 32 MB »Conexion: ADSL

campana: 32 -Mapas para escenarios: 20 »Editor de misiones: Si »Multijugador:
si »Modos multijugador: Supremacia, Conquista, Deathmatch, Relampago
»Nimero de jugadores: 2-12 »0pciones de conexion: Internet, red local




La variedad de ambientes esta garantizada a lo largo del juego, desde el

e y

Percent damage 1

g

4 desierto o la nieve hasta las mismisimas cavernas del infierno.

LOS PODERES DIVINOS que obtenemos cada
vez que elegimos un nuevo dios al que adorar pue-
den tener un efecto drastico sobre el desarrollo del
juego, lo que los convierte en una aportacion muy
interesante y original al planteamiento “laico” de la
serie «Age of Empires».

LA LLUVIA DE METEOROS, por ejemplo, o el
huracan, pueden tener un efecto devastador sobre
las fuerzas de nuestros enemigos, llegando incluso
a inclinar la balanza de la partida a nuestro favor si
las fuerzas estaban muy igualadas.

OTROS PODERES, por el contrario, tienen efec-
tos constructivos, beneficiando nuestra extraccion
de recursos o curando a nuestras unidades, por lo
que el adorar a dioses “combativos” o “pacifistas”
se convierte en una decision de importante.

el

La iluminacion contribuye a la
{ ambientacion general del juego.

s | G s

|
>

;! i

Los edificios funcionén exactamente
igual que en «Age of Empires».

LA DIFERENCIACION ENTRE LAS TRES
CIVILIZACIONES DE «AGE OF MYTHOLOGY» HACE
QUE JUGAR CON CADA UNA DE ELLAS SEA UNA
EXPERIENCIA TOTALMENTE DIFERENTE

en la introduccién de un
motor grafico 3D y en el
abandono de la tematica
histérica que caracterizaba
a la serie y su sustitucién
por héroes, unidades mito-
l6gicas, complejos panteo-
nes de dioses a los que ado-
rar e incluso la posibilidad
de invocar poderosos favo-
res divinos.

Una experiencia
religiosa

La mencionada fidelidad
con respecto a las anterio-
res entregas se hace palpa-
ble, especialmente, en el
sistema de control y en el
interfaz que son virtualmen-
te idénticos a los de aque-

llas, con una barra de boto-
nes y un minimapa en la
parte inferior de la pantalla
desde la que controlar to-
dos los aspectos del juego,
asi como con las mismas
funciones del raton, salvo,
claro estd, las referentes al
nuevo entorno 3D. Igual-
mente, todas las unidades
basicas son las mismas a las
que ya estamos tan acos-
tumbrados, desde los solda-
dos o los arqueros hasta las
catapultas, los elefantes o
los carros de guerra.

Esto, que sin duda es una
gran ventaja pues permite a
cualquier jugador modera-
damente experto en este gé-
nero introducirse en el jue-

go sin practicamente nin-
gun periodo de adaptacion,
es también uno de sus prin-
cipales defectos, pues le
otorga un aire manido que
hace que, sobre todo al pri-
mer vistazo, parezca muy
poco original.

Sin embargo en «Age of
Mythology» hay abundantes
novedades, la mas destaca-
da de todas ellas, sin duda la
introduccion de un elabora-
do panteén de dioses entre
los que hemos de elegir
aquellos a los que nuestro
pueblo adorard. Este pante-
on se reparte entre deidades
griegas, nordicas y egipcias,
y ofrece mas de 50 posibili-
dades de eleccion dife- »»
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Todos los tipos clasicos de unidades estan
presentes en el juego.

l

\aduga

La posibilidad de acercar la camara no
mucho al sistema de juego.

Identidad cultural
.

or ejem

aporta

El parecido con las anteriores entregas de la serie

es evidente.

LAS ABUNDANTES SIMILITUDES CON LAS
ANTERIORES ENTREGAS DE LA SERIE «AGE OF
EMPIRES» PROVOCAN QUE EL SISTEMA DE JUEGO
RESULTE MUY POCO ORIGINAL

rentes, cada una con su pro-
pia combinacion de héroes,
unidades mitolégicas y po-
deres especiales. Con res-
pecto a los héroes y a las
unidades mitolégicas hay
que destacar que se ha ajus-
tado el sistema por el cual
las unidades més poderosas
consumen mas “espacio”
que las débiles, lo que unido
auna limitacién muy estric-
ta del nimero maximo de
unidades nos obliga necesa-
riamente a optar entre tener
muchas unidades menores
0 pocas unidades muy po-

derosas. Esta caracteristica
potencia el aspecto tactico
del juego, y lo aproxima a
esanueva corriente de la es-
frategia en tiempo real en la
que el nimero y la fuerza
bruta se han sustituido por
pequeiios grupos de unida-
des de élite y que esti enca-
bezada por juegos como
«Warcraft ITI».

A tres bandas

Las similitudes con el cele-
brado juego de Blizzard, no
obstante, no acaban ahi, y
es que precisamente otra de

las caracteristicas mas inte-
resantes de «Age of Mytho-
logy» es la diferenciacién
entre civilizaciones. Asi,
nuestra eleccién entre grie-
gos, vikingos o egipcios no
es solo una cuestion estéti-
ca sino que cada uno de es-
tos bandos posee diferen-
cias fundamentales en sus
sistemas de juego, que, con-
viene especificarlo, estan
ademds  perfectamente
equilibradas. Esto no sélo
aumenta el atractivo del
Jjuego sino que multiplica su
vida til, ya que el proceso
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de llegar a dominar la me-
canica de las tres civiliza-
ciones puede llegar a ser re-
almente largo.

Ignalmente, también contri-
buye a la longevidad del jue-
go la campana individual in-
cluida, compuesta por 32
misiones consecutivas y
que nos da la oportunidad
de controlar a las tres civili-
zaciones del juego, ya sea
por separado en unas misio-
nes como de manera con-
junta en otras. El argumen-
to y el desarrollo de esta
campana es complejo, muy
interesante y esta realmen-
te bien planificado. Asi, en
la historia se entremezclan
elementos clésicos extrai-
dos de las tres mitologias fa-
cilmente reconocibles por
todos, tales como, por ejem-
plo, el mito de la Atlantida o

(,Cambro a mejor ?

LA INTRODUCCION DE LAS 3D
supone un avance a nivel gréfico con
respecto a las entregas anteriores. La

que se paga gustosamente por poder
girar la camara 360° o poder acercarla
hasta conseguir un primer plano. La
jugabilidad, en cambio no sale dema-
siado beneficiada por este cambio
que conlleva ciertas complicaciones.

pérdida de detalle es un precio menor

EL PROBLEMA estriba que al girar
la camara se vuelve dificil orientarse

con rapidez. algo ciertamente impres-

cindible durante un combate. El juego

ofrece como alternativa la posibilidad

de dejar la camara blogueada, algo

que sin duda ayuda a conservar la
‘enorme jugabilidad caracteristica de

la serie, pero lo cierto es que para eso
no hacia falta introducir un motor 3D.

Los héroes y unidades mitologicas

Los accidentes del terreno afectan

son una interesante novedad.

Las misiones de la campana ofrecen
muchos tipos de juego diferentes.

El poder de un Dios Y

ELEDITOR INCLUIDO enel juego
combina una asombrosa potencia con
una relativa sencillez de manejo. En
un primer nivel nos permite disenar
desde cero todos los elementos de un
escenario cualquiera, desde el terre-
no hasta las unidades pasando, por
supuesto, por arboles, animales o edi-
ficios, utilizando tan sélo el raton y
una intuitiva barra de botones situa-

da en la parte superior.

SU POTENCIA ES EVIDENTE, no
obstante, en un segundo nivel, en el
quea través de unos ments algo mas

complejos y un lenguaje de scripts

que, eso si, requiere un cierto nivel de
conocimiento, podemos crear de prin-
cipio a fin una campana completa, in-
cluyendo en ella desde dialogos de las
unidades hasta las secuencias cine-
maticas entre misiones, movimientos

‘de camara incluidos.

decisivamente al desarrollo.

No se puede negar la evidente
calidad del motor grafico 3D.

el martillo de Thor. Ademés,
el juego incluye también un
modo de partidas individua-
les para el que disponemos
de 20 mapas, cada uno de
ellos diseniado para ofrecer
un tipo de juego diferente,
asf como un modo multiju-
gador para hasta 12 jugado-
res y accesible tanto a tra-
vés de Internet como de una
red local.

Desgraciadamente, en estos
dos tltimos modos las op-
ciones de configuracién de
las partidas resultan bastan-
te escasas, sobre todo en
comparacion con «Age of
Empires II», algo especial-
mente extrafio si tenemos
en cuenta las similitudes
existentes entre ambos jue-
gos en el resto de aspectos
que ya hemos enumerado
con anterioridad. B

Micromania | 69



EXAMEN

EL MODO MULTUUGADOR de «Age of Myt-
hology» esta tan bien realizado como cabe esperar
en un juego de Microsoft y proporciona un acceso
rapido y sencillo a las partidas.

EL SISTEMA EMPLEADO es una comhbinacién
de ventanas de chats y de listas de partidas dispo-
nibles similar, en cierta forma, al que utilizan los jue-
gos de Blizzard en Battle.Net.

UNA IDEA INTERESANTE es la introduccion
de un sistema de handicaps por el que los jugado-
res menos expertos pueden recibir una serie de

ayudas al enfrentarse a otros mas veteranos.

Una nueva

dimension

Por lo que respecta al apar-
tado tecnolégico, la intro-
duccion de un motor grafi-
co 3D supone un salto cuali-
tativo con respecto a las
anteriores entregas de la se-
rie. Este motor, ademaés, po-
see una calidad considera-
ble, con unos efectos lumi-
nosos muy interesantes y
un aceptable nivel de deta-
lle que consiguen que la am-
bientacién sea en todo mo-
mento estupenda. No obs-
tante, no consigue evitar
por completo los problemas
que surgen casi siempre que
se intenta pasar a las 3D jue-
gos de este genero, y que no
son otros que la reduccion
excesiva del campo visual y
los problemas de orienta-
cién inherentes a la posibi-
lidad de girar la cimara con
total libertad; ademads, algu-
nos seguidores de la serie
encontraran sin duda que la

pérdida de detalle con res-
pecto a los graficos que
ofrecia el motor 2D anterior
es muy elevada. Se trata, en
cualquier caso, de proble-
mas menores que no afec-
tan gravemente a la jugabi-
lidadque ni, por supuesto,
ensombrecen la gran cali-
dad del juego.

Y es que si de algo no cabe

Salvo por los elementos miticos, el
arbol es similar al de otras entregas.

LA CAMPANA NO SOLO ES
LARGA SINO QUE POSEE UN
ARGUMENTO QUE COMBINA LOS
ELEMENTOS CLASICOS DE LAS
TRES MITOLOGIAS DEL JUEGO

duda es de que nos encon-
tramos ante un fantastico

juego de estrategia que a

buen seguro causara furor
entre los aficionados al gé-
nero. Su tinico problema
real es que las novedades
introducidas no afectan al
sistema de juego de mane-

ra notable, y por lo tanto,
puede resultar poco origi-
nal, pero eso quiere decir,
basicamente, que es tan
bueno como sus anteceso-
res, una etigqueta a la que
muchos juegos actuales se
apuntarian sin dudarlo.&®
J.PV.

H ALTERNATIVAS

MEDIEVAL: TOTAL WAR

El enorme niimero de unidades
implicadas en los combates hace de
éste un juego mas estratégico y

complejo.

»Comentado en MM 92 b Puntuacion: 92

WARCRAFT I

Un juego impecable que mezcla rol
con estrategia para obtener un
resultado sorprendente y sobre todo
muy adictivo.

»Comentado en MM 90 »Puntuacion: 90

il

- 'y_.:x .
La campaina esta repleta de secuencias cinematicas realizadas con el propio

motor del juego que van explicando y desarrollanclo el argumento.

Las formaciones son un aspecto
fundamental en el combate.

Toma nota

Un gran juego de estrate (f
aunque quiza algo conserva

LO BUENO:

A La diferenciacion entre las tres
civilizaciones incluidas.

4 La variedad de opciones que
introduce la eleccion de dioses.

4 La calidad de su motor grafico 3D.

LO MALO:

¥ No resulta demasiado original con
respecto a las anteriores entregas.
¥ Tiene algunos pequenos problemas
de control asociados al motor 3D.

MODO
INDIVIDUAL

92

INDIVIDUAL VS MULTIJUGA

El modo individual resulta bastante
mas completo.

EN COMPANIA.
Lo mejor: Poder jugar

SOLO:

Lo mejor: La profundidad
de la campanha. contra otros once

Lo peor: Pocas opciones oponentes humanos.
de configuracion para los LO peor:La misma
escenarios. i escasez de opciones.

|
MODO
MULTIJUGADOR
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NBA
Live 2003

Showtime

Maxima jugabilidad en cada décima de segundo, un balon
que rebota varias veces en el aro, nuevas jugadas para

catadores NBA y total libertad de accion son las senas de
identidad de la nueva joya del género.

1 afo pasado nos
quedamos sin dis-
frutar del valor
seguro de «NBA
Live» porque EA FIFA 2003
Sports admitié que sus chi-
cos no habian tenido tiem-
po de implementar los pro-
fundos cambios necesarios B Ambos tienen enormes bases de datos con
tras el estancamiento técni- licencias oficiales.
co que supuso «NBA Live
2001». Nos parecio una ex-
cusa poco fiable, pero
«NBA Live 2003» la justifica
de pleno con muiltiples me-
joras en la programacién de
la fisica del balén, laTA y el
sistema de juego, y nos qui-
tamos el sombrero ante el
fastuoso trabajo de unas
animaciones sin parangon
en la historia del software
de entretenimiento.

La referencia

B Al igual que en «FIFA 2003», se ha trabajado para
potenciar la jugabilidad.

B Dentro de un nivel extraordinario, las animaciones
de «NBA Live 2003» son mas, espectaculares.

Entrenar para ganar
Entre las opciones de juego
encontramos el partido de
exhibicién, los “playoff” y la
temporada completa, que
también se puede afrontar
como franquicia para tener
mayor decision los traspa-

En las repeticiones podemos girar la camara y Los efectos de transparencias y reflejos en el ta-
buscar un primer plano. blero son geniales.

[XTXFZYTNEH » cru: Athlon 800 MHz, Pentium IV 1.4 GHz » RAM: 256, 512 MB » Tarjeta 3D: GeForce3, Radeon 8500
‘ » Conexion: Cable 1Mb

C Género: Deportivo »dioma: Castellano (voces, D-Modos de juego: 6 -NUmero de equipos: Todos

textos en pantalla y manual) » Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los piiblicos) los oficiales de la NBA, con las plantillas actualizadas al 1 de octubre
»Estudio: EA Sports »Editor: Electronic Arts »Distribuidor: Electronic Arts »NOmero de niveles de dificultad: 4 (novato, principiante, all-star, superstar)
»Numero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: »Editor: Si, de habilidades y aspecto fisico de los jugadores »Multijugador:
44,95 euros (7.480 Ptas.) »Pagina web: www.ea.com/easports En inglés, con Si »Modos multijugador: Partidos exhibicion y uno contra uno
tutoriales para aprender el sistema de control, foros, encuestas y diverso material. »Numero de jugadores: 4 »-Opciones de conexion: Internet, IP directa.

|

0 R CPU Pentium 11450 MHz & RAM: 128 MB ¥ Disco Duro: 300 MB b Tarjeta 3D: Si, 16 Mb (DirectX 8.1) » Médem: No requiere

OMAN A RECOMIENDA FCPU:P.IVa 14 GHz bRAM 256 MB » Disco Duro: 700 MB # Tarjeta 3D: GeForce4 Ti 4600 bMédem ADSL ocable. =
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LAS NUEVAS JUGADAS como proteger el ba-
16n con el cuerpo y los brazos, amagar, fintar y el
juego de espaldas a canasta abren miiltiples vias de
juego ofensivo. Su ejecucion es inmediata siempre
que tengamos un gamepad con seis botones.

LAS ANIMIACIONES son incomparables por la

plasticidad conseguida en cada movimiento, con en- -

tradas a canasta que rebosan calidad técnica y unos
tapones que hasta duelen. El realismo anatémico
es tal que estamos ante los personajes de videojue-
£0 mas virtuales gue hemos visto.

LOS ESPACIOS LIBERES de movimiento nos
permiten explotar las habilidades propias de las su-
perestrellas de nuestro equipo, como las fintas de
Kobe Bryant, el juego de espaldas al aro de Karl Ma-
lone o la versatilidad de Allen Iverson.

El aro de la canasta se dobla ante el peso de los jugadores que se agarran
durante los mates. Cuando se sueltan tiembla toda la canasta.

Excelente definicion de las texturas,

hasta se ven los poros.

S0S, ¥ nos obliga a analizar
el rendimiento de los juga-
dores y estar atentos a las
noticias de lesiones y con-
tratos. Si os gusta mas el
Jjuego individual, el uno con-
tra uno es perfecto para em-
pezar a vivir en todo su es-
plendor los sensacionales
movimientos y habilidades
que despliega «NBA Live
2003». Alucinaréis con las
fintas de cadera, la protec-
cién del balén con los bra-
zos y el cuerpo, los engafios
amagando, el avance de es-
paldas a canasta clasico
para el poste alto, los cam-
bios de ritmo fulgurantes y
todo ello para desembocar
en magnificos tiros en sus-

‘.-d “.:‘ L

| Hay que entrenar la mecanica de

tiro para aumentar los porcentajes.

EL CONTROL DEL JUGADOR CON EL BALON
ES PERFECTO POR LA LIBERTAD DE ACCION Y LO

SENCILLO QUE RESULTA HACER ESPECTACULARES
JUGADAS CIEN POR CIEN NBA

pension o en un asombroso
despliegue de mates y en-
tradas a canasta para har-
tarse de especticulo. Y atin
mejor, hay un modo entre-
namiento para practicar en
solitario y potenciar nuestro
juego, sobre todo de cara a
los partidos contra oponen-
tes humanos en los servido-
res de EA Sports o median-
te IP directa.

Individualidades

Seguro que los jugadores
més experimentados en los
anteriores «NBA Live» sa-
ben que al saltar a la cancha
toda la libertad de accién y
los “jugadones” del uno con-
tra uno se transformaban en

un baloncesto esquemético
debido a los atascos en la
circulacion del balén oca-
sionados por unas rutinas
de posicionamiento de los
jugadores tan cerradas que
hasta era imposible fintar o
explotar las habilidades in-
dividuales, por lo que la fa-
ceta ofensiva se limitaba a
pasar repetidamente hasta
encontrar a un jugador libre
o0 amagar el tiro para que
saltara el defensor. Pues
bien, «NBA Live 2003» sol-
venta este problema gracias
a una nueva y excelsa pro-
gramacion de todos los mo-
tores matematicos, que aho-
ra nos regalan un completo
dominio individualiza- » »
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LA DINAMICA DEL BALON supera todo lo
fue habiamos sonado, no solo porque las parabo-
las de tiro estan muy bien ligadas a una depurada
mecanica del tiro, sino también porque las trayec-
torias de pase exigen mayor precision.

LOS REBOTES EN EL ARO pueden sacar de
quicio a mas de uno, porgue nos descompensan en
el salto a por el rebote y, sobre todo, cuando el ba-
16n no entra. Hasta puede llegar a quedarse atasca-
do o empezar a dar vueltas por el filo interior.

LA RED DE LA CANASTA se mueve ante la
entracda del balon con todo lujo de detalles, no os
cansareis nunca de ver y escuchar tan impagable
secuencia. Y responde de forma diferente depen-
diendo de la fuerza con la que llega el balon. Otra

pica en el realismo.

do sobre la accion del juga-
dor controlado, con el que
podemos realizar en el par-
tido las mismas maravillas
que en el uno contra uno.
Pero no penséis que “chu-
pando bola” se anota facil-
mente, porque la IA defensi-
va del rival sigue siendo fe-
roz y en el nivel de dificultad
“all-star” es necesario recu-
rrir a la pizarra para selec-
cionar jugadas. Puesto que
el rival controlado por el or-
denador goza de la misma li-
bertad de juego y habilida-
des individuales es impres-
cindible concentrarse en
defensa y cambiar a zona o
presionar al hombre para ro-
bar el balon.

Animaciones
galacticas

Otro aspecto muy remoza-
do es la puesta en escena,
con unarecolocacion de las
N ALTERNATIVAS
NBA LIVE 2001

Estd disponible en las series EA
classics y tiene un modo de juego uno

contra uno muy adictivo.
pCO! iIM 75 pPu

mentado en MM 7

]
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camaras que no termina de
convencernos, ya que las
perspectivas laterales tie-
nen encuadres muy cerra-
dos para ver la posicién de
todos los jugadores. Menos
mal que la camara de fondo
si es perfecta para hinchar-

Las habilidades perso

[ wmy |

nales de los jugadores mas importantes estan

fielmente reflejadas, como el imparable poderio de los pivots.

L e TR

M El juego de ataque es
permite acciones como

LAS FINTAS CON LA CADERA
Y EL JUEGO DE PIES, EL JUEGO DE
ESPALDAS AL ARO, LOS AMAGOS
Y LA PROTECCION DEL BALON
AUMENTAN EL REALISMO

nos a dar asistencias.
Las repeticiones instantane-
as a camara lenta constitu-
yen el mayor derroche de
espectacularidad que he-
mos visto en el género.

«NBA Live 2003» supone un
punto de inflexion en la se-
rie por el gigantesco salto
en jugabilidad. No obstante,

atn quedan por ajustar al-
gunos valores de los equi-
pos controlados por el orde-
nador, como el excesivo
porcentaje de acierto en los
tiros o que no les pitan ni
una falta en ataque, aspec-
tos que esperemos se solu-
cionen con el tiempo.&
ATI

MIADDEN NFL 2002

controlar.

Para descubrir el puro espectaculo del
fiitbol americano, jugable y sencillo de

»Comentado en MM 85 pPuntuacion: 81

muy abierto y | M Los pases se pueden dirigir para
el bloqueo. realizar asistencias o contraataques.

Toma nota

Un nuevo nivel de espectaculo,
adiccion y jugabilidad.
LO BUENO: m

A Baloncesto sin limites en el control
individual del jugador.

4 Jugar de espaldas a canasta y otras
jugadas nuevas incluidas.

A Las animaciones y las repeticiones

instantaneas.
5 MODO
LO MALO: | MULTIJUGADOR
¥ camaras laterales mal colocadas.

¥ La CPU no falla sus tiros (casi).
¥ Faltas en ataque inexistentes para
la CPU.

92

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

} El uno contra uno en multijugador
- tiene una adiccion inigualable.

‘ EN COMPANIA:
Lo mejor: Hacer un mate
“in the face”
Lo peor: Que te ganen de
un punto en el tltimo
segundo.

[ SOLO:
Lo mejor; Luchar por el
anillo en el nivel “all-star”.
Lo peor: Demasiada
perfeccion de los equipos
controlados por la CPU.
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Estrategia
a gran eéscala

La estrategia en tiempo real, un género que ultimamente se
encuentra algo anquilosado, recibe una oleada de frescura
con este titulo, algo primitivo en su desarrollo técnico, pero
con un planteamiento que resulta francamente original.

o0s enfrentamien-
tos de los podero-

- imperio romano

~ contra las hordas EMPIRE EARTH
galas son el acontecimiento
histérico alrededor del que
gira el argumento de este
Jjuego de estrategia en tiem- H La ambientacion de «imperium» se limita a un
po real. Su planteamiento periodo historico muy concreto.

combina una ambientacion
histérica realista con algu-
nos elementos fantsticos y,
en general, resulta bastante S ——————
original gracias a que supri- | &

me gran parte de ese apar-

tado de gestion que se ha

vuelto en apariencia im- e e A : . : I - T |
prescindible en todos los iy ke R X = : cu | : ot M
juegos actuales del género y R " A g
se centra en el estableci-
miento de lineas de sumi-
nistros y en los aspectos
tacticos del combate.

B «imperium» carece del apartado de gestion de
recursos y construccion de estructuras.

M El motor 2D de «Imperium» es inferior al de
«Empire Earth»,

Combate sin

complicaciones

A cambio de la habitual re- i & oo ‘ /
coleccién y gestion de re- : N T & i
cursos, «Imperium» nos

ofrece mapas en los que to-
dos los edificios ya estan

Las tres ambientaciones disponibles (verano, La campana posee un argumento muy complejo
otono e invierno) aumentan la diversidad del juego. | salpicado con montones de dialogos.

poam v v e IEDEOEZETYEH b CRU: Pentium Il 800 MHz, Pentium Il 550 MHz »Ram: 256 ME, 128 MB b Ta GeForce2 Ultra 64 MB, |
: I mman ia ~ GeForce2 MX 32 MB »Conexion: ADSL B
(e LRI T8 »Disponible:PC »Género:Estrategia »Idioma: Castellano (textos P DIASN A N LGENS » NOmero de campanias: 1 B Civilizaciones
y voces) b-Edad recomendada (ADESE):+13 pEstudio: Haemimont Games disponibles: 2 »Mapas de escaramuza: 20 »-Editor de misiones: Si »-Multijugador: |
»Compania: Haemimont Games k- Distribuidor: FX Interactive »NUmero de CDs: 1 Si »Modos multijugador: Eliminacion, puntuacion, tiempo. »-Numero de
»Fecha de Lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 19,95 euros (3.319 | jugadores: 2-8 »-Opciones de conexion: Internet, red local
ptas.) wPagina Web: www.fxplanet.com/p014/p014.htm Descripcion del juego, |
galeria de imagenes, trailer y servicio técnico.

| LO QUE HA) NER »CPU: Pentium m: 64 MB » Disco Duro: 540 MB kTarjeta 3D: Si, 2 MB compatible DirectX »Madem: 56 k
MICROMANIA RECOMIENDA ~ »CPU: Pentium 11l 800 MHz »Ram: 256 MB » Disco Duro: 800 MB b Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB » Mddem: 56 k
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LAS LINEAS DE SUMINISTROS estan for-
madas en el juego por burros cargados de comida
que van y vienen desde las aldeas hasta las fortale-
zas o los puestos avanzados o bien que directa-
mente siguen a un ejército por todo el mapa alia a
donde vaya.

LA DEFENSA de estas lineas es un aspecto vital
del juego, ya que sin comida suficiente las fortale-
zas no pueden crear nuevos aldeanos y, lo gue es
mas importante, los soldados pierden gran parte de
su potencial y acaban muriendo de inanicién.

EL ELEMENTO ESTRATEGICO introducido es
muy importante, ya que si uno de los burros es eli-
minado, las provisiones se pierden. Asi, como las li-
neas pueden llegar a ser realmente largas, resulta
necesario tener un control absoluto del mapa.

==

+

M El interfaz facilita el manejo de

parte de la pantalla para visualizar Ia accion y sé6lo do

T Ny

L 157 . o

e

grandes cantidades de unidades reservando
s barras para los controles.

>

L =

|
| no tener que construir edificios
* podemos centrarnos en la accion.

desfasado.

7

El motor grafico del juegb esta algo

1~

AL PRESCINDIR DE LA RECOLECCION DE
RECURSOS Y DE LA CONSTRUCCION DE BASES EL
JUEGO RESULTA MUCHO MAS AGIL'Y ACCESIBLE
QUE OTROS JUEGQOS DE ESTRATEGIA.

construidos al comenzar la
partida y la tnica forma de
conseguir mas es conquis-
tandolos, lo que suprime la,
en ocasiones, tediosa tarea
de construir una hase.

Los recursos, en este caso la
comida y el oro, se produ-
cen automaticamente en
cada aldea pero para trans-
portarlos hasta los lugares
donde son necesarios hay
que establecer lineas de su-
ministros. La defensa de es-
tas lineas es un aspecto fun-
damental del juego e intro-
duce ademas un elemento
estratégico apasionante y
bastante mas realista de lo
que es habitual en juegos de
este género.

Otro aspecto muy intere-
sante del juego es el sistema
de ejércitos merced al cual
todas las unidades pueden
pelear de manera indepen-
diente, pero lo hacen mu-
cho mejor si las asignamos
aun héroe. Cada héroe pue-
de controlar hasta 50 unida-
des, de manera que solo es
necesario darle una orden
para que la obedezcan todas
ellas. Como ademas sucede
que en «Imperium» no hay
limite al nimero de unida-
des, resulta que este sistema
es de una importancia fun-
damental para conseguir un
sible en parti-
das en las que, faci
podemos llegar a manejar

ejéreitos formados por mu-
chos cientos de unidades.
Esto, combinado con unos
mapas de dimensiones lite-
ralmente gigantescas, da lu-
gar a un juego que destaca
sobre los demas por la gran
escala a la que se desarrolla.
Amplitud de escala que, por
otra parte, también se apli-
ca a su contenido, y es que
«Imperium» incluye, ade-
mas de una larga y elabora-
da campafa individual, un
editor y un modo de escara-
muzas totalmente configu-
rable con 20 mapas disenia-
dos para diferentes tipos de

Jjuego y una opcion para ge-

nerar mapas aleatorios.
Este modo, ademas, »»
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LOS TRES BANDOS INCLUIDOS en el juego
son los galos, los romanos y los teutones. Como ju-
gadores solo podemos optar entre los dos prime-
ros, ya que los teutones son mercenarios gue ayu-
dan a uno u otro bando dependiendo de quién con-
quiste sus enclaves.

LAS DIFERENCIAS entre las ocho unidades que
poseen las dos civilizaciones principales son basi-
camente graficas ya que cada una de ellas tiene un
homologo en el bando contrario con unas funcio-
nes y un comportamiento muy semejantes.

LA VARIEDAD es, muy inferior a la de otros jue-
g0s que incluyen mas civilizaciones y muchas uni-
dades especificas mas. No obstante, el juego sigue
resultando atractivo gracias a que podemos mane-

jar cientos de cada una de estas unidades.

puede ser jugado tanto con-
trala mdquina como contra
otros siete jugadores.

Poca complejidad

Pero no todo son virtudes
en el titulo de FX, y es que
en el apartado negativo he-
mos de achacarle a «Impe-
rium» una sencillez excesi-
va debida, sobre todo, a que
el repertorio de unidades no
es demasiado amplio, y el
hecho de que sélo exista
una unidad de cada tipo
para cada raza, a la larga,
acaba resultando escaso.
Esta sencillez se compensa
en parte con la posibilidad
de controlar ejércitos nu-
merosisimos, pero atin asi,
no hubiera estado de mas
que el juego incluyera mas
unidades diferentes o, inclu-
so, alguna civilizaciéon mas.
Por lo que respecta al apar-
tado técnico, «Imperium»

utiliza un motor 2D que cier-
tamente resulta algo desfa-
sado dentro de la corriente
3D que invade el género,
aunque, eso si, ofrece un re-
sultado bastante convincen-
te. Las unidades y edificios
estin representados a un ta-

recursos disponibles y por la potencia de nuestro PC, es impresionante.

L S SN N

LR O

El editor nos permite crear escena-
rios de manera muy sencilla.

EL TAMANO DE SUS MAPAS
Y LA CANTIDAD DE UNIDADES
QUE PODEMOS CONTROLAR
DOTAN A ESTE JUEGO DE UNAS
DIMENSIONES EPICAS

mafio considerable y con
una adecuada cantidad de
detalle. Merece la pena des-
tacar, por iltimo que «Impe-
rium» tiene la cuidada reali-
zacion de casi todos los jue-
gos de X, esto es, posee un
detallado manual, una tra-
duccién completa de textos
y voces y, ademds, un precio

realmente ajustado, lo que
unido a todas sus virtudes
antes enumeradas lo con-
vierte en un titulo idéneo
tanto para aquellos que se
acercan por primeravezala
estrategia como para los ve-
teranos que buscan una
aproximacion diferente. €%
J.P.V.

H ALTERNATIVAS

STRONGHOLD: CRUSADER

La aproximacion opuesta ala
estrategia tradicional, con énfasis en
la construccion y en la gestion.

P Comentado en Mvi 94 b Puntuacion: 75

MEDIEVAL:TOTAL WAR

También posee una ambientacion
historica, pero su sistema de juego es
muy diferente.

»Comentado en MM 92 b Puntuacion: 92

a3

e Y

El tamano que pueden llegar a te-
ner los mapas es abrumador.

Toma nota

Una original aproximacion a la
estrategia tradicional.

para los tiempos gue corren

LO BUENO: MoDo

La originalidad.

La enorme cantidad de unidades
que podemos llegar a controlar.
Esta totalmente localizado a
nuestro idioma.

INDIVIDUAL

MODO
MULTIJUGADOR

LO MALO:

El repertorio de unidades resulta
poco variado.

El motor 2D est4 algo anticuado

~ INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El modo multijugador ofrece un nivel
de desafio mayor.

SOLO:

Lo mejor: El enorme
tamano de los mapas.

Lo peor: Que solo se
incluya una campana en el
modo individual.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Lanzar cientos
de unidades contra un
amigo.

Lo peor: Las partidas
pueden alargarse.

|
|
t
|
|
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del Amllo

Accion y aventura

La obra de Tolkien es un interminable caldo de cultivo al
que todo el mundo teme enfrentarse. Quiza por ello este
trabajo tenga un mérito anadido, mas atin cuando su tnico
manual ha sido la obra ideada por el genial escritor.

ace ya casi un
ano que Viven-
di  Universal

el TOMIE RAIDER:
Games obtuvo
los dert‘chos de LAST REVELATION

TOHGEHEHTZEIIJI'LS% SEICNIC W La ambientacion de La Comunidad del Anillo
var al mundo de los video- esta mucho mas lograda.

Jjuegos la obra de J.R.R. Tol-

kien. El primer capitulo de M La jugabilidad de «Tomb Raider» es mayor.
la trilogia de El Senor de los
Anillos y el Hobbit son, por
el momento, los titulos
anunciados para las distin-
tas plataformas disponibles
(PC, P52, Xbox, GameCube
y GameBoy Advance), de
los cuales el primer juego,
«La Comunidad del Anillo»,
es ya una realidad. La dife-
rencia entre los titulos que
Vivendi Universal Games
esta desarrollando (por me-
dio de Black Label Games y
Surreal Software) y el resto
de versiones de El Sefior de
los Anillos radica, como
ellos mismos se empenan
en explicar, en el hecho de 5]
que sus juegos se basan en
la obra original de J.R.R.
Tolkien, y no en versiones

B Ambos juegos estan protagonizados por
autenticos iconos culturales del siglo XX

Frodo salva a sus amigos los Hobbit en uno de los Frodo y los Hobbit se encontraran con Aragorn en
pasajes mas obviados de la trilogia. la posada del Poney Pisador

LYTFZUTNEH o cPU: Pentium 4 a 2,53 GHz & RAM: 256 MB b Tarjeta 3D: GeForce4 MX 440 » Conexion: No aplicable S

¥ Disponible: Pc Psz xbox GameBoy Advance »Género: bNumero de fases 19 B Modos cle juego: 1
Accion/Aventura ¥ Idioma: Castellano (manual, textos y voces) » Edad recomendada | ®Personajes disponibles: 3 B-NUmero de magias: 5 b Editor; No
(ADESE): TP (Todos los Publicos) b Estudio; Surreal Software b Editor: Black Label > Multijugador: No Modos multijugador: No aplicable »Namero de jugadores:
Games P Distribuidor: Vivendi Universal Games »Nimero de CDs: 1 »Fecha de | No aplicable »Opciones de conexion: No aplicable
lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 49,99 euros (8.317 Ptas) b Pagina
web: www.vapinteractive.es/lotr/index.html incluye pantallas de las distintas :




DURANTE EL JUEGO se iran anadiendo nue-

vos elementos a la lista de objetivos. Dicha lista es

comun a los tres personajes (ue se controlaran du-
rante el juego (Frodo, Trancos y Gandal

solo uno de ellos estara preparado para c
determinadas misiones.

FINALIZAR LAS MISIONES en orden es indi-

ferente. De hecho, cuando la lista de objetivos
muestra varias decenas de tareas por cumplir, es

posible que algunas de las gue se nos encomenda-

ron en primer lugar permanezcan atin sin finalizar,
como buscar el Perno de metal para Ted.

AL COMPLETAR UNA MISION, ésta se ta-

cha automaticamente de la lista de misiones de la

que hemos hablado antes, al tiempo que un men-
saje en pantalla nos informa del acontecimiento.

En los altimos niveles del juego, en el Rio Grande, la Compania debera
sobrevivir a combates casi imposibles, por numero, contra Orcos y Trolls.

®

it i P

| La habilidad de Aragorn para el
combate sera vital en la aventura.

—_—
®

1 Gandalf puede hacer uso de su
magia para recuperar energia.

ES UNA AVENTURA, ADEREZADA CON ACCION,
QUE NO LLEVA HASTA EL LIMITE NINGUNO DE LOS'
DOS GENEROS; QUIZA ESTE SEA EL MAYOR
DEFECTO DE «LA COMUNIDAD DEL ANILLO»

cinematograficas que limi-
ten la creatividad de los di-
senadores. Gracias a ello, se
han recreado pasajes del li-
bro de suma importancia
que, incomprensiblemente,
habian quedado exentas du-
rante décadas en todas las
versiones realizadas.

Es por ello que Surreal Soft-
ware, ha llevado a cabo un
enorme trabajo de docu-
mentacion en su proposito
de plasmar en un videojue
go la complejidad de una
obra, como la escrita por
Tolkien hace ya casi medio
siglo. Una tarea extremada-
mente compleja cuya re-
compensa final puede que
no llegue mas alla de la in-

gratitud de la legion de se-
guidores, empefiados en
echar por tierra todo aque-
llo que no se sitte a la altura
de la obra (tarea harto im-
posible, por ofro lado).

Aventura y accion
El género elegido para re-
crear las aventuras de Fro-
do y el resto de «la Compa-
nia del Anillo» ha sido,
como no podia ser de otra
forma, la aventura, aunque
aderezada con importantes
dosis de juego de accién en
la que los combates, espada
en mano, an a la orden
sea ese el
fect sta crea-
cion de Surreal, puesto que

no han sabido llevar hasta el
limite ninguno de los dos
géneros, quedando todo en
un término medio que no
contentarad ni a los amantes
de la aventura, ni a los se-
guidores de los juegos de
ac . Lo que no deja de
ser chocante cuando se ob-
serva el excelente nivi

fico que todo el juego de-
muestra, con un nivel de de-
talle capaz de crear la
ambientacié adecuada
paraun juego como éste. La
pena es que los distintos
mapas que componen cada
nivel, pese a las importantes
dimensiones de algunos de
ellos, estan acotados por
aquellos lugares por los » »
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Los personajes

- T gy

FRODO BOLSON es el personaje que controla-
remos durante las fases del juego con mayores do-
sis de aventura. Debido a su tamafio no es capaz de.
correr a gran velocidad, pero a cambio es muy habil.
Su arma principal es un palo, mientras que la se-
cundaria son las piedras que recoge.

THANCOS esta especialmente dotado para el
combate cuerpo a cuerpo, lo que le convierte en la
persona ideal para luchar contra las hordas de Or-
‘cos. Su arma principal es la espada, mientras que la

secundaria sera el arco

GANDALF EL GRIS es, como cabia esperar,
quien dispone de mas recursos. Su arma principal
es la espada, pero la secundaria puede ser uno de
los cinco conjuros disponibles, que podra utilizar
siempre que el nivel de magia sea suficiente.

que no se deberia avanzar,
limitando un poco la liber-
tad del jugador para buscar
rutas alternativas y obligan-
do a que el desarrollo de la
aventura sea mucho mas li-
neal del que seria deseable.
A su favor se encuentra la
gran variedad de lugares por
visitar, asi como el nimero
de personajes que es posible
controlar, hasta tres (Frodo
Bolsén, Trancos y Gandalf
el Gris). La parte de aventu-
ra se identifica mas con el
primero de ellos, Frodo,
mientras que las fases de ac-
cion vendran de la mano de
Trancos y Gandalf,

En cuanto al sonido, una
buena banda sonora con
aire celta ambienta las se-
cuencias entre niveles,
mientras que durante el jue-
g0, las melddicas partituras
suenan levemente para am-
bientar de una forma ade-

| ALTERNA;T]QAS
SPIDER-MAN

Si se busca accién de la buena con
algo de aventura, esta es sin duda una

de las mejores opciones.

pComentado en MM 89 pPuntuacion: 86
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cuada y sin llamar la aten-
cién del jugador. Los efec-
tos de sonido se encuentran
en un nivel notable, aunque
sin demasiados excesos.

No queremos terminar este
andlisis sin realizar una
mencion especial al modo

| Las cinematicas de «La Comunidad del Anillo» estan muy logradas,
completando aquellas partes de la historia que no interesaba representar.

| Boromir se unira a la Compania en
Rivendell, junto a Legolas.

ENTRE SUS VIRTUDES
DESTACA A ENORME
CANTIDAD DE ESCENARIOS Y
LOCALIZACIONES Y EL NUMERO
DE PERSONAJES DISPONIBLE

en que el juego ha sido loca-
lizado al castellano (textos
y voces). El universo creado
por Tolkien es tan complejo
que, encontrarse con un jue-
go cuya traduccion se ajusta
alo escrito en la version es-
panola del libro (datando de
una época en la que los an-
glicismos no estaban muy

bien vistos), tiene un mérito
sorprendente, por el inmen-
so trabajo de documenta-
cién que esto conlleva. Y es
que, aunque a mucha gente
le suenen raras ciertas ex-
presiones como “Bilbo Bol-
son de Bolsén Cerrado”, asi
es como debe escribirse, y
asi es como Vivendi Univer-

HARRY POTTER

No es gran cosa como juego de
aventura, pero también esta basado

en una obra literaria.

pComentado

en MM 84 b Puntuz

| Enfrentarse a Orcos, Trolls y Lobos

es una tarea muy complicada.

sal Games lo ha interpreta-
do. Y ese ha sido un acierto
que merece ser reconocido.
Con todo, «El Senor de los
Anillos: La Comunidad del
Anillo», es un juego muy
bien realizado a nivel técni-
co que quizas peque de no

Toma nota

LO BUENO:

pasaje del libro.

LO MALO:

resultando algo lineal.

Una correcta adaptacion con
grandes dosis de aventura y accion

El juego representa fielmente cada

El nivel grafico es muy bueno.
La localizacion al castellano es muy
buena, exceptuando las voces.

La mezcla de accion y aventura no es
lo todo lo buena que cabia esperar.
El juego, finalmente, acaba

haber sabido enconirar su
lugar. A pesar de ello logra
recrear con acierto el am-
biente propio del mundo
creado por Tolkien. Un jue-
go correcto y directo, aun-
que polémico (seguro).«
J.C.S.

DO
DUAL
8 |
7 \
MODO
MULTIJUGADOR
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DISPONIBLE EN DICIEMBRE

Dos feroces razas se batiran en vastos escenarios espaciales renderizados en unas exquisitas 3D de gran resolucion, en un desesperado

: intento por controlar los recursos que necesitan para expandir sus imperios.

En cada uno de los maltiples sistemas estelares de O.R.B. se pueden encontrar los preciados bienes para subsistir... y ahora ha llegado el turno
de la lucha por el control en el Sistema Solar. Mientras ambas razas disputan una encarnizada batalla por la supremacia en el cinturén de
asteroides, ignoran que una feroz amenaza alienigena se cierne sobre ellos, y pone en peligro la integridad del Sistema Solar por entero...

-
é‘{ @ ¢ Interactive

AT A TOBES 124 PBRIEST
PLANSTA b ]
oS TI

Www.planetadeagostini.net o R




! r‘,r'r P

Forever 2 -

A
Espias con glamour %
La superespia Cate Archer vuelve al servicio activo para _ | ! 4 *
salvar al mundo, en un fantastico juego de accion en ” e ‘t -
primera persona, repleto de humor e intriga, que no ‘ % , )
desmerece a su antecesor e incluso lo supera en ocasiones. : : &

rcher regresa 5 = | . ; i M

a las filas de ar Aer I \ ‘
la agencia pm

UNITY  en EFIN]={:\N
«No One Li- TOURNAMENT 2003

ves Forever 2», un arcade By
subjetivo mspllado en las B «NOLF 2» tiene mucha intriga y un gran
RTINS M RPN N arsumento, «UT» sélo consiste en matar o morir.

de los sesenta y protagoni- El motor grafico de «Unreal» es
B u BT considerablemente mas potente. :
te especial. Tras conseguir i -
NUINerosos premios con la B En ambos, disponemos de un gran elenco de y
primera entrega de la serie, armas, pero en «NOLF 2» podemos usar “gadgets”. A
Monolith repite la férmula =

en «A Spy in HAR.M.'S

Way», un juego de idéntica

tematica y alta jugabilidad,

que mejora la tecnologia del

original sin perder un dpice

de su frescura.

Humor y Espias
Tres son las claves de esta
serie: accion, humor y es-
pionaje. Accién porque,
como en todo buen arcade,
‘amos tener que lidiar con
incontables enemigos; hu- :
mor, porque el argumento 3 - ; i % s
parodia situaciones y esce-
nas sacadas de las primeras
peliculas de James Bond; y

18

| La conduccion de vehiculos durante el juego es | El nuevo motor utiliza los altimos avances técni-
mecanica y poco realista. cos, como las texturas volumeétricas.

‘ - \ ANALIZADO EN: FNGF ium
‘ . CPU: Pentium IV 2 GH: , Pentium 11l 800 MHz » RAM: 512 MB, 256 MB b Tarjeta 3D: Geforce 3 Ti 500, Geforce
| Inf@ma nia 2 Ultra 64 MB » Conexion: ADSL, LAN

» Disponible: PC » Género: Accién b Idioma: Castellano (texto, ROV EEWENA T T b Namero de misiones: 15 & Nimero de capitulos:

| voces y manual) »Edad recomendada (ADESE): +18 b Estudio: Monolith - Compania: | 40 » Armas: 16 » Editor: No » Multijugador: Si » Modo multijugador: Cooperativo
Fox Interactive » Distribuidor: Vivendi »Numero de CDs: 2 b Fecha de lanzamiento: » Numero de jugadores: 4 p-Opciones de conexion: LAN, TCP/IP
Ya disponible » PVP recomendado: 49,99 euros (8.317 pesetas) b Pagina web: I

| www.nolf2.com muchas referencias a articulos de prensa pero poca chicha, en una

web que necesita nuevos contenidos.

1,4 GB I»Tarjeta 3D:32 MB (T&L)bConeXién 56K

1,6 GB b Tarjeta 3D: Geforce 2 Ultra 64 MB » Conexion: ADSL

gfm—_ S



LOS ESCENARIOS, estan mas elaborados que
los vistos en la primera parte. Encontramos mas po-
ligonos, texturas coloristas y repletas de detalles y
un sinfin de efectos ambientales, tan impresionan-
tes como la cascada al comienzo del juego o el hu-
racan en Qhio. 3

CADA MISION esta compuesta por distintos ca-
pitulos relacionados y tiene Iugar en un escenario. El
mapeado no suele ser demasiado extenso, pero
esta bien aprovechado, gracias a un acertado dise-
no, en el que se utiliza hasta el tiltimo rincén.

INCLUYEN ELEMENTOS interactivos, como
puertas, ventanas, interruptores o mecanismaos, asi
como de objetos y trampas que pueden descubrir
nuestra posicion. Todos ellos incluyen zonas de
sombra en los que podemos escondernos.

las tacticas no son

| El equilibrio entre accion directa y sigilosa esta perfectamente logrado, ya que
demasiado complejas ni la accion demasiado sencilla.

S0/35

Cnibles

constante durante todo el juego.

| Los nuevos gadgets y armas
incluidas satisfaran a los aficionados.

LA COMBINACION ENTRE ACCION,
ESPIONAJE, HUMOR' Y GLAMOUR ES UN COCTEL
IRRESISTIBLE, CAPAZ DE MANTENERNOS
ENTRETENIDOS DURANTE HORAS Y HORAS

espionaje, porque tenemos
que infiltrarnos sigilosa-
mente, haciendo uso de dis-
positivos y gadgets disefia-
dos por y para espias. Como
era de esperar, esta segunda
parte incluye nuevos artilu-
gios (como la mina de pro-
ximidad “angry kitty” o las
bananas resbaladizas), ar-
mas y enemigos (ninjas, hin-
dies, rusos y agentes de
H.A.R.M.) que haran las de-
licias de los aficionados.

Objetivos

«NOLF 2» consta de 15 mi-
siones, divididas en 40 capi-
tulos interrelacionados por
un argumento comun. El
objetivo es luchar contra la

organizacion criminal
H.A.R.M. y salvar al mundo,
cosa nada sencilla teniendo
en cuenta la ajustada difi-
cultad del programa. Visita-
remos localizaciones tan
dispares como Siberia, Ja-
pon, la India, Ohio, la Antér-
tida o el interior de un tibu-
réon mecanizado. Aunque
puede parecer un juego de
accion directa, la ocultacion
v el sigilo son vitales para
solventar las misiones.
Cada una de ellas incluye
objetivos de obligado cum-
plimiento y tareas opciona-
les, que nos reportan puntos
de habilidad. Como nove-
dad, se incluye un sistema
de habilidades configura-

bles (semejante al de los
JDR), que permite al usua-
rio ajustar la jugabilidad, re-
partiendo estos puntos en-
tre cualquiera de las ocho
habilidades disponibles
gilo, energia, senaliz
transpc armadura, ar-
mas, gadgets y buisqueda).

Interfaz

El control del personaje es
sencillo y se realiza median-
*a combinacion de
y ratén. En pantalla,
or recibe informa-
cion (til para la misién gra-
una brdjula, medido-
res de salud y armadura. Un
panel desplegable nos per-

mite seleccionar nue- »
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EXAMEN

EL SUAVIZADO DE TEXTURAS y el mayor
‘numero de poligonos: permiten unos personajes lle-
e gran tamano \y\répidas movimien-

demasiado realis-
que se intenta po-

pemonaies a_nt"" que hacer una réplica ultrarrea-
lista de un modelo humano.

vas armas y distintos tipos
de municion en pocos se-
gundos. El sistema de me-
nis (donde se incluye la
pantalla de habilidades del
personaje, objetivos de la
mision y acceso al guardado
v salvado de partidas) es
muy funcional y tiene un di-
sefio coherente con la esté-
tica “pop” del juego.

ble, que seduce desde la pri-
mera partida. El sonido es
uno de los aspectos mas
cuidados, tanto por los ocu-
rrentes e hilarantes didlo-
gos, como por los trabaja-
dos efectos, que convencen
en todo momento.

_ ~ ARMAS Y PELIGROSISIMOS
2?2‘3213‘%23!&323 won  ENEMIGOS QUE HARAN LAS
bueﬁos grziﬁcc.)s. y ;?spectaw
culares efectos especiales,

AGENTE SECRETO

M Las misiones multijugador sélo
permiten el juego cooperativo.

INCLUYE NUEVOS "“"GADGETS",

DELICIAS DE LOS ASPIRANTES A

«No One Lives Forever 2»
es tu programa. Utiliza la
nueva version Jupiter del
engine Lithtech, un motor
3D que gestiona fluidamen-
te personajes de gran tama-
no y detallados entornos, re-
pletos de llamativos efectos
visuales. Sin duda, consigue
sumergir al jugador en una
experiencia interactiva crei-

M ALTERNATIVAS

La idea de convertirnos en
espia, utilizando gadgets y
armas de alta tecnologia, es
muy sugerente, pero la me-
jorvirtud de «NOLF 2» es su
elevada jugabilidad. La
combinacién entre accion,
espionaje y humor es un
coctel, sin duda, irresistible.
Pocos defectos podemos

achacarle (la fisica de con-
duccién de vehiculos esta
poco lograda y se echan en
falta otros modos de juego
online), ¥y ninguno de ellos
es tan importante como
para ensombrecer los estu-
pendos resultados conse-
guidos con este titulo. &
L.C.C.

Todo el encanto y el glamour de las peliculas de espias quedan recogidos en
este juego, que nos ofrece grandes dosis de accion.

B Los escenarios, ya sean interiores o
exteriores, estan bien disenados.

“Toma nota

Accion, espionaje y humorenuna
aventura de agentes secretos.

LO BUENO: MODO
A Es muy jugable y esta hecho con INDIVIDUAL
mucho sentido del humor.

4 Las mejoras técnicas
implementadas.

A Los nuevos gadgets y artilugios.

MODO
MULTIJUGADOR

" INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Una tnica modalidad de juego online i
~ senos anto;a un poco escasa. |

LO MALO:

v Conduccion de vehiculos irreal,
imprecisa y poco atractiva.

v Tarda mucho en cargar nuevas
partidas.

HITMAN 2

Un arcade con sigilo e infiltracion,

protagonizado por un asesino a
sueldo.

86 Mlcromama

3

pComentado en MiM 94 pPuntuacion: 85

MAFIA

Si prefieres mas variedad «Mafia»
ofrece una aventura de época en
tercera persona.

pComentado en MM 93 pPuntuacion: 92

SOLO:
Lo mejor: el disefno

variado de las misiones.
Lo peor: La interaccion
con objetos es un tanto
limitada.

EN COMPANIA:

Lo mejor: poder volver a ‘
jugar con amigos las
misiones individuales. \
Lo peor: que solo haya
una modalidad.
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Haz tus propios movimientos con el Control Indica jugadas. Desborda a las defensas dormidas, Domina tu zona. Evita que entren. Sacrifica tu cuerpo.
"EA SPORTS Freestyle". Consigue los puntos. Haz el blogqueo.
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Hot

a longeva serie de
Jjuegos de carreras
automovilisticas
___ «Need for Speed»
~| se ha caracteriza-
do desde sus origenes por
combinar un sistema de jue-
go arcade de gran sencillez
con una reproduccion ex-
tremadamente realista de
los coches miés lujosos y ex-
clusivos del momento. «Hot
Pursuit 2» permanece fiel a
estos principios y consigue
alcanzar un resultado, si no
demasiado original, si tre-
mendamente divertido y
adictivo.

Velocidad pura

Una de las caracteristicas
més interesantes de «Hot
Pursuit 2» es que a pesar de
que, como ya se ha mencio-
nado, no se trata de un si-
mulador realista ni por la re-
produccion de la respuesta
de los coches ni por la simu-
lacién fisica de su compor-
tamiento, consigue aun asi
trasmitir una sensacion de

Ponte a cien

Si alguna vez has suspirado por conducir uno de esos
deportivos que hacen que la gente vuelva la cabeza, este
juego es para ti. Velocidad, jugabilidad y unos coches de
vértigo; la rubia despampanante la pones tii.

Pursuit

La referencia °
GRAND PRIX 4

M El motor de «Hot Pursuit 2» no esta a la altura de
la excelencia grafica de «Grand Prix 4».

B En «Hot Pursuit 2» los protagonistas son coches
deportivos de serie, no prototipos de Formula 1.

M La jugabilidad arcade de «Hot Pursuit 2»
contrasta con el realismo de «Grand Prix 4».

| El trafico en direccion contraria ofrece un
interesante desafio anadido.

La posibilidad de hacer de policia es uno de los
grandes atractivos del juego.

[LEXFZOTNEH & cru: Pentium 1l 800 MHz, Pentium 1l 450 MHZ » RAM: 256 MB, 128 MB » Tarjeta 30: GeForce2 Ultra 64 MB, |

|
| Infomaﬁﬂa ) | GeForce2 MX 32 MB » Conexion: ADSL |

'LO QUE HAY Qt

» Disponible: PC »-Género: Velocidad »Idioma: Castellano
(textos), Inglés (voces) »Edad recomendada (ADESE): TP (todos los ptiblicos) » Estudio:
EA studios »Compania: EA Games p Distribuidor: EA Games »NUmero de CDs: 1
»Fecha de Lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 44,95 euros (7.479
ptas.) - Pagina Web: www.ea.com/eagames/official/nfs_hotpursuit2/home.jsp \
Descripcion del juego, pantallas, videos y fondos de escritario. f

RO VAN S G » namero de pruebas: 33 por cada modo
»Coches disponibles: 22 »Circuitos: 12 »Editor de misiones: No » Multijugador:
Si »Modos multijugador: Carrera finica, Vuelta eliminatoria » Ntimero de
jugadores: 2-8 k- Opciones de Conexion: Internet, red local

| MICROMANIA RECOMIENDA 1S

» CPU: Pentium 11l 450 MHz » RAM: 128 MB » Disco Duro: 1,2 GB » Tarjeta 3D: 16 MB compatible DirectX 8.1 » Modem: 56 k

CPU: Pentium Iif 800 MHz » RAM: 128 MB » Disco Duro: 1,5 GBJ Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB » Modem: 56 k
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EL CATALOGO de coches incluido en el juego es
realmente amplio, e incluye marcas tan miticas
como BMW, Mercedes, Porsche, Ferrari o McLaren.
Cada uno de los vehiculos, ademas, ha sido mode-
lado hasta el nltimo detalle de su carroceria.

EL COMPORTAMIENTO de los vehiculos se
corresponde igualmente con el de sus contraparti-
das reales, al menos en lo referente a la potencia
relativa de unos y otros, algo que los aficionados al
mundo del motor reconoceran y agradeceran. i

LAS OPCIONES GRAFICAS del juego, eso si,
tienen que estar al maximo para que el realismo
grafico sea apreciable, ya gque tan sélo con bajarlas
un poco los coches pierden una cantidad conside-
rable de detalle y la calidad global del titulo se re-
siente sobremanera.

2

| El elevado nivel de detalle de los
escenarios hace mas amena la partida.

I Las deformaciones de los coches resultan my realistas. Desgraciadamente,
estos choques no tienen ningiin efecto sobre el funcionamiento del vehiculo.

| La abundancia de atajos introduce
la necesidad de planificacion previa.

LA JUGABILIDAD POR ENCIMA DE TODO ES
LA MAXIMA QUE IMPERA EN EL DESARROLLO DE
LA ULTIMA ENTREGA DE ESTA MITICA SERIE DE
SIMULADORES AUTOMOVILISTICOS

velocidad apasionante pro-
pia de los mejores juegos de
carreras de todos los tiem-
pos. Esta sensacidn, ade-
mas, resulta mucho mas di-
vertida al aplicarla sobre el
enorme catalogo de vehicu-
los disponibles, para el que
se han obtenido las licen-
cias tanto de los deportivos
cldsicos de siempre como
de coches tan recientes
como, por ejemplo, el Lam-
borghini Diablo. Igualmente
interesante resulta la gran
cantidad de opciones a
nuestra disposicion que nos
permiten jugar una y otra
vez sin que el juego se vuel-
va repetitivo. Asi, a la hora
de jugar podemos optar en-

tre tres grandes modos, Hot
Pursuit, Campeonato y Par-
tidas Libres. Los dos prime-
ros cuentan con un total de
33 pruebas diferentes cada
uno, repartidas entre dife-
rentes tipos de juego, desde
carreras simples a campeo-
natos de varias pruebas. La
diferencia mas importante
entre ambos modos es que
en el primero nos hemos de
enfrentar ademas de a los
contrincantes a numerosos
coches de policia que hardn
todo lo posible para dete-
nernos. A pesar de que en
ambos modos los circuitos
de las diferentes pruebas
son muy similares, la apari-
cién o no de la policia tiene

un impacto suficiente como
para garantizar que los dos
resulten totalmente diferen-
tes entre

En el modo libre, por tlti-
mo, podemos configurar to-
talmente la carrera eligien-
do vehiculo, circuito e, in-
cluso, si queremos correr
como policias.

Exigencias técnicas
En el apartado técnico el
Juego esta bastante bien de-
sarrollado, con un motor
grafico de gran calidad que,
sin llegar a los niveles de
«F'1 2002» 0 «Grand Prix 4»,
ofrece no obstante un nivel
de realismo bastante con-
vincente. En concreto, » »
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EXAMEN

Juegos a la carta
[

LA VARIEDAD de tipos de juego impide que
«Hot Pursuit 2» se vuelva repetitivo. Ademas tanto
el modo Campeonato como el “Hot Pursuit” estan
distribuidos en arbol, de manera que en todo mo-
mento podremos optar entre varias pruebas.

ENTHE LAS PRUEEAS incluidas nos encontra-
mos desde carreras simples hasta campeonatos
con varias pruebas o eliminatorias en las que el ul-
timo en cada vuelta queda fuera de la competicion.
A veces, incluso, se nos pedira que entreguemos un
coche en menos de un tiempo limite.

LA POSIEILIDALD de jugar como policias es una
de las mas originales del juego, ya que nos pone en
el inusual papel de tener que capturar a los infrac-
tores. Como buenos policias podremos, ademas, pe-
dir refuerzos o incluso controles de carretera.

¥ Los coches de policia hacen gala de una elevada IA a la hora de empujarnos
fuera de la carretera, y sus maniobras de acoso son bastante efectivas

/8]

los modelos de los coches
son reproducciones virtual-
mente idénticas de sus con-
trapartidas reales y los efec-
tos de la iluminacién sobre
Sus carrocerias, aunque no
son reflejos reales, resultan
muy vistosos. Los escena-
rios, por su parte, son gran-
des y muy detallados, con
abundancia de elementos
que, sin afectar directamen-
te a la jugabilidad, la hacen
mas amena, como cascadas
o incluso volcanes. Ademas,
se han introducido una gran
variedad de ambientes, des-
de la costa hasta zonas bos-
cosas o urbanas. Desgracia-
damente el uso de tantos
efectos luminosos y tantas
texturas se cobra un precio
bastante elevado en los re-
quisitos minimos y, en la
practica, es necesario un or-
denador de cierta potencia
para poder sacarle todo el

partido al juego. Otro as-
pecto técnico que merece
una mencién especial por
su calidad es el de la inteli-
gencia artificial de los opo-
nentes, sobre todo la de los
coches de policia, que te
acosan sin descanso reali-

B La sensacién de velocidad que
transmite el juego es bestial.

LA ABUNDANCIA DE
CIRCUITOS Y MODOS DE JUEGO
GARANTIZA QUE CUALQUIER
JUGADOR DISFRUTE DURANTE
MUCHO TIEMPO DEL JUEGO

zando todo tipo de manio-
bras para expulsarte de la
carretera, porque la dificul-
tad que ofrecen el resto de
competidores no es dema-
siado elevada.

«Need for Speed: Hot Pur-
suit 2» es un titulo muy di-
vertido, con muchas y varia-
das opciones de juego y, so-

bre todo, tremendamente
jugable. No se trata de nin-
guna revolucion tecnol6gi-
ca, ni es demasiado original,
pero posee suficiente cali-
dad como para recomen-
darlo a todo aquel que quie-
ra disfrutar de la velocidad
sin mas complicaciones. &

JPV.

H ALTERNATIVAS

GRAND THEFT AUTO Il
La policia y las persecuciones también
estan presentes en «GTA lll», pero con

mucho mas argumento.

pComentado en MM 920 pPuntuacion: 90

MOTO GP
La alternativa sobre dos ruedas para
los aficionados a la velocidad tiene

que ser «Moto GP».

pComentado en MM 20 pPuntuacion: 90

.

Los requisitos téc
por desgracia, algo elevados.

icos resultan,

Toma nota

Diversion, coches de lujo...y a

toda velocidad.

LO BUENO:

4 La variedad de modos de juego.
a El amplio catélogo de circuitos,
vehiculos y modos que alarga la

vida del juego.
4 La enorme jugabilidad que
engancha a la primera.

LO MALO:

¥ Los elevados requisitos técnicos
que pide para jugar al maximo.
¥ La escasa originalidad de la idea.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El modo multijugador resulta aun
__mas divertido.

MODO
INDIVIDUAL
MODO
MULTJUGADOR

SOLO:

Lo mejor: La gran
variedad de pruebas.

Lo peor: Los oponentes
(al contrario gue la policia)
no son demasiado listos.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Echar de la
carretera a un amigo en
plena carrera.

Lo peor: No hay modo a
pantalla partida.
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los heroes...

www.highlandwarriors.com

DATA BECKER




A

A EXAMEN

Microsoft Co
Flight Simulato

El factor humano &=

Dispuesta a innovar el género, Microsoft presenta la
simulacion aérea mas evolucionada. La calidad gréafica que
siempre identifico la saga se sazona ahora con toques
roleros para hacer mas apasionante la experiencia de vuelo.

| ucho se ha
hablado so-
bre la terce-
ra entrega
R el IL-2 STURMOVIK
«Combat Flight Simulator»

desde que se confirmo su
salida al mercado. La filtra-
cién de noticias con cuenta- H La campana de «Combat Flight Simulator 3»
gotas desde Microsoft no ha abarca muchos mas aspectos tacticos.

hecho mas que alimentar la
curiosidad acerca de la ori-
ginalidad del planteamiento
en que se iba a basar este
Jjuego. Finalmente «Combat
Flight Simulator 3» ya es
una realidad y a tenor de lo

M La fisica de vuelo es menos realista en «Combat
Flight Simulator 3».

M Los danos en combate afectan menos al pilotaje
en «Combat Flight Simulator 3».

SRS ek

visto, la revolucion anuncia- ! pe & = e
da ha quedado en un impor- : ; AT A S
tante lavado de cara de la : . o ; : N = S [ S 0ot F

Shbar R

Igndith \t

anterior entrega.

Ambientacion
Historica

Tras los buenos resultados
logrados con el frente del
Pacifico, en esta ocasién la
accion se traslada a la casti-
gada Europa en el periodo
comprendido entre 1943 y
1945. Todos los detalles de
ambientacién se han cuida-

Los morros de los aviones pueden personalizar- El detalle con el que estan realizados los terre-
se con disenos del escuadroén o incluso con frases. | nos permite reconocer estructuras o vehiculos.

I <. EIIXEZXEYEY b cpu: Athlon 1100 Mhz »RAM: 384 MB b Tarjeta 30: Geforce 2 MX 64 MB » Conexion: Médem 56 k, LAN
Infomania ) |

»-Disponible: PC »Género: Simulacién pIdioma: Castellano

| (textos) V.O. (voces) »-Edad recom. (ADESE): + 13 -Estudio: Game Studios »Editor:

\ Microsoft »Distribuidor: Microsoft »NUmero de Cds: 2 p-Fecha de Lanzamiento:

| 22/11/2002 »-PVP Recomendado: 49,99 euros (8.317 Ptas.) »Pagina Web:
www.cfsinsider.com Consejos técnicos, fondos de pantalla, informacion histdrica y
poca cosa mas por ahora. Promete ser el foro de reunion de todos los fans de la saga.

=258 RCPU: Pentium 11 400 MHZ »RAM: 64 MB »Disco DUro: 900 MB kTarjeta 3D: 16 MB »Madem: 56 K
CElIIEYY »CPUL Pentium 11 600 MHZ »RAM: 256 MB pDisco Duro: 2 GB »Tarjeta 3D: 32 MB »Mddem: 56 K

OIS GETY o Nimero de misiones: 17 »Modos de juego: 3
»-NUmero de campafias: 1 (Dindmica) »NUmero de aviones: 18 (34 variantes)
»-Editor: No p-Multijugador: Si »Modos Multijugador: 3 (Dogfight, Dogfight en
equipo y Misién) »Numero de Jugadores: 4 »-Opciones de Conexién: LAN,
Internet.

RE

92 | Micromania



Campanas Roleras

un buen pufiado de pimtos en adqulhrlo

LAS VENTAJAS no acaban aqui ya que esos

puntos ganados en combate se tienen que destinar
también a azar nuestro escuadron a otros ae-

: s cercanos a los objetivos y asi tener la
-oportumdad de poder responder a los ataques de

los enemigos mas rapidamente.

En los hombarderos se puede tomar la posicion de los artilleros
defensivos o del responsable de lanzar las bombas.

El modelo de danos es espectacular
graficamente aunque no muy realista.

Los modelos secretos alemanes
también tienen su hueco en el juego.

GRACIAS AL SISTEMA ADOPTADO EN |
«COMBAT FLIGHT SIMULATOR 3» LA IMPLICACION
DEL JUGADOR RESPECTO DE LA CAMPANA
DINAMICA ES TOTAL

do al maximo. Incluso la in-
terfaz del juego se integra
perfectamente en este en-
torno histérico y pone al al-
cance del raton todas las
opciones de forma clara y
accesible respetando la es-
tética del periodo.

La ubicacién historica esco-
gida ha ampliado también
las opciones de jugabilidad
ya que por un lado se com-
bate sobre un escenario
mas variado que el azul del
océano, con muchas mas
posibilidades tacticas y por
otro se introducen mas con-
tendientes que los dos
(USA/Japén) de la version
anterior, con lo que se am-
plia el surtido de maquinas

en liza. Todas estas circuns-
tancias han redundado en
un juego mas completo en
cuanto a posibilidades.

Belleza Letal

Los simuladores basan su
éxito en su capacidad de re-
crear larealidad con toda la
exactitud posible y esto se
traduce en juegos que grafi-
camente deben ser punte-
ros para ser creibles. El mo-
tor grafico de «Flight Simu-
lator 2002» se pone al
servicio de esta premisa
aportando un generador de
terrenos impresionante y
unos aviones plenos de de-
talles pertenecientes a la
RAF, la Luftwaffe y la 8%

Fuerza Aérea americana.
En total 18 aviones realiza-
dos con mimo en 34 varian-
tes (atencion a las cabinas
virtuales y al catalogo de ar-
mamento disponible) que
repasan lo mejor del arsenal
de cada pais con la inclu-
sién de los primeros reac-
tores operativos y algunos
de los prototipos que se
quedaron fuera de la guerra
por meses. Hay que desta-
car como punto negativo
que si bien estéticamente
son aviones impecables, sus
fisicas de vuelo son dema-
siado similares entre si y
bastante “mansos” (en espe-
cial los poco fiables jets de
la época) atin en el caso = »
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Prototipos y reactores

15 »

\

de sufrir danos estructura-
les. Da la sensacion de que
se hubiera sacrificado un
poco de “realidad” a costa
de hacer mas asequible el
producto. Una politica ésta
que los puristas no van a
aceptar facilmente. Y eso
que si que hay detalles de
este juego que deben ser va-
lorados en su justa medida.
Existen cuatro modos de
Juego disponibles. La inclu-
sién de una campana dina-
mica no es una gran nove-
dad en si misma pero el
modo en que Microsoft la
ha desarrollado si. En vez
de centrarse en una suce-
sion de misiones de pilota-
Jje, ha puesto al jugador en el
papel de comandante su-
premo de un ejército. El
propio tipo de misién a
cumplir, el lugar, el objetivo,
en fin, la estrategia de des-
pliegue de fuerzas (aéreas o

H ALTERNATIVAS
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terrestres) queda en manos
del jugador, que es quien tie-
ne el poder de decisién que
siempre se echa de menos
en las campanas de los si-
muladores aéreos. Otro
tema es si el sistema “role-
ro” adoptado viene a cuen-

A ,.

A

Uno de los puntos fuertes e innovadores del juego es la inclusién de

elementos de rol en el desarrollo de los pilotos.

X § \

. '
Se han incluido misiones
hipotéticas con aviones a reaccion.

EL MOTOR GRAFICO APORTA
UN GENERADOR DE TERRENOS
IMPRESIONANTE Y UNOS
AVIONES ESPECTACULARES Y
LLENOS DE DETALLES

to. En nuestra opinién si, ya
que permite valorar los mé-
ritos logrados en combate y
estos tienen su reflejo sobre
el comportamiento y las ap-
titudes del piloto, de su
montura, de los suminis-
tros, del equipamiento, de
todo el escuadron, ete. Gra-
cias a este sistema la impli-

JANE'S ATTACK SQUADRON

El mismo ambiente histérico y una
gran variedad de misiones para un
juego mas centrado en el arcade.
pComentado en MM 89 pPuntuacion: 58

cacién del jugador en la
campaiia es mucho mas in-
tensa. Si a esto se le une que
se pueden adoptar los pape-
les de piloto de caza o bom-
bardeo de cualquiera de los
tres ejércitos implicados en
lalucha el resultado no pue-
de ser mejor. &%

Un auténtico espectaculo en la
recreacién de lo que fueron los cielos
de la 2° Guerra Mundial.

»Comentado en MM 59 pPuntuacion: 80

Se pueden pilotar 18 aviones
diferentes en 34 variantes.

MODO
A La campaiia dinamica es INDIVIDUAL
apasionante y muy completa.
A Muchos aviones y muy bien
realizados graficamente.
4 Inclusion de naves multipuesto con

posiciones utilizables. MODO

MULTUUGADOR
LO MALO:

¥ Modelo de vuelo poco realista.
¥ Discreta aplicacion de los danos en |
el pilotaje. |

EN COMPANIA:

Lo mejor: Compartir un
bombardero entre todos
los jugadores.

Lo peor: Se pierde la
tension de la campana.

Lo mejor: A costa de ser
pesados: la campana.

Lo peor: La |A de los
enemigos deja mucho que
desear.
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Elige el juego que mas
te guste y la diversion
te seguira en tu movil.

1 S6lo
céents. /

Descripcion Codigo
La batalla BAT
‘{dgekt de Eragunlaa) .
iﬁ’:;!%‘sﬁm que quieras) 3
Quién es QES
(descubre al famoso)

Teéstate TES
(lo que fu nambre dice de 1)

Genio. GEN
(demuestra lo que sabes)

Virtual Love LOV
(fu pareja virtual)

Eﬁlaigu il GUG
Scotland Yard SCO
(conviériale en detective)

Y sijuegas a

-} Scotland
7\ Yard™

este movil
puede ser tuyo.

-
o
Sas

WWW.Vizzavi.es

Jueqos SMS!!

tendrés que repartir fu tiem

*

vodafone”

*Los mensajes recibidos son gratuitos. Impuestos indirectos no incluidos. Servicio exclusivo para clientes de Vodafone Espaia. Mas informacién sobre los juegos en www.vizzavi.es/juegossms

**Bases depositadas ante notario. Promocion valida hasta el 31 de diciembre de 2002.




I superagente 007
es el protagonis-
ta absoluto de
«Nightfire», Tras
2 largos anios de
ausencia, Bond regresa a
nuestros PCs en esta entre-
tenida aventura, que plasma
perfectamente el espiritu de
la saga de peliculas. Se tra-
ta, sin embargo, de un juego
con argumento inédito, es-
crito expresamente para la
ocasion, al que no le faltan
mansiones lujosas, parajes
exolicos, veloces deporti-
vos ni increibles mujeres.

Tipo de juego

«Nightfire» es un especta-
cular juego de accién en pri-
mera persona disenado por
los creadores de «Counter
Strike» (el actual rey de los
arcades online). Encontra-
mos 15 elaborados niveles
en el modo individual
(como una mansion austria-
ca, un aeropuerto, una base
submarina o el espacio ex-
terior). Todas ellos combi-

»Disponible: PC, PS2 bGénero; Accion »idioma: Castellano

| (texto, voces, manual) »Edad recomendada (ADESE): +13 »-Estudio: Gearbox

| »Compania: EA kDistribuidor: EA B-NGmero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: 12
diciembre »PVP: 44,95 euros (7,479 pesetas) »Pagina web:
www.ea.com/eagames/official/007_nightfire/ Repleta de contenidos, e incluso

| con su propia emisora de radio con temas “Bond”.

James Bond |
007 nghtflre

Por la puerta grande :

James Bond aparece por vez primera en nuestros PCs con
un juego de accion y espionaje que no defrauda las
expectativas. Buenos graficos, chicas guapas y todo el
glamour del agente con licencia para matar.

| »CPU: Pentium 11l 700 MHz »RAM: 128 MB b HD: 1,12 GB b Tarjeta 3D; 5 (32 MB) » M6dem: 56 K i
MICROMANIA RECOMIENDA »CPU: Pentium III 800 MHz »RAM: 256 MB »HD: 1,12 GB 3 I Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 64 MB bModem_: ADSL

La referencia

UNREAL
TOURNAMENT 2003

B Ambos son juegos de accion en 3D y perspectiva
subjetiva.

H En «Nightfire» se mezcla accion directa con
misiones sigilosas.

M «Nightfire» incluye un hilo argumental muy
interesante, al contrario que «Unreal Tournament».

&y

A

La combinacion entre niveles de accion directa y
fases de sigilo esta muy conseguida.

Las fases de espionaje son de lo mejor del juego e
incluyen guinos constantes a las peliculas.

»CPU: Pentium Il 800 MHz, Pentium IV 2 GHZ » RAM: 256 ME, 512 MB » HD: 1,12 GB » Tarjeta 30: GeForce 2|
"Ultra 64 MB, Geforce 3 Ti 500 » Modem: LAN, ADSL

LO QUE VAS A ENCONTRAR [NYISINGRR juego: 2 (campana y multijugador)
»Numero de fases: 15 »-Multijugador: Si »Modos multijugador: Combat
Training, Team Combat Training y Capturar la Bandera »Opciones de

conexion: LAN, TCP/ IP
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EL ACTOR que actualmente interpreta al perso-
naje mas famoso de lan Flemming ha prestado sus
facciones al modelo 3D integrado en «Nightfire».
Brosnan incluso ha doblado personalmente las fra-
ses de Bond en la version inglesa.

OTROS PERSONAJES famosos por la serie de
peliculas, aparecen en el juego. En la modalidad
multijugador encontramos villanos de Ia talla de
Goldfinger, Oddjob, Scaramanga, el barén Samedi o
Renard, el hombre con una bala en la caheza.

LOS CAMEOE de personajes secundarios, vistos
en otros juegos de 007, anaden profundidad al jue-
£0. Un ejemplo perfecto es la agente Zoe Nightsha-
de, que vimos hace poco tiempo en un juego exclu-
sivo para consolas. Otros secundarios famosos son
Elektra o el propio Q.

1 El modo multijugador es tan divertido como la campania, pero permnte I ELEED
personajes tan conocidos como el malvado “tiburon”.

La IA de los enemigos es a veces
muy avanzada y otras muy previsible.

> )

B Hay pequenos defectos en el motor,
pero no afectan a la jugabilidad.

EL MOTOR GRAFICO ALTERNA UNA
PERSPECTIVA SUBJETIVA CON OTRA VISTA EN
TERCERA PERSONA, QUE SOLO SE ACTIVA
CUANDO TREPAMOS POR CABLES 0 ESCALERAS

nan escenas de acciéon di-
recta con otras en las que
predomina el sigilo o el disi-
mulo, unidas todas ellas por
escenas cinematicas que
desvelan progresivamente
el argumento.

Los objetivos cambian se-
gin la misién y son variados
(infiltrarnos en territorio
hostil, obtener informacion,
espiar fiestas, etc). Nuestra
mision es eliminar a un ge-
nio del mal llamado Rafael
Drake, ecologista de ideolo-
gia extrema, que amenaza al
mundo con un arsenal nu-
clear. La pieza clave de su
diabélico plan es un arma
secreta llamada “fuego noc-
turno”, ain desconocida

para el MIG, y que debemos
investigar cuanto antes.

Bond cuenta con los mejo-
res inventos surgidos del la-
boratorio de Q para comple-
tar la mision. Por defecto,
contamos con un reloj de
pulsera multiusos, una ca-
mara de fotos con forma de
encendedor, un cortacircui-
tos eléctrico, un teléfono
maovil, una pluma-pistola y
unas gafas de sol con tres
modos de vision. Muchos
gadgets son actualizables y
podemos mejorarlos a lo
largo del juego. El catalogo
de armas es bastante am-
plio e incluye explosivos
(granadas y explosivos de
control remoto) y armas de

fuego (un revélver Mag-
num, la ametralladora
Storm M9-32, el sistema de
armas AIMS 90 o una balles-
ta de repeticion). Encontra-
remos también coches vis-
tos en las peliculas (como
su precioso Aston Martin),
pero desafortunadamente
no podemos conducirlos.

Multijugador
explosivo

El modo multijugador es
tan interesante como la his-
toria individual. Se nota la
mano de los creadores de
«Counter Strike» en el fre-
nético desarrollo de las par-
tidas, que aceptan un maxi-
mo de 32 jugadores. »»
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MUCHOS ESCENARIOS incluyen zonas de
sombra, apartadas del camino principal, que nos
permiten eludir encuentros no deseados y no lla-
mar la atencion de los guardias. Si nos descubren ,
la tnica solucion es liarnos a tiros.

ESCONDER LAS ARMAS va a ser imprescin-
dible para pasar inadvertido en determinadas fases.
En la primera mision debemos infiltrarnos en una
lujosa fiesta llena de guapas chicas, contactar con
un espia y tomar fotos espia.

LAS GAFAS DE S0L con tres modos de vision
son muy utiles para seguir el rastro de calor de cual-
quier enemigo y descubrir secretos tan ocultos,
como la lenceria intima de cualquier fémina proxi-
ma. Cuando miramos a un hombre vemos, sin em-
bargo, su estructura 6sea.

Sélo hay tres tipos de juego
(entrenamiento de combate
solo y por equipos, y captu-
rar la bandera), pero son to-
dos muy adictivos. Como
cualidad curiosa, el modo
online permite elegir la apa-
riencia de personajes famo-
sos en la serie de peliculas,
como el malvado “Tiburén”,
Goldfinger o “Q". Hay diez
mapas disponibles, exclusi-
vos para multijugador (Aus-
tria, Fort Knox, Island, Ja-
poén, Rumania, la jungla, ofi-
cina, torre de control, zona
de mantenimiento y alma-
cén de caviar).

Buena tecnologia

La conseguida ambienta-
cion es una de las mejores
virtudes de «Nightfire». El
motor grafico alterna una
perspectiva subjetiva con
otra vista en tercera perso-
na, que soélo se activa cuan-

do trepamos por un cable o
subimos unas escaleras. La
cantidad de poligonos que
consigue mover es desorbi-
tada, y no renuncia a efec-
tos visuales de todo tipo.
Los personajes tienen un as-
pecto vivido y realista, aun-

Los gadgets de ultima generacion
son uno de los grandes alicientes.

EL MULTUJUGADOR FES
FRENETICO Y MUY DIVERTIDO, Y
PERMITE LA PARTICIPACION
SIMULTANEA DE HASTA 32

JUGADORES

que sus movimientos son ri-
gidos y un tanto maniqueos.
La dificultad esta bien ajus-
tada, pero a pesar de que la
IA esta bastante elaborada
para tratarse de un arcade
de accion directa, el com-
portamiento de los enemi-
gos es bastante predecible.

Para ser el primer juego que

protagoniza en un PC, Ja-
mes Bond aprueba con
nota. La campana nos ofre-
ce accion a raudales, pero el
multijugador es tremen-
damente adictivo. Si asi de
bueno es el primer intento,
nos morimos de ganas por
ver la segunda parte.@
LC.C.

Bl ALTERNATIVAS

NO ONE LIVES FOREVER 2

Un juego de espias que aporta un
toque de humor, y que parodia las
aventuras del propio Bond.
»Comentado en MM 925 b Puntuacion: 85

SOLDIER OF FORTUNE 2

Violencia sin concesiones en un juego
de accion hiperrealista aunque mucho
menos glamouroso.

pComentado en MM 8% pPuntuacion: 80

98 | Micromania

Encontramos mecanismos y
puzzles de facil resolucion.

Toma nota

Un gran arcade, con toques de |
espionaje y mucho glamour. :

LO BUENO:

A Los graficos son realmente
espectaculares.

A Lavariedad de gadgets y armas de
que disponemos. [
A El argumento digno de una pelicula |
de Bond.

LO MALO:
¥ LalA de los enemigos es un tanto
irregular.

¥ No poder conducir vehiculos.

MODO
INDIVIDUAL

80

MODO
MULTLJUGADOR

_ INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR
- La historia individual es intensa, pero
el multijugador es frenético.

SOLO: | EN COMPANIA:
Lo mejor: Alternar | Lo mejor: Jugar con hasta
misiones de accion con | 32 amigos y poder llevar la
sigilo. skin de “tiburén”.

Lo peor: Solo hay tres
modos de juego.

LO peor: Las cinematicas
estan en baja resolucion.
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A EXAMEN

RollerCoas
Tycoon 2

Sin riesgos

Aunque ya hemos tenido la oportunidad de construir
Yy manejar un parque de atracciones en titulos
anteriores, estamos probablemente ante la propuesta
mas lograda dentro del género.

omo directores
"% absolutos del
negocio, nues-
; tra labor serd la 2
“0 " de construir un THEME PARK WORLD E
parque rentable que atraiga
ala mayor cantidad posible
de visitantes. Es decir, que
no se trata sélo de poner en B Graficamente, el juego de Infogrames es muy

La referencia

B Aunque ambos juegos tienen mucho en comiin,
«Roller Coaster Tycoon 2» resulta mas equilibrado.

liza la atracciéon mas brutal. inferior al de Electronic Arts.

Ahf entra en escena la habi- : L

lidad del jugador. B «Roller Coaster» es mas realista y posee
. k z ion ival.

Si gaskamos todos Tuestios bastantes mas atracciones que su rival

fondos en una gigantesca
montana rusa, tardaremos
siglos en recuperar la inver-
sién, y habremos fracasado.
Si diversificamos la inver-
sién en multitud de atrac-
ciones menores, es poco
probable que atraigamos
muchos visitantes, y volve-
remos a fracasar.

Todo buen parque necesita
sus atracciones estelares,
pero también todo ese con-
Jjunto de gregarios que for-
man los “enterprise”, lanza-
deras, karts, norias, tiovi- |REEEES
vos, coches de choque,
simuladores 3D, casas en-
cantadas y un larguisimo et-

= LULIELDDNZE » CPU: AMID XP 1900 MHz » RAM: 1 GB » Tarjeta 3D: Geforce 2 MMX 64MB » Conexion: ADSL
Infomania | B

»-Disponible: PC - Género: Estrategia/Simulacion » Idioma: RN LN e NGEE o Numero de fases: 27 » Tipos de montafias Rusas:
Castellano (textos y manual) b Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los ptiblicos) 20+ »Numero de ambientaciones: 8 i Editor: De escenarios y de montafias
»Estudio: Chris Sawyer »Editor. Infogrames p- Distribuidor: Infogrames Espaiia rusas » Multijugador: Ne » Modos multijugador: No aplicable » Nimero de
»NU(mero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP Recomendado: 30 jugadores: No aplicable » Opciones de conexion: No aplicable

euros (4.990 ptas.) Pagina web: www.rollercoastertycoon2.com Muy completa,
con escenarios clasicos, disefios de montafias rusas, foro... Visita muy recomendada.

LO QUE HAY QUE TENER » CPU: Pentium Il 300 MHz » RAM: 64MB  Disco Duro: 120 MB » Tarjeta 3D: No requiere » Modem: No requiere

TN ERGIIETYY & CPU: Pentium 1 300 MHZz » RAM: 128MB b Disco Duro: 200 MB I Tarjeta 3D: 8MB DirectX 8.1 » Modem: No requiere

Las montafas rusas atraeran a cientos de visi- | Aunque no interfiere en la jugabilidad, el
tantes pero tardaran mucho en rentabilizarse. apartado grafico resulta facilmente criticable.
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LA VARIEDAD de modelos de montana rusa es
asombrosa, desde los torpes monstruos de madera
de los afos 80 a los modernos y retorcidos Saca-
corchos. Ademas, el juego incluye multitud de mon-
tanas predisenadas, muchas de las cuales existen
en la realidad.

LAS CARENCIAS del editor salen a la luz cuan-
do queremos utilizar los desniveles del terreno,

como tineles subterraneos. Todo se vuelve lentoy -

confuso, por lo que la creacion de una montana
enorme requiere una alta dosis de paciencia.

LAS FUERZAS FISICAS son un elemento im-
portante a la hora de construir una montana. Nin-
guna subida puede ser mas alta que la anterior, y
sera necesario peraltar las curvas para reducir las
presiones laterales.

A, Ao 5
C B -y,

El juego |r|c1uye 21 escenarios y los seis parques reales del grupo “Six Flags”,
aunque no hay demasiada variedad entre ellos.

Las atracciones acuaticas no podian
quedar fuera del repertorio.

cétera. Ademds, por supues-
to, de restaurantes, puestos
de informacion, cajeros,
servicios o primeros auxi-
lios. Esa necesidad de com-
binar todos los elementos
es algo que funciona real-
mente bien en el juego.

En busca del
parque armonico

En realidad, seran los pro-
pios visitantes los que sefia-
len las carencias del parque,
por medio de un utilisimo
sondeo de opinion disponi-
ble en todo momento. Si
hay muchos mareados, ha-
bra que construir primeros
auxilios y atracciones mas
tranquilas, a riesgo de que

Es posible comprar los temtortos

cercanos para hacer crecer al parque.

LAS GIGANTESCAS MONTANAS RUSAS SON
LA ESTRELLA INDISCUTIBLE DEL JUEGO, QUE
PERMITE DISENAR Y PONER EN FUNCIONAMIENTO
CASI CUALQUIER COSA QUE SE TE OCURRA

cunda el aburrimiento y la
gente abandone nuestro
parque masivamente. Puede
que los visitantes estén
hambrientos, sedientos, con
ganas de ir al servicio o sim-
plemente cansados de espe-
rar; que se quejen de los pre-
cios, de la suciedad, de los
robos o de la mala senaliza-
cién. Un parque nunca esta
acabado. Y si pensamos que
lo estd, el propio juego se
encarga de presionarnos
con un indicador en panta-
lla que fuerza el cierre del
parque si considera que no
estamos haciendo lo sufi-
ciente. El ritmo de juego es
frenético porque siempre
hay algo que afiadir.

Las gigantescas montafias
rusas son la estrella indiscu-
tible del juego. En realidad,
no podia ser de otra mane-
ra, y son ellas las que otor-
gan un aura de diversion
que nunca acaba de desapa-
recer. Lo mejor de todo es
que el disefio queda en ma-
nos del jugador, y es posible
afnadir tantos loopings, tira-
buzones o caidas al vacio
como se desee. El tinico li-
mite es la fisica, con lo cual,
ademads, todo queda sor-
prendentemente realista.

Prehistoria grafica

Aunque no interfiere para
nada en la diversion general
del juego, el aspecto »»

Micromania |101



EXAMEN

EL RIESGD da nombre a una serie de atracciones
que suponen alternativas baratas a las costosas
montafias. Se trata de lanzaderas, barcos vikingos o
r&pldos, entre otras, y ayudarén al parque a ganar
dinero rapido al principio de la partida.

LA SEGURIDAD de atracciones como tiovivos,
botes a remos o laberintos atraera a un ptblico de
gustos mas calmados. Su pega es que el precio de
los billetes tendra que ser reducido, o nadie se mo-

lestara en pmbarlas Por lo menos son baratas.
LAS NECESIDADES de los visltantes quedaran

Un parque eficiente sera aquel que atralga a todos los gustos y edades.
Buscar la formula adecuada se vuelve realmente adictivo.

clén podremos lograr grandes beneficios con inver-
siones realmente pequenas.

gréfico es facilmente criti-
cable. Y no necesariamente
porque no utilice las 3D
(que podrian serle de gran
ayuda, como demostré
«Theme Park»), sino por el
pobre colorido en 256 colo-
res, la baja resolucion o el
aspecto cuadriculado del te-
rreno, por no hablar de la
parquedad del interfaz.

Por ofra parte, la espectacu-
laridad de las montafias ru-
sas y el hecho de ver a cada
visitante en pantalla (habla-
mos de miles de diminutas
personas que procesan
complicadas variables so-
bre lo que hacemos en tiem-
po real) son justos argu-
mentos a su favor.

Para el gran publico
Aparte de las pocas noveda-
des que introduce respecto
a la primera parte y la au-

también es posible poner de

relieve algunas carencias
mas o menos importantes.
Una de ellas es el rudimen-
tario editor de atracciones
y un editor de escenarios
que no permite mas que un
tnico objetivo a la vez, sea

A veces no habra limite de dinero y
el objetivo sera atraer visitantes.

EL JUEGO SIEMPRE PARECE
TENER MIEDO A COMPLICARSE,
ALGO QUE AGRADECERAEL |
GRAN PUBLICO Y LAMENTARAN
LOS ESTRATEGAS VETERANOS

éste dinero, nimero de
montanas rusas o visitantes.
El juego siempre parece te-
ner miedo a complicarse
mas de la cuenta. Y esto es
algo que puede volverse
contra él, porque aunque el
gran piiblico agradeceri la
enorme sencillez con que

gas mias curtidos echaran
en falta un conjunto de re-
glas mas complejo, con va-
rios parques a la vez, crisis
econdmicas o mas personal
que contratar para nuestro
parque, que supongan un
desafio para su capacidad y
su experiencia.

Lo cierto es que lo que hay

sencia total de multijugador, todo funciona, los estrate-
H ALTERNATIVAS
ROLLER COASTER TYCOON SIMCITY 3000

La primera parte era esencialmente
idéntica, aunque con menos

atracciones.

»Comentado en MM 52 b Puntuacion: 92

El abuelo de los “tycoon” sigue siendo
el punto de referencia esencial para

cualquier magnate del ordenador.

»Comentado en MM 66 B-Puntuacion: 80

funciona de maravilla, y los
distintos escenarios, que in-
cluyen parques de atraccio-
nes reales de Europa y Es-
tados Unidos, alargan mu-
cho la vida de este titulo en
el disco duro del ordenador.
Estamos ante uno de esos

Mecanicos, mascotas y limpiadores
son todos los empleados disponibles.

extrafios casos en los que
un juego probablemente
gustara a todo el mundo en
mayor o menor medida,
aunque lo que ofrezca no
sorprenderd del todo a casi
nadie.€

D.O.P.

Toma nota

Realista y muy adictivo, pese a
su anticuado aspecto.

LO BUENO:

A La variedad de atracciones y

montanas rusas.

4 Poder leer el pensamiento de cada

visitante.

4 La sencillez con que todo funciona.

LO MALO:

¥ Las limitaciones de ambos editores.
¥ El aspecto visual no hace justicia a

la jugabilidad.

MODO
INDIVIDUAL

MODO
MULTIJUGADOR
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ESCOGIDA PARA LOS JUEGOS
PREFERIDA POR LOS JUGADORES

Paris-Dalkar™ Rally
Soporta Creative EAX ADWVANMCED vWO
Secret Service: In Harm's \Way
Soporta Creative EAX ADVANCED WD
Shadow Force: Razor Unit
Soporta Creative EAX ADVANCED YO
Mafia™
Soporta Creative EAX ADVANCED WO
Neverwinter Nights™
Soporta Creative EAX ADVANCED Y\D

Grand Theft Auto® \\\
Soporta Creative EAX ADVANCED YO

Soldier of Fortune® 1I: Double He\\x
Soporta Creative EAX ADVANCED YD

Hitman 2 Silent Assassin
Soporta Creative EAX ADVANCED R\D

Unreal® Tournament 2003

Soporta Creative EAX ADVANCED YD
Star Wars® Jedi Knight® 1| - Jedi OQuigast

Soporta Creative EAX ADVANCED TD

Escucha al enemigo antes de que €l te descubra a ti gracias a
EAX"® ADVANCED HD" y el sonido envolvente 6.1 Surround
de la Sound Blaster Audigy 2.

www.europe.creative.com/auigy2

€ Copynght 2002 Creative Technology Ltd, Creative. EAX y Sound Blaster son marcas registradas y Advanced HD y Audigy son marcas ¢ iales de Crestive Ltd. THX es una marca registrada do THX Ltd
Todos los demas nombees y nocnbres do producto son marcas comercialos 0 Marcas rogistadas de sus ivos propi Todas las especificack 2340 siijelis 3 cambio sin previa aviso. El contenido actual pusde vanar Egeramaente dal squl expuesto.




ultures 2

Ni carne
ni pescado

Los vikingos toman nuestros PCs en un juego de estrategia
diferente. Una buena idea como punto de partida, pero en
cuya materializacion existen, aunque escasos, algunos

defectos que lastran la jugabilidad.

a compaiia alema-

na JoWood presen-

ta «Cultures 2», un

Jjuego de esirategia

en tiempo real con
pinceladas de “godgame” y
Jjuego de rol, continuacion
de un programa aparecido
hace ya varios afios.

Qué vas

a encontrar

«Cultures 2» estd protagoni-
zado por Bjarni y su pueblo
de vikingos. El objetivo del
Juego es reclutar a los tres
héroes extranjeros que he-
mos visto en un suefo. El
modo campaiia relata la odi-
sea de Bjarni y su vigje a tra-
vés de distintos continentes,
dividido en once fases dis-
tintas. Ademads de la campa-
fia, encontramos ocho mi-
siones independientes en la
opcién partida rapida y die-
ciocho fases exclusivas para
la versién multijugador.

En «Cultures 2» debemos
explorar y conquistar nue-
vos territorios a la par que
evolucionar tecnolégica-

La referencia
EMPIRE EARTH

B «Cultures 2» tiene mas posibilidades de
gestion que «Empire Earth».

M En «Cultures 2» sélo controlas a los vikingos,
mientras que en «<Empire Earth» dispones de un
gran elenco de civilizaciones distintas.

H En «Cultures 2» el punto de vista es fijo; en
«Empire Earth» podemos rotar la camara.

Un interesante pero imperfecto juego, que auna
gestion, tactica militar y toques de “god game”.

mente a nuestra raza y bus-
car la felicidad de nuestros
ciudadanos en un juego que
combina elementos de va-
rios géneros. «Cultures 2»
parte de una idea interesan-
te pero su ejecucion tiene
algunos puntos poco cla-
ros. Por ejemplo, la tictica
militar es muy simple y la
vertiente de exploracion re-
sulta tépica. Sélo la parte de
gestion del poblado conven-
ce plenamente al jugador.

El interfaz de control de uni-
dades, parte vital en los jue-
gos de estrategia, resulta
por su parte confuso al prin-
cipio. Hasta que aprende-
mos a manejarlo bien, nos
sentimos perdidos, dando
6rdenes que nuestros hom-
bres no parecen entender.

Los escenarios —cuatro ve-
ces mas grandes que los del
primer «Cultures»— estan
modelados en 3D y prerren-
derizados, lo que permite un

Veremos si con el tiempo mejora.
LO QUE HAY QUE TENER

LSS 28 » Disponible: PC » Género: Estrategia » Idioma: Castellano (voces,
textos y manual) » Edad Recomendada (ADESE): No aplicable » Estudio: Funatics
»»Compania: JoWood ¥ Distribuidor: Zeta Games »N(mero de CDs; 1 »Fecha de
lanzamiento: Ya disponible »PVP Recomendado: 29.95 euros ( 4.983 ptas) - Pagina web:
www.cultures2.de Insuficiente informacion sobre el juego y escasos o nulos contenidos.

- LLLCFLDIIZH » cPU: Pentium Il 800 MHz, Pentium IV 2 GHz » RAM: 128 MB, 512 MB » Tarjeta 3D: Voodoo 5 32 MB, Geforce 3 T 500
Infomania ) chm ‘

RO DI EORN A H LS » Namero de fases: 11 b Misiones individuales: 8
»Misiones multijugador. 18 - Editor: No »Soporte multijugador; Si (LAN, Intemet)
»Modos multijugador: Tres (militar, econémico y especial) ¥ Usuarios maximos: 6
»Tipo de conexion: TCP/IP

»CPU: Pentium Il 733 MB, 2 GHz » RAM: 128 MB, 512 MB » HD: 478 MB » Tarjeta 3D: Intel 82814 4 MB, Geforce 3 Ti 500 i Conexion: LAN

WU PTG TSV o CPU: Pentium 11 800 MHZ » RAM: 128 MB » HD; 478 MB» Tarjeta 3D: 32 MB ¥ Conexion; 56.6 K
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Cada oveja con su pareja

LA GESTION SOCIAL del pobla-
-da es sumamente" portante No bas-

una posa que Ios culde Y‘es q’ue un
‘obrero feliz es un obrero eficiente.

HAY QUE \IIGIMR DEIGEIIGA

El hecho de poder cambiar de oficio
a los trabajadores es muy novedoso.

W Los toques de godgame anaden
mucha profundidad al juego.

M La exploracion es tan interesante M El interfaz grafico es dificil de
como la gestion de la aldea. utilizar y requiere cierto aprendizaje.

COMBINA ELEMENTOS DE LA ESTRATEGIA DE
RECURSOS CON OTROS PROPIOS DE LOS
GODGAMES, AUNQUE NO DESTACA EN NINGUNO

“acabado muy detallista, que

potencia la estética de c6-
mic que define a los perso-
najes, una de las virtudes
del programa. En «Cultures
2», el jugador esti obligado
a desplazar el scroll de pan-
talla manualmente con los
cursores, ya que no incorpo-
ra la opcién de desplazarlo
de forma automatica. Esto
resulta bastante incomodo

MW ALTERNATIVAS
BLACK & WHITE:

Encarna a un dios y decide si prefieres
hacer el mal o el bien entre tu pueblo.

El mejor en su género.

pComentado en MM 74 pPuntuacion: 100

cuando tenemos que mover-
nos de un extremo a otro
del mapeado constantemen-
te y ralentiza nuestras reac-
ciones ante ataques impre-
vistos. El sonido, en cam-
bio, estd bien conseguido.
La musica medieval conven-
ce, y los efectos de sonido
(discretos pero efectivos)
ambientan adecuadamente
el desarrollo del juego.

Aungue «Cultures 2» es un
Jjuego correcto, no consigue
emocionar. El equilibrio en-
tre tactica y gestién no esta
del todo bien compensado,
defecto que, unido a un in-
terfaz poco accesible da
como resultado un juego
poco emocionante, que gus-
tara inicamente a los segui-
dores del género. &

I.C.C.

MEDIEVAL: TOTAL WAR

Si lo que te gustan son los combates,
no dudes en probar las guerras a gran

escala de la Edad Media.

pComent

ado en MM 92 pPuntuacion: 92

Toma nota

Un juego correcto, lastrado por un

interfaz demasiado complejt
LO BUENO:

MODO
4 La mezcla de estrategia con toques m VIDUAL

de godgame.

A Preciosos graficos con aspecto de
comic.

A Es bastante divertido y esta bien
realizado.

LO MALO:

¥ Un interfaz completo pero
complicado de manejar.

¥ El scroll manual resta jugabilidad.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El multijugador incluye nuevos I mapas

con tres modos de juego d

65

MODO
MULTIJUGADOR

70

SOLO:

Lo mejor: La gestion
economica y social de la
aldea.

Lo peor: La tactica militar
es un poco floja.

variados.

EN COMPANIA:
Lo mejor: Los nuevos
mapas con objetivos

Lo peor: Falta un editor
para hacer nuevos mapas.
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A EXAMEN

Medal of Honor:
SpearHead

EXPANSION PARA MEDAL OF HONOR

Una guerra muy corta

Por fin llega hasta nosotros la esperada expansion de uno
de los mejores juegos de los ultimos afios: «Medal of
Honor: Allied Assault». Es el momento de poner fin a la
contienda. jLa toma de Berlin nos esperal!

iy, calizar una am-

La referencia

e . .z
| pliacién de un
" videojuego de

=

E {H\ éxito es una ta-
S8 WA rea delicada. EA
Games ha apostado sobre
seguro al ofrecernos mas de
lo mismo, es decir, nuevas y
espectaculares misiones
ambientadas en el altimo
ano de la Segunda Guerra
Mundial.

Desde el primer segundo
del juego no tenemos respi-
ro: robar camiones, secues-
trar oficiales enemigos, o
socorrer a un escuadrén
acorralado, son sélo algu-
nas de las misiones que de-
beremos afrontar.
Técnicamente, esta expan-
sién es idéntica al juego ori-
ginal, salvo algunos efectos
de humo coloreado y cam-
bios ambientales. Ahora el
motor funciona mejor en un
equipo poco potente, y se ha
ajustado el comportamiento
y la punteria de los soldados
alemanes, para hacerlos

MEDAL OF HONOR:
ALLIED ASSAUL

M A diferencia del original, ahora siempre
estamos acompanados de soldados aliados.

M Técnicamente, ambos titulos son idénticos,
aunque «SpearHead» tiene nuevos efectos.

M La expansion tiene un nuevo modo
multijugador, 12 mapas y 20 armas adicionales.

Apoyarse en los aliados ahora es vital para

mas “humanos”, ya que an-
tes no fallaban nunca.

El apartado multijugador
también ha sido retocado:
es posible personalizar to-
dos los parametros de las
partidas, y hay 12 nuevos

'Infomania

completar los objetivos.

mapas (la mayoria urba-
nos), mas de 20 nuevas ar-
mas, como el mortero o el
lanzador de granadas, y un

nuevo modo de juego, que
obliga a conquistar ciertos
objetivos simultidneos.

Las nueve misiones indivi-

LTI & CPU: Pentium 4 a 2.4 Ghz » RAM: 512 MB

I Tarjeta 3D: Geforce 2 GTS 32 MB & Conexion: ADSL.

- Disponible: PC »Género: Arcade p-Idioma: Castellano (textos y manual),
Inglés (voces). b Edad Recomendada (ADESE): 16+ »-Estudio: EALA »-Editor: EA
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Games» Distribuidor: EA Espaiia » NOmero de CDs: 1 b Fecha de lanzamiento: Diciembre 2002

» PVP Recomendado: 19,95 euros (3.319 Ptas) » Pagina web: www.ea.com/eagames
WG TE 0= 000 » CPU: Pentium 11 450 Mhz » RAM: 128 MB b Disco Duro: 650 MB |

R ETR

b Tarjeta 3D: (DirectX 8 y openGL), 16 MB b Modem:S6 K~

e

Phasphi
~ -

| Técnicamente el juego es el mismo, aunque se ha

duales de «SpearHead» son
impresionantes, pero se
acaban relativamente pron-
to, y el modo multijugador
no presenta cambios signifi-
cativos, salvo los nuevos

pulido Ia punteria del contrario.

mapas. Ningun fan del jue-
go deberia perderse esta
ampliacién, asumiendo el
dicho: “Lo bueno, si breve,
dos veces bueno...”.@
JAP.

Toma nota

LO BUENO:

cubrir toda la Guerra.

LO MALO:

hacerse corta.

SOLO: :
Lo mejor: Accion
trepidante y misiones
originales. y

Lo peor: En modo “facil”
dura poco.

Excelente ampliacion gue pone
un broche de oro a un juego mitico.

A Completa el afio que falta para

A Misiones espectaculares.

¥ La campafa para un jugador puede

¥ No hay novedades técnicas.
INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

En la campana tienes menos |
libertad de movimientos.

| INDIVIDUAL

83

EN COMPANIA:

Lo mejor: “Cuerpo a
cuerpo” intensos y mapas
bhien disefados.

Lo peor: Es complicado
configurar un servidor.
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Recibiras completamente gra
de MAGIC: El Encuentro - Juego de Cartas Intercambiables
Con él te introduciras en un apasionante universo que ha

revolucionado el panorama del entretenimiento en el mundo.

| el AL L el i e e e e — -1
| Nombre .t e T ..o e MIMY |
| Apellidos: ........ CREEIN I T L aanbenaud ]
[ATECCHON oosensinsrorsausmnssansanmansesanoneeStni SR NRRSIRN .. ... ... o venennassnst I

ELE] (101 G SRR L A ol (O 1 o 2 L I
LEdad: ............... E -mail:.............. e s |

= A o . Ref: CD Magic - Devir Iberia S..
PRI CURONA; Ap. de correos 13.030 - 08080 Barcelona

Los datos personales, voluntariamente facilitados por el interesado, seran incorporados a cheko con finalidad
comercial y/o publicitaria, cuyo destinatario es Devir Theria, S.L. De los datos facilitados, de con idad con el

articulo 4 y 6 de la Ley Organica 51992 del 29 de Octubre de Regulacion del tratamiento de datos, el interesado
puede acceder a esta informacion, rectificarla o anularla si asi lo desea.

SEIUISIXD ARJOFE BISEY RPI[RA UOIDOWO ]
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Ring 2
La otra guerra
del Anillo

En una época en la que los “anillos” son mas populares que
nunca, aparece la segunda parte de la epoyeya de Sigfrido,
una fabula escandinava poblada de dioses enfurecidos y
poderosas valkyrias.

T n 1998, Arxel Tri-
£ " be publicé una
aventura basada
en la opera de Ri-
chard Wagner “El
Anillo de los Nibelungos”,
que bautizé con el nombre
de «Ring». Cuatro afios des-
pués, Arxel Tribe cierra la
tetralogia wagneriana con
esta segunda parte. Sus cre-
adores han sabido abando-
nar la ya desahuciada pers-
pectiva en primera persona
para utilizar graficos pre-
rrenderizados en 2D y per-
sonajes en 3D, al estilo de
«Syberia».

e

IR F =Tl

Vistoso

«Ring 2» es una aventura de
autor. El dibujante Philippe
Druillet se ha encargado de
disenar los escenarios y per-
sonajes. Es el aspecto mas
destacado del juego: las
evocadoras estructuras son
de una belleza innegable, y
las armaduras o los tatuajes
de los personajes resultan
muy atractivos. En perfecta
simbiosis, la misica de

Infomania

A

EXAMEN

La referencia

LA FUGA DE
MONKEY ISLAND

B Ambos juegos disponen de fondos
prerrenderizados en 2D y personajes en 3D.

M En «Ring 2» hay muy pocos personajes con lo
que hablar. .

B solo puedes llevar un objeto, mientras
que en «La Fuga» el inventario es ilimitado.

Wagner y el excelente do-
blaje nos ayudan a sumer-
girmos en el argumento. La
historia también es con-
sistente: Sigfrido, el dltimo
descendiente de la raza de
los wolsungos, emparenta-
da con los dioses, debe en-
contrar la espada Nothung
para derrotar al titan Fafnet
y recuperar el Anillo de Po-
der, con el que podri desa-
fiar al propio Odin. El argu-
mento resulta muy fluido,

sigfrido sélo puede llevar un objeto, asi que
tiene que acordarse donde deja cada uno de ellos.

aungue a veces la narracion
es confusa: al existir muy
pocos personajes secunda-
rios con los que hablar, es
normal quedarse atascado,
sencillamente, porque no
sabes qué hacer...

«Ring 2» se estructura en
forma de aventura grafica
aderezada con toques de
accién. El juego se maneja
con el teclado. A las habi-
tuales acciones de recoger
y usar objetos, hay que unir

IEXEYEZEENEH » cPu: Pentium 4 a 2.4 Ghz, AMD Athlon a 1.6 Ghz. » RAM: 512 MB, 256 MB » Tarjeta 3D: Geforce 2 GTS 32 MB,

| GeForce 4 MX 64 MB (No funciona con Voodoo). » Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

» Disponible: PC »Género: Aventura »Idioma: Castellano (voces,
textos y manual) »Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los publicos) »Estudio:
Arxel Tribe b Editor: Arxel Guild » Distribuidor: Friendware » Nimero de CDs: 2
»Fecha de lanzamiento: Ya disponible » PVP Recomendado: 42.95 euros (7. 130 Ptas)
»-Pagina web: www.ring2.arxeltribe.com. En inglés. Argumento, caracteristicas,
videos, pantallas, y demo. Poco (til si ya has comprado el juego.

»NUmero de fases: 25 »Modos de juego: 1

| »NOmero de personajes: 24 »NUmero de ambientes: 10 »Editor: No

| P Multijugador: No »Modos Multijugador: No aplicable »NUmero de jugadores:
No aplicable » Opciones de conexion: No aplicable

» CPU: Pentium Il 333 Mhz » RAM: 64 MB » Disco duro: 400 Megas i Tarjeta 3D: DirectX 8.1, 16 MB » Modem: No requiere

WL EE LYY » CPU: Pentium 111 500 Mhz » RAM: 128 MB » Disco duro: 700 Megas » Tarjeta 3D: DirectX 8.1, 16 MB b Modem: No requiere
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[Lainterfaz

EL CONTROL DEL JUEGO se lle-
va a caho mediante una combinacion
de teclado y raton. El protagonista se
maneja con las flechas de chreccién;

existiendo otras teclas para interac-

tuar con objetos, correr o saltar. En
ciertos escenarios, la vista cambia a
una perspectiva subjetiva. Con el ra-
ton podemos mover palancas o em-

LOS OBJETOS brillan cada dos o

tres segundos, para diferenciarlos del
‘escenario. Esto es una gran ayuda, ya

que algunos son demasiado pequenos
para verse a simple vista, o resultarian

'llecalizables' N Zonas oscuras, como
cavernas o interiores hostiles. Cuan-

do el protagonista pasa junto a un lu-
gar donde se pueden usar, se activa

pujar items.

Muchas escenas de accion se limitan
a no pisar en el sitio equivocado.

A veces, la camara cambia a una
perspectiva subjetiva.

LA MEZCLA DE ACCION Y AVENTURA
RESULTA TOLERABLE, PERO QUEDA DANADA POR
UN CONTROL ALGO ERRATICO

un par de teclas para correr
y saltar.

Las escenas arcade de
«Ring 2», directamente, so-
bran. No sélo porque son
simples y tediosas —pisar
ciertas baldosas o esquivar
lenguas de fuego- sino por-
que la imprecisa respuesta
del teclado dificulta algo tan
sencillo como saltar un ba-

B ALTERNATIVAS
SYBERIA

Otra "aventura de autor” con gréaficos
prerrenderizados en 2D y personajes en
3D, pero sm Ias carenuas de «ng 2»

rranco. Para progresar, hay
que usar objetos y hablar
con ciertos personajes, que

anicamente se limitan a sol- .

tar un discurso. Incompren-
siblemente, sélo podemos
llevar un objeto; hay que
acordarse en todo momen-
to donde se abandona uno
para coger otro, aumentan-
do los aburridos paseos.

Por suerte, los acertijos que
se entretejen con la trama
son légicos y atractivos.
Puesto que cada escenario
s6lo estd compuesto por
cinco o seis pantallas, y el
juego no es muy largo, es
posible acabarlo en un par
de tardes. Arxel Tribe es
consciente de ello: saben
que gran parte de los aven-

ATLANTIS 3

culturas.

El jugador se ve inmerso en mundos
inspirados en leyendas de todas las

un icono en la esquina superior.

Los puzzles de habilidad mental son
escasos y hastante logicos.

El juego recrea espectaculares

escenarios y personajes poderosos.

tureros nunca acaban los
Jjuegos o usan guias, asi que
ellos prefieren ofrecer un
Jjuego mas corto —sobre las
diez horas— pero mas inten-
so. Los mimbres son s6li-
dos, pero el ineficaz sistema
de control, y las escasas po-

Toma nota

sibilidades de interaccion,
restan puntos a una aventu-
ra ala que sélo sacarin pro-
vecho aquellos que sepan
aceptar sus limitaciones y
se dejen seducir por la suge-
rente leyenda.

JAP

Una aventura correcta qgue podrla
haber dado mas de si.

LO BUENO:

A La ambientacion grafica y sonora

es excelente.

A El magnifico doblaje facilita la

inmersion en la trama.

LO MALO:

¥ Solo puedes llevar un objeto al

mismo tiempo.

¥ A veces no sabes qué hacer.

¥ Escenas arcade tediosas.

MODO
INDIVIDUAL
MODO
MULTIJUGADOR

NO
TIENE
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A EXAMEN

Links 2003
Rey destronado

Vuelve el golf en estado puro con «Links 2003», una nueva

edicion del simulador para PC mas veterano del género.
Incorpora interesantes novedades, pero su anticuada
tecnologia entorpece la jugabilidad.

omo cada afio,
Microsoft pu-
blica una nue-
ey va edicién de
W «Links», el si-
mulador de golf méas vendi-
do del mundo. Se trata de
un divertido juego en terce-
ra persona, que incluye seis
campos de golf y nos per-
mite recrear las sensacio-
nes que experimentan gol-
fistas de la talla de Sergio
Garcia. Incluye varias op-
ciones de juego, como una
partida rapida, la modali-
dad carrera (en la que dis-
putamos una temporada
completa, escalando pues-
tos en el “draft”) o el modo
online, optimizado para agi-
lizar la conexién (a través
de zone.com, de protocolos
TCP/AP, etc) e incluye inte-
resantes torneos online.
«Links 2003» incluye seis
nuevos circuitos predisefia-
dos e inéditos. Esta edicién
implementa un interfaz lla-
mado “Swing en tiempo
real”, que permite imitar el
golpeo de la bola con un
suave movimiento del ratén.
Otra novedad importante es
un potente editor (el Arnold
Palmer Course Designer),
relativamente sencillo de
usar y capaz de usar circui-
tos de la versién anterior.
«Links 2003» usa graficos

'Infomania

La referencia

FIFA 2003

B «Links 2003» es un simulador deportivo de golf,
mientras que «FIFA 2003» es el mejor juego de
futbol disponible para PC.

B El sistema de juego de «Links 2003» es mas
pausado y menos agil que el de «FIFA 2003», cuyo
desarrollo es muy rapido y adictivo.

B Aunque el motor de ambos juegos es 3D, el de
«Links 2003» no funciona en tiempo real, siendo
el de «FIFA» mucho mas espectacular.

El interfaz de control renovado es uno de los

1 grandes hallazgos del juego.

cales en la tecnologia, con-
cretamente un motor tridi-

todo si no contamos con un
equipo demasiado potente.

i, T

Aunque la calidad grafica es indudable, el
constante redibujado es muy molesto.

enteramente en 3D, pero su
motor no funciona en tiem-
po real, lo que supone que,
debido a la elevada carga
grafica, después de cada gol-

pe el programa se ve obliga-
do a redibujar el escenario,
lo que conlleva contantes
parones, afectando seria-
mente a la jugabilidad, sobre

XTXFZGNEH & cPU: Pentium IV 2 GHZ » RAM: 512 MB
I Tarjeta 3D: Geforce 3 Ti 500 » Conexion: ADSL

» Disponible: PC »Género: Deportivo »Idioma: inglés (textos y voces), castellano

‘ (manual) » Edad recomendada (ADESE): TP » Estudio: Microsoft Games ¥ Compafiia: Microsoft |
» Distribuidor: Microsoft » Nimero de CDs: 3 »Fecha de lanzamiento: ya disponible »PVP ‘

| recomendado: 49,99 euros (8.317 Ptas) Pagina web: www.microsoft.com/games/links2003

390 MB + 950 MB (editor) » Tarjeta 3D: Si (16 MB) » Conexion: 56 K. |

» CPU: P. Il 400 MHz »RAM: 64 (W 98), 128 (W 2000, XP) # Disco Duro:|

t

Afio tras ano, la serie
«Links» va perdiendo fres-
cura y credibilidad. Se
echan en falta cambios radi-

mensional que funcione en
tiempo real y nos ahorre ho-
ras de espera.i®

LC.C.

Toma nota |
Muy completo, pero con una
tecnologia algo anticuaga.
[
65

LO BUENO:
MULTIJUGADOR

A El nuevo interfaz de golpeo y el
editor de escenarios.
A Tiene buenos gréaficos.

LO MALO:
¥ El sistema de redibujado es
anticuado y crispante.

¥ No esta traducido al castellano.

. INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR
- Sigue sin ser demasiado interesante y |
’ no tiene buscador de partidas. |

EN COMPANIA: |
Lo mejor: Hay muchos
torneos y la conexion es
buena.

Lo peor: Las partidas ‘
tienden a eternizarse. ‘

SOLO: !
Lo mejor: Podemos
manejar jugadores reales
como Sergio Garcia.

Lo peor: Solo incluye seis

! circuitos predisefiados.
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Feliz Navdac

FIFA 2003
El mejor juego
de futbol para tu

" pC. ‘95
-, . . .
- A4c Con los mejores precios
poc i 2 g LOS SIMS = EL SENOR DE LOS ANILLO
. ™ W % Edicién Deluxe | ' La comunidad del anillo
, . h

 disena el mundo de los Sims BEEEEEE "R Toda la emocién de la pelicula
con mas de 25 nuevos y ‘ '~ por fin en tu PC.

o/?(
‘IM»S i exclusivos objetos Deluxe.

iiaa” [l 497

‘

U 7.479 .0,

LOS SIMS - .
<A Animales a raudales BB @ , | EMPERADOR pos
° Los Sims de siempre con | 7 ‘_t_igr "El nacimiento de China y - ‘ drén d
L‘ \ I mas animales que nunca. . Construye y gobierna la Lo (- 4 EEEuBcian Se Aty
x antigua China sabiamente. JE 2 componentes_de las
" EEIRENLY  Fuerzas Especiales.

m'l‘n'-infu a TRoudales !

Dilec 99w b vy :
28 197% ({8 a9 &5 447

7.479 ru

B |MPERIUM R—
| La guerra de las galias BD. _ @ EMPIRE EARTH PG pTRONGHOLD CRUSADER
Desafia el poder de Roma o EMI aﬂE Art of conquest R VAL IR Y Expansién en I-a que podras
A8 lleva a las legiones del César  F= [  Expansion, desde Roma e L asaltar las temidas fortalezas
SN Sl acia la victoria. T eliges. | fvin  hasta el espacio 5 5 § | arabes, o bién defenderlas,
‘ 1 ‘ : : 2N _es tu decision.
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HITMAN 2 UNREAL TOURNAMENT 2003
Emocion sin limites en combates

vida o muerte por la supervivencia

de la humanidad...

Mas enemigos y mejores
misiones para esta segunda
entrega.

i 4.99;g TSR, 499;é

MADRID Fray Luis de Leén | |, Gaztambide 4, Getafe Nassica (Junto a Factory),
Parque Alcorcén, Equinoccio Majadahonda, VALENCIA C.C. Bonaire, VALLADOLID
C.C. Equinoccio Zaratan, ALICANTE C.C. Vistahermosa, ZARAGOZA C.C. Augusta

YA ABIERTO EL PUERTO DE SANTA MARIA

5 (POLfGONO EL PALMAR FRENTE C.C. EL PASEO)
LLAMANOS AL 902 100 302 |remen
n tiendas de informatica

Precios validos del 1 al 31 de Diciembre de 2002




Desafortunado
en el juego...

A

De la mano de Sierra nos llega un nuevo simulador
empresarial, que nos brinda la oportunidad de dirigir un
casino. Una opcion atractiva, a priori, aunque quiza no

satisfaga las exigencias de los jugadores mas expertos.

ara los adictos
irredentos al gé-
nero de los “ty-
coon” llega «Ca-
sino Empire», un
Jjuego de estrategia en tiem-
po real que nos convierte en
director de un casino en Las
Vegas. El objetivo es refor-
marlo para atraer a la mayor
clientela posible y ganar
mas dinero que la compe-
tencia. Para conseguirlo,
disponemos de los juegos
de azar mas populares entre
el publico (podker, ruleta,
blackjack, bingo, etc), asi
como de elementos decora-
tivos que hacen la visita mas
agradable a nuestros clien-
tes. Para cuidar las instala-
ciones contrataremos em-
pleados de limpieza, cru-
piers y guardias, éstos
ultimos fundamentales para
disuadir a los timadores, ta-
hiires y demas chusma.

Pocas opciones

Desde que arranca el juego
v entramos en el ment prin-
cipal nos damos cuenta que

FICHA TECNICA lbDlsponlble - PC »Género: Estrategia bIdioma: castellano
(manual, textos y voces) k-Edad recomendada (ADESE): +13 »-Estudio: Sierra

SID MEIER'S
SIM GOLF

«Casino Empire» es menos divertido y jugable.

B «Casino Empire» no incluye opciones
multijugador. «Sim Golf» si.

M Los personajes presentes en «Casino Empire»

tienen menos carisma y son menos inteligentes.

Se trata de un juego escaso de contenidos y
poco variado, destinado a incondicionales.

«Casino Empire» es un jue-
go que se queda corto en
muchos sentidos, para los
jugadores mas experimen-
tados. Tan s6lo encontra-
mos dos opciones de juego,
un modo historia (Empire)
y el “Sandbox”, y son bas-
tante parecidas entre si.

El primero consiste en re-
flotar en fases sucesivas los
ocho casinos disponibles en
el juego. El modo “Sand-
box” es una especie de par-

Geforce 3 Ti 500 »Conexion: LAN, ADSL

»Compaiiia: Sierra »Distribuidor: Vivendi »NUmero de CDs: 1 »-Fecha de ‘
lanzamiento: Ya disponible »PVP Recomendado: 39,99 euros (6.654 pesetas)

»Pagina web: http://casinoempire.sierra.com/casino.htm una web bastante i
completa con demos, pantallas, trailers y temas de escritorio. ‘

LXTXFZETNH 5 cru: Pentium 11l 800 MHz, Pentium IV 2 GHz » RAM: 256 MB, 512 MB » Tarjeta 2D: 3DEX Voodoo 5 32 ME,

tida rapida, en la que tene-
mos un solo casino a nues-
tro cargo, sin limites de
tiempo ni misiones que
cumplir. Debido aestoy ala
inexistencia de misiones
predisenadas que aporten
variedad, el juego puede re-
sultar reiterativo, monodtono
y, alalarga, poco adictivo.

Es inexplicable que los pro-
gramadores de Sierrano ha-
yan incorporado las modali-
dades online que «Casino

_LO QUE VAS A ENCONTRAR [N s e o v »Multijugador:

\ No »Modos multijugador: No aplicable »-Numero de jugadores: No aplicable
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Los graficos son poco espectaculares
y no tienen mucha resolucion.

Coger Coger Ceger Coger

_Acaprar )

Dan
i 50,000 00

Incluye divertidas minijuegos como
el poker o el blackjack.

UN TYCOON POCO INTERESANTE, ESCASO
DE CONTENIDOS Y DEMASIADO REPETITIVO, QUE
NADA APORTA AL SUBGENERO

Empire» tanto necesitaba. Y
es que el juego seria infini-
tamente mas divertido si pu-
diéramos competir contra
otros jugadores humanos
en vez de contra adversa-
rios controlados por la IA.
Como nota positiva, cabe
elogiar la idea de incluir si-
mulaciones de juegos de
cartas como el péker, sin
_duda el mejor aliciente para

enganchar a algin que otro
estratega hastiado.

Poco conseguido

La gestién empresarial es
relativamente profunda y se
basa en un sencillo interfaz
que nos ofrece la informa-
cién y el elenco de opciones
muy ordenada y accesible.
«Casino Empire» se preocu-
pa por detalles secundarios

(como la decoracién de la
fachada o la inclusién de
personajes famosos), aun-
que de escasa repercusion
en la jugabilidad.

Los escenarios, en dos di-
mensiones, no son nada del
otro mundo y se echa en fal-
ta mayor variedad, asi como
un zoom mas potente que
nos permita acercarnos a
los personajes y verlos con

B ALTERNATIVAS
Z0OO TYCOON

Un juego normalito, pero con muchas
mas opciones y, por ende, con una

jugabilidad mas elevada.

»Comentado en MM 86 »Puntuacion: 88

CASINO TYCOON

Otro simulador ambientado en un
casino, muy semejante a «Casino

Empires», e igual de aburrido.

»Comentado en MM 89 b Puntuacion: 40

A Fases muy variadas

LA DECORACION de los casinos
es determinante para diferenciarse de
la competencia y atraer a la mayor
cantidad posible de clientes. Es im-
portante crear un ambiente lidico e
impresionante para que personajes
famosos decidan visitar tu casino. En-
contramos tematicas tan llamativas
como el antiguo egipcio, la corte me-
dieval, el oeste o el japon feudal.

PERSONAJES FAMOSOS pue-
den visitar tu casino si lo promocionas
adecuadamente. Si consigues que mi-
llonarios, boxeadores o estrellas de
cine jueguen en tu casino, mucha gen-
te vendr3, atraida por los famosos que
pueda encontrar. Por ejemplo, algunos
actores querran rodar en tu casino si
esta adecuadamente equipado, lo que
te reportara beneficios extra.

Aunque la CPU maneja los casinos
rivales, faltan partidas multijugador.

Los escenarios son variados, pero

los objetos y juegos disponibles no.

detalle. Aunque técnica-
mente «Casino Empire» es
algo mejor que otros juegos
de tematica similar (como
el «Casino Tycoon» de Mon-
tecristo) en términos de ju-
gabilidad no consigue, ni

mucho menos, superarlos.
El conjunto poco aporta al
género y solo se lo podemos
recomendar a los mas fana-
ticos del género... o de los
casinos. @

LC.C.

Toma nota

N

Pocas opciones y jugabilidad
seriamente limitada '

LO BUENO:
A Los graficos son bastante
detallistas.

blackjack.
LO MALO:

entre si.
¥ La jugabilidad es escasa.
v Resulta reiterativo.

4 Incluye simuladores de péker y

¥ No hay opciones para multijugador.
¥ Los modos de juego son idénticos

MODO
MULTUUGADOR
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A EXAMEN

Tennis Master
Series 2003

Mala sombra

Llega a nuestras manos un nuevo simulador de tenis
producido por una compaiiia especialista en el género.
Aungque técnicamente esta por encima de la media, la
rigidez de sus tacticas no acaba de convencer.

unque se trata
de un simula-
dor de tenis
.\, con un vistoso
" \motor 3D y un
control acertado, este juego
de Microids presenta algu-
nos defectos de diseno que
afectan a la jugabilidad,
como un desarrollo repetiti-
vo, pocas opciones de juego

FIFA 2003

M «Tennis Master Series 2003» es menos
completo, realista y espectacular que «FIFA
2003».

B Es menos inmersivo y técnicamente, esta
menos conseguido que «FIFA 2003».

y una IA muy previsible. M La IA limitada no permite tacticas de juego
QtaiEEEaaa RIS demasiado complejas, posibles en «FIFA 2003».
s6lo ofrece cuatro modali- :

dades de juego y todas ellas

son muy parecidas entre si.
Las opciones de que dispo-
nemos en realidad son, o
bien disputar un tinico par-
tido, o bien inscribirnos en
torneos para acumular pun-
tos y escalar posiciones en
el ranking mundial.

Podemos elegir un persona-
je entre los 67 disponibles o
bien crear nuestro propio te-
nista, eligiendo su especiali-
dad —atacantes, de fondo y
voleadores—, repartiendo
puntos entre sus habilidades
—velocidad, resistencia, fuer-
za, saque, derecha, revés y
volea—, e incluso, anadiendo
nuestra cara al modelo 3D
del tenista, mediante un sen-
cillo y comodo editor. Hay
cuatro golpes primordiales

Un simulador aparente pero poco emocionante,
que no consigue enganchar.

y dos especiales. La fisica es
realista y el golpeo de la
bola es bastante preciso,
pero el desplazamiento de

los tenistas es lento, restan-
do dinamismo a los parti-
dos. La dificultad estd bien
ajustada, pero la IA de los

LULUPCDININE » CPU: Pentium IV 2 GHz, Pentium 11l 800
MHz »RAM: 512 MB, 256 MB b Tarjeta 3D: Geforce 3 Ti 500,

Infomania )

FICHA TECNICA pDisponible: PC »Género: Deportivo Idioma: Castellano (textos, manual),
inglés (voces) »-Edad recomendada (ADESE): TP b Estudio: Microids »Compaiiia: Microids
p-Distribuidor: Virgin Interactive »NUmero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP
recomedado: 34,94 euros (5.813 pesetas) b Pagina web: waavw. ies- Vil com

LO QUE HAY QUE TENER » CPU: 350 MHz » RAM: 64 MB » Disco Duro: 500 MB » Tarjeta 3D:

La proyeccion de sombras durante los partidos

nocturnos es molesta.

adversarios es raquitica y
no se tarda mucho en en-
contrar “tretas” para vencer
facilmente.

Las comparaciones con
«Virtua Tennis» son odiosas

Toma nota

pero inevitables y este titulo
no sale bien parado de ellas.
En todo caso, no deja de ser
una alternativa para los fa-
naticos del tenis. &

1.C.C.

Aceptable en tecnologia, pero
aburrido a medio plazo.

LO BUENO:

A Los graficos son buenos y el
interfaz de control muy funcional.

A El editor.

LO MALO:

¥ La IA de los rivales no es muy

elevada.

¥ Las animaciones son toscas.

INDIVIDUAL

60

MULTIJUGADOR

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El modo online es sdlouna
prolongacion del modo individual.

SOLO:

Lo bueno: Las espectacula-
res repeticiones ofrecidas
entre jugada y jugada.

Lo malo: Los modos de
juego poco variados.

Si (16 MB) » Conexion: 56 K

EN COMPANIA:

Lo bueno: Competir contra
adversarios mas duros.

Lo malo: Pocas veces
hemos visto un modo online
tan descuidado.
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Virtual Skipper2

No hay otro igual

El simulador de navegacion a vela vuelve a nuestras
pantallas. Participa en los grandes torneos internacionales,
dirigiendo a tu tripulacion a través de las rutas mas
emblematicas que han dado fama a este singular deporte.

an atipico como
original, esta se-
. cueladel simula-
| dor de regatas de
B los chicos de la
compaiiia francesa Duran
nos coloca al mando de va-
rias embarcaciones de Glti-
ma generacion, para com-
petir en los torneos mundia-
les méas prestigiosos: el
Melges 24, la Offshore Ra-
cer o la Copa América, en-
tre otras, y siempre en sus
propios escenarios, fielmen-
te recreados para la oca-
sién. Contando en principio
con tres tipos béasicos de
nave segun su longitud y
tres niveles de dificultad, el
Juego permite tanto correr
una regata simple en uno de
los escenarios disponibles
como jugar un campeonato
completo. Segin vamos su-
perando los distintos cam-
peonatos, obtendremos
nuevos circuitos y modelos
de embarcacidn, variacion
de los anteriores. También
es posible competir en
modo multijugador, yasea a
pantalla partida o en red,
conectando con hasta otros
siete competidores.
La presentacion grifica del
juego es, quiza el punto mas
sobresaliente, con modelos
de gran detalle, y efectos
sorprendentes. En otro or-

Infomania

La referencia

IL-2 STURMOVIK

M Los escenarios son mucho menos variados y
detallados, llegando a hacerse monétonos con el

tiempo.

B No es posible personalizar las caracteristicas
de las embarcaciones, como ocurria con los

aviones en «IL-2».

B La cantidad de naves que podremos gobernar
en este juego es sensiblemente inferior.

| El sencillo sistema de camaras permite ohservar la
carrera desde cada angulo.

este titulo flaquee ante otros  tes méas avanzados o modos

simuladores, pues tras ese
acercamiento inicial, al
acostumbrarse al uso de las
diferentes velas y del viento,

de juego distintos que vayan
a llamar la atenciéon de los
seguidores de la simulacién,
aparte del multijugador. &

.

| Las variaciones de luz y movimiento en el agua
se reflejan hasta el menor detalle.

den de cosas, el juego per-
mite también configurar los
controles de manera que al-
gunos aspectos de la nave-
gacion, como el ajuste de

las velas, se controlen de
forma automatica, para faci-
litar el manejo a los jugado-
res mas inexpertos. Y quiza
sea en este apartado donde

RLULUPEDLZH » cPU: Athlon 1.2 GHz b RAM: 256 MB i
| > Tarjeta 3D: Nvidia TNT2 32 MB i Conexion: Cable

| b Disponible: PC b Género: Simulacion »Idioma: Castellano (textos y manual)
b Edad recomendada: TP & Estudio: Duran » Editor: Focus Home b Distribuidor; Friendware

»NOmero de CDs: 1 & Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 30 euros (4.992

Ptas.) b Pagina Web: www.virtualskipper.com/vsk2

| LO QU

UGS EE 0T B CPU Pentium 111 450 MHZ & RAM: 64 MB & Disco DUro: 130 MB_ |

» Tarjeta 3D: DirectX 32 MB b Modem: 56 K

apenas quedan componen- C.V.

Toma nota |
Un simulador notabley |
intre.‘ggnido,_ aunque de_- _co.rta vida.

e 70

A E| respeto por las reglas reales.
MULTIJUGADOR

A La fisica de las embarcaciones.

A El sencillo sistema de controles.
___INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Dejando aparte el componente
humano, son muy parecidos.

LO MALO:
¥ El sonido es mondtono.
v Las opciones basicas de juego
resultan un tanto limitadas.

EN COMPANIA:

Lo mejor: La web oficial
del juego organiza torneos.
Lo peor: No contempla
mas que dos tipas de

SOLO: !
Lo mejor: La sensacion |
de realidad conseguida. ‘
Lo peor: La excesiva
monotonia de las carreras

que disputamos.

juego.
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ENViA
TU MENSAJE AL:

“ ENVIAR A UN AMIGO |Sorprende y regala un bogo o un fono! Envia un mensaje como si o pidieras para f y anade su 1ekéfono al firal. EJEMPLO: HCLOGO 0JOS 612345678
TOP ¢ Quieres tener siempre lo mejor en logos y tonos? Consigue las estrellas de la semana y ponlas en tu mavil. Envia HCTONO TOP o HCLOGO TOP
SUPERVENTAS Consigue los N° 1. Los tonos y logos mas vendidos ENVIA° HCTONO SUPERVENTAS o HCLOGO SUPERVENTAS

Si quieres tener uno de estos tonos en tu mévil. Envia HCTONO seguido del codigo de la cancion EJEMPLO: HCTONO AVE.

Ciney.TV ;

cODIGO

CANCION Novedades CODIGO  CANCION
yo—— —
.COLOR

.

Braveheart- BSO 5’9 Me Das- Antonio Orozco medas |- 1y Ave Maria- Da i

isién Imposible- BSO issi Por Esta Ciudad- Alex Ubago ciudad | \iu | loraré Las Penas- David Bisbal
Matrix- BSO Esta Tarde Vi Llover- Armando Manzanero tarde Baila Casanova- Paulina Rubio
Ghost- BSO ~Agtiita De Tu Boca- Amaury Gutiérrez boca | i/, Aserejé L.
Blade Runner- BSO __Te Tengo Aqui- Marc Anthony

r Playas De Barbate- Chambao

crago! L m_ontiroao'
gh me Si No @ ~ [CAe Perd eroperdona
mohicano1 vuélveme WA J

mision o uin Sabina Val ' miedo
adams A : _ : E o-. = = ibitloi
= St = ~ha e itmo.
TITANIC i S Medina Azahara 15 E rthe infected

_s.,i., % — GA - | 38 C __:a dm

Avril Lavig complicated
r Esp - Diego Torre . Golor
Detengan-David Civeradetengan.

Don't Know Why- Norah Jones
__I'm Every Woman- Whitney Houst

ike It- Rick Guard

D ——

1/ Personaliza tu mévil con tu nombre o un mensaje Q:on[e a letra que quieras.
Elige primero el texto que quieras ponery a continuacién el fi o de letra que mas te guste.
5 Fijate en los ejemplos, jhay miles de combinaciones! .

Tovos Los \YoviLzs

ilojultimo/paratu movil!

Para conseguirlas envia un mensaje con la palabra
HCMOVIFRASE y siempre que lo hagas recibirds una
distinta y exclusiva. Tienes miles.

EJEMPLO: Felicidades, has sido seleccionado
Eara tirar del trineo de Papa Noel.

n pocos dias un enanito te visitara
para medir la talla de tus cuernos.

fm_@u:aitzbmﬁg as pierdas!

EJEMPLOS: ; 5
o- Besanme 1~ Te quiero

HCNOMBRE Besame0  HCNOMBRE Te quiero1

2- Gonzgelo 3~ Shvfian 4= Xoquis 5- Pakito

HCNOMBRE Gonzalo2 HCNOMBRE Silvia3 HCNOMBRE Xoquis4 HCNOMBRE Pakito5
G- EStHer 7- MIRAM4 8- iJue mirast o- Willy

HC\NGMBRE Esthert HCNOMBRE Mirame7 HCNOMBERE [Que miras!8 HCNOMBRE Willy9

- |
VIAR: H

s RGN

e e =3
ara poner uno stos logos en ﬁ- :
‘seguido del nombre del logo. EJEMPLO: HCLOGO DRAGON. a HCDINAMICO y el nombre del que quieras y o tendras al instante. EJEMPLO: HCDINAMICO BUHO

HBPRe  (HES £ O P W Bromas, Humor, Mensaje Picante
miraditas ojos4 ojazos ojitos cz&ar;go “.‘,""t';"’ d‘“‘;'.-, : hsla ;
7 - > = n [F57: chi | i 2 ; ¥
PPN i R Sl aba arrimate abrazo i
miron ojazos2 ojos luna adivina  asereje adios cuerpo
= agenda 3 ataque poca ‘i gusto
binladen croa listo i hala
T humor16 bl :80 _ c:lvehrtido liover ‘j)?e
“ORAGE WG dare < o
dragon sonique esperma espermad c<'im:ic_ha doll'mir espallda Nueyo mujer
- - - == ragon r ] g
Ay WEHETT Tl E36E escondete  ““hio” T o
T sol scorpia revival signo2 s ut:lca : g:m_ettos valiente
redicel 5B A=K ] o) = ironio T | W aninte: e slps
radical5 dragon8 radical espermas superman polios volar verlo
o, ® - e
B ”;’;ﬁ{-}:% ({&%&3?’} » tﬁ'ﬂf’"ﬁgg‘ Dinamico SOrpresda osiquieres puedes pedir uno al azar efigiendo una de las categorias:
BE- BB 02Web DNy | P, BROMAS ~  MENSAUE  PICANTE  EJEMPLO:HCDINANICO AMOR
che corazoni2 perro perejil

Tambien en el teletexto de TVE (paginas 491, 492, 493), Telecinco (paginas 638, 639, 644, 628) y en las autonémicas. Vélidos para Amena, Movistar y Vodafone. Muchos mas logos, tonos,
imagenes y setvicios en www.movilisto.com SMS Cosmos AS y Movilisto S.A. Para cualquier problema o consulta - 902 16 77 77 o info@movilisto.com. Para contacto profesional: negocios@movilisto.com
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Fila World

Tour Tennis

Alumno aventajado

Llega un nuevo simulador de tenis patrocinado por Fila que,
si bien no aporta nada nuevo al subgénero en el que se

encuadra, resulta muy entretenido para echar unos partidos !
de tenis contra nuestros amigos.

1 dltimo producto
de THQ es un si-
mulador de tenis
~ con alma de arca-
| de titulado «Fila
World Tour Tennis». Se tra-
ta de un entretenido juego,
que busca la diversion sin
complicaciones antes que el
realismo exacerbado. Este
programa ofrece pocas no-
vedades respecto a otros si-
muladores de tenis. Dispo-
nemos de 40 jugadores ima-
ginarios (20 hombres y 20
mujeres) y tres modos de
juego (Arcade, Quick Game
y Challenge). En el modo ar-
cade afrontamos cuatro tor-
neos eliminatorios, ya sea
en partidos individuales o
de dobles. En partida rapida
disputamos un partido de
exhibicién o un torneo com-
pleto. Por tltimo, el modo
Challenge es una campana
en la que tendremos que es-
calar posiciones en el draft.
No existen opciones de jue-
go online, aunque tres per-
sonas pueden jugar simulté-
neamente en el mismo PC.

o et

Control

Disponemos de cuatro bo-
tones de golpeo a la bola
(normal, globo, dejada y lif-

Infomania

FIFA 2003

M Este juego es mas arcade qgue «FIFA 2003», un
simulador con ciertas pretensiones de realismo.

El control es bueno en ambos juegos, aunque
en «FIFA 2003» podemos disponemos de una
gama mas amplia de movimientos.

B Los graficos de «Fila» son correctos, pero los
de «FIFA 2003» son realmente espectaculares.

Un nuevo simulador que poco aporta al genero
pero que entretiene sin complicaciones.

tada) més dos para darle
efecto a derecha o izquier-
da. A pesar de que el niime-
ro de teclas que tenemos

que usar es mas elevado que
en «Virtua Tennis», el siste-
ma de juego es bastante si-
milar, siendo mas importan-

EYEYTZLTNETH o cru: Pentium 11 800 MHz b RAM: 256 MB
» TARIETA 3D; Geforce 2 Ultra 64 MB

castellano (manual) »Edad Recomendada (ADESE): TP »-Estudio: Hokus Pokus »Compafiia: THQ
» Distribuidor: Proein »Nimero de CDs: 1 pFecha de lanzamiento: Ya disponible

» Disponible: PC »Género: Deportivo »Idioma: inglés (textos y voces),

| W Graficamente no es demasiado espectacular, pero
l es aparente y esta bien realizado.

te para golpear adecuada-
mente la bola la colocacion
en la pista que la combina-
cién de un gran nimero de
teclas. No obstante, el con-
trol es menos preciso que
en «Virtua Tennis».

Las animaciones realizadas
con “motion capture” con-
vencen y la variedad de gol-
pes es correcta. Aun sin
grandes alardes, los grafi-
cos estan bien realizados.
Los jugadores estan propor-
cionados y se mueven crei-

blemente, si bien es cierto
que, en ocasiones, les falta
rapidez de reaccion.

«Fila World Tour Tennis» es
un juego bien hecho, aun-
que no puede competir con
un monstruo como «Virtua
Tennis», por el momento el
mejor simulador de tenis
para Pc. Le faltan muchas
cosas (mas modos de juego,
jugadores reales) paraser el
mejor en su género, pero es
un titulo entretenido. &
1.C.C.

Toma nota N
Nol

LO BUENO:

efectivo.

LO MALO:

A El sistema de juego tan sencillo y

A Los graficos y movimientos.

¥ No hay muchas opciones de juego.

INDIVIDUAL

MULTIJUGADOR

v No aparece ningtin jugador
existente en la realidad.

» PVP Recomendado: 32,95 euros (5.482 pesetas) b-Pagina web: www. proein.com
LO'QUE HAY QUE TENER

» CPU: Pentium 111 600 MHZ +RAM: 64 MB » Disco duro: 250 MB
» Tarjeta grafica: 32 MB » Conexion: No requiere
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LA GRAN

PRESENTA

GUIA

DEL COMPRADOR DE

REALIZADO POR JFRERES-5
[ 08 EXPERTOS DERASE

VIDEOJUEGOS

Con motivo de las
navidades, el equipo de
Hobby Consolas lanza a
los kioskos LA GRAN
GUIA DEL COMPRADOR
DE VIDEOJUEGOS, 196
paginas con todos los
videojuegos y accesorios
disponibles para todas las
consolas analizados

y puntuados, un completo
examen de PS2, Xbox,
GameCube y GB Advance
y un reportaje con los
grandes juegos que
llegaran en el 2003. Una
compra obligada para
todos los usuarios de
consolas. jNo te la pierdas!

A LA VENTAEL 22 DE NOVIEMBRE




A

EXAMEN

Rugrats

Nihos descarriados

apandilla de moco-
sos méas popular de
los dibujos anima-
dos protagoniza
este juego de plataformas.
«Rugrats» estd inspirado en
el capitulo especial creado
para celebrar el décimo ani-
versario de los Rugrats en
television. Los mocosos han
sido catapultados diez arios

Infomania )

hacia el futuro y nuestra mi-
sion es ayudarles a recupe-
rar los fragmentos de una
maquina temporal. Se trata
de un juego entretenido
aunque, por tratarse de un
programa para nifos, su de-
sarrollo es simplén y su difi-
cultad algo escasa. El obje-
tivo es saltar entre platafor-
mas, esquivar enemigos y

activar mecanismos, reco-
giendo en cada fase un obje-
to escondido.
«Rugrats» reproduce con
gran acierto el humor y el
estilo visual de la serie, gra-
cias a unos graficos en 2D
tipo dibujo animado. Un jue-
go correcto aunque soélo
apto para nifios. @

LC.C.

LULUCEEDLREVE » CPU: Pentium Il 800 MHZ » RAM: 256 MB
- Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 64 MB » Cenexion: LAN

FICHA TECNICA

LO QUE HAY QUE TENER

» Disponible: PC »Género: Accibén / Plataformas »-Idioma: Inglés »Edad
recomendada (ADESE): TP »Estudio: Sapient »Editor: THQ » Distribuidor: Proein NUmero de CDs:
1 »Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP Recomendado: 32,95 euros (5.482 Ptas)»Pagina
web: www.thg.com/rugratsallgrowedup/

» CPU: Pentium II 300 MHz » RAM: 32 MB » Disco Duro: 125 MB
» Tarjeta 3D: 2 MIB » Modem: No requiere

Un juego de habilidad que sélo gustara a los
seguidores de la serie de animacion.

Toma nota

Plataformas y acertijos para los
mas pequenos de la casa.

LO BUENO: INDIVIDUAL
4 Poder controlar a los personajes de
la serie.

20

MULTIJUGADOR

A La correcta combinacion entre
plataformas y acertijos.

LO MALO:
¥ La dificultad es muy escasa.
¥ Es poco adictivo si no eres fan.

A320

Professional

EXPANSION PARA FLIGHT SIMULATOR 2002

Expansion de lujo

n prodigio de la
aviacién  civil
como el Airbus
A320 se merecia
entrar en el universo
«Flight Simulator 2002» con
el derroche grafico que per-
mite esta expansién de Just
Flight. El uso de las texturas
es bueno, las partes moviles
cumplen perfectamente y
hay que resaltar el buen tra-

infomania )

bajo realizado con una cabi-
nallena de detalles. En otro
orden de cosas, pese a apor-
tar un solo avidn, las tres
versiones incluidas (A319,
A320 y A321) y los colores
corporativos de 35 lineas aé-
reas permiten lograr una
sensacion de diversidad
muy amplia. Una vez a los
mandos se comprueba que
los modelos de vuelo son

buenos aunque algo “man-
sos” para un aparato del
porte del A320 y para nada
diferentes de otro avién del
juego. La instalacién por su
parte es sencilla aunque de-
masiado abultada. Como
extra, se incluye un video
VHS en el que se muestran
los procedimientos y siste-
mas de un A320 real. &

R.L.

LULITFELIHIE » CPU: Athlon 1100 » RAM: 384 MB » Tarjeta
3D: Geforce 2 MX, 64 MB » Conexion: Médem 56 k, LAN

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA » Disponible: PC »Género: Simulador »dioma: Inglés »Edad Recomendada
(ADESE): TP »Estudio: Phoenix Simulation » Editor: Just Flight » Distribuidor: Proein »Numero
de CD: 1 »Fecha de Lanzamiento: Ya Disponible. »PVP Recomendado: 54,95 euros (9.143 Ptas)
b Pagina Web: www.justflight.com

» CPU: Pentium Il 600 Mhz » RAM: 128 MB » Disco Duro: 700 MB

» Tarjeta 30: 32 MB » Modem: No Requiere

La inclusion de los colores corporativos de 35
lineas aéreas reales gustara a los mas puristas.

Toma nota

Meritoria expansion aungque su
“precio es algo desproporcionado.
LO BUENO: INDIVIDUAL
A Cabina virtual muy detallada.

4 Incluye los colores de Iberia y
Spanair.

LO MALO: MULTIJUGADOR
¥ Precio demasiado alto. ]
¥ No esta traducido ni el programa ni

el video.

TIENE

l
o
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B )l Llévate GRATIS este mes
A ) con Hobby Consolas un DVD*
Aunoe il con imagenes de los mejores

juegos para GAMECUBE

*Compatible con cualquier formato DVD-video incluidos PlayStation 2y Xbox gt e

» 220 PAGINAS con los juegos mas potentes de este mes
> GUIA COMPLETA de Grand Thef Auto Vice City
» |0 ALUCINANTES PEGATINAS para decorar tu movil

ENTU KIOSCO EL 28 DE NOVIEMBRE
PORSOLO295€! =




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...

La estrategia es un
género gque me
encanta, pero de vez
en cuando no hay nada
como una dosis de
accion o de velocidad.

Antonio DoPazo
1 Warcraft 1l
2 Grand Theft Auto Il
3 Medieval: Total War
4 Mafia
5 Grand Prix 4

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 Druuna

»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 Monsterville

»COMENTADO EN MM 88 »PUNTUACION: 25
Tras un argumento interesante se esconde
un juego tedioso. Un programa
“monstruoso”.

3 Moto Pi

a
> COMENTADO EN MM 90 BPUNTUACION: 25
Un juego malo como pocos, con gravisimos
problemas de diseno.

4 Zodiac Saints

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

5 Karate Fighters

»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.
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L 0S Recomendados

La tradicional
avalancha
navidena de titulos
ha provocado una
verdadera
revolucion en
nuestra lista. Y las
incorporaciones,
siete nada menos,
no son cualguier
€0sa, Sino juegazos
del calibre de «Age
of Mythology»,
«NBA 2003», «No
One Lives Forever
2» 0 «Combat
Flight Simulator
3», entre otros.
como Veis,
abundancia de
novedades para
absolutamente
todos los gustos.

Age of Mythology
» COMENTADO EN MM 95 & PUNTUACION: 92

Toda la calidad de la serie «Age Of Empires» esta presente
en este juego que ademas posee una ambientacion "divina".
» ESTRATEGIA » PC » ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT

' FIFA 2003

B COMENTADO EN MM 94 = PUNTUACION: 91

- La nueva entrega del simulador de fiitbol mas importante
viene cargada de novedades.

P DEPORTIVO B PC B 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

NBEA 2003
b COMENTADO EN MM 95 & PUNTUACION: 91

Tras el planton del ano pasado el mejor simulador de

baloncesto vuelve mas en forma que nunca.

B DEPORTIVO B PC B EA SPORTS

Mafia
» COMENTADOG EN'MM 93 » PUNTUACION: 92

4 Tiros, asesinatos y traiciones en un juego de accion y
., aventura gue indaga en el origen del mundo del hampa.

» ACCION # PC & ILLUSION SOFTWORKS/TAKE 2

Medieval: Total War
» COMENTADO EN MM 92 b PUNTUACION: 92

Un juegazo de estrategia de los que hacen aficion. Si te

gusto «Shogun» no puedes perdértelo.

» ESTRATEGIA I PC I CREATIVE ASSEMBLY/ACTIVISION

Warcraft il
» 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

Need For Speed: Hot Pursuit 2
» COMENTADO EN MM 95 b PUNTUACION: 80

La calidad técnica se da la mano con la jugabildiad en este
titulo en el que puedes ser perseguidor o perseguido.

# VELOCIDAD & PC & EA GAMES

Battlefield 1942
» COMENTADO EN MM 93 # PUNTUACION: 82

# La guerra como nunca la habias visto, con un multijugador
de escandalo.
= B ACCION / ESTRATEGIA B PC b 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 ano.

#ROL b PC & BIOWARE/INFOGRAMES

~ (DNUEVO = SE MANTIENE & SUBE @ BAIA



No One Lives Forever 2

»COMENTADO EN MM 95 »PUNTUACION: 85

Un nuevo juego de esta serie que reproduce de manera
genial el ambiente de las mejores peliculas de espias.
FACCION BPC BVIVENDI

Grand Prix 4
P COMENTADO EN MM 91 BPUNTUACION: 91

. Virtuosismo y excelencia técnica se dan la mano en la cuarta

entrega del simulador concebido por Geoff Crammond.
BVELOCIDAD #PC »INFOGRAMES

La Comunidad del Anillo

»COMENTADO EN MM 95 #PUNTUACION: 78

El inconfundible espiritu de las novelas de Tolkien ha sido
capturado en esta fantastica aventura.
»AVENTURA/ACCION #PC »SURREAL/VIVENDI

Combat Flight Simulator 3

»COMENTADO EN MM 95 ®PUNTUACION: 82

Si te gustan los combates aéreos no puedes dejar pasar la
gran calidad técnica de este juego.

»SIMULACION BPC #GAMESTUDIOS/MICROSOFT

| Grand Theft Auto Il

FCOMENTADO 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

The Thing
»COMENTADO EN MM 93 BPUNTUACION: 85
uUn angustioso juego inspirado en la pelicula de John

. Carpenter, que te hara pasarlo realmente mal.

ACCION / AVENTURA BPC BCOMPUTER ARTWORKS/VIVENDI

imperium

»COMENTADO EN MM 95 BPUNTUACION: 80

Un fantastico juego que introduce unos giros muy
interesantes en el género de la estrategia en tiempo real.
FESTRATEGIA ®PC FHAEMIMONT/FX

Syberia

»COMENTADO EN MM 91 BPUNTUACION: 85

Una aventura muy conseguida, que por historia y tecnologia
remite a los titulos clasicos del género.

»VELOCIDAD BPC »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 BELECTRONIC ARTS

Dungeon Siege

»COMENTADO EN MM 89 IPUNTUACION: 85

Una maravilla con forma de JDR . Espectacular, divertido y
con una soberbia tecnologia.

»ROL BPC #GAS POWERED GAMES/MICROSOFT

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

FCOMENTADO EN MM 83 BPUNTUACION: 98
El juego mas completo desde «Age of
Empires», capaz de satisfacer las
necesidades del estratega mas exigente en
todos los aspectos.

»PC BSTAINLESS/VIVENDI

ACCION

Unreal Tournament 2003

= »COMENTADO EN' MM 94 »PUNTUACION: 94

~ Una de las series emblematicas cuando se
habla de juegos de accion hace un regreso
triunfal y marca el nuevo nivel de excelencia
en lo que al modo multijugador se refiere.
»PC FEPIC GAMES/INFOGRAMES

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.

P PC/PS2 #LUCASARTS/ELECTRONIC ARTS

ROL

Neverwinter Nights
»COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 92
Llego, vio y vencié. Una obra maestra con
forma de juego de rol que se convierte en
referencia para cualquier programa gue
intente hacerle sombra.

»PC »BIOWARE/INFOGRAMES

VELOCIDAD
Grand Prix 4

»COMENTADO EN MM 92 B PUNTUACION: 91

La extraordinaria habilidad de Geoff

Crammond consigue de nuevo

~ sorprendernos con una mezcla imbatida de
tecnologia, realismo y jugabilidad.

»PC FINFOGRAMES

SIMULACION

IL 2 Sturmovik

»COMENTADO EN MM 83 #PUNTUACION: 90
«lL-2» marcé el camino a seguir para otros
simuladores de vuelo. Realismo, adiccion y
un contexto historico bien documentado
sirvieron de base para esta joya.

»PC »FRIENDWARE

DEPORTIVOS

FIFA 2003

»COMENTADO EN MM 94 #PUNTUACION: 91
La tiltima entrega de la simulacion

! futbolistica por excelencia ha superado
todas las expectativas con un realismo
asombroso y mas novedades que nunca.
»PC PEA SPORTS

NOTA! Estos son los mejores exponentes de 1os 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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S

LECTORES

SELECCION DEL LECTOR

La lista donde puedes ver los mejores de cada género y los

clasicos de todos los tiempos, elaborada con la valoracion que

realmente nos importa, la de todos los lectores.

Rol Y Velocidad

Los tres primeros
puestos siguen
ocupados por los
mismos titulos.
Destaca el regreso
de «Starcraft».

Warcraft Iil:
Reino del Caos

Il =2

35% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 90
» PUNTUACION: 92

»PC

»BLIZZARD

2 Commandos 2:
= Men of Courage
22% de las votaciones
» COMENTADO EN MM &1
» PUNTUACION: 98
»PC
» PYRO

Empire Earth
18% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 83
» PUNTUACION: 96

»PC

P STAINLESS STEEL

new

4 Starcraft
9% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 59
» PUNTUACION: 92
»PC
» MICROSOFT

5 Heroes of

N MaMm IV
9% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 92
# PUNTUACION: 92
»PC
»ACTIVISION

1

2

-

3

s 2

4
N

nen

«Mafia» no ha
tardado en entrar en
el ranking, pero con
«Jedi Outcast» a la
cabeza lo va a tener
muy dificil.

Jedi Knight Il
Jedi Outcast

46% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 88
» PUNTUACION: 92

»PC

b ACTIVISION

Medal of Honor:
Allied Assault
25% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 85
» PUNTUACION: 98

»PC

#2015

Counter-Strike
13% de las votaciones
»PC

B Version no evaluada

Mafia

11% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 93
» PUNTUACION: 92

HPC

b Take2/GOD

Max Payne

10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 80
» PUNTUACION: 96

B PC

» REMEDY
ENTERTAINMENT

Tras muchos meses
de disfrutar con
viejas glorias, una
novedad asoma la
cabeza. ;Hasta
cuando?

1 La Fuga de
Monkey Island

37% de las votaciones
P COMENTADO EN MM 70
B PUNTUACION: 89

P PC

P LUCASARTS

2 Runaway

& 25% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 79
» PUNTUACION: 90
»PC
» PENDULO STUDIOS

3 The Longest

— Journey
17% de las votaciones
P COMENTADO EN MM 72
» PUNTUACION: 90
»PC
FFUNCOM

4 Syberia

Qj 16% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 92
» PUNTUACION: 85
»PC
» MICROIDS

5 Grim Fandango
= 5% de las votaciones
P COMENTADO EN MM 47
» PUNTUACION: 92
PPC
P LUCASARTS

«Neverwinter
Nights» se estrena
con ganas, pero
nada puede hacer
contra las hordas de
fans de «Diablo 2».

4 piablo 2

20% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 67
» PUNTUACION: 86

»PC

» BLIZZARD

Nights

20% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 80
» PUNTUACION: 91

»PC

» BIOWARE

2 Neverwinter
V)

3 Baldur’s Gate Ii:
= Throne of Bhaal
15% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 80
» PUNTUACION: 91
»PC
» BIOWARE

4 Freedom Force
= 15% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 88
» PUNTUACION: 75
PPC
» IRRATIONAL GAMES

5 Morrowind

4 10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 89
» PUNTUACION: 82
»PC
» UBI SOFT

«Grand Theft Auto
1il» sigue como lider
destacado y «Grand
Prix 4» recupera un
muy merecido
segundo puesto.

50% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 90
» PUNTUACION: 90

»PC

B TAKE 2

2 Grand Prix 4

- 32% de las votaciones
I COMENTADO EN MM 91
» PUNTUACION: 93
»PC
» INFOGRAMES

F1 2002

4 10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 90
» PUNTUACION: 90
»PC
»EA

4 Moto GP
= 6% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 90
» PUNTUACION: 90
»PC
+THQ

Rally Champ.
§Xtr me P

2% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 83
b PUNTUACION: 85

»PC

P ACTUALIZE
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Vota por tus juegos favoritos

i Elige los mejores de cada género y los clasicos de
todos los tiempos. iiEntraras en el sorteo de 10
camisetas exclusivas de Micromania!!

iQuieres ser nuestro Espontaneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera

de las direcciones de esta seccion.

EL ESPONTANEO

La cabeza de la lista
echa chispas entre
dos juegazos de lujo.
Que se prepare
«Combat Flight
Simulator 3»...

1 1L-2 sturmovik

29% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 83
P PUNTUACION: 90

»PC

»MADDOX GAMES

Microsoft Fli

= Simulator 2 2
22% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 88

»PC

»MICROSOFT

2

3 Trainz

- 23% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 92
»PUNTUACION: 75
BPC
»FRIENDWARE

4 Silent Hunter Il
& 12% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 84
» PUNTUACION: 92
»PC
»UBI SOFT

5 Eurofighter

o Typhoon
8% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 76
»PUNTUACION: 85
PPC
»RAGE

| |

&£ A ver si cunde el
ejemplo de
«Medieval» y se
animan a renovar
el género 99

Rubén Guzman
(Madrid)

Sin grandes cambios
en la lista de este
mes, que sigue
encabezada por dos
grandes titulos
deportivos.

70% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 88
»PUNTUACION: 80

»PC

B EA SPORTS

2 Virtua Tennis

= 10% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 88
» PUNTUACION: 82
»PC, DREAMCAST
»SEGA

3 Tl er Woods

A Tour 2002
5% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 87
»PUNTUACION: 70
BPC
B EA SPORTS

4 Eurotour
= 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
P PUNTUACION 89

»PC

»EA SPORTS

Micromania

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 6s % de las votaciones
»MM 41 BPUNTUACION: 90 BPC BBLIZZARD

2 Star Wars: Rebellion 13 % de las votaciones
»MM 41 BPUNTUACION: 78 PC BLUCASARTS

3 Warcraft Il. Tide of Darkness 10 % de las votaciones
»MM 37 BPUNTUACION: 91 B#PC BFENSEMBLE STUDIOS

1 Half-Life 56 % de las votaciones
»MM 61 BPUNTUACION: 91 #PC »GRAY MATTER/NERVE/Id

2 Duke Nukem 2D 26 % de las votaciones
»MM 15 BPUNTUACION: 97 »PC #3D REALMS

3 Counter-Strike 18 % de las votaciones
»PC »Version no evaluada en Micromania

AVENTURAS

1 Leisure Larry VI 44 % de las votaciones
»MM 27 BPUNTUACION: 80 »PC BSIERRA

2 Monkey Island Il 28 % de Ias votaciones
MM 47 (2% época) #PUNTUACION: 85 BPC BLUCASARTS

3 Grim Fandango 28 % de las votaciones
»MM 47 BPUNTUACION: 92 BPC BLUCASARTS

_

1 Baldur's Gate so % de las votaciones
> MM 40 DPUNTUAC[ON. 23 »PC »BIOWARE
2 Baldur's Gate 1l 40 % de las votaciones
»MM 50 #PUNTUACION: 91 #PC »BIOWARE
3 Lands of Lore 1o % de las votaciones
»MM 68 (2% época) »PUNTUACION: 91 »PC »+WESTWOQD

VELOCIDAD

1 Colin McRae 2.0 so0 % de las votaciones
»MM 66 FPUNTUACION: 94 »PC B CODEMASTERS

2 Formula 1 Grand Prix 2 30 % de las votaciones
»MM 20 BPUNTUACION: 89 »PC BMICROPROSE

3 Need for Speed 20 % de las votaciones
BMM 2 BPUNTUACION: 88 #PC BELECTRONIC ARTS

1 Flight Simulator 2002 40 % de las votaciones
»MM 83 BPUNTUACION: 88 »PC »MICROSOFT

2 1L-2 Sturmovik 35 % de las votaciones
» MM 83 BPUNTUACION: 20 »PC »MADDOX GAMES

3 Silent Hunter 2 2s % de las votaciones
»MM 84 »PUNTUACION: 92 &PC »UBI SOFT

DEPORTIVOS

1 NBA Live 2001 50 % de las votaciones
»MM 75 BPUNTUACION: 89 B-PC BEA SPORTS
2 PC Futhol 30 % de las votaciones
MM 66 BPUNTUACION: 86 #PC BDINAMIC
3 Sensible Soccer 20 % de las votaciones
BMM 62 (2° época) »PUNTUACION: 95 BPC, AMIGA BSENSIBLE 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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B Votar es muy sencillo. Lo iinico que hay que hacer es enviar



Hitman 2

El retorno de 47

126 | Micromania




El sistema de juego de «Hitman 2»
esta disenado para ser abierto. Una
misma mision se puede resolver de
muchas maneras. En esta guia te
vamos a dar las claves principales y
algunas sugerencias para que no te
pierdas en cada mision, pero no
dudes en investigar: te sorprenderas.

ues

ria comienza
en el santua-
rio Gontran-

no, donde 47

se ha retirado para encon-

con D Sin embar-

g0, las cosas no son tan faci-

les para una persona que ha

trabajado para la mafia, y

pronto su pasado viene a

buscarle. Suerte que guardd

algunas armas en el coberti-
70, por si las moscas. ..

Mas que una misién en toda
regla, se trata de un tutorial
para que practiques las op-
ciones basicas de mov
miento. Para pasarlo rapi-
implemente dirigete a
la iglesia (sélo tie que
subir las escaleras) y, una
vez dentro, métete en el
esionario.
Tras la escena de video, no
tienes m salir fuera al
patio interior y acercart
la caja de madera. Tras
escena de video, dirigete
cobertizo que hay en el jar-
din. Luego tendras la op-
cion de seguir explorando
y practicando o, si quieres
empezar inmediatame
volver a entrar al co
y usar el ordenador port
til. Con eso

sion tutorial y comienza la
ion de verdad.
IATEMA: Esta es una mi-
n bien se a: entra en
asa, mata al jefe de la
mafia, abre la puerta donde
supuestamente retienen al
sacerdote, y escapa. Para
entrar en la casa, lo mejor
es que despaches silencio-
samente a uno de suar-
dias de seguridad que patru-
llan el perimetro de la zona
(aprovecha cuando se detie-
ne para orinar: lo tendras to-
talmente a tu merced) y que
le quites las ropas. Asegira-
te de esconder bien el cuer-
po. Con este disfraz deberi-
as poder entrar en la casa
sin muchos problemas y eli-
minando a un nimero mini-
mo de vigilan
Unavez dentro, tendras que
liquidar al jefe mafioso y ha-
certe con las llaves del sota-
no. Luego ve ala cocina, ba-

ja las escaleras

puerta de hierro para cum-
plir con el mdo objetivo
de la mision.
Por tiltimo, pued har
apie -
no del jefe mafioso, usar sus
para arr:
he del garaje y
estilo, sentadi-
to y a toda ve-
locidad. Ase-
gurate de que
te haces tam- UNa persc
bién con el ri-
fle francotira-
dor que hay en
el garaje. Te
rendra  muy
bien para futu-
ros trabajos.

La mafia secu
muy do. Si no te mi-
querida por 47, ide

un poco mas dificil que el
del jefe dela mafia de la mi-
sién anterior, mas que nad:
porque tienes que evitar ser
detectado durante un largo
trecho por un sinfin de con-
troles y guardias. Comien-
zas en el metro, y lo primero
que tienes que hacer es
abrir la taquilla 137 y hacer-
te con su contenido.

El problema ¢ aesque el
rifle franc dor es volu-
mir v

o disimular, y Ic

con él. Espera a
que te den la espalda para
cogerlo y dirigete, eludien-
do cuidadosamente a los
guardias que te vayas
contrando por el camino, ¢
las alcantarillas. Tendras
que forzar una cerradura pa-
ra entrar en ellas. Recdrre-

las y, una vez
fuera, hazte
con un unifor-
me de solda-

ran de cerca,
no reconoce-
ran el rifle de
francotirador,
confundiéndo-
lo con un AK.
Date la
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vuelta y encara un muro si
hace falta para que no te ve-
an ni la carani el rifle.

Para matar al general, tienes
que entrar en el edificio de
al lado y disparar desde una
ventana abierta un tiro cer-
tero que alcance de lleno a
tu objetivo.

Cuidado, si matas al objeti-
vo equivocado, la misién
fracasara y todo se ird al ga-
rete. Si no estas seguro de
cudl es el correcto, salva la
partida antes de disparar y
utiliza el método de ensayo
y error hasta que consigas
acertar a tu objetivo.

Si quieres facilitar tu huida
haz lo siguien-
te: Cambia tu
rifle por un AK,
de esta manera
pasaras mucho
mas desaperci-
bido con tu dis-
fraz de soldado
entre los guar-
dias del recinto.

Quiz 2

En la mision “En el
Jacuzzi”, hay un objeto
artistico que debes
robar ;ide qué se trata?

A. Un cuadro
B. Una diadema
¢. Una estatuilla

Tienes que liquidar a un ge-
neral y a un jefe ruso. El
problema es que se dan ala
fuga al primer sintoma de
problemas, y el parque en el
que se relnen esta fuerte-
mente vigilado. No te can-
ses intentando acceder a él,
te descubriran
por muy bue-
no que sea tu
disfraz.

Lo primero es
conseguir el
equipo, que es-
ta junto a unos
contenedores.
Elimina y

Oculta tus armas

-

LAS ARMAS OCULTAS

128 | Micromania

SEGURIDAD

: ' .
W'LoS GUARDIAS HAN ENCONTRADO EL CADAVER DE

¥ La mejor manera de aprovechar un disfraz es que no te vean la cara. Si
alguien parece fijarse mucho en ti, dale rapidamente la espalda. Y disimula.

¥ Los rifles con mira telescépica son
apropiados para matar a objetivos a
distancia, no para tiroteos.

3 Si te ves sorprendido, empieza a
disparar a toda velocidad y quiza
consigas salvar el pellejo.

AYUDAN A NO ATRAER LA ATENCION, NO SON
INFALIBLES. SI TE EXAMINAN DE CERCA, TE
DESCUBRIRAN DE CUALQUIER MANERA

oculta al soldado que patru-
lla por esa zona, escondien-
do el cuerpo. Asi no te des-
cubriran cuando recojas el
equipo, y te procuras un dis-
fraz. Luego ve a las alcanta-
rillas y usa la salida que te
permite plantar una bomba
en los bajos de la limusina.
Luego ve a la salida del no-
roeste y, tras liquidar al
guardia, accede a la torre
(forzando la cerradura) y
busca el agujero en el muro
desde el que disparar con el
rifle de francotirador. Sélo
necesitas matar con un tiro
certero al jefe mafioso, la
bomba que plantaste en el
coche se hard cargo del ge-
neral. Si eres bueno, puedes
matar a los dos con un solo
tiro, porque la bala puede
atravesar el primer cuerpo y
darle al segundo. Pero ten-
dras que esperar al momen-
to justo en el que se cruzan.

» TRAYECTORIA DE TORPEDO.
De camino a conseguir tu
equipo, liquida a un guardia
para obtener un disfraz.
Una vez fuera de las alcan-
tarilla, cuélate sigilosamen-
te en la parte de atras del ca-
mion y agachate. Asi te
llevaran comodamente has-
ta la siguiente zona. Asu-
miendo que llevas un buen
disfraz, métete en el ascen-
sor. Burla la vigilancia usan-
do las pequerias alcobas pa-
ra ocultarte.

No te preocupes por las ca-
maras, solo te descubriran
si te ven disparandole a al-
guien. Localiza una habita-
cion con un panel de luces
verdes y dispdrale con la
pistola con silenciador para
deshabilitarlo. Cuando en-
cuentres al general, matalo
disparando a través del cris-
tal (usa la pistola silencio-
sa). Luego ve al piso Bl, ve

a la habitacién indicada y
coloca la bomba en el muro,
asegurdndote de que no te
alcanza la explosion cuando
la detones. Ve a la izquierda
rapidamente y dirigete al
noroeste hasta la salida

Bien cerca del embarcadero
de partida hay un camarero,
liquidalo para hacerte con
un disfraz adecuado para la
ocasion. No te olvides de
coger sus llaves. Luego ve al
punto indicado en el que se
encuentra tu equipo y hazte
con él. Luego introdicete



r esto para acecharles y estrangularies por la espald

[ Hay algunos enemigos que realizan su ruta a un paso realmente lento.
Puedes aprovecha

I Recuerda que los disfraces no son
perfectos, si pasas cerca de un
enemigo, es facil que te reconozca.

en la fiesta y dirigete ala co-
cina, donde deberas usar el
veneno en el champan.
Ofréceselo al general para
eliminarlo elegantemente.
Para obtener el maletin, lo
mejor es que esperes a que
el embajador abra personal-
mente la caja fuerte correc-
ta. Puedes esperar embos-
cado en una sala adyacente,
te avisaran de cuando se ha
abierto la caja fuerte. Si lo
_interceptas antes de abrir la
caja fuerte, veras que lleva
la combinacién encima, asi
que puedes abrirla t mis-
mo. Luego, para salir, nece-
sitaras el traje de uno de los
invitados. Sirvete ti mismo.
Si te descubren, todavia
puedes completar la mision
dandote ala carrera.
B TRAS LA PISTA DE HAYAMOTO.
Usa tu buen juicio para lle-
gar al garaje, liquida al guar-
- dia silenciosamente, y arras-
tralo dentro. Puedes usar la
bocina del coche para lla-
mar la atencién de un guar-
diay liquidarlo en cuanto se
aproxime a investigar. Tu
objetivo es llegar hasta la
cocina, donde el cocinero

guarda uno de esos peces
venenosos. Tendras que
drogar o matar silenciosa-
mente al cocinero para que
no dé la alarma, o esperar a
que se vaya a fumar un ciga-
rrillo, aungue entonces ten-
dras que ser realmente rapi-
do. El caso es que tienes que
cortar la parte venenosa del
pez y ponerla en el plato de
sushi. Ademas, tienes que
meter dentro el tfransmisor.
Cuando Hayamoto junior se
coma el sushi envenenado
los objetivos de la mision
estaran completados, y no
tendras mas que escapar.

Comienzas en una zona al
aire libre, en plena nevada.
Tu primer objetivo es ir de-
recho al depdsito de armas
para procurarte una balles-

¥ Un ninja no da problemas si pones
suficiente distancia entre tii y él. Lo
malo es cuando se acercan.

ta, que te vendra bien para
misiones posteriores. Usa
los arboles para ocultarte
del francotirador. Cerca del
alijo hay un guardia al que
tendras que liquidar, y sus
ropas te permitiran burlar a
los francotiradores de la zo-
na. Luego vuelve para subir-
te a la parte de atras del ca-
mion, pero bajate antes del
punto de control. Luego di-
rigete a las escaleras y eli-
mina al guardia que las pa-
trulla. A partir de ahi, llegar
al tinel no deberia ser muy
complicado gracias a tu dis-
fraz, aunque tendras que li-
quidar a un par de guardias
mas. Una vez dentro, méte-
te en uno de los camiones.

BEN LAS PUERTAS usa la ba-
llesta para procurarte rapi-
do un disfraz con el que bur-
lar a los francotiradores.
Luego avanza eludiendo o
eliminado a los guardias
con la ballesta y llegaras al
castillo. El primer sistema
de seguridad lo puedes des-
truir con un tiro certero de
ballesta. Con eso se desacti-
varan los primeros laseres.
De todos modos, antes de-

ncotirador 1

LOS RIFLES CON MIRILLA

LA BALLESTA

berias liquidar
a los francoti-
radores de las
torres usando
el zoom de la
ballesta. Una
vez dentro del

{ S= alaura
castillo, es facil e Diana
encontrary de-

c. Margaret

sactivar el se-
gundo genera-
dor. Para el tercero, que no
esta en el mapa, tendras que
subir la rampa. Si un guar-
dia te ve y se aproxima, ten-
drias que liquidarlo, pero
procura hacerlo donde no
te vean los ninjas. Luego sal
por la puerta donde acaban
de desactivarse los tltimos
lasers, toma la puerta a tu
derecha, sube las escaleras
y abre la puerta.

o=

Ni se te ocurra tomar las es-
caleras de la izquierda, esta
lleno de guardias. Toma el
pasaje secreto de la dere-
cha (segin miras hacia las
escaleras) y ve por ahi. Ma-
ta al guardia que patrulla
para conseguirte un disfraz

Quiz 3

:£Como se llama la
persona que te realiza
el informe al principio
de cada mision?

(0jo, tendras
que caminar
los travesa-
Nnos, o te oiran
al pisar la ma-
dera. Los sue-
los crujientes
son una de-
fensa antiqui-
sima contra
los ninjas sigi-
losos). Oculta el cuerpo, ba-
ja las escaleras, toma el pa-
saje secreto, y hazte con la
tarjeta llave.

Ve a la habitacion sefialada
con un simbolo de exclama-
cién y usa la tarjeta para de-
sactivar los laseres y coger
la bombay el detonador. En
cuanto al sistema de guiado
de misiles que tienes que de-
sactivar para completar uno
de los objetivos de la mi-
sion, lo encontraras escale-
ras abajo, en el museo. Por
ultimo, tendras que asesinar
a Hayamoto.

La manera maés elegante es
plantar la bomba en el heli-
coptero de escape. Después
de desactivar el sistema de
misiles, sube arriba para ha-
cer sonar la alarma general.
Busca un sitio desde el que
poder vigilar el helicoptero
y, cuando Hayamoto se
acerque a él, vuelalo por los
aires. Una vez hecho esto
habris completado la mi-
sion y podras huir.
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Lo primero es hacerse con
la bomba de humo que hay
en la taquilla, la cual esta en
una zona fuertemente pa-
trullada a la que tienes
prohibido el acceso. La cla-
ve estd en esconderse de-
tras de la cortina de la du-
cha, ahi no pueden verte. Si
lo haces bien, puedes entrar
v salir sin des-
pertar sospe-

chas. Luego
tienes que tirar

la bomba de
humo por el
conducto de la
lavanderia. Es-
to atraerd a los

A. Cuchillo

8. Hacha
c. Bate de béisbol

Quiz 4

Una de las siguientes
armas no figura en el
juego, ;Cual es?

bomberos, y ti aprovecha-
ras la ocasion para coger un
traje de sus taquillas y cru-
zar por el detector y bajar
las escaleras. Todo esto lo
tienes que hacer realmente
deprisa. Pégale un tiro silen-
cioso al ordenador de segu-
ridad y sigue bajando hasta
el sGtano. Liquida a la victi-
ma y luego corre de vuelta a
esconderte en el ascensor.
iMision cumplida!

»EL CEMENTERIO. Curiosa-
mente, esta mision no tiene
lugar en ningtin cementerio,
sino en el piso de arriba del
edificio de antes. Tu objeti-
vo es colarte en la habita-
cion del servidor principal y
hackearlo, pe-
10 no tienes la
tarjeta de ac-
ceso. Ve a la
cocinay dispa-
ra (con silen-
ciador) a la mi-
ni camara. El
administrador

tralizacion sigilosa
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B cuidado con los policias malayos. Nosotros hemos conseguido hacer que
nos disparen simplemente porque nos han visto correr delante de ellos.

J cuando te den el alto, retirate
rapido e inténtalo mas tarde. Si
tratan de comprobar tu ID, liquidalos.

del sistema vendra a repa-
rarla, momento que aprove-
chas para eliminarlo y coger
sus ropas. Con esto ve al
despacho a coger la tarjeta.
Ojo, aunque los guardias se
fijaran menos en ti con este
disfraz, ten cuidado con los
programadores. Cuando
tengas la tarjeta, ve a la ha-
bitacion con el servidor y
coloca el dispositivo. La ru-
ta de escape pasa por dispa-
rar a un gran ventanal y huir
caminando por el puente.

Has llegado a lo alto del edi-
ficio, y tu objetivo esta pa-
sando un rato agradable en
el jacuzzi. En esta mision
vas a tener que meterte en
varios tiroteos, ya que las
chicas en bikini van arma-
das con pistolas. Ademas de
matar al objetivo, la idea es

i LOS GUARDIAS HAN ENCONTRADO EL CABAYEN B

que esto parezca el trabajo
de unos vulgares ladrones,
asi que tienes que robar una
valiosa estatuilla y el dinero
que hay detras de un cuadro
(estan marcados en el ma-
pa). Pero ojo, si los coges
sin mas, sonara la alarma y
tendras que hacer frente a
mas tiroteos cuando los
guardias lleguen a la carre-
ra desde el ascensor. Es me-
jor que antes vayas a la sala
con el panel de fusibles y le
des un buen golpe para cor-
tar la corriente. Asino salta-
rd la alarma cuando efecti-
es el robo.

»ASESINATO EN EL BAZAR. El
edificio donde se encuentra
Ahmed esta vigilado, pero
puedes entrar facilmente
forzando la cerradura de
atras. Espera al momento
justo para entrar, subir las
escaleras, y liquidar al obje-
tivo con el cable de fibra.
Tiene el mapa encima, ase-
gurate de cogerlo para cum-
plir con el segundo objetivo.
Esconde su cuerpo y hazte
COn Sus rop4as.

En cuanto a tu segundo ob-
jetivo, sube por las escale-

| Aseglirate de que nadie te ve
mientras fuerzas una cerradura; no es
algo muy honrado, que digamos.

ras cercanas. Hay una ven-
tana a través de la cual pue-
des disparar al coronel, pe-
ro tendras que ser paciente.
Mitale a él y a su guardaes-
paldas con disparos certe-
ros. Ya solo te queda espe-
rar escondido en el bazar al
momento apropiado para
entrar sin ser visto en el edi-
ficio y hacerte con la llave,
tu dltimo objetivo, y escapar
de la zona a toda pastilla.

Esta mision es tan sencilla
como suena. Un disparo de
francotirador en la calabaza
y escapar. Primero retinete
con tu charlatan contacto y
proctrate un uniforme de
soldado (hay abundantes
posibilidades, busca uno al
que puedas liquidar sin alar-
mar a los locales). Luego
busca un edificio cercano



que las prostitutas de la misién “En el jacuzzi” te deslumbren con

sus bikinis: todas van armadas con pistolas magnum, y saben cémo utilizarlas.

foa0o0o0oaaod

IS Las vigas del techo a menudo ||
ocultan ninjas que caeran sobre ti
por sorpresa si te descubren.

En caso de tiroteo, lo mejor es
aprovechar los marcos de las puertas
para evitar que te rodeen.

, LA SOLUCION
MAS SILENCIOSA ES VERTER UN POCO DE VENENO
EN SU VASO DE AGUA SIN QUE SE DE CUENTA.

Armas pequenas

i

W UTET FANIEN {]

b
&
.
It

LA GRAN VENTAJA DE LAS SILENCIOSAS,

ALA HORA DE ESCOGER DE LAS RUIDOSAS,

Muerte intima y personal

LAS ARMAS DE
MELE ;

EL HACHA

para subirte al
tejado y jugar
al francotira-

dor. Date  métodos se utiliza en

cuenta, cuan- el juego para dejara

dolleguelaca- alguien fuera de

ravana, no de- Combate sin matario?
)

bes matar a

los soldados
de la ONU, o
fallaras la mi-
sion. Aseguira-
te de que tu
bala impacta en la cocorota
del objetivo y en la de nadie
mas. Luego date ala fuga en
el caos resultante, la salida
esta a la altura de unos ar-
bustos que hay cerca de un
muro.

» TUNEL DE RATAS. Un guardia
cercano te proporcionara
un buen disfraz, esconde
luego su cuerpo. Después
infiltrarte en la base subte-
rranea forzando la entrada
cerrada con llave. Hazte con
las gafas de visién nociurna
y luego dirigete al genera-
dor. Elimina a su guardidn y
apagalo. Aqui es donde la vi-
si06n nocturna te sera real-
mente atil. Luego liquida al
coronel, que deberia estar

Quiz 5

:Cual de estos

]

por la zona es-
te del mapa.
Por ltimo,
tendras que sa-
car el carga-
mento con el
elevador, pero
oen para eso ten-
dras que en-
cender de nue-
1CO VO el

generador de

corriente. Des-
peja el paso hasta el heli-
coptero y habris terminado.

Antes de nada, tendras que
llegar hasta tu contacto sin
despertar sospechas, octil-
tate bien cuando haga falta
y haz ejercicio de paciencia.
Tu contacto te asignara los
siguientes objetivos, que es

Micromania | 131



matar a dos asesinos, foto-
grafiarlos y volver con las
fotos. Los asesinos estin lo-
calizados en tu mapa, asi
que no deberias tener mu-
chos problemas para elimi-
narlos y hacerles las fotos.
Una vez entregadas a tu
contacto, te encontraris
con que hay otros dos asesi-
nos que trataran de matarte,
asi que aseguirate de elimi-
narlos también antes de sa-
lir de la mision.

También estan senalados en
el mapa, asi que es bien facil
dar con ellos.

Comienzas esta mision en
un puerto, y tu primera prio-
ridad es hacerte con un dis-
fraz. Con esta ropa, dirigete
al lugar senalado en tu ma-
pa que queda a tu izquierda
y hazte con una tinica de
paciente para ir al piso de
arriba y visitar a la doctora.
De todos modos, antes diri-
gete al lugar donde se guar-
da tu equipamiento, donde
ademas del usual armamen-
to, encontraras un bote de
veneno y una llave. Tendras
que liquidar a un guardia,

pero puedes esperar a que
entre en el bano para es-
trangularlo. Esconde el
cuerpo, porque cualquier fu-
lano puede entrar en el ba-
o y descubrirlo. Luego ve a
ver a la doctora y, cuando te
dé la espalda, échale el ve-
neno en el vaso de agua.
Con la llave que conseguiste
antes puedes abrir la puerta
del sitio donde tienes que
meter el cuerpo.
»HOSPITALIDAD MORTAL. El
guardia que hay en lo alto
de las escaleras es tu pasa-
porte para obtener un dis-
fraz. Sé paciente y espera al
momento preciso, porque te
dara la espalda y lo puedes
estrangular. Luego ve al hos-
pital: puedes colarte por
una ventana, que esta sefia-
lada en tu mapa. Desde ahi
tendris que subir al piso de
arriba y dejarte caer por un
agujero para llegar hasta el
punto donde se almacena tu
equipo sin que te vean. En-
contraras una llave que abre
la habitacién siguiente, don-
de te puedes hacer con un
disfraz de doctor y un fras-
co de anestésico, y unas ga-
fas de vision nocturnas que
puedes aprovechar apagan-
do el generador que hay en
el sGtano, al sur. A oscuras,
y equipado con la vision
nocturna, te serd ficil llegar
sin ser detectado hasta tu
objetivo. Luego vuelve al
punto de partida y prepara-
te para una sorpresa.

Rifles estandar Y

CUANDO QUIERES PELEAR =
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| Estrangular a un civil no suele ser buena idea. La violencia gratuita rara vez
tiene su recompensa en este juego. Es mejor matar lo menos posible.

- = :

¥l Los arbustos son excelentes
lugares para ocultarte, los enemigos

no pueden verte ahi.

| si fallas el primer tiro, Sergei se
dirigira al altar, donde puedes hacer

otro intento de liquidarle.

PARA HACER QUE SALGA TIENES QUE DISPARAR A
LA CRISTALERA, JUSTO DONDE SE DIBUJA UN

pa

CORAZON, Y QUEDARA ATU MERCED

Esta mision es una trampa.
Si sigues las instrucciones
de la mision, te encontraras
con que hay un francotira-
dor esperando a que aso-

mes la cabeza
por la ventana
para reventar-
tela. Es mads,
iel objetivo es
una figura de
carton! Asi que
olvidate del ri-
fle francotira-
dor (que tiene
municion de
fogueo). Todo

Quiz 6

;Quién te acompana
en algunas misiones y
te ayuda a combatir
con los enemigos?

A. Husky, un perro
entrenado para matar
. Zoe Nightshade, una
atractiva agente secreto
c. Nadie, 47 siempre
trabaja solo

lo que necesitas es tu leal
cable de fibra. Ve al edificio
Pushkin, sube las escaleras
y abre las puertas dobles
que llevan a la habitacién
opuesta a la sala de juntas.
Ve por la puerta de la dere-
cha y liquida al agente 17,
que aguardaba para matar-
te, usando el cable de fibra.
Todo esto tienes que hacer-
lo en completo sigilo para
que no te descubra. Coge
sus armas y dirigete a la sa-
lida. Si has conseguido no
alertar a nadie
al llegar hasta
aqui, puedes
ponerte sus
ropas y escon-
der su cuerpo
para salir sin
que nadie te
vea. Si no,
pues prepara-
te para repar-
tir plomo.

» REDENCION EN GONTRANNO.
Nada mas empezar, corre al
cobertizo para hacerte con
un arma, y comienza a re-
partir plomo. Cuando todos
estén muertos, aparecerd
un mensaje que te dard una
pista acerca de donde se es-
conde tu enemigo. Hazte
con un rifle francotirador
(en el cobertizo) y dispara a
la rejilla del confesionario,
justo en el dibujo del cora-
z6n. Hazlo desde un lugar
escondido. Si Serguei no te
ve, se dirigira al balcon que
hay encima del confesiona-
rio, un lugar perfecto para
matarle de un tiro. &

G.P.H.
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En un mundo mitolégico poblado por

fieros gigantes, codiciosos enanos,
temibles valkirias, y dioses que
reniegan de los hombres, el joven
Sigfrido vive aislado de sus
semejantes. ¢ Fue abandonado por
sus padres, o lo escondieron para

apartarlio de su destino? Descubre la

verdad en esta guia de «Ring 2».

igfrido es un
chiquillo des-
pierto e inteli-

te, capaz de

o . " su men-
te, o el vigor de su brazo, se-
gin lo requiera. A lo largo
del juego tendremos que
combinar la bisqueda y el
uso de objetos, con diversas
secuencias arcade de senci-
llo desarrollo.

En la siguiente guia se ofre-
cen pistas para los puzzles
mas sencillos, la solucién
exacta paralos mas compli-
cados, asi como los conse-

La aventura comienza en la
mina del enano Mimir, el
tnico padre que Sigfrido ha
conocido. Huratio y cruel, el
enano siempre se ha negado
aresponder a las preguntas
que el muchacho le ha for-
mulado, en relacién a su ori-
gen. Es un dia como otro
cualquiera en la vida del jo-
ven, y significa trabajo,
mucho trabajo... Mimir le ha
pedido que insufle un poco
de aire al metal fundido, asi
que debe dirigirse a la parte
superior de la forja, en la es-
quina derecha, y subir y ba-
jar hasta el fondo el fuelle -

randolo con el raton-,

en cinco o seis ocasiones,
hasta que el enano le encar-
gue la tarea de activar el
martillo. Este se encuentra
en la parte central de la for-

ja. Alli debe mover una pa-

lanca a izquierda y derecha
al mismo ritmo que la musi-
ca. El exceso de celo provo-
cara un incendio en la fra-
gua, poniendo en peligro la
cueva del enano. Hay que
actuar con rapidez: coge-
mos el cantaro junto a la
fuente que gotea, y lo llena-
mos. A continuacion lo va-
ciamos en uno de los dos
fu ¥ repetimos la ope-
racion hasta que todas las
llamas estén extinguidas,
sabiendo que habra que vol-
ver allenar el cantaro en ca-
da ocasion. Por desgracia,
el incendio ha debilitado la
estructura de la fragua, asi
que el chiquillo tendra que
salir fuera a buscar un poco
de madera. De pronto, Sig-
frido sera “secuestrado” por
una pareja de cuervos, que
lo llevaran hasta un enorme
tocén donde

una enigmati- 9 1Z

camujer se es-

conde entre ;cuiles el alimento
las ramas su- favorito del toro?

periores. Para A, |3 al

llegar hasta

ella, el mucha-

cho necesita

algiin objeto

afilado para es - Encon-

traremos una tumba donde

reposa un esqueleto armado

con una imponente daga,
o las raices le impiden al-

canzarla. Un extraiio toro

que reposa cerca de alli pue-

de servir para tirar de la reja
y liberar al esqueleto, pero
€l también estd encerrz
entre un conglomerado de
ramas. Por suerte, Sigfrido
encontrard unas tenazas ba-
izquierda. Debe usar

ra cortar las ramas que ro-
dean al toro.

B A CONTINUACION, Sacamos
al bicho de su cubiculo, uti-
lizando la rosa como cebo.
Para romper la reja de la
tumba, es necesario encon-
trar la forma de atar el ani-
mal al cerrojo. Sigfrido ten-
dré que buscar un gancho
en el suelo bajo el arbol, y
atarlo a la cuerda que tam-
bién reposa en los alrede
dores. Por suerte, los obje-
tos brillan cada pocos
segundos,
mostrando su
localizacion.
Atamos el gan-
cho a las rai-
ces que for-
man la reja del
esqueleto, y
usamos el cue-
ro que hay en
el suelo, en el animal. Aho-
ra hay que atraer al toro ha-
cia la cuerda del esqueleto:
es tan sencillo como coger
otra rosa y colocarla en la
base de la gran raiz, frente a
la tumba. Sigfrido de-
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bera esconderse junto al es-
queleto, al otro lado de lara-
iz, y cuando el toro se acer-
que, atar rdpidamente la
cuerda a su collar. Si el ani-
mal se niega a tirar, basta
con coger la rosa y colocar-
la delante del toro, para que
se muevay rompa las raices
que protegen al esqueleto.
Ahora podremos recoger la
daga y usarla en la roca si-
tuada junto a la raiz que as-
ciende por el centro del
gran arbol.

Una enigmatica mujer espe-
ra al otro lado, dispuesta a
cambiar el destino del chi-
quillo para siempre..

Extranado, Sigfrido se en-
cuentra en presencia de su
madre, que ha decidido des-
velar su identidad para

anunciarle las pruebas que
le convertiran en un hom-
bre, el tltimo representante
del linaje de los wolsungos.
Sigfrido tiene que demos-
trar su valia, superando las
trampas de los dioses.

En primer lugar, debe saltar
el barranco, cogiendo carre-
rilla, para acceder al templo
de Thor. El camino estd cor-
tado por una enorme telara-
na, pero el muchacho pue-
de cruzarla si pisa
lentamente la hebra central
mas gruesa. Al otro lado, se
alza el altar donde tendra
que colocar los objetos sa-
grados que guardan las esta-
tuas. El tronco que sirve de
puente sobre el abismo lle-
va a un bifurcacion.

El camino de la izquierda
permite recuperar el marti-
llo de Thor, y el de la dere-
cha, la vasija sagrada de Lo-
ku. Se ofrece més
informacion en el recuadro
“El Altar Sagrado”.

Tras colocar los menciona-
dos objetos en el altar, Sig-
frido sera aceptado entre
los wolsungos. Su viaje lo

El Altar Sagrado

La mayoria de las pruebas de hahllldad se reducen a no caerse por los
ablsmos en los lugares estrechos, o saltar barrancos profundos.

5 Para moverse por la fragua,
S|gfndo debe utilizar un traje

acorazado.

El protagonista comienza la
aventura como nifo, pero se

convertira en un poderoso guerrero.

QUE NOS EXIGEN ESQUIVAR
LLAI\/IARADAS SALTAR BALDOSAS, O CAMINAR
POR PASAJES ESTRECHOS

llevara hasta una extrana
fortaleza. Los musculos de-
jan paso a la mente, pues
tiene que abrir el extraio
cerrojo de la puerta. Los dos
rompecabezas se desglosan
con detalle en el recuadro
“La Puerta del Templo”.

Ya en elinterior de la oscura
estructura, el muchacho de-
bera desvelar los secretos
de la cueva. En primer lu-
gar, hay que coger la flor de
fuego y colocarla en el mu-
ral del alquimista de la parte
superior de la caverna, para
iluminar la estructura. De-
bemos poner en marcha la
maquina, tal como indica el
plano tallado en la piel de
animal que hay
en labase de la
cueva. Coloca-
mos las tres ca-
labazas en las
esquinas del
trifngulo meta-

QUIZ 2

£Quién es Mjolnir?

A. El martillo de Thor

B. La espada de Sigfrido
c. El enano de |a jaula

lico del mural, en el siguien-
te orden: la calabaza cen-
tral, en la esquina inferior
derecha. La de la derecha
en la esquina inferior iz-
quierda, y la dltima que que-
da en el hueco vacio, en la
parte superior.

» A CONTINUACION, hay que
introducir el combustible en
el mecanismo. Sigfrido debe
regresar a la base de la ca-
verna, y bus-
car los dos po-
tes en el

estante  del
muro. Coge-
mos el carbén,
que debe colo-

carse en el hueco que hay
en el centro del triangulo.
Antes de introducirlo, hay
que abrir la tapa, y volver a
cerrarla cuando el carbén
esté en su sitio. Regresamos
al estante, cogemos el trozo
de plomo del segundo pote,
y lo colocamos en el salien-
te de la calabaza situada en
la esquina inferior izquierda
del triangulo. {Ya estd la ma-
quina montada! Ahora sélo
queda activarla. El joven
Sigfrido debe tocar el enor-
me reloj de arena, que pon-
dra en marcha la maquina
del tiempo. Hay que sacar la
solapa del cuello del reloj,
arrastrandola hacia la iz-
quierda, para que fluya la
arena. Esperamos unos se-
gundos, y la cerramos em-
pujandola hacia la derecha.
Mégicamente, el chiquillo se
convertird en un adulto de
musculos hinchados. Ahora
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sigfrido sdlo puede Ilevar un objeto en el inventario. Es una demsmn muy
realista, pero resulta tedioso recordar donde dejaste otros items.

Algunos puzzles son algo forzados:
lanza una piedra a esta maquina, y se
activara una corriente de aire...

observamos el triangulo
mecanico y tocamos dos ve-
ces la pequena esfera situa-
da encima de la calabaza in-
ferior izquierda.

Necesitamos la flor de hie-
lo, que cogemos en la base
de la cuesta. Hay que colo-
carla en la calabaza de la es-
quina superior del triangulo.
Después presionamos dos
veces la pequefia esfera de
la parte superior central del
triangulo. Esto hara que
aparezca un trozo de cobre
en el suelo, al final de la
cuesta. Lo cogemos y lo jun-
tamos con otra flor de fue-
go de las que hay en la base
de la cueva. Colocamos este
peculiar objeto en el suelo,
Jjunto al mural del alquimis-
ta, y pinchamos dos veces
en la pequena esfera de la
zona inferior derecha del
triangulo. La reaccién qui-
mica conseguira que el car-
bén de la capsula central se
convierta en un refulgente
diamante. Recogemos la ge-
ma dorada que hay en el
suelo junto al mural, y la
mezclamos con el diamante
para obtener la gema alqui-

mica. Esta accién abrira
una puerta camuflada que
permitira a Sigfrido explo-
rar los recintos interiores de
la cueva.

LOS ROSTROS
PARLANTES

Las paredes rocosas dan pa-
so a una estructura metali-
ca que se abre sobre un
abismo. Sigfrido no puede
avanzar, asi que tendra que
jugar a ser nifio con las pie-
dras caidas en
un lateral: sin
nada mejor
que hacer, lan-

QUIZ 3

Al mas puro estilo cinematografico,
la historia se interrumpe para
mostrarnos eventos relacionados.

ré la atencién de Siegmund,
que atacara a Sigfrido lan-
zandole potentes llamara-
das de fuego. El muchacho
debe desviarlas arrojando
piedras al abismo para ge-
nerar la corriente de aire
que apague el fuego. El me-
jor momento para hacerlo
es cuando Siegmund pone
los brazos en cruz. En ese
instante, tiramos una piedra
al barranco, y cuando el fue-
go se acerque la corriente lo
desviard. Tras repetir la ope-
racion cinco o seis veces,
Siegmund reconocera que
no puede danar al guerrero
v se desvanecera en el aire.
Ya solo queda lanzar una ul-
tima piedra y descender por
el barranco,
parallegar aun
lecho selvatico
donde reposan

zamos una al
fondo del ba-
ranco, acti-
vando un ven-
tilador  que
genera una
corriente de
aire ascenden-
te. Esto atrae-

(Por qué se convierten
en aliados los espiritus
errantes?

A. Porque Sigfrido ha
vencido a los arboles
parlantes

B.. Porgue son
enganados por el
protagonista

c¢. Porque son siervos de
la daga

los drboles par-
lantes. Sigfrido
debe clavar su
daga en el ros-
tro  situado
mas a la iz-
quierda (la mu-
jer), el rostro
central (el

hombre) el rostro mas inte-
rior, de espaldas a la camara
(nino) y el situado més a la
derecha (el viejo). Asi ten-
dra acceso a la pasarela en
la que suben y bajan dos
enormes troncos.

Para superar el obstaculo, el
truco estd en pegarse al pri-
mer tronco y, cuando desa-
parezca, correr para quedan
encajado en mitad de am-
bos lefios. Repetir la opera-
cién para superar el segun-
do madero. Nos
encontramos con unos espi-
ritus errantes que se volve-
ran dociles cuando vean la
daga sagrada de Sigfrido.

» AHORA EL MUCHACHO puede
saltar al pozo y bucear para
alcanzar el extremo méis
alejado de la cueva. Nos ha-
llamos sobre una cornisa.
En el fondo, un oso esta
siendo atacado por cuatro
esqueletos, asesinados en
guerras ya olvidadas. Sigfri-
do debe coger el palo que
hay junto a la gran roca ro-
dante, arrastrarlo hacia la iz-
quierda, y hacer palanca pa-
ra empujar la piedra hacia el
lugar de la pelea. S6lo tiene
que quedar con vida un es-
queleto; en caso contrario,
cargar una partida anterior
y repetir la operacion, pues
si avanzamos seremos ani-
quilados por los esqueletos.
Seguro de poder enfrentar-
se a un tnico enemigo, el

guerrero descendera la
cuesta para llevarse una
sorpresa: una pared magné-
tica atraera su daga y ya se-
ra imposible despegarla. No
le queda mas remedio que
acercarse al esqueleto y co-
ger el amuleto del suelo pa-
ra, rapidamente, dar media
vuelta y subir de nuevo la
cuesta.

El saco de huesos le perse-
guira pero, como esti en-
fundado en una armadura,
quedard atrapado en el mu-
ro magnético. Para escapar
de la cueva debemos pasar
junto al oso. Por suerte, la
bestia ha quedado agradeci-
da, y no dudara en seguir al
guerrero alla donde vaya.

LA BUS

DE LA ES
La fidelidad del oso va mis
alla de una simple gratitud.
Sus padres, ya revelados, le

UEDA
PADA

confiesan su verdadero
nombre y el origen de su ra-
za, que conlleva un destino:
encontrar la espada Not-
hung, perdida cuando fue
entregado al enano Mimir.
Por tanto, Sigfrido debe re-
gresar a la forja e inte- »»
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rrogar a su odiado padras-
tro. Golpeamos dos veces la
puerta para que el enano
responda.

» COMO NO QUIERE ABRIR, NOS
acercamos al 0so y le habla-
mos al oido: la bestia apo-
rreard la puerta y la tumba-
ra de un par de zarpazos.
Mimir estd escondido en el
batl derecho. No quiere re-
velar donde esta la espada,
por lo que habra que orde-
nar al 0so, en un par de oca-
siones, que lo ataque. Acep-
ta llevarnos hasta los
dominios de unos arboles
llorones de oculto poder. En
imposible cruzarlos sin que-
dar atrapados entre sus ra-
mas, asi que habra que en-
venenarlos: Sigfrido tiene
que acercarse a la arana
muerta, coger el palo que
yvace junto a ella, y arrancar
con €l la bolsa de acido del
bicho. A continuacién, lo
usamos en ¢l arbol central;
una vez muerto, empujar su
tronco hueco para cruzar el
bosque usindolo como ti-
nel protector. En el otro la-
do, pronto sera atacado por

una arana gigante, por lo
que debera correr de vuelta
al tronco e introducirse en
su interior; los arboles se
harin cargo del atacante.
Nada més cruzar un puente,
se encontrara de bruces con
una imponente fortaleza de
medidas desmesuradas. Las
cosas se complican...

Todo el recinto esta protegi-
do por enormes aranas que
patrullan el lugar. Alllegar a
la entrada de la fortaleza,
Sigfrido debe acurrucarse
en la columna de la izquier-
da. Cuando la tardantula se
aleje, cruzamos la puerta
principal. Enseguida descu-
briremos que el gigante tie-
ne preso al rey de los ena-
nos, pues desea extraerle
toda la informacion relacio-

La puerta del templo

LA CERRADURA DE LAENTRADA

L_ALLAV.E e l2
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| En las conversaciones no es posible elegir las preguntas. Los personajes
secundarios se limitan a hablar, sin que podamos replicar o interrogarlos.

I Sigfrido debe hablar con el enano
atrapado para descubrir donde esta
escondida la espada quebrada.

nada con el oro del Rhin. E1
enano no estd dispuesto a
colaborar, asi que es ence-
rrado en una jaula junto a
una arana.

Estos bichos odian la sal,
asi que no lo atacard mien-
fras sude... Cuando el gigan-
te abandona la sala, Sigfrido
se dispone a entrar en ac-
cion. Tiene que llegar hasta
el enano, sin ser atrapado
por las aranas.

» S| CONSIGUE LA LLAVE que
abre la jaula, le dird donde
guarda la espada el gigante.
Comienza su andadura en
una repisa encima de la chi-
menea. Tiene que caminar
hacia la izquierda, pegando-
se alapared para no caer al
suelo. Saltamos un pequeno
precipicio, cruzamos la me-
sa y brincamos en el borde,
para aterrizar en un monton
de basura. Justo encima hay

!

B
[

un cuenco con sal. Sigfrido
debera frotarse con ella to-
do el cuerpo, y convertirse
asi en un repelente de ara-
nas en miniatura. Ahora ya
puede bajar al suelo desli-
zandose por el montén de
basura. Debe buscar una
mesa en cuyas patas hay
una especie de grapas, que
puede utilizar como escale-
ra. Ya arriba, si se asoma al
borde izquierdo vera una
enorme llave mas abajo.
Puede hacerse con ella sal-
tando -si de deja caer, se
matard. Con la llave en su
poder, Sigfrido tendra que
escalar la cajonera, por una
de sus patas. Desde el bor-
de derecho, saltamos al mu-
ro, pues hay un pequeno sa-
liente por el que el guerrero
puede caminar.

Asi llegaremos hasta el ena-
no, al que en-
tregaremos la guiz 4
llave. En ese

momento, el
gigante hara

acto de pre- aranas?
sencia, pero el  A.Un ajo.
prisionero lo 8. Sal.

distraera.

:Qué usamos como
repelente para las

c. Un rayo de luz,

| Los personajes modelados en 3D se
mueven con fluidez y disponen de
texturas detalladas.

»SIGFRIDO aprovechara para
buscar la forma de abrir el
arcon donde esta la espada.
Debe cazar una arania y usar
su veneno para abrir la ce-
radura. Para ello cogemos
un trozo de basura del mon-
ton y lo colocamos en la
trampa para ratones del
suelo. Cuando la arafia que-
de atrapada, usamos su pata
para arrancar la bolsa de
acido de su cabeza. Al colo-
carla en la cerradura del ar-
con que esta junto a la cajo-

nera, Sifgrido podrad
recuperar la espada quebra-
da. Llega el

momento de
forjarla. En la
fragua del ena-
no, descubri-
mos que Mimir
no puede ha-
cerlo, pues la
hoja sélo se




[ La espada sdlo sirve para abrlr puertas 0 acabar con las arainas. Todos los
combates se libran de forma automatica, mediante videos no interactivos.

@ La belleza de los escenarios es la
sena de identidad del juego, y por
anadidura, de su creador, Druillet.

[ La narracién es, en ocasiones,
confusa, y a veces no sabhes muy bien
qué es lo que esta ocurriendo.

POR ESO CONVIENE PENSAR
CON ANTELACION LO QUE SE QUIERE CONSEGUIR,
PARA EVITAR PASEOS INNECESARIOS

La forja de Nothung

LA ESPADA QUEBRADA  REGRESAMOS AL CALDERO,

AVIVAMOS EL -_FU'EGO ar

deja moldear por las manos
que van a empunarla. Por
tanto, debera ser el propio
Sigfrido el que se encargue
de la tarea. Se explica con
detalle en el recuadro “La
Forja de Nothung”.

Armado con la espada sa-
grada, Sigfrido es un guerre-
ro invencible. Ahora puede
desafiar al titin Fafnir y re-
clamar el Anillo de Poder. El
cubil esté protegido por nu-
merosas trampas. El primer
obstaculo es un suelo de
baldosas que se derrumban.
Para superar-

las, pisar aque- QUIZ 5

llas que dibu-
jan la silueta de
una serpiente,
saltando los
agujeros que
surgen al paso.

A. Tres

c. Dos

iCuantos guardias
patrullan la fortaleza?

B. Cuatrocientos veinte

Al llegar al otro lado, una
pared de pinchos empujara
al guerrero hacia las baldo-
sas. Debera regresar sobre
sus pasos y salir del tunel,
para que los pinchos pasen
de largo. Puesto que volver
a recorrer la serpiente au-
menta el peligro de ser al-
canzado por las estacas, Sig-
frido puede recortar camino
saltando desde el extremo
de la cola, junto a los pin-
chos, a la mitad de su cuer-
po, cerca del hueco, evitan-
do asi un buen ntunero de
baldosas.

La pared de pinchos deja al
descubierto una caverna
que lleva al puente sobre la
lava, donde dormita el dra-
gon. En la base del puente,
el guerrero recogera un es-
cudo que colocara en el
hueco de la roca, junto al
muro. La lucha contra el
dragén sera
terrible, pero
Sigdrido aca-
bara saliendo
victorioso.
Utilizamos su
cola como
puente
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IMPLICAN EL USO DE UNO O DOS
OBJETOS. APLICANDO LA LOGICA,
ES POSIBLE RESOLVER LA
MAYORIA DE LOS ACERTIJOS QUE
NOS PROPONE EL JUEGO

para llegar al tesoro, y coge-
mos el Anillo méagico, enci-
ma de un altar. Hora de
abandonar la guarida, de-
sandando el camino. En el
exterior, el héroe serd pre-
venido por un pdjaro sobre
la traicién de Mimir. El ena-
no tratara de envenenarnos
con una bebida. Le mata-
mos con la espada.

El baluarte donde descansa
la semidiosa esta vigilado
por fieros guerreros. Sifgri-
do debe esquivarlos y llegar
hasta la armeria, para ha-
cerse con una bomba con la
que abrir una brecha en la
empalizada. Se explica con
detalle en el recuadro “El
fortin de Brunilda”. Ya en el
interior, atin hay que esqui-
var varias trampas. El muro
en movimiento se supera
corriendo por el lateral iz-

NG>

).

«RI

quierdo. Para vencer al fue-
go, pegarse a él y cruzarlo
cuando desaparezca. Es
una buena idea pararse en
mitad de las dos lenguas ig-
neas, ya que cruzar las dos
llamaradas al mismo tiem-
po es muy complicado. El
dltimo obstaculo es una
rampa que se estira y enco-
ge sobre el abismo. Des-
pués de pelear automatica-
mente con Wotan, Sigfrido
accederd ala tumba de Bru-
nilda. Para liberarla del sor-
tilegio tiene que levantar to-
das las garras que sujetan su
cuerpo dormido. Consultar
el recuadro “La Tumba de la
valkyria” para desvelar el
secreto. Coronado rey de
los wolsungos, Sigfrido ya
solo tiene que encontrar ala
Clarividente para que le re-
vele su verdadero Destino,
y conozca asi si es un hom-
bre mortal, 0 un dios.

» LAS LAGRIMAS DE PERDIDA.
La Clarivente sélo recibe a
aquellos que exudan el per-
fume de unas lagrimas de
pérdida de amor. Atraido
por el llanto, Sifgrido en-
cuentra a dos doncellas. De-
be tocar a la de la derecha

Las conflictivas teclas |

L I s A2

M Las escenas realizadas con graficos renderizados se mezclan, de forma
incomprensible, con otras que usan el motor 3D del juego.

B La diosa clarividente esta ciega,
pero puede sentir la presencia del
héroe a través de la araia.

en dos ocasiones, pero cui-
dado, NO en sus partes in-
decorosas. La doncella le
pedirad hacer el amor, pero
Sigfrido debera negarse. Su-
perada la prueba carnal, ha-
blamos con la otra doncella,
que nos encargara encon-
trar a su amor, el rey enano
al que liberamos antes. En-
contaramos a Albericht en
la guarida del dragén, bus-

| El video final del juego es bastante
largo, y cuenta un complejo desenlace

que da por concluida la historia.

Sigfrido arribard a un puen-
te maltrecho formado por

cando el Anillo. pasarelas en-

Cuando nos ve, ! !U'Z 6 trecruzadas de

huye por el la- distintos colo-

berinto de (Comosevenceala res. Cada color

puentes. Sali- arafiadela envejece o re-
Clarividente?

mos tres veces
por la parte iz-
quierda de la
pantalla, hasta
llegar a una pa-
sarela que con-
tiene una zona activa. Sigfri-
do debera desenfundar la
espada y romper las cuer-
das, para cortar la huida.
Ahora volvemos al lugar de
partida, recorriendo los
puentes hacia el norte y ha-
cia el este, para que quede
atrapado. Como recompen-
sa, recibiremos la ligrima
de la doncella del Rhin.

maoscas.

A.Lanzandola arena
B. Con un insecticida
¢. Empachéandola con

juvenece al hé-
roe. Su misién
es cruzar al
otro lado, sin
que su edad va-
rie. En primer
lugar recorremos la pasare-
lanegra que cruza diagonal-
mente todo el puente. Cuan-
do cambiemos de pantalla
giramos a la izquierda en la
tltima pasarela roja. Al ter-
minar de recorrer esta viga
rojiza, tomamos la pasarela
azul. En la ultima bifurca-
cion, el wolsungo debera
caminar por el pasaje de la

izquierda, para superar la
prueba. Por fin ha comple-
tado su objetivo: ante él se
alzan las tres diosas ciegas
que protegen las hebras.
Una arafia venenosa es su
unica proteccion. El héroe
tiene que coger arena de un
rincon, y lanzarsela a la ara-
fia cuando camine por uno
de los delgados puentes. Al
caer al suelo, podra rema-
tarla con la espada. Rapida-
mente, enfundamos la hoja
y tocamos dos veces la he-
bra de luz que hay a la iz-
quierda de la estatua cen-
tral. Sigfrido llamara la
atencion de la Clarividente,
y todo su pasado, y su futu-
ro, sera desvelado. Un futu-
ro plagado de traiciones,
bodas de compromiso y ma-
lentendidos que acabara
con la muerte de todos los
implicados. ;Quién dijo que
la vida de un semidios es un
camino de rosas?@

J.AP.
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Si quieres pasar de jugador casual a aniquilador experto
tendras que aprender algunas técnicas. En estas paginas te

ayudamos a dar los primeros pasos.

a has desata-
do tu furia
contra los ro-
bots controla-
dos por la
CPU? ;Crees que te mueves
con soltura? ;Conoces de
verdad todas las armas y

sus funciones? ;Aprovechas
realmente los items que en-
cueniras en tu camino? Tan-
to si la respuesta a estas
preguntas es afirmativa co-
mo sino, piénsalo dos veces
después de jugar una parti-
da online. Comprobaras que

siempre hay alguien mds ra-
pido, eficaz y mortifero que
ti. Y es que el tinico secreto
de «Unreal Tournament» es
que no hay secretos. Tan so-
lo conociendo a la perfec-
cién movimientos evasivos,
armas, items, potenciado-

res, mutage-
nos,¥ @
esce-
narios
vy modos de
juego podras hacerte con
un puesto ventajoso en el
ranking mundial. ;Nuestra

pro-
puesta? Es-
tudiar paso a pa- R
so cada factor por
separado, empezando la ca-
sa por los cimientos. Abre
bien los ojos y toma nota.
Primera leccion

Fintas y saltos

UNA RETIRADA a tiempo es una victoria (eso dice el refran).
En «Unreal Tournament» ocurre algo parecido. Un control preciso de
las maniobras evasivas marca la diferencia entre ser dificil de matar
0 un blanco apetecible. Aqui ya no basta con desplazarnos
lateralmente (“strafing”)... Para esquivar la mayoria de ataques, sera
conveniente abusar del “dodging” (movimiento lateral brusco),
pulsando rapidamente dos veces seguidas en la misma direccion.
Adicionalmente, si pulsamos “salto” antes de acabar el movimiento
de esquivo, realizaremos una maniobra lateral todavia mas
desconcertante para nuestros perseguidores.

B El DOBLE SALTO también es esencial para sobrevivir a
francotiradores consumados, adictos a los lanzamisiles y demas
calanas. Cuando te encuentres en un apuro (es decir, cuando te estén
tiroteando de mala manera y no tengas muy claro qué hacer o donde
esconderte), pulsa el boton de “salto” DOS veces para hacer que tu
trayectoria de descenso resulte menos previsible. Evidentemente,
esta técnica también es util para alcanzar lugares elevados de los
escenarios, pero eso no forma parte del combate estrictamente
hablando y no es el objetivo de nuestra leccion de hoy. También
existe la posibilidad de aprovechar el impulso ascendente de los
elevadores repartidos por el mapa para saltar mas lejos, siempre y
cuando pulsemos el botén en el momento de inercia adecuado. Por
ultimo, cabe resefar que cualquier combinacion de los movimientos
anteriormente citados es valida.
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Armas auxiliares

m LA MEJOR DEFENSA es un buen ataque... excepto cuando
nos quedamos sin municion. En ese caso tendremos que echar mano
de las armas auxiliares. El canon protector es una de las mas
infravaloradas por los jugadores, pero puede sacarnos de mas de un
apuro. Como arma ofensiva resulta util si mantenemos el gatillo
pulsado (modo de carga) y conseguimos acercarnos a alguien lo
suficiente. En ese caso resultard mortal. También es ideal para repeler
ataques de enlazadora o rifle de choque, activando el escudo (fuego
secundario). Eso si, que nadie confunda este arma con un verdadero
escudo a prueba de proyectiles explosivos.

m EL DESPLAZADOR también es una de esas armas que parecen
estar de sobra, pero puede proporcionarte grandes ventajas en
determinadas situaciones. En primer lugar, te permitira alcanzar
alturas o recovecos impracticables a priori, lo que puede resultar
sumamente Util para atajar en los cambios de nivel. En segundo lugar,
es la tnica forma de escapar de una muerte segura al caer por un
precipicio, siempre que reacciones con rapidez (usandola a modo de
anclaje para no despenfarte). Y por tltimo, es una de las formas méas
eficaces de esquivar proyectiles pesados, claro esta, si es que los ves
venir (ahora estas aqui, ahora estas alli). Una pista mas... si consigues
teletransportarte sobre alguien, le desintegraras, con lo cual el
desplazador también se convierte en un arma determinante.
Reconocemos que es complicado hacerlo, pero si te sale, imaginate
como se va a quedar el otro, sin saber lo que le ha matado.




Jugosa adrenalina

m ES EL ITEM mas preciado por muchos jugadores, pero no debes
obsesionarte con acaparar pildoras como un poseso. Simplemente
aprovecha para recoger cuantas puedas siguiendo tu trayectoria
natural y atendiendo al combate. En cuanto relnas la cantidad
necesaria, sera conveniente que optimices su uso en funcion del
modo de juego en el que te halles. En “bombing run” sera eficiente
usar la ultravelocidad para escapar con la pelota. En “capturar la
bandera” te resultara mas (til la regeneracion vital para aguantar el
fuego de persecucion. En cualquier caso, nunca malgastes estas
ventajas, ya que la adrenalina es costosa de reunir.

= PARA ACTIVAR la invisibilidad, lo que tienes que hacer es
pulsar dos veces hacia la derecha y dos veces hacia la izquierda. A
partir de ese momento, tu silueta solo sera discernible en distancias
cortas, en el momento en el que dispares o cuando resultes herido
por el ataque de un enemigo. Para activar la ultravelocidad, pulsa
cuatro veces hacia delante. Tanto la potencia de tu salto como tu
agilidad en carrera se veran duplicadas, como si fueras el mismisimo
Flash. Si lo que buscas es resistencia, entonces haz esto: pulsa
cuatro veces hacia atras y dispondras de regeneracion automatica.
Por tltimo, si lo tuyo es la caceria, podras incrementar la potencia de
dano de tus armas, con solo pulsar dos veces hacia delante y dos
veces hacia atras.

Armas medias

Armas deébiles

@ EL RIFLE DE ASALTO es un arma basica, puesto gue se
proporciona de forma gratuita y no es muy potente. En realidad es
una especie de escopeta de cartuchos que funciona con repeticion
rapida, por lo que no es muy efectiva en grandes distancias. Sin
embargo, si te acercas lo suficiente a tu enemigo y fijas el blanco en
su cabeza, no tardaras mucho en hacerle caer de bruces. La parte
mas atractiva de esta arma es su modulo lanzagranadas, y lo bueno
es que puedes mantener pulsado el boton secundario para calcular la
distancia de tiro. Los explosivos son muy limitados, pero resulta
imprescindible que aprendas a usarlos para sobrevivir sin armas
potentes en la arena de «Unreal Tournament 2003».

@ EL BIO RIFLE es un arma muy poco usada por los novatos
debido a sus efectos retardados e imprevisibles. No obstante, los
proyectiles que escupe son absolutamente mortiferos; dos o tres
escupitajos verdes y nuestro objetivo perecera. Por ello, es
conveniente usarla como “alfombra” para el contrario,
anticipandonos a su recorrido sembrando el suelo. Si usamos el
fuego alternativo, podremos cargar una enorme bola de moco
radiactivo que matara INSTANTANEAMENTE a nuestro objetivo.
También es muy (til para sembrar la confusion en peleas ajenas. Un
ultimo consejo: Cuidado con pisar los pegotes verdes, porgue
también pueden danarnos a nosotros mismos.

= EN DISTANCIAS LARGAS usa el fuego principal del RIFLE DE CHOQUE.
Su amplio rango de alcance, unido a su potencia intrinseca siempre seran
buenos aliados. En general, de las armas medias, esta es un “todoterreno” que
puedes usar en casi cualquier momento del combate. Eso si, cuidado con herir a
tus comparneros, ya que los proyectiles tienden a dispersarse demasiado. A corta
distancia, usa el modo de fuego alternativo. Escupiras una bola explosiva
realmente potente. Ademas, puedes forzar la explosién de la bola disparando
proyectiles sobre ella. Toda una sorpresa.

B LA ENLAZADORA también es un arma estupenda. El fuego principal
dispara impactos de plasma muy potentes, aunque faciles de esquivar. Pero la
parte mas atractiva de esta arma viene dada por su fuego secundario, con el que
es posible lanzar un rayo permanente sobre el objetivo, menos potente pero
muy uatil para mantener un blanco fijo. Por si fuese poco, la potencia de la
enlazadora puede duplicarse disparando sobre un companero que la esté
usando también, al mas puro estilo “Cazafantasmas”.

\ TR
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Etherlords

ITIDAS son una raza belicosa y brutal, que basan su magia en el

caos Ia éuerra y el fuego. Ratas, kobolds, orcos y ogros constituyen el

grueso de sus fuerzas. En esta lupa te contamos como son sus barajas.

OGHROS, Esun mazo muy simple y poco

dado a combinaciones. Utiliza los habitua-
les hechizos de ira, geiser y volcan, que rara vez
estdn de mas en una baraja cadtida. También in-
cluye el poderoso conjuro de oleada, que ani-
quila a una criatura instantaneamente y la siem-
pre versatil lamedura de la llama para eliminar
encantamientos molestos. Sus criaturas, ogro
gris y rey ogro, no combinan de ninguna forma,
y se limitan a aplastar el enemigo con la brutali-
dad de sus valores de atague y defensa. La ver-
dad es que para ser una baraja de nivel 5 tampo-
CO €S (Ue Sea pasmosa.

E MUR Es una baraja que, contraria-
mente a lo que pueda parecer, es muy difi-
cil de derrotar. El responsable es el muro de lla-
mas, que mata a cualquier criatura que toca,
aguanta diez puntos de dano (1as si le anades
eter) y vuela. Absolutamente brutal. La idea de
la baraja es aguantar el ataque enemigo con los
muros mientras se potencian los canales de eter
con geiser y volean. Con canibalismo se contra-
rresta en cierto modo a los hechizos de dario di-
recto. Para matar al mago contrario se usa el
conjuro de cometa.

H Ji Es una baraja parecida a Ogros,
d pero que depende més de la combinacion.

Una Ilave en el engranaje !

Un orco solo no es gran cosa, pero un grupo de
ellos son de temer. El gnardidn orco s6lo puede
atacar cuando lo hacen otros orcos a la vez, pe-
ro dado que el guerrero orco otorga vandalismo
atodos los orcos (y una bonificacion de +1/+1),
es poco probable que falten voluntarios para
acompanarle. Gracias al desasosiego del ancia-
no orco, los orcos que atacan también pueden
defender, asi que la combinacién es fenomenal.

. 4 ». Se basa en un combo de dos

criaturas que resulta de lo mas insidioso:
el chaman kobold y el anciano kobold. El cha-
man puede, a cambio de un descanso, causar un
punto de daiio a cualquier criatura o al mago
enemigo. El anciano kobold, a cambio de un
descanso, despierta a todos los kobolds (ex-
ceptuando a los ancianos). Esto supone que por
cada anciano kobold que tengas, todos tus cha-
manes podrén usar su habilidad una vez adicio-
nal. O sea, que con un anciano y dos chamanes,
puedes hacer cuatro puntos de dafio por turno,
repartidos como quieras. Una posibilidad bru-
tal si lo piensas friamente.

‘E A5, Combina la habilidad de necré-
fago de los diferentes tipos de rata (que
consiste nada mas y nada menos que en devorar
cadaveres del cementerio) con el conjuro de
tumbas ardientes (que causa dos puntos de da-
fio por cada criatura que cada mago tenga en el
cementerio). No hace falta que especifiquemos
(resulta obvio a todas luces) que la habilidad de
necréfago en este caso es mejor usarla en el ce-
menterio propio, nunca en el del oponente. Las
ratas suelen ser criaturas débiles, pero con el
encantamiento de fuerza menor mejoran sus
posibilidades notablemente y se convierten en
enemigos a tener en cuenta.
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Warcraft il

5 SON una raza ideal para realizar
ataques tempranos y expandlrse con velocidad. En esta lupa
te ensefiamos como sacar partido de sus habilidades.

| 4 o b - A0 >-I-.;-._ i
n inicial de los muertos vivientes es muy
sencillo, porque sélo tienes que preocuparte de
manejar un peén (en este caso acolito). Pon a
los acdlitos iniciales a sacar oro y al necréfago a
talar. Encarga tres acdlitos mds y pon el punto
de salida en la mina. No esperes y saca un acoli-
to de la mina para que invoque un altar y un zi-
gurat. Devuélvelo a la mina y sacalo cuando ten-
gas oro suficiente para una cripta. A estas
alturas el tercer acdlito estara listo y ocuparé la
plaza vacante de la mina, con lo que tendras un
acolito libre para realizar otras construcciones,
concretamente, un cementerio y otro zigurat.

E 0S ZIGURATS de los muertos vi-

— vwnt(‘s tienen la ventaja de que pueden
transformarse en torres del espiritu (tan pronto
como consiruyas un cementerio) sin perder su
facultad de proporcionar comida para tu ejerci-
to. El error més comun entre los novatos es con-
vertir todos sus zigurats en torres del espiritu.
No te hace falta. Convierte s6lo uno, para pro-
porcionar una defensa basica, y no hagas mas
torres a menos que de verdad lo necesites. Lo
ideal es que, tras llegar a 40 de comida, los si-
guientes zigurats que construyas sean invoca-
dos cerca de una mina.

Me' r héroe
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a IECROFAGOS son la herra-
m;u'tta basica de 105 muertos vivientes pa-
ra defender su base. Simplemente coge a los
que estan talando madera y lanzalos conira los
atacantes. Tienes que recordar que un necrofa-
g0 ocioso es un necréfago desperdiciado: si es-
tas amasando un ejército de necréfagos, ponlos
a talar madera mientras esperas a tener sufi-
cientes para atacar. Nunca estd de mas ir acu-
mulando materiales...

;,. R( JN DE ORO delos
B muertos vivientes pasa por invocar una mi-
na de oro encantada. La ventaja es que te sale
mucho mas barato de invocar que toda una ne-
crépolis, con lo que puedes expandirte muchi-
simo antes que otras razas. Sin embargo, date
cuenta de que no puedes usar pergaminos de
portal de ciudad para acudir en ayuda de una
mina, y tus acélitos estan muy expuestos mien-
tras trabajan en ella, con lo que es necesario que
te asegures de colocar algin tipo de defensa
cerca de tus trabajadores.

15 LAS VENTATAS de los muertos vi-
vientes son mayores después del parche
1.3, v ahora cuentan, sin duda, con las mejores
fuerzas aéreas de todo el juego. Ademds, con las
mejoras introducidas al lich (muy en especial
con la automatizacion de la armadura de hielo),
no tienen nada que envidiarle a los temidos hé-
roes de los humanos. Tienen el inconveniente,
eso si, de que no pueden construir torres en
cualquier parte (necesitan terreno infestado) y
que sus armas de asedio puro se limitan simple-
mente a la catapulta. Sin embargo, tienen un
gran potencial para efectuar ataques rapido y
por sorpresa, y su base es la que requiere me-
nos microgestion de todo el juego.




FIFA 2003

SENTAMOS LAS BASES del fatbol colectivo que deberéis
desplegar sobre el terreno de juego para superar a una lA
que exige nervios de acero y supervision... de juego.

m LA POSESION DEL BALON es la
clave. Deja que tu jugador reciba el
esférico y lo contirole, tendras
tiempo de elegir a quién pasarlo.

B APOYARSE EN TODAS las lineas
cediendo el balén hacia atras nos
permite mantener la posesion y
abre la puerta a los desmarques.

m EL ESQUEMA
efectivo por regla general es el 4-4-
2 ofensivo, porque atina juego a las
bandas con el doble pivote.

TACTICO mas

B LOS DEMARQUES son la mejor
medicina contra las defensas
numantinas, nunca os canseéis de
apretar el hoton de desmarque.

m LA CIRCULACION del esférico en
torno al area grande del rival debe
ser la tonica del juego ofensivo, con
continuos desplazamientos entre
los laterales y centrocampistas.

ELOS DISPAROS A PUERTA

desde la frontal del area son un
buen recurso porque los centrales
estan cubriendo a los delanteros y
conseguiremos saques de esquina.

® LA ESTRATEGIA DEFENSIVA
pasa por olvidarse del marcaje al
hombre a favor de posicionarse
tapando las lineas de pase para
interceptar el halon.

S| DESBORDAN nuestro centro
del campo es aconsejable
retroceder la linea de cuatro hasta
el &rea grande para reducir los
espacios y proteger la porteria.

RollerCoaster;

Tycoon 2

EL EDITOR DE MONTANAS RUSAS es una herramienta

* obligada para los magnates imaginativos. Aqui va una ayuda para que
vuestros primeros pasos como ingenieros estén plagados de éxito y
construyais las mejores montafias rusas del mundo.

EL INDICADOR DE ALTURA esuna
gran ayuda a la hora de unir vias ele-
vadas y cerrar circuitos. Y recuerda
que ninguna subida puede ser mas al-
ta que la bajada anterior.

EL JUEGO INCLUYE muchas mon-
tanas predisefiadas que garantizan
buenos niveles de acogida. Fright-
. mare y Medusa son quiza los mejo-
res ejemplos.

CREAR UNA ATRACCION a medi-
da en pleno juego entorpece la parti-
da. Lo mejor es salir al editor, dise-
narla, guardarla y construirla como
un modelo predisefiado.

S| EL NIVEL GENERAL del parque
es muy bajo pese a tener las mejores
atracciones, habra que afadir esce-
nario y sobre todo zonas verdes, que
asu vez necesitaran personal.

UNA CARENCIA DEL EDITOR muy
atener en cuenta es que no es capaz
de grabar las zonas con agua o los
desniveles del terreno.

TODA MONTANA IMPORTANTE
debe tener un mecanico asignado a
patrullar sus proximidades por si las
moscas. Cuanto menos tarde en ser
reparada, mas rapido amortizaremos
la inversion inicial.

ELEMENTOS DE ESCENOGRAFIA como

tlineles, paredes, letreros, fuentes o
| tramos acuaticos son muy utiles a la
hora de subir el grado de entusiasmo de una
atraccion. Ello determina cual es la atraccion
favorita de los visitantes, y si escasean los
fondos siempre podemos ir anadiendo deta-
lles conforme avance la partida.

D ANTES DE ELEGIR el modelo de mon-
" tana gque usaremos, es bueno pensar
s en la funcion que gqueremos darle y en

el espacio disponible. Si se trata de aprove-
char al maximo el terreno, nada mejor gque
las retorcidas Sacacorchos o las Invertidas.
Si lo que queremos es abarcar un gran espa-
cio, las de madera son la mejor opcion.

CUIDADO CON LA PRESION lateralala
hora de trazar las curvas. Si la prueba
St IHIC!EI] da resultados de alta presion
negativa, el grado de nausea subira y la gen-
te se negara a montar en la atraccion por ra-
zones evidentes (guiza un monton de maso-
quistas se animen...). Las curvas peraltadas
y las secciones de frenada son nuestros me-
jores aliados en este sentido.
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GUIAS Y TRUCOS

Ultima Online

LOS CAMPEONES son criaturas invocadas muy dificiles de
ver y aliin mas dificiles de matar. Este mes empezamos una
mini serie en la que hablaremos de ellos.

| LOS CHAMPIONS son seres tinicos
= en el juego, muy del estilo a los “Ubber-
enemigos” de juegos como «EverQuest» o «Ca-
melot». Es muy dificil llegar hasta ellos. Matar-
los es casi imposible.

3 PARA PODER INVOCAR aun Cam-
I pedn tenemos que llegar a una de las areas
donde se encuentra su “criadero” (spawn) y una
vez ahi, eliminar suficientes monstruos de su
“cohorte” en intervalos de 10 minutos. En la
proximidad de ese “spawn” habra una capilla
que se ird llenando con velas blancas conforme
vayamos matando enemigos. Si conseguimos
acumular cinco velas blancas antes de 10 minu-
tos, el flujo de enemigos se interrumpird y pa-
saremos al siguiente nivel de spawn. Al acabar
con éxito un spawn, desapareceran todas las ve-
las blancas y en su lugar habremos ganado una
vela roja, que indica que hemos superado ese ni-
vel. Suele haber unos 15 “spawns”, asi que el
tiempo minimo para poder invocar a un Campe-
on es de 15x10= 150 minutos (2 horas y media).

El mejor he

Bl 5! FALLAMOS en nuestro cometido

=== de conseguir 5 velas blancas en 10 minu-
tos, ese spawn volvera a empezar.

3 S| FINALMENTE CONSEGUIMOS
= 1as 15 velas rojas en el altar, es decir, he-
mos superado todos los spawns uno tras otro,
entonces aparecera el Campeon. Si lo anterior
nos ha parecido dificil, esto es casi imposible.
Los campeones son criaturas que hacen mucho
darnio y tienen mucha vida.

UNA TAREA TAN DIFICIL debete-

Ter Una recompensa que merezca la pena.
Cuando se consigue matar a un Campedn, apa-
recerd dentro del backpack (mochila) de cada
Jjugador un pergamino de “competencia”. Estos
pergaminos facultardan al personaje para subir
una habilidad (aleatoria, que conste) por enci-
ma de los 100 puntos reales maximos.

LOS PERGAMINOS pueden ser de
L +5, +10, +15 6 +20 puntos, hasta un maxi-
mo de 120 puntos en una habilidad. Cuando ten-
gamos mas de 100 puntos reales en una habili-
dad (hasta hace poco, el maximo posible)
nuestro titulo en dicha habilidad pasara de
“Grandmaster” a “Elder”. Evidentemente, ade-
mas de dichos pergaminos, los Campeones (y
su horda de criaturas) también dan un buen te-
soro en forma de objetos, dinero y pergaminos
de los normales, pero suele ser muy aleatorio.
Ah, también daran una calavera como recom-
pensa que sirve para enfrentarnos al Campedn
final. Existen un total de seis Campeones, y si
conseguimos derrotarlos a todos podremos ac-
ceder al Campedn de Campeones, depositando
en la Sala de las Estrellas las seis calaveras que
hemos ido ganado poco a poco.
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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 deliserv

FPreeveed”

.
o

he's

www.highlandwarriors.com

itio de Correos Para participar en este concurso

5.- Los nombres de los ganadores seran publicados en/proximos humeros s6lo tienes que enviar un m ensaje de texto

de la revista Micromania R
6.- El hecho de tomar parte en este sorteo implicalaaceptacion total|
de sus bases. Valido tinicamente en territoriolespano
7.- Fecha limite para entrar en sorteo: 26 de diciembre ¢

al nimero 5300 desde tu movil poniendo
- mm95data
SR lapalabra: MM3S02

29
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Le informamos que los datos de las personas ganadoras del concurso seran Incorporadé'é’(:on fines mercantiles a un fichero del gue es responsable HOBBY PRESS, S.A.
Los listados de nimeros de teléfonos maviles de las personas concursantes y no ganadoras de premios, seran destruidos despueés dela realizacion del pertinente sorteo.

DATA BECKER

Highland
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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 pequefias ayudas, trucos y secretos que te ofrecemos aqui...

|
Carmageddon
3: TDR 2000

Saltar misiones

Introducir los siguientes
codigos:
hereComesTrouble Activar
los trucos

winMission Acabar el nivel

= )
Conflict
Desert Storm
Tanques

i

Todos los tanques tienen un
blindaje muy fuerte en las
partes frontales y laterales, sin
embargo el blindaje en su
parte trasera suele ser mucho
menor. Por lo tanto con un
cohete dirigido a la parte
trasera del tanque, en la
mayoria de los casos
explotara. Por otro lado, si
quieres acabar con los
tanques que poseen enlace de
satélite en su parte superior,
dispara a ese enlace (en la
parte de arriba del tanque) y
explotara.

L

Disciples 2:
Dark prophecy
Codigos

Pulsa ENTER durante el juego,
e introduce los siguientes
codigos:

Mana y oro a 9999:

moneyformothing

Todos los puntos de
movimiento: boerntorun
Curar a todo el grupo: help!
Ganar mision:
wearethechampions
Mapa completo:
herecomesthesun

Revive unidades caidas:
lifeisacarnival

= )
Dungeon Siege
Pociones

¢Necesitas algunas pociones?
Pulsa intro y escribe
“+potionaholic” (sin las
comillas). Obtendras tres
pociones de salud y tres
pociones de stiper poder.

[EEr=r|

Fallout li
Sin
de

roblemas
inero

Consigue un trozo de metal
sin refinar, llévalo a las Colinas
rotas (Broken hills) daselo a
uno de los personajes que hay
en la planta de energia, espera
un dia, entonces él pedira que
se lo vendas y te ofrecera 500
ddlares por él. Coge ese dinero
y sigue hablando con este
personaje siempre diciendo lo
mismo. Cada vez que lo hagas
te dara 1.500 délares. Pronto
conseguirs por lo menos
300.000 ddlares. Simplemente
debes de hablar con él

eligiendo las opciones primero
3y luego 1, asi podras
conseguir todo el dinero que
necesites.

Otro truco para hacerte rico:
ve a San Francisco. Hay dos
tenderos, gue poseen todo lo
que necesita un elimina-
mutantes. S6lo necesitas
comprar lo que quieras al
vendedor, una vez hecho,
simplemente agarra al tendero
y vuelve a conseguir tu dinero,
prueba a grabar antes de
hacerlo por si algo sale mal.

BT )

FIFA 2003
Despejes titanicos
Pulsa repetidamente y con la
mayor velocidad posible la
tecla de despeje de cabeza
para llevarte la mayor parte de
los balones aéreos.

e
Front Line
Attack
Control total

Pulsa la tecla [Enter] durante el
juego, ahora teclea
“i'mcheater”y pulsa de
nuevo [Enter] para acceder al
modo de trucos. Ahora, pulsa
de nuevo [Enter] e introduce
uno de los siguientes codigos,
entonces pulsa [Enter] de
nuevo para activar el truco
seleccionado:

Efecto; Codigo

Destruye el objeto
seleccionado: byebye

Mapa completo: eagleeye
Daniar edificios enemigos:
ups...

Conseguir el dinero indicado:
moneymoneymoney
<cantidad>

Destruir todo:

Truco del mes "

LN = A
Inmortal

Pulsa la tecla ™" o bien el tabulador (tecla TAB) para
acceder a la consola rapida. Teclea a continuacién uno
de estos comandos:

codigo: Descripcion

God: Activar modo Dios

Amphibious: Respiracion bajo el agua

Fly: Modo Vuelo

Ghost: Caminar a través de las paredes

Walk: Volver al modo de andar normal

Invisible: Activar invisibilidad (true / false)
Teleport: Teletransporte a donde apunta la mirilia
AllAmmo: Municion a tope en todas las anmas gque

posees

Allweapons: Te da todas las armas

Loaded : Te da todas las armas y municiones (combo
de allammo y allweapons).

skipMatch: Ganas el desafio actual y pasas al
siguiente

JumpMatch: Saltar a una posicion de la rama de
escenarios.

hastalavistababy e=—r8]
Curar todas las unidades: Heavy Metal
strongman

Todos los enemigos F.A.KK 2
destruidos: gotohell Invencibles

EEEE
Gothic
Modo dios

version 1.07 del juego) para
entrar en la pantalla de
estatus. Teclea la palabra

"marvin”. Pulsa S para volver
otra vez al juego, veras las
palabras “marvin-mode”. Pulsa
F2 para abrir la consola y
escribe "cheat god” (todo esto
sin las comillas).Ahora ningdin

1
1
1
1
1
I
1
1
1
1
:
]
1
:
1
i
Pulsa "S" (0 "B” si tienes la :
1
1
L
1
1
1
1
1
1
i
1
1
1
:
1
enemigo podra matarte. J
I

Desde el menu principal del
juego, entrar en la seccion
“Video/Audio” y pulsar el
botén “Avanzado”.

En la ventana que se abre,
marcar la casilla “Console”.
Reiniciar el juego.

150 | Micromania



Envianos tus trucos

Si has descubierto algin truco y quieres que lo publiguemos 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.

Micromania

| Situ truco es seleccionado
pasaras a formar parte del

| Tips & Tricks Team y recibiras una
| camiseta exclusiva.

Cargar una partida y pulsar la
tecla situada encima del
tabulador, que en la mayor
parte de los teclados
espafioles se corresponde con
la tecla “\". Se abrira una
consola donde es posible
introducir érdenes. Basta con
teclear los comandos citados
a continuacion y volver a
pulsar la misma tecla para salir
de la consola.

NQTA: En funcién del parche
instalado —existen, como
minimo, dos-, es posible que
algunos de los siguientes
codigos no funcionen.

god: Jjulie se vuelve
invulnerable. Si se teclea otra
vez, se desactiva el efecto.
wuss: Otorga todas las armas.
give all: Otorga todas las
armas y todos los objetos.
health 100: Restaura la salud.
notarget: Desactiva la
inteligencia artificial de los
enemigos.

hide: Invisibilidad.

show: Desactiva la
invisibilidad.

o=l
Hitman Il

Accede a todas
las misiones

]

Busca dentro del directorio del
juego el fichero

Hitmanz2.ini mediante el bloc
de notas modificando la
siguiente linea:
DefaultScene=AllLevels/lo
£0S.gms por:
DefaultScene=AllLevels/le
velmenu.gms

Ahora, arranca el juego y
podras acceder a un men(
para seleccionar la mision en
la que deseas jugar.

=
Icewind Dale 2
Codigos

Activacion de los trucos por
teclas en el juego:
ctrlaltdelete:enablecheatkeys()
Trucos durante el juego:
Utiliza uno de los siguientes
codigos durante el juego para
obtener la ventaja indicada
después de haber usado el
codigo
ctrlaltdelete:enablecheatkeys(.
Ir hacia adelante por las
secuencias de personajes:
[Ctri] + A

Ir hacia atrds por las
secuencias de personajes:
[Ctri]+S

Repetir la introduccion del
capitulo: [Ctri] + C

Girar el personaje
seleccionado: [Ctrl] + F
Seguimiento de la informacién
del area: [Ctri] + M

Tele transporte de grupo al
cursor de ratén: [Ctrl] + J
Matar unidad seleccionada:
[Ctrl] + Y

Matar monstruo o quitar del
grupo: [Ctri] + K

I
Legoracers 2
Personajes

Para jugar como Martian
sigue esta secuencia en el
men principal: derecha,
izquierda, derecha, arriba,
abajo, izquierda, derecha,
arriba, arriba.

s |
Medieval:

Total War
codigos

Introduce alguno de estos
codigos en el mapa de
campana:

Oro: .mefoundsomeau.
Plata; .mefoundsomeag.
Cobre; .mefoundsomecu.
Hierro: .viagra.

Mapa completo:
.matteosartori.

1 milién de Florines:
.deadringer.

Construir mas rapido:
.worksundays.

Todas las unidades vy edificios:
.badgerbunny.

Jugar con Rebeldes : .conan.

[
Morrowind

Teletransporte
limitado

Si en alglin momento te
quedas atascado con algln
elemento del escenario,
puedes probar este truco de
teletransporte limitado para
desatascarte. Abre la consola
(pulsando la tecla que hay
encima del tabulador, \) y
escribe “Fixiie” (sin las
comillas).

[
Mundial
FIFA 2002
Mas equipos

T T

Para desbloguear todos los
equipos nacionales
americanos debes ganar la
Copa del Mundo con cualquier
equipo de la CONMEBOL 0
CONCAFAF.

s

NBA Live 2001
Tiro facil

Elige la tactica de ataque en
jugada al poste bajo y cuando
la reciba el pivot solo tienes
que esperar a que le hagan un
dos contra uno para doblar el
pase a un alero situado en la
linea exterior, que podra
elevarse y tirar a canasta sin
oposicion.

e

Need for
Speed: Hot
Pursuit 2
Coches baratitos
Para hacer gue los coches

resulten extremadamente
faciles y baratos de adquirir,

Truco del lector

X

Nuevas Unidafd'

En la fase de la Caida de
Silvermoon, de la campaia
de Muertos Vivientes,
construid una Banshee e |

investigad el entrenamien-

to a Banshee Jefa, para poder usar el hechizo de Pose-
sion. Usando este hechizo en un campesino de los Altos
Elfos, podremaos construir con €l las estructuras de esta
raza, incluyendo el Cuartel y el Altar de los Reyes, con
todas las unidades propias de ambas, hasta el limite de

pohlacion.

abre el archivo “cars.ini” que
hay en el directorio del juego, y
cambia el valor de "price”y
“nfsprice” a 10. Eso si, antes
de tocar nada haz una copia
de seguridad del archivo.

==
Need For
Speed Porsche

Para tener acceso a todos los
coches sdlo tenéis que entrar
en el modo multijugador y
seleccionar la opcién de
conexion “punto a punto”
(peer to peer) y elegir “correr
sola”.

e
Neverwinter

Nights

Teletransporte

El truco: Pulsa la tecla que hay
encima de TAB ("\") para abrir
la consola y escribe
"DebugMode 1" (sin las
comillas, respetando

Daniel Longo Garcia

mayUsculas y mindsculas).
Luego coloca el cursor donde
quieras teletransportarte y
pulsa la tecla “+" en el teclado
nuUMerico.

T .
No One Lives
Forever 2
Diversos trucos

Dentro de una partida, pulsa la
tecla "T" para abrir la consola
de comandos. Luego, teclea
“god” para ser invencible,
“kfa" para obtener todas las
armas e items, "mods” para
anadir complementos a tus
armas, "poltergeist” para
hacerte invisible, "maphole”
para saltar de nivel, entre
otros.

e = i
Prisioner
of War

Algunas ventajas

Introduce estos codigos que te
ofrecemos a continuacion en
la pantalla de “passwords” del
juego.

QUINCY: Vision oculta de los
guardas

MUFFIN: Tamano de guardas
secreto

DINO: Objetos ilimitados
FOXY: Modo de arriba a abajo
BOSTON: Modo primera
persona

FARLEYMYDOG: Todos los
secretos

DEFAULTM: Capitulos por
defecto

GER1ENGS: Todos los
capitulos.

Micromania | 151




LEEME.TXT

:No sabes como resolver un puzzie? ;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

El ocaso
de Cryo

on tristeza, nos
‘ hemos
enterado de la

desaparicion de una
de nuestras companias
de referencia. Durante
una década, Cryo ha
apostado por la
publicacion de
aventuras graficas,
cosechando un gran
éxito en Europa. En
Esparia su aceptacion
ha sido menor, pues
aqui las aventuras en
primera persona
nunca han sido bien
acogidas. Otras
companias, como
Arxel Tribe o Microids
se han dado cuenta a
fiempo, y han

ANACHRONOX

JDR

¢En castellano?

He descubierto el magni-
fico (a mi parecer) juego
«Anachronox» y me he encon-
trado con un problemita: esta
en inglés, ;Existe algin parche
que cambie el idioma, aunque
sea solo los textos?
Ivan Amaro Dobarro

X .r?:i“;-‘ﬁ*‘ e L

Oficialmente no ha salido nada,
y tampoco tenemos noticias de
que algin grupo de aficionados
se haya animado a traducirlo. La
verdad es que es una pena, por-
que el juego es bueno de verdad
y merece mucho la pena jugario
si eres aficionado al rol.

I

1 Mlicroencuesta

ACTUALIZAR
HARDWARE

HARDWARE

Equipo suficiente

Me encantan los videojue-
gos, pero, como a todos,
el hardware me trae de cabeza.
Tengo un AMD XP 1.5 GHz, una
GeForce 2 MX 400 y 256 MB de
RAM DDR. El problema es que
no sé cuando debo actualizarlo
y he pensado que lo mejor es
hacerlo justo cuando saquen
«Doom 3». Ademas, habran
mejorado muchisimo las tar-
jetas de 40 bits (Radeon 9700, el
nv30 de Nvidia), asi que espero
que me aconsejéis sobre mi
préxima actualizacion.
Mikel Torres

La verdad es que por el momen-
to tienes equipo de sobra para
disfrutar de los juegos actuales,
y quizés cambiar la tarjeta grafi-
ca por una Radeon 9700 o una
GeForced Titanium 4600 seria lo
mas aconsejable para que pu-

. Qué ambientacion

prefieres para un juego de

dieras acceder a la maxima con-
figuracién grafica. Respecto a
una posterior actualizacion,
aplaudimos tu idea de esperar a
«Doom 3», pero ten en cuenta
gue siempre estaran a punto de
salir nuevos “inventos” de hard-
ware, nunca es posible adquirir
lo tltimo de lo dltimo sin que
sea superado en pocas sema-
nas. Ya sabes.

LA AMENAZA
FANTASMA

AVENTURA

La pieza del
podracer

| Hola micromaniacos.
Hace un par de meses
compré «La Amenaza Fantas-
ma» y me he quedado engan-
chada. Estoy en la carrera de
vainas. Le han robado una pie-
za a Anakin, sigo al bicho azul
hasta una habitacién en lo alto
de una montafia, pero me dice
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i que €l no tiene la pieza. Enton-

ces ahi me quedo atascada y no
se qué hacer. Por cierto, i;no
tendréis algiin truco para ser in-
vencible?

Nuria Blanch

En efecto, el bicho dice la ver-
dad, él no tiene la pieza. Exami-
na la pared donde se acurruca, y
extrae el blogue de distinto co-
lor, para desvelar un pasadizo
secreto. Para acabar con el la-
dron jefe, sithate en la entrada,
sobre la primera baldosa con el
cafion emergente, y lanzale va-
rias granadas. Para ser invenci-
ble (por si lo necesitas), pulsa la
tecla de Retroceso, e introduce
el codigo “HEAL IT UP” (sin las
comillas), y después la tecla En-
ter, cada vez que quieres recu-
perar toda la vida.

abandonado los juegos
subjetivos para
mostrar al
protagonista en
pantalla, con
memorables
resultados, como
«Syberia». Cryo siguid
fiel a su estilo, pero
fue el fracaso de sus
arcades y juegos de
estrategia, lo que firmo
su defuncién. Los
aventureros la
echaremos de menos.

Mal que pese a los puristas, la ambientacion preferida en lo
referente a juegos de estrategia resulta ser la fantasia he-
roica, con un 53% de los votos, seguida por la ciencia-fic-
cion, co ada modesto 36% (; «Starcraft»?). Tanto un re-
lica que al jugador le interesa mas la

erosimilitud o el rigor historico, categoria
o0 que contentar con el 11% restante.

El proximo mes:

;Como afrontais la compra de un juego? :
e fio de las revistas
Depende del autor del juego Veo pantallas y videos

Méndanos tu respuesta a lacomunidad@micromania.es y
participa en nuestros sondeos.

T T e e & =

rpresa que ofrecen los entornos ficticios que:

sta curiosidad nos la manda

Ricardo Garcia, que nos
apunta el (enorme) parecido ra-
zonable que hay entre el prota-
gonista de «Mafia» y el actor que
hace de "Cole” en la serie “Em-
brujadas”, Julian McMahon. iCa-
sualidad o inspiracion? Esaes la
pregunta que nos hacemos to-
dos los aficionados. Venga, todo
el mundo a buscar las siete dife-
rencias entre las dos fotos.

uizé el aburrimiento es la

madre de todos los vicios,
pero en este caso parece al con-
trario... Y si no, fijaos en la foto.
Los participantes de esta parti-
da decidieron dejar las ametra-
lladoras para, ni cortos ni pere-
z0s0s, hacer un majestuoso
castillo humano. La cosa requie-
re paciencia, como minimo. Y es
que el mundo online nunca de-
jara de sorprendermos...
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¢ Quieres formar parte de nuestra comunidad?

® 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

Micromana

B No olvides indicar tus datos
personales. Entraras en el sorteo

de 25 camisetas exclusivas de

Micromania.

BALDUR'S
GATE 2

ROL

EL CAPITAN
TRUENO

AVENTURA

Memoria caché

v Cuando voy a conectar
~ parajugar en modo multi-
jugador me pide mas de 250
megas de memoria cache, yo
pongo 260 doy a aplicar y a ok,
también a comprobar y todo
bien. Voy a conectar y me vuel-
ve a pedir mas de 250 megas,
voy a configuracion y tengo
260, y no sé qué hacer para que
me funcione.
Tomy Dominguez Asenjo

Pruehba con esto: en vez de asig-
nar una cantidad fija, deja que
sea Windows el que asigne di-
namicamente el tamafo del ar-
chivo de paginacion (solo tienes
que marcar la opcion corres-
pondiente y el sistema lo hace
todo). Eso suele funcionar con la
mayoria de los juegos. Si ves
que no, nos vuelves a escribir y
pensamos otra cosa para solu-
cionar tu problema.

El barco pirata

Hola. Estoy atascado en
«El Capitan Trueno y la
Espada del Toledano». Estoy
en Almunecar, quiero alistarme
en el barco. El marinero me pi-
de el arma mads grande, pero yo
le doy la lanza y no la acepta.
;Qué ocurre?
Rosano

En efecto, el arma que debes en-
tregarle es la lanza, formado por
el palo de escoba roto con el
martillo, y el hierro. Si no la
acepta, es porque también de-
bes haber cumplido otros dos
requisitos: pelearte con alguien
(ensénale el diente) y un parche
para el ojo. Alin asi reclutaran a
otro, pero si le intimidas con Go-
liath te daré el puesto a ti.

COLIN MCRAE

Pasatiempos 1

En principio la version PC de
«Colin McRae 3.0» estara dispo-
nible en enero. El retraso se de-
be a la realizacion del muitijuga-
dor en Internet.

VELOCIDAD COMBAT ‘

p— FLIGHT i

SIMULATOR 3 |

He visto que juegos como SIMULADOR }

«Colin McRae 3.0» ya han -
salido para PS2 e incluso para | COMpPras

Xbox, ;cudndo saldri la version
para compatibles y a qué se de-
be este retraso?

Angel Diez

Ahora que se acerca lana-
vidad (y con ella ingresos |
extra) me gustaria saber si me

Dame dos

ice el refranero que mas va-

Larry, el pulpo

A tortas

os chicos de Blizzard se han

le prevenir que curar. Pero
si ya nos han herido en combate
y necesitamos una dosis extra
de morfina... ;Qué mejor que lia-
mar a un sanitario bien provisto?
Es innegable que el médico de la
foto tomaba muchos Petit Suise
de pequeno y por eso va “arma-
do” con dos flamantes jeringui-
llas, por si las moscas. Un lujo de
médico para cualquier equipo.

» i algun dia os pasais por el
S acuario de Seattle no os ol-
vidéis de hacer una visita al pul-
po Leisure Suit Larry. No, no se
trata de un viejo verde con unas
manos demasiado largas, como
el protagonista del famoso
videojuego del mismo nombre,
sino de un verdadero pulpo en
toda regla, bautizado asi por su
inusitada actividad sexual. La le-
yenda sigue viva...

dejado la piel incluyendo ho-
menajes y guinos ocultos en
«Warcraft lll». Por ejemplo, en
esta pantalla de la primera fase
de la campana de no-muertos,
en el centro de un pueblo pode-
mos observar a los dos persona-
jes de la excelente pelicula "El
Club de la Lucha”, Robert y Tyler,
dandose de guantazos ante una
muchedumbre asombrada.

(Ccual de los
siguientes aviones
no aparece en «IL
2 Sturmovik»?

A) P-39
Airacobra
B) Heinkel
He-111

C) p-51
Mustang

conviene comprarme «IL 2
Sturmovik» o esperar un poco
v hacerme con «Combat Flight
Simulator 3».

Pedro Oriol

i,

Tu pregunta no tiene una res-
puesta sencilla. Por lo que he-
mos podido ver en la version de
evaluacion, el simulador de Mi-
crosoft incluye buenas dosis de
tactica y estrategia, mientras «IL

! 2» es simulacion de vuelo puray

dura, y mucho mas realista. Las

! opciones son variadas, pero qui-

74 «L 2» te satisfaga mas si eres

| un auténtico purista.

Pasatiempos 2
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¢Sabrias decirnos qué
tres jugadores del
Real Madrid aparecen
en esta imagen de
«FIFA Football 2003»?

A) Solari, Helguera
y Figo

B) Hierro, Ratil'y
Morientes

C) solari, Helguera
y Raul

‘ ‘ Los malos juegos exis-
ten porgue muchos di-
senadores se creen mucho

mejores de lo que son
en realidad. , ,
Corey Cole, creador de la
saga «Quest for Glory»

‘ ‘ Intentamos introducir
terrenos fértiles [...], de
manera que cuantas mas
granjas tuviéramos, mas po-
blacién podriamos conseguir,
pero tuvimos gue quitario
porque la gente no espera
pensar asi en un juego ,,

de estrategia.
lan Fischer, disefiador
principal de «Age Of
Mithology»

‘ Si no hemos incluido
un nivel de juego facil
(junto al medio y dificil) ha si-

do para no eliminar la
tension del juego. ’ ,
Mathieu Ferland, productor
de «Splinter Cell»

‘ # La prensa piensa que
un juego con pistolas,
tiene que ser un arcade. Pa-
ra no confundirios sélo ha-
remos aventuras sin pisto-
las, 0 juegos con pistolas
que sean realmente
arcades. , ,
Charles Cecil, creador de
«Broken Sword lli», en
respuesta a las malas
criticas de «A Sangre frias.

‘ Los méviles son la pro-

Xima meta del video-
juego. Ya hay unos 800 millo-
nes de celulares en
circulacion, y la gente cam-
bia de terminal cada dos
anos, como sucede ,,

John Romero, ex
programador jefe de
lon Storm

con los PCs.

‘ Hace tiempo que que-
riamos hacer un jue-
go de superhéroes, y creo
que el formato de los JDR
es el idoneo para es- , ,

ta tarea.
Jonathan Chey, disefiador de
«Freedom Forcen
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El Miliciano
Partizano

Esperen un
momento...
que esta es la

E ultima columna

donde esperariais leer
algo sobre consolas.
Este mundo y el de los
Jjuegos de estrategia
bélica jamas han
disfrutado de un
futuro conjunto
brillante, debido tanto
al exceso de celo por
parte de los
distribuidores de
“software” para
esquivar lo que
consideran productos
“minoritarios”. Lo que
no deja de llamar la
atencion es que una
franquicia con tanta
solera como
«Starcraft», con tantos
seguidores que todavia
se desviven por este
juego y de cuya atn
lejana secuela se habla
y discute en todos los
foros de Internet,
produzea un titulo
como «Starcraft:
Ghost», en la mejor
tradicion de accion en
tercera persona, que
no solo se aparta
totalmente del género
de estrategia al que
pertenece la saga en
cuestion, sino que, por
increible que pueda
sonar, ni siquiera
contard con una
version para nuestros
ordenadores
domésticos. ;Cual era
el problema?

stoy seguro de

COMMANDOS

ESTRATEGIA

La cuarta mision

=]

el barco, y he acabado
con todos los alemanes fuera
de los muros del cuartel gene-
ral y la parte entre los muros in-
terior y exterior. Le quedan dos
balas al francotirador y puedo
utilizar el camién o la moto con
el conductor. El tren estd para-
do. A partir de ahi, no puedo
avanzar de ninguna manera.
iAyudadme, por favor!”
“Un histérico”

La forma mas sencilla de entrar
en el cuartel es atacar desde el
sur, tras eliminar a los guardias
de la puerta. Atraviesa los dos
arcos antes del edificio sin ser
visto por la patrulla y una vez
dentro, haz que el zapador de-
rribe el arco con una granada,
eliminando los guardias que
aparezcan de uno en uno desde
la parte trasera de la casa. Colo-
ca una carga en el edificio y es-
capa con todos en la lancha.

¢ Quien es quien

cOMO VOTAR

REVISTA

El sistema de
votacion
Hay muchas aventuras
graficas mejores que «Lei-
surre Larry VII» , pero es con la
que mejor lo he pasado, por eso
quisiera votar por ella, aunque
no tengo claro el sistema de vo-
tos. ;/Los cinco votos son para
cada categoria de la lista “Cla-
sicos” y para cada una de la lis-
ta “Géneros"? ;Es imprescindi-
ble dar los cinco votos en todas
las categorias de las dos listas?
Alfonso Bastidas

Puedes distribuir cinco votos pa-
ra cada una de las categorias en
las dos listas. Es decir, cinco
puntos para las aventuras ac-
tuales y otros cinco para las
aventuras clasicas de todos los

I tiempos; cinco para los juegos

de rol, otros cinco para los de-
portivos, etc. Puedes votar a un
maximo de tres juegos y un mi-
nimo de uno por categoria, y no
es necesario hacerlo en todas
las categorias.

CHAMPIONSHIP
MANAGER 01/02

DEPORTIVOS

Actualizacion
Me gustaria saber si exis-
te algin parche oficial
que actualice la base de datos a

la temporada actual, la
2002/2003.
Andrés Calcedo

Estas de suerte, porgue Sports
Interactive acaba de publicar en
la pagina oficial del juego el par-
che v3.9.67, que actualiza la ba-
se de datos a la temporada
2002/2003, ademas de incluir la
liga de Corea del Sur. Puedes
descargario de www.eidosinte-
ractive.co.uk/games/embed.ht
mi?gmid=144

DOS
VAQUEROS
CHAPUCEROS

- AVENTURA

La cabellera de los

indios

. jHola! Tengo el juego de
Mortadelo y Filemén

«Dos Vaqueros Chapuceros».

Ya he comprado la mina al viejo

grunén pero ahora no sé qué

hacer con ella. ;Como puedo

avanzar en el juego?

Héctor Tarroc

Para poder continuar, necesitas
la cabellera que dehes entregar
a los indios. Ve al salén, habla
con el extra y entrégale los fo-
lletos de la barberia. Correra a
hacerse un corte de pelo, asi
que solo tienes que volver a la
barberia y examinar el cubo pa-
ra hacerte con la cabellera. Al

| entregarsela a los indios, te pro-
| pondran nuevas misiones y po-
I dras seguir avanzando.

DIABLO 2

ROL
Servidor
problematico
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} Desde hace unos meses
} no puedo conectarme al
| servidor de Europa casi nunca
! (alli tengo mis personajes) aun-
| queme deja conectarme a cual-
! quier otro servidor sin ningin
: problema... Tengo una ADSL de
i telefonica de 256 Kb (Creo que
| deberia ser suficiente) y un PC
| P42 GHz con 1GB de RAM y
I una Titanium 4600 (;atn no es
| suficiente?)

: Joan Roig
I
|
I
I
i
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
1

Obviamente, no se trata de un
problema de tu equipo, sino
mas bien del servidor. Puede
que, por localizacién geografica,
tengas problemas para conectar
al servidor europeo, pero no al
americano (es raro, pero a veces
ocurre, aunque estés en Euro-
pa). Lo linico que te podemos re-
comendar es que te pases al
servidor que te funcione mejor,
' aunque ello suponga renunciar

I .
a tus actuales personajes.

SU BIEN LABRADA FAMA de genio le
permitio formar su propio departamento en la empresa
Softdisk (1990). Romero pronto desarrollaria al completo la
serie de plataformeros «Dangerous Dave», inspirada
directamente en el primer «Mario Bross».

LAS COSAS IBAN BIEN, asi que tuvo que contratar a un
grupo de programadores de soporte, entre los que se
encontraban John Carmack y Tom Hall, quienes no tardaron
en sorprenderle creando una demo tecnolégica de «Mario
Bros 3» para PC. El resultado fue tan espectacular que
decidieron formar id software.

EN LA NUEVA COMPARNIA todos se repartian las tareas por
igual. Romero era el encargado de disefar los niveles,

John Romero: El César

MUCHOS AFIRMAN gue Romero se inicid
en la industria del videojuego a principios
de los afios noventa, pero lo cierto es que
en el 88 ya estaba dandole cafa al
teclado para programar la conversion
Cé64 de «Might & Magic I1».

ayudar con la programacion e incluso realizar el "beta
testing” de los juegos, lo que le convirtié en todo un
creativo de espacios 3D virtuales.

TRAS EL EXITO DE «QUAKE» (1996), John decidi6 dejar
bruscamente id software para desarrollar sus propias ideas
“en libertad”. De este afan creativo surgio «Daikatana», un
ambicioso y larguisimo proyecto que acahé en un fracaso

absoluto.

ROMERO habia invertido demasiado tiempo y esfuerzo en
ideas vagas e infructuosas, por lo que tras unos cuantos
trabajos en lon Storm decidid volver a sus raices,
realizando juegos de corte clasico para dispositivos

portatiles.

S1 0S DECIMOS que fue el duefio de un Ferrari amarillo
adivinaréis facilmente su pasion y su color favorito.
Actualmente tiene 35 anos, es feliz como jefe de
«Monkeystone» y no tiene ninguna prisa por volver a
liderar proyectos arriesgados, o al menos eso dice, porque
ya se sabe que el dia menos pensado...
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EUROFIGHTER
TYPHOON

SIMULACION

Al resca

Estoy atascado en una mi-
sién de la expansién de
«Burofighter Typhoon». Con-
cretamente en una en la que
hay que recoger a otro piloto
derribado (es de las primeras
misiones) sobre suelo enemigo.
Siempre me da la misién por
fracasada a pesar de que reviso
la isla de cabo a rabo. ;Donde
se esconde ese piloto?
Damian

Esa mision no tiene mayor com-
plicacion si sabes qué es lo que
buscas. Para tu ayuda te dire-
mos que el piloto enciende una
bengala de humo morado y que
suele encontrarse en la falda de
una montana. Buen rescate.

EUROTOUR
CYCLING

DEPORTIVOS

Se sale a Windows

En mitad del desarrollo

de la carrera el progra-
ma se sale a Windows y ni si-
quiera puedo grabar la partida.

Muchos de los
superhéroes de
«Freedom Force»
parecen inspirados en
superhéroes Marvel. A
ver si eres capaz de
hacer las parejas de
superhéroes Freedom
Force/Marvel que son
mas parecidas.

1) El Diablo
2) Minuteman
3) Alchemiss
4) The Bullet

A) Doctor Extrano
B) capitan Ameérica
C) Mercurio

D) La Antorcha
Humana

Hay alguna solucion?
Angel Duarte

Estas sufriendo uno de los
“bugs"” mas frecuentes de este
programa, que se soluciono en
el parche de actualizacion, pero
por desgracia ya no esta dispo-
nible de forma oficial tras la de-
saparicion de Dinamic Multin-
media, los creadores del juego.
No obstante, puedes encontrar
los parches de actualizacion en

Pasatiempos 3

| la mejor pagina de fans del pro-
| grama, en:

| http://cyclismototal.iespana.es/
I cyclismototal/eurotour.htm

FIFA 2003

DEPORTIVOS
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FIFA 2003, No os despistéis porque ya podéis apuntaros a los
proximos campeonatos con «FIFA 2003» en la pagina www fifa-
club.tk. En esta web se celebran distintas competiciones en las que
te puedes dar de alta. Luego, se realiza el sorteo, y los implicados
juegan los partidos en las fechas previstas. Por el momento, el cam-
peodn del mes de septiembre ha sido EL_PAY. Ya veremos que ocurre
con el titulo final.

VWWW.STARCRAFT.ORG, 1a mejor web no oficial del juego
de Blizzard, ha colgado en Internet su campana oficial, “The Shif-
ters”, contando con miisica y escenas de corte exclusivas, Segin
sus disenadores, ningun “fan” de la serie quedara decepcionado
con esta campana, que mientras seguimos esperando como locos
la llegada de «Starcraft 2», nos servira para calmar nuestra sed de
aventuras y batallas.

MATANZA EN DREADLANDS, o o que es lo mismo, la
famosa guardiana de estas tierras, Gorenaire, haciendo de las su-
yas. Un equipo de jugadores del servidor Antonius Bayle estaba su-
friendo la acometida de Gorenaire, cuando una serie de poderosos
héroes llegaron para echarles una mano. Espadas de fuego, hechi-
zos, ¥ la hoja afilada de los punales de los ladrones, hicieron posible
que Gorenaire pereciera con un grito angustioso de dolor.

&Van a sacar algiin editor

de estadios para en caste-
llano y facil de utilizar?

Juan Moriana

En la pagina del juego puedes
encontrar el “Centro de Crea-
cién” (el editor oficial para ac-
tualizar las plantillas y los cam-
peonatos, editar los graficos de
las camisetas, cambiar las habi-
lidades de equipos y jugadores,
etc...) pero no incluye un editor
de estadios. No obstante, con el
editor de graficos de EA Sports
(se descarga desde www.fi-
fa2003.com), es posible acceder
a las texturas de los estadios,
aunque el programa es compli-
cado de utilizar y esta en inglés.

Pasatiempos 4

Busca la respuesta
correcta:

1. «Civilization 1li» tiene
un modo multijugador...
A) Cooperativo

B) De uno contra uno
C) No tiene
multijugador

2. «Robin Hood» es un
juego...

A) De accion en primera
persona

B) De estrategia tipo
«Commandos»

C) Es una aventura
grafica

3. La companiia actual
de Peter Molyneux se
llama...

A) Bullfrog

B) Lionhead

C) Pet shop boys

Maniacos
del calabozo

Schmendrick

Rol fluido

y
ltimamente,
U son muchos
los lectores
que mandan cartas y
mails protestando
porque se quedan
atascados sin solucion
en alguno de los
puzzles de sus juegos
de rol, que a su juicio
son demasiado
dificiles. El problema
suele estar en un
puzzle complicado,
que exige al usuario
devanarse los sesos
para dar con la
solucion. Algunos de
los ejemplos recientes
mas crueles de este
tipo de cosas los he
encontrado en
«Arcanum», aunque
por supuesto, pocos
Jjuegos pueden
considerarse mas
diabdlicos en ese
sentido que el mitico
«Wizardry 7».
En mi humilde
opinion, estas cosas
no estan de més, pero
deberian ser siempre
secundarias y nunca
impedir el progreso
del jugador. Es decir,
que quien sea capaz de
resolver un acertijo
dificil, que se le
recompense con un
objeto mdgico chulo o
con una subida
espectacular de
habilidades... cosas
asi. Pero por favor,
sefores disenadores,
no incluyan acertijos
complicados de los
que dependa nuestro
avance en la mision
principal del juego.
Para eso ya estan las
aventuras graficas.
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Ryan

Sonido 5.1

oy en dia
H podemos
disfrutar de
una experiencia
sonora similar a la que
resulta de asistir a una
sala de cine. Esto, que
parece una simple
cuestion de invertir
dinero en caros
sistemas de “home-
cinema”, apenas tiene
mérito, ya que es una
mera readaptacion de
formatos de sonido
cinematograficos. Sin
embargo, en un
videojuego la cosa es
méas compleja, puesto
que los efectos se
generan “al vuelo”
segun la situacion de
nuestro personaje,
impidiendo el uso de
formatos sonoros
lineales como el Dolby
Digital o el DTS. Por
s0 mismo, mientras
no exista un estandar
adaptado a recrear
sonido 5.1 REAL en
los videojuegos,
estaremos
condenados a beber

LA FUGA
DE MONKEY
ISLAND

FLIGHT Termitas y juegos
SIMULATOR de amor

2002

SIMULADOR

Aviones pequefios
Sé que para «Combat
Flight Simulator 2» hay

expansiones que incorporan

aviones de combate nuevos. Mi

pregunta es si para «Flight Si-

mulator 2002» hay alguna for-
ma de incluir aviones pero no
de pasajeros sino bombarde-

TOS, €azas, efc...

José MP

Pues si, es posible anadir avio-
nes “de guerra” al simulador ci-
vil de Microsoft aunque evi-
dentemente sélo podras volar
con ellos (nada de disparos, ami-
£0). La compaiiia Just Flight sue-
le sacar productos de este tipo
compatibles con los dos simula-
dores de Microsoft. Te recomen-
damos que pruebes uno llama-
do «Battle of Britain. Memorial
Flight» ya que ofrece la posibili-
dad de pilotar aviones peque-
fios y grandes bombarderos.

Soy un apasionado de la
saga de «Monkey Island»,
pero aungue me dé vergiienza
decirlo me he quedado colgado
en la cuarta parte. ;Me podéis
decir cémo llenar el baston de
Marley de termitas? ;Como
puedo hacer para que el juga-
dor de ajedrez se encuentre con
suamada? Y otra pregunta por
curiosidad, ;se sabe algo de la
quinta parte? Estoy ansioso de
aventuras graficas cachondas.
Chabacano

Las termitas las consigues en la
tienda de cebo, usando la mano
de madera. Haz enfadar a Kan-
gu Mandril rociando alguno de
sus trofeos con Eau de LeChuck
o la muestra de colonia. Rompe-
ra el baston, y encargara otro en
la tienda de bastones. Ve alli, y
antes de que Kangu pase a re-
cogerlo, échale las termitas en-
cima. Para distraer al jugador de
ajedrez, simplemente pronuncia
el nombre de Brittany varias ve-
ces en su oido. En cuanto a una

Las expansiones:
:Deben ser mas de lo mismo o novedosas?

P

arece ser que la mayoria de lectores que
nos habéis mandado vuestras cartas e
e-mails con vuestras opiniones coinci-
dis en los puntos clave de este debate que os

posible quinta parte, LucasArts
ha confirmado su publicacion,
pero atin no tiene fecha.

GTA3

ACCION

¢Vice City para PC?

He oido decir que el
«Grand Theft Auto. Vice
City» para PS2 también saldra
para PC. Si es asi... ;Serd una

expansion de «GTA3»?
Xaviproskater

nesgfacsadamente no tenemos
confirmacion de que Rockstar
Games tenga decidido publicar
«Vice City» para PC. Una pena.

Parche para XP

Desde la primera pantalla del
juego, todos los ments, el me-
didor de vida y hasta el mapa se
ocultan bajo una mancha ama-
rilla que no deja ver nada. ;Es
un problema con las texturas
de mi tarjeta grafica?

Anénimo

Se trata de una incompatibilidad
de este juego con Windows XP
que Microsoft ha solucionado
con el parche que puedes bajar-
te en: http://download.micro-

soft.com/download/whistler/Pa
tch/Q306676/WXP/EN-
US/Q306676_WXP_SP1_x86_EN
U.exe

ICEWIND DALE

ROL

El combate final
Me encueniro en apuros emn
el combate final con Belhi-
fet. Llevo mas de 2 horas golpe-
andole con dos guerreros, esta
en estado moribundo, y no ter-
mina de caer. .
Juanma

En realidad no deberia durar
tanto. O puede que necesites
seguir pegandole un poco mas.

Nuestro consejo es eliminar pri-
mero a los golems y luego ata-
carle en masa. Cuando ataque a
uno de tus personajes, ponlo a
correr mientras el resto del gru-
po sigue atacandole.

IL2
STURMOVIK

SIMULACION

Nuevos retos
Tengo desde hace tiempo
el juego «IL 2 Sturmovik»
y ya casi he terminado todas las

mente la de las ampliaciones comerciales y anima
a los aficionados a “currarse” niveles y campa-

& fias con los editores (que son, a fin de cuentas,
lo que nos ofrecen la gran mayoria de las ex-

de tecnologias
propietarias como el
EAX de Creative.
Afortunadamente
todavia confio en un
futuro en el que las
compaiiias se pongan
de acuerdo en pro de
un nuevo sistema
multicanal interactivo
verdaderamente eficaz
y asequible. ;Sera
mucho pedir?

propusimos el mes pasado...

carlos Alonso abre el debate y nos comenta
que las expansiones mas atractivas son aque-
llas que anaden nuevas armas y escenarios, sin
mas, ofreciendo elementos para seguir jugando.
Ana Vézquez va un poco mas alla, y no se oonfonna
con retoques sutiles; segtn ella, un buen “add-on” deberia
centrarse | en mejorar ualitativa y cuantitativamente el ar-
gumento del origil largando la experiencia de juego lo
suficiente como‘_-para compensar el precio Yy retocando
aquellos errores que se hayan detectado durante el periodo
de juego del titulo orlginal

Por otro lado, Pedro Ferrer considera que hay suficientes
“mods"” gratuitos en Internet cuya calidad supera sobrada-

- 'p'a’nsiones) Por l’JItimo, El lntrépido Koyote

quejuegos como «Max Payne» (auténtfcos cla-
 sicos instantaneos) se hayan quedado huérfanos
; de una buena expansién, mientras que otros co-
‘mo «Ghost Recon» o «Los Sims» saturan el mercado
repitiendo la misma férmula una y otra vez.

Aln asi, la ténica general es que a nadie le amarga un dulce,
y menos si es a buen precio.

Nuestra propuesta para el mes que viene es: (Cuél es la for-
ma correcta de disfrutar de un juego con muchos didlogos?
:Daoblaje original con subtitulos, para respetar la eleccion
de los programadores, o doblaje al castellano?
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misiones disponibles por lo que
me gustaria saber si hay nuevas
misiones disponibles, pero no
en Internet porque no tengo.

Hay una expansion llamada
«Eastern Thunder» y hay previs-
ta otra para muy pronto llama-
da «Barbarossa». También se es-
pera la llegada de una
expansion oficial que podria lla-
marse «Forgoten Battles» aun-
que no sabemos mucho mas.

IMPERIALISM

- ESTRATEGIA

Fondo de catalogo

.| Osescribo para pregun-
" taros dénde puedo en-
contrar el juego «Imperialism»,
ya que lo he buscado en un
monton de tiendas, y nadie pa-
rece tenerlo en ningan sitio. He
jugado una “demo” y me ha en-
cantado. ;Sabéis dénde podria

conseguirlo?
Eduardo Aragonés
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Me temo que este titulo, con el
! tiempo, se ha convertido ya en
lo que se llama "abandonware”:
juegos antiguos de los que la
distribuidora se ha desentendi-
do. La tinica forma de recuperar-
lo es visitar una de tantas pagi-
nas de Internet dedicadas a la
conservacion de este tipo de ti-
tulos, o intentar comprarlo a un
particular mediante un anuncio.
Si tanto te ha gustado, no obs-
tante, ;por qué no le das una
buena mirada a «imperialism IIi:
The Age Of Exploration»? Segu-
ro que te sorprendera.

INVERSION
INUTIL

 HARDWARE

Actualizar la
tarjeta grafica

-} Tengo un Intel celeron a
* 400 MHz con 64 megas de
RAM y un disco duro de 4,5 GB.
Me quiero comprar la tarjeta
grafica ATI Radeon 9000 de 64
MB. ;Me valdrd para este orde-
nador?

Urenda Salas

Aungue no nos dices si tu placa
base tiene un puerto AGP, inclu-
so en caso afirmativo te reco-
mendamos que cambies la CPU,
aumentes la memoria RAM y,
sobre todo, cambies a un disco
duro con, al menos, 40 Gigas. La
ATl Radeon 9000 es una exce-
lente tarjeta grafica, pero nece-
sita un procesador de tltima ge-
neracion (Pentium 4, Athlon XP)
para rendir a su nivel optimo.

Hace 10 anos

historia del videojuego.

Completdbamos la portada con Photo Finish, un programa de trata-
miento de imagenes que permitia obtener resultados profesionales.

En nuestro apartado de reviews se podian encontrar titulos como «Ashes
of Empire», «Dark Seed», «Indiana Jones and the Fate of Atlantis», «Stre-
et Fighter Il», «Legend», vy el superarcade «Luigi & Spaghetti», de Topo,

Quieres ser nuestro Espontaneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera

de las direcciones de esta seccion.

EL ESPONTANEO
JEDI OUTCAST

= ACCION

Sacar el sable
doble

- Me gustaria saber como

- se usa el truco para en-
cender la doble espada laser de
Darth Maul.

Carlos

Desde una partida muitijugador
haz lo siguiente: Introduce en la
consola de comandos "devmap
MAPA” (donde mapa es el nom-
bre de la pantalla a cargar, por
ejemplo “devmap ffa_deaths-
tar”). Saca el sable laser y a con-
tinuacion desactivalo. Ahora te-
clea en la consola
“/thedestroyer” y tendras tu fla-
mante sable doble con el que
pelear contra los otros jedis.

E

que ofrecia adiccion a raudales.

n nuestro niimero 57 os ofrecia-
mos en portada la solucién de
«Dragon’s Lair Ill: The Curse of
Mordreads, la tercera parte del famoso
juego que por cierto reeditd no hace de-
masiado tiempo FX en una edicion para
coleccionistas y nostalgicos. Ademas
destacabamos las soluciones de otros
dos grandes juegos, a saber: «Los Archi-
1 vos Secretos de Sherlock Holmes» y
«Alone in the Dark». El primero era, co-
mo os podéis imaginar, una aventura
gréafica de las de toda la vida, en la que
el famoso detective inglés tenia que re-
solver el crimen a base de pistas. El segundo, bueno, todo el mundo co-
noce «Alone in the Dark», en cierto mode el primer “Survival Horror” de la

El Juego_de

&£ con «The Thing»,
|, el “Survival Horror”
vuelve a recuperar el
puesto que se
» merece

David Fraile (Madrid)

KING'S
QUEST VIll

~ AVENTURA

Puntuacion

. iHola! Sigo Micromania

“ desde hace unos meses y
me parece fantastica, pero en el
numero 92 en la seccion La Co-
munidad en El Club de la Aven-
tura dicen que «King Quest
VIII» fue un fracaso y yo queria
saber por qué; a mi me parece
que estd bien. ;Me podriais de-
cir la puntuacion que le distéis?
Yomismo

Pues te contamos. «King's Quest
Vili» recibié muy buenas pun-
tuaciones en casi la totalidad de
revistas y webs especializadas,
pero las ventas fueron bastante
discretas. Sin embargo, durante
el afio pasado Sierra vendid casi
80.000 copias del juego al reedi-
tarlo a precio barato, lo que le
has llevado a replantearse la pu-
blicacion de nuevas aventuras
graficas. En Micromania alcanzo
una nota de, nada menos, que
89 puntos sobre 100.

mes

Locos del
volante

Velocidad
online
uando se
encuentra un

c tesoro entre I

tantos juegos de
coches que se quedan
en buenas intenciones,
es para celebrarlo a lo
grande. Y no me
refiero a «Need for
Speed: Hot Pursuit 2»,
que ya sabiamos que
iba a ser tan bueno y
espectacular. Hablo de
un auténtico
desconocido, «Live for
Speed», que esta
siendo programado
por un pequeiio grupo i
de tres adictos a la
velocidad. En su
pagina web,
www.livespeed.com
ya esta disponible una
beta que me ha dejado
atonito, especialmente
por su extraordinaria
faceta de juego online,
con partidas
multijugador tan bien
programadas que es
toda una delicia
competir con
Jjugadores de todo el
mundo.

Ahora estan buscando
una compaiiia que
edite y distribuya el
programa, y seguro
que la enconfraran
enseguida, porque la
calidad técnica,
jugabilidad y mérito de I

«Live for Speed»
demuestran que
cuando se programa
con aficién todo suele
ir, como suele decirse,
“sobre ruedas”. Un
auténtico lujo para los
aficionados al género I

de la velocidad.
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Planeta
VIrtuaI

Harris

jjHasta
luego,
Lucas!!

ualquier

aficionado que

lleve unos
pocos anos en esto de
la simulacién virtual
seguro que se acuerda
de aquellos lejanos
tiempos en que
George Lucas hacia
simuladores de vuelo.
Bueno, él no, claro,
pero si su compania
LucasArts. ;jQuién
puede olvidar «The
Finest Hour. Battle of
Britain», «Secret
Weapons of the
Luftwaffe» o «Pacific
Warriors»? Muchos
son los que echan de
menos aquellos
Jjuegos, pero sobre
todo aquellos
manuales dignos de
ser guardados con
mimo. Ahora, con
Microprose
desaparecida y Lucas
sin comprometerse a
algo rompedor que
pueda competir con
Microsoft y sus sagas
el panorama no se
muestra muy
halagiieno. ;Sera que
compensa mas hacer
un arcade o un juego
de estrategia? Sea
como sea, los que
hemos salido
perdiendo hemos sido
todos los aficionados
porque nada ha vuelto
a ser como antes.

Comandante

LINKS 2003

DEPORTIVOS

swing informatico

== ____:rﬁ.-. ==

Aunque juego al golfen la
vida real nunca lo he
practicado con un simulador, ¥
me han recomendado «Links
2003» para iniciarme en el golf
virtual. No obstante, me preo-
cupa que el sistema de swing
sea muy complicado para mi,
que no tengo experiencia en
juegos de ordenador. ;Podrian
decirme si incluye un manual
para neofitos o al menos unos
cuantos tutoriales?
Luis Heredia

Ademas de un completo ma-
nual, «Links 2003» dispone de
lecciones interactivas para
adaptarse a los sistemas “Real
swing” y “Power Stroke", por lo
que no tendras ningtin proble-
ma para disfrutar del realismo
de estos tipos de recreacion del
“swing”. Ya nos contaras si el
juego es muy realista, como ex-
perto en el golf "de verdad”.

() ¢Te ha tocado?

THE LONGEST
JOURNEY

AVENTURA

La pelicula

En el juego «The Lon-

gest Journey» estoy
atascado en el Acto II. He ido al
cine, pero estd cerrado. Le he
dado un caramelo con barro al
detective y se ha ido. ;Qué ten-
go que hacer ahora?

Eduardo Bilbao

—

Para entrar en el cine, abre la ca-
ja de fusibles de la farola con la
llave (que debes haber cogido
en el metro, usando las tenazas,
la cuerda y el flotador). Aplica la
tirita al guante roto, y (isalo para
arrancar los cables. Para entrar
por la puerta de servicio, coloca
el sombrero sobre la pila de de-
sechos y el mono Guybrush al
pie de la basura. Por tltimo, le-
vanta la tapa del cubo y prende
fuego con las cerillas.

MAFIA

ACCION

vados requisitos; ;Con un Ath-
lon XP 1600+, 128 RAM y tarje-
ta GeForce2 MX 100/200 podré
jugar en detalle maximo? ;Sa-
béis si hay alguna demo del jue-
go disponible?

Javier Gisbert

Aunque dispones de un proce-
sador potente, tu tarjeta grafica
no le acompaiia, y la cantidad
de memoria es justita para acti-
var el detalle maximo. Sin em-
bargo, con unos cuantos deta-
lles a nivel medio el juego
funcionara a la perfeccion. La
demo la puedes encontrar en
los CDs de este mismo nimero.

Volante y pedales

Aunque algunos lo consi-
deran una aventura, creo
que «Mafia» tiene muchas fases
de pilotaje, y como soy muy afi-
cionado a los juegos de veloci-
dad me gustaria saber sl se pue-
de usar un conjunto de volante
y pedales para los coches.
David
Si, podras usar tu conjunto de
volante y pedales, pues «Mafia»
soporta esta clase de dispositi-
vos de control y dispone de una
configuracion muy detallada pa-
ra los mismos.

MANAGERS

DEPORTIVOS

Maximo detalle

En la review de «Mafia»
del numero 93 aparecia
como aspecto negativo sus ele-

A continuacién publicamos la relacion de los
ganadores de los siguientes concursos..

CAMARA DE VISION NOCTURNA
carlos Cerezo Rodriguez .. ... S A B . .Guiptizcoa
M? Luz GOmez Ruiz ...... R In P ieeee. ... .Madrid

JUEGO DESERT STORM (pc)

Alberto J. Garcia Rodriguez ................... Asturias
Juan M. Del P0zo DOMINGUEZ . ................ .Badajoz
Miguel BUades DUVAN . ........ovveonnnennnn _.Baleares
LUis SANCNEZ GArCia ....uvovrinoniniians .Barcelona
Juan RaventosEstachs ..................... Barcelona
Arcaitz Aburto Hernando . ................. ... .Bizkaia
Fernando De La Hija Subifias ............... ....Burgos

Victor M. Alegre Vidal ........... Aot .......Castellon

Mode Rodriguez Galiano .

Antonio Garcia Molina ... ...

Alberto Martin TOrtico ...................

David Benedi Muioz . ..

AlV&I‘O Ma_rt[ﬂﬂGaré'a L R P BB Y e

Alvaro Giraldez Figuero ................ ....Pontevedra
Manuel Martinez Blasco ......... ST AT .....Valencia

Titulos disponibles

Soy aficionado a los “ma-
nagers” de fitbol desde el
primer «PC Fiitbol» y me gusta-

Enciclopedia de juegos

www.mobygames.com

ria saber si titulos como «Total ,
Club Manager 2003» de EA
Sports, «FouwrForTwo» de SClL o
«Championship Manager 4» de
Sports Interactive van a estar
disponibles y en castellano.
Angel de Luelmo

Elei e

De los titulos que nos sefalas, el
tinico que por el momento no va
a estar disponible en nuestro
pais es «Total Club Manager
2003» de EA Sports, aunque yaa
esta a la venta en otros paises
de Europa y puedes adquirirlo
por Internet con el “handicap”
de estar en inglés. SCI si ha co-
mercializado su gestor e incluso
ha traducido al espaiiol el titulo
por «442, pasion por el futbol»,
mientras que «Championship
Manager 4» no saldrd a la venta
hasta febrero de 2003.

MEDAL OF
HONOR

ACCION

cintermet
requerido?

:Es cierto que para jugar

hay que estar conectado a

Internet? Me lo comenté un
amigo y me resulta extrano.

Angel

arece que
P fue ayer vy,

sin embargo,
los videojuegos ya
llevan entre noso-
tros mas de tres dé-
cadas. Cada afo,
cientos de titulos
ven la luz, mientras

las companias que

los crean nacen y mueren en un ciclo vital que ya ha dado
varias vueltas. Muy pronto, la Historia de los Videojuegos
sera tan amplia que nos resultara imposible conocer los ti-
tulos creados por cierto programador, o los lanzamientos
de cierta compaiiia. Cuando esto ocurra, nada mejor que
recurrir a la enciclopedia virtual “Mobhy Games” que reco-
ge los lanzamientos de miles de juegos, asi como una des-
cripcién y algunas pantallas, y permite realizar biisque-
das por afio, compaiiia, programador, y otros criterios.
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A nosotros alin nos resulta mas
extrario todavia... «Medal of Ho-
nor» tan sélo requiere una cone-
Xion para el apartado multijuga-
dor, a través de GameSpy o, en
todo caso, para actualizar el jue-
g0 con parches. Lo 0nico que se
nos ocurre es que tu amigo se
haya confundido al ejecutarlo.

MICROSOFT
TRAIN
SIMULATOR

SIMULACION

Una de quejas

Os envio este e-mail para
quejarme del mal trato

que Microsoft nos da a los afi-
cionados a los simuladores de
trenes. Ya sé que somos pocos
pero me parece indignante que
sea un juego en inglés, con el
tutorial en inglés, las ayudas en
inglés, ete. ;Hay algtin otro si-
mulador similar en castellano?
Manuel Liopis

Pues te damos la razén en eso
de gue no esté en castellano,
pero Microsoft ha debido pen-
sar que no era econémicamente
rentable. «Trainz» si que se ha
traducido...

s Contactos

MIDTOWN
MADNESS 2

VELOCIDAD

Lector al rescate

En respuesta a una pre-
gunta de otro lector acer-
ca de si era posible alcanzar la
isla situada frente a la bahia de
San Francisco, decirle que una
forma es utilizando el parche
que anula el agua. Y 1a otra, des-
cargando los mods que incor-
poran nuevas carreteras y otros
extras. Lo puedes bajar de
http://www.microsoft.com/ga-
mes/midtown/
Borja Bover

Nos alegra que participes tan
activamente en esta seccion y
os animamos al resto a que lo
hagais con vuestros trucos y
consejos.

MIGHT AND
MAGIC IX

ROL

El puente

A ver si me podéis echar
una mano porque no sé
qué hacer. Estoy en Arslegar,
después de morir me mandan
alli y estoy como en una espe-

Pasatiempos 5

Lee con atencion este numero de Micromania y
completa las siguientes frases:

1 Los modelos secretos
su hueco en el juego.

2 _carece del a
cursos y construccion de

3 cada vez mas juegos de
tienen en cuenta factores

4 cuidado con los

cie de puente. Hay unas figuri-
llas de esqueleto, zombij, lich y
banshee. Al tocarlos, hace que
baje un determinado tramo del
puente. ;Cudl es el orden en el
que debo tocarlas para llegar a
la puerta del fondo?

Jose Angel Magaiia Montero

podemos ayudar a salir de este
apurillo. Primero toca el esque-
leto, luego la banshee, luego el
liche y el zombi. Luego usa la
banshee, el liche, el zombi y el
esqueleto. Date cuenta de que
tendras que nadar y bucear para
poder usar las estatuillas en el
orden que te indicamos.

también tienen

partado de gestion de re-
estructuras.

estrategia, como
como el cansancio.

malayos.

' NEED FOR
 SPEED.
' HOT PURSUIT 2

VELOCIDAD

Coches
deformables

Me gustaria saber si en el
nuevo juego de la saga
«Need for Speed» los coches se
podran deformar o serd imposi-
ble hacerles ni una arruga co-

mo ocurria en su antecesor.
Javier

No te preocupes, en «Need For
Speed, Hot Pursuit 2» por fin po-
dras destrozar las carrocerias
tanto como quieras, aunque, eso
si, te recomendamos que no te
excedas en esta cuestion por-
que los danos excesivos en el
coche terminan por afectar a la
direccion y al motor y por tanto
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| dificultan la conduccion.

Carrusel .
deportivo

A. Barkley

Hombre
y maquina

os aficionados al
L ajedrez estan de

enhorabuena. El
lanzamiento de
«Chessmaster 9000»
esta cosechando un
éxito sin precedentes
y esti llamado a
convertirse en la
mejor alternativa a
«Fritz 7». Y ya que
estamos en materia,
no podemos dejar de
comentar las
apasionantes partidas
entre Vladimir
Kramnik, el campedn
del mundo de ajedrez,
contra el descomunal
programa “Deep Fritz”
de Frans Morsch,
capaz de procesar 3
millones de jugadas
por segundo. El
marcador final ha sido
un empate, y eso que

I BUSCO “"ADEMANIACOS”, para crear un mod
mitdlogico de «Age of Empires 2». No es preci-
S0 (Jue Sepas programar, pero por lo menos de-
bes saber usar el Paint. Si te interesa, el correo
es acezmod@hotmail.com y el canal del IRC-
hispano #aoezmod (altn no hay web),

Hl PAGINA DE FALLOUT: TACTICS en espanol.
La pagina esta en
http://perso.wanadoo.es/pol86/index.htm
(Gorky).

I CANAL IRC DE EVE THE SECOND GENESIS.
en espafiol. Los datos son: Servidor
Stratics.truefearnet o Irc.glowfish.de y el ca-
nal se llama #eve-asp (Karunel)

M PAGINA DE ICEWIND DALE en espariol. La
pagina esta en http://icewind.hispalis.net

H TRADUCCION DE COUNTER STRIKE 1.5 ya
disponible de DS-E Rantam. Esta traduccion se
caracteriza por ser lo mas fiel posible al origi-

nal, traduciendo completamente todos los tex-
tos de los menus 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

I BUSCO GENTE PARA JUGAR oniine a «Dun-
geon Keeper 2». Mi cotreo es lord_yeur@hot-
mail.com. Muchas gracias.

M PAGINA PARA AFICIONADOS A «REAL WAR»
La direccion es:
www.geocities.com/klanrealwar/klan

¥ WEB SUDDEN STRIKE. Somos una comuni-
dad espafiola de este juego y organizamos tor-
neos. Www. iespana.es/panzergroup

¥ VENDO REVISTAS DE MICROMANIA d¢ 15
primera y de la segunda épocas (las grandotas
que eran amarilias y rojas). Si estais interesa-
dos podéls escribirme a:
mglavadia@woridonline.es

B 5 S T

los expertos
vaticinaban que
SO iones Buenou]; zizzg;&nivel
Fesatiompos trataremos de
MICROMANIA 94 emularle ganando a la
1 versién comercial:
«Iritz 7».

Esta seccion ha sido confeccionada por; El Gran Talkirmar, Schmendrick, El Miliciano Partizano, El agente Ryan, wartior, 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 solucion correcta.

Mandanos una carta con las respuestas adjuntando los siguientes datos:

Ciudad y Provingia— - - - - - - o e
CodigoPostal - - - ______

Para participar, recorta y adjunta también este cupdn. S6lo entraran en

concurso aquellas cartas que contengan este cupon junto con todas
las respuestas correctas.

no lo desees asi dirigete por escrito a la direccion anteriormente indicada para hacérnoslo saber.

Te informamos que tus datos serén incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es respan-
sable HOBBY PRESS, S.A.. Puedes ejercer tus derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion,
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



Computer Hoy Juegos
Conquista La Gloria de Roma

I ntimero 20 de 2003» y «Hitman
E Computer Hoy 2». En la seccién

Juegos destaca Trucos, se desve-
en su portada a «Im-

lan los mas valio-
perivim», remontan- sos consejos de los

dose ala época de es- ya mencionados y
plendor del Imperio como evitar los
Romano acerca la es- tentaculos de «La
trategia a aficionados Cosa». La revista
de todos los niveles. ofrece ademds un
Un riguroso Test eva- Juego de Comple-
Iia sus cualidades y to de Regalo. Este
su rendimiento en 36 mes uno de los me-

ordenadores. De
igual modo, las pagi-
nas de Test también se ocupan cién que han aparecido
de uno de los lanzamientos mas en los ultimos afos, «MDK 2». Y
esperados, «Unreal Tournament todo porsélo 2,99 euros.

jores (y mas diver-
tidos) juegos de ac-

Nintendo Accion

Harry Potter, el fendmeno del afio
llega a tu Nintendo

n portada,
E ofrece todo
sobre la nue-

va entrega de Harry
Potter que se estre-
na en todas las con-
solas Nintendo con
una genial aventu-
ra. Un reportaje
con todos los deta-
lles sobre este su-

«Eternal Darkness»
y «Need for Spe-
ed», o «Yoshi’s Is-
land» y «Metroid
Fusion» para la
consola portatil de
Nintendo.

Y ademads ofrecen
un péster doble de
regalo, y gigante, de
«Tomb Raider: The

perbombazo. Prophecy» y «Star-
Los mejores titulos fox Adventures»,
llegan a GameCube para que los cuel-
y Game Boy Advan- gues en tu habita-

cién y alucines con
ellos. Lo mejor de
lo mejor. Ya a la venta.

ce. No te pierdas
los andlisis de ‘
«Starfox», «FIFA 2003», %

PlayMania
El mejor fatbol en PS2

después de Navi-
dad («Tomb Rai-
der», «Silent Hill
3», «Devil May Cry
2», «Final Fantasy
X-2»...) y te rega-
lan la guia comple-
ta de «The Thing»,
en un formato es-
pecial pensado
para que la puedas
archivar en la caja
del juego y guar-
darla para siempre.
Y todo es por sélo
2,75 euros. Esta claro que
no te puedes perder este
ntmero de PlayMania.

,ara estar al
Jtanto de toda
i la actualidad
PlayStation 2, échale
un vistazo al nimero
47 de PlayMania. No
solo te lo cuentan
todo sobre los mejo-
res simuladores de
fatbol, sino que ade-
mas comentan nove-
dades del calibre de
«(GTA Vice City», «<El
Senor de los Ani-
llos», «Harry Potter»
o «Virtua Tennis 2». Ademas,
e han preparado un reportaje
sobre los mejores juegos para

PC MANIA

Descubre el nuevo PC Mania

sorpresa en el quiosco: PC  los que podras optimizar tu ordena-
Mania presentanuevo disefio  dor personal. Ademds, en el CD, te
y nuevas secciones, con contenidos  esperan las demos mds atractivas

E ste mes, te espera una gran  multitud de talleres practicos con

de maxi- que se
ma ac- pueden
tualidad. encon-
Entre los trar aho-
articulos ra mis-

destacados de este niimero, se en- mo: Drive Image 2002, Movie Star 5
cuentran una comparativa delosal-  y Painter 7. Y por supuesto, analiza-
timos ordenadores aparecidosenel  mos las tltimas novedades que han
mercado, otra de programas free- aparecido en el mercado de hard-
ware con los que optimizar tu Win-  ware y software, como el iPAQ de
dows xp, una tercera en la que pa- COMPAQ o lanueva versién de Pan-
samos revista a las tiendas electré-  da Antivirus Platinum.

nicas méas populares que se pueden Y todo ello, al irresistible precio de 3
encontrar, un curso completo para  euros. Corre al quiosco mds cerca-
que aprendas a montar una red en  no antes de que se agote y hazte con
casa de forma rdpida y sencila y  tumimero de larevista.

i A

Recorta y rellena los datos.

* Ven a visitarnos a tu Cenfro MAIL y presenta este cupén al realizar la compra del juego.

* ¥ si no hay un Centro MAIL en fu ciudad, envianos este cupén junto con tu pedido a:

o Centro MAIL » €2 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 52 F © 28031 Madrid.

3 Te lo haremos llegar por transporte urgente (Espaiia Peninsular + 4 euros, Baleares + 5 euros).

T : i i
EMPIRE "o e
e e M ol CODIGO POSTAL icssisiisissasssins POBLAGION cciissississssussisinsssisamsssnssssinismir NS
;L_“ ~

H PROVINCIA eeresmeerionmsns TELEFOMO: oiaiissisianibisssm i
_ - B ARETACUENTE SI 0 NO LI NUMERO oo sseseneeseseessseoneseeee
EIDICION ESPECLATL

Los datos personales cbtenidos con este cupén serdn introducidos en un fichero que esté registrado en la Agencio de Proteccin de Datos. DIRECCION E-MAIL
Pora la rectificacian o anulacién de algin dalo, deberas ponera:n conlacto con nuestro Servicio de Atencién o Cliente llamal

glieélono 762 17 18 19 o excribiencyun gor criod @ Catro MAIL: Canio do Homiguoros, 124 poricl 3+ 37 26031 - Medid. [ CADUCA EL 3071272002 IENCR NS N Y SR N7 e SV




otono-invierno

Confederacion

Acércatelajtu/salalConfederaciénmas)

enllalcompeticionimas

Consulta'las'bases’en

ALCALA DE HENARES
C/ Mayor, 58
Tel:: 918802 692

orea51 € confederation.com

ELCHE [Aliconte
C/ Alfonso X1l 20. Local B
Tel.; 965 459 395
phobos € confederacion.com
LOGRONO
Declor Mug
A1 287 089

C/N
Tel.: 958 600 434

rodiE confederacion.com

ALCOBENDAS

C/ Ramon Fernandez Guisasolo, 26

Tel.: 9'[6‘ 520387

pegaso & conlederacion.com

FUENGIROLA (Mclagel
Ed of Park
Av. Jesus Sontos Rein, 19

Tel.: 952 666 663

memorycoll 2 confederacion.com

MADRID Colleo
C/ Preciodos, 34
Tel.: 915 238 011

recios & confederacion.com

PAMPLONA
C/ Itvrrama, 28 (trasera
Tel.: 948 198 031

hackers & conlederacion.com

BARCELONA
C/ Diputacio, 206
Tel: 933 232 235
odyssey Econfederacion.com

GIRONA
C/ Emili Grehit, 83-67
Tel: 972224729
rocket_loclory € confederacion.com

deimos & confederacion.com

PAMPLONA (Baranain)
Av. de Pemplona, 33
Tel.: 948 074 44
dock_bay @ confederecion.com

BARCELONA
CC. Glories
Avda. Diagonal, 260
Tel.: 934'860 064

veshiba_army € confederacion.com

PROXIMA APERTURA:
SALAMANCA

BENIDORM
C/ Tomos Ortuno, 80
Tel.: 966 806 982

templarios € confederocion.com

GRANADA
C/ Luis Braille, 8
Tel: 958 258 820
nava @ confederacion.com

MADRID-Vollecos
Av. Mariona Pinedo, 1
Tel: 914788 657
harkennen € confederation.com

SAN SEBASTIAN

Avda, lsahel Il, 23

Tel.: 943 445 660
shogun & confederacion.com

BURGOS
C/ Avellanos, 4
Tel.: 947 271 166
otlantis  confederacion.com

warriors £ confederacion.com

MALAGA
P’ de los Tilos, 30
Tel.: 952 352 856

raplors & confederacion.com

STA. CRUZ DE TENERIFE
V. B«l?im 1/(Ed. Chapetal]
Tel.: 922 222 40,

nivel2] @ confederacion.com

tu'sala'mas’'cercana’o en www.confederacion'com

CASTELLON
Av, Rey Don Joime, 43
1964 340

solaris @ confederacion.com

LEGANES
C/ Mesones, 7
Tel: 916 898

nigromantes & canfederacion.com
MOSTOLES
Avda. Pottugal, 8
Tel: 916 171 115

rebel_moon € confederacion.com

ibera, 8
: 963940311

2 confederacion.com




ASTURIAS
Gijén C.C. Los Fresnos, L. B-63

wila C.C. El Bulevar. Av. Juan Carlos |, s/n
BARCELONA
italet C.C. Gran Via 2. L.11. Av. Gran Via, 75-79

San Fernando C.C. Bahia Sur. L. C-17/18
i —
eal C.C.
CUENCA

c&:ﬁnﬂiacc El Mirador. Av. Mediterrdneo s L. 60
Femral C.C. Odedn. Pol. Indl.nshialAGém!ala
mmtllsgodu(:ornposle!n C. Area Cenfral.
Alcorcon C.C. 3 Aguas (Carlos ) L. 158 2916 194 424
PALENCIA ¢ W o
Palencia C.C. Las Huertas. Av. Madrid, 37

VIZA(I;?I&CC Bonaire, L. B-352 Ctra. N-lIl Km. 345
Kareaga C.C. Max Center. Barrio Kareaga, s/n local A-21

ACORURIA
A Caruiia ¢/ Donantes da Sangre, 12981 143 111
4 Siiago da C. G Rodriguez Carracds, 12 2381 599 288

vnocti{aﬁ-eamlzu»\dnanovuwsmus
Alicants
+*C.C.Gran Ul&LocaJB—mM Gran Via &/n 2965 246 951
* G/ Padre Mariana, 2 998
Bgn?doﬁruﬁmuﬁasuMEs.linm -Jmermal:nw
Av. T
£1 he C/ Crisidbal
]aC.'Fo!égralosDarblade 1312965 709 584
Almeria Av, do La Estacién, 14 €950 260 643

Oviedo C.C. Los Prados, L. 122985 119934
BA LEAﬂEg

llorca
Pl-Cmtm Av 1. Gabriel Roca, 54 2971 405573
'Gl'Bo!seﬁa. 102971 727 663
Ibiza C/ Vi Pu'uca 5'1.9?1 333 101
Inca CiPe!atas 102971683 140
BARCELON
Barce

m
-Cc Glories. Av. 200 £A34 860 064

cC.la 3‘3 tm </n £933 608 174
&Pl Glarts, 67 $034 128 310
« G/ Sants, 17 0332
grdca:]c Diagonal Mar. L. 3660-3670 2933 560 880

Badalona
» (/ Soledad, 12 €534 644 697
8. ] en 7934

C.C. Mentigald. C/ Olof Paima, 656876
E‘auberd def Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 €937 182 097
nresa

+C/ Alcalda , 18 2938 730 838
+C.C. Carrefour 730828
Matard
+C/ San Crislofor, 13 2937 960 716
Bué:%ghmpm C! Estrasburg, 5 2837 586 781
C.C.LaPlata, L. 7. Av. Castitay Ledn 0947 222 717
cACERES ’

Av. Virgen da Guadalupe, 18 €927 626 365
Jurezu-gnam»anla 102956 337 962
%&Mkﬁm\u Rey Deon Jaime, 43 ©954 340 053
GéfdobaCC Zoco Cérdoba. Local 15-A €957 468 076

GImnaG'EnﬁG it, 65 2972224 729
HEWG’WW 0 ©972 675 256
G

30 2,058 266 954
. Edi. Radiovisién €958 600 434
GUIPUZCOA
Sansmmanm Isgbel Il zsmmsso
IrunCJLuasP.hnano 72943535

.

SVGA GEFORCE4
Memoria 256 MB. DDR

Disco duro 40,7 GB. IDE Regrabadora LG 48x16x48x IDE
Altavoces TDK 2.1, Micréfono
Teclado y Ratén Multimedia

DVD-ROM 16x
Médem 56 KB.

INTEL PENTIUM IV 2.0 GHz.

GAMER

Monitor LG 177
Sonido AC97

CREATIVE INSPIRE 2.1 2400

Windows Millenium: 129,95 € - Windows XP: 134,95¢€

ESCANER HP 2300C

999,95

EPSON STYLUS C42UX USB

68,95

TABLETA WACOM VOLITO

ELVA
uelva C/ Tres de Agosto, 4 859 253 630
Jaén Pasajs Maza, 7 953 258 210
RIOJA

us%msuee BAG Ehbar, o7 0%

'CQLaBa.!Ienn L 1522928418218
'P’de Chil, 300 £928265 040

Con la nueva Epson Stylus C42UX Con su oombmamn dnica de tableta, lépiz
lus, conseguiras la impresion mas y rafén (sin pilos, ni cables). Valito es la
répida y econémica para el hogar. tableto gmfca para lodo fipo de usos.

Creative lanza esfos nuevos g versétiles Completa y divertida solucién de
altavoces para PC, com, g.;es dedosmini  escaneado muy eccnémica, que fe
altavoces y un subwoofer de alta calidad.  permitind obtener resuflachos fofograficos.

SVGA CREATIVE
GEFORCE4 MX440

RATON QWARE SINTONIZADORA
CD-RW LG 48x16x48 IDE WHEEL MOUSE WIN TV GO

DLe
(’fj—

BLASTER

MX330

imers, 87 P %11 L5917 990 165 INTERACT
”.:m"b’.‘cc Aoz C.C. fargio Catocon L SSR1OS241  GENIUS SPEED WHEEL 2 PC HORNET GAMEPAD PC RAIDER PRO USB

Mﬂlag:l'.‘mkmrsa 14 2952 615292 § .,
W:ﬂam’ Jasus Santos Rein, 4 ©952 463 800 ﬁ . 3
M Shureia C/ Pasos do Sanago, i 2963 204704 ' i 4 ;
Carlﬁna(i’.&iamedades Antén, 20 €968 321 340 L ! R
N amatons C/ Pinor Asat, 7 2646 271 606
mp“%“mmcc Vsl Lé; 8,01 Calvo Sotol, 5 €965 653 624
ra C.C. Viala, L 6. telo,
aamayen 82586 432
AN
Salumnel oro, B4 023 261 681
SANT, UZDETENEBI
s

St e Tanarts &l Famén y Caial, 62 ©922 293 083
EVILLA

Arcos. LMAvAndaMda, @954 675 223
za. Ammas, L. C-38, Pza. Legidn, /n 2854 915 604

Av. Catalunya, 8 2977 252945
TulndoC.C.ZomEumpa. L. 20- G/ Viena, 2 €925 285 035
JALENCIA

MICROSOFT SIDEWINDER
PRECISION 2 US

MICROSOFT SIDEWINDER

MICROSOFT SIDEWINDER
El B PRECISION R. WHEEL

LOGIC 3
PC INTRUDER PAD USB GAMEPAD US|

«(J Pin'or Benedilo, 5
-GC EISa!efLSZA CIHSaiemstessmm
Tomment C/ Vicenie Blasco Ibdfez, 4 bajo lzda ©961 566 665

Valladolid C.C. Avenida - P2 Zonrila, 54-56 ©983 221 828
%l‘l“bao Pza, Amquibar, 4 €944 103 473
Zaragoza G/ Cddiz, 14 @976 218 271

v 7 Promociones vélidos hasta fin de existencios y no 0 0 .
| pedidos por teléfono [EXPIRFARE IR mm:',:?ﬁ;:;é’?é%@iﬁé‘%ﬁﬁ"ﬁgﬁw=%'-dos | pedidos por internet AR LCTT




Expertos en videojuegos

BATTLEFIELD 1942
EMP, EARTH: ART OF CONQUEST
HALF-LIFE (BEST SELLER)

HITMAN 2

LOS SIMS: DE VACACIONES
MAFIA

MEDIEVAL: TOTAL WAR

NEED FOR SPEED HOT P, 2
NEVERWINTER NIGHTS

ROLLER COASTER TYCOON 2
STRONGHOLD CRUSADER
UNREAL TOURNAMENT 2003

EL SENOR DE LOS ANILLOS:
LA COMUNIDAD DEL A.

o
RhNILIGS

LQS SIMS:
EDICION DE LUJ

29,95
14,95
49,95
19,95
47,95
47,95
44,95
59,95
49,95
47,95
54,95

EMPJRE EARTH:
EDICION ESPECIAL

MORROWIND:
TRIBUNAL

007: NIGHTFIRE

CIVILIZATION 11l
PLAY THE WORLD

COMBAT FLIGHT
SIMULATOR 3

DELTA FORCE
BLACK HAWK DOWN

GHOST RECON

HARRY POTTER
ISLAND THUNDER Y LA CAMARA SECRETA

LOS SIMS:
ANIMALES A RAUDALES
PCroroul ;

ROBIN HOOD:
THE LEGEND OF SHERWOOD SUDDEN STRIKE II

EL PLANETA
DE LOS SIMIOS

pLANETA
“~SIMIOS

.

EVIL ISLANDS

5

THRONE OF
DARKNESS

STAR WARS:
EP. 'IGUNGAN

| pedidos por teléfono [N IREAREIREN -

Pramociones validas hosta fin de existencias y no
ccumulobles o otras ofertas o descuentos, Precios validos
error lipogralico y vigentes del 1 ol 31 de diciembre.

y llévate un CD cont >
un ESCENARIO EXTRA

FREEDOM:
FIRST RESISTANCE

MED. OF HONOR: A. ASSAULT SP, dic.
HEROQES IV: THE GAT. STORM dic.
WORLD WAR 2: F. COMMAND dic.
R. T. C. WOLFENSTEIN ENEMY T. dic.
HEARTS OF IRON diciembre
POST MORTEM diciembre
WAR & PEACE diciembre
RACING SIMULATOR 3 diciembre
SPLINTER CELL

PRO RACE DRIVER

TONIC DOUBLE

enero
enero

RFTIT vww-centromoil.es |

t] Promocién limitada a 1.000 unidades
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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.

Centro de control

Lo méximo en ergonomia es la principal oferta

de este combinado de teclado y ratén

inaldmbricos que atinan una magnifica calidad de
construccion con la tecnologia de transmision
por radiofrecuencia mediante codigo de 12 bit

para evitar interferencias.

Logitech Cordless Desktop Comfort

» Precio: 124,99 euros
(20.796 ptas)

» Mas informacion: Logitech
»wWww.logitech.com

Elige [0 mejor

El Pc a la ultima

Lo mas potente que puedes encontrar
ahora mismo para convertir tu PC en la
maquina de juegos definitiva.

» Procesador: Intel Pentium 4 2.8 GHz

# Placa base; ASUS P4B533-V

RAM: 1024 Mb DDR 400 MHz

» Lector DVD: Aopen DVD1648

» Grabadora: Pioneer DVR-A0S ;

» Monitor: Sony GDM-FW900 (24 pulgadas)

» Tarjeta grafica: Hercules 3DProphet 9700 Pio
» Tarjeta de sonido: Creative Sound Blaster
Audigy 2 Platinum

» Altavoces: Logitech Z-680

» Sistema Operativo: Windows XP Professional
» Tarjeta de red: Aopen AON 325 200 Mbps

» HD: Westemn Digital Caviar 7200 RPM 200 GB
¥ Raton: Logitech MX700

»Teclado: Logitech Cordless Presenter

I Volante: Thrustmaster F1 Force Feedback

» Joystick: Thrustmaster HOTAS Cougar

. o o et e B A e e e e o

. Imagen online profesional

Con 1.3 megapixeles de resolucién y captura de video en tiempo real a
640x480 puntos, los sensores CCD de esta camara web aguantan sin
pestafiear los giros de la base para orientar el encuadre, sin olvidar un zoom
digital de cinco aumentos.

i Logitech QuickCam Pro 4000

* »Precio: 119,95 euros
I (19.958 ptas)
I »Mas informacion:

Logitech

i wwwlogitech.com - .
| ok
( (S

Logitech

Diseio retro, sonido del futuro

Un exquisito disefio con aire de afos veinte para un pack de altavoces capaces
de reproducir un atronador sonido 5.1 con nada menos que 56W RMS de
potencia total con unidades de agudos y medios en los satélites y un poderoso
cono de graves de 6 pulgadas en el subwoofer.

Altec Lansing XA 3051

»Precio: 210 euros (34.941 ptas)

» Més informacion: Altec Lansing (93 467 13 02)

» Www.alteclansing.com

164 | Micromania



Misica en sesion
continua

La gama Jukebox se renueva para adaptarse a las

nuevas tecnologias, como la conexién mediante MI croman ia

USB 2.0 para que las transferencias con el
ordenador sean de vértigo.
Creative Jukebox 2
»Precio: 299.90 euros (49.899 ptas)
»Més informacién: Creative
» http://es.europe.creative.com

Edicion digital :  Para ti, Maverick
Si quieres editar desde tu cimara digital DVen | Selido y ergondmico son los mejores calificativos para
un portatil, nada mejor que esta tarjeta | describir esta palanca de vuelo construida en aluminio y

recomienda

§1 eres un jugbn
empedamido de los
Juegos de accion pero
no quieres arruinarte
en la compra de una
., larjeta grafica,
b8 te proponemmos
#2171 la PowerColor
£ Evil Xabre Xp

{ 400, fundamen-

talmente porque su relacién calidad/precio es
excelente. Y es gue por menos de 120 elifos
(20.000 ptas) te llevas una tarjeta grafica
/AGPEX con 128 Mb de memoria de video DDR
que [ntegra el procesador grafico Sis Xabre

PCMCIA que incorpora un puerto FireWire con tecnologia de transmisién inaldmbrica de 2.4 GHz
para que las transferencias no bajen de los 400 para librarse de los cables.
Mb/s. Y con el fantistico “PowerDirector Pro

2.5" como software de edicion.
Terratec Cameo 200DV Mobile
»Precio: 109,95 euros (18.294 ptas)

»Mas informacion: Terratec (93-8614700)

»Www.terratec.net

Altavoces en 360 grados

Ya hay tarjetas de sonido como la Audigy 2 capaces de
descodificar Dolby Digital EX, que afiade un canal central
posterior para que el posicionamiento acistico sea
perfecto, y Creative propone este pack con cinco
altavoces satélites, un altavoz central y un subwoofer para

que la reproduccion en 6.1 sea alucinante.
Creative Inspire 6.1 6700

»Precio: 139,90 euros (23.277 ptas)
»Mas informacion: Creative
»http://es.europe.creative.com

Logitech Cordless Freedom 2.4

»Precio: 84,90 euros (14.126 ptas)

»Mas informacion: Logitech
»wWww.logitech.com

400, la alternativa economica a nVidia y ATI,
que con su arquitectura de 128 bit y acelera-
cion de T&L por hardware, es compatible con
Direct¥ 8.1 su sombreado de vértices.

Los simuladores de vuelo no tie-
nen secretos para ti, pero es posi-
ble que estes buscando una pa-
lanca de control como la Trust
QZ501 Predator, que consu
tecnologia digital USB dispo-
ne de un conmutador HAT
de 8 direcciones, funcion
de acelerador, timén en 3D
y seis botones programables.
Su construccion es lo sufi-
cientermente robusta como para aguantar los
giros mas endemoniados, v sus potentes
ventosas aseguran gue resiste pegada a la
mesa incluso en maniobras de emergencia, Su
precio es de 48 euros (7.986 ptas)

Los fanaticos de los jue-
. gos de accidn y velo-
_ cidad que estén
" hartos de sufrir
una raquitica tasa
2 de fotogramas por se-
gundo, pueden acabar radi-
calmente con este problema con
la ASUS VBa40, gue integra la unidad
de proceso grafico GeForced Tl 4400 y
128 Mb de memoria grafica DOR. Soporta
AGP BX y el bus de transferencia de la memo-
ria alcanza los 8.8 Ghy/s, con el nticleo del pro-
cesador funcionando a 275 MHz, mientras la
memoria alcanza los 550 MHz. Tiene un precio
de 210 euros (34.241 ptas) y podéis encontrar
mas [nformacion en www.asus,com

Todos nos emocionamos en
medio del fragor de la lucha en
un juego de ac-
cion, pero o
peor llega cuan-
do en un arreba-
to elitecladoy el S

raton se enganchan en un lio de cables que nos
deja indefensos mientras tratamos de desha-
cer el entuerto. Pues bien, nada mejor que este
Trust 280KS, un kit de teclado y ratén Ina-
lambricos para que los movimientos bruscos
no afecten a la accion. Ademas, el raton es Op-
tico y dispone de tres botones y dos ruedas
para destinar una de ellas al zoom de la mira
telescopica y la otra al cambio de arma.
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SPIDER-MAN

. { Sinningun género de
1\, ; dudas, laversion espe-
. cial'en DVD de «Spider-
) ' Man» sera una de las
A \ N estrellas de la tempo-
B A rada navidena que
E cada vez empieza an-
y %\ tes (por lo menos
v comercialmente). Las
Lkt o aventuras de Peter
Parker arrasaron en las
salas cinematograficas y quienes aspiran a mas
dosis del personaje de la Marvel, podran saciar
sus apetitos con esta entrega que aspira a de-
Jar sin descubrir pocos secretos de la pelicula
dirigida por Sam Raimi. El fan del hombre arana
tiene aseguradas muchas horas de entreteni-
‘miento con esta pareja de discos. En ella se en-
contrard, ademas del largometraje, por su-
puesto, una completa gama de efectos espe-
ciales, videoclips, tomas fallidas y escenas
eliminadas en el montaje, entrevistas a los pro-
tas, alglin avance del juego interactivo con tru-
€os para Ir abriendo baca, fotos, biografias, en-
trevistas, datos sobre el comic, subtitulos en
varios idiomas... jSeguro que mas de uno so-
fard con telaranas!

EL EMBRUJO DE SHANGHAI
A I Las peliculas con los
. maquis de protago-
nistas también pueden
ser de aventuras,
' como demuestra “El
embrujo de Shanghai”,
basada en la novela
del mismo titulo de
[ Marsé. Quienes se per-
| dieron este largome-
traje en las salas de
cine ahora pueden verlo tranquilamente en el
salon de su casa gracias a su aparicion en ver-
sion DVD. "El embrujo de Shanghai” se desa-
rrolla en escenarios cercanos, la Barcelona de
finales de los anos cuarenta, y exticos, la mis-
teriosa Shanghal; cuenta con mujeres fatales
que quitan el hipo, Ariadna Gil; historias de in-
triga, amores y venganzas, pasados 0scuros,
nazis... Un poco de todo, como veis.

LA FLOR DE LA VENGANZA
El DVD de “La flor de la
venganza“ esta reco-
mendado, especial-
mente, para los mas
fieles seguidores del

- cine de terror, aunque
quienes pasan muchas
haras al dia dandole a
10s video|uegos tam-
bién tienen motivos

= para no perderse esta

pelicula que pondra los pelos de punta a mas
de uno. Y na'lo decimos por decir.
La historia de la pelicula comienza con la dibu-
jante Nami, que esta precisamente desarro-
llando un videojuego, cuande hereda de su/pa-
dre una vieja mansion muy misteriosa y sinies-
tra (ya sabéls, la historia de siempre). ;Qué
mejor lugar para ambientar el proyecto en el
gue estan trabajando? Pues dicho 'y hecho, si
na fuera perque todo se convierte en una pe-
sadilla, dle venganzas terribles y pasados por
descubrir. Alguien esta jugando con Namiy el
juego no es nada divertido (al menos a noso-
tros no nos la parece). La pelicula si.
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Discoteca de bolsillo

Estamos ante una maravilla de 1a ingenieria
microelecironica, pues este reproductor digital
portatil contiene un disco duro de nada menos que
20 GB y una conexion FireWire 1394 dentro de una
carcasa de aluminio con un tamario similar al de
un walkman.

Creative Jukebox Zen

»Precio: 469,90 euros (78.184 ptas)

»Mas informacion: Creative

» http://es.europe.creative.com

SOUND CARD2

=

MP3 al microscopio
Este reproductor digital portatil de Freecom es
imbatible en portabilidad por su diminuto tamano
de 5x5 cm. Sus 64 Mb de memoria integrada se
pueden llenar de MP3 y WMA a través de USB, y

Freecom Beatman Flash Player
»Precio: 113,90 euros (18.957 ptas)
»MAés informacion: UMD
»Www.umd.es

Videojuegos y cine
elevados al 5.1

Hercules nos presenta una tarjeta de sonido compatible
con todos los estandares de sonido multicanal tanto en
videojuegos con DirectSound3D, EAX y A3D, como en
DVD-Video, con soporte de Dolby Digital.

Hercules GameSurround Muse 5.1 DVD

»Precio: 33,95 euros (5.648 ptas)

»Maés informacion: Hercules (902 11 80 36)
»http://europe.hercules.com

)
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Sonido 3D, que
no es poco

Terratec acaba de presentar su nueva
gama de tarjetas de sonido Aureon,
cuyo primer escalafén lo constituye
este modelo, que asegura un sonido
5.1 de primera clase al que no habra
juego que se resista gracias a su
compatibilidad con DirectSound3D,
EAX, Aureal A3D y Sensaura 3D.
Terratec SoundSystem

Aureon 5.1 Fun

»Precio: 33,94 euros (5.647 ptas)
»Mas informacion: Terratec
(93-8614700)
»Www.terratec.net




Sonido colosal

La nueva generacion Audigy de Creative,
ademas de lucir la certificacion THX,
incorpora las dltimas tecnologias de
sonido como decodificacién Dolby Digital
EX, reproduccién de DVD-Audio y
grabacién a 96 kHz. Con DirectSound3D y
EAX Advanced HD de 6 canales, el audio
multicanal de los juegos.

Sound Blaster Audigy 2

»Precio: 179.90 euros (29.932 ptas)
»Mas informacion: Creative

» http://es.europe.creative.com

Una pareja de ases

Un combinado de teclado y ratén inalambricos,
el primero con teclas multimedia como el
control de volumen y el segundo con la
precision por bandera gracias a su avanzada
tecnologia 6ptica. El receptor de RF se conecta
mediante USB.

Creative Desktop Wireless

»Precio: A consultar (x.xxx ptas)

»Mas informacion: Creative
»http://es.europe.creative.com

Alta fidelidad
Sin reservas

Apabullante riqueza de graves y una precisa
restitucion de cada uno de los cinco canales
son las senas de identidad de este conjunto
de altavoces que dispone de
decodificador Dolby
Digital 5.1 y, por supuesto,
también es ideal para
conectarlo a una tarjeta de
sonido y meternos de lleno
en la atmésfera acistica de
los juegos.

Logitech Z-640

»Precio: 149 euros (24.791 ptas)
»Mas informacion: Logitech
»Www.logitech.com

Graba DVD
en 15 minutos

La nueva DVR-A05 duplica el actual estandar de
velocidad de grabacion hasta llegar a los 4x para
los DVD-R y 2x para los DVD-RW, lo que reduce
a 15 minutos la grabacion de 4.7 GB de datos. La
fiabilidad de la grabacion es insuperable gracias
asu tecnologia de estabilidad por cristal liquido
y aun bufer de 2 MB.

Pioneer DVR-A05

»Precio: A consultar

»Maés informacion: Pioneer Electronics

» WW\W.pioneer.es

.dores encontraran en

Panorama

musical

LOS SECRETOS
SOLO PARA ESCUCHAR

La muerte de Enrigue

Urquijo no termind l[) %RH&S

con Los Secretos. Su
hermano Alvaro ha
asumido el liderazgo y
seis anos después de
grabar su ultimo disco
de estudio, “Dos caras - . g
distintas”, aparece en el mercado el nuevo al-
bum de la formacion madrilena. Titulado “S6lo
para escuchar”, sus once temas respetan la fi-
losofia melancdlica del sonido del grupo: can-
tos al amor y al desamor, a la soledad, al de-
seo, a la anoranza... Con produccion del brita-
nico Nigel Walker, el disco incluye una version
de un tema compuesto per Jackson Browne
(“In the shape of the heart”.0 “Como un cora-
Z0n"), en laque colabora el cantautor.

JOAQUIN SABINA
DIMELO EN LA CALI.E

Sabina, el viejo can-
tautor rockera ya
cuenta con una nueva
coleccion de cancio-
nes. Titulado “Dimelo
en la calle”, sus segui-

este disco un poquito
de todo lo que ha convertido al andaluz en un-
objeta de deseo musicali baladas, rock and roll,

ironia, criticas, melancolia, loas alamor. .

Dice Sabina que la vida (0 el temor a perderla)
le han alejado de los vicios mas mundanos,
aunque su voz rota delate un pasado intenso.
Puede que ya no ejerza de noctambulo bohe-
mio, pero esta claro que todavia le quedan los
recuerdos de aquellos tiempos de excesos.

HOLYWATER

HANDLE WITH CARE

Desde Galicia llega ]
Holywater y su album ’ I
“Handle with care®,
un album pop inter-

pretado en ingles de
sonidos apasionados ) I

que circula con facill- ‘

rets [

dad por senderos
tranquilos y también por el acelerén de las gul
tarras potentes. Sonidos “indies” que ponen
mas énfasis en los ambientes envolventes que
en los estribillos pegadizos. Cuarteta integrado
por Ricardo Rodriguez (voz y guitarra), Martin
Alonso (guitarra), Laura Romay (bajo) y Luis Ca-
sanova (bateria); Holywater ha logrado diver-
SOS €Xit0s en Concursos para grupos noveles
(Galicia Cidade Unica 2000, Dema 2001, Villa de
San Adrian), y teloneado a bandas como The
Posies 0 Hooverphonic. Ahora, Astro edita su
album de debut.

J.TEIXI BAND
JUSTO AHORA

Javier Teixidor s un
ejemplat raro en el
mundo de la misica
espanola. Lleva mu-
chos afos practican-
do un género como el
rock y el R&B en su =
vertiente mas clasica y adulta, nunca ha ven-
dido grandes cantidades de discos. ., y, sin em-
bargb. ahi sigue. Su album més reciente se titu-
la “Justo ahora”y ofrece a su inmensa minoria
de incondicionales mas de lo mismo: cancio-
nes de bar, espiritu de los pioneros del R&R,
instrumentos musicales bien tocados...
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Laaplicacion interactiva de los CDs esta do-
tada de un sistema que lanza el mend au-
tomaticamente tras introducir el CD-ROM
en el lector del ordenador. Selecciona des-
pués el programa que te interese y pulsa
sobre la opeion INSTALAR:

Micromania garantiza que los CDs que re-
gala junto con |a revista han sido someti-
dos a los méas exhaustivos controles de tes-
teo 'y antivirus por parte de la empresa
duplicadora de los €Ds contratada a tal
gfecto. Los derechos sobre los contenidos
incluidos en los CDs pertenecen asus res-
pectivos autores y Micromania publica bajo
strautorizacion expresa los programas que
distribuye en sus CDs.
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LAS MEJORES
DEMOS PARA PC

Este mes, en nuestros CDs, mas de un Giga de informacion con las demos
para PC mas esperadas y todo lo que necesitas para estar a la ultima
en el mundo de los videojuegos.

VIRTUAL
SKIPPER 2
Una carrera

por el mar abierto

Una de los deportes favoritos de
nuestra Casa Real es la competi-
cion maritima de regatas y velas.
«Virtual Skipper Z» emula con
bastante precision la emocion de
una competicion de esta natura-
leza. Tanto en la versién final del
juego como en la version demo
que os ofrecemos en el CD, os
tendréis que poner en la piel de
un patrén y llevar el velero a la
cumbre del éxito a lo largo de
una carrera en alta mar contra
un duro competidor que no pon-
dra las cosas faciles. A lahora de
manejar a toda una tripulacion,
los movimientos han de estar co-
ordinados para que todo salga a
pedir de boca. La direccion del
viento, el rumbo, el peso... todo
influye durante la carrera. Disco 1

| FICHA TECNICA:

| »Genero: Simulador

| » Compania: Duran

| » Distribuidar: Friendware

| » Lanzamiznto: 15/10/2002

| widioma de |a demo: Inglés
» Espacio: 21 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP

» CPU: Pentium Il 450 MHz

»RAM: 64 MB pHD: 39 MB

»Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB
»Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido
16 bit DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS:
p-Cursores: Movimiento

» Raton; Resto de controles
disponibles.

ANOTHER WAR
Un nivel completo

«Another War» es un juego de
Rol ambientado en la Segunda
Guerra Mundial, en la cual, nues-
tro mercenario protagonista, se
ve envuelto en una compleja tra-

NBA LIVE 2003
~Un partido Nets VS. Lakers

FICHA TECNICA: | LO QUE HAY QUE TENER:
»Género: Deportivo | »SO: Windows 98/ME/2000/XP
»Compania: E.A. Sports | »CPU: Pentium 11 450 MHz

» Distribuidor: Electronic Arts »RAM: 128 MB »HD: 150 MB

» Lanzamiento: 29/11/2002 »T. grafica: Compatible D3D 16 MB
» Idioma de la demo: Inglés p Tarjeta de sonido: Tarjeta de

- Espacio: 118 MB ‘ Sonido 16 bit DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS: »Cursores: Movimiento p X: Pasar »D: Tirar 7
»E: Rebote

omo cada afo los mejores jugadores se dan cita en la liga de ba-
c loncesto més importante del mundo, en la que Electronic Arts nos
brinda, mediante esta demo, la oportunidad de disfrutar de un partido
entre dos de los grandes de la NBA, los NETS de Nueva Cork y Los
Angeles Lakers, actuales campeones de la liga. Cualquiera de los dos
conjuntos tiene cualidades sobradas para dar el maximo en la cancha
y s6lo tu destreza impedira que ganes el partido de baloncesto. Intenta
manejar a cada jugador en su posicién natural, que de esta manera
conseguirds obtener un mejor rendimiento general. Disco 1

| FICHA TECNICA:

» Género: JDR/Estrategia

» Compania: Mirage Interactive
» Distribuidor: Virgin PLAY
»Lanzamiento: 04/11/2002

| »Idioma de |a demo: Inglés

» Espacio: 238 MB

ma. En la demo que se incluye en
el CD, podréis comenzar esta
aventura. Prestad atencion por-
que el resto de personajes del
juego os daran pistas para prose-
guir con la aventura. Comenza-
réis en un tranquilo pueblo Fran-
cés, calma que se acaba cuando
comienzas a adentrarte mas en
la aventura. Leningrado es el fi-
nal de esta historia cuya ambien-
tacion ha sido bhasada, entre
otras, en la pelicula “Salvad al
Soldado Ryan”. Disco 1

| LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 450 MHz

» RAM: 128 MB »HD: 240 MB
pTarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 8 MB

» Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido
16 bit » DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS:
» Raton: Todos los controles
disponibles.




¢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 electronico:
satmicromania@micromania.es.

Los inicios de la aventura

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 11l 500 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 191 MB

»T. gréfica: Compatible D3D 32 MB
»Tarjeta de sonido: Tarjeta de
Sonido 16 bit DirectX 8.1

FICHA TECNICA:

»Género: Accion

»Compania; Black Label Games
#Distribuidor: Vivendi Universal
»Lanzamiento: 15/11/2002
»Idioma de la demo: Inglés

» Espacio: 132 MB

CONTROLES BASICOS: »Cursores: Mowmlento »Ratén: \Ilstas bBoton izq.:
Golpear »Espacio: Saltar

irectamente desde las paginas del libro, “El sefior de los anillos” da.
el gran salto hasta nuestros ordenadores en la forma de una aven-
tura para PC. Manejando a uno de los tres personajes protagonistas (Fro-
do, Aragorn o Gandalf). En esta adaptacion al Pe de la obra maestra de
Tolkien, los orcos y otras criaturas también tendrin su protagonismo, te-
niendo que enfrentarnos en diversas fases con multitud de ellos. Es

aconsejable escuchar con atencion las explicaciones iniciales del juego
de la mano de Gandalf, las cuales serd muy titiles para saber que direc-
cién tomar en la aventura. Y no olvides que el poder corrompe y usa €l
anillo sélo en las ocasiones en las que realmente e encuentres en apu-
ros. La demo se encuentra en inglés, aunque la version que se comercia-
lizard en nuestro pais estara traducida a nuestro idioma Disco 1

KILT INVADERS
Version completa

Este juego, basado en el motor
ATLAS, te sitiia en la piel de un
arquero que tendra que eliminar
a enemigos a diestro y siniestro.
Amedida que se avanza en el jue-
go, la dificultad sera mayor, ya
que el nimero de enemigos que
nos ataca aumenta considerable-
mente y la rapidez con la que se
acercaran a tu posicion también
serd mayor. Disco 1

FICHA TECNICA:

»Genero: Accion

»Compania: Soft Enterprises

»Distribuidor: Data Becker

»Lanzamiento: Por confirmar

»Idioma de la demo: Inglés
rEspaclo 34 MB

LO QUE HAV QUE TENER

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Iil 800 MHz
»RAM: 256 MB »HD: 41 MB |
pTarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB
pTarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido

16 bit b-DirectX 8.1
CONTROLES BASICOS:
»Raton: Todos los controies
disponibles.

DIRT TRACK
RACING 2
Una carrera

Si lo que te gusta es la velocidad
desenfrenada, este titulo esta
pensado para ti. En esta demo
podréis comprobar cémo puede
resultar una carrera en un circui-
to embarrado hasta arriba con un
bélido capaz de alcanzar veloci-
dades endiabladas. Para los que
piensen que ya lo han visto todo
en el género. Disco 1

FICHA TECNICA:
»Genero: Velocidad

| »Compania: Ratbag Interactive

| pDistibuidor: Infogrames
»Lanzamiento: 27/11/2002
»idioma de la demo: Inglés
bEspacm 26 MB
LO QUE HAY QUE TENER
»S0O: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 400 MHz

| »RAM: 64 MB
»HD: 110 MB
pTarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 8 MB
»Tarjeta de sonido: 16 bit
»Directx 8.1
CONTROLES BASICOS:
kCursor arriba/abajo: Acelerar/Frenar
»-Cursor izq./dcha; 1zquierda/derecha
»C: Cambiar

ROLLERCOASTER
TYCOON _2
Tres escenarios

En esta demo podréis jugar tres
misiones de las multiples dispo-
nibles en la version final. Sin em-
bargo, ademas de estas misiones,
la demo tiene disponible un tuto-
rial de aprendizaje, con el que po-
dréis conocer algunos trucos in-
teresantes para tener éxito
durante la tarea de construir un
parque de atracciones. Disco 2

FICHA TECNICA:

»Genero: Velocidad
»Compania: Electronic Arts
#Distribuidor: Electronic Arts
Lanzamiento: 07/11/2002
*idioma de |a demo: Castellano
Espacio: 93 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 11l 450 MHz

P»RAM: 128 MB »HD: 130 MB

p-Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 16 MB
pTarjeta de sonido: 16 bit bDIrectx 8.1
CONTROLES BASICOS

Cursor arriba/abajo: Acelerar/frenar
»Cursor izq./dcha: 1zquierda/derecha
»C: Cambiar camara

MAFIA
Tutorial y mision demo

En esta demo accion no va a fal-
tar, gracias a la posibilidad de po-
der jugar los inicios del juego, en
los que tendremos que ir cum-
pliendo los objetivos que nos va-
yan marcando. En «Mafia» ten-
dremos, no sélo que saber
disparar, sino conducir vehiculos
con la mayor destreza. Ademsas
la demo ofrece un tutorial para
aprender a jugar. Disco 2

FICHA TECNICA:

»Genero: Accion

»Compania: lllusion Softworks
»Distribuidor: Proein

»Lanzamiento: 30/09/2002

#ldioma de la demo: Inglés

rEspacIU' 230 MB '
LO QUE HAY QUE TENER

»S0: Windows 98/ME/2000/XP

»CPU: Pentium 11l 500 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 242 MB

pTarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 16 MB
kTarjeta de sonido: 16 bit rmrectx 8.1
CONTROLES BASICOS:

»Cursores: Movimiento »Raton: Vistas
P Boton izq.: Golpear/disparar
kControl: Agacharse
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Actualizaciones

Si el mes pasado era Microsoft
quien nos presentaba una nueva
version de su simulador de golf,
ahora es Electronic Arts, quien
de la mano del nimero 1 actual

Gracias a |a instalacion de este archivo,

las fuerzas dentro de un juego se ven mas
equilibradas entre jugador y maquina,
puesto que se ha reducida el uso de
clertas facultades. Ademas se podra elegir
entre tres tipos de Inteligencia Artificial

» Género: Velocidad

» Compania: Electronic Arts

» Distribuidor: Electronic Arts
» Lanzamiento: 07/11/2002

» Idioma de la demo: Castellano

‘ »SO: Windows 98/ME/2000/XP
» CPU: Pentium Il 450 MHz
> RAM: 128 MB & HD: 130 MB
- Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 16 MB

de ese deporte, presenta su ver- » Espacio: 93 MB b Tarjeta de sonido: 16 bit difgrentos

sion 2003. En la demo que os » DirectX 8.1 Return to Casﬂe
ofrecemos en el CD tendreéis la CONTROLES BASICOS: » Cursor arriba/abajo: Acelerar/frenar TR Wolfenstein
oportunidad de disputar cuatro » Cursor izq./dcha.: Izquierda/derecha » C: Cambiar camara Actualizacion '

hoyos completos. En esta nueva
version, se conserva toda la
esencia de los mejores simulado-
res, reduciendo la complejidad
de uso para hacer el juego mas
accesible. En la version comple-
ta se podra jugar escogiendo en-
tre los jugadores de golf mas im-
portantes del mundo, sin
embargo, en la demo, sélo mane-
jaremos a Tiger Woods. Disco 2

| FICHA TECNICA.

» Genero: Deportivo
| » Compania: Headgate Studios.
» Distribuidor: Electronic Arts
» Lanzamiento: Por determinar
» Idioma de la demo: Inglés
» Espacio; 65 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

» SO: Windows 98/ME/2000/XP

» CPU: Pentium Il 333 MHz

»RAM: 64 MB »HD: 135 MB

» Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 16 MB

» Tarjeta de sonido: 16 bit » DirectX 8.1

| CONTROLES BASICOS:
| »Raton: Todos los controles
disponibles.

THE GLADIATORS:
GALACTIC CIRCUS
GAMES

Juego individual

con dos personajes

La lucha de gladiadores no ha
hecho mas que comenzar. Todo
estd listo para vivir un especta-
culo de auténtica lucha cuerpo a
cuerpo, aunque en este caso, son
varios los efectivos participan-
tes, tanto por uno como por el
otro bando. En la demo esta dis-
ponible la lucha en modo a indi-

FICHA TECNICA:

» Género: Estrategia

» Compania; Arxel Tribe

» Distribuidor: Friendware
» Lanzamiento: 15/11/2002
» Idioma de la demo: Inglés
» Espacio: 103 MB

| LO QUE HAY QUE TENER:

» SO: Windows 98/ME/2000/XP

| »-CPU: Pentium 11 300 MHz

| = RAM: 128 ME »HD: 124 MB
- Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 16 MB

| »Tarjeta de sonido: 16 bit - DirectX 8.0

CONTROLES BASICOS:

| = Raton: Todos los controles
disponibles.

170 | Micromania

na nueva entrega de «Need for Speed» ya esta entre nosotros, y
U vapodemos disfrutar de la demo que nos dara una idea de lo que
se esconde iras el titulo «Need for Speed: Hot Pursuit 2». En estanue-
va entrega podremos disfrutar de los modelos del mercado mas po-
tentes, aunque de momento, en la demo tan sélo podremos tener ac-
ceso alos mandos de un Porsche 911 Turbo o un Ferrari F360spider.
Escogiendo uno u otro modelo podremos competir contra otros mo-
delos similares en una carrera individual. Ademaés de otros competi-
dores, también circulardn por la carretera otros viandantes mas tran-
quilos y, como no, la policia, la cual intentara hacernos perder
posiciones en la clasificacion. Disco 2

vidual con la posibilidad de es-
coger entre dos personajes bien
diferentes: Vulneria y Usa.
Ambos héroes son totalmente
distintos entre si, y tendremos
que ser capaces de sacar el ma-
ximo rendimiento de sus virtu-
des, y de minimizar los proble-
mas que nos puedan crear sus
debilidades.

En la version completa del jue-
€0, se podra continuar la lucha
en este Circo Romano del futu-
ro con otras tantas peligrosas ra-
zas pertenecientes a la galaxia
en la que estos luchadores (Vul-
neriay Usa) miembros de la NA-
SA se han perdido irremisible-
mente. Disco 2

PLATOON
Mision demo

En la demo incluida en el CD, se
podra jugar una tinica mision de-
mo en la que el objetivo serd lim-
piar los alrededores de una ca-
rretera, con el fin de facilitar el
camino a un convoy que poste-
riormente tendrd que pasar por
la zona. Antes de meterse a ex-
plorar conviene decidir una es-
trategia, para no perder dermasia-
dos efectivos en la primera
confrontacion. Disco 2

FICHA TECNICA:

» Género: Estrategia
» Compania: Digital Reality )
» Distribuidor: Planeta DeAgostini.
» Lanzamiento: 15/11/2002

» Idioma de |la demo: Inglés

» Espacio: 101 MB

» SO: Windows 98/ME/2000/XP

| »CPU: Pentium IlI 500 MHz

» RAM: 128 MB »HD: 200 MB

- Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB
p-Tarjeta de sonido: 16 hit

> DirectX 8.1
CONTROLES BASICOS:
» Raton: Todos los controles
disponibles.

alaversion 1.4.

Con esta actualizacion se han
salucionado muchos de los problemas
detectados en servidores de partidas
multijugador. Pero ademas se han
retocado algunos otros factores que
afectaban directamente a |a jugabilidad
del titulo,

Unreal :
Tournament 2003
Actualizacion

a la version 2136,

Este archivo mejora notablemente el
funcionamiento del juego.con 1os
sistemas OpenGL y Direct3d; con los que
se habian detectado algunos problemas.
Pero ademas se ha corregido la 1A de los.
bots y el mado multijugador. Este archivo
rescribe el fichero de configuracion
anterior por [0 que habré que volver a
personalizar el juego tras su Instalacion.

Conquest:
Frontier Wars
Actualizacion

a la version 1.05.

Gracias a la instalacion de este fichero, se
consigue mejorar algunos puntos del
juego para equilibrar atn mas las fuerzas,
pero ademas se ha anadido un nuevo
nivel de juego llamado Pesadilla, para
jugadores con experiencia.

Syberia

Actualizacion a

la version Service Pack 1.

Con esta actualizacion se corrige un
problema grave de dificultad en un punto
concreto del juego, en Komkolzgrad, el
cual se antojaba injugable para algunos:
usuarios. '

Capitalism Il
Actualizacion

a Ia version 1.01‘_ )

Aungue el nimera de errores que corrige
este archivo es cuantioso, Ubi Sofa na ha
dado explicaciones concretas de cuales
o0 exactamente.

Homeworid:
Cataclysm

Actualizacion

laversion 1.0.0.1..

Tras la instalacion de este archivo de
actualizacion se equilibrardn mas las
fuerzas entre los diferentes bandos del
Juego, pero ademas se solucionan
algunos otros problemas teécnicos, sobre
todo que afectan al nivel graficay a la
depuracion de codigo.

Todas las actualizaciones se

encuentran en el Disco 1
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