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¢ Soy violento?

a que se va liar! Con la fama
que tienen los juegos de or-
denador (y los videojuegos,
en general), y por tanto la
que criamos gente como ti y
yo, que nos gusta esto, y no
Se nos ocurre otra cosa que
darle la portada de este mes en Micromania
a una novedad como «Grand Theft Auto:
Vice City», titulo vilipendiado y tildado de
adalid de la violencia, alla por donde pisa.
Bueno, ha ocurrido con su versién PS2. Y no
es por tanto dificil imaginar que va a pasar
tres cuartos de lo mismo con la inminente
version para PC. ;Te convierte —nos convier-
te— eso en un futuro carnicero de Bakers-
field? Pues vaya, que
no soy psicélogo, nilo
pretendo, pero me da
por pensar que no.
Llevo involucrado con
los juegos de ordena-
dor (y consola, y re-
creativas...) mas de veinte anos. Eso, aparte
de indicar que me hago mayor -y que ya pei-
no alguna que otra cana—, también me dice
que, desde la experiencia personal, si no re-
cuerdo mal jamas me han asaltado deseos
de tirarme a la yugular de nadie con los ojos
inyectados en sangre tras una partida a cual-
quiera de los juegos que han pasado por mis
manos. ;Soy violento? Me gustaria pensar

Esto es diversion.
Ocio, donde hay que
valorar las cosas en Su g, y fiosofia barata y
justa medida 99

que no. Y, si lo soy, creo que que los juegos
no tendrian demasiado que ver.

JHay juegos violentos? Sin duda. ;Juegos no
aptos para todos los publicos y sensibilida-
des? No se puede negar. Como peliculas, li-
bros, programas de television, secuencias
del telediario y actitudes de la vida diaria
que, desgraciadamente, son reales, a dife-
rencia de los universos virtuales. Pero aqui,
una mente clara, una educacién adecuada y
el respeto y tolerancia son fundamentales.
&Son, acaso, en Pyro, belicistas por disenar
«Commandos 3»? ;,Son, en Ion Storm, una
panda de subversivos por crear «Deus Ex
2»? ;Son, en Westwood —perdon, EA PAci-
fic—, una panda de imperialistas por progra-
mar «Generals»? Since-
ramente, lo pongo en
duda. Pero esto ya em-
pieza a sonar a demago-

nada mas lejos de mi in-
tencién. Tan solo co-
mentarte que esto es una diversion. Ocio.
Algo en lo que no todo vale ni es justificable,
pero que se ha de valorar en su justa medida.
Hay cosas mucho mas terribles en el mundo
real. Como las guerras. Y ahi, si se comete un
error, no se puede dar marcha atras. ;Qué
piensas? ;He perdido la perspectiva y toda
oportunidad de redenciéon? No me tomes en
serio. S6lo hablamos de juegos. ;O no?
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Desde
la redaccion

Nacho
Cuezva

;Sera tan
bueno?

ualquier
aficionado a los
juegos de

accion online que se
precie de serlo, ha
probado alguna vez
«Counter-Strike», el
fantastico juego
programado por Valve.
Su tnico defecto, si es
que puede
considerarse algo
malo, es no incorporar
un modo individual, lo
que excluy6 a muchos
usuarios que no
disponian de conexion
a Internet. Por fin
vamos a poder
disfrutarlo a solas en
nuestra casa, con un
taza de café calentito,
y s6lo queda
preguntarse: ;Sera tan
bueno como el juego
original, 0 nos
encontraremos otro
arcade subjetivo mas?
Se admiten apuestas.

Llega el modo individual de «Counter-Strike»

iCaza al
terronsta!

¢Qué prefieres, terroristas o policias? Tu decides en esta esperada revision
para un solo jugador del arcade online que bate records en todo el mundo.

Vivendi ha mostrado la primera version jugable de uno de los
arcades mas esperados del momento. Sefioras y sefiores, ya

falta menos para disfrutar de «Condition Zeron. Los “bots” tendran una

inteligencia artificial muy

La calidad del motor grafico ha sido mejorada,
gracias a la aplicacion de nuevos efectos.

»NUEVOS JUEGOS »RITUAL/VALE »PC »ACCION »FINALES 2003

a lucha entre te-
rroristas y cuer-
pos de élite de la
policia vuelve a
nuestros PCs, en
el primer juego de la serie
«Counter-Strike» pensado
para un solo jugador. El rey
de los arcades online no
perdera ni un apice de su
encanto, merced a una IA
realmente lograda, que dota
alos bots controlados por la
computadora de una capa-
cidad de reaccién convin-
cente y muy realista. El jue-
go incluye tres modos indi-

viduales distintos, graficos
3D mejorados, efectos at-
mosféricos, como lluvia y
nieve, FX dinamicos y vein-
ticinco misiones inéditas.
Ambientadas en parajes na-
turales, como selvas, glacia-
res y desiertos, o entornos
urbanos, estan agrupadas
alredor de seis episodios
con una argumento muy de-
finido. Las misiones son
muy distintas entre si —asal-
to, rescate, eliminacion— y
nos obligan a aplicar tacti-
cas complejas de lucha en
equipo. Todas ellas podran

avanzada, que nada tiene
que enviar a las
reacciones humanas.

ser disfrutadas en solitario,
o compartidas con nuestros
amigos en Internet. El arse-
nal disponible incluird nue-
vas armas, como el escudos
antidisturbios a prueba de
balas. Ademaés, tras el lanza-
miento se podran a disposi-
cién de los aficionados las
herramientas de desarrollo
necesarias para fabricar
mods, tan populares y pres-
tigiosos como el renombra-
do «Day of Defeat».
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Espectaculares movi-
mientos en un arcade ra-
pido y divertido.

Arcade
basado en el
Futbol-playa

iPasa
la bola!

»N. JUEGOS »WANADOO
»ROL »PC » MARZO 2003

anadoo presenta

un arcade inspira-

do en el futbol-
playa, una espectacular dis-
ciplina deportiva inventada
en Brasil, que poco a poco
se populariza en todo el
mundo. «Pro Beach Soccer»
es ante todo un juego diver-
tido en el que 32 selecciones
se enfrentan entre si, en las
paradisiacas playas de Rio,
Marsella, Bangkok o Venice
Beach, demostrando su des-
treza manejando un balon.
Los estadios estan repletos
de chicas despampanantes,
lasers y aderezados por la
musica que pincha un DJ,
encargado también de co-
mentar las jugadas mas es-
pectaculares. Las mas de
1.000 animaciones presen-
tes en el juego han sido ob-
tenidas mediante la técnica
de captura de movimientos.

El increible Hulk sacude los cimientos de nuestros PCs, en una adapta-
cion libre de la pelicula que se estrenara durante el préximo verano.

Videojuego basado en la pelicula “Hulk”

Te quiero verde

»N. JUEGOS »RADICAL, UNIVERSAL »PC,XBOX,PS2,GC »ACCION »VERANO 2003

on motivo de la pe-
C licula inspirada en

el personaje “The
Hulk” (o sea, la Masa), Uni-
versal aprovecha tan jugo-
sa licencia para ofrecernos
un juego de accion prota-
gonizado por el héroe ver-
doso. Se trata de un diver-
tido arcade repleto de

mamporros y destruccion
amansalva, que incluira 30
niveles inspirados en la
cinta, repletos de elemen-
tos interactivos, que podre-
mos destruir o usar de al-
guna manera. La jugabili-
dad estara repartida entre
las fases protagonizadas
por el irracional Hulk, en

las que primara el comba-
te, y otras protagonizadas
por su alter ego, el cientifi-
co Bruce Banner, en las
que predomina el sigilo y la
discrecion. Hasta 25 com-
bos distintos convertiran a
Hulk en un peligroso ene-
migo, capaz de arrojar tan-
ques y detrozar paredes.

Bilbo Bolson protagoniza «El Hobbit»

Pequeno pero Maton

Este es aspecto del pequeiio Bllb
en el nuevo juego de Vivendi.

»NUEVOS JUEGOS »SIERRA
»PC »ACCION »2003

ivendi sigue exprimiendo las li-
v cencias que posee sobre la obra li-

teraria de Tolkien. En esta ocasion
nos presenta «El hobbit» una aventura de
accion en 3D, con graficos que recuerdan
alos dibujos animados, repleta de acerti-
josy plataformas dirigida a los jugadores
mas jévenes. El protagonista absoluto es
Bilbo Bolsén, el pequeiio e insignificante
hobbit que encontré el anillo cenico y se
lo arrebaté al malvado Gollum.

Vuelve la estrategia bélica con «Ground Control II»

controla la Tierra

»NUEVOS JUEGOS »MASSIVE, NDA »PC »ROL »FINALES 2003

stos dias se anuncia
E el lanzamiento de la
segunda parte uno de
los juegos de estrategia en

tiempo real mas celebrados
de los ultimos tiempos.

Esta segunda parte incorpo-
ra un nuevo motor grafico
mas poderoso, que permite
un enorme nivel de detalle,
asi como herramientas para
que los aficionados fabri-

quen sus propios Mods.
Ademas, podremos unirnos
via online a cualquier parti-
da ya empezada, gracias a
una utilidad implementada
en esta segunda parte.

COnduce tanques,
despliega tropas y
conquista en este
juego tactico en 3D.

ACTIVISION ha firmado un
acuerdo con Peter Moly-
neux para distribuir el proxi-
mo trabajo de Lionhead Stu-
dios, titulado «The Movies».
El lanzamiento de este jue-
g0, que nos permite
dirigir un estudio _
cinematografi-
co, esta previs-
to para 2004.

ACTORES con- ¥
solidados como
Fele Martinez, Alex
Angulo y Alaska, que hace
algunos anos hizo sus pri-
meros pinitos montando su
propia compaiia de video-
juegos, han participado en
el doblaje del videojuego
«Vexx», un arcade de plata-
formas desarrollado exclusi-
vamente para la consola
Playstation 2 de Sony.

SCI ha alcanzado un acuer-
do con Artisan Entertain-
ment, para realizar un
videojuego inspirado en
«Reservoir Dogs», la prime-
ra pelicula de Quentin Ta-
rantino. El juego estara pro-
tagonizado por los seis ma-
leantes trajeados que
protagonizaron la cinta.

SIERRA ha colgado en su
pagina web un parche para
«No One Lives Forever 2», el
ultimo juego protagonizado

por la superespia Cate Ar-
cher. Este afnade dos nuevos
modos multijugador (team
deathmatch y doomsday) ,
mejora el cadigo original, y
soluciona todos los “bugs”.

DAVE MIRRA se querella
contra Acclaim, acusando a
esta compaiiia de usar sin
permiso su nombre para
promocionar «<BMX XXX»,
un juego subido de tono.

Micromania |
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Breves

FOX Interactive ha
alcanzado un acuerdo
con Vivendi
Interactive Publishing
para que distribuir los
nuevos titulos del
catalogo Fox,
inspirados en «Los
Simpsons» 0 «Buffy

la cazavampiros».

DISCIPLES Il tendra
dos nuevas
expansiones para el
préximo verano.
«Guardians of the
Light» y estara
protagonizada por las
legales, mientras que
«Servants of the
Dark» estara
dedicada a los
cadéticos.

FUNCOM ha
anunciado que esta
preparando la
segunda parte de su
aventura gréafica «The
Longest Journey». La
compaiiia prepara
ademas un nuevo
mundo persistente,
atn secreto.

NINTENDO ha
firmado un acuerdo
con ATI para que esta
compaiiia desarrolle
tecnologias
especificas para sus
consolas. Aunque ho
han revelado mas
datos del proyecto.

sadico como pocos, «Postal 2» es un juego pensado para no dej_ér indife-
rente a quien lo juega. No apto para espiritus sensibles.

El cartero siempre llama dos veces a tu PC
¢Violencia gratuita?
Casi que si

»NUEVOS JUEGOS »WHIPTAIL
»PC »ACCION »OTONO 2003

uelve «Postal», el
v juego de accién pro-
tagonizado por un

cartero armado hasta los
dientes. En su momento,
este programa fue tachado
de violento y gratuito por
sus elevadas dosis de gorey
salvajismo (que nada tenian
que envidiar a «Carmagge-
don»), a pesar de vender
mas de 200.000 copias en
todo el mundo. Varios afios
mas tarde, la compaiiia
Whiptail decide recuperar
tan jugosa licencia con
«Postal 2», un espectacular
juego de accién en primera

o s

persona, en el que
encarnamos a un
cartero empenado
en repartir la co-
rrespondencia pese
a quien pese. Los
creadores del juego
han licenciado el mo-
tor “Unreal Warfare”
como base tecnoldgica
para sustentar el proyecto,
que no prescindira de las ge-
nerosas raciones de gore y
casqueria que los aficiona-
dos esperan. El juego per-
mitira una gran libertad de
accion y saldra a a venta
dentro de pocos meses.

un jue-
go repleto de esce-
nas subidas de tono,

al que se acusa de
no justificar tanta
violencia gratuita.

EA recopila
cuatro anos
de carreras

Todo por
la F-1

»NUEVOS JUEGOS
»EA »PC »VELOCIDAD
»MAYO 2003

uUn nuevo simulador
con informacion de las
ultimas temporadas.

i eres un enamorado
s de la Férmula Uno

preparate, porque
E.A. esta a punto de lanzar
«F1 Challenge '99-'02». Se
trata de un juego de veloci-
dad que recopila toda la in-
formacién referente a las
cuatro ultimas temporadas
de esta competicién, inclu-
yendo catorce equipos, 44
vehiculos distintos, 34 corre-
dores y 17 de los circuitos
oficiales mas afamados.
Ademas de un nuevo siste-
ma de conduccién renova-
do, heredado de lasaga “F17,
que incorpora un modelo de
dafios tremendamente rea-
lista, capaz de calcular en
tiempo real las reacciones
de los cuerpos rigidos o de
las briznas de fibra de carbo-
no ante una colision.

Una espectacular recreacion del personaje, que
sera sin duda la mas fiel hasta la fecha.

Tras los pasos de Spiderman, ahora llega Lobezno

iEnsena las garras!

»N. JUEGOS »ACTIVISION,LIVESAY »PC »XBOX,PS2,GC,GBA »ACCION»>ABRIL 2003

on motivo de la se-

gunda pelicula inspi-

rada en los X-men, y
tras el éxito obtenido con el
videojuego inspirado en Spi-
der-man, Activision se atre-
ve ahora con el mutante de
las garras de adamantium.
«Wolverine’s Revenge» sera
un espectacular juego de ac-
cion protagonizado por Lo-
bezno, en el que tendremos
que buscar un antidoto para

el veneno que nos han ino-
culado los mismos desalma-
dos que nos convirtieron en
el “arma X”. El juego estara
plagado de cameos con per-
sonajes de la serie, como
Bestia, Coloso o Xavier, con
el que mantendremos co-
municacion telepatica. Ade-
mas, nos enfrentaremos a
enemigos de la talla de Mag-
neto, Dientes de Sable, Wen-
digo u Omega Red. Dispon-

dremos de un buen nimero
de combos y habilidades es-
peciales que haran justicia a
tan carismatico personaje.
El guién, completamente
original, estd escrito por
Larry Hama y en la versién
inglesa encontraremos vo-
ces de actores como Patrick
Stewart o Mark Hamill.
«Wolverine’s Revenge» sal-
dra a la venta durante las
préximas semanas.
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ACTUALIDAD

Reparece el maestro Mechner

Vuelve el Principe

»NUEVOS JUEGOS »UBI SOFT »PC »ACCION

»FINALES 2003

anoticia saltaba a prin-
Lcipios de marzo. Jor-

dan Mechner, el crea-
dor de la saga “Prince of
Persia” prepara una tercera
entrega, que vera la luz a fi-
nal de afio. Su titulo es
«Sands of Time» y esta sien-
do disenado por el estudio
canadiense de Ubi Soft, res-
ponsable de un juegazo
como «Splinter Cell». El ar-

A ¥

Escenarios dignos de “Las Mil y Una Noches” en
una nueva entrega de «Prince of Persia».

gumento nos convierte en
un principe destronado, que
debe vengar la muerte de su
padre a manos de un traicio-
nero visir, confiando en un
misterioso aliado, y recupe-
rando las “arenas del tiem-
po” para restaurar la paz en
su tierra. Poco més se sabe
de tan prometedor proyec-
to, que no veremos hasta fi-
nal del presente afo.

Segunda parte de «<Homeworld»

Destruye la flota

»>N. JUEGOS »RELIC »PC »ESTRATEGIA

»FINALES 2003

uatro afnos después
de que Relic Enter-
tainment inaugurara
el género de la estrategia es-
pacial en 3D con «Home-
world», esta compaiiia
anuncia el lanzamiento in-

minente de la segunda par- |

te del juego. La historia

continda alli donde termi- !

né la primera entrega,
con una guerra proféti-
ca desatada entre los
Higarians y otras na-
ciones rivales. El mo-
tor grafico ha sido
completamente re-
mozado para adaptar- |

se a los nuevos tiempos y
permitira un detalle asom-
broso en cada una de las na-
ves. Todas las flotas han
sido redisenadas, incorpo-
rando nuevas naves con ca-
pacidades tinicas y
) nunca vistas, que
. / permiten distintos

estilos de juego.
«Homeworld 2» in-
[ corpora ademéas un

innovador sistema de
flotas persistentes,
que nos brinda la posibi-
lidad de evolucionar

nuestra flota conforme

avanzamos misiones.

LOS Mas esperados

Llevamos meses hablando de ellos y escuchando todo tipo de rumores pero...
¢Cuando vamos a disfrutar de ellos? Se acerca la hora de Lara, quien parece
dispuesta a abandonar nuestra lista de una vez por todas. «GTA: Vice City» y
«Tron 2.0» son las entradas mas fuertes del mes, mientras que »Doom 3» re-
trocede varios puestos, cuando aiin esta por confirmar su fecha de salida.

PARRILLA DE SALIDA

Lara Croft. Tomb Raider: El Angel de la Oscuridad
»MAYO 2003 »ACCION »PC, PS2 »CORE DESIGN, EIDOS

Lara protagoniza un nuevo juego de accion cuyo lanzamiento
mundial es ya casi inminente.

Colin McRae Rally 3

»MAYO 2003 »VELOCIDAD »PC »CODEMASTERS, PROEIN
Las primeras iméagenes de la version PC de «Colin

. McRae Rally 3» son francamente espectaculares, y prometen
. muchas y grandes cosas para los amantes de la velocidad.

GTA: Vice City

»MAYO 2003 »ACCION »PC »ROCKSTAR, VIRGIN

Conviértete en el rey del hampa en esta nueva version del
juego que ha encumbrado a Rockstar como uno de los estudios
mas importantes del panorama internacional.

Enter The Matrix
»MAYO 2003 »ACCION »PC, PS2, XBOX, GC »SHINY, INFOGRAMES
Dave Perry y los hermanos Wachowsky nos ofrecen un juego

espectacular que desafia los limites de tu imaginacion.

CALENTANDO MOTORES

Tron 2.0

» SEPTIEMBRE 2003 »ACCION »PC »MONOLITH, DISNEY INTERACTIVE, PLANETA

Un juego con tecnologia espectacular inspirado en la pelicula de culto, en el que
nos convertiremos en programas y lucharemos en las olimpiadas del videojuego.

Deus Ex 2
»SEPTIEMBRE 2003 »ROL »PC, XBOX »ION STORM, PROEIN
Una lujosa continuacion del juego de rol en 3D, que nos
sumerge en un universo futurista y cyberpunk.

Far Cry

»NOVIEMBRE 2003 »ACCION »PC »CRYTEK, UBI SOFT

Un juego de accion diferente, que se consagré como uno de
los arcades mas prometedores del pasado E3.

Commandos 3

» SEPTIEMBRE 2003 »ESTRATEGIA »PC »PYRO STUDIOS, PROEIN
La fecha de lanzamiento se concreta para septiembre de este afo. Tras
la presentacion oficial en Normadia, el desembarco esta preparado.

EN BOXES
=3,

Halo: Combat Evolved

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

Las luchas entre ejércitos de soldados acorazados,
ambientadas en un entorno hostil y futurista,
llegaran a nuestros PCs dentro de varios meses, en
una conversion directa de un de los juegos mas
impactantes de cuantos vimos en Xbox.

Black and White 2
» DICIEMBRE 2003 »ESTRATEGIA »PC »LIONHEAD, EA

El maestro Peter Molyneux vuelve a demostrar su arte en una continuacion del
juego que nos permite encarnar a un dios malévolo o benigno.

Doom Il

»SEGUNDO SEMESTRE 2003 »ACCION »PC»Id, ACTIVISION, PROEIN

Todavia no hay fechas exactas ni noticias concretas referentes al estreno de este
juego revolucionario, el mas esperado del momento.
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Accion Infernal

Doom lil

»Id SOFTWARE

»PC

»ACCION

»2° SEMESTRE 2003

La realista iluminacion del entorno y personajes

en «Doom III» es una nota distintiva sobre cual-
quier otro juego aparecido hasta la fecha.
Este apartado, segun las intenciones de id, debera in-
cidir especialmente en la jugabilidad, no limitandose a
ser tan s6lo un sobresaliente dato técnico.
Ademés, todas las secuencias cinematicas del juego se
basaran en el motor grafico usado en la accién en tiem-
po real, y se dara una continuidad a la estructura na-
rrativa como no habia ocurrido en ningun titulo de la
serie. Lanuevay espectacular imagen cedida por el es-
tudio, es la mejor prueba de la calidad global que se al-
canzara en el juego, en el apartado grafico.

La simulacion fisica es otro apartado especial-

mente relevante en el contexto de «<Doom III».
El impacto de cualquier arma sobre un enemigo se
ajusta al pixel, y las animaciones, caidas de objetos,
deformaciones y (jglub!) salvajes mutilaciones son
enormemente realistas.
Las dos imagenes propuestas para ilustrar este apar-
tado resultan bastante elocuentes. En la conocida es-

cena del demonio “Pinky” cebandose en el zombie
obeso, éste se ve afectado en sus movimientos por el
peso repartido de manera no uniforme por todo su
cuerpo. Ademas, las mutilaciones a que le somete el
demonio afectan sélo a ciertas partes del modelo. La
nueva imagen del juego deja bien a las claras las salva-
jadas que se podran ver (y hacer) con los enemigos.

Si el zombie de la imagen (bueno, de cualquiera

de las imagenes) no aparece ante ti surgiendo de
entre las sombras, quiza sea porque lo esta haciendo a
tus espaldas. Para que no te pille tan de sorpresa (aun-
que el susto te lo llevaras igual) si no lo ves podras es-
cuchar por dénde te llegara gracias al sonido en Dolby
Digital 5.1 interactivo de que hara gala el juego.
Desde el comienzo del desarrollo, id ha querido que
éste fuera un apartado especialmente cuidado. «Doom
III» es un titulo pensado, principalmente, para asustar
y poner los nervios a flor de piel al jugador. El sonido,
por tanto, juego un papel primordial en el contexto glo-
bal del disefio de la accion.

Las armas se confirman como el siguiente pilar

del disefio en «Doom III». La nueva imagen que el
estudio nos ha cedido pone de plena actualidad uno
de los conocidos, clasicos y queridos artefactos de ani-
quilacion que hicieron historia, ya, con el primer juego
de la saga: las sierras mecanicas. Vuelven, si, pero el
problema es que no estaran inicamente en manos del
jugador, sino que ahora algunos enemigos también las
usaran contra nosotros. Imaginad combinar todo lo
visto anteriormente (mutilacion, sonido, efectos de
humo) en una escena de combate contra el zombie que
véis, y empezad a temblar con lo que nos espera...
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Estrategia a lo grande

Empires:

Dawn of the Modern Worid

»STAINLESS STEEL STUDIOS
»PC

»ESTRATEGIA

»SIN FECHA

Desde la Edad Media

hasta las guerras del si-
glo XX, el nuevo trabajo de
Stainless Steel basa el dise-
no de su accién en batallas
épicas con un fuerte compo-
nente tactico. Varias civiliza-
ciones y cinco épocas histé-
ricas diferentes forman la
base del juego. Cada civili-
zacién es Unica en sus uni-
dades y acciones de comba-
te, y algunas de aquellas son
capaces de usar habilidades
especiales, que les dan ven-
tajas contra el enemigo.

La civilizacién Corea-

na en la época rena-
centista es capaz ya de tra-
bajar con la pdlvora, por
ejemplo. Ademas, puede
usarla de forma inesperada,
como atando barriles de
esta sustancia a animales de
carga (vacas) que lanzadas
contra el enemigo, o sus es-
tructuras, acaban en una tre-
menda explosion.

Los combates de uni-

dades aéreas y navales,
de forma simultanea, se cir-
cunscriben a la época mo-
derna. La potencia ofensiva
de ambos tipos de unidades
es enorme, y con pocos
efectivos se pueden lograr
resultados muy notables.

-
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HABLANDDO

CLARDO

CARTAS A LA REDACCION

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

.Favoritismo?

" . o _u //'
Os escribo porque no es-
toy de acuerdo con la
gran cantidad de reportajes que
dedicais a algunos juegos antes
de su lanzamiento (Iéase «kDoom
3»), mientras que de otros jue-
gos, como «Indiana Jones and
the Emperor’s Tomb» no sabe-
mos nada de nada.
Seal

Lamentamos que estés disgus-
tado, pero hemos de alegar en
nuestro descargo que la presen-
cia o no de un reportaje acerca
de un juego determinado no
viene marcada sélo por el inte-
rés que pueda levantar sino por
la posibilidad de examinar el
propio juego. En Micromania
s6lo hablamos de lo que hemos

visto y, desgraciadamente, algu-
nas compaiiias son excesiva-
mente escrupulosas en cuanto
a proporcionar informacién de
sus juegos mientras los desa-
rrollan, situacién ante la que te-
nemos las manos atadas.

Estrategia
y Tolkien

Quisiera preguntaros por
qué no se le ha ocurrido a
nadie hacer un juego de estrate-
gia sobre “El Sefor de los Ani-
llos”, ya que es un género que
tiene muchos adeptos y si a eso
le sumasemos la fantasia de Tol-
kien seria algo increible. Actual-
mente estoy jugando a «Star
Wars: Galactic Battlegrounds» y
te engancha precisamente por-
que esta ambientado en el mun-
do de Darth vader y cia. Pues
multiplicadlo por diez si se hicie-
se con El Senor de los Anillos.
Emiliano Uribes

Efectivamente es una buena
idea, tan buena que ya hace
tiempo que se le habia ocurrido

a alguien :-D En concreto son
los chicos de Liquid Entertain-
ment los que llevan ya algin
tiempo programando «War of
the Ring», un juego de estrate-
gia en tiempo real ambientado
en el universo de El Sefor de
los Anillos y para el que estan
empleando una versién mejora-
da del mismo motor que emple-
aron en su anterior éxito, el ex-
cepcional «Battle Realms». Tie-
ne un pinta estupenda y su
aparicion esta prevista de ma-
nera muy provisional para prin-
cipios de 2004.

' Haloy
. Empire Earth

Me gustaria que me dije-
rais cuando va a salir la

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
}
|
| version PC de «Halo» y qué dife-

Juegos y violencia
iNO tienen ni idea!

Me gustaria hacer una reflexion acerca de esas personas que se empefian en
relacionar videojuegos y violencia, y quisiera decirles que probablemente si
mas gente dirimiera sus diferencias a través de un juego, ya sea en una par-
tida de «Warcraft 3», de «Counter-Strike» o, ;por qué no?, de ajedrez, el re-
sultado seria que habria menos violencia en las calles. El jugar, sefiores, es
una actividad social y si no que se vayan a un cibercafé a ver si ven a alguien
pegandose de puietazos, algo que, todo hay que decirlo, si que sucede todos

los dias a la puerta de los campos de fiitbol.

La qu

Juegos traducidos,
la eterna cuestion

He comprado recientemente los
excelentes juegos «The Elder
Scroll llI» y «Silent Hunter 2», y como no
estan traducidos al castellano ni se espera
tampoco una conversion mas o menos cer-
cana, me gustaria al menos ejercer mi derecho

rencias hay entre la version ori-
ginal de «<Empire Earth» y la nue-
va edicion especial.

Cowawunga man

En cuanto a la versiéon PC de
«Halo», su aparicién esta pre-
vista para noviembre de este
mismo afio, aunque ya se sabe
que con plazos tan largos no
conviene esperar demasiada
exactitud. Por lo que respecta a
la edicién especial de «<Empire
Earth», incluye el juego original
y su expansion, «<Empire Earth:
The Art of Conquest». Esta tlti-
ma anade tres nuevas campa-
fias asi como la posibilidad de
extender la accion del juego
hasta la época espacial.

Battlefield 1942
Y, ;

Me gustaria que introdu-
jeseis en uno de los CDs
que acompaian a la revista la
actualizacion de «Battlefield
1942», ya que el mapa que dis-
teis en la revista n° 97 necesita
la version 1.02.001 y la actuali-
zacion que daisen eln° 93 es a
la version 1.01.001.
Javier-Hugo

Vuestros deseos no sélo son 6r-
denes para nosotros, sino que
incluso los ejecutamos con ca-
racter retroactivo :-D Ahora en
serio, la actualizacién que nece-
sitas la puedes encontrar en el
CD que acompana a la revista
98, aunque, como fiel lector,
probablemente ya te habras
dado cuenta.

Infomania

Queria hacer una peque-

fa critica acerca de las re-
comendaciones de la ficha Info-
mania en las reviews de los jue-
g0s, ya que en un 90% de los
casos recomendais un procesa-
dor Pentium. ¢{No deberiais con-

Quique

Nos parece que tu reflexion es
muy acertada, en especial ahora
que la guerra vuelve a ser la prota-
gonista de todos los telediarios. [
Puestos a desear, ojala llegue un
dia en que los tnicos ejércitos del &
mundo fueran los de «Command §&

& Conquer» o los de «Empire
Earth»... entonces no nos impor-
taria que salieran en las noticias.

al pataleo porque en mi pais se consienta la pu-
blicacion de software de entretenimiento sin ni si-
quiera traducirlo. Cabe preguntarse quién permite
esto y por qué. ;Alguien lo sabe?

José C. Garcia

Ahi queda tu queja, una de tantas, y a la que nos sumamos una vez
mas, en contra de los juegos sin traducir. A tu pregunta, cabria contes-
tar que las companias distribuidoras “justifican” la situacion diciendo que el
numero unidades por juego que se venden en Espana es muy pequeiio y que no
pueden recuperar su inversion. ;No se han planteado que tal vez venderian mas
si los juegos pudieran llegar a todo el mundo y no sélo a los que saben inglés?
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Tu opinion es importante, escribenos

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.

B No olvides indicar tus datos
personales. Todas las aportaciones
seleccionadas, recibiran una camiseta
exclusiva de Micromania.

tribuir a acabar con el monopo-
lio de Intel? Yo tengo un Athlon
y creo que esta a la misma altu-
ra de un Pentium de caracteris-
ticas similares.

Santi Gonzélez

Para elegir la configuracion re-
comendada que aparece en las
fichas Infomania lo que hace-
mos, como ya se ha menciona-
do en algunas ocasiones, es
probar el juego en diferentes
equipos y luego elegir aquél en
el que hemos apreciado un me-
jor funcionamiento. Como coin-
cide que la mayoria de los orde-
nadores en los que realizamos
las pruebas tienen procesador
Pentium, ese porcentaje se ha
de reflejar necesariamente en la
informacién de las fichas. Pero
es0 no quiere decir, por supues-
to, que apoyemos a un fabrican-
te por encima de otro, ni que
pensemos que uno es mejor.

Juegos
impracticables

Quiero protestar porque |
me parece increible que }

sean los programadores y mun-
do del software ludico en gene-
ral los mejores promotores de
nvidia, Ati, etc. Es de necios pre-
tender que la gente gaste dinero
en videojuegos cuando para ju-
garlos se necesita fuertes inver-
siones en hardware. No espabi-
lan y, lo siento, vosotros amigos
tampoco. Véase el caso del jue-
go recomendado «Splinter Cell».
Un 95 de nota al tiempo que re-
conocéis que los requisitos son
exagerados (e inauditos, afiado).
Pienso que esta politica s6lo
hace dafio a la del software (-
dico, que es la que todos noso-
tros apoyamos, ;no?

Oscar Gainzarain

Ya hemos hablado de esto con
anterioridad, pero como sabe-
mos que es un tema que nos im-
porta a todos no tenemos in-
conveniente en volver sobre €L
Estamos de acuerdo en que es
un desproposito aumentar los
requisitos de un juego si ello no
tiene un efecto visible, y asi lo
hemos manifestado siempre
que ha sucedido. En el caso con-
creto de «Splinter Cell», en cam-
bio, la potencia se ha puesto al
servicio un motor simplemente
espectacular, y eso si que nos
parece justificable, ya que impli-
ca una clara evolucién dentro
del mundo de los videojuegos.
El progreso hoy por hoy tiene
un precio, ojala no fuera asi.

ANDA LE WAS FLESTo
(, piéco Ml

MADR'E.. ISVE
DETAULE !

Formldable que
Rockstar haya decidido
colocar el «Grand Theft Auto»
original.€n su pagina web
para que podamos
descargarlo gratuitamente.

Genial Enter
The Matrix

Quiero felicitaros por
vuestro reportaje del mes
pasado acerca del juego «Enter
the Matrix». No sélo es muy
completo sino que encima ha-
béis tenido el detallazo de afa-
dir un extra de la pelicula. Estu-
pendo. Y tanto el juego como la

pelicula me parecen geniales.
Jaime

Lamentable ios
retrasos que nunca cesan.
Este mes hemos padecido
el aplazamiento del espera-
do juego de estrategia «Rise
of Nation»

Muchas gracias por tu carta y
por tus felicitaciones. Nosotros,
como td, también pensamos
que tanto el juego como la peli-
cula van a ser dos verdaderos
bombazos y, la verdad, ya esta-
mos impacientes esperando su
aparicion. jYa falta poco!

Ni de broma

Quiero contestar a la car-

ta del mes pasado que de-

cia que aparecen demasiados
juegos a la venta. No sélo no es-
toy de acuerdo sino que, como
aficionado casi exclusivo a los
juegos deportivos, considero
que deberian aparecer bastan-
tes mas titulos de los que salen.
Ignacio Burgos

por Ventura y Nieto

En pocas
palabras

@ nos gusta

A Que los responsables
del espectacular
«Battle Realms» estén
utilizando su mismo
motor en un juego de
estrategia basado en
El Sefor de los
Anillos.

A Que Nokia haya
presentado una nueva
consola de
videojuegos. A mas
fabricantes, mayor
oferta.

A El regreso a nuestros
PCs de una serie
mitica, nada menos
que el inolvidable
«Prince of Persia».

A Que se haya
confirmado la
segunda entrega de
«Longest Journey»,
una de las mejores
aventuras graficas de
todos los tiempos.

V Los juegos sin traducir.
Si lo decimos muy a
menudo, pero sigue
siendo tan cierto como
el primer dia.

¥ Que aparezcan los
parches cada tan poco
tiempo como le esta
sucediendo
ultimamente a
«Battlefield 1942».
Mejor esperar un poco
que ampliar cada
semana ;no?

V Esa falta de ideas que
se aprecia en algunas
cabezas pensantes del
sector y que se refleja
en que cada vez que se
anuncia una nueva
pelicula basada en un
comic es seguida de
inmediato por una
avalancha de
videojuegos.
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Ya imaginabamos nosotros que
la carta en cuestion iba a traer
cola. En fin, tranquilizate pen-
sando que la mayoria de los lec-
tores comparte tu opinion y
pide todavia mas juegos de to-
dos los géneros, siempre y
cuando, eso si, cumplan unos
niveles de calidad minimos.

Demasiados
requisitos

L

Me gustaria que me expli-
carais como es posible
que juegos como «Splinter Cell»
0 «Metal Gear Solid Substance»,
que funcionan sin problemas en
una consola, exijan para funcio-
nar con fluidez un PC varias ve-
ces mas potente que la consola
mas moderna. A ver si podéis
ayudarme porque de verdad
que no lo entiendo.
Inés

En general el problema que nos
comentas suele estar originado
por dos causas. Por una parte,
las versiones de PC suelen dar
mucha mas calidad de imagen
que las de consola, y eso consu-
me potencia. Segundo punto: la
compatibilidad. Un juego de PC
debe tener en cuenta que com-
ponentes creados por distintos
fabricantes, y montados, practi-
camente, al gusto del usuario
de cada PC, deben hacerlo fun-
cionar. Y no siempre compatibi-
lidad y optimizacion de rendi-
miento van juntos de la mano...
excepto en las consolas.

HABLANDO C

r

LARO

La

Polémica

del mes

Podemos entender perfectamente tu punto de vista,
pero nos tememos que lo que expresas es mas una opi-
nién puramente personal que una valoracion objetiva.
Como ti mismo reconoces «Need for Speed: Hot Pur-
suit 2» es un juego de extraordinaria calidad y, proba- &
blemente, si el juego hubiera sido absolutamente fiel a |
las anteriores entregas se habrian alzado igualmente
voces descontentas clamando por su falta de originali-
dad”, sno te parece? Nunca llueve a gusto de todos,
que decia el otro, y de nuevo tiene razén.

Need for Speed
ssiempre igual?

Soy un gran aficionado a la velocidad y seguidor de la saga NFS. Me encantan todos sus jue-

g0s, pero queria dar mi queja acerca del tltimo de estos porque en mi opinion «Hot Pursuit
2», a pesar de su altisima calidad, no hace honor a la serie NFS. Hecho de menos la cAmara desde
el interior del coche, la posibilidad de grabar las repeticiones, los completos datos técnicos de los
coches y las escuderias y la posibilidad de comparar coches. Si has jugado a los anteriores NFS la
decepcion es bastante grande, alin asi sigue siendo un gran juego.

Aupa Pyro

Quiero felicitar a Pyro por
el trabajo que han realiza-
do con «Praetorians». Ademas,
creo que juegos como éste ele-
van el prestigio del software na-
cional fuera de nuestras fronte-
ras. A ver si las demas compaiii-
as espafolas se animan y
levantamos esto un poquito.

Darkweaver

Bueno, pues ahi quedan tus fe-
licitaciones para que los chicos
de Pyro se pongan contentos

lainiciativa O
de Peter Molyneux que se
ha dirigido al gobierno

britanigg pidiendo ayudas

PEeOor... que
Electronic Arts haya
anunciado el cierre de su
interesante juego online
de carreras «Motor City
Online».

cuando las lean. En cuanto al
resto de compaiias espafiolas,
puedes estar tranquilo que aho-
ra mismo hay en nuestro pais
unos cuantos juegos en marcha
que estamos seguros que daran
mucho que hablar.

Diablo

Como aficionado a los jue-
gos de rol y jugador com-
pulsivo de toda la serie “Diablo”
quiero decir que estoy total-
mente de acuerdo con la con-
testacion que le distéis a Miguel
Gonzalez en el Buzon del nime-
ro 97. «Diablo» es un juego de
rol como la copa de un pino. Tie-
ne cosas de otros géneros, eso
es cierto, pero sobre todo tiene
mucho, pero que mucho rol.
Evil_Slayer

Esta visto que todo lo relaciona-
do con la serie “Diablo” provo-
ca la respuesta automatica de
una avalancha de aficionados ya
sea en un sentido o en otro. En
cualquier caso, no nos cansa-
mos de decir que nos encanta
que nos enviéis vuestras opinio-
nes, tanto sobre éste como so-
bre cualquier otro tema, asi que
no dudéis en escribirnos.

David Deibe

Mas soluciones

Quiero deciros que en mi
opinion la parte mas inte-
resante de la revista son las so-
luciones y los trucos que dais to-
dos los meses, y me gustaria
animaros a que aumentarais el

tamafio de esta seccion.
Gustavo B.

Nos alegra mucho que encuen-
tres ttiles nuestras soluciones,
pero en cuanto a variar su can-
tidad, bueno, aunque tomamos
nota de tu peticion ten en cuen-
ta que para llevarla a cabo ten-
driamos que quitar paginas de
alguna otra seccioén, y seguro
que algun lector no estaria de
acuerdo. Eso si, siempre pue-
des acudir a las Guias de solu-
ciones y trucos que Micromania
publica periédicamente.

Mas consolas

Quiero decir que me pare-

ce estupendo que la com-

pafiia Nokia se haya decidido a

lanzar una consola portatil. Pien-

SO que cuanta mas competencia

entre compaiiias haya mas baja-

ran los preciso, asi que los bene-
ficiados seremos nosotros.

Juan Palacios

Estamos de acuerdo en que
todo lo que sirva para que el
mundo de los videojuegos se
expanda es positivo. Por eso
nosotros también les decimos
“bienvenidos y animo”.

Preguntas

respuesta

cQue... hayde
cierto en ese rumor que
insinta que Microsoft
esta apunto de comprar
Bioware?

cQuien...

sera el siguiente actor
de renombre en
decidirse a doblar un
videojuego, después de
que Alaska y compaiia
hayan roto el hielo?

ccuanto...

tardaran en alzarse las
voces de siempre en
contra del recién
anunciado «Postal 2» y
su presumible
contenido violento?

SPOr que... ias
conversiones de juegos
de consola exigen unos
requisitos tan
disparatamente
elevados de nuestros
PCs?

ccuantas...
expansiones mas de
«Los Sims» piensa sacar
EA antes de decidir que
la vaca esta exprimida
del todo?

cComo...
resultara el juego que
prepara SCI basado en
la casi mitica pelicula
“Reservoir Dogs"?

¢POr que... s
tan dificil que las
companias comprendan
que aunque un género
se ponga de moda, no
tiene porqué gustarle a
tos los jugadores y que
incluso muchos
prefieren incluso tener
novedades de géneros
“minoritarios”?

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

M Participa en esta secciéon 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 opinién merecia ese titulo y por qué.

En el punto de mira

PRAETORIANS

ES espectacular

LA OTRA 9
NOTA:

Es cierto que es un juegazo como la copa de
un pino, pero precisamente por su enorme
calidad nosotros preferimos compararlo con
los mejores juegos de todo el mundo, no
s6lo de Espaia, y ahi, en mi opinién, acusa
una cierta falta de originalidad.

Jorge Portillo (autor de la review)

Muy visto

PUNTUACION MICROMANIA: 95

Me parece que podriais haberle subido la nota a «Praetorians». Es el mejor
juego de todos los tiempos. Con su motor 3D, la abundancia de opciones y
su sencillez de manejo, ni siquiera «<Commandos 2» es mejor. Marcos

Creo que la nota que le habéis dado a «Praetorians» es bastante exagera-

LA OTRA
NOTA:

Me parece que estamos partiendo de un pun-
to diferente cuando utilizamos el término
“original”. Una cosa es que «Praetorians» no
introduzca elementos nuevos en el género, lo
cual es cierto, y otra que resulte poco origi-
nal, que parece sobre todo la clave para que

tu le bajes la nota. En mi opinién la forma en

Splinter Cell

PUNTUACION MICROMANIA: 95

Una copia

No entiendo tanto jaleo

con «Splinter Cell» arriba
y abajo cuando se ve clarisima-
mente que intenta copiar de
manera descarada el éxito de
«Metal Gear Solid». Malo, lo que
se dice malo, no es, pero Sam
Fischer no le llega a Solid Snake
a la suela de los zapatos, tam-
bién es un hecho.

LA OTRA NOTA: 80

Solid

Creo que estas exagerando bas-
tante un parecido que es cierto
que existe, al fin y al cabo am-
bos son juegos de accién tacti-
ca, pero que en realidad las
coincidencias no pasan de ahi.
Es como si dijeras que «Age of
Mythology» es una copia de
«Warcraft 3» porque ambos son
juegos de estrategia. «Splinter
Cell» posee recursos originales
mas que suficientes como para
destacar por méritos propios y
ademas su adaptacion al Pc
esta bastante mejor conseguida
que el juego de Konami.

J. A. Pascual (autor de la review)

da. Es un buen juego, no cabe duda, pero no es en absoluto original y ade-
mas algunos aspectos no estan nada bien resueltos... Angel Puente

que combina elementos ya probados es real-
mente refrescante y esto por si mismo es bas-
tante “original”. Igualmente el sistema de re-
cursos no me parece simple, sino sencillo y
asequible a mas jugadores, que no es exacta-
mente lo mismo.

Jorge Portillo (autor de la review)

. Rallisports
' challenge

PUNTUACION MICROMANIA: 70

Espectacular

|

|

|

|

|

i

| Creo que «Rallisports Challen-
| ge» es un fantastico juego de ca-
| rreras con unos graficos de los
| mejores que se han visto ulti-
! mamente en un juego de este
! tipo. Ademas es muy completo
Ly tiene una enorme cantidad de
1 coches y circuitos. Sinceramen-
i te os habéis quedado cortos.

|

|

|

|

LA OTRA NOTA: 8 5

Oscar

Es cierto que técnicamente
«Rallisports Challenge» posee
una calidad muy elevada, pero
por culpa de un conversion ina-
decuada el precio que hay que
pagar por ella es demasiado ele-
vado. Un poco de esfuerzo adi-
cional en su conversién hubie-
ra sido muy de agradecer.
Nacho Cuezva (autor de la
review)

Unrealll.
The awakening

PUNTUACION MICROMANIA: 92

cYa esta?

Estoy de acuerdo con

todo lo que se ha dicho de
«Unreal lI», es fantastico, impre-
sionante, espectacular... pero,
¢para qué sirve tanta calidad
gréfica si luego te lo acabas en
diez horas? Creo que un juego
tan facil y sobre todo tan corto
no deberia tener una puntua-
cion tan alta.

LA OTRA NOTA: 80

Carlos Iglesias

No se t1, pero yo prefiero diez
horas de un juegazo de la cali-
dad de «Unreal II» que 54 de un
toston insufrible. Aunque pa-
rezca un topico, a veces los me-
jores perfumes se venden en
frascos pequeios, y «Unreal IT»
es uno de los mejores que he-
mos “olido” Gltimamente.
Francisco Delgado
(autor de la review)

Tribunal

PUNTUACION MICROMANIA: 80

¢Quién lo
entiende?

Me parece un disparate
que sigdis valorando tan
bien a un juego que no esta tra-
ducido a nuestro idioma. Si fue-

ra un juego de accion o de carre-
ras lo entenderia, pero un juego
de rol que no esta en castellano
pierde todo su interés.

LA OTRA NOTA: 65

Jose Iniesta

Lo que dices es comprensibl. Es
cierto que deberia estar tradu-
cido y no lo est4, pero una vez
que se aclara esto, el juego es
francamente excepcional y
tampoco podemos pasarlo por
alto directamente.

Gabriel Pérez (autor de la review)

American
Conquest

PUNTUACION MICROMANIA: 77

Realista

Creo que «American Con-

quest» merecia un trata-
miento mejor que el que ha re-
cibido. Creo que es uno de los
juegos de estrategia mas com-
pletos y detallados que he vis-
to y no me parece que los gra-
ficos sean malos, sino todo lo
contrario.

LA OTRA NOTA: 87

Jaime Novillo

Yo también creo que «American
Conquest» es un juego muy
completo y detallado, pero eso
no basta para paliar el hecho de
que sus graficos 2D, aunque bo-
nitos en ocasiones, estan ya
bastante anticuados. Y no se
trata sélo de algo estético, sino
que las limitaciones de la cama-
ray el zoom tienen un efecto di-
recto sobre la jugabilidad.
Jorge Portillo (autor de la review)

Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas o
extractarlas cuando lo considere opor-
tuno para dar entrada a un mayor nd-
mero de participaciones.
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DESTINATION BERLIN

Diario de la invasion final

El asalto final se esta preparando. Los miembros de la
resistencia de Pyro han de contactar con el agente secreto de
Micromania, en la costa de Normandia, la vispera del Dia D.
Nombre clave para tomar Berin: «Commandos 3».

uede ser el co-

mienzo del fin.

Lo ha dicho

Montgomery. Y

esta mision, mi
mision, puede resultar cru-
cial para lograr que Berlin,
por fin, caiga. Sea como fue-
re, aqui estoy, de camino a
Normandia. El primer paso,
imprescindible, para la inva-
sién del continente por par-
te de las fuerzas aliadas ya
se ha dado. No sé mucho
mas de la misién, en este
momento. La seguridad asi
lo obliga. En caso de caer
prisionero, es mejor que no
posea cierta informacion
importante. Los nazis tienen
la capacidad suficiente para
hacer hablar a cualquiera.
Tan sélo sé que voy a la mis-

Tras el informe realizado para la resistencia, que se transcribe a continuacion, redactado
tras el viaje a la Francia ocupada, se proporciona un resumen de datos trascenden-
tales para asegurar la victoria en la invasion del continente, ya iniciada. El objetivo final, - £
Berlin, debera ser alcanzado solo por seis comandos. Algunos de los miembros que
acompanaron anteriores misiones del grupo ya no se encuentran entre nosotros. No se

ma boca del lobo. Y que los
documentos que me han de
entregar cerca de Caen ofre-
cen parte de las claves del
futuro avance aliado hasta
las mismisimas narices de
Hitler. Los he de llevar de
vuelta a Madrid y transmitir
a las fuerzas de resistencia
aliadas que se mueven de in-
cégnito por Espaia.

Los primeros controles, has-
tallegar a Paris, no han sido
tan férreos como imagina-
ba. Tiene su légica. En teo-
ria, provengo de un pais
neutral, e incluso las fuerzas
de ocupacion Nazi parecen
mirarme con un cierto aire
de simpatia. Supongo que se
debe ala Divisién Azul pero,
si supieran en realidad
cuanto los desprecio. ..

5 DE JUNIO, 1944.
POR LA TARDE

e tomado el
tren hasta Ca-
en. Ha partido
con puntuali-
dad. No sé si
me equivoco, pero he crei-
do reconocer en el mismo a
varios miembros de la resis-
tencia internacional que,
como yo, con un pase de
prensa, que suele ser un
buen salvoconducto, han si-
do encargados de misiones
muy similares.
El tren esta llegando. Se su-
pone que, a partir de aqui, el
camino sera mas complica-
do. Mi primer contacto de
Pyro deberia aguardarme
en la estacion.

Comienza a anochecer vy,
probablemente, dado el to-
que de queda, nos topemos
con algunos controles. Me
han dado nuevos papeles.
Casi parecen reales. No po-
dria haber imaginado ver mi
cara y mi nombre con el se-
llo del aguila del Reich, pe-
ro ahi esta. Espero que den
resultado y pueda pasar al
Chateau d’Adrieu sin que
me detengan...

han dado mas detalles. El equipo especial de operaciones de Pyro ha diseflado una campaha en tres
frentes para conseguir el objetivo: Stalingrado, Europa Central y Normandia. El equipo ha creado
una sofisticada simulacion tridimensional, con el nombre de «Commandos 3». El General al mando,
lgnacio Pérez, ha confirmado que la accidn sera mucho mas intensa de lo que se pueda esperar.
Las areas de infiltracion pueden verse afectadas subitamente por bombardeos. No se aceptara un
fracaso del equipo de operaciones especiales. El asalto al Tercer Reich comienza aqui. Es la guerra.




OPERACION

‘ Pyro esta preparando un
nuevo sistema de simula-

cion. Han mejorado enormemen-
te los ya obsoletos disefios de
espionaje de anos anteriores. La
informacién que recibe el co-
mando permite una mejor visua-
lizacién del terreno, y el acceso a
los objetos es mas sencillo.

‘ La informacioén con el sis-
tema «Commandos 3», es
mucho mas precisa que antes

en los interiores de los edificios.

Se dan claves sobre las pautas
de movimiento del enemigo y los

mejores lugares para ocultarse.

‘ Esta informacion es im-
portante. Tengo ante mi
los planos de un tren con destino
a Berlin. Pyro ha colocado unos
detallados modelos del enemigo

para que no haya lugar a error.

El comando puede rotar la

vista de los planos interio-
res, obteniendo el maximo deta-
lle del habitaculo. Podra vigilar el
movimiento de nazis situados en
los lugares mas insospechados.
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DIARIO
DE GUERRA

0 Ni uno solo de estos nazis he puesto
pegas a mi nuevo salvoconducto. El

sello del Reich, la perfecta falsificacion del

papel... jhasta tengo una direccién en Ber-
lin! Me han entregado sin muchos proble-

mas mi visado para las dos noches que he
de pasar en el “Schloss”, como ellos dicen,
de Audrieu. También tengo en mi poder la

primera parte de la informacion para la re-
sistencia. De momento, todo va tal y como
estaba planeado.

o Aunque me cueste reconocerlo, los
Nazis saben elegir sus cuarteles ge-
nerales. El Chateau estéa a un tiro de piedra
de Caen, en plena campifa, y dominando
todo el area que lo rodea. Su fachada princi-
pal es impresionante, y por detras esté bien
cubierto por un bosque, que lo puede pro-
teger de una incursion de fuerzas enemigas
en gran numero.

e Le llamaré Fritz, a falta de conocer su
verdadero nombre. Pero el corazén
me ha dado un vuelco cuando el oficial nazi
ha subido al autobus con una lista en la ma-
no, y le ha pedido los papeles al conductor.
Uno a uno, nos han ido llamando por nues-
tro nombre. Los papeles, en cualquier caso,
han funcionado. Pero, ;cémo nos tienen tan
controlados? ;Tendremos algun infiltrado?

o Todo va bien. Nos han avisado de que
no se nos ocurra salir del Chateau es-
ta noche. Parece que los nazis intuyen algo,
0 poseen informacion sobre que algo esta

punto de pasar. Habra controles durante la
noche. Deberé tener los papeles cerca.
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DIARIO
DE GUERRA

0 Ha empezado a sonar una sirena...
iLos americanos han entrado en el
Chateau! Un contingente nos avisa de la li-
beracion de la zona, y de que los nazis es-
tan a buen recaudo. jFantastico! Ahora po-
dré recopilar el resto de la informacion sin
mas problemas y llevarla a Madrid.

o Mis temores estaban fundados. Los
nazis sabian de nosotros por culpa
de uninfiltrado. Un espia, un doble agente
inglés, se habia colado en nuestro grupoy
habia proporcionado detallada informacién
alos nazis. Si no hubieran llegado los ameri-
canos, jamas habria salido de aqui con vida.
Lo han cogido cuando trataba de escapar.
Nos ensefiaron fotografias en que se le veia
junto al mismisimo Hitler. jMaldito traidor!

Mi contacto de Pyro en el Chateau
ha revelado su identidad. Se trata del
General Ignacio Pérez, encargado de dise-
fiar las misiones de avance y asalto a Berlin,
: gue se podran estudiar en «Commandos
. Los planes hablan de una vz : 3». Me comento que esta simulacion permi-
7 campania en Stalingrado. tira vivir la experiencia de la mision como si
Esta mision se ha pensado para el comando estuviera alli mismo, mejoran-
que un francotirador elimine do todos los detalles de las anteriores simu-
enemigos sin ser descubierto, laciones. Adjunto mas datos sobre la infor-

pero la planificacion de cada pa- macion en el apartado de Alto Secreto.
S0 a dar se deja en manos del

comando. No hay mas detalles.

OPERACION

No es un grupo grande, pero esto les
, > Vil E ha permitido avanzar sin ser descu-

. Esta informacion es tras- T os = biertos. El contingente americano ha llega-

cendental. Se debera e_star : : do en cuatro vehiculos desde la costa. Nos

muy atento a bombardeos e in- comentan que el desembarco ha sido una
cursiones de la aviacion. Es posi- carniceria, pero que el sacrificio permitira

ble que todos los edificios se avanzar hasta la victoria final. Hasta Berlin.
vengan abajo y haya que cam-

biar los planes sobre la marcha.

. Se me han confiado pla-
nos sobre una mision te-
rrorifica: llegar al cuartel general
de la Gestapo, en Berlin. Se exige
especial atencion al sigilo, la infil-
tracion y el entrenamiento reci-
bido para superarla.

El General coment6 que

los planos de esta simula-
cion seran mas limitados en ta-
mano que los de anteriores cam-
pafias. También dijo que la
accion sera intensisima.

> >

Micromania | 29



5
@ eEcLERS whans Lo
THERUSTA DAS £10

SUEto

Material altamente confidencial.
Todo lo que el grupo de coman-
dos se encontrara en Europa
Central, Normandia y Stalingrado
ha sido recreado con todo lujo
de detalles. Como ya he mencio-
nado en el informe del dia ante-
rior, hay que esperar lo inespera-
do. El General me proporciona
una ultima informacion, aunque
no alcanzo a comprender su sig-
nificado. Esta simulacion incor-
pora un sofisticado e inaudito
sistema llamado “multijugador”.
Habla del enfrentamiento directo
de comandos, en algo denomi-
nado “deathmatch”, y asegura
que se ha creado para la diver-
sion, y no para misiones reales.
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DIARIO
DE GUERRA

a Gold Beach. Arromanches. Los blo-
gues de cemento traidos desde la
costa inglesa han llegado a la playa y los
principales vehiculos aliados han sido ya
desembarcados. Fue duro construir un
puerto artificial, pero pasado el desembar-
co inicial de la infanteria y liberada la zona,
se pudo llevar a cabo en el mejor lugar, el
mas cercano, desde luego, para acceder a
las poblaciones importantes del area.

El intercambio de proyectiles entre la

bateria de cafiones alemanes de Les
Longues y los barcos aliados frente a la cos-
ta fue intensisimo. Aunque nuestros chicos
no lograron durante la mafnana de ayer des-
truirlos en su totalidad, si consiguieron inu-
tilizarlos lo bastante como para que el de-
sembarco fuera posible.

e Aqui sucedié lo peor. Omaha Beach.
Los alemanes consiguieron acabar
casi con el 50% de la infanteria aliada en la
primera oleada de desembarco. Mas alla de
todas las previsiones del Alto Mando. Tam-
bién fue consecuencia de desembarcar con
marea baja, pero resultaba inevitable para
que la invasion pudiera tener alguna opor-
tunidad. Esos nidos de ametralladora no tu-
vieron ninguna compasion.

Creimos que los nazis tenian monta-
TC-0% da una segunda bateria de cafones
en el Pointe du Hoc. La informacion no re-
sultd exacta, pero, de todos modos, la ar-
mada aliada realizd un intenso bombardeo
de la zona. Quedaban efectivos de la infan-
teria nazi, pero fueron un problema menor.
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Grand Theft
Vice City

Del vicio una virtud

Corrupcion, lujo y glamour se dan cita en las calles mientras
las mafias rivalizan por controlar sus arcas. Pero el pastel no
es tan grande y exige un alto precio. S6lo con gran astucia y
desaprension quiza consigamos que se rinda a nuestros pies.

Primera,
impresion

A La lograda
ambientacion,
absolutamente
impecable.

A Una banda sonora con
mas de 100 canciones
ya merece la pena por
si sola.

A La amplia libertad de
accioén por ejemplo en
el control de los
vehiculos.

A La recreacion de una
urbe viva y liena de
posibilidades.

A La cuidada
caracterizacion de los
personajes.

¥ Los requisitos
recomendados pueden
Ser excesivos.

v Aun ha de mejorarse el
sistema de control.

PRIMERA IMPRESION:
Espectacular,

extenso, original y
visualmente

precioso.

DBUENO (jREGULAR (IMALO

ada que sea li-

neal o predeci-

ble, y nada que

no pueda ser

jugado una y
otra vez con tanto interés
como la primera, tiene cabi-
da en «GTA Vice City».
Como es costumbre en la
serie, «GTA Vice City» vuel-
ve a prescindir de un guién
predefinido. Una puesta en
escena y un sencillo punto
de partida se limitan a perfi-
lar el trasfondo del juego.
Nuestro personaje, Tommy
Vercetti, es un ya reputado
delincuente que, después
de haber pasado una larga
temporada a la sombra, es
enviado a las soleadas pla-
yas de Vice City para empe-
zar de nuevo.

Incontables
posibilidades

«Vice City» pone a nuestra
disposicion un sinfin posi-
bilidades. Es el jugador
quien da sentido a las ac-
ciones de su propio perso-
naje. Haciendo de camo-
rristas, siempre encontra-
remos ofertas para
“trabajitos” peculiares
como robos, transportes
de mercancias, escol-
tas, ajustes de cuentas.
Y, por si esto fuera
poco, también pode-
mos dejar a a un lado los
encargos y dedicarnos al

crimen por cuenta propia.
La mayor parte de la ac-
cion se desarrolla al volan-
te de un vehiculo. Aviones
y helicopteros estaran a
nuestra disposicion mas
adelante. Las lanchas mo-
toras que debido a la con-
dicion costera de «Vice
City» cobran una gran im-
portancia. Sobre todo
de cara a las tareas
de contrabando.
Nuestras activi-
dades nos po-
nen en el pun-
to de mira de

la policia,

obligando-

nos a escu-

rrir el bulto

o a enfren-

tarnos direc-
tamente con
los agentes. Si
nos pillan con las
manos en la masa,
estaremos en busca o
captura y pondran en aler-

cSabias que...

- las voces de los
personajes estan
dobladas por actores

lde éxito como Ray Liotta, Burt
Reynolds o Dennis Hopper?

ta a mas o menos agen-
tes dependiendo de la
gravedad del delito. Pero
nuestros mas temibles
enemigos son los capos de
mafias rivales, mas persis-
tentes y no siempre dis-
puestos a avisarnos cuan-
do van a pegarnos un tiro.

Mas y mejor

No sin fundamento, hay
quien sospechara que «GTA
Vice City» es indéntico a
«GTA III». Los parecidos
son obvios: el estilo del jue-
go, el interfaz y las légicas

32 | Micromania



similitudes en la realizacion
técnica. Pero ahi acaba
todo. En «Vice City», pode-
mos hacer muchas mas co-
sas, en mas lugares y mas
divertidas. La accién esta
simplemente mejor plantea-
da y ademas, podemos em-
prender nuestro futuro en la
ciudad como nos dé -literal-
mente— la gana. Claro esta
que resultan mucho mas
tentadores y rentables los
negocios ilicitos, pero tam-
bién proporcionalmente
mas arriesgados. Lo que si
esta asegurado es que

A qué se parece...

B «GTA lll» comparte un mismo
sistema de juego pero en menor
magnitud y ambientacion
menos estereotipada.

mpensada con su
Ita de escriipulos.

B «Mafia» esta inspirado en los
afos 30. Presenta el crimen con
menor libertad de accion a

cambio de un formidable guion.

Nuestro personaje
puede llegar a ser un
poderoso criminal pero
S “antes‘hace de camorrlsta

E'lt e

TN AQF

™
e

Ao BT

g

/
/

B «Driver» fue pionero al
combinar ciudad, coches y bajos
fondos pero enfocaba su
jugabilidad en las persecuciones.
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HAY TODO TIPO DE RETOS
EN LA CIUDAD QUE NOS INVITAN
A SEGUIR JUGANDO Y A DESEAR
CONSEGUIR MAS METAS

habra algo que hacer entre
los 80 encargos que escon-
den las calles de «Vice City».

Jugable como
ninguno

Conrespecto a «<GTA III» se
han depurado algunos as-
pectos de cara a agilizar el
juego. Uno de ellos consiste
en que, cuando nuestro per-
sonaje es detenido o resulta
herido reaparece, bien en la
comisaria, bien en el hospi-
tal. Pero alli estara esperan-
do un taxi que lo lleve ins-
tantaneamente al punto
donde se quedo en la tltima
mision. El acceso a los dis-
tintos distritos de la ciudad
sigue estando restringido en
un principio, siendo necesa-
rio completar algunos en-
cargos para incrementar
nuestro rango de actuacion.
Sin embargo, la idea de los
disefiadores es que se re-
queriran muchas menos mi-
siones para abrir completa-

Levantar un emporio

HAY MAS DE 50 EDIFICIOS repartidos por la gran
ciudad en los que nuestro personaje puede aden-

trarse y conocer, asi,
a importantes perso-
najes que le daran
acceso a encargos
mejor remunerados.
En algunos edificios
residen las cabezas
del crimen de «Vice
City». También noso-
tros podremos ad-

mente «Vice City». Ademas
el hecho de que podamos
adquirir propiedades nos
permite multiplicar nues-
tros “garajes” y con ello los
puntos donde podemos
guardar coches y salvar la
partida, e incluso tomar vias
alternativas en nuestra ca-
rrera dentro del crimen or-
ganizado. Aparte se han in-
crementados nuevos movi-
mientos al personaje,
destacanto la posibilidad
de agacharse, tirarse de
los coches en marcha y
un nuevo sistema de
punteria que sitia la pers-
pectiva de camara sobre
el hombro de nuestro
personaje.

N

Ambientacion
evocadora

Vice City es una gran ciudad
costera tipica de los aiios 80.
Personajes de todas las cla-
ses sociales habitan en la
misma, dando vida a la urbe

cSabias que...

_ la banda sonora retine
g | 8rupos de la talla de

g E.L.O., Iron Maiden, Kool
& The Gangy artistas como
Michael Jackson o Blondie?

—

quirir edificios para llevar a cabo un negocio, licito
0 no y construir nuestro propio emporio.

LOS INTERIORES cobran un protagonismo mucho
mayor que en otros juegos de corte similar, incluido
«GTA llI». Cada sala y cada pasillo esta recreado con
un alto grado de detalle. Pero lo més llamativo radi-
ca en que el motor grafico de «Vice City» permite
que convivan ambos tipos de escenarios -de escala
totalmente distinta- en un mismo entorno 3D. Des-

de las ventanas podemos observar el bullicio y el
constante ir y venir de los habitantes de Vice City.

peligrosos desafios contra
fanfarrones rivales.
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Vehiculos y otras herramientas

A LO GRANDE, es el lema con el que
los disefnadores de «Vice City» se pu-
sieron a trabajar. La libertad de accion
es un concepto relativo, a no ser que
nos manejemos con cifras como las
de este juego. Podemos controlar
mas de 100 vehiculos entre los que
se encuentran, lanchas motoras, co-
ches de toda clase, motocicletas, e in-
cluso aviones y helicépteros. Los fun-

LAS HERRAMIENTAS, en lo que a
nuestro personaje concierne son,
como no, las armas. Ya en «GTA IlI»,
15 nos parecia una cifra respetable, y
40 nos parece tremenda. Pero claro,
tal cantidad se hace necesaria si in-
troducimos artefactos como sierras
mecanicas, destornilladores junto
con las armas de fuego y el socorrido
bate de beisbol. Todas ellas necesa-

damentos de su control son sencillos.

y logrando casi que nos sin-
tamos inmersos en una exis-
tencia paralela. De ello se
encarga la gran extension de
la ciudad —el doble que en
- GTAIII-.También encontra-
= mos referencias al cine ne-

| groactual pero sin perder de
vista un humor audaz. Los
didlogos son irrepetibles alo
largo del juego, y las emiso-
ras de radio amenizan el
transito por la ciudad con
mas de 9 horas de musica, o
nos informan del ultimo gol-
pe que hemos dado.

Refinamientos
técnicos
Tratdndose de un juego que
ha aparecido previamente
- en PS2, parece ser que su
adaptacion a PC esta debi-
\ damente cuidada, tal y
como ya pasé con «GTA

M Si cometemos un delito
flagrante y nos ven, la
policia pondra en busca a

M Las persecuciones
_revelan un gran esfuerzo
‘ por dotar a los coches de
. una fisica rea!.

rias en la ciudad de la corrupcion.

III». De hecho Rockstar ase-
gura haber aprovechado
para ofrecer en el «GTA Vice
City» de PC una mejora ge-
neralizada.

Aspectos como el control de
los personajes o la TA estan
todavia por depurar. pero no
cabe duda de que «GTA Vice
City» es uno de los juegos de
accién con mejores pers-
pectivas para el 2003.
S.T.M./J.P.V.

»En preparacion:

PC

» Estudios/Compaiiia:
ROCKSTAR GAMES
»Género:
ACCION/VELOCIDAD
»Localizacion:

Si (textos y manual)
»Fecha de lanzamiento:
MAYO 2003

»Pagina web:
www.rockstargames.com
/vicecity
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Tomb Raider

El angel de

laoscuridad

Lara, siempre Lara

iQué se le va a hacer! Echabamos tanto de menos a Lara
que ni siquiera nos importa que haya vuelto acompanada
por un tipejo impresentable. Se lo perdonamos todo, con tal
de poder admirarla... aunque sea en el Pc.

Primera

impresion

A Las nuevas habilidades
de Lara.

A Poder controlar dos
personajes diferentes.

A La ambientacion del
juego, mas oscura que
nunca.

A El impresionante
acabado grafico del
juego.

A El desarrollo de la
aventura, mucho
menos lineal que en
los anteriores.

v Los requisitos pueden
llegar a ser realmente
elevados.

v Esperdbamos algo mas
revolucionario.

v ¢No se volvera a
retrasar?

PRIMERA IMPRESION:
Un espectacular
regreso de la reina

sin corona de los
videojuegos.

DBUENo (JREGULAR [IMALO

ablar de la se-

rie «Tomb Rai-

der» es hablar

de su protago-

nista, Lara
Croft, todo un fenémeno y
el personaje que mas ha
contribuido a popularizar el
mundo de los videojuegos
en todo el mundo. Por si
s6lo esto ya bastaria para
generar una gran expecta-
cién alrededor de «El Angel
de la Oscuridad», pero si,
ademas, le anadimos, por
un lado, la polémica genera-
da por las udltimas entregas
de la serie y su supuesta fal-
ta de originalidad y, por el
otro, los sucesivos retrasos
que esta experimentando
su lanzamiento, es facil
comprender por qué el inte-
rés generado por este juego
ha alcanzado niveles pocas
veces vistos con anteriori-
dad. Nosotros, tras jugar
con una versién muy avan-
zada del juego, podemos
afirmar que esta expecta-
cioén esta plenamente justi-
ficada y seguro no va a de-
fraudar a nadie.

Estaba de
parranda...

La accién en «EI Angel
de la Oscuridad» co-
mienza algin tiempo
después del final de
«The Last Revelation»,
aquel en el que se daba a en-

tender que Lara podia haber
fallecido. Evidentemente,
los rumores acerca de su
muerte eran exagerados,
porque, de hecho, Lara,
nuestra querida y adorable
Lara, jamas habia gozado
de mejor aspecto. Eso si, la
experiencia ha influido en
el caracter de la protagonis-
ta, ensombreciéndolo, lo
que a efectos de esta
nueva entrega se tra-
duce en un titulo
mas oscuro y tene-
broso que ninguno
de la serie.

La aventura co-
mienza en Paris,
donde Lara es per-
seguida por la poli-
cia acusada del ase-
sinato de Von Croy,
su antiguo mentor. En
su intento por demos-
trar a cualquier precio su
inocencia nuestra protago-
nista se vera envuelta en
una historia cada vez mas

compleja en
las que los asesi-
natos en serie se en-
tremezclan con un enig-
matico grupo de alquimistas
del siglo XIV, una secta su-
puestamente legendaria y,
cémo no, la buisqueda de
unos misteriosos objetos de
extraios poderes misticos.
Para «El Angel de la oscuri-
dad» se han reproducido
numerosas localizaciones
de Paris y Praga, los dos
principales escenarios en
los que se desarrolla la ac-
cion del juego, desde alma-

' :Sabias que...

ya existen proyectos
alrededor del nuevo

d | acompanante de Lara,
que dependeran, eso si, de la
acogida que reciba en el juego?
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cenes, alcantarillas o cata-
cumbas, hasta el mismisimo
museo del Louvre.

¢Revolucion o
evolucion?

Para esta nueva entrega el
sistema de juego tradicional
de la serie ha experimenta-
do bastantes cambios, sin
renunciar por ello a respe-
tar el espiritu de la saga.
Entre todos ellos destaca sin
duda el nuevo repertorio de
habilidades del que dispone
la protagonista. Ahora, ade-
mas de correr, saltar o tre-

par, Lara hace gala de movi-
mientos sigilosos dignos del
mismisimo Solid Snake, el
archifamoso protagonista
de los «Metal Gear». Asi, por
ejemplo, durante el juego
podemos acercarnos por de-
tras a los guardias sin ser oi-
dos para luego dejarlos in-
conscientes. Igualmente,
también es nueva la posibi-
lidad de escalar paredes o la
de practicar el combate
CUerpo a cuerpo.

La otra gran novedad es que
en determinadas fases del
juego podremos con- »»

/sigilosos de Lara abren”
j(muchas posibilidades
jlde juego.

i

¥ Los nuevos movimientos’~ .

==

alusodela
1awvida es asi.

A qué se parece...

H En «Splinter Cell» el sigilo
también es un aspecto fundamental
en muchas de las misiones.

M El juego incluye una

gran variedad de escenarios,
tanto interiores como
exteriores, muy-realistas. -

= = OO
B «Mafia» también posee un fuerte
hilo argumental, digno de una
pelicula de Hollywood.
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HABLAR CON OTROS
PERSONAJES INFLUYE EN LA
ACCION'Y EL COMPORTAMIENTO
DE LOS PROTAGONISTAS

trolaremos a otro persona-
je en vez de a Lara. Este
personaje, llamado Kurtis
Trent, es un ex legionario
que pertenece a una miste-
riosa sociedad mistica y
gracias a sus habilidades de
combate con armas pone el
contrapunto a las nuevas
habilidades sigilosas de
Lara. Ademas, también po-
see Sus propios movimien-
tos especiales asi como un
extrano dispositivo, una es-
pecie de disco rodeado de
cuchillas llamado Chirugai,
con el que puede realizar di-
ferentes ataques.

Para terminar con las nove-
dades, en el sistema de jue-
80, por vez primera en la se-
rie, podremos mantener
conversaciones con perso-
najes secundarios, eligiendo
nuestra parte del didlogo de
entre una lista de opciones.
Estos personajes se portaran
de una forma u otra depen-
diendo de qué conversacién

Motor nuevo

hallamos tenido, lo que
afecta directamente al desa-
rrollo de la aventura. Esto
no quiere decir que «El
Angel de la Oscuridad» vaya
a tener varios finales alter-
nativos, pero si que resulta
mucho menos lineal que las
aventuras anteriores.

Tecnologia punta

A pesar de que los fans mas
acérrimos de la saga pue-
den no estar de acuerdo con
nosotros, lo cierto es que las
ultimas entregas de la serie,
en especial «Tomb Raider
Chronicles», no destacaban
precisamente por su inno-
vacién tecnolégica. De he-
cho el propio director de
operaciones de Core,
Adrian Smith, ha reconoci-
do que en los dltimos juegos
las limitaciones tecnolégi-
cas les habian impedido im-
plementar todo lo que tenia
en mente el equipo de desa-
rrollo. Esta situacién, afor-

EL NUEVO MOTOR gréfico del juego y su asombro-
sa potencia ha permitido disenar el juego con total
libertad, sin ningln tipo de limitacion tecnologica.

EL MODELO DE LARA CROFT por ejemplo, cuenta
con mas de 5.000 poligonos, lo que le otorga un ni-
vel de detalle y, sobre todo, un realismo como no
habiamos visto nunca en la serie.

LOS EFECTOS VISUALES también se benefician de
esta nueva potencia, en especial los efectos clima-
ticos, como la lluvia, que son muy naturales.

LAS ANIMACIONES DE LOS PERSONAJES y en es-
pecial las de Lara Croft, también han sido redise-
nadas por completo, con la utilizacion de modelos
humanos para su captura.

M Las nuevas animaciones

le otorgan a Lara una
naturalidad pasmosa,
parece real.

B El argum.entb"de Ta

aventura tiene un enfoque

algo mas ro'delo

habitual.

H La posibilidad de

controlar a Kurtis Trent
es una agradable novedad

que enriquece el juego.

_ ¢Sabias que...

Iﬂ.
L}

el Museo del Louvre
. que aparece en el

o B0 juego es una réplica del
real incluyendo no solo su
distribucion arquitectonica, sino
también las pinturas expuestas?

tunadamente, no se va a re-
petir de nuevo, ya que si
algo destaca en «El Angel
de la Oscuridad» es la po-
tencia su nuevo motor gra-
fico y su evidente reflejo en
todala accién del juego.

Unaidea de esta potencia la
da el hecho de que el mode-
lo de Lara Croft ha pasado
de estar realizado con 500
poligonos en los anteriores
juegos a componerse de
mas de 5.000 en éste... Este
aumento exponencial en el
nivel de detalle repercute
directamente en la calidad
de las animaciones y los
movimientos muchisimo
mas realistas, para los que
se han empleado diferentes

modelos humanos, inclu-
yendo una amplia gama de
expresiones faciales. jLara
parece de verdad!{Un sue-
fio hecho realidad!

Igualmente, resultan espec-
taculares los efectos lumi-
nosos que desarrolla este
nuevo motor, en especial los
asociados a los efectos cli-
maticos, de presencia conti-
nua a lo largo de la aventu-
ra, y que contribuyen a dotar
al juego de una atmosfera
realmente interesante. Eso
si, todo este alarde grafico
tiene sus consecuencias y al
parecer los requisitos técni-
cos del juego van a ser fran-
camente elevados, partien-
do de un minimo de Pen-

tium III a 800 MHz con 128
MB de memoria RAM.
En cualquier caso, atin es
pronto para hacer ninguna
valoracién definitiva, en es-
pecial porque Core Design
sigue fiel a su politica de
reservarse informacion has-
ta justo antes del lanza-
miento del juego, pero lo
que esta claro es que nos en-
contramos ante un «Tomb
Raider» mucho més innova-
dor que los anteriores, lejos
de ser revolucionario, eso
si, pero que tiene, por lo que
hemos visto hasta ahora, su-
ficiente gancho como para
atraer por igual tanto a los
recién llegados, que han co-
nocido el personaje de Lara
en el cine, como alos aficio-
nados mas veteranos. &
J.P.V/D.D.F.

»En preparacion:
PC,PS2

» Estudios/Compaiiia:
CORE DESIGN/EIDOS
»Género:
ACCION/AVENTURA
»Localizacion:
CASTELLANO

»Fecha de lanzamiento:
MAYO 2003

»Pagina web:
www.tombraider.com
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Primera,
impresion
@ nos gusta

A Que las cualidades del
motor «Geo Mod» se
aprovechen para
mejorar la jugabilidad.

A El acertado diseno de
los distintos niveles.

A Las mejoras en el
disefo de personajes y
enlalA.

A Que haya mas armas y
vehiculos que manejar.

@ nos gusta

¥ Que se hayan
eliminado
completamente las
escenas de sigilo y
ocultacion.

V El desarrollo de muchas
fases resulta
demasiado lineal.

Y No podemos controlar
a otros miembros del
comando.

v El argumento es una
mera excusa.

PRIMERA IMPRESION:
Vuelve «Red

Faction», con un

disefio mucho

mas acertado.

SPBUENO &REGULAR EmvaLo

Red Faction

Accion y nada
mas que accion

¢Te gusta la accion y romperlo todo? Si tu respuesta es si,
lee este avance. Porque este juego sera tu suefio hecho
realidad (bueno, si te fias de sus creadores). Una segunda
parte que quiere conseguir lo que la primera no pudo.

n 2001 un juego
de accién llama-
do «Red Fac-
tion» intent6
sorprender a
propios y extrafios al intro-
ducir una tecnologia bauti-
zada como «Geo-Mod». En
teoria, permitia al jugador
destruir indiscriminada-
mente cualquier parte del
escenario, sin limitacién de
ningun tipo, y aprovechar
esta cualidad para obtener
ventajas tacticas aplicables
a la jugabilidad. En la prac-
tica, esta idea se vié muy,
muy limitada, y se aplicé
s6lo en contadas ocasiones,
en situaciones prefijadas,
obviando esa buscada liber-
tad del jugador para abrirse
su propio camino a tiros.
Dos afios mas tarde, llega la
segunda parte del juego,
que promete importantes
mejoras al respecto.

Accion y
solo accion
«Red Faction II» sera un
juego de accién directa, de-
dicado a los amantes de los
arcades sin complicacio-
nes. La primera parte del
juego incluia multiples zo-
nas en las que habia que ha-
cer uso del sigilo y la ocul-
tacion. Tras analizar las
opiniones expresadas
por los usuarios, los di-
sefladores del juego han
decidido eliminar este tipo
de escenas y centrarlo en

los combates y en las esce-
nas de accion. El juego con-
tara con distintos niveles en
los que habra que cumplir
varios objetivos. Para con-
seguirlo dispondremos de
varios vehiculos y de un am-
plio arsenal de armas. El de-
sarrollo de las misiones sera
lineal, si bien combinara el
uso de acontecimientos pre-
fijados, con otras situacio-
nes, que implican una inte-
raccion directa con la IA y
pueden afrontarse de
distintas maneras.

Sera un juego idea-
do para un modo
individual, a pe- o
sar de que in-

cluira una opcién
multijugador
muy sugerente.

Revuelta
social 7. <
«Red Faction II» & %
ofrece una expe- *
riencia indepen- 4/ 7 |
diente a la apor- ¥
tada por su predece-

sor. La historia es dife-
rente y apenas presenta
conexiones con el episodio
anterior. Es un juego distin-
to, asi que cualquier jugador
que se acerque a la saga por
primera vez, no tendra pro-
blemas para entender la his-
toria que aqui se relata. En
esta ocasion encarnamos al
soldado Alias, un experto
en demoliciones, con im-
plantes nanotecnolégicos
que mejoran sus habilida-
des de combate. Estamos
inmersos en una revuelta
social (que tiene lugar en la

cSabias que...

los (jesarrolladore_s han
partido de la version

original para consola,
opt|m|zando el codigo para
obtener un mayor rendimiento?
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M Esta segunda parte
aprovecha al fin todas
las cualidades del
motor «Geo-Mod», y
potencia el disefio de
niveles y la jugabilidad.

‘W Disponemos de un
buen niimero de armas
nuevas que utilizar. '

M La IA es mucho mas
avanzada en esta segunda O
parte del juego.

Tierra) y las autoridades
persiguen a los implantados
con esta tecnologia ilegal
para eliminarlos. Alias deci-
de unirse al “Red Faction”,
un movimiento de resisten-
cia que lucha contra la opre-
sion a la que los somete el
Gobierno. Formamos parte
de un escuadrén de cinco
especialistas en destruc-
cién, cada uno con habilida-
des bien diferentes, que ten-

un mortifero francotirador,
Repta es experto en armas
pesadas, Shrike conduce
con soltura cualquier vehi-
culo y Molov es el lider del
comando, y se encarga de la
planificacion estratégica.

Arrasa con todo

La tecnologia «Geo-Mod»
sigue presente en esta se-
gunda parte del juego, aun-
que ahora se intenta llegar

"

d.replos que aprovechar' en dondc's no se pudo en el Jue- B «Unreal II» s otro juego de
distintos momentos del jue-  go original. Es decir, expri- accién directa, y también esta
go. Tangier es especialista  mir sus cualidades para me- ambientado en un futuro lejano.
en sigilo e infiltracién, Quill  jorar la jugabilidad. EI »»

H En algunas escenas de «Medal of
Honor» podiamos destrozar el
escenario en tiempo real.
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SU TECNOLOGIA SE CREA
PARA POTENCIAR AL MAXIMO
LA JUGABILIDAD, LO QUE YA SE
INTENTO EN LA PRIMERA PARTE

disefio de niveles pretende
potenciar las posibilidades
de esta tecnologia. Muchas
zonas nos obligan a destruir
parte de los escenarios,
como opcién mas légica
para seguir avanzando y du-
rante los combates pode-
mos sorprender a nuestros
enemigos destruyendo las
paredes tras las que se para-
petan (si es que ellos no se
nos adelantan). Ademas,
muchos puzzles estan pen-
sados para que usemos esta
peculiaridad del motor gra-
fico. No obstante, los crea-
dores del juego no han que-
rido que «Red Faction II»
fuera una “demostracion de
tecnologia” antes que un
programa divertido y lleno
de accion. Por eso, ademas
de dar mas relevancia al
motor «Geo-Mod», se han
mejorado otros aspectos
fundamentales, como son la
calidad de los graficos y el
diseno de los personajes, la

IA de los enemigos, la con-
cepcion de los niveles, un
apartado multijugador mas
cuidado y un arsenal mucho
mas extenso y apetecible.

Enemigos
inteligentes

La IA de los enemigos ha
mejorado notoriamente.
Los personajes demuestran
una inteligencia palpable,
mas refinada que en la pri-
mera parte. Hay una amplia
gama de enemigos y cada
uno de ellos cuenta con su
propio comportamiento y
determinados parametros
de alerta. Los soldados ra-
sos actian de forma muy
distinta a los soldados de
élite o a los escuadrones de
la muerte, que persiguen al
jugador a pesar del dafio
que reciban. En el modo
multijugador, la IA de los
bots sera también muy ele-
vada, e incorporara tres ni-
veles progresivos de dificul-

Diseno de niveles

DISENAR NIVELES EQUILIBRADOS con una juga-
bilidad bien ajustada, es una tarea compleja que
lleva mucho tiempo, y mas cuando hay que apro-
vechar al maximo una herramienta tan poderosa

como el motor «Geo-
Mod». El proceso co-
mienza con una idea
basica sobre el am-
biente deseado, que

hay que engarzar de |
forma natural en el |

argumento previa-
mente disenado.

DESPUES SE PLANIFICAN las armas que el usuario
encontraray qué tipos de enemigos apareceran en
el mapa. Con esta informacion el disefiador del
proyecto y el creador de niveles discuten cémo po-
ner en practica sus ideas, mientras un artista co-
mienza a dibujar bocetos de la arquitectura del ni-
vel. Ya sélo queda materializarlo, pasando los bo-
cetos del papel a entornos 3D, y ajustar los
elementos que no funcionen. Los ultimos retoques
consisten en ajustar las texturas y la jugabilidad.

H Se han eliminado las fases

des

ilo presentes en la

primera parte, para ofrecer
accion y nada mas que accion.

Ah,..'
+ oy
&
4%

M El apartado’graficos”

también ha mejorado
sensiblemeni

i

=

M Dirigimos un eq
de soldados expertos
en demoliciones.

cSabhias que...

entre los vehiculos
desarrollados para esta

version se ha incluido
un potente robot de combate
cuyo diseno se basa en los de la
saga «Battletech»?

tad. Ademas, el jugador po-
dra crear sus propios bots y
configurar la inteligencia
que demuestran para ajus-
tar la dificultad del juego. La
respuesta de la [A siempre
dependera de los actos del
jugador y del entorno que le
rodea. Y es que los enemi-
gos también usaran las po-
sibilidades que les brinda la
tecnologia «Geo-Mod» para
sorprendernos.

¢Armas futuristas?

La mayoria de las armas
presentes en «Red Faction
II» estan inspiradas en mo-
delos reales, si bien inclu-
yen modificaciones futuris-
tas que muestran una tecno-

logia imposible hasta la fe-
cha. Encontramos todo tipo
de armas cortas, algunas
con variantes para usar a
dos manos. Asimismo dis-
pondremos de rifles de asal-
to, entre los que destaca el
NICW, un arma imaginaria
inspirada en el rifle 0ICW
que actualmente desarrolla
el gobierno de los Estados
Unidos. Este arma combina
la precision de un rifle con
la contundencia de un lan-
zagranadas, e incorpora un
visor que nos indica el esta-
do de salud de nuestro ene-
migo. Otras armas futuris-
tas son el “magnetic rail dri-
ver”, que permite ver y
disparar a través de las pa-

redes. Cuando usemos ésta
serd la oportunidad ideal
para poner en practica to-
das las posibilidades de la
tecnologia en la que se basa
el disefio del juego. Aunque
podremos terminar el mis-
mo usando una Unica arma,
el adecuado uso de cada
una de ellas mejorara la ex-
periencia de juego y nos fa-
cilitara las cosas en deter-
minadas situaciones. A prio-
ri, el disefno de «Red Faction
II» parece mucho mas acer-
tado que el de la primera en-
trega. Las aportaciones que
la tecnologia «Geo-Mod»
puede hacer ala jugabilidad
son aun inimaginables, te-
niendo en cuenta las posibi-
lidades tacticas que prome-
te al jugador.

1.C.C.

»En preparacion:
PC,XBOX

» Estudios/Compaiiia:
VOLITION/THQ
»Género:

ACCION

»Localizacion:

NO CONFIRMADO
»Fecha de lanzamiento:
PRIMAVERA 2003
»Pagina web:
www.redfaction2.com
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Blitzkrieg

La Guerra
en detalle

Intentar convencer a un jugador de lo “realista” que resulta
un elfo o una nave espacial es bastante sencillo. Otro tema
bien distinto es cuando se puede comparar con el original.

Aqui es donde un programa de estrategia se la juega.

Primera,
impresion
@ nos gusta

A La gran cantidad de
misiones disponibles.

A El amplisimo catalogo
de mas de 200
unidades diferentes.

A El realismo histérico
que alcanza toda la

A El nivel de detalle en
escenarios y unidades.

@ nos gusta

¥ Puede resultar
demasiado complicado
incluso para los
jugadores veteranos.

¥ El motor gréfico resulta
algo obsoleto en los
tiempos que corren.

¥ No poder mover la
camara afecta en parte
a la jugabilidad.

¥ No introduce ningiin
elemento realmente
original.

PRIMERA IMPRESION:
Un juego lleno de
detalles destinado

a los aficionados

mas veteranos

ambientacion del jeugo.

P BUENO mREGULAR Ewmao

a Segunda Guerra

Mundial ha dado

pie a muchos jue-

gos de estrategia

en tiempo real,
pero la verdad es que muy
pocos de ellos alcanzan el
realismo y el nivel de deta-
lle de que hace gala «Blitz-
krieg», un complejo y elabo-
rado juego que recuerda de
manera mas que casual a
aquellos juegos clasicos de
estrategia por turnos y
mapa hexagonal.

La gran guerra
Las tres campaiias incluidas
en el juego cubren los tres
principales bandos en con-
flicto, el Aleman, el Aliado y
el Soviético, y en total com-
prenden mas de 80 misiones
diferentes. Si a esto le ana-
dimos 10 mapas para misio-
nes individuales, un modo
de escaramuzas con mapas
generados aleatoriamente y
un modo multijugador para
hasta 16 jugadores, parece
evidente que «Blitzkrieg»
no va a ser un juego para
acabarselo en un rato.
Y no son estas las tnicas ci-
fras elevadas de «Blitz-
krieg», que incluye nada
menos que 200 tipos de uni-
dades mecanizadas y 40 de
infanteria diferentes. Es-
tas unidades, ademas,
han sido reproducidas
hasta en su mas minimo
detalle, y no sélo en su as-
pecto grafico, sino también

en todas sus caracteristicas
que el juego reproduce utili-
zando para ellos varias de-
cenas de parametros dife-
rentes. Para potenciar ain
mas este realismo el sistema
de juego no incluye ninguna
opcién de gestion de recur-
sos ni de construccién de
edificios, sino que durante
las partidas inicamente dis-
ponemos de las unidades
iniciales y, en algunos casos,
de refuerzos que van apare-
ciendo periédicamente.

Por lo que respecta al £

sistema de control,
«Blitzkrieg» respeta
los estandares del gé-
nero en cuanto al uso
del raton, la selecciéon
de unidades y la asig-
nacion de érdenes, por
lo que los aficionados
no deberian tener dema-
siados problemas para
“hacerse con los mandos”.
Sin embargo, la enorme
gama de unidades asi como
la diversidad de ataques es-
peciales, desde los bombar-

| ¢Sabias que...

los autores del juego, la
. compania rusa Nival,

tomaron fotos en los
museos de Moscu para disenar
las distintas unidades?

deos se-
lectivos de
la artilleria a
los distintos tipos

de formacién de la infan-
teria, hace que el nimero de
ordenes disponibles sea
muy elevado. El sistema de
botones y atajos de teclado
resulta intuitivo, pero ain
asi se trata de un juego que
lleva tiempo dominar.

¢Como lo ves?

En cuanto a su apartado
técnico, «Blitzkrieg» utiliza
un motor 2D sin opciones
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M Los fenomenos

tienen su efecto en
el juego.

de terreno incluyen la

praderas.

para girar o acercar la ca-
mara. Es cierto eso si, que el
realismo que alcanza, tanto
en el modelado de los esce-
narios y unidades como en
los movimientos de estas ul-
timas, es elevadisimo, pero
tener que recurrir a cambiar
laresolucién para poder se-
guir la accién mas de cerca
no parece un sistema dema-
siado brillante.

meteorolégicos tambhién

nieve, el desierto o las

do. Nosotros al menos, esta-
mos impacientes por ver si
consigue mantenerse en el
lado correcto. &

J.PV.

|
»En preparacion:
PC

»Estudios/compafiia:
NIVAL/CDV
»Género:
ESTRATEGIA
»Localizacion:

Claramente «Blitzkrieg»
estd bordeando esa fina li-
nea que separa lo maravillo-
samente complejo de lo in-
soportablemente complica-

Castellano (manual) inglés
(textos y voces)

»Fecha de lanzamiento:
Mayo de 2003

»Pagina web:
www.nival.com

H Tanto la ambientacién como el
planteamiento de «Sudden Strike 2»
son muy parecidos.

M En «C&C Generals» también
disponemos de unidades y
escenarios reales.
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Blood Rayne

Sangre friay
corazon caliente

La combinacion de la accion y el horror con elementos
sobrenaturales en un videojuego suele dar buenos
resultados, y no parece que este titulo, protagonizado por
una vampira justiciera, vaya a ser una excepcion.

Primera,
impresion
@ nos gusta

A El argumentoy la
ambientacion
“vampirica” del juego.

A La espectacularidad de
los ataques cuerpo a
cuerpo.

A La sencillez del sistema
de control.

A Los diferentes tipos de
vision.

A La calidad del motor
grafico.

@ nos gusta

¥ Puede resultar, a priori,
algo corto y no parecen
haberse aprovechado
todas las posibilidades
del personaje.

v No tiene modo
multijugador.

¥ La inteligencia artificial
todavia no esta
totalmente
desarrollada.

PRIMERA IMPRESION:

ras su incursion

en el mundo de

la simulacién

automovilistica

con el especta-
cular «4x4 Evo», los crea-
dores de «Nocturne» vuel-
ven a intentar asustarnos
con «Blood Rayne», un inte-
resante titulo en el que la ac-
cién es el componente prin-
cipal, pero en el que es ine-
vitable apreciar también
algunos toques de horror y
supervivencia que le dan un
acabado muy interesante y
prometedor.

Entre dos mundos
La protagonista, BloodRay-
ne, posee una naturaleza di-
vidida pues a la vez mitad
vampira y mitad humana.
Esta dualidad le confiere,
por un lado, habilidades fisi-
cas sobrehumanas —una in-
creible fuerza, reflejos ex-
cepcionales o una velocidad
vertiginosa—, pero, al mismo
tiempo, su parte humana le
impulsa a usar sus poderes
para combatir el mal.

En total el juego cuenta con
tres grandes niveles, dividi-
dos a su vez en submisio-
nes, que nos llevan desde el
estado norteamericano de
Louisana hasta Alemania,

como a todo tipo de mons-
truos y muertos vivientes, y
es que, aunque «Blood Ray-
ne» tiene elementos de ex-
ploracion y de resoluciéon de
puzzles, la accién es su prin-
cipal componente.

A la hora de combatir po-
dremos recurrir tanto a las
armas de fuego, de las que el
juego incluye un amplio ca-
talogo, como al combate
cuerpo a cuerpo. En total, la
protagonista dispone de
hasta doce ataques o
“combos” diferentes,
aunque no todos ellos
estaran disponibles
desde el principio.
Otras habilidades es-
peciales incluyen la
de chupar la sangre
de sus victimas para
recuperar vida, asi
como la de acumular
energia a base de matar
enemigos para luego libe-
rarla en una “furia sangrien-
ta” durante la cual todos sus
ataques realizan un daino ex-
cepcionalmente elevado.

cSabias que...
los desarrolladores del

Otro as-
pecto intere-
sante del siste-
ma de juego son las

diferentes visiones de las
que dispone la protagonista.
Asi, ademas de la vista nor-
mal, BloodRayne puede al-
ternar con una vision misti-
ca en la que se le revela el
aura de los enemigos, indi-

juego reconocen que

candole su estado de salud o
si estan alerta o despreveni-
dos. También dispone de
una visién de rayos X que le
permite ver a través de obje-
tos y muros, y de una vision

Un interesante

titulo de accion
con una gran

jugabilidad.

do por Argentina. A e
pasindo por Argentine. & . su principal fuente de

IIEERNEEIESCECS  inspiracion fueron las peliculas
bar con las fuerzas de la "MatriX" y ”Blade"?

oscuridad enfrentandonos
tanto a enemigos humanos

D BUENO (§REGULAR [IMALO
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A qué se parece...

“b " 4
MlLa ablﬂa de escenas’™|

violentas hacede «BloodRaynhe» T
un juego orientado.al
publico adulto.

B «Tomb Raider Chronicles»
también mezcla la accion en tercera
persona con aventura.

H El terror y los elementos
sobrenaturales también estaban
presentes en «Soul Reaver 2».

H La pantalla cambia
de color para indicar

que estamos usando

una vision especial.

especial a camara lenta, pa-
recida al modo “Bullet
Time” de «Max Payne».

En el apartado técnico el
Jjuego posee un motor grafi-
co muy interesante, en el
que destacan sobre todo sus
efectos luminosos y las ani-
maciones de la protagonis-
ta, y que, a pesar de ser una
adaptacion de la version de
consola, esta siendo realiza-
do con un esmero inusual.
Esmero que, en general, se
aprecia en todo el desarro-
1lo del juego, asi que parece
que merecera la pena estar

B La protagonista posee
doce espectaculares
combos con los que atacar
cuerpo a cuerpo.

g

pendientes de su aparicion,
prevista para dentro de muy
poco tiempo.

J.PV.

»En preparacion:

PC, PS2, XBOX, GAMECUBE
»Estudios/compafiia:
TERMINAL
REALITY/VIVENDI

»Género:

ACCION

»Fecha de lanzamiento:
18/04/2003

»Localizacion:

Castellano (texto y voces)
»Péagina web:
www.terminalreality.com/
Bloodrayne.htm

Micromania




Big Mutha
Truckers

Haz feliza mama

Imagina que has nacido para conducir, tu Uinica aspiracion es
hacerte con la empresa de transporte familiar en pugna con
tus hermanos. Si es asi, disfrutaras al volante de un camion
de dieciocho ruedas haciendo que mama se sienta orgullosa.

este arcade de
conduccion esta
dirigido a quienes
gustan de la velo-
cidad pero se in-
teresan mas por la accién
que por realismo. En «Big
Mutha Truckers» pilotamos
un gigantesco camion de
mercancias con el objetivo
ganar méritos para heredar
la compaiiia de transportes
que fund6 la madre de
nuestro personaje, quien
pretende traspasar el nego-
cio a uno de sus cuatro hi-
jos. Disponemos de 60 dias
para conducir nuestro ca-
mién por Hick State County
y recaudar mas dinero que
nuestros hermanos para de-
mostrar a mama que Somos
los mas capacitados para
sucederla.

Primera

impresion

A La ambientacion “Red-
neck” esta bastante
conseguida.

A El mapeado es enorme
y las ciudades estan
bien modeladas.

A 1a fisica no es muy
realista pero si
espectacular.

A Nuestra reputacion
influye al interactuar
con personajes en
bares, almacenes y
garajes.

v El desarrollo es lineal, el
juego no es tan abierto
como pretende ser.

Compra barato,
vende caro

Hay distintas formas de
conseguir dinero en «Big
Mutha Truckers». La mas
normal es el transporte de
mercancias entre ciudades,
haciendo efectivo el lema
acunado por tu madre:
compra barato y vende
caro. En unos lugares so-
bran mercancias que es-
casean en otros, asi que
nuestra mision sera lle-
gar antes que nadie y ha-
cer el agosto vendiendo
) BUENO |$| REGULAR [@MALO  caro las mercancias que no-

v No podemos comprar
camiones, s6lo
modificar el nuestro.

v Las voces estan en
inglés asi que es dificil
“pillar” los chascarrillos.

PRIMERA IMPRESION:
Aunque correcto, le
faltan alicientes

que nos inviten a
seguir jugando.

SOtros compramos a precio
de ganga. También pode-
mos aceptar desafios de
otros camioneros, apostan-
do por ver quien llega antes
a una determinada ciudad.
Por dultimo, encontramos
misiones alternativas y
pruebas de habilidad crono-
metradas, que pueden re-
portarnos un dinerillo
extra o solucionarnos
un dia aciago.

Nacido para
conducir

La conduccion |
es el aspecto [
mas importante

del juego. Todas

ellas transcurren
en Hick State
County, un exten-
so entramado de ’
autopistas y carrete- |

ras comarcales que co- |
nectan cinco nucleos
urbanos. Las carreteras es-
tan repletas de molestos ve-

1

cSabias que...

L im:t en el entramado de
carreteras se han

= incluido numerosos
atajos que nos permiten llegar
antes que nuestros rivales?

hiculos -utilita-
rios, policia, camio-
nes o bandas de mote-
ros— que nos impediran con-
ducir a nuestras anchas. De
nosotros depende respetar
las normas de circulaciéon o
no. Sélo hay que tener en
cuenta los indicadores, de
daios y de combustible,
porque cuando uno de los
dos se extingue, se acabé
nuestra aventura. Ademas
tanto los moteros como la
policia nos perseguiran im-
placablemente si atacamos
a alguno de sus hombres.
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M En las ciudades
podremos negociar
para comprary
vender a buen precio.
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M Encontraremos
misiones extra, comg
carreras de desafio @
“trabajillos” ilegales.

Ambientacion

a la americana

«Big Mutha Truckers» re-
crea el ambiente tipico de la
América “profunda”. Los
cuatro protagonistas del
juego son “rednecks”, esto
es, palurdos surefios, horte-
ras, malhablados y de lo
mas inculto. Su vida trans-
curre entre bares de carre-
tera, almacenes de suminis-
tro y garajes, en los que mo-
dificar las capacidades de
sus camiones. No faltaran
buenas raciones de miisica
country —disponemos de

M «GTA IlII» ofrece mas Ilbertad de
accion y la gama de vehiculos
disponibles es realmente extensa.

H En «King of the Road» también
conducimos un camion, pero por
escenarios mucho mas grandes.

cinco emisoras distintas— y
humor surefio de alli, en un
juego entretenido aunque
destinado a un publico, qui-
z4, demasiado especifico.&

1.C.C.

»En preparacion:

PC, PS2, XBOX

» Estudios/Compania:
EUTECHNYX / EMPIRE
»Género: VELOCIDAD
»Localizacion:

Si (sélo textos y manual)
»Fecha de lanzamiento:

A lo largo de Marzo
»Péagina web:
www.bigmuthatruckers.com

Micromania
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INVISIBLE WAR

lon Storm prepara el juego del futuro

«Deus Ex» fue, hace unos anos, uno de los juegos mas
ambiciosos jamas creados; una experiencia nunca vista en un
PC. Ahora, «Deus EX 2: Invisible War», puede llegar alli donde su
predecesor lo intent6. Micromania te desvela su desarrollo,
Sus secretos y sus armas para conseguir este objetivo.

n Ion Storm, hasta
la fecha, no han si-
do muy amigos de
hablar de «Deus
Ex 2». La primera
vez, lapasada edicion del E3,
apenas se convirtié en una
exhibicién de la tecnologia
sobre la que se pondria en
practica el disefio de la ac-
cion. Accién que, como en el
primer «Deux Ex», combina
de forma poco habitual as-
pectos que, tomados de mo-
do individual, hacen un reco-
rrido por varios géneros: rol,
accion, aventura, y hasta es-
trategia y simulacion.
El universo de «Deus Ex»,
tanto en el juego original co-

mo en su continua-
cion «Invisible
War», es muy
ambicioso

en sus objeti-

vos, a la hora de
llevar al jugador a
un mundo que parezca
real. Un mundo que en
«Deus Ex 2» se muestra do-
minado por las conspiracio-
nes politicas a gran escala,
la ciencia ficcion , el biote-
rrorismo, el espionaje, las
fuerzas paramilitares y la in-
tervencion de un solo prota-
gonista como uUnico obsta-
culo entre este enemigo
invisible y un final, entre va-
rios posibles, que puede re-

sultar tan sorpren-

dente como des-

concertante

para el futu-

ro de la huma-

nidad, y para el ju-

gador, tal y como se

plantea en un juego lla-
mado a ser un clasico.

TODO UN RETO

sistir a la pre-
sentacion ex-
clusiva de
«Deus Ex 2»
es un lujazo,
aunque en ella Ion Storm no
desvele todos sus secretos.
An asi, si hemos verifi-

EL MUNDO ES TU ESCENARIO

1 Los tentaculos de “La Orden”, el ejército en la sombra de las fuerzas terroristas a las que Alex D.
debera combatir, se extienden por todo el mundo. Una base en el artico serd uno de los escenarios.

2. Los bajos fondos de la ciudad de Seattle ocultan secretos. Alli nos toparemos con amigosy
enemigos. Y, claro esta, con células de “La Orden”, a las que tendremos que sacar informacion.

3. Viejos conocidos de «Deus EX» haran su aparicion en «invisible War. Tracer Tong seré un
personaje vital en nuestra aventura. 4. «Deus EX 2» serd un juego que buscara el realismo para
sumergir al jugador en su peculiar universo. Escenarios, personajes y tecnologia se dan la mano para
conseguirlo. 5. Ciencia ficcién y politica se unen en el guion del juego. El jugador tendré una

libertad total para moverse por el mundo de juego e interactuar con todo tipo de personajes, a la hora
de conseguir sus objetivos. No existira una forma Unica de resolver problemas y solventar obstaculos. 6.
Los creadores de «Deus Ex 2» han disefiado un universo real donde incluso sus personajes disfrutan
del ocio. Un grupo musical aparece varias veces a lo largo de la historia. 7.Los escenarios del juego
ofreceran una variedad de ambientes enorme. Todos ellos coinciden en mostrar un nivel de realismo
inusitado al que también contribuyen la 1A'y el guion.

Primera
impresion

A Que el protagonista
pueda ser hombre o
mujer, a gusto del
jugador.

A La tecnologia grafica;
una verdadera
maravilla.

A La libertad de accién y
las posibilidades
puestas a disposicion
del jugador.

A Las mejoras que se
pretenden conseguir
en IA respecto al juego
original.

A La combinacion de
realismo, ciencia ficcion
y politica en el guion
del juego.

@ nos gusta

v No haber podido ver
todo el juego real.

V La IA auiin esta muy
verde sobre los
objetivos que pretende
alcanzar.

¥ Jon Storm no se moja
sobre los requisitos
minimos que
necesitara el juego.
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EN EL CUARTEL
GENERAL

¢Dénde mejor para descubrir los secretos de «Deus Ex
2» que el cuartel general de lon Storm? Las oficinas que
el equipo tiene en las afueras de Austin, cuece a fuego
lento, sin prisa pero sin pausa, todos los ingredientes de
un juego que quiere ser una referencia para el futuro.

un moderno edificio de cristal tintado y acero, en Austin, Texas,
encierra los secretos de lon Storm.Curiosamente, lon Storm no
es un estudio que cuente con un nimero demasiado grande de
miembros. Poco més de veinte personas trabajan en el
desarrollo de «Deus Ex 2», mas una serie de colaborado-
res externos especializados en tareas concretas. Durante
la presentacion de «Deus Ex 2» a los periodistas que alli
nos encontrabamos, Harvey Smith, el director del pro- _%
yecto, y Bill Money ,productor del juego, nos co-
mentaron algunos de los principales objetivos que £
tenian con el juego. Amén del espectacular aparta- , r -

do técnico desarrollado para «Deus Ex 2», uno de . “
sus objetivos es disefiar una buena IA. Algo que, 3
de momento, alin les esta dando problemas, pero ~ 9 s
en el que se han centrado desde el comienzo del

juego, a diferencia de o que ocurrié en «Deus Ex», que "%

se desarroll6 en los Ultimos seis meses de produccion,
y fue algo, seglin apuntd Warren Spector, que no aca-
b6 de convencerles en su version final.

Warren Spector, el nombre mas conocido de lon
Storm, actia como director del estudio y, durante la
presentacion, apunto las metas que tienen con «Deus
Ex 2». Para €, tecnologia, IA, historia y ambienta-
cién no pueden pensarse como apartados individua-
les, sino como un conjunto sélido, que forme los ci-
mientos del juego. Méas que dirigir, le gusta orientar a
los miembros del equipo, y es frecuente, como ocu-
rrié con la presentacion del juego a la prensa, que va-
rios miembros del equipo se apoyen unos a otros du-
rante la explicacion de distintos aspectos del juego.

PERSONAJES PARA EL FUTURO

El futuro que presenta «Deus EX 2» no es muy apetecible. Casi dos décadas después de los hechos narrados en el titulo
original, el mundo sigue amenazado por multiples organizaciones terroristas, y el momento parece decisivo para el fu-
turo. En esta tesitura, Alex D. el/la protagonista del juego debe recorrer medio globo buscando pistas y solventando
enfrentamientos con muchos de estos grupos. Los personajes que pueblan este universo son de lo mas variado y hete-
rogéneo. Desde células de organizaciones como “La Orden” 0 “Los Templarios”, hasta elementos de méaximo poder de am-
bas, como los jefes de elite de los “llluminati”, o simples “figurantes”, personajes secundarios que a priori no son rele-
vantes, pero que bien pueden darnos mas de una sorpresa. No podemos pasar por alto aquellos que estan para dar un
toque de realismo al conjunto, como esa banda de musica pop por cuya cantante todos parece estar realmente locos, y
que aparecera como un holograma en muchas fases del juego, o los muchos personajes (obreros, soldados, camareros,
etc.) cuyo rol parece simplemente testimonial, pero en los que lon Storm pretende hacer un espectacular trabajo de 1A.
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CONTROLA LA ACCION

La accién ha sido uno de los principales secretos desvelados del diseiio definitivo

de «Deus Ex 2». Y aunque parezca algo nimio, el disefio del interfaz de usuario resulta
fundamental en un juego como este, sobre todo a la hora de controlar todas las
posibilidades del protagonista.

cado buena parte de sus in-
tenciones. Un rapido reco-
rrido por cuatro misiones
nos da una visién global de
«Deus Ex 2». Este, se des-
marca de su antecesor en
muchos apartados, aunque
mantiene toda su esencia en
lo referente al disefio de la
accion principal. Una intro,
donde se muestra la destruc-
cion total de una ciudad por
parte de una fuerza invisible
en un atentado terrorista,
constituyen el punto de par-
tida de «Invisible War» y la
investigacién sobre el medio
empleado y sus responsa-
bles la base del juego.

Entra ahora en accién Alex
D, el protagonista. Nuestro
viejo conocido JC Denton
yano asume el rol principal,
aunque hara una aparicién
estelar en la historia. Pero lo
mas curioso de Alex D. es
una vieja aspiracién de Wa-
rren Spector, —director de
Ion Storm y jefe de proyecto
del juego original- ofrecer al
jugador la posibilidad de
controlar a un personaje fe-
menino. No, Alex no es una
chica. Pero puede serlo. ;Es
esto tan importante? Quiza
no es relevante al principio,
pero puede serlo cuando la
historia se va desvelando.
Los personajes secundarios
de la trama quiza no respon-
dan de un modo muy distin-

A diferencia de los primeros disefos, el aspecto

final del interfaz se basa en una serie de iconos
dispuestos en forma circular en la pantalla. Al
escoger uno, todo el disefio rota para situarse
en la posicidn adecuada y exhibir nuevas
opciones. Asi, se tiene acceso a todo tipo de
objetos en el inventario, cambio de armas,
seleccion de las opciones de “biomods”, etc.

Al parecer, todo este cambio de disefio del
interfaz ha tenido mucho que ver con el hecho
de que «Deus Ex 2» se esté desarrollando de
forma simultanea en varios formatos. Segun Bill
Money, productor del juego, el objetivo era
buscar la jugabilidad con un sistema compatible

para todas las plataformas.

ES

EL PUNTO DE PARTIDA DE UN
JUEGO QUE POTENCIA LA |IA DE
LOS PERSONAJES DENTRO DE UN
ENTORNO MUY REALISTA

to al didlogo con un perso-
naje protagonista segin su
sexo, pero puede que ocurra
en ciertos instantes. Y es
que laIA, un apartado que se
dejo algo de lado en el pri-
mer juego —en favor de una
trama compleja que, sin li-
mitar las elecciones del ju-
gador para resolver un pro-
blema, si le guiara por el
entorno de juego—, pretende
ahora convertirse en uno de
los puntales del disefo de
esta segunda parte.

SOCIEDAD
TECNOLOGICA

os hechos narra-
dos en el juego ori-
ginal cambiaron
para siempre la so-
ciedad humana.
Han pasado 20 anos desde
entonces, y un tecnificado
mundo, donde la nanotec-
nologia impera y su control
implica, literalmente, el
control del mundo, posee
muchos aspirantes a con-
vertirse en los sefiores ab-
solutos de esta ciencia. Al-

gunos, por OSCuUras razones.
Y entre estos, quiza estén
los terroristas.

El viaje de Alex D. llevara a
nuestro personaje por todo
el mundo. Desde los bajos
fondos de Seattle a las bases
articas de La Orden, una de
las fuerzas opositoras al ré-
gimen establecido, pasando
por Oriente Medio y Europa.
Pero, sea donde sea, el futu-
ro esta dominado por la tec-
nologia. Y ésta también in-
fluye en Alex.

El protagonista, y muchos
personajes secundarios, ha-
cen de los “biomods”, un
factor decisivo en el comba-
te y el espionaje. Son la nue-
va generacion de los im-
plantes cibernéticos que JC
Denton poseia repartidos
por todo su cuerpo, y que
ahora se disponen en una
mas amplia variedad y no
son un objeto tan especifico
como en el primer juego.
Estos “biomods” ya estan
implantados en Alex, y se-
gun como el personaje se
mueva por el juego y »»

INVISIBLE WAR

UN FUTURO
TECNOLOGICO

«Deus Ex 2» sera un juego mucho mas ambien-
tado en una atmésfera de ciencia ficcion que
el juego original, segin afirma Warren Spector.
Ello tendra un claro reflejo en muchos apartados del
juego, como los “biomods” que usan los personajes
para potenciar su apartado fisico y psiquico, o los in-
numerables robots que pululan por todo el juego.

El disefio de los robots parece preocupar especial-
mente a lon Storm, no sélo para ofrecer una ambien-
tacion correcta, sino como verdaderos personajes de
relevancia en el entorno de juego. Robots de limpie-
za, militares, de vigilancia, de seguridad, y criaturas a
medio camino entre lo bioldgico y lo cibernético, ver-
daderos “cyborgs”, aparecen en el juego con una mi-
sién que cumplir. Su unién con los personajes huma-
nos a veces es total durante el guion.
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UN MUNDO DE
LUCES Y SOMBRAS

Ccomo juego de accion basado en el sigiloy la
infiltracion, «Deus Ex 2» pretende ofrecer rea-
lismo. Sus creadores han echado el resto para
disefiar un mundo que potencie este aparta-
do, gracias sobre todo al prodigioso uso de lu-
ces y sombras dinamicas.

El mismo motor grafico que consigue resultados
sorprendentes sobre los personajes, lo hace sobre
los escenarios. En particular, no tanto por el modela-
do, aunque también, por el modo en que el juego uti-
liza luces y sombras.

Por supuesto, a estas alturas, la comparacion con
«Doom lll» es inevitable, y bastante certera, por cier-
to. Aunque Warren Spector afirma que en este senti-
do, y con resultados bastante parecidos, estan tam-
bién en la lista titulos en desarrollo actualmente
como «EverQuest 2» y «Halo 2».

Sea como fuere, y usemos las comparaciones que
mejor nos parezca, la realidad es que «Deus Ex 2»
utiliza un entorno lo mas real posible, y que aprove-
cha luces y sombras de un modo asombroso, de for-
ma dindmica, para potenciar el aspecto tactico de la
accion. Aquello que juegos como «Thief» 0 el mismo
«Deus Ex» s6lo apuntaron, «Deus Ex 2» lo lleva a la
préactica del modo real que Warren Spector sofid, con
unos resultados simplemente apabullantes.

Pero lo mejor, es que esto no jugara sélo en
beneficio del jugador. El enemigo también lo
aprovechara. Asi, Spector nos comento que

habréa una fase del juego en que Alex D se

guedaréa encerrada (0 encerrado) en una

habitacion con un enemigo. Este apa-

gara las luces, usara un visor térmico

y Nos acosara sin descanso inten- 4

tando eliminarnos. Todo un ejem- 4

plo de los desafios a que nos so- 4

cémo nosotros juguemos
con él, potenciaran distintas
habilidades. Por supuesto,
es posible cambiarlos. De
hecho, habra un mercado
negro de “biomods” en el
juego. Pero implantar uno
encima de otro puede dar
resultados no siempre acor-
des a lo buscado, y su pre-
cio puede ser casi absurdo.

En relacién a ellos, algunas
de estas habilidades adquiri-
das puede ser vitales ala ho-
ra de superar un obstaculo
de un modo u otro. Y tam-

bién tienen relacion con ese
apartado de ciencia ficcién
que Spector insiste en consi-
derar tan importante. Uno
de los caminos escogidos
por Ion Storm para dar for-
ma a este apartado es la in-
clusién de robots, de todo ti-
po: domésticos, sanitarios,
militares... y sera posible
dominar algunos de ellos
gracias alos “biomods”.

Pero, ante todo, «<Deus Ex
2» pretende ser sigilo. Ac-
cion, tactica y espionaje. Y
elmodo en que el jugador lo

ponga en practica para re-
solver problemas, es deci-
sién exclusiva del jugador.

CAMINOS
ABIERTOS

omo afirman
Harvey Smith y
Warren Spector,
«Deus Ex 2»
pretende ser un
Jjuego que no limite al usua-
rio. Como su antecesor, ha-
bra muchos modos de sol-
ventar obstaculos. Pero la

ALEX D.EL O ELLA

Uno de los viejos suefios de Warren Spector con «Deus Ex» se ve
por fin culminado. Alex D. el personaje protagonista de «Deus EX 2»,
puede ser él o ella, a gusto del jugador. Una caracteristica que quiza
no se quede en un aspecto meramente estético. No deja de resul-
tar curiosa esta opcion en un juego cuya accion se desarrolla
en una perspectiva subjetiva, de modo que el jugador nunca llega a
ver en realidad el aspecto de su personaje. Sin embargo, en lon
Storm insisten en que sutiles, pero importantes variaciones en la ac-
cion, se pueden dar en el juego decidiendo que Alex D. sea hom-
bre o mujer. lon Storm no pretende que esas variantes lleguen a in-
fluir de forma radical en, por ejemplo, la reaccién de un personaje a
nuestro protagonista, seglin sea €l o ella. Pero quizé pueda ocurtir.
Sea como sea, Alex D., en cualquiera de sus dos posibilidades, desa-
rrollaréd puntos comunes entre ambas. Como el uso de los “bio-
mods”. Se podria decir que los “biomods” son equivalentes a las me-
joras cibernéticas del juego original, pero con pequefas diferencias.

El uso de “biomods” afecta a todo el cuerpo, y su desarrollo en uno
u otro sentido se decide por el modo en que se juegue. Los “hio-
mods" también estan presentes en los enemigos, y en un mo-
mento dado podemos aprovecharnos de ellos, como una especie
de vampirismo. Pero situar un “biomod” nuevo encima de
otro que tengamos en uso puede afectar decisivamente al mo-
do de jugar, cerrando o abriendo opciones.

metera la maravillosa
tecnologia que esta dando
vida a «Deus Ex 2».
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PERSONAJES REALES

El detalle que el motor grafico de «Deus Ex 2», partiendo de la tecnologia base de la
ultima version del motor de «Unreal», alcanza en el modelado de personajes y esce-
narios es asombroso. Se trata no sélo de conseguir el objetivo de un entorno grafi-
camente excepcional, sino un realismo que el equipo considera vital para el juego.

meta del equipo es que se
pueda acabar el juego sin
disparar un solo tiro, pese a
que éste parezca el camino
“facil”. En la practica, valdra
mas mana que fuerza. Y por
ello, «Deus Ex 2» es un jue-
g0 que posee una tecnolo-
gia, grafica sobre todo, y de
IA desproporcionada.

El entorno de juego que pro-
pone «Deus Ex 2» premia el
sigilo. Asi, movernos entre
sombras, la interaccién con
los personajes, la accién su-
brepticia y la “discrecion”,
en lineas generales, se pre-
mian. Los escenarios pare-
cen reales. Se ha realizado
un gran esfuerzo alahora de
recrear entornos repletos de
luces y sombras dinamicas.
Donde cada paso a dar es
importante y donde una co-
herencia de nuestras accio-
nes tienen una recompensa,
si no inmediata, si evidente
en los cortos plazos.

En cierto sentido, «Deus Ex
2» usa una tecnologia grafi-
ca parecida a la de «<Doom
II», su referencia mas in-
mediata, aunque el propio
equipo reconoce que no han
querido abusar de ella. Es
muy facil que los jugadores,
ya que el juego lo permite,
se dediquen a “juguetear”
con esta parafernalia de lu-
cesy sombras, y ese tampo-
co es el objetivo de Ion
Storm: «Deus Ex 2» es un ti-

Partiendo del motor 3D de «Unreal», lon

Storm ha llevado a cabo un proceso de cambios
tal en el codigo, que practicamente han creado
un nuevo motor 3D. Los personajes, que ofrecen
un aspecto sencillamente real, basan ese deta-
lle, sobre todo, en la aplicacion de texturas

de relieve ("bump”). Aunque los modelos, en li-
neas generales, también estan creados sobre
mallas de gran detalle, obtienen los mejores re-
sultados gracias a la aplicacion de mapas de re-
lieve sobre los mismos.

Los resultados son evidentes, como de-
muestra la imagen, incluso antes de aplicar la

textura sobre el modelo.

CLAVE Y SE HAN BUSCADQO
NEXOS, COMO LA APARICION DE
PERSONAJES CONOCIDOS, QUE
RELACIONAN LOS DOS JUEGOS

tulo que abarca una combi-
nacién de géneros, desta-
cando sobre todo la accion
tactica y este entorno se
adapta a los objetivos del
juego, y no al revés. Spector
comenta, a modo de anéc-
dota, como en una charla
con John Carmack le men-
ciondé que, con metas muy
distintas en los desarrollos
que Ion Storm e id Software
se traen entre manos, am-
bos han llegado a soluciones
graficas similares. Distintos
caminos que conducen a un
mismo objetivo: sumergir al
jugador en un universo lo
mas real posible. Y aqui, el
entorno grafico tiene gran
importancia.

ESPERANDO
EL FUTURO

espués del pri-
mer encuentro
con el juego real
considerar que
Ton Storm esta
en el camino correcto con
«Deus Ex 2» es casi una
obligacién. Pocas veces he-

mos Vvisto una conjuncién
tan perfecta de tecnologia,
diseno de accién e innova-
cién en un juego.
Ahora bien, de lo que si des-
confiamos es de las fechas
que se dan para el lanza-
miento del juego. En nues-
tra opinion, junio es un mes
que esta demasiado cerca
como para que se cierre y
depure todo lo que «Deus
Ex 2» atn tiene que perfilar.
Quiza lo consigan, aunque
ya se ha visto en numerosas
ocasiones que un lanza-
miento precipitado puede
dar al traste con un trabajo
bien planificado en el dise-
no. En este sentido, preferi-
mos esperar unos meses
mas, si es necesario, y dis-
frutar de la intensa expe-
riencia de juego, como afir-
ma Spector que es el
objetivo del estudio, que
puede suponer «Deus Ex
2». Aunque, si todo se con-
sigue en las fechas previs-
tas, evidentemente tampo-
€O nos vamos a molestar,
sverdad?

F.D.L.

INVISIBLE WAR

VIEJOS CONOCIDOS

Su presencia no es muy activa pero algunos
personajes, viejos conocidos del titulo origi-
nal, haran su aparicion durante el juego, para
dar alguna sorpresa al usuario.

Tracer Tong es el personaje que repite aparicion, de
forma decisiva en el transcurso de la historia que «In-
visible War» nos ofrecera. Pero sobre todo, los chicos
de lon Storm han querido dar un nexo de unién a am-
bos juegos con la presencia, en un acto del guion, del
antiguo protagonista de «Deus Ex», JC Denton, asi co-
mo de su hermano, Paul. Aungue al aspecto de am-
bos, como se puede apreciar por las imagenes, es
bastante diferente a como los recordabamaos. La jus-
tificacion de su aparicion atn no ha sido desvelada
por lon Storm. Simplemente, afirman que tendra lu-
gar una o una serie de conversaciones entre los Den-
ton y Alex D. para dar algunas pistas sobre la historia.
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Agentes. ;Qué es “The Matrix” sin agentes?
Como un jardin virtual sin flores cibernéticas.
El enemigo més temido por los humanos que
han “despertado” al mundo real, y que en-
tran de vez en cuando al sistema, sera tam-
bién el enemigo a batir en «Enter The Ma-
trix». Shiny, sin embargo, no quiere desvelar,
de momento, cuando tendremos que hacer
frente a tan duros rivales. Si es seguro que
nos veremos las caras con Smith, ya que el
modelo creado a partir de las caracteristicas
fisicas de Hugo Weaving, el actor que le da
vida en las peliculas, esta siendo usado por el
estudio para el desarrollo del juego. Pero no
adelantemos acontecimientos sobre el par-
ticular, sino sobre el juego. Shiny va dejando
caer con cuentagotas nuevas imagenes, en
espera de la version final del juego que apa-
recera en el momento del estreno de la peli-
cula. Seguiremos esperando.
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ASI TRABAJAMOS

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

Desde
la redaccion

Santiago
Tejedor

Juegos de
Guerra

0s juegos, dos
D géneros. Ambos
enfrentados en

un mismo ambito de
discusion: “la guerra”.
O mejor dicho, los
juegos de guerra. Asi,
este mes en
Micromania los
miembros de la
redaccién nos hemos
atrincherado en dos
opiniones encontradas,
sobre cual debia ser el
Jjuego del mes. Unos
defendian «C&C
Generals». Otros, entre
los que me encuentro,
«Vietcong». Mientras
tanto, ambos bandos
argumentaban en
medio del fuego
cruzado hasta que se
hizo el silencio. La
batalla, se ha inclinado
afavor de mis rivales y,
por tanto «Generals» es
el vencedor. Han
pagado, eso si un alto
precio por la victoria.

A la hora de jugar a
la guerra, ique

prefieres: los juegos

de accion o los

juegos de >
estrategia?

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

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

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

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

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

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

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

QuiEnes quien

\

NACHO CUEZVA
Redactor Redactor

Géneros: Accion, Aventura.
A lo que juega: Unreal II,
Grand Theft Auto lll y
Vietcong y Freelancer.

Sélo puedo medirme a
mi mismo si estoy en
plena accién de batalla.

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

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

M En cada analisis se valoran aspectos
como gréficos, banda sonora, efectos de
audio, disefio de accion, interfaz, jugabili-
dad, diversion, modo multijugador (si es
el caso), inteligencia artificial, dificultad,
manuales (si es que existen), localizacion
(calidad de la traduccio6n total o parcial del
juego), precio, realismo y nimero de ho-
ras de juego que ofrece.

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

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

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

Al detalle

En Micromania
pretendemos darte la
informacion mas
completa y rigurosa
sobre los juegos que
aparecen en el
mercado. Por ello,
incluimos en los
analisis los datos mas
precisos, al tiempo

L]
m_

Black & White
Creature

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

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

ambos titulos.
Infomania
o]
INFOMANIA
Los requisitos minimos por el

fabricante, al detalle, mas
informacién complementaria de
precio, localizacion, calificacion de
ADESE y pagina web, entre otras
cosas. Encontraras también informacién acerca de los contenidos del
juego, no explicada necesariamente en la caja del mismo: opciones de
juego, fases, personajes, conexion online, etc.

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

JORGE PORTILLO

Géneros: Rol, Estrategia.

A lo que juega: Warcraft Ili,
Freedom Force, Civilization Il
Play The World.

Me siento carne de
cafnon a merced de otro
estratega que no sea yo.

JUAN ANTONIO PASCUAL
Colaborador

Géneros: Aventura,
estrategia, accion.

A lo que juega: Warcraft Il
Splinter Cell y Silent Hill 2.

Si juego a la guerra quiero
prefiero ser un soldado y
no un burécrata.

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

GABRIEL PEREZ-AYALA JACOBO MARTINEZ
Colaborador Colaborador

Géneros: Rol, Estrategia, Géneros: Accion, Estrategia.
Accion. A lo que juega: Splinter Cell

A lo que juega: Praetorians,
Diablo 2 y C&C Generals.

IGI 2 Covert Strike, Unreal Il y
Unreal Tournment 2003.

En los de estrategia hay Mmmh... No sé. {Porqué
que estar preparado no la accion tactica y asi
para el asumir el mando. dirigir la misién in situ?
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RECUADROS
Informacién complementaria y ampliada de puntos concretos del juego,
sobre los que merece la pena detenerse por diversas razones. Descubre
algunos de los porqués de la valoracién final, en estos apartados.

=
CREATURES 2 LOS SIMS

Tyke, la mascota virtual "
ASROTE SRR v A S o s oret et
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4 Do, pars
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simtaciin.
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ALTERNATIVAS

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

TOMA NOTA —

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

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

AS| puntuamos

En Micromania somos exigentes al maximo con la cali-
dad de un titulo. Multiples factores son tenidos en cuen-
ta al puntuar. Con la ayuda de esta tabla se despejard
cualquier duda sobre la nota obtenida por cada juego.
0_2 Lo peor. Ni lo mires. Es més, no deberia ni
existir. No es que sea malo, es que llamarlo

“juego” es un contrasentido. Quiz4 como posavasos sa-
ques rendimiento al CD en cuestion.

30_49 Malo. Buenas ideas que no siempre
ofrecen buenos resultados junto a au-
ténticos despropositos que no merecen la pena que les

dediques demasiado tiempo. Quiza encuentres algo que
te pueda atraer y no sea del todo lamentable.

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

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

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

80_89 Muy bueno. Grandes juegos a los que
les falta esa pizca para convertirse en
verdaderas genialidades. Y, en todo caso, merecedores
de tu atencion, sin lugar a dudas. No deberias dejar pa-
sar la oportunidad de hacerte con él.

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

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

JUEGO DEL MES

Muchos aspectos decidiran qué titulo se conver-
tird cada mes en el juego méas importante

para la redaccion de Micromania. Uno y
" s0lo uno, que quedara claramente identifi-
L4 cado gracias a este sello de calidad.

JUEGO RECOMENDADO

Originalidad, calidad, innovacién en un género,
mejoras significativas en una expansion sobre

el juego original (;por qué no?) y, sobre
o todo, diversion, son algunos factores que
4¥ nos llevan a recomendar un titulo especifico.
Si ves este sello, es que merece la pena.

ANTONIO DOPAZO
Colaborador

Géneros: Estrategia,
Velocidad, Accion

Alo que juega: Civilization Il
y PRO Race Driver.

Con los juegos estrategia

el jugador es el maximo
artifice de la victoria.

ANSELMO TREJO
Colaborador

Géneros: Deportivos,
Velocidad, Accion.

A lo que juega: FIFA 2003 y
Nascar Racing Seson 2003.

Soélo quien se enfrenta
al enemigo cara a cara
sabe qué es la guerra.

Indice

CO

PROGRAMA PAGINA NOTA
ANNO 1503 92 77
CIVILIZATION IIl PLAY THE WORLD 85 90
COMMAND & CONQUER GENERALS 62 85
FREELANCER 96 70
INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER 3 94 65
METAL GEAR SOLID 2: SUBSTANCE 82 76
MOSQUITO SQUADRON 99 60
NASCAR RACING SEASON 2003 90 86
O.R.B. 98 60
PRO RACE DRIVER 74 87
RAINBOW SIX 3 RAVEN SHIELD 78 76
SILENT HILL 2 DIRECTOR'S CUT 70 86
VIETCONG 68 90
VIETNAM AIR WAR 99 56
WARRIOR KING BATTLES 86 80

En pocas
palabras

@ hos gusta

A Que «C&C Generals»
sea, mas que digno
sucesor de la saga
«Command &
Conquer», el mejor de
la serie.

A Que «GTA Il Vice City»
esté a punto de
convertirse en una
maghnifica realidad
también en PC.

A Labocanada de aire
fresco con la que nos
sorprende «PRO Race
Driver» en el género
de la velocidad.

A El estupendo trabajo
de conversioén que ha
realizado Konami de

«Silent Hill 2».

A La atmosfera creada
en «Vietcong» capaz
hacernos sentir en las
entranas de la jungla.

Y El inapropiado
sistema de control
implementado en
«Metal Gear Solid 2:
Substance».

v El limite que
finalmente se ha
impuesto en la
libertad de accion de
«Freelancer».

v La falta de
agresividad de los
pilotos rivales en las
carreras de «Nascar
Racing Season 2003»

v Tener que esperar un
poco mas para
disfrutar de «Indiana
Jones y La Tumba del
Emperador»

v Que id Sofware
muestre las imagenes
de «Doom llI» a ritmo
de cuentagotas.
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Generals

El mejor de su serie

La ultima entrega de C&C nos presenta un teatro
geopolitico, algo menos fantastico esta vez, y sin embargo
mas caricaturesco y cargado clichés que las anteriores.
Entre las innovaciones, estan los graficos por fin en 3D.

ste titulo represen-
ta una nueva gene-
racion para la serie
«Command & Con-
quer» -tal como
exige la acusada evolucion
del género- y esta definida
por una presencia grafica
excepcional y una experien-
cia multijugador fluida, ac-
cesible y competitiva.
«Generals» supone también
una divergencia con respec-
to a los conceptos tradicio-
nalmente asociados a la se-
rie «<Command & Conquer»,
tanto en el aspecto de la ju-
gabilidad como en su hilo
argumental. Lejos de estar
ambientado en un universo
paralelo —y un tanto desca-
charrante— como el que se
nos presentaba en «Red
Alert 2», aqui el énfasis esta
puesto en el realismo para
mostrar la guerra moderna,
sin que haya lugar para ara-
fnas mecanicas, soldados
psiquicos o tanques que se
hacen pasar por arboles
para confundir al enemigo.

|I1f0m ania \ »CPU: Pentium 1,6 MHz »RAM: 256 RAM » Tarjeta 3D: GeForce 2 PRO b Conexion: ADSL

A

EXAMEN

La referencia

EMPIRE EARTH

M El motor «Generals» es mas espectacular, pero
también exige unos mayores requisitos.

M El nimero de unidades y tecnologias no es tan
cuantioso como el de «<Empire Earth»

H La experiencia multijugador de «Generals» es
mejor gracias al eficiente sistema “quickmatch”.

Las armas de asedio invitan a la adopcién de una
postura ofensiva y vivaz en las partidas.

Incluso en la mas caética batalla, no es dificil
tener una percepcion estratégica de la misma.

LO QUE HAY QUE TENER

»Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (Texto,
Voces y manuales) »-Edad Recomendada (ADESE): +18 »-Estudio: EA Pacific
»Compariiia: EA Games »Distribuidor: Electronic Arts »NUmero de CDs: 2 »Fecha
de lanzamiento: 28 febrero »PVP recomendado: 44,95 euros (7480 Ptas.) »Pagina
web: http://www.generals.ea.com/ Se ofrece un editor de mundos, capturas y
fondos de escritorio. También hay consejos utiles y amplia informacion general.

RO CLLERN L NILELS ) Nimero de camparias: tres »Modos de juego:
escaramuza (individual y multijugador) y campaifia »NUmero de facciones: 3
»NUmero de ambientaciones: 3 »-Editor: Si, de escenarios »Multijugador: Si
»Modos multijugador: Quickmatch y partida personalizada »Numero de
jugadores: 2-8 »-Opciones de conexion: red local e Internet (mediante
buscador interno de servidores y partidas)

»CPU: Pentium 111 800 MHz »-RAM: 128 MB »Disco Duro: 1,8 GB »Tarjeta 3D: 32 MB »Mdodem: 56k

(TGN NG 0Y  p-CPU: Pentium 1,8 MHz »RAM: 512 MB »-Disco Duro: 1,8 GB W Tarjeta 3D: GeForce 3 »-Modem: banda ancha
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LAS EDICIONES ANTERIORES de «com-
mand & Conquer» usaban escenas cinematografi-
cas rodadas con actores reales. En particular, las se-
cuencias de presentacion para cada una de las mi-
siones de «Red Alert 2» fueron memorables.

EN «GENERALS» se han sustituido dichas es-
cenas por secuencias generadas por el propio mo-
tor grafico del juego. No quedan mal, pero resultan
un tanto pobres en comparacion. El argumento es
deliberadamente ambiguo, por lo que se sigue sin
demasiado entusiasmo.

EL INTERFAZ también resulta algo menos visto-
S0 pero gana en funcionalidad y permite visualizar
mejor el escenario. Lo mas destacado en lo que se
refiere a la presentacion del juego son las melodias
con las que estan caracterizadas las tres facciones.

T

Se ha desarrollado un sistema de veterania que incorpora pilotos que pueden

_

\

-4 - .
La variedad de procedimientos entre
los bandos evita la monotonia

cambiar de vehiculo al ser derribados. Este aspecto afiade profundidad al juego.

La figura del general se engarga de
solicitar apoyo aéreo o de artilleria

EL RITMO CARACTERISTICO DE | AS BATALLAS
DE « COMMAND & CONQUER» PERMANECE
INTACTO, DANDO LUGAR A ENFRENTAMIENTOS EN
LOS QUE RESULTA IMPOSIBLE ABURRIRSE

En su lugar, ahora se des-
pliegan lanzaderas de misi-
les Scud, aviones de comba-
te y tanques. Pero tampoco
se trata de una recreacion fi-
dedigna; simplemente, lo
que se ha hecho es ambien-
tar el conflicto en unos cam-
pos de batalla que nos resul-
tan mas creibles, eludiendo
toda fantasia.

En total hay tres bandos que
podemos controlar, cada
uno con su propia campana
de siete misiones. Los ame-
ricanos se caracterizan por
usar tecnologia punta, los
chinos cuentan con la ma-
yor fuerza bruta y el GLA
adopta tacticas de sigilo y
emboscada. Cada una de es-

tas tres facciones tiene uni-
dades personalizadas y es-
trategias especificas, resul-
tando lo bastante similares,
en sus fundamentos basi-
COS, COMO para que No re-
sulte demasiado traumatico
pasar de una a otra.

El sistema de juego

Sobre esta base, el sistema
de juego desplegado por
«Generals» introduce un
buen niimero de novedades
en la saga «Command and
Conquer», si bien muchas
de ellas no lo son dentro de
la estrategia en tiempo real
como género. Para empe-
zar, se ha implementado el
factor de laniebla, de modo

que ahora sélo se puede ver
aquello que esté dentro del
rango visual de nuestras
unidades y edificios. El ca-
racteristico menu en verti-
cal del interfaz ha sido susti-
tuido por uno mas tradicio-
nal, emplazado en la parte
inferior de la pantalla, asi
que ahora se exige seleccio-
nar un edificio concreto an-
tes de poder ordenar la
construccién de una uni-
dad. El proceso de cons-
truccion lo llevan a cabo
unidades especializadas,
con lo cual, cada nueva edi-
ficacion queda descentrali-
zada del edificio de mando,
permitiendo desplegar es-
tructuras en cualquier » »
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Ebimtug islaraidi,

Todas las unidades tienen un alto grado de detalle
a excepcion de la infanteria, un tanto simplificada.

e HI@
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La guerra aérea esta particularmente bien
representada,pero se echan de menos los barcos.

SE TRATA DE UN INCENTIVO a la ofensiva
mas que de una novedad revolucionaria, pero el sis-
tema de ascensos aporta a «Generals» un rasgo dis-
tintivo. Nos invita a entrar en combate cuanto antes
en las partidas multijuador.

BASADO EN LA OBTENCION de méritos, hay
tecnologias que sé6lo pueden adquirirse batiendo
enemigos por medio del uso de puntos especiales.

CADA FACCION tiene sus propias recompen-
sas, pero las mejores sélo se pueden adquirir des-
pués de unos cuantos ascensos. Es un sistema muy
interesante logra dotar de variedad a las partidas.
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Las armas de destruccion masiva son
apropiadamente espectaculares y efectivas.

EL REALISMO DE «GENERALS» SE LIMITAA LA
AMBIENTACION DEL CONFLICTO EN CAMPOS DE
BATALLA CONTEMPORANEOS, EVITANDO
PROFUNDIZAR DEMASIADO EN SU RECREACION

lugar del campo de batalla
con gran facilidad. Por 1lti-
mo, los recursos econo-
micos ya no se “cosechan”
en un campo disperso, sino
que son recogidos de un al-
macén de suministros y lle-
vados a la base por otras
unidades. Todos estos cam-
bios en el sistema de juego
de «Generals» hacen que,
por momentos, Nos recuer-
de a «Starcraft» o «War-
craft», 1o que quiza resulte
un tanto decepcionante
para los jugadores mas pu-
ristas de la célebre saga.

Por fortuna, el ritmo carac-
teristico de «Command &
Conquer» permanece intac-
to, y da lugar a batallas muy
dinamicas en las que no pa-
rece posible aburrirse. Ade-
mas, en «Generals» se estan
desplegando tropas y li-
brando escaramuzas desde
el principio. La gestién de
recursos se limita a la cons-
truccién de unos pocos edi-
ficios basicos, y en seguida
estamos bregando por ga-
nar el control de los dep6si-
tos de suministro y de edifi-
cios importantes que hay

dispersos por el mapa.
Lamentablemente, se ha
omitido la implementacién
de la guerra naval que hu-
biera complementado la re-
creacion de un escenario
bélico moderno.

Graficos explosivos

El apartado técnico es de
primera. El nuevo motor
grafico 3D muestra unas ex-
celentes animaciones y ex-
plosiones que inundan la
pantalla, y las unidades pre-
sentan un aspecto fantasti-
co. Unicamente, la infante-
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LAS BOMBAS NUCLEARES,
los rayos de protones y las tormentas
de scud son las armas de destruccion
masiva que despliegan cada uno de
los bandos de «Generals». La finalidad
de estas armas es “castigar” a quie-
nes juegan a la defensiva y desblo-
quear situaciones de acumulacién de
defensas y tropas que alargan innece-

ria deja un poco que desear
con respecto al resto de las
unidades que aparecen en el
juego. La contrapartida de
este despliegue grafico es
que los requisitos de hard-
ware son muy elevados, so
pena de sufrir intolerables
ralentizaciones. Tener bas-
tante mas que las 128 MB de
memoria RAM minimas es
fundamental para disfrutar
de una experiencia de juego
satisfactoria, incluso con la
configuracion visual mini-
ma. El apartado sonoro es
impecable, y destaca la bue-

B ALTERNATIVAS
WARCRAFT 3

-
-
r -:I'J-c -

na labor de doblaje al caste-
llano que se ha realizado
con las unidades, a diferen-
cia de anteriores entregas
de la serie C&C.

La razon de ser

El apartado multijugador es
la auténtica estrella de este
titulo. Aunque no tiene gran
variedad «Generals» cuenta
con un sistema de empare-
jamiento rapido denomina-
do “quickmatch” que fun-
ciona muy bien. Las parti-
das personalizadas también
abundan, y es facil unirse a

SUDDEN STRIKE 2

sariamente las partidas.

=
=
m
=

Los terrenos elevados proporcionan

ventajas estratégicas en combate.

SON ESPECTACULARES cuando
entran en accion, pero seguro que ha-
bra quien prefiera evitarlas para jugar
a un ritmo mas sosegado. El problema
es que en el sistema “quikmatch” del
modo multijugador se utiliza una con-
figuracion de partida predeterminada,
asi que para competir en las tablas de
clasificacion, no hay mas remedio que
acostumbrarse a su uso.

Aln se conserva una pincelada de
fantasia, los héroes de cada bando.

ellas desde el “lobby” incor-
porado. El registro estadis-

Toma nota |

tico de méritos y el sistema
de medallas y rangos, asi
como las opciones de co-

Uno de los mejores del género
entre los que hay en la actualidad.

municacién, ponen a «Ge-
nerals» en la vanguardia del
género, y son garantia de
una larga vida online.

Los cambios pueden gustar
mas o menos, pero lo que
no debe dudarse es que
«Generals» es un juego muy
completo y de gran calidad,
habiendo cumplido con mu-
cho las expectativas.

G.PA.

LO BUENO:

A Fantasticos graficos que llenan de
vida (y muerte) el campo de batalla.
A Tres bandos bien diferenciados,
con estrategias propias.

A Espléndida implementacion del
apartado multijugador

LO MALO:

Vv EXige un ordenador de gama alta
para funcionar realmente bien

¥ Abandona ciertos rasgos de C&C.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGA

Cuesta retomar la campafa una vez
probadas las partidas online.

MODO
INDIVIDUAL

385

MODO
MULTIJUGADOR

SOLO:

Lo mejor: Poder adquirir

También se enfrentan tres facciones

pero esta ambientado en un universo

de fantasia y con toques de rol.
»Comentado en MM 90 »Puntuacion: 92

Cuenta con un mayor realismo
histérico, elude la gestion de recursos
y posee un entorno grafico en 2D.
»Comentado en MM 92 »Puntuacion: 80

medallas y categoria.

Lo peor: El ordenador
manda a sus unidades a la
muerte sin miramientos.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Lo facil y rapido
gue es encontrar partidas.
Lo peor: La falta de
opciones para configurar
partidas personalizadas.
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Vietcong

Cronica
de una guerra

La guerra de Vietham sirve como fundamento para un
nuevo juego de accion que reproduce, con extrema crudeza
y veracidad, la locura, el horror y la paranoia que
experimentaron los soldados americanos en aquel conflicto.

1 juego creado por

Pterodon junto LA referencia

con Illusion Soft-

works emplea la [N :{F:\N .o
accionenprimera oIV A polox .

persona para llevarnos a la i . i e -
guerra del Vietnam, en com- B Ambos son juegos de accion, pero «Vietcong» R _
. incorpora un fuerte componente tactico. Iy 3
paiia de un grupo de solda- P = gy
dos norteamericanos. B «Vietcong» esta ambientado en un conflicto il o
Estamos al mando de un histérico y cuenta con un argumento definido, al A it
pelotén con miembros es- contrario que «Unreal Tournament 2003». s kS o Fow "

pecializados. La escuadra
esta compuesta por un guia
nativo, un radio operador,
un zapador, un sanitario y
un artillero a cargo de una
ametralladora pesada. Para
sobrevivir es necesario em-
plear con acierto los cono-
cimientos de cada uno, por-
que, aunque los soldados
saben cémo reaccionar,
—exhibiendo una IA muy
audaz- llevar la mision a
buen término recae sobre
nuestros hombros.

H A diferencia de «Unreal Tournament 2003», e =
«Vietcong» esta mas enfocado al juego individual.

Tacticas de equipo

«Vietcong» cuenta entre sus
principales virtudes con una
ambientacién sensacional,

=

Usar las cualidades de cada hombre es
fundamental para culminar con éxito las misiones.

La IA artificial de nuestros aliados es brillante,

REER R E Rl Rl comportandose como soldados reales.
tuosa espesura de la jungla

LULUFLUNEINE » cPU: Pentium 4 1,3 GHz »RAM: 512 RAM
» Tarjeta 3D: Ati Radeon 8500 64 MB »Conexion: LAN

AL ENEEEN > Disponible: PC »Género: Accion / tactica »idioma: Castellano  EESKUIANLEENASMELE p personajes: 6 »Misiones: 20 »Modos de juego:
(textos y manual), inglés (voces) »Edad Recomendada (ADESE): +16 »Estudio: campaiia, misiones individuales y multijugador »Editor: no »Multijugador:
Pterodon e Illusion Softworks »Compariia: Take 2 »Distribuidor: Virgin Play Si »Modos multijugador: Capturar la bandera, Deathmatch y Asalto
»NUmero de CDs: 2 »-Fecha de lanzamiento: Final de marzo 2003 »PVP: 49,95 »Opciones de conexion: Internet, red local y médem.

euros (8.310 Ptas.) »Péagina web: www.vietcong-game.com La pagina contiene

un interesante diario de disefio y miiltiples descargas

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 111 500 MHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 1,8 GB »-Tarjeta 3D: Si (16MB) »Conexion: 56K
LGNNIy »-CPU: Pentium 111 1,3 GHz »RAM: 512 MB »Disco Duro: 1,8 GB »-Tarjeta 3D: 64 MB »Conexion: ADSL o Cable
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Liderar a un comando de seis soldados con habilidades diferentes es una
gozada, gracias al estupendo interfaz de control de personajes miiltiples.

"
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UN TOTAL DE 20 ARMAS estan a nuestra dis-
posicion, algunas propias de las Fuerzas Especiales
Norteamericanas y otras usadas por legionarios del
Vietcong, como pistolas, escopetas, rifles, ametra-
lladoras y cuchillos de supervivencia.

LA MUNICION esta siempre racionada asi que,

si nos quedamos sin proyectiles, tendremos que
conseguir nuevas armas, robandolas de cadaveres
enemigos. Dispondremos también de granadas, fun-
damentales para destruir nidos de ametralladoras.

MUCHAS MISIONES comienzan y acaban con
nuestro pelotén a bordo de un vehiculo. Monta-
remos en camiones, jeeps, barcas patrulleras y heli-
copteros (CH-47 CHINOOK o0 UH1D-HUEY). Algunos
de ellos podemos conducirlos, mientras que en
otros s6lo manejamos la ametralladora.

A pesar de las pinceladas tacticas, es
un divertido juego de accion directa.

LA ESPLENDIDA AMBIENTACION LOGRADA,
EN COMBINACION CON UN EFICAZ SISTEMA DE

El diseio de los niveles esta muy
logrado y recuerda a varias peliculas.

CONTROL, NOS TRANSMITE EL PESO DEL MANDO
SOBRE UN PELOTON CAPAZ PERO ASUSTADO

con una veracidad nunca
visto —no en vano los pro-
gramadores visitaron Viet-
nam para documentarse-—.
Por otro lado el sistema de
control es muy convincente,
permitiéndonos dirigir de
modo eficaz a todo el pelo-
tén mediante un sencillo
sistema de menus. Asi, en
cuestion de segundos, po-
demos indicarles que vigi-
len, ataquen, nos cubran las
espaldas, comuniquen con
la base o despejen el cami-
no de trampas. El resto co-
rre a cargo de la IA, hacién-
donos sentir en todo mo-
mento que podemos confiar
en el criterio y en la habili-
dad de nuestros soldados.

Inmersion total

El equipo de desarrollo
aprovecha la potencia del
motor grafico para repre-
sentar un entorno selvatico
muy realista que juega un
papel activo en el desarro-
llo de las misiones. Tras la
intrincada riqueza vegetal
de la selva se esconden
cientos de enemigos, tram-
pas explosivas y kilémetros
de tiineles subterraneos ex-
cavados por “charlie”. La
sensaciéon de inmersion es
tremenda.

El espléndido tratamiento
del sonido hace que el mie-
do nos invada, con detalles
como el de la sordera transi-
toria que nos provocan las

explosiones cercanas, o el
lenguaje subido de los solda-
dos. Para quitarse el sombre-
ro. Mencion especial merece
lafidedigna recreacién de ar-
mas, equipo y vehiculos.

Partiendo del motor grafico
creado para «Mafia» los
programadores han incor-
porando importantes modi-
ficaciones que la espesura
anarquica caracteristica de
la jungla. Quizas por ello se
han visto obligados a sim-
plificar la complejidad de
objetos y personajes, que a
veces se nos antojan un tan-
to faltos de detalle. No obs-
tante, el uso de texturas fo-
torrealistas mitiga este de-
fecto y consigue que el » »
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EL VIETCONG SE SIRVIO DEL ENTORNO
para ocultarse y organizar su defensa, escavando gi-
gantescos entramados de tineles subterraneos con
el fin de sorprender a los soldados norteamericanos,
evitar enfrentamientos en inferioridad numérica y po-
ner en practica tacticas de la combate de guerrilla. En
el juego estos tineles también estan presentes. «Viet-
cong» nos obliga a buscar y neutralizar al enemigo en
su escondite para y asi evitar emboscadas.

EXISTEN VERDADERAS URBES subterrane-
as formadas por galerias laberinticas, que contribu-
yen a aumentar el clima angustioso y de suspense que
caracteriza al juego. Algunas galerias estan bien ilu-
minadas, pero otras estan en penumbra. Las bengalas
resultaran muy utiles para alumbrar el camino, aun-
que descubriran nuestra posicién a todos los enemi-
gos que recorren el tinel.

visualmente, el juego resul-
te convincente. Las texturas
aplicadas sobre el entorno
vegetal son mas coloristas
pero algo menos detalladas,
si bien los efectos especia-
les, tanto de iluminacién
como atmosféricos, estan
muy conseguidos y refuer-
zan la sensacion de inmer-
sién de los escenarios.

Opciones de juego

«Vietcong» presenta tres
modalidades de juego prin-
cipales: la campana, el modo
multijugador y las misiones
individuales. El1 modo de
campaia consta de 20 mi-
siones, que van desde ex-
plorar la jungla que nos ro-
dea hasta cooperar con los
habitantes locales pasando
por conducir la lucha arma-
da contra el Vietcong. Las
misiones individuales resul-

tan muy estimulantes pero
se hacen cortas. E1 modo
multijugador es divertido,
pero para ello se requiere
que la partida reuna bastan-
tes jugadores, sino puede
resultar dificil encontrar ad-
versarios en la jungla.

La ambientacion es uno de los apartados mejor resueltos. Nunca vimos una
selva tan peligrosa como esta; siempre hay que andar con mil ojos.

-

Los graficos son increibles, aunque
falta un poco mas de complejidad.

PARA RECREAR LA JUNGLA
EN TODA SU COMPLEJIDAD, LOS
PROGRAMADORES HAN
SACRIFICADO CIERTO GRADO DE
DETALLE EN LOS MODELQOS 3D

En resumen, «Vietcong» es
una de las aproximaciones
ala guerra mas creibles, su-
gerentes y divertidas que se
han visto jamas en un video-
juego. La sensacién de in-
mersion que induce al juga-
dor a sentirse en pleno con-
flicto. La ambientacién es

prodigiosa y el sistema de
control de muiltiples solda-
dos es sorprendentemente
agil y eficiente. Se trata de
todo un juegazo, que ningin
aficionado a lo que llama-
mos “accién tactica” debe-
ria pasar por alto. &

1.C.C.

B ALTERNATIVAS

M.O. H: ALLIED ASSAULT
Ambientado en la 22G.M. a veces
también nos acompaiian otros
soldados pero no podemos dirigirlos.
»Comentado en MM 85 »Puntuacion: 98

GHOST RECON

También lideramos un escuadrén de
soldados especializados, pero aqui
controlamos cada uno directamente.
»Comentado en MM 83 »Puntuacion: 92

7

La respuesta de todas las armas es
muy realista y creible.

Toma nota

Una mezcla irresistible de accion
y tactica en perfecta armonia.

A El clima de tension creado por

A La recreacion de la jungla.

v Cuando le cogemos el truco, puede

Vv Falta definicion en algunos
modelos 3D.

LO BUENO:

N
A El sistema de control de personajes NDIVIDU

y la inteligencia artificial.

90

medio de un acertado diseno.

LO MALO:

resultar bastante sencillo.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

En individual resulta mas creible, pero en
multijugador sigue siendo bueno.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Poder jugar en
el bando del Vietcong.

Lo peor: Con pocos
participantes, es como
jugar al gato y el raton.

SOLO:

Lo mejor: La historia en el
modo campana.

Lo peor: Las misiones son
lineales y no tenemos
mucha Ibertad.
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Review

A EXAMEN ' 3

Sllent Hill 2 T\,
Director’'s Cuts :
Disfruta del miedo &= ﬁ

Miedo. Si. Del bueno. Del que te pone los pelos de punta.Y
horror, terror y pavor. Y no es broma. Tienes ante ti una
estupenda aventura. Pero, eso si, disfriitala como hay que
hacerlo. Jugando solo, a oscuras, y con el sonido bien alto...

maginatelo. Recibes

una carta de tu esposa, La referencia
diciendo que se quiere

reunir contigo en un ALONE IN THE DARK:
paradisiaco pueblecito, THE NEW NIGHTMARE

alas orillas de un lago, don-
de una vez pasasteis unas
vacaciones de ensueio.
Hasta aqui, todo perfecto. H «Silent Hill 2» también permite controlar a dos

Lo malo es que tu mujer personajes, pero ademas aporta varias novedades.
estd muerta desde hace tres
afos, y esa carta la has reci-
bido hace s6lo un par de
dias. Evidentemente algo
muy extrafio esta pasando.
Bienvenido a «Silent Hill 2».

By b

H Los guiones de ambos son excelentes, pero el de
Konami se nos antoja demasiado retorcido a veces.

B Técnicamente «Silent Hill 2» es mas avanzado.

Terror y paranoia

«Silent Hill 2» es uno de
€S0S Taros casos en que un
titulo creado originalmente
consolas sufre una conver-
sién al PC casi perfecta.
Concebido como arquetipi-
ca expresion del subgénero
del “survival horror”, Kona- & ]
mi y Creature Labs han de- o 2 B
sarrollado una aventura téc- aEre &

nicamente magnifica, cuya

> 4 realn bi Lo mejor de todo el juego es que los sustos estan El juego te exige disponer de buenos reflejos en
SRR LU contados, y lo que se potencia es la ambientacion. | ciertas secuencias. No todo es explorar.
disenada y calibrada.

LULUFZULEINE » CPU: Pentium 111 800 MHz, Pentium 4 2.2. GHz »RAM: 256 MB, 512 MB »HD: 2 GB M Tarjeta 3D: GeForce 2
GTS, GeForce 4 Ti 4600 »Conexion: No necesita

LN I8 » Disponible: PC »Género: Aventura/survival Horror »Idioma: RO S LSRN VILENS » Nimero de protagonistas: 2 (James y Maria)
Espafiol (textos y manual) »Edad Recomendada: 18+ »-Estudio: Creature Labs »NUmero de escenarios: 10 (incluyendo los escenarios comunes a amhos
»Editor: Konami » Distribuidor: Konami »NUmero de CDs: 3 »Fecha de lanzamiento: personajes, mas los exteriores) »Modos de juego: 2 (James y Maria)

Ya disponible »PVP Recomendado: 39,95 euros (6647 ptas.) »Pagina Web: »NUmero de finales: 8 diferentes (4 por personaje) »Tipos de enemigos: 9

www.silenthill2.de. Contenidos basicos e informacion general. Nada del otro mundo diferentes (incluyendo jefes finales) » Nimero de armas: 5 »-Extras: Trailers
de «Silent Hill 2». Trailer de «Silent Hill 3». Collage de la introduccién.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 11l 700 MHz »RAM: 64 MB »-HD: 2 GB »Tarjeta 3D: 32 MB (DirectX 8.1) »Conexion: No necesita
LGNNI TILY.Y > CPU: Pentium 11l 1 GHz o superior »>RAM: 256 MB »HD: 2 GB »-Tarjeta 3D: 64 MB »Conexion: No necesita
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UN GRAN DISENO GRAFICO forma parte
sustancial de la calidad global del juego. El uso de
luces y sombras es basico, pero lo que se ve y lo
que se oculta en cada escenario es, artisticamente,
insuperable y emocionalmente impactante.

LAS TEXTURAS en alta resolucion resultan im-
prescindibles para disfrutar a tope del juego. Si tu
hardware te permite sacar partido a esta opcion,
activala sin dudarlo, ya que contemplaras una ver-
dadera obra de arte en la pantalla. Mencién aparte
merece la expresividad con la que se ha dotado a
los personajes de la aventura.

LA AMBIENTACION se ve potenciada al maxi-
mo por el detalle, casi enfermizo, que muestra el
apartado grafico. No sdlo esta resuelto impecable-
mente, sino que es realista hasta el extremo.

Los jefes finales no permiten ni un descuido, y después
reaparecen como si fueran un enemigo comiin mas.

ail -

Las armas, aunque pocas, pueden
mantener a raya a cualquier enemigo.

El enfrentamiento directo no siempre
es la solucion, a veces es preferible huir.

CASI TODO BRILLA A GRAN ALTURA EN EL
JUEGO, INSPIRANDO AL JUGADOR, A TRAVES DE SU
PROTAGONISTA, UN SENTIMIENTO DE VERDADERA
ANGUSTIA, ANSIEDAD E INCERTIDUMBRE

El guién, un aspecto funda-
mental en este género, es re-
almente bueno. Bebe de las
fuentes mas clasicas de las
historias de fantasmas y los
cuentos de horror, y esta
muy bien adaptado ala épo-
ca actual. Tiene casi todos
los ingredientes que se pue-
den esperar: criaturas extra-
fias, un pueblo maldito, mul-
titud de interrogantes y un
inquietante componente
emotivo y psicoldgico.

Sin embargo, en este aspec-
to, cabe decir que el hecho
de que «Silent Hill 2» sea un
juego japonés, también
afecta al guién. El peculiar
punto de vista los desarro-
lladores nipones, esta plas-

mado en la parte final del
juego, que sin dejar de ser
magnifica, resulta algo...
hmmm, c6mo decirlo... exa-
geradamente paranoica.
«Silent Hill 2» juega con los
sentimientos de culpabili-
dad del protagonista e in-
tenta influir emocionalmen-
te al jugador. Lo consigue,
pero en ocasiones, por asi
decirlo, “se pasa” un poco
en lo retorcido de la historia
y su ambientacion.

Una gran aventura

Como aventura de accién y
terror, como “survival ho-
rror”, «Silent Hill 2: Direc-
tor’s Cut» es todo un ejem-
plo. Su accién se basa en

una perspectiva en tercera
persona. Ello nos permite
explorar con detalle cual-
quier punto del escenario.
Escenario que, en la prime-
ramitad del juego, nos lleva
por el pueblo de Silent Hill,
—cubierto por una espesa
niebla-y el interior de algu-
nos de sus edificios. Allj,
nos veremos las caras con
extrainos seres, antiguos ha-
bitantes del lugar, resolvere-
mos varios puzzles, y nos to-
paremos con un pequefio
grupo de secundarios, que a
veces no sabremos si son
maés peligrosos que los pro-
pios zombis, o simplemente
estan completamente locos.
Personajes como el de » »
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LOS PUZZLES que presenta «Silent Hill 2», pese
a su escaso hlimero -que aproximadamente consta
de una decena para cada personaje-, estan bastan-
te bien disefnados, y siguen unas reglas que satisfa-
ran a los méas expertos en el tema. Plantean un de-
safio sugerente que absorbe nuestra atencion.

LA LOGICA siempre se impone, pese a lo oscuro
de la presentacion, en ocasiones. Muchos se basan
en la interpretacion correcta de un texto, y sin ser
muy complejos, si exigen detenerse a pensar, pero
no tanto como para resultar frustrantes

LA RESOLUCION suele ser inmediata, ya que
casi nunca exigen desplazarse a distintos escena-
rios para resolverlos, aunque en algiin momento si
necesitaremos disponer de objetos recogidos pre-
viamente en algun otro punto del escenario.

la extrafia nifia que asusta
mas que los fantasmas, has-
ta la chica, Maria, que en
ciertas fases del juego nos
acompaiia y tendremos que
proteger de todo peligro.

La historia de James, el
protagonista, se cruza con
Maria en varias ocasiones a

ta a ir un poco mas lejos. Y
la sensacion que se alcanza
es la de estar verdadera-
mente alli, y querer descu-
brir qué demonios vendra
después de cada nueva es-
cena que presenciamos.

El juego, quiza, no es revo-

-

3

El enfrentamiento final es el colmo de la paranoia que es «Silent Hill 2».

El hotel es de las mejores fases del
juego, mezclando realidad y locura.

Algunas escenas y personajes del
juego resultan realmente aterradores.

lo largo del guién del juego.
Y el hecho de que esta ver-
sién de «Silent Hill 2» sea el
«Director’s Cut» es impor-
tante, pues nos brinda la op-
cién de jugar una historia al-

TECNICAMENTE ES UNA
JOYA, AUNQUE, PARA
DISFRUTAR A TOPE DE LO QUE
OFRECE, NECESITARAS UN

les diferentes —para ambos
personajes—, pero no por ju-
gar la aventura de modo
muy distinto cada vez, sino
por pequeiias sutilezas, que
llegan a marcar el objetivo

lente sonido,con opcién
Dolby Digital, y una presen-
cia visual estremecedora,
tenemos un titulo ideal para
los amantes del género. Si te
gusta pasar miedo, no lo du-

ternativa con Maria.

Divertido y jugable

En cuanto a su jugabilidad,
«Silent Hill 2» es estupendo.
El control estd muy bien re-
suelto, (aunque la camara
en pasillos estrechos tiende
a volverse un poco loca).
Poco a poco, el juego te
mete en ambiente, y te invi-

EQUIPO BASTANTE POTENTE

lucionario como “survival
horror”, excepto en su am-
bientacién. Esta juega ex-
traordinariamente bien con
las luces y las sombras y uti-
liza de maravilla un efecto
visual de ruido en pantalla
para provocar en el jugador
una sensacion de perfecta

angustia, desorientacion y
confusion. Se puede decir
que jugamos por intuicion,
mas que por conviccién. Y
los enigmas, pese a no ser
muchos, estan planteados
con mucho acierto.

Todo ello se potencia con la
posibilidad de llegar a fina-

B ALTERNATIVAS

THE LONGEST JOURNEY

TOMB RAIDER CHRONICLES

final de forma inexorable. Si
a esto le sumamos un exce-

Toma nota

Realmente bueno. Juégalo a
oscuras y disfruta pasando miedo.

LO BUENO: MODO
La ambientacion es insuperable. INDIVIDUAL

El uso de luces y sombras, y de
efectos visuales, estda muy
MODO
MULTUUGADOR

des, éste es tu juego.
F.D.L.

conseguido.
Excelente apartado sonoro.

LO MALO:
La camara se vuelve un poco loca

Una gran aventura, en un estilo mas
clasico, combina 2D con 3D y alejada
de cualquier tono terrorifico.
»Comentado en MM 72 »Puntuacion: 90

Un juego de aventura y accion que

hace mayor hincapié en los puzzles,
protagonizado por la adorable Lara.
»Comentado en MM 72 »Puntuacién: 70

en pasillos y espacios angostos.
Habria ganado con un buen doblaje.
La fase de la barca es para olvidarla.

NO
TIENE
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PRO Race Driver:

de correr ==

Para suplir la falta de frescura y de ideas, nada mejor que
poner en la coctelera lo mejor de varios géneros. Nace asi
este «PRO Race Driver», un juego que se sirve del género de
la velocidad y lo adereza con una pasional aventura.

onviene aclarar

desde el princi-

pio que, a pesar

de su titulo, este

Juegoes,aefec-  MeI VI p Mo 1{) @}
tos practicos, la continua-
cion de la celebrada serie de
carreras automovilisticas
NGRS ELeE NGO W «Pro Race Driver» no es una simulacion pura
que comparte incluso el pues tiene elementos arcade.

mismo equipo de desarro-
lladores. En cualquier caso, H El motor grafico de «Pro Race Driver», aunque es
muy bueno, es inferior, sobre todo en el aspecto de
la simulacion de «Grand Prix 4».

La referencia

H En «Pro Race Driver» nuestro personaje puede
emprender y decidir sobre su carrera profesional.

el nombre es lo de menos.
Cuando se trata de un juego
con semejante calidad téc- . p— - “ —
nica y jugabilidad como 5 il ; . B
«PRO Race Driver», pueden A e i
llamarlo como se les antoje.

Esta es su vida

Una de las caracteristicas
mas interesantes y novedo-
sas de «PRO Race Driver»
es, sin duda, la introduccién
de un elaborado guién, que
se va desarrollando a modo
de carrera profesional, en-
tre campeonato y campeo-
nato. Asi, al comenzar a ju-
gar hemos de adoptar el pa-
pel de Ryan McKane,

3 I Bl -
. V777 .
- BHM -

o

El juego incluye un enorme catalogo de coches Aunque se incluyen cuatro camaras diferentes,

LEESEIEEIL IS CLCCL Sl fiel reproducidos, hasta el mas minimo detalle. algunas no resultan muy practicas.
acompaiar desde sus ini-

\ A

LULUEZDLEZH » CPU: Pentium 111 800 MHz, Pentium 4 2,4 GHz »Ram: 128 MB, 512 MB b Tarjeta 3D: GeForce 2 GTS 32 MB,

Infomania \ GeForce 4 Ti 4600 128 MB »Conexion: ADSL
| FICHA TECNICA |

»Disponible: PC, PC2, Xbox »Género: Velocidad »Idioma:

RO T LERN L IGENS - Namero de circuitos: 38 »NUmero de coches: 42

Castellano (Textos y voces) »-Edad recomendada (ADESE): TP (todos los piiblicos) »NUmero de campeonatos: 13 »-Editor de misiones: No »Multijugador: Si
»Estudio: Codemasters »Compafia: Codemasters »Distribuidor: Codemasters »Modos multijugador: Competicién »Nimero de jugadores: 1-8
»NUmero de CDs: 2 »Fecha de Lanzamiento: 31/03/2003 »PVP recomendado: 47,95 »Opciones de conexion: Internet, Red Local, pantalla partida

euros (7.978 ptas.) »Pagina Web: www.codemasters.com/proracedriver
/pc/spanish/front.php Informacion general, pantallas, caracteristicas de los coches.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Penitum 3 700 MHz »RAM: 128 MB »HD: 1,4 GB P Tarjeta 3D: 32 MB »>Modem: 56 k
VNN VT YN »CPU: Penitum 4 2,4 GHz »RAM: 512 MB »HD: 2 GB b Tarjeta 3D: GeForce 4 Ti 4600 128 MB »Maodem: 56 k
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LA PRESENCIA DEL ARCADE es mucho mas
acusada en «PRO Race Driver» que en los titulos de
la serie «TOCA». El fundamento del juego sigue sien-
do la simulacion realista, por supuesto, pero ésta se
ha “relajado” un tanto en ciertos aspectos.

LA SIMULACION FISICA por ejemplo, es ab-
solutamente realista, a la altura de los mejores jue-
gos del género. El comportamiento del vehiculo so-
bre la pista, las colisiones o la forma en los ajustes
influyen a su funcionamiento son impecables.

EL CONTROL DEL VEHICULO por el contra-
rio, resulta bastante arcade, en especial todo lo re-
ferente a giros, derrapes y averias producidas por
colisiones. El equilibrio entre ambos aspectos dota
al juego de una gran jugabilidad mientra que lo hace
accesible para un amplio sector del publico.

RO nesor
B/5 vuerra

o

pe A
\'01

,. KM/ h
WAann o
-l OO 'AT

Los efectos visuales, desde la iluminacién ambiental hasta los reflejos sobre

los cristales, alcanzan un sorprendente realismo visual.

A B v

B wensie

El realismo se resiente por la falta de
efecto de los daifos en la conduccion.

\_ 1384,

Se echa de menos algin efecto
meteorolégico ademas de la lluvia.

«PRO RACE DRIVER» TRANSMITE UNA
INCREIBLE SENSACION DE VELOCIDAD QUE, JUNTO
CON EL REALISMO DE LA SIMULACION, LE OTORGA
UNA JUGABILIDAD TREMENDAMENTE ADICTIVA

cios en la competicion hasta
convertirlo en un campeén
mundial. Esta idea, en apa-
riencia sencilla resulta real-
mente original. Las secuen-
cias cinematicas, en combi-
nacién con las carreras y
con lavida del protagonista,
contribuyen a suprimir la
falta de continuidad que pa-
decen muchos juegos.

Por supuesto, ademas de
este “modo argumental”,
«PRO Race Driver» incluye
la posibilidad de correr en
carreras y campeonatos de
independientes, eligiendo
de entre un amplio catdlogo
de circuitos y vehiculos,
asegurando asi muchas ho-
ras de diversién.

Simulacién y arcade
Otro aspecto destacable de
«PRO Race Driver» es la
forma en que combina as-
pectos de arcade y de simu-
lacién para dar lugar a una
mezcla muy jugable y entre-
tenida. Antes de comenzar a
jugar, por ejemplo, pode-
mos configurar totalmente
nuestro coche en funcion
de numerosos parametros
para adecuarlo al circuito al
que nos enfrentamos. Lue-
go, la gran calidad de 1la si-
mulacion fisica hace que es-
tos ajustes tengan realmen-
te un efecto visible sobre la
conduccién. Sin embargo,
al mismo tiempo, el juego
posee una curva de aprendi-

zaje realmente asequible, in-
cluso para los jugadores
menos experimentados, lo
que, unido a la posibilidad
de graduar la dificultad,
hace de éste un juego muy
recomendable para todo
tipo de usuarios. Es cierto,
eso si, que la IA resulta muy
“humana” y si predecible,
pero aun asi «<PRO Race
Driver» consigue ofrecer un
considerable desafio.

Por lo que respecta al apar-
tado audiovisual el juego es
capaz de soportar perfecta-
mente la comparacién con
los mejores titulos del géne-
ro, e incluso superar a mu-
chos de ellos. Los efectos de
iluminacién, el uso de » »
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LOS DANOS DE LOS VEHICULOS son uno - \ dul others
de los aspectos mas espectaculares de «<PRO Race ; ' ! “‘ MOTROLU S
Driver». Con cada colision, ya sea contra otros co-
rredores o contra los elementos fijos del circuito, la
carroceria se va deformando y perdiendo piezas.

LOS CRISTALES ROTOS las puertas que se
quedan abiertas o incluso se caen, los cap6s des-
trozados, las ruedas deshechas o los tubos de es-
cape colgando son algunas de las multiples formas
que adoptan los desperfectos de nuestro coche.

LOS EFECTOS EN LA CONDUCCION des-
graciadamente, no son tan realistas como debieran
y es que, independientemente de que el juego quie-
ra tener un cierto tono arcade, no parece demasia-
do razonable que el coche se siga comportando
igual hasta que se le deshacen los neumaticos.

Las deformaciones que sufren los coches por colision poseen un acabado y
complejidad como pocas veces hemos visto en otros juegos.
i o :

las texturas y, en general, el
impresionante nivel de deta-
lle de los vehiculos es exce-
lente. Ademas, gracias a que
el juego modificala perspec-
tiva de camara en carrera, la
sensacion de velocidad es
de auténtico vértigo.

Pero lo que mas llama la
atencién en «<PRO Race Dri-
ver» son las deformaciones
y desperfectos que sufren
los coches. El realismo con
el que se rompen los crista-
les, se desprenden los guar-
dabarros o se abollan las ca-
rrocerias es simplemente
magistral. Desgraciadamen-
te estos efectos sélo son
apreciables a nivel grafico,
porque el coche tiene que
estar realmente destrozado,
—tras haber perdido una rue-
da por ejemplo- para que
los desperfectos comiencen
a influir en la conduccion.

Por otra parte hay que ad-
vertir que que para poder
activar al maximo las opcio-
nes de detalle grafico es ne-
cesario recurrir a un orde-
nador realmente potente.

En cualquier caso, éste es
un leve inconveniente en un

EI interfaz se sirve de unas
atractivos escenarios en 3D.

LA MANERA EN QUE LOS
COCHES SE VAN ABOLLANDO'Y
PERDIENDO PIEZAS CON CADA
NUEVA COLISION VA MAS ALLA
DE LA ESPECTACULARIDAD

juego que posee una gran
calidad técnica y que logra
introducir con éxito un re-
frescante cambio en la juga-
bilidad tradicional de los
juegos de carreras.«PRO
Race Driver» no es un juego
Unicamente de interés para
quienes gustan de la veloci-

dad en estado puro, tam-
bién ha de interesar a aque-
llos que echan de menos en
el género la personificacion
su piloto en un personaje
afectado por las circunstan-
cias y con libertad para de-
cidir sobre su carrera. &
J.P.V.

B ALTERNATIVAS

RALLISPORT CHALLENGE

Una opcion interesante si lo que te
gusta son las carreras de rallies sobre
superficies de toda clase.

»Comentado en MM 97 »Puntuacion: 70

NFS: HOT PURSUIT 2
otro gran juego de conduccion, con
persecuciones policiacas incluidas y

una gran carga arcade.

»Comentado en MM 94 »Puntuacion: 80

La sensacion de velocidad que
trasmite el juego es sobrecogedora.

Toma nota

Un fantastico juego de carreras,
original y tremendamente jugable.

LO BUENO:

simulacién y arcade.

que afecta a los coches.
LO MALO:

demasiado elevados.

A La introduccion de un hilo
argumental a modo de aventura.
A El perfecto equilibrio entre

A E| sistema de deformacion y rotura

¥V Sus requisitos técnicos son

v La inteligencia artificial no esta tan
elaborada como debiera.
INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El modo individual resulta mas
absorbente y atractivo.

VIO -I
NDIVID

MODO
MULTIJUGADOR

SOLO:

Lo mejor: Poder vivir la
historia de Ryan McKane.
Lo peor: La IA que
controla a los rivales no es
demasiado espabilada.

EN COMPANIA:

Lo mejor: El nivel de
competicion es mucho
mas elevado.

Lo peor: Los requisitos
técnicos se multiplican.
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Rainbow Six&3
Raven Shield

Accion en equipo LR
v

No todo va a ser tan facil como apuntar y disparar, chaval. .
Para algo llevo yo aqui media vida entrenando y reclutando 4
un equipo de élite. Primero piensa, luego acttia, pero no ¥
olvides que siempre las 6rdenes las doy yo.

omo es habitual (

en las novelas La referenCia %
*.
%"

a (nar

de Tom Clancy,

la accién de UNREAL
«Raven Shield» TOURNAMENT 2003

se desarrolla en un hipotéti-
co futuro inmediato en el
que grupos armados interna-

B «Raven Shield» nada tiene que ver con accién i

desenfrenada. Cada bala cuenta, y una sola mata.

: H Aunque no es tan vistoso «Raven Shield” usa el
cionales amenazan con vol- motor de Unreal para crear escenarios realistas.

ver atejer lateladel chantaje [ FEEER L ERRTER CRGEYCUR NG EX GCU
terrorista y la usurpacion de cierto acuerdo entre jugadores, al contrario que en
libertades. En apariencia un las de nuestra referencia (todo un caos).

pretexto argumental mas

para alargar la serie, pero en
realidad el contexto idéneo
para devolver a la vida uno
de los mejores titulos de ac-
cion tactica que hemos dis-
frutado nunca.

Evolucion légica
Es evidente que Clancy de-

seaba evolucionar su titulo e e g VA
estrella, aprovechando las & . . é "

bondades visuales del mo-

tor grafico de «Unreal». E1 | = 7 ’““
resultado supera las expec- { - : g ’
tativas en casi todos los sen- s 317

tidos. No obstante, para

quienes nunca hayan entra- ST PEGPESIEIIT de acciones disponibles.
do en contacto con el letal

El comportamiento del pelotdn al abrir puertas es Esposar a un terrorista forma parte del abanico

LULUFZULEIE » CcPU: Athlon 1.8 GHz, Athlon 1 GHz »-RAM: 512 MB, 256 MB ) Tarjeta 3D: GeForce 4 4200, GeForce 4 MX 440

FILLN I » Disponible: PC »Género: Accién »idioma: Espafiol (textos, R A LERN M LEL » visiones de campafia: 15 »-Armas disponibles: 57
voces y manuales) »Edad Recomendada (ADESE): +16 »Estudio: Ubi Soft Montreal | »Fases multijugador: 6 »Incluye editor: Si »Soporte multijugador: Si »Modos
»Compafia: Ubi Soft »Distribuidor: Ubi Soft »Numero de CDs: 2 »-Fecha de multijugador: 5+3 »Usuarios maximos: 16 »Tipo de conexion: TCP/IP

lanzamiento: Ya disponible »PVP Recomendado: 49.95 euros (8.311 pts) »-Pagina
Web: http://www.raven-shield.com Videos promocionales, demos, fotos, tablones de
discusion y noticias.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Athlon / Pentium 800 MHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 1,7 GB »Tarjeta 3D: 64 MB - DirectX 8.1b »Modem: no requiere
TGN TS Y - CPU: Athlon / Pentium 1.5 GHz »RAM: 512 MB »-Disco Duro: 2 GB b Tarjeta 3D: 128 MB - DirectX 9.0 »Modem: Cable, ADSL
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EL MAPA de planificacion sigue siendo material
indispensable para llevar a buen término un asalto
armado. Sin embargo, su uso ha mejorado mucho, y
la aplicacion de acciones resulta comoda e intuitiva
gracias a iconos y menus desplegables.

LA CAMARA de posicion relativa nos ayuda a re-
conocer el terreno en el que situamos a cada pelo-
ton. El mapa admite diferentes niveles de zoom, lo
que aumenta la precision para elegir rutas y puntos
de choque. Su potencia reside en su esquematismo.

SALTARSE el proceso de planificacion, aunque no
es recomendable, es posible, ya que cada mision
dispone de un perfil predeterminado que nos per-
mitira ir directamente a la accion. El juego entiende
que no a todo el mundo le gusta tanto gestionar
como disparar.

111111

; tlon de pelotones es subllme Podemos ordenar un ataque de
distraccion mientras nuestro grupo asalta el frente, por ejemplo.

1 94.2
El efecto de las balizas y las
granadas de humo esta muy logrado.

«RAVEN SHIELD» SE NOS ANTOJA COMO
UN TITULO NO APTO PARA IMPACIENTES,

e

El apartado de planificacion es
agradable, intuitivo e informativo.

ESPECIALMENTE DEDICADO A AQUELLOS QUE
GUSTEN DE ESTRUJARSE LA MATERIA GRIS.

equipo del arco iris, apunta-
remos que «Raven Shield»
es un titulo tactico en el que
la accién tan sélo es la pues-
ta en practica de un sofisti-
cado plan previo al comba-
te. Suponiéndonos experi-
mentados estrategas, se nos
da un amplio plantel de sol-
dados con los que formar
grupos de asalto y cumplir
arriesgadas misiones antite-
rroristas. Una vez disponga-
mos de los datos de nues-
tros objetivos, y recurriendo
al mapa de las instalaciones
enemigas, tendremos que
idear los puntos de incur-
sién y choque mas seguros,
realizando un computo de
riesgos (supervivencia de re-

henes, exposicion al fuego
enemigo, distancia, etc).

Planificacion y
gestlon

En cierto modo, «Raven
Shield» se nos antoja como
un titulo no apto para impa-
cientes, dedicado a aquellos
que gusten de estrujarse la
materia gris. Tan sélo el
menu de configuracion de
teclado puede asustar y, ex-
cepto un simulador de vue-
lo, la verdad es que pocos
juegos usan tantas teclas.
No obstante, el juego cuen-
ta con un magnifico aparta-
do de entrenamiento.

No debemos olvidar tampo-
co la importancia de la ges-

tiéon de armamento, peloto-
nesy é6rdenes de teclado. De
una correcta elecciéon de las
armas y utensilios auxiliares
dependeri el éxito de la mi-
sién. Chaquetas de kevlar,
sensores de latidos, grana-
das de fragmentacion, silen-
ciadores, explosivos plasti-
cos y una lista interminable
de rifles de asalto, subfusi-
les, pistolas y recortadas es-
taran a nuestro alcance para
cumplir con el deber.

IA bien aplicada

Lainteligencia artificial ene-
miga, sin ser sorprendente,
destaca como un personaje
mas en algunos momentos.
Momentos en los que » »
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A EXAMEN

Plantilla de lujo

PARA FORMAR los pelotones de asalto, dispo-
nemos de una completa plantilla de policias de éli-
te, cada uno de ellos con su nombre, nacionalidad,
caracteristicas, historial e incluso rostro personali-
zado. Igualito que en un manager de fiitbol.

TRAS COMPLETAR varias misiones de campa-
fa, veremos como nuestros hombres acumulan es-
tadisticas y evolucionan. Algunos de ellos resulta-
ran heridos y quedaran parcialmente inhabilitados,
mientras que otros causaran baja definitiva si son
derribados en combate.

CADA SOLDADO es susceptible de mejorar sus
habilidades y de potenciar aquellas que le caracteri-
zan. Los items que seleccionemos en el ment de fu-
siles, explosivos y utensilios electronicos seran los
responsables de la variacién de dichas habilidades.

> & L
P T eV . PV
El trabajo de animacién destaca al subir escaleras o andar en cuclillas, pero
hay detalles que podrian haberse mejorado.

un terrorista corre asustado
al verse sorprendido , se rin-
de a nuestros pies al sentir-
se indefenso o pide cobertu-
ra a otros compaieros. Son
esa clase de acciones las
que condicionan el estilo
del juego. No podemos limi-
tarnos a recorrer el mapa
matando a lo loco. Tras ha-
ber trazado una ruta previa,
habra que avanzar, respe-
tando los puntos de llegada,
las distancias, la posicién
del enemigo e incluso el
tipo de arma. Asi, habiendo
realizado un buen trabajo
estratégico, un grupo se en-
cargara de suprimir a los
guardias, mientras otro lan-
za una granada aturdidora,
y el tercero, controlado por
nosotros, accede a una sala
llena de rehenes, acabando
con sus captores antes de
que corran peligro. Y todo

ello sucediendo en paralelo.
Eslamagiay la grandeza de
la estrategia aplicada a un
juego de accion.

¢Espera justificada?
Cuando un mito como
«Rainbow Six» sufre tama-

Los comandos adoptan posiciones
de cobertura en todas direcciones.

LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
ENEMIGA, SIN SER
SORPRENDENTE, DESTACA
COMO UN PERSONAJE MAS EN
DIVERSOS MOMENTOS

na evolucion, siempre hay
quien prefiere el original.
Pero nosotros sabemos
apreciar esta gran apuesta,
y en el terreno de la accion
tactica, «Raven Shield» se
desmarca por su seriedad,
complejidad y realismo. No
sélo incluye un editor de

mapas, un apartado multiju-
gador y diversos modos de
dificultad para jugar las
campafnas o las misiones,
sino que ademas esta tradu-
cido al castellano con esme-
ro... Ya esperamos ansiosos
posibles expansiones. &
ATI

B ALTERNATIVAS
GHOST RECON

Comparte el mismo estilo de juego
pero controlamos una escuadra militar
en lugar de un grupo antiterrorista.
»Comentado en MM 83 »Puntuacion: 92

PANICO NUCLEAR

Si te gusta la accion tactica pero odias
planificar los combates, en este juego
podras recrearte sélo en disparar.
»Comentado en MM 92 »Puntuacion: 65

Acertar con el rifle de francotirador
no es tan facil como en otros juegos.

Toma nota

No es un titulo para todo el
mundo, pero si el mejor de su género.

LO BUENO:

equilibradas.
A
A

LO MALO:

mejorado.

Los graficos, texturas y escenarios.
A Dificultad / jugabilidad muy

Doblado y traducido con esmero.
Funciona en equipos modestos.

No resulta original en absoluto.
Las animaciones podrian haberse

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El multijugador solo es mejor si se
juega en la compaiiia adecuada.

VIO -I
NDIVID

MODO
MULTIJUGADOR

SOLO:

Lo mejor: Poner en
préactica un plan y ver que
funciona.

Lo peor: Cometer un error
en el ultimo momento.

EN COMPANIA:

Lo mejor: El juego
cooperativo.

Lo peor: La facilidad para
morir, a veces la situacion
te supera.
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PC. jCasi “na”! El DVD esta en nuestras manos. Lo

instalamos. Lo jugamos y... Pues si, esta bien, y eso... si

Metal Gear Solid2:
Substance

cMejor que en PS2?

iComo lo esperabamos! Solid Snake (parte 2) y amigos, en

tienes la “megamaquina” y un pad de los buenos, claro.

ue «Metal
Gear Solid 2»
ha sido el
Santo Grial
para muchos
usuarios de
consolas, y que su nombre
es sinénimo de calidad vi-
sual no es descubrir nada
nuevo. Konami, y el equipo
liderado por Hideo Kojima,
fueron capaces de crear casi
un nuevo concepto de juego
en el género de la accién
tactica. La ambientacion, el
realismo y la jugabilidad
fueron sus grandes bazas.
La adaptacion a PC era es-
perada, y lo primero que
hay que decir es que se trata
de un buen juego. Un gran
Jjuego, si se quiere y se es un
seguidor de la serie y el per-
sonaje. Aun asi, no es me-
nos cierto que estamos ante
uno de esos casos en que el
paso de una plataforma a
otra arrastra complicacio-
nes, si no muy graves, si lo
bastante importantes como
para afectar al conjunto.

La referencia
SPLINTER CELL

B Ambos titulos tienen una magnifica

ambientacion, pero «Substance» es mas repetitivo.

H Aunque la tecnologia es importante en ambos,
en el de Konami los requisitos son exagerados.

solid snake no debe dejar pistas. Si escondes el
cuerpo de un soldado evitaras complicaciones.

C

H «MGS 2» posee un sistema de control bastante = ——]T——
menos optimizado en PC que el de «Splinter Cell».

¥ano
RATION

Aunque no es muy deportivo, atacar a un enemigo
por la espalda nos asegura una cierta ventaja.

LULINFZUE2H »CPU: Pentium 11l 800 MHz, Pentium 4 2.2 GHz »Ram: 256 MB, 512 MB »HD: 8 GB »Tarjeta 3D: GeForce 2

Ultra, GeForce 4 Ti 4600 »Conexion: No aplicable

Rl LN TN » Disponible: PC »Género: Accién tactica »Idioma: Espafiol
(textos y manual) »Edad recomendada (ADESE): 18+ »Estudio: Success »Editor:
Konami »Distribuidor: Konami »Formato: 1 DVD

»Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 39,95 euros (6647 Ptas.)
»Pagina web: www.metalgearsolid2.de. La informacion sobre el juego es
bastante basica, pero la historia de la serie es realmente interesante.

LO QUE HAY QUE TENER

R LALLM M LEL - Numero de misiones: 2 (Barco y Plataforma)
»Modos de juego: 2 (Juego completo con Solid Snake, juego original Solid
Snake/Raiden) »-Extras: VR Missions, Misiones Alternativas, Peleas
independientes con jefes finales, demos de distintas escenas, Cambios
de personajes en peleas con jefes finales (Las tres tiltimas opciones sélo
son accesibles cuando se acaba el juego).

»CPU: Pentium Il 1 GHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 4.7 GB »-Tarjeta 3D: 32 MB »Mddem: No necesita

(TG NS0 - CPU: Pentium 4 2 GHz »RAM: 512 MB »HD: 8 GB b Tarjeta 3D: GeForce 3 o superior »Conexion: No necesita
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LA GRAN DIFERENCIA que ofrece la version
«Substance» que aparece en PC, sobre el «Metal
Gear Solid 2» original es la inclusiéon de misiones,
que intentan aportar un aliciente extra al jugador
de compatibles.

LAS MISIONES ALTERNATIVAS, disponibles
desde el primer instante, permiten meterte en la
piel de cualquiera de los dos protagonistas, aunque
jugarlas completas exige ir consiguiendo la victoria,
una a una.

LAS VR MISSIONS es el segundo apartado no-
vedoso en estos extras. Se basan en objetivos muy
concretos a conseguir, basados en la practica y do-
minio de algunas de las habilidades basicas de los
personajes protagonistas.

‘.“P
b

¥ano
RATION

Hay que pensar cada paso que se da. Los enemigos son sélo parte de los

problemas que Solid Snake debe resolver.

1021106
RERERERRRRNNND

Pt T
——

-

Raiden se las tiene que ver con
enemigos de todos los tamaiios.

§>\ :\J_/"" / :\'\\

El personaje de Vamp reaparecera
en el momento mas inoportuno.

LA AMBIENTACION ES EXCELENTE, A

LO QUE TAMBIEN CONTRIBUYE EL EXCEPCIONAL
ACABADO TECNICO DE ESTA VERSION PC, MUY
SUPERIOR A LA ORIGINAL

El mundo de

Solid Snake
Supongamos que no has
oido nada de «Metal Gear».
Lo que ofrece es una expe-
riencia casi cinematografica
de accién y espionaje. El si-
gilo es basico en un juego
donde infiltrarte en distin-
tos escenarios, pasando de-
sapercibido ante el numero-
so e inteligente enemigo, es
el objetivo principal.
Aunque la mecénica de jue-
go es sencilla, en la practica
hay que pensarse muy bien
cada paso. Otear el escena-
rio desde una esquina, antes
de doblarla, vigilar las som-
bras de los enemigos, el ra-
dar del que disponemos, vi-

gilar que no haya trampas,
explosivos, por ejemplo, an-
tes de avanzar y, sobre todo,
evitar que salten las alarmas
y seamos detectados, es
todo lo que exige.

Esto se traduce en una in-
mersién total en el mundo
del juego. El realismo con
que se ha trabajado el dise-
fio de la accidn es digno de
elogio, y los detalles, —es-
conder los cuerpos de sol-
dados enemigos, vigilar sus
movimientos, escondernos
para no ser vistos, etc.— po-
tencian esa inmersién. En
este sentido, «Metal Gear
Solid 2» es soberbio y no de-
frauda. Las distintas anima-
ciones y habilidades de los

dos protagonistas —si, hay
dos, Raiden y Solid Snake,
uno para cada mitad del jue-
go, mas diversas opciones
extra en «Substance»— re-
dondean el conjunto.

iAy!, el control

Pero esta adaptacion a PC
sufre de... eso mismo, de
ser una conversién dema-
siado directa. El juego po-
tencia el aspecto cinemato-
grafico de la trama a base
de numerosas secuencias
cinematicas basadas en su
estupendo motor grafico. El
problema es que, técnica-
mente, este motor exige... y
mucho. Tener un equipo re-
almente potente es basi- » »
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EXAMEN

AL ACABAR EL JUEGO se abren una serie de
opciones extra al usuario, que permiten seguir dis-
frutando de «Metal Gear Solid 2», aparte, claro, de
volver a jugarlo subiendo el nivel de dificultad.

CAMBIAR DE PERSONAJES al gusto, para
contemplar algunas de las secuencias de peleas con
jefes finales, es una de ellas. Incluso, existe una po-
sibilidad de que el juego escoja aleatoriamente a es-
tos personajes, pudiendo enfrentarse, por ejemplo,
Solid Snake consigo mismo.

LOS JEFES FINALES también se ponen a dis-
posicion del jugador, para repetir estas peleas, una a
una, si asi se desea, lo que puede venir bien para
prolongar la vida util del juego y coger practica, si
deseamos volver a acabarlo.

co para disfrutarlo de forma
digna. En realidad, los resul-
tados obtenidos son mucho
mejores que en el juego ori-
ginal de consolas, pero el
precio a pagar tal vez es de-
masiado alto.

Por otro lado, no se ha re-
suelto nada bien el asunto
de los controles con tecla-
do. Si dispones de un buen
pad, magnifico. Podras dis-
frutar a tope de «Metal Gear
Solid 2». Si no... juufff! Es
posible configurar el tecla-
do a tu gusto, pero el resul-
tado sigue sin ser 6ptimo.
«Metal Gear Solid 2» se
basa en una perspectiva en
tercera persona, intercam-
biable con una visién subje-
tiva. Pero el movimiento se
centra en la primera opcion.
Y el control del personaje
depende de la situacion del
mismo respecto al escena-

rio. Las camaras combinan
perspectivas fijas con segui-
miento del movimiento del
personaje. Y todo esto nos
lleva a que lo que se hace in-
tuitivo con un pad, es un in-
fierno con el teclado, llegan-
do a desesperarnos.

La batalla final no es, quiza, la mas complicada del juego, pero exige poner
en practica toda la experiencia acumulada.

En cuanto Raiden recoja la katana,
debera practicar para el combate.

LOS EXAGERADOS
REQUISITOS DE HARDWARE Y
EL CONTROL POR TECLADO, QUE
RESULTA POCO INTUITIVO, SON
LOS PRINCIPALES PROBLEMAS

Demasiado...
cjaponés?

El guién esta muy bien, has-
ta que llegas al final, y te em-
piezas a encontrar una tra-
ma de conspiraciones un
poco desquiciada, muy del
gusto de los nipones, aliiada
con un toque de “misticismo”

un poco descafeinado, que
incluso hace que te pierdas
un poco en la historia. Pero,
finalmente, «Metal Gear So-
lid 2» triunfa en lo que pre-
tende: ofrecer una experien-
cia de juego atractiva.

Es un buen juego, sin duda.
Un magnifico juego: visual-

B ALTERNATIVAS
IGl 2: COVERT STRIKE

RAVEN SHIELD

mente fantastico, entreteni-
do y que hace honor a la
fama que lo precede. Incluso,
la supera en algin momento.
Pero, claro, todo ello siempre
teniendo en cuenta que dis-
pongas del equipo adecuado
y un pad de control que te

Un momento cumbre del juego, con
Solid Snake y Raiden, mano a mano.

permita hilar fino. Si no, lo
que pudo ser genial se que-
dara en una buena experien-
cia de juego, pero ni de lejos
de la calidad que se merecia
y que desedbamos. Espera-
remos a la préxima. &

F.D.L.

Toma nota

Un gran juego, en el que falla el
control y los requisitos de hardware.

LO BUENO:
A Excelente ambientacion.

La IA es bastante buena.

> > >

LO MALO:
¥V El control con teclado.

Realista en miiltiples aspectos.

Una maravilla en tecnologia.

V Los requisitos de hardware son

I
76

MODO
MULTIJUGADOR

exagerados.
Vv Sélo sale en DVD.
Vv Repetitivo en algunas fases.

Una opciéon mas que interesante,
bastante mas realista y asado en una
perspectiva subjetiva.

»Comentado en MM 98 »Puntuacion: 87

La ultima de Tom Clancy, pero ya no
estamos solos. Accion tactica basada
en el comando de un grupo.
»Comentado en MM 99 »Puntuacion: 85

TIENE
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Civilization il
Play the Worid

EXPANSION PARA CIVILIZATION il

Conquista el mundo

El que probablemente sea el mejor juego de estrategia por
turnos de todos los tiempos se ve ahora ampliado con una
expansion que, por fin, nos permite enfrentarnos a otros

A

EXAMEN

oponentes humanos. ;Qué mas se puede pedir?

omo es desea-
ble en cualquier
ampliacion,
«Play the
World» aporta
al juego original una consi-
derable cantidad de nuevos
contenidos. En esta oca-
sién, entre las novedades
destacan ocho nuevas ra-
zas, entre ellas los espafio-
les, asi como abundantes
unidades, tecnologias, ma-
ravillas y escenarios. Pero,
lo que hace sobre todo es-
pecial a esta expansion es
su apartado multijugador,
inédito en la serie.
Es cierto que el sistema de
juego de «Civilization III»,
por su lentitud, no es el mas
adecuado para el juego onli-
ne, pero precisamente para
paliar este problema Firaxis
ha implementado, ademas
de los sistemas tradiciona-
les por turnos, —ya sea onli-
ne, en red local, por e-mail
o compartiendo un mismo
ordenador- dos sistemas de
juego totalmente nuevos:
uno en el que los turnos de
todos los jugadores tienen
lugar a la vez y otro en el
que los turnos desaparecen
y el tiempo transcurre de
manera ininterrumpida.

Infomania

La referencia

CIVILIZATION 1l

M El motor grafico del juego original es el mismo
que el de «Play the World».

H En «Play the World» se incluyen ocho
civilizaciones completamente nuevas.

H El modo multijugador, no se encuentra en
«Civilization IlI» es exclusivo de «Play the World».

Hemos tenido que esperar a esta expansion
para poder jugar con la civilizacion espafiola.

Ambos sistemas se acercan
mas a lo que se suele enten-
der como estrategia en tiem-
po real, y aunque es cierto

que hay ciertos desajustes
en la adaptacion, en general
la experiencia de juego es
mas que satisfactoria.

LUTZULAH » CcPU: Pentium 111 800 MHz b-Ram: 256 MB

» Tarjeta 3D: GeForce 2 GTS 32 MB »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA » Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (manual y textos)
»Edad recomendada (ADESE): TP (todos los publicos) »Estudio: Firaxis »Compaiia: Infogrames
» Distribuidor: Infogrames »Numero de CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento: Ya disponible »PVP
recomendado: 29,95 euros (4.983 Ptas.) »Pagina Web: www.civ3.com/es

»CPU: Pentium 111 400 MHz »Ram: 64 MB »Disco Duro: 400 MB
»Tarjeta 3D: 4 MB »-Modem: No requiere

M Carmag - Bapabibca b4 2

La adaptacion a un sistema de juego continuo es
— *-' bastante correcta y mejora el ritmo de la partida.

Por otra parte, hemos de
considerar que estos modos
de juego deberian haber
aparecido con el titulo origi-
nal y no en una expansion.
Pero, pasando por alto este

hecho, «Play the World» es
un suplemento imprescindi-
ble que aporta aquello que
le faltaba al que ya era, de
por si, un juego soberbio.
J.PV.

Toma nota |

juego grandioso.

Un complemento ideal para un

LO BUENO:
otras personas.

tecnologias y escenarios.

LO MALO:

permanece inalterado.

A Poder, por fin, enfrentarse con

A Las nuevas civilizaciones, unidades,

v El aspecto audiovisual del juego

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR
Siempre es mas divertido jugar
contra oponentes humanos.

INDIVIDUAL |

90

MULTIJUGADOR|

93

SOLO:

Lo mejor: Puedes
tomarte el tiempo que
quieras para pensar.

Lo peor: Puede abrumar a
los menos expertos.

EN COMPANIA:

Lo mejor: El sistema sin
turnos agiliza el juego.
Lo peor: Aun asi, las
partidas pueden resultar
demasiado largas.
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A EXAMEN

Warrior K

Battles

Aire fresco

Angeles y demonios se tiran de los pelos, y no en
Cronicas Marcianas, sino en tu propio PC, gracias a
este refrescante juego de estrategia que, abandonando
las convenciones del género, ofrece una jugabilidad
compleja, absorbente y, sobre todo, variada.

La estrategia en
tiempo real es uno
de los géneros, jun-
oAbl EMPIRE EARTH
el que mas reinci-
den las compaiiias al produ- H En «Warrior Kings: Battles» la ambientacion no es
cir nuevos titulos, asi que no histérica y se limita a un solo intervalo de tiempo.

La referencia

. no. - . . A .
es de extrafiar que nos ale M Las diferencias entre las civilizaciones son

CEEO U AP LESIl  mucho mas acusadas que en «<Empire Earth».
como «Warrior King Bat-

tles», con un planteamiento H El sistema de control de «Battles» no es tan fiel
original y un sistema de jue- al estandar del género como el de «<Empire Earth».
go que se aleja de los trilla-
dos estandares del género.
Si ademas, el titulo en cues-
tién soluciona muchos de
los problemas que aqueja-
ban a la anterior entrega de
la serie, el resultado no pue-
de ser sino estupendo.

Reciclando ideas

«Warrior Kings: Battles» esta
ambientado en un mundo
que combina la ambienta-
cién fantastica con unos
cuantos toques historicos,
muy pocos en realidad, pero
suficientes para dotar al jue-

- ——

X Todas las criaturas poseen apariencias y En la campafa tenemos libertad para elegir
ORI CE S habilidades muy diferentes entre si. nuestro camino por las misiones.
militud. Una de sus caracte-

- LULUEZDLEZAH » CPU: Pentium 111 800 MHz, Pentium 4 2,4 GHz »Ram: 128 MB, 512 MB » Tarjeta 3D: GeForce 2 GTS 32 MB,
Infomanla GeForce 4 Ti 4600 128 MB »Conexion: ADSL

»Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (textos IESKALLELNMISOVMLLY » Nimero de campafas: 1 »Misiones de la

y voces) »-Edad recomendada (ADESE): +13 »Estudio: Black Cactus »Compafiia: campana: 23 »Mapas individuales: 29 »Editor de misiones: No
Empire Interzative »-Distribuidor: Planeta DeAgostini Interactive »N°de CDs: 1 »Multijugador: Si »Modos multijugador: Regicidio, Valhalla, conquista
»Fecha de Lanzamiento: 4/04/2003 »PVP recomendado: 44,95 euros (7.479 ptas.) »Numero de jugadores: 1-8 »-Opciones de conexion: Red local, Internet

»Pagina Web: www.warriorkingsbattles.com Incluye descripcion del juego,
imagenes, noticias, fondos de escritorio, foro y salvapantallas.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium Il 650 MHz »>Ram: 128 »-Disco Duro: 800 MB »Tarjeta 3D: 16 MB »Modem: 56 k

VI NI VT YN »CPU: Pentium 111 800 MHz »-Ram: 128 MB »Disco Duro: 1 GB »Tarjeta 3D: GeForce 2 GTS 32 MB »Modem: 56 k
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Libertad de elecciéon

LAS TRES RAZAS PRINCIPALES del juego
son los Imperiales, los Paganos y los Renacentistas.
Esta ultima, ademas, puede combinarse con las dos
primeras, para dar un total de cinco civilizaciones,
cada una con sus propias unidades exclusivas.

LA ELECCION DE BANDO no se realiza antes
de comenzar a jugar, sino una vez empezada la par-
tida al decidir construir unos edificios u otros. Asi,
para ser imperiales construiremos una iglesia, mien-
tras que para ser paganos levantaremos un altar.

EN EL MODO MULTIJUGADOR este sistema
resulta especialmente atractivo, pues al empezar
una partida ningtin jugador tiene modo alguno de
saber qué bando pretenden utilizar sus oponentes,
y la tnica forma légica de averiguarlo es mediante
la exploracion.

e

Uno de los aciertos del juego es conseguir que el relieve influya de maner
decisiva en los combates modificando el comportamiento y la eficiencia de las

El zoom mas cercano no es muy
practico pero resulta ciertamente

La gestion de recursos se ha
resuelto mediante un sistema muy

LAS DIFERENCIAS ENTRE TODAS LAS "RAZAS",
ASI COMO LA POSIBILIDAD DE ELEGIR BANDO
SOBRE LA MARCHA LE OTORGAN A «WARRIOR
KINGS: BATTLES» UNA LARGUISIMA VIDA UTIL

risticas mas originales es
que la decision acerca de
con cudl de las cinco cultu-
ras disponibles queremos
jugar no se realiza antes de
comenzar la partida, sino
que a partir de un comienzo
comun decidimos nuestro
bando construyendo unos
edificios u otros. La varie-
dad de opciones que ofrece
este sistema es enorme, no
s6lo por la gran cantidad de
unidades y edificios diferen-
tes implicados, sino por la li-
bertad de ir eligiendo sobre
la marcha en funcién del de-
sarrollo de la partida.

Por otra parte, el juego in-
cluye una campaia de plan-
teamiento abierto en la que

hemos de conquistar todo
un continente pero con ab-
soluta libertad para elegir el
orden en que abordamos las
misiones. Ademas, cuenta
también con un modo de es-
caramuzas, asi como con un
interesante modo “Valhalla”
en el que se eliminan los re-
cursos y cada jugador dis-
pone de una cantidad prefi-
jada de puntos que puede
gastar en las unidades que
desee. Esta variedad de op-
ciones no sélo garantiza una
enorme cantidad de horas
de juego, sino que multipli-
ca el nimero de usuarios
que pueden encontrar en
“Warrior Kings: Battles” un
desafio a su medida.

Otras elementos también in-
teresantes son, por ejemplo,
el editor de inteligencia arti-
ficial, que permite crear
oponentes computerizados
y definir su personalidad, o
las nuevas unidades que lle-
nan los huecos del juego ori-
ginal y completan un plantel
capaz de satisfacer hasta al
estratega mas avezado.

Mejoras
importantes

Por lo que respecta al apar-
tado técnico, Black Cactus
parece haber puesto espe-
cial interés en solucionar
los problemas de interfaz
que aquejaban a la anterior
entrega. Ahora el con- »»
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A EXAMEN

EL MODO VALHALLA es una de las novedades
mas interesantes. Se trata de un modo de juego en
el que los recursos son sustituidos por una canti-
dad prefijada de puntos con los que podemos “com-
prar” nuestro ejército antes de comenzar a jugar.

DURANTE LA PARTIDA solo disponemos de
las unidades que hemos comprado y las hemos de
utilizar para capturar y defender banderas reparti-
das por el mapa. Estas banderas proporcionan al ju-
gador que las controla los puntos de victoria nece-
sarios para ganar.

LAS UNIDADES MUERTAS RESUCITAN
un niimero prefijado de veces, con un sistema simi-
lar al del juego de accion «Battlefield 1942». Esto in-
troduce un elemento muy original nada frecuente
en los juegos de estrategia en tiempo real.

“-

b
| AR ;
La diferenciacion entre cada uno de los bandos disponibles es total, a la
altura de la que podemos encontrar en los mejores juegos del género.

trol esta bastante bien ajus-
tado, y aunque es cierto que
existen algunos problemas
menores, como la imposibi-

consiguen ofrecer un resul-
tado efectivo. Mencién apar-
te merece el modelado de
los escenarios, no s6lo por

lidad de girar la cAmara al- su gran tamaiio y el nivel de At

rededor de una unidad, en detalle que alcanzan, sino — . .

general el juego resultabas-  también por la forma en que A pesar de su acabado, el motor El juego permite controlar
tante 4gil. Eso sf, «Warrior el relieve influye en el com- grafico ofrece un buen resultado. cantidades de unidades elevadas.
Kings Battles» utiliza un in-

terfaz complejo que no es el
estandar del género y aun-
que los aficionados a la es-
trategia no deberian tener
problemas en adaptarse, los

EL INTERFAZ SE ALEJA DEL
ESTANDAR ACTUAL: RESULTA
BASTANTE COMPLEJOY POCO

Toma nota

Un gran juego de estrategia, eso

si, bastante complejo.

no iniciados pueden encon |IN TUITIVO PARA LOS JUGADORES B 16 sueno: [ dioee, |
B O it MENOS EXPERIMENTADOS L orginalidad e todo o sistema  MLLIVEL

co, el aspecto del juego ha
experimentado pocas varia-
ciones, de manera que quie-
nes jugaron con el original
reconoceran enseguida los
mismos modelos bastante
angulosos pero que gracias
a un interesante uso de las
texturas y la iluminacién

portamiento y la eficiencia
de cada una de las unidades.

Apuesta

para iniciados
Estamos ante un buen juego
que a pesar de algunos pro-
blemas menores resulta muy
recomendable para los afi-

cionados a la estrategia, tan-
to por la enorme cantidad de
opciones que ofrece como
por introducir ideas origina-
les en un género tan explota-
do. Eso si, no es un buen jue-
go para iniciarse en los cami-
nos de la estrategia.

J.P.V.

B ALTERNATIVAS
WARCRAFT Il

Al elemento estratégico se le afiaden
unos toques de rol para conseguir un
juego original y muy divertido.
»Comentado en MM 90 »Puntuacion: 90

AGE OF MYTHOLOGY

Un estupendo juego de estrategia que
cambia la ambientacion fantastica por
la mitolégica.

»Comentado en MM 95 »Puntuacion: 92

A | 3 enorme variedad de unidades y

edificios.

LO MALO:

¥ Aun tiene algunos problemas en el
sistema de control.

Vv Los graficos pueden resultar
demasiado angulosos.

A | a abundancia de modos de juego.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Ambos modos de juego son
igualmente divertidos.

380

SOLO:

misiones son

Lo mejor: La libertad de
accion en la campana.
Lo peor: Algunas

exageradamente dificiles.

EN COMPANIA:

pueden alargarse
demasiado.

Lo mejor: Muchos modos
de juego diferentes.
Lo peor: Las partidas
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UNREAL II: THE AWAKENING

iiSolo til puedes salvar el universo!!

Participa en nuestro concurso y consigue el mejor ordenador
para jugar con <\UNREAL II: THE AWAKENING»

SORTEAMOS 20 JUEGOS Y 2 ORDENADORES PC SLOT

iMAS FACIL TODAVIA!
iENVIA UN SMS
DESDE TU MOVILY GANA

UNO DE LOS PREMIOS
QUE SORTEAMOS!

ar

COMPUTERS

Unreal ) [

THE AWAKENING e

WLEGEND

iiEste es el hltimo mes para participar, soldado!! Desde el pasado Marzo y durante Abril puedes entrar en el concurso.

Para ello, s6lo tienes que seguir las bases que encontraras mas abajo, y enviar, hasta el 26 de este mes como tope, el mensaje indicado.

CARACTERISTICAS DE LOS PC SORTEADOS:

Pentium 4 2.5 GHz, 512 MB RAM, HD 60 GB 7200 rpm, Placa Base ELITE Group P4, GeForce 4 MX 440 64 MB, T., Sonido integrada, Regrabadora 48 X, DVD

16X, Teclado +, Raton inaldmbrico, Monitor 17" AOC, Caja Slot, Altavoces 160 W, Modem Interno, Windows XP Home Edition

BASES DEL CONCURSO

GRWN=

o

7.-

Le informamos que los datos de las personas ganadoras del concurso seran
incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es responsable HOBBY PRESS,
S.A. Los listados de niimeros de teléfonos méviles de las personas concursantes y no
ganadoras de premios, seran destruidos después dela realizacion del pertinente sorteo.

Unreal Il - The Awakening (c) 2003 Epic Games Inc. Raleigh, N.C. USA. Unreal and the »

Unreal logo are registered trademarks of Epic Games, Inc. ALL RIGHTS RESERVED.

Unreal Il - The Awakening was created by Legend Entertainment, an Infogrames stu-

dio and was published and distributed by Infogrames Europe S. A., under license WLEGEND I ot
from Epic Games, Inc. The Atari trademark and logo are the property of Infogrames. L 1

All other trademarks are the property of their respective owners.

.- Coste maximo por cada mensaje 0,90 euros + IVA. -

.- Valido pa:g Moeistar, Vodaforl;tlejy Amec?:. ¥ Para partICIpar en este concurso

.- Los premios no seran canjeables por dinero. A i 7 -

.- No s% adlglnitir?’jn Ireclama(;iones p(l))r pérldli)tlia dé-:l servicio de Correos. solo tienes que enviar un mensaje de

.- Los nombres de los 4 i OXi { T Avi
T e o e texto al numero 5300 desde tu movil

- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de poniendo la palabra: mm98-99unreal

sus bases. Valido tnicamente en territorio espanol.
Fecha limite para entrar en sorteo: 26 de Abril de 2003.

COMPUTERS
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EXAMEN
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I

Nascar Racli

No es para cardiacos

Lucha sin cuartel a golpe de carroceria, podria ser la

primera lectura de esta nueva entrega de las serie Nascar,
pero, entre lineas, encontramos una magnifica y muy

jugable simulacion con un despliegue técnico a lo grande.

0s que conocen a
fondo la NAS-
CAR saben que
no todo se redu-
ce a mantener la
trazada en los circuitos ova-
les y golpear a los demas.
Este simulador profundiza
en lo auténtico de una cate-
goria que nos exige pilotar
con nervios de acero, con-
trolar la potencia de los bo-
lidos y conocer la técnicas
para aprovechar el rebufo
al adelantar.
Pero a pesar de su realismo,
los novatos en esta compe-
ticién no van a tener ningin
problema de adaptacion,
porque ademas de un modo
arcade menos exigente con
el pilotaje, hay lecciones
con secuencias demostrati-
vas acerca de reglas basi-
cas, técnicas de conduccion
y de la compleja configura-
cion del coche. En suma,
un curso completo para in-
ternarse de la forma mas fa-
cil en la Winston Cup, que
esta presente en el juego
bajo licencia oficial.

La referencia
GRAND PRIX 4

B Ambos son los mejores
simuladores de sus respectivas categorias.

H En los dos se nota el bagaje de unas series con
mas de diez anos, varias entregas.

B «Grand Prix 4» requiere mayor experiencia en
el pilotaje y ser un maestro en los reglajes del
monoplaza para sacar optar a la victoria.

La tension se dispara al intentar, cada piloto,
aprovechar el rebufo del vehiculo que le precede.

%

\/
n

Pilotar y pelear

Las camaras de persecucion
ofrecen la perspectiva id6-
nea para sobrevivir en los
encarnizadas pugnas chapa
contra chapa, pero la cima-
ra subjetiva ofrece mayores
dosis de realismo trasmi-
tiendo el comportamiento
del coche. La direccién se
resiente a cada bache, sen-
timos la fuerza centrifuga
de la inclinacion de los pe-
raltes y tenemos que sacar a

relucir el tacto con el con-
travolante y el freno para
controlar un tren trasero
salvaje. No en vano, a los
mas de diez anos de expe-
riencia de Papyrus se suma
la colaboracién de Goodye-
ar y Jasper Motorsports,
que han aportado datos de
telemetria reales.

El motor grafico tiene un
rendimiento excepcional y
logra exhibir una apabullan-
te sensacion de velocidad,

LO QUE HAY QUE TENER

m »Disponible: PC »Género: Simulador »Idioma: Textos en
pantalla y voces en inglés, manual en castellano

»Edad Recomendada (ADESE): TP »-Estudio: Papyrus Racing Games » Distribuidor:
Vivendi Universal. »Nimero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: Ya disponible.
»PVP: 29,95 euros (4.983 Ptas.) »Pagina web: http://nascar.vu-games.com/es/
»Contiene ficheros de texturas de los coches para usar en el editor grafico

|I1f0m ania \ »CPU: Athlon XP 2700+ »RAM: 512 MB DDR b Tarjeta 3D: GeForce3 64 MB »Conexion: Cable 1Mb

RO S LERN O NILENS - Modos de juego: 3 (entrenamiento libre,
carrera simple, campeonato »NUumero de circuitos y equipos: 23 circuitos
reales, con todos los equipos y pilotos de la Winston Cup. »Nimero de
niveles de dificultad: 2 (simulador y arcade) »-Editor: Si, (equipos, pilotos, y
texturas de los coches) »Multijugador: Si.» Modos Multijugador: Carrera
»Opciones de conexion: Red, Internet en servidores americanos de Sierra.

»CPU: Pentium Il 450 MHz »RAM: 64 MB »Disco duro: 200 Mb »Tarjeta 3D: Si, con 16 Mb DirectX9 y OpenGL »Modem: No requiere

(TGN TS 0 - CPU: Pentium 111 1 GHz »RAM: 256 MB »HD: 600 Mb > Tarjeta 3D: GeForce4 Ti o Radeon 8500 con 64 MB »Modem: ADSL o Cable
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LA ADRENALINA ESTA SERVIDA EN
GRANDES DOSIS, OBLIGANDONOS A ATENDER LAS
INTENCIONES DE LOS RIVALES Y A LO IMPREVISTO

Espectaculo e intensidad

LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
destaca por la atencién a nuestras
maniobras, los coches controlados
por la CPU se apartan si los embesti-
mos y saben como cerrarnos el paso.
No obstante, se quedan cortos en au-
dacia y, aunque tienen fallos y provo-
can accidentes, se nota el peso de la
nueva normativa de la NASCAR, mas
severa para aumentar la seguridad.

LA REALIZACION televisiva supe-
ra todo lo visto en el género, con ca-
maras de circuito en angulos abiertos,
vistas de espectador con giros de
perspectiva y la asombrosa camara
desde un helicoptero. Ademas, pode-
mos editar las repeticiones para mon-
tarnos peliculas de accidentes y esce-
nas al limite, afiadiendo efectos grafi-
cos y tratando el sonido.

Al girar la vista a los lados se puede
ver si hay hueco para abrirse paso.

La colocacion de las camaras ofrece
encuadres de lo mas espectacular.

Toma nota

Realismo total pero muy jugable,
ideal para todo aficionado al motor.

LO BUENO:

gracias al asombroso deta-
lle grafico a todas las esca-
las. Los sombreados, gene-
rados por notables efectos
de iluminacién, también
contribuyen en gran medida
a que nos sintamos dentro
de un huracan, a mas de 300
km/h. El sonido es todo lo
atronador que merecen las
mecanicas de 8 cilindros y

hay que destacar la utilidad
de los mensajes desde los
boxes —en inglés pero con
textos en pantalla—, porque
nos comunican cualquier
peligro que deba alertarnos
en la carrera.

Por su parte, el modo multi-
jugador constituye la mejor
excusa para ser aun mas
agresivo en el pilotaje.

«Nascar Racing Season
2003» tiene un el realismo
capaz de entusiasmar a los
apasionados de la Winston
Cup, pero también puede
atrapar a cualquier aficiona-
do a la velocidad porque su
aprendizaje es muy accesi-
ble y ofrece un espectaculo
sin paliativos. &

ATI

H ALTERNATIVAS

Nascar Racing Season 2002

Total Immersion Racing
Aunque en otra categoria, los

LO MALO:

A Se respira la esencia “racing” de
esta apasionante categoria.

A Estudidada dificultad, resultando
idoneo para todos los publicos.
A Sobresaliente en la sensacion de
velocidad y en detalle grafico.

v Elevados requerimientos de
hardware para jugarlo a tope.
Vv La IA tendria que ser mas “valiente”.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Las carreras contra oponentes
humanos son mas encarnizadas

N
36

MODO
MULTIJUGADOR

SOLO:

Lo mejor: Provocar
accidentes sutilmente

La entrega anterior esta en las series
econdémicas y, en lo principal, sélo es
inferior en graficos e IA.

»Comentado en MM 87 »Puntuacion: 80

adelantamientos también son muy
duros y la IA es revolucionaria.
»Comentado en MM 96 »Puntuacion: 80

para evitar sanciones.
Lo peor: Los pilotos de la
CPU no tienen garra.

EN COMPANIA:

Lo mejor: El pique de
cada pasada empujando a
base de toques.

Lo peor: Caer en un juego
de coches de choque.
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Sin arriesgar con la receta que hizo de «Anno 1602», todo un
emblema de la estrategia, esta nueva entrega irrumpe con

A

una distinta realizacion técnica, y retrocede un paso

cronolégicamente. ;Habra avanzado en otros aspectos?

a nueva pro-
puesta de Sun-
flower Studios
nos traslada,
en la mejor

tradicion de la estrategia en

tiempo real, a una de las
épocas mas atractivas de la
historia del dltimo milenio:
inmediatamente después
del Descubrimiento, cuan-
do todas las grandes poten-
cias europeas compiten en-
tre si por la colonizacién de

Africa y América. Reco-

rreremos toda clase de tie-

rras exoéticas y culturas indi-
genas, haciendo fortuna
mientras eludimos los ata-

ques de nuestros rivales y

de los temibles piratas.

Un planteamiento
diferente

Si bien, el extremo parecido
que «Anno 1503» mantiene
con su antecesor implica
poca originalidad, al compa-
rarlo con otros titulos simi-
lares encontramos un siste-
ma de juego y gestion que se
sale de lo comun. El objeti-

La referencia

EMPIRE EARTH

B En «Anno 1503», las
acciones militares tienen mucha menos
importancia, primando la gestion econémica.

M La fusion, en «<Anno 1503», de un entorno 3D
con elementos en 2D es técnicamente inferior.

M La accion de «Anno 1503» transcurre
inicamente en un periodo histérico concreto.

El dinamismo de las ciudades es asombroso,
gracias al cuidado puesto en todos los detalles.

vo principal, y verdadero
punto fuerte del juego radi-
ca en el establecimiento y
desarrollo de las colonias,
mientras hemos de asegurar
la rentabilidad de nuestro
pueblo, su constante nece-
sidad de expansion territo-
rial y su prosperidad.

Tras conseguir la estabili-
dad interna, la diplomacia,
entre nuestra civilizacién,
las culturas vecinas e inclu-
so los piratas, se convertira

en la mas importante de
nuestras prioridades, permi-
tiéndonos crear nuevas ru-
tas comerciales necesarias
para las necesidades de
nuestro pueblo.

El componente bélico de
«Anno 1503» es el aspecto
menos relevante del juego.
La mayor parte de los en-
frentamientos, maritimos o
en tierra, pueden solucio-
narse por la via diplomatica,
o mediante el pago de tribu-

LO QUE HAY QUE TENER

m »Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (textos
y voces) »-Edad recomendada: +13 »Estudio: Sunflower »Editor: Electronic Arts

» Distribuidor: Electronic Arts »Numero de CDs: 2 »-Fecha de lanzamiento: Ya
disponible »PVP recomendado: 44,00 euros (7.320 Ptas.) »Pagina Web:
www.anno1503.com (permite descargas de mapas y escenarios, después de
registrarse de forma gratuita como usuario)

|I1f0m ania \ »CPU: Athlon 1.2 GHz »RAM: 256 MB b Tarjeta 3D: GeForce4 MX 64MB »Conexion: Cable

R A LERN M LELN » Nimero de campafias: 1 »Escenarios: 19 »Modos
de juego: Partida estandar / Campaiia »Editor: No »Multijugador: Si »Modos
multijugador: Competicién »NUmero de jugadores: 8 »0pciones de conexion:
Internet y Red Local

»CPU: Pentium Il 500 MHz »RAM: 128 MB »Disco Duro: 930 MB » Tarjeta 3D: DirectX 16 MB »Mdodem: 56 Kbps

)N VT DY »CPU: Pentium 111 1 GHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 930 MB » Tarjeta 3D: DirectX 32 MB »Modem: 56 Kbps
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UN MOTOR GRAFICO completa-
mente nuevo, y una IA muy mejorada
son los aspectos técnicos mas sobre-
salientes de «Anno 1503». El terreno
se genera en 3D, alcanzando su mayor
vistosidad en el movimiento del agua.
La fisica es tan completa que el oleaje
influye en el movimiento de las em-
barcaciones, lo que aumenta la expe-
riencia de forma notable.

Nueva técnica, misma formula

LA ENORME VARIEDAD de ob-
jetos y unidades sobre el terreno, es-
tan elaboradas con un preciosismo
absoluto, ofreciendo en su conjunto
unas perspectivas asombrosas en alta
resolucién. No obstante, su modelado
en 2D evidencia un retraso tecnoldgi-
€O en comparacion con otros titulos
modernos realizados integramente en
3D, ain cuando son de factura similar.

La agricultura sustenta gran parte de
la economia desde el principio.

A medida que avanzamos en Ia
campaiia, tomaremos contacto con

UN INTERESANTE SISTEMA DE JUEGO,
UNA LOGRADA IAYY LA VISTOSIDAD DE LOS )
GRAFICOS DISIMULAN SU MODESTA TECNOLOGIA.

tos. No obstante, gracias ala
gran variedad de unidades
militares, el juego no defrau-
dara a los que no quieran li-
mitarse a la gestion.

Pocas sorpresas

Lariquezay complejidad del
juego no impiden al jugador
nedfito un acercamiento in-
mediato, aunque la expe-

riencia ante «<Anno 1602» se
hara notar en una asimila-
cién mas rapida del sistema
de juego: ambos programas
ofrecen pocas diferencias
fundamentales. Por otro
lado, se evidencia la escasez
en sus modos de juego, que
se centran casi exclusiva-
mente a una Unica —aunque
extensa— campana. El modo

multijugador se limita a un
unico modo de partida, con
un maximo de 8 jugadores.
Unalastima que un titulo tan
repleto de detalles y tan inte-
resante en su sistema de
gestion, arrastre tales caren-
cias. En definitiva, un juego
bastante bueno que podria
haber sido excelente.&
C.VS.

B ALTERNATIVAS
ANNO 1602

Tecnolégicamente esta mas atrasado,
pero cuenta con una concepcion y una

jugabilidad idénticas.

»Comentado en MM 47 »Puntuacion: 88

EMPERADOR

Mantiene un estilo grafico parecido y
dinamica similar, pero esta

ambientado en la China Antigua.

»Comentado en MM 93 »Puntuacion: 70

_;.

Cada unidad mllltar esta dlsenada
para un contrincante determinado.

La dlversmad de los escenarios hace
de cada partida una experiencia unica.

Toma nota

Un buen jue

o de estrategia,
auque se queda demasiado corto.

LO BUENO:

disenado.
LO MALO:

A La gestion de los asentamientos
requiere una gran planificacion.

A Los escenarios y estructuras son de
una belleza extraordinaria.

A El sistema de combates, aun siendo
secundario, esta cuidadosamente

¥ La tecnologia resulta desfasada.
¥ Limitadas opciones de juego.
INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Apenas hay diferencias, pero es
mas interesante con el factor humano

| otvioa.
77

MODO
MULTIJUGADOR

SOLO:

Lo mejor: El nivel de
realismo en la IA de los
pobladores.

Lo peor: Ala larga,
puede ser repetitivo.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Poder jugar en
competicion o en modo
cooperativo.

Lo peor: Muy pocas
modalidades de juego.
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A

Fallo el remate

que tengamos nada contra FIFA, pero esta claro que la
competencia siempre es buena, al menos para el usuario.
¢Sera este «ISS» tan bueno como en consola?

1 fin los usua-
rios de PC po-
demos disfru-
tar con uno

La referencia

Por fin, se amplia en Pc la oferta de juegos de Futhol. No es

de los mejo-
res simuladores de fatbol
para consolas. «ISS 3» es
una conversion directa del
juego desarrollado por Ko-
nami, considerado por mu-
chos como el simulador con
el sistema de juego mas rea-

FIFA 2003

H Ambos tienen una jugabilidad muy lograda, que
reproduce el funcionamiento de este deporte.

H «ISS 3» incluye una base de datos insuficiente,
frente al torrente de informacién de «FIFA 2003».

H En cuanto a tecnologia, «ISS 3» esta bastante
peor rematado que «FIFA 2003».

lista e intuitivo nunca dise-
niado. La version PC de «ISS
3» mantiene todas las cons-
tantes que han hecho gran-
de a esta saga, a pesar de

contar con una factura téc-
nica bastante discutible, que
ha estado a punto de ensom-
brecer el resultado final.

Qué nos ofrece

«ISS» son las siglas de «In-
ternational Superstar Soc-
cer», un campeonato que
enfrenta a las 58 selecciones
mas poderosas del mundo.
Disponemos de cinco mo-
dos de juego distintos: en-
trenamiento, partido amis-
toso, copa internacional,

La tecnologia es su punto flaco, como queda

patente en la reducida calidad de sus graficos.

liga personalizada y mun-
dial. La copa, la liga y el
mundial son grandes torne-
os, en los que tenemos que
ir superando eliminatorias.
El partido amistoso es un
encuentro Unico, en el que
podemos medir nuestras
fuerzas contra la computa-
dora o contra otro jugador
humano, a través de Inter-
net o en Red Local. No obs-
tante, la modalidad multiju-
gador estaba desactivada en

accy THN

la version de review que he-
mos analizado, asi que no
hemos podido evaluarla.

¢Por fin futbol?

La mayor virtud de «ISS 3»
es una dinamica de juego
propia de un arcade, con la
complejidad de un simula-
dor, que divierte y convence
apartes iguales. La cantidad
de jugadas posibles es enor-
me y las animaciones, obte-
nidas mediante capturas de

- LULUEZDLEZH » CPU: Pentium 4 2,4 GHz, Pentium 11l 800 MHz »RAM: 512 MB, 256 MB b Tarjeta 3D: GeForce 4 ti 4600,
Infomania | [Gerorce 2 61 »conexion: Lan

m » Disponible: PC »Género: Deportivo »Idioma: Castellano (texto,
voces y manual) »Edad recomendada (ADESE): TP »Estudio: Konami »Distribuidor:
Konami »NUmero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: Mayo 2003 »PVP: No
disponible »Pagina web: www.konami-europe.com

RO T LERNNILENS - Modos de juego: 5 (entrenamiento, partido
amistoso, copa internacional, liga personalizada y mundial)

»Numero de selecciones: 58 »-Estadios: 4 »Incluye editor: NO

»Soporte multijugador: Si (No disponible en la version evaluada)

LO QUE HAY QUE TENER

»CPU: Pentium ii 400 »RAM: 64 MB »HD:700 MB »Tarjeta 3D: Si, con 16MB compatible DirectX8 »Modem: Sin determinar

MICROMANIA RECOMIENDA

»CPU: Pentium Il 1GHz »>RAM: 256 MB »HD: 60 »Tarjeta 3D: GeForce 3 Ti 500 o ATI Radeon 8500 »Modem: ADSL o calbe
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Defectos de forma

LA CONVERSION LITERAL de
consolas limita el publico del juego.
Exige una maquina muy potente para
obtener una experiencia similar a la
que sentiamos en consolas. La veloci-
dad no escalable del juego sera tam-
bién un problema para los poseedo-
res de un ordenador sin actualizar. Los
partidos apareceran ralentizados, in-
cluso eligiendo la maxima velocidad.

tea son un sistema

esto es un Pc!

El sistema de juego tipo arcade se
adapta al perfil de cada jugador.

La calidad de las animaciones esta

fuera de toda duda.

ayuda a jugar mejor.

OTROS PROBLEMAS que plan-

de mends intrin-

cado y poco intuitivo, opciones de
configuracion practicamente inexis-
tentes —desde los controles a la reso-
lucién de los graficos- y un infame
mecanismo de grabacion de partidas,
que no deja de recordarnos que inser-
temos una “memory card”. jSefores,

Sin un joystick, el control de nuestro
equipo es demasiado complicado.

El acercamiento de cAmara no nos

«ISS 3» SIGUE SIENDO EN PC UN BUEN JUEGO

DE FUTBOL, PERO TIENE PROBLEMAS POR LA
CONVERSION LITERAL DEL CODIGO DE CONSOLAS

cuentros podremos ajustar
también el nivel de zoom y la
altura de camara, si bien son
opciones poco ttiles, que no
mejoran la jugabilidad.

A pesar de todos sus defec-

su sistema de juego es tan
bueno, que pronto nos olvi-
daremos de sus graficos tos-
cos, sus menus delirantes y
su interfaz desastroso. Eso
si, siempre que utilicemos

movimiento, son espectacu-
lares. Sin ser demasiado
profuso, el apartado tactico
es muy funcional. El sistema
“moral” es otro de los gran-
des aciertos, ya que nos obli-
ga a modificar la alineacién
de jugadores en funcién de
su actitud frente al partido.

Sin embargo, el brillante sis-
tema de juego queda empa-

fniado por un control infame,
que nos obliga a manejar
ocho teclas que no pode-
mos configurar. Sélo con un
joystick de ocho botones
obtenemos una experiencia
de juego Optima.

Los graficos tampoco son
nada del otro mundo. Tienen
una apariencia correcta,
pero adolecen de poca va-

riedad y escaso detalle. De
hecho, no existe ninguna op-
cién que nos permita modi-
ficar laresolucién de los gra-
ficos, limitada por defecto a
640x480 pixels. Podemos
ajustar, sin embargo, el nivel
de calidad, si bien es un pa-
rametro 1til s6lo para mejo-
rar el rendimiento en orde-
nadores. Durante los en-

H ALTERNATIVAS
MUNDIAL FIFA 2002

Varias selecciones se enfrentan en
«Mundial FIFA 2002», un juego

CHAMP. MANAGER 01/02

Si prefieres controlar todos los
aspectos del equipo, quizas deberias

tos técnicos, «ISS 3» es un
juego interesante. Y es que

Toma nota

un joystick. &

LC.C.

Un juego interesante, aunque una
conversion desaprovechada.

LO BUENO:

A El sistema de juego es de lo
mejorcito que hemos visto.

A Los movimientos de los jugadores
son extremadamente realistas.

A El sistema de tacticas es incomodo
pero bastante util.

LO MALO:
V¥ Los graficos no son nada del otro
mundo.

¥ Sin un joystick, el control es infernal.

I
65

MODO
MULTIJUGADOR
NO DISPONIBLE
EN LA VERSION
EVALUADA

completo y con una gran tecnologia.
»Comentado en MM 88 »Puntuacion: 80

probar un programa de gestion como
»Comentado en MM 85 »-Puntuacion: 80
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Freelancer

Cuestion de
reputacion

Un entretenido juego que mezcla combate espacial,

aventura y ciertos toques de rol. Aunque divertido, las
premisa de las que partia, eran mas ambiciosas y mas
interesantes de lo que el resultado final demuestra.

on bastante re-
traso llega a
nuestras manos
«Freelancer»,
uno de los jue-
gos mas esperados por los
aficionados a las simulacio-
nes espaciales. Se trata de
un hibrido entre simulador
de vuelo, aventura graficay
Jjuego de rol, que ofrece un
extenso universo que explo-
rar y un sistema de juego
abierto. El juego, aunque s6-
lido y con una digna realiza-
cion técnica, no aporta lo
que de €l se esperaba, ya
que la libertad de accién es
considerablemente menor
de lo que las expectativas
hacian pensar.
En «Freelancer» encarna-
mos a un un tipo en busca
de nave dispuesto a ofrecer
sus servicios como piloto
debidamente remunerados.
En cada sistema planetario
hay bares en los que pode-
mos recopilar informacion
y conseguir ofertas de tra-
bajo, ademas de tiendas de
repuestos y de compra-ven-

A

EXAMEN

La referencia
IL-2 STURMOVIK

H A diferencia de «IL-2
Sturmovik», «Freelancer» es un juego de
combate espacial, sin pretension en el realismo.

B La ambientacion en ambos esta muy cuidada.

N En «Freelancer» nuestro personaje negocia y
puede evolucionar, en «IL-2», s6lo asciende.

ta de naves. En todos estos
lugares encontraremos per-
sonajes con los que nego-
ciar y labrarnos una reputa-
cién, seguin nuestros pro-
pios actos. Ya sea, guardian,
comerciante, cazarrecom-
pensas o pirata, es el juga-
dor quien decide el perfil de
su personaje, lo que afectara
asurelacion con otros, con-
dicionando amistades y ene-
migos. Este sistema de de-
sarrollo del personaje -mas

I == & L | L

Dentro del vago concepto de “simulacion de
combate espacial” el pilotaje es muy sencillo.

propio de un JDR que de un
simulador de combate es-
pacial-, es el aspecto mas
caracteristico de «Free-
lancer», y favorece la pro-
fundidad de su juego.

¢Libertad total?

Los programadores han in-
sistido en que, el universo
que rodea a «Freelancer» es
completamente abierto y
ofrece una libertad absolu-
ta de accion. Esto es cierto,

Infom ania \ » CPU: Pentium 4 2GHz, Pentium Il 800 MHz >RAM; 512 MB, 256 MB b Tarjeta 3D: GeForce 4 Ti, GeForce 2 GTS
» Conexién: LAN

ISR » pisponible: PC »Género: Simulacion bIdioma: Inglés »Edad RO LALLM NGENS ) sistemas espaciales: 48 »Modos de juego: 2
Recomendada (ADESE): +18 »-Estudio: Digital Anvil » Distribuidor: Microsoft »NUmero de (campafia y multijugador) »Multijugador: Si »Modos multijugador: Cooperativo,

CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: 11/04/2003 »PVP: 49,95 (8.311 Ptas.) »Pagina Web: Competicion a través de sercvidores con datos actualizables de los jugadores
http://www.microsoft.com/spain/juegos/freelancer/default.asp Informacion del »Opciones de conexion: red local, Internet, médem.

juego, pantallas, fondos de escritorio, actualizaciones de base de datos, videos y la demo.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 11l 600 MHz »>RAM: 128 MB »>Disco Duro: 900 MB »Tarjeta 3D: Si (16 MB) »-Conexion: 56 K
LGNNI TAY. - CPU: Pentium 11l 800 MHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 900 MB > Tarjeta 3D: 32 MB »>Conexion: ADSL
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EL JUEGO COMBINA MUY BIEN AVENTURA,

Perdidos en el espacio

48 SISTEMAS configuran la gigan-
tesca galaxia de «Freelancer». En ellos
encontramos planetas, vertederos es-
paciales, estaciones orbitales y puer-
tas de salto. Tanto en las estaciones
espaciales como en las bases plane-
tarias encontramos locales en los que
podemos interactuar con varios per-
sonajes controlados por la IA, que nos
aportaran interesante informacion.

WEFL AV %

El libre albedrio esta limitado por
misiones de obligado cumplimiento.

W NIk e ”

Efectos visuales de todo tipo
mantienen un buen nivel de vistosidad.

.0
Los combates galacticos son la
piedra angular de «Freelancer.

que no haya sido traducido.

LAS CANTINAS espaciales son los
lugares mas indicados para comerciar,
negociar, escuchar rumores y buscar
ofertas de trabajo. Nuestros éxitos y
fracasos determinaran la credibilidad
que suscitemos entre las distintas fac-
ciones presentes en la galaxia. Ha-
blando con los mercaderes de tecno-
logia, también podremos mejorar
nuestra nave o comprar otro modelo.

sy N7,

Las fases “en tierra” son siempre
idénticas y se hacen repetitivas.

lo francamente mal. No es
malo en absoluto, pero si

COMBATE ESPACIALY ROL PERO NO LOGRA

Resulta imperdonable, pues

PROFUNDIZAR EN NINGUNA DE SUS FACETAS

pero sélo en parte. Para
mejorar nuestra primera y
modesta nave, necesitamos
enrolarnos en misiones pre-
establecidas, que nos con-
ducen irremediablemente
hacia momentos clave de la
trama. Ciertamente, siem-
pre podemos obviar estas
misiones y volar de punta a
punta de la galaxia, pero se-
remos presa facil de piratas,

por no poder hacer frente a
sus ataques. Aunque hay in-
numerables sistemas que
explorar, la interaccion esta
limitada a visitar los mis-
mos locales y hablar con
personajes sospechosamen-
te parecidos entre si.

Como mezcla de géneros,
«Freelancer» resulta un jue-
go atractivo y poco habitual.
Si lo que buscamos en él es

un simulador de combate
espacial convincente, no sa-
tisfara nuestras expectati-
vas. Ademas, las escenas de
interaccion con otros perso-
najes tienden a repetetirse
tras unas cuantas partidas,
puesto que, a pesar de su
apariencia distinta, todos
los personajes comparten li-
neas de dialogo y actitudes.
Quizas su mayor defecto es

H ALTERNATIVAS

STARLANCER

Un simulador espacial centrado en el
combate, realizado por los creadores
del propio «Freelancer».

»Comentado en MM 66 »Puntuacion: 90

STAR TREK: BRIDGE
COMMANDER

Un simulador exhaustivo, que permite
controlar muchos aspectos de la nave.
»Comentado en MM 87 »Puntuacion: 65

al haber tantas lineas de dia-
logo, e instrucciones vitales
para culminar con éxito
cada mision, aquellos que
no sepan inglés van a pasar-

imperfecto y después de
tantas promesas y rumores,
esperabamos algo mucho
mejor.&»

L.C.C.

Toma nota

Es bueno pero menos )
revolucionario de lo que queria ser

LO BUENO:

A La lograda mezcla de aventura,
accion y simulador espacial.
A El personaje evoluciona como en

juego de rol.

A Las batallas galacticas son
espectaculares y divertidas.

LO MALO:
Vv La libertad de accion esta bastante
limitada en la aventura.
¥ Las misiones se hacen repetitivas.

b
)
MODO
MULTIJUGADOR

NO DISPONIBLE
EN LA VERSION
EVALUADA
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A

A EXAMEN

O.R.B.

Batallas espaciales

Las batallas entre flotas de naves en el espacio exterior
regresan al PC con este juego de estrategia en tiempo real,
bien disefiado y con buenos detalles, pero demasiado
parecido a anteriores titulos de similar tematica.

1 argumento es
bien simple: dos
civilizaciones
antagénicas —los
malusianos y los
alysianos- se enfrentan por
el control de la galaxia. Esta
es la premisa sobre la que
sustenta «O.R.B: Off-World
Resource Base», un juego
de estrategia que combina a

La referencia
EMPIRE EARTH

H «O.R.B» se inspira en la
ciencia ficcion, mientras que nuestra referencia
alude al transcurso de la histérica.

H En «O.R.B» se ha profundizado menos que en
«Empire Earth», en aspectos como la gestion de
recursos, las tacticas y los combates.

partes 1gudeigisuon Al & £l desarrollo de tecnologia es el mayor reto
cursos y combates. que nos ofrece «O.R.B.» pero, incluso en este
IS EIGNERCRUECO RS apartado, esta mas limitado que «Empire Earth»,

el UR, un ambicionado re-
curso que se encuentra sélo
en remotos asteroides. Una
vez localizado, tendremos
que construir minas que ex-
traigan el preciado material
y transportarlo hasta nues-
tra base, para generar nue-
vas unidades de combate y
personal humano.

Tipica estrategia

Aunque bien resuelto, este
manido sistema de juego no
tarda en hacerse monétono.
El fin dltimo se convierte
en evolucionar tecnolégica-
mente para construir naves
mas poderosas y enviarlas
contra el enemigo. El argu-
mento es bastante liviano, y

El mecanismo de gestion de recursos es sim-
ple, y a la larga resulta cansino y algo monétono.

Los combates estelares son espectaculares y

ble, gracias al estudiado sis-
tema de control de las uni-
dades, sin embargo, no
cuenta con ninguin elemen-
to diferenciador dentro del

constituyen, sin duda, uno de los mayores alicientes

género, de modo que lo que
nos ofrece, aunque bueno,
lo hemos visto en otros jue-
gos, y en mayor medida. &
LC.C.

Toma nota

Llamativo y bien disefado, pero le
faltan grados para llegar a apasionar.

LO BUENO:
A Es un juego sélido y bien
programado.

A Permite una estrategia reposada y

goza de gran extension.

frente a las flotas naves.

A La vista exterior es espectacular

VIOD(
NDIVIDU

es que el juego se centra en
una estrategia no demasia-
do refinada. Este hecho re-
sulta evidente en compara-
cién con un juego con el

Infomania

que queda “a afos luz”, «<Ha-
egemonia», a pesar de que
ambos comparten un mis-
mo planteamiento, y una
ambientacion muy similar.

«O.R.B.» posee unamas que
correctarealizacion técnica
en graficos y sonidos, que
muestran espectaculares
batallas. Resulta muy juga-

LULLFZULNEHE » cPU: Pentium 111 800 MHz »-RAM: 256 MB
»Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA » Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (textos y manual)
»Edad recomendada (ADESE): TP »Estudio: Strategy First »-Distribuidor: Planeta Interactive
»Numero de CDs: 1 »-Fecha de lanzamiento: Marzo 2003 »PVP: 39,95 (6.647 Ptas.)

»Péagina web: www.o-r-b.com Incluye demos, amplia informacion, videos y utilidades.

»CPU: Pentium Il 600 MHz »RAM: 96 MB, 128 MB para XP
»Tarjeta 3D: TNT 2 16 MB »Conexion: 56 K

LO MALO:
V El sistema de juego resulta algo
monotono por estar simplificado.

V Falta detalle en los modelos 3D.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Ofrecen un reto mas atractivo las
batallas contra otros jugadores.

EN COMPANIA:

Lo mejor: La facilidad de
conexion de las partidas
Lo peor: Algunos mapas
resultan muy grandes para
dos jugadores.

SOLO:

Lo mejor: Las 22
misiones individuales
estan muy bien disenadas.
Lo peor: Las campafias
son poco interesantes.
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EXAMEN

Mosquito
Squadron

EXPANSION PARA FS 2002 Y CFS2

De interés historico

unque fue un
avién importan-
te el Mosquito se
ha prodigado
poco en simuladores de vue-
lo. Para corregir la carencia
esta expansion ofrece 21 in-

Infomania

teresantes misiones de ca-
racter historico, en las que la
recreacion grafica es buena,
en lo que a la cabina se refie-
re, pero poco cuidada en los
exteriores, un tanto esque-
maticos. El vuelo tampoco es

muy realista ya que permite
maniobras imposibles para el
Mosquito. Un producto inte-
resante por las misiones pero
con una realizacion técnica
es algo pobre. &

R.L.P.

LA 2D ANH » CPU: Athlon 1,2 GHz »RAM: 384 MB

»Tarjeta 3D: GeForce 2 MX, 64 MB »Conexion: Médem 56 KB

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Simulador »Idioma: inglés »Edad recomendada
(ADESE): TP »-Estudio: Blue Arrow FS »Editor: Just Flight »-Distribuidor: Proein »N° de CDs: 1
»Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 39,99 euros (6.653 Ptas.)

»pagina web: www.justflight.com

»CPU: Pentium 111 500 MHz »RAM: 128 MB »HD: 120 MB
»Tarjeta 3D: 32 MB »-MoOdem: No requiere

wally Barker - 76

El modelo de Mosquito incluido es el FB. MK VI
de armado con 4 cafiones y 4 ametralladoras.

Toma nota |

Buena recopilacion de misiones para
un avion no muy conocido pero crucial.

LO BUENO: m

A La variedad de misiones historicas 5 0

recogidas.
MULTIJUGADOR

A El modelado de la cabina virtual.

LO MALO:
¥ Una Unica variante entre los

numerosos modelos de Mosquito
V¥ Fisica de vuelo irreal.

Vietnam Air War

EXPANSION PARA FS 2002 Y CFS2

Variedad sobre rigor

esigual es la pala-

bra que mejor de-

fine esta expan-

sién centrada en
el conflicto de Vietnam. Per-
mite acercarse a un entorno
poco habitual con 30 misio-
nes y 3 campanas exclusi-
vas. Ademas lo hace apor-
tando aviones muy apeteci-
bles. Destacala presencia de
aparatos tan codiciados
como los cazabombarderos
AC-119G Shadow, A-6 Intru-
der, y F-8 Crusader o el heli-

Infomania

coptero de apoyo UH-1C
Huey por parte americana y
los Mig-17 y 21 de la Fuerza
Aérea Norvietnamita. Por
desgracia ni las fisicas de
vuelo son muy realistas ni la
realizacion de las cabinas
virtuales detalladas, con lo
que se diluye un poco la bue-
na impresién inicial. Como
curiosidad, los aficionados
podran operar desde el por-
taaviones USS Enterprise,
aunque van a echar en falta
las catapultas de lanzamien-

to para el despegue. Las mi-
siones son el aspecto mas
interesante habiéndose tra-
bajado su disenio con minu-
ciosidad, en funcién de cada
aparato. Pero, en definitiva
se trata de un producto, que
aunque correcto, esta falto
de pegada. Estd indicado
para aquellos que tienen un
interés coleccionista de los
aviones y para los deseosos
de ponerse al mando de nue-
vas “monturas”.@

R.L.P.

LULSPZUTRSH » CPU: Athlon 1,2 GHzZ »RAM: 384 MB
»Tarjeta 3D: GeForce 2 MX, 64 MB »Conexion: Médem 56 KB

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA » Disponible: PC »Género: Simulador »Idioma: Inglés »Edad recomendada
(ADESE): TP »-Estudio: Alpha Simulations »Editor: Just Flight »Distribuidor: Proein

»Numero de CDs: 1 » Fecha de lanzamiento: ya disponible »PVP recomendado: 39,99 euros
(6.653 Ptas.) »Pagina web: www.justflight.com

»CPU: Pentium 111 500 MHz »RAM: 128 MB »HD: 120 MB
» Tarjeta 3D: 32 MB »Modem: No requiere

Las misiones con helicopteros incluyen el
rescate de pilotos derribados y asaltos a tierra.

Toma nota

Discreto acercamiento a la guerra de
Vietnam con interesantes aparatos.

LO BUENO: INDIVIDUAL

A Las misiones de apoyo y rescate 5 5

con el helicoptero UH-1C Huey.
MULTIJUGADOR

A La aparicion de interesantes
aviones muy poco habituales.

LO MALO:
v Fisica de vuelo poco realista.
v Campana de misiones “enlatadas”.
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SELECCION MICROMANIA

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

LOS favoritos de...

Estos dos ultimos
meses han sido como
una segunda Navidad.
Un poco de cada
género siempre viene
bien. Mas, si es bueno.

Jorge Portillo

1 Praetorians
2 Splinter Cell
3 C&C Generals

4 Civ Ill. Play the World
5 W. K. Battles

La lista negra

Una de las consecuencias de la
avalancha de titulos de calidad que
hemos tenido este mes es que no ha
quedado sitio para juegos malos.
Esperemos que dure la racha.

1

COMENTADO EN MM 97 »PUNTUACION: 30
El ultimo videojuego pr ido por la
juguetera Matchbox es'
destinado al publico in
aburrir al mas pintado.

p

COMENTADO EN MM 88 »PUNTUACION: 25%f
Tras un argumento interesante se esconde*
un juego tedioso. Un programa
“monstruoso”.

3

COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 25
Un juego malo como pocos, con gravisimos
problemas de disefio.

4

COMENTADO EN MM 97 »PUNTUACION: 40
Un juego destinado a nifios pequenos, pero
con los textos en inglés es un enorme
despropésito, ino?

5

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

Novedades
interesantes este
mes. A los juegos
que nos llegaron
hace treinta dias,
como «Splinter
Cell» o el esperado
«Praetorians»,
hemos de anadir
un puiado mas de
titulos realmente
atractivos. Si
puedes, no pases
por alto la
oportunidad de
disfrutar de
pequenas joyas
como «Generals»,
«Silent Hill 2» o
«Raven Shield».
Estamos seguros
de que no te van a
defraudarenlo r
mas minimo.

L0S Recomendados

£4% Praetorians

»COMENTADO EN MM 98 »-PUNTUACION: 95

' El mejor juego de estrategia espanol de la historia confirma

una vez mas que los titulos de Pyro se cuentan por éxitos.
»ESTRATEGIA »PC »PYRO STUDIOS/EIDOS

splinter cell

»COMENTADO EN MM 98 »PUNTUACION: 95

Las aventuras de Sam Fischer son la excusa para uno de los
mejores juegos de accion de los ultimos tiempos.

»ACCION TACTICA »-PC, XBOX »UBI SOFT

Unreal II: The Awakening

» COMENTADO EN MM 98 »PUNTUACION: 92

Por fin ha llegado, y a pesar de que estabamos preparados
para lo mejor ha conseguido sorprendernos.

»ACCION »PC »EPIC/ATARI

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

Command & Conquer: Generals
»COMENTADO EN MM 99 »PUNTUACION: 85

La ultima entrega de una de las sagas pioneras en el mundo
de la estrategia, llega mostrando su cara mas espectacular.
»ESTRATEGIA »PC »-E.A. PACIFIC

Age of Mythology

. »COMENTADO EN MM 95 »-PUNTUACION: 92

Toda la calidad de la serie «<Age Of Empires» esta presente
en este juego que ademés posee una ambientacion “divina”.
»ESTRATEGIA »PC »ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT

Rainbow Six 3: Raven Shield
»COMENTADO EN MM 99 »PUNTUACION: 85

Red Storm ha sido capaz de lavar la cara de su serie mas
conocida, y aportar notables mejoras en la jugabilidad.
»ACCION TACTICA »PC »RED STORM/UBI SOFT

NBA 2003

»COMENTADO EN MM 95 »PUNTUACION: 91

Tras el plantén del ano pasado el mejor simulador de
baloncesto vuelve mas en forma que nunca.
»DEPORTIVO »PC, GC, PS2, XBOX »EA SPORTS

Medieval: Total War

»COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 92

Un juegazo de estrategia de los que hacen aficion. Si te
gusto «Shogun» no puedes perdértelo.

»ESTRATEGIA »PC »CREATIVE ASSEMBLY/ACTIVISION

Battlefield 1942: Road To Rome
»COMENTADO EN MM 98 »PUNTUACION: 88

La llegada de su expansion ha conseguido que volvamos a
entusiasmarnos con este estupendo juego.

»ACCION TACTICA »PC »EA GAMES

(@NUEVO = SE MANTIENE 4@ SUBE @ BAJA
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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 afo.

»ROL »PC »BIOWARE/INFOGRAMES

Vietcong

»COMENTADO EN MM 99 »PUNTUACION: 90

Gran juego de accién. Una ambientacion magnifico, realista y
un titulo pleno de diversion y adrenalina.

»ACCION »PC »PTERODON/ILLUSION SOFTWORKS/TAKE 2

PRO Race Driver

» COMENTADO EN MM 99 »PUNTUACION: 87

La serie «TOCA» se renueva, Yy lo hace a fondo. Nuevo motor,
disefo de accion y concepto de juego.

»VELOCIDAD »PC »CODEMASTERS

Sim City 4
» COMENTADO EN MM 97 »PUNTUACION: 87

. Una version actualizada del clasico de Maxis, corregida,
' aumentada y con un motor grafico de ultima generacion.

»>ESTRATEGIA »PC »BMAXIS/EA

FIFA 2003

» COMENTADO EN MM 94 p-PUNTUACION: 91

La ultima entrega del simulador de fatbol mas importante
viene cargada de novedades.

»DEPORTIVO »PC, GC, PS2, XBOX »EA SPORTS

Warcraft 111

» COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 90

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

Hearts of Iron

. »COMENTADO EN MM 97 »PUNTUACION: 83
. Estrategia clasica en la Segunda Guerra Mundial es lo que

nos ofrecen los creadores de «Europa Universalis 2»
»ESTRATEGIA »PC »PARADOX

Silent Hill 2: Director’s Cut

» COMENTADO EN MM 99 »PUNTUACION: 86

Una excelente conversion, y una gran aventura, dotada de
una ambientacion realmente excepcional.

»AVENTURA »PC »KONAMI

IGI 2: Covert Strike

» COMENTADO EN MM 98 »PUNTUACION: 87

Los abundantes retrasos han valido la pena para disfrutar de
este juego en el que la accion y el sigilo se dan la mano.
»ACCION »PC »CODEMASTERS

Impossible Creatures

»COMENTADO EN MM 98 »PUNTUACION: 84

La originalidad es la bandera de este juego con el que
podemos convertirnos en pequenos Frankensteins.
»ESTRATEGIA »PC »MICROSOFT GAMES

La referencia

Aqui encontraréis los mejores juegos, aquellos que han
marcado un antes y un después en su género. Ellos son
nuestra referencia a la hora de juzgar los titulos que van
llegando a nuestra redaccion. Por supuesto, la lista no esta
cerrada, y a medida que vayan llegando “nuevos clasicos”,
iremos modificando los titulos incluidos en este apartado.

ESTRATEGIA

Empire Earth

» COMENTADO EN MM 83 »PUNTUACION: 98
El juego méas completo desde «Age of
Empires», capaz de satisfacer las
necesidades del estratega mas exigente en
todos los aspectos.

»PC »STAINLESS/VIVENDI

ACCION

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 »EPIC 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.

»PC/PS2 »LUCASARTS/ELECTRONIC ARTS

= ROL

Neverwinter Nights

» COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 92
Llego, vio y venci6. Una obra maestra con
forma de juego de rol que se convierte en
referencia para cualquier programa que
intente hacerle sombra.

»PC »BIOWARE/INFOGRAMES

VELOCIDAD
Grand Prix 4

»COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 91
La extraordinaria habilidad de Geoff
Crammond consigue de nuevo
sorprendernos con una mezcla imbatida de
tecnologia, realismo y jugabilidad.

»PC »INFOGRAMES

SIMULACION

IL 2 Sturmovik

» COMENTADO EN MM 83 »PUNTUACION: 90
«IL-2» marcoé el camino a seguir para otros
simuladores de vuelo. Realismo, adiccion y
un contexto histérico bien documentado
sirvieron de base para esta joya.

»PC »MADDOX GAMES

DEPORTIVOS

FIFA 2003

» COMENTADO EN MM 94 »PUNTUACION: 91
La ultima entrega de la simulacién
futbolistica por excelencia ha superado
todas las expectativas con un realismo
asombroso y mas novedades que nunca.
»PC »EA SPORTS

NOTA: Estos son los mejores exponentes de los siete géneros puros (accion, estrategia,
deportivo, velocidad, simulacion, aventuras y rol). En la actualidad existen multitud de
subgéneros, por los que algunas de las Referencias incluidas en la seccion de reviews
pueden variar, adecuandose al tipo de juego del que se esté realizando el comentario.
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LECTORES

SELECCION DEL LECTOR

La lista donde puedes ver los mejores de cada género y los

clasicos de todos los tiempos, elaborada con la valoraciéon que

realmente nos importa, la de todos los lectores.

Rol Y Velocidad

«Warcraft I11»
recupera una vez
mas la primera
posicién
desplazando a
«Commandos 2».

Warcraft Il:
Reino del Caos

'—\

47% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 92

»PC

»BLIZZARD

2 Commandos 2:
Men of Courage
18% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 81
»PUNTUACION: 98
»PC
»PYRO

3 Starcraft

‘ 15% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 59
»PUNTUACION: 92
»PC

»BLIZZARD

4 Empire Earth
12% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 96
»PC
> STAINLESS STEEL

Heroes of Might
& Magic IV

9% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 92
»PUNTUACION: 92

»PC

»3D0 / NEW WORLD C.

(NJ

«Mafia» sigue
pugnando por
arrebatarle el puesto
a «Medal of Honor»,
de momento sin
poder conseguirlo.

41 Medal of Honor:
— Allied Assault

39% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 85
»PUNTUACION: 98

»PC

»2015

2 Mafia

= 27% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 93
»PUNTUACION: 92
»PC
»Take 2 /GOD

3 Battlefield: 1942
_a& 18% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 93
»PUNTUACION: 82
»PC
»ELECTRONIC ARTS

4 007 Nightfire

N 11% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 93
»PUNTUACION: 82
»PC
» ELECTRONIC ARTS

5 Unreal T. 2003

o 5% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 80
»PUNTUACION: 96
»PC
»REMEDY
ENTERTAINMENT

La «La Fuga de
Monkey Island», ha
regresado al nimero
1 a voluntad de las
votaciones de sus
incondicionales.

45% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 70
»PUNTUACION: 89

»PC

»LUCASARTS

2 The Longest
Journey
32 % de las votaciones
»COMENTADO EN MM 72
»PUNTUACION: 90
»PC
»FUNCOM

Syberia

19 % de las votaciones
» COMENTADO EN MM 92
»PUNTUACION: 85

»PC

»MICROIDS

4 Runaway

= 2% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 79
»PUNTUACION: 90
»PC
»PENDULO STUDIOS

5 Gabrje

abriel
— Knight 111
~ 1% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 60
»PUNTUACION: 86
»PC
»SIERRA

«Neverwinter
Nights» regresa a la
posicién de honor
relegando a «Diablo
2» y «Morrowind»
escala posiciones.

1 Neverwinter
aNights

28% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 80
»PUNTUACION: 91

»PC

» BIOWARE

2 Morrowind
25 % de las votaciones
» COMENTADO EN MM 89
»PUNTUACION: 82
»PC
» UBI SOFT

Diablo 2

22% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 67
»PUNTUACION: 86

»PC

»BLIZZARD

4 Baldur’s Gate II.
— Throne of Bhaal
14 % de las votaciones
» COMENTADO EN MM 80
»PUNTUACION: 91
»PC
» BIOWARE

5 Dungeon Siege
w9 11% de las votaciones
» COMENTADO EN MM89
»PUNTUACION: 85
»PC
»GAS POWERED GAMES
/MICROSOFT

Sin cambios en la
cabeza, «NSF Hot
Pursuit 2» sigue
intratable, aunque le
sigue «Rallisport
Challenge».

1 NFS: Hot
= Pursuit 2

60% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 95
»PUNTUACION: 80

»PC

»EA GAMES

2 Grand Prix 4
10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 91
»PUNTUACION: 93
»PC
»INFOGRAMES

3 Total Immersion
Racmg
8% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 96
»PUNTUACION: 80
»PC
»EMPIRE

4 Rallisport
Challenge
20% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 97
»PUNTUACION: 70
»PC
»MICROSFOT

5 Grand Theft

= Auto IlI
2% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 90

»PC
»TAKE 2
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Vota por tus juegos favoritos

M Elige los mejores de cada género y los clasicos de
todos los tiempos. iiEntraras en el sorteo de 10
camisetas exclusivas de Micromania!!

M Votar es muy sencillo. Lo tinico que hay que hacer es enviar
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.

Micromanga

£ € Ya no puedo

esperar mas para

d'sff"tgf del kel Clasicos de todos 0s tiempos

'l_ uego e -ara rom. En este apartado recogemos vuestros votos por los mejores juegos de todos los
ILO neceS'tO.' , , tiempos, aquellos titulos que pueden recibir el apelativo de clasico. Recibir este

Augusto Varela (Madrid) [ distintivo es un honor que sélo consiguen los elegidos. De vosotros depende.

EL ESPONTANEO

¢Quieres ser nuestro Espontaneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera
de las direcciones de esta seccion y consigue una camiseta

Simulacion W Deportivos

«IL-2 Sturmovik» se
mantiene
inalcanzable a gran
altura, un poco mas
abajo vuela
«C.F.S.3»

=

L-2 i
— Sturmovik

|-

45 % de las votaciones
»COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 90

»PC

»MADDOX GAMES

2 Combat Flight
o Simulator
30% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 95
»PUNTUACION: 82
»PC
»MICROSOFT

3 Flight
SImuIator 2002
15% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 70
»PUNTUACION: 90
»PC
»MICROSOFT

4 Silent Hunter Il
4 6% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 84
»PUNTUACION: 92
»PC
»UBI SOFT

5 Trainz

4% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 92
»PUNTUACION: 75
»PC
» FRIENDWARE

«NBA Live 2003»
supera al hasta
ahora imbatible
«FIFA Football
2003». Los demas
siguen muy lejos.

1 NBA Live 2003
— 40% de las votaciones

»COMENTADO EN MM 95
»PUNTUACION: 91

»PC

»EA SPORTS

2 FIFA 2003

— 30 %de las votaciones
» COMENTADO EN MM 94
» PUNTUACION: 91
»PC
»EA SPORTS

3 Tiger Woods
A Tour 2003
20% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 95
»PUNTUACION: 65
»PC
»EA SPORTS

Madden NFL
4 2003

m 5% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 98
»PUNTUACION: 89
»PC
»EA SPORTS

5 442, Pasion por
o el Fatbol

4% de las votaciones
»PC
»Version no evaluada

ESTRATEGIA

1 Age Of Empires 42 % de las votaciones

» MM 37 »PUNTUACION: 91 »PC »ENSEMBLE STUDIOS
2 Starcraft 31 % de las votaciones

»MM 41 »PUNTUACION: 90 b-PC »BLIZZARD
3 Commandos 10 % de las votaciones

»MM 42 »-PUNTUACION: 92 »-PC »PYRO

1 MOH: Allied Assault 35 % de las votaciones
» MM 85 »-PUNTUACION: 85 »-PC »-2015

2 Counter-Strike 33 % de las votaciones
»PC »Version no evaluada en Micromania

3 Half-Life 28 % de las votaciones

» MM 61 »PUNTUACION: 91 »-PC »-VALVE STUDIOS

AVENTURAS

1 Longest Journey se % de las votaciones
»MM 72 »PUNTUACION: 92 »PC »FUNCOM

2 Gabriel Knight 11l 23% de las votaciones
MM 60 »PUNTUACION: 86 »PC »SIERRA

3 GRIM FANDANGO 21 % de las votaciones
MM 47 »PUNTUACION: 92 »-PC »-LUCASARTS

1 Baldur’s Gate 71 % de las votaciones
» MM 40 »-PUNTUACION: 93 b-PC »BIOWARE

2 Baldur’s Gate Il 40 % de las votaciones
» MM 50 »-PUNTUACION: 91 b-PC »BIOWARE

3 Diablo 11 10 % de las votaciones

»MM 67 »PUNTUACION: 86 »PC »BLIZZARD

VELOCIDAD

1 Colin McRae 2.0 60 % de las votaciones
» MM 66 »PUNTUACION: 94 »PC »CODEMASTERS

2 Formula 1 Grand Prix 2 20% de las votaciones
»MM 20 »-PUNTUACION: 89 »PC »MICROPROSE

3 Need For Speed 8% de las votaciones
» MM 2 »PUNTUACION: 88 »PC »ELECTRONIC ARTS

1 IL-2 Sturmovik 45 % de las votaciones
» MM 83 »PUNTUACION: 90 »PC »MADDOX GAMES

2 Flight Simulator 2002 31 % de las votaciones
» MM 83 »-PUNTUACION: 88 b-PC »MICROSOFT

3 Silent Hunter 19 % de las votaciones
» MM 84 »PUNTUACION: 92 bPC b UBI SOFT

DEPORTIVOS

1 PC Futbol 2001 60 % de las votaciones
»MM 66 »PUNTUACION: 86 »PC »DINAMIC

. 2 NBA Live 2001 30 % de las votaciones
»MM 75 »PUNTUACION: 89 »-PC »EA SPORTS

3 FIFA 2001 10 % de las votaciones
» MM 80 »PUNTUACION: 71 »-PC »-EA SPORTS

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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Siguiendo esta guia podras alcanzar
el final del «Unreal 2». Hemos omitido
la primera fase por tratarse mas bien
de un tutorial. Tampoco nos
detenemos en la nave Atlantis nien la
primera fase en Avalon, puesto que,
aunque requieren habilidad, no
plantean dificultad en su desarrollo.

iempre que re-
greses a la
Atlantis, Aida te
proporcionara
un informe de-
tallado del terreno, Isaak te
dara datos precisos sobre
tus armas y Ne 'Ban te reve-
lara datos adicionales. Eso
si, conviene que realices la
primera mision de entrena-
miento antes de emprender

la siguiente mision.

» DEBES INVESTIGAR una lla-
mada de socorro realizada
desde el planeta Santuario.
No tardaras en encontrarte
con un sorprendido grupo
de izarianos cabreados. Pa-
ra mantenerlos a raya, utili-
za rafagas cortas. Cuando
acabes con ellos, pronto, un
cientifico superviviente, se
pondra en contacto contigo
y te abrirad una escotilla.
Lanzate por ella y bucea
hasta alcanzar las escaleras
del otro lado, donde descu-
brirds mas izarianos y una
escalera verti-
cal. El siguien-
te recorrido es
un largo pasi-
llo repleto de
tanques explo-
sivos. Seguin
avances, apa-

A. Raff.
B. Isaak.
c. Jebb.

QUIZ 1:

¢Como se llama el
entrenador de Avalon?

receran izarianos por el
frente, a la vez que otros in-
tentan sorprenderte por la
retaguardia. Cuando pier-
das el contacto con Miller,
tres izarianos te dispararan
desde un tejado, mientras
otros intentan darte caza
desde tierra.

Abre la puerta del final y
dispara a los dos engendros
visibles antes de entrar. El
ascensor sera saboteado
por un skaarj que saltara
dentro para abatirte.

Con el arma secundaria de
tu rifle evitaras darle opor-
tunidad. Después sube por
el ascensor de la derecha.
Una vez en el exterior de las
instalaciones, revienta otro
skaarj usando el lanzagra-
nadas y muévete constante-
mente, pues desde lo alto de
ambas colinas te dispara-
ran. Al pasar el puente aca-
ba con el Skaarj eléctrico
que te sorprendera por el
flanco izquierdo.

Contintia en direccién al ge-
nerador eléctrico. Miller
morira sin remedio, asi que
sube las escaleras del gene-
rador y adéntrate por la
trampilla hasta el piso infe-
rior. Tendras que llegar has-
ta la habitacién de control,
protegida por skaarjs. Entra
por la trampilla oculta (jun-
to ala municion) y salta ala
sala contigua.
Pulsando los
paneles de
control y la se-
cuencia de ini-
cio tendras ac-
ceso al
generador, pe-

ro luego debes desandar el
camino para llegar. Abajo te
las veras con un gran skaarj.
Finalmente los marines re-
cogeran el artefacto y te di-
rigiras al planeta Swamp,

(ver esta fase en recuadro
Planeta Swamp).

» ATRAVIESA EL PUENTE, baja
por el elevador y, cuando Ai-
da desactive la seguridad,
ve a la segunda plataforma
de acceso. Una vez dentro,
usa el ascensor y baja hasta
el fuego. Recoge el lanzalla-
mas hasta toparte con un-
cientifico moribundo. El te
conducira al otro lado de las
llamas. Desanda el camino
hasta la sala incendiada, su-
be en el ascensor y espera a
que el doctor abra el centro
de control. Escucha la gra-
bacién y baja en el segundo
ascensor al otro lado de las
llamas, desde donde podras
recorrer otrared de tineles.
Varias aranas enloquecidas
saltaran desde el techo y se
comeran al cientifico. Final-
mente alcanzaras una barri-
cada, después una estructu-
ra giratoria y mas aracnidos.
Tienes que alcanzar una sa-
la con un rayo i6nico verti-
cal, y ascender niveles, has-
ta encontrar el origen de
tanto bicho. Introdtce-
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te por el con-
ducto de venti-
lacion derecho
y usa el lanza-
llamas contra
las arafas hasta
alcanzar el me-
canismo que
activa el segun-
do ventilador.
Ahora puedes ya puedes
atravesar el escape de gas.
Mas adelante hallaras una
sala de armas, en la que po-
dras regenerar salud y reco-
ger municion.

Cuando veas el chorro de
fuego, espera a que pasen
primero las arafias, y cuan-
do ya no quede ninguna,
atraviésalo agachado. Ase-
gura tus pasos en la zona
irrigada de nidos, aranas y
super aranas. Subiendo las
escaleras llegaras a la parte
superior del caiion. Atravie-
sa todos los pasillos hasta
ver un gran elevador como
el que usaste al principio de
la misién. Para alcanzar el
laboratorio de materiales,
sube sobre la primera roca
y salta entre los rayos cruza-

B. Cinco.
¢. Dos.

QUIZ 2:

¢De cuantos minutos
dispones tras activar
las cargas en
Sebernaya?

A. Cinco y medio.

dos, sin tocar-
los. Apdyate
en una piedra
triangular y
salta de co-
lumna en co-
lumna, evitan-
do caer al
suelo incan-
descente y es-
quivando mas rayos. Poste-
riormente llegaras a una
columna derruida que te da-
ra acceso al control del la-
boratorio, por un hueco en
la pared. Anula los rayos
descontrolados y desblo-
quea las compuertas. El si-
guiente laboratorio es el de
atmosferas. Pulsa todos los
botones y eliminaras a los
egendros tras los cristales.
Ademas podras desactivar
el haz iénico. Desciende por
el tubo del haz y alcanzaras
el laboratorio bioldgico.
Pulsa los botones y descien-
de por la sala de la derecha,
evitando a los mutantes. Re-
corre el alcantarillado y des-
cubriras el haz de iones
principal, guardado por la
arafa nodriza.

Planeta Swamp

LOS MARINES ALIADOS

EN EL CLARO

ta £

- ! o

\

Las torretas y los escudos sélo sirven de apoyo, asi que si las dejamos solas
no impediran que el enemigo las destruya y se infiltre en nuestras defensas.

No dejes que se te acerque nunca
un skaarj, o te descuartizara en mil

pedazos sin compasion.

Haz estallar los tanques explosivos
desde lejos si quieres deshacerte de

enemigos que estén cerca de ellos.

LAS VIAS DEL FERROCARRIL A PIEY COMPLETAR
LA MISION, PERO EN ESE CASO EL RECORRIDO
SERA EXTREMADAMENTE LARGO Y TEDIOSO

» EL TERCER ARTEFACTO esta
en Acheron, planeta contro-
lado por la corporacién Iza-
nagi. Ten cuidado con los
guerreros ghost, luego acér-
cate al bunker y dispara
unos cohetes a otros dos
soldados. Utiliza los regene-
radores si te hace falta y
otea el horizonte para loca-
lizar mas soldados en la su-
perficie del planeta. Emplea
el rifle en larga distancia, e
intenta acertar a los tanques
explosivos. En la estructura
circular gigante hay una to-
rreta defensiva. Destriyela

desde lejos, antes de acer-
carte. Sube las escaleras de
la derecha y acaba con toda
laresistencia hasta localizar
laradio. Tras una escena ci-
nematica, te veras acosado
por mas soldados desde
abajo. Acaba con los que
puedas desde tu posicion, y
desciende a la superficie pa-
ra eliminar al resto. El acce-
so a las excavaciones es una
boca gigantesca. Usa el as-
censor y bajaras directa-
mente a las tripas del para-
sito planetario. Alli tendras
que combatir con varios
guerreros ghost, hasta al-
canzar el objeto excavado.
Activa los tres explosivos
que lo cubren y aléjate
cuanto puedas. Recoge el
artefacto y regresa a la su-
perficie, mientras corres de
espaldas esquivando y des-
truyendo esporas volado-
ras. Al final tendras que elu-

dir vertidos acidos. En el ex-
terior veras la furia de una
gran criatura entre rios de
acido. Simplemente evita
complicacionesy acaba con
el guerrero que se dirige a tu
nave antes de partir.

» DOS MARINES CAPTURADOS
en la base izanagi deben ser
rescatados. Dirigete rapida-
mente hacia el punto de
conflicto. Uno de los mari-
nes morira, dejando libre un
rifle de francotirador. El
otro te dara instrucciones y
explosivos. Toma el rifle de
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Para que el engendro rompa el cristal del orbe tendremos que cabrearle
mucho, forzando sucesivas descargas eléctricas sobre su cabeza con el botén.

precision y deshazte de los
guardias que vigilan la pre-
sa. La puerta superior esta
bloqueada, asi que debes
bajar por las escaleras y ac-
ceder por la cascada, usan-
do el lanzacohetes para des-
hacerte de otro guardia y
una torreta. Cuando te de-
tecten, ve por la portezuela
izquierda. Sube por la esca-
linata y activa el primer de-
tonador. Sigue hacia arriba
por otra escalinata, abre la
trampilla del suelo y acaba
con los dos marines. Regis-
tra las taquillas, pulsa el pa-
nel de control y ve hacia la
puerta que hay al lado
opuesto. Entra por el acce-
so que hay bajando las esca-
leras, sube en la tuberia de
la derechay activa el segun-
do detonador. En ese mis-
mo lugar, desciende por la
rampa y entra en la sala de
laizquierda. La
habitacion es-
ta plagada de
soldados, to-
rretas y escu-
dos. Para las
torretas usa
granadas o mi-

un drakk?

Los explosivos bioldgicos tiene un
radio de accion muy grande. Cuidado
con usarlos demasiado cerca.

QUIZ 3:

¢Cual es el aspecto de

A. Medusa voladora.
B. Hominido mutante.
c. Arana gigante.

siles, y para desactivar los
escudos usa granadas eléc-
tricas. Al otro lado, esta el
tercer detonador. Activalo y
sal por la puerta principal.
Tienes cinco minutos para
escapar, asi que no te entre-
tengas. Simplemente de-
vuelve el fuego enemigo y
corre de regreso a la nave.

» ISAAK TE DIRA COMO usar
los escudos y las torretas,
pero puedes aprovechar ese
precioso tiempo para bus-
car el carga-
mento, por la
bifurcacion iz-
quierda. Cuan-
do tengas las
defensas, re-
gresa a tu posi-
cion inicial y

No dejes que las arafias grandes te
acorralen contra un muro, o acabaran
saltandote encima de la cabeza.

coloca un perimetro cerca
del escudo ya creado, cu-
briendo todo el ancho del
terreno. A izquierda y dere-
cha sitaa las torretas, cu-
briendo ambas bifurcacio-
nes. Los liandri llegaran por
todos lados. Usa el rifle de
francotirador con los objeti-
vos seguros, y luego el lan-
zacohetes y el rifle contra
los enemigos restantes. No
dejes que se acerquen de-
masiado, sobretodo, en lo
que respecta a los guerreros
robotizados. Tras cada ole-
ada tendras unos segundos
parareponer energia, muni-
cién y escudo.

» USA EL RIFLE de precision
para acabar con tres guar-
dias del desierto y luego el
lanzacohetes, —o lalanza de

Tejado de Janus

REPARTE ESCUDOS

EL TIEMPO NO APREMIA

DESPUES EL SEGUNDO ATAQUE

choque- para destruir las
torretas frontales. Otro sol-
dado saldra por la puerta
principal decidido a activar
la alarma. Pase lo que pase
la alarma acabara sonando
y te veras envuelto en un
mar de tiros, asi que intenta
adentrarte en la base antes
de que esto suceda (hay dos
vias de entrada, frontal y la-
teral). En el interior deberas
acabar con todo un ejército
de guerreros fantasma y to-
rretas. Tratandose de espa-
cios cerrados, usa la esco-
peta y el fuego secundario.
Aprovecha las granadas
EMP para las torretas y el
lanzallamas para crear con-
fusion. Luego sube al piso
de arriba en el ascensor, eli-
mina los soldados restantes
y desactiva la alarma. Aho-
ra vuelve abajo, a la sala de
control, donde se hallaran
tus marines. Rapidamente,
distribiyelos cubriendo el
recinto. Al del lanzacohetes
ponle en el muro frontal, al
del rifle déjalo en la sala de
control y al del lanzallamas
en la posterior. El primer
ataque vendra por el frente,
y deberas adelantarte al mu-
ro para eliminarlo. Pero en
cuanto aterrice la segunda
nave, retirate hacia el recin-
to y deja que sean tus mari-
nes los que peleen, puesto
que el tercer ataque estara
entrando por detras, y debe-
ras proteger al cientifico.

» UNO DE LOS CIENTIFICOS ase-
diados por los Izanagi guar-
da dos artefactos mas. En
cuanto aparezcas te dispa-
raran. Cdbrete con tu nave
y usa el rifle de precision pa-
ra acabar con el guardia de
la torre y el soldado de co-
bertura. Sube a la torre y
desde ahi podrias fulminar
facilmente a otros hombres.
Tras los muros del puente y
el camion iran apareciendo
soldados ghost paulatina-
mente. Impide que colo-
quen torretas abatiéndolos-
pronto, destruye los muros
energéticos con granadas y
usa el lanzacohetes contra
los guerreros robotizados.
No te acerques al precipicio
y evitaras empujones tragi-
cos. Avanza poco a poco.
Dentro del recinto todo con-
sistira en eliminar torretas y
guerreros ghost hasta llegar
a un cientifico que te abrira
el acceso a otra sala de co-
lumnas, atestada de torretas
y enemigos. Al pasar la sala
de reuniones, rompe la to-
rreta, liquida al ghost

Micromania | 107



avanzado y sigue el hueco
que ocupa una segunda to-
rreta, para entrar por el te-
cho, ala sala de interrogato-
rios. El cientifico te guiara y
abrira puertas, mientras ti
te adelantas para defender-
le. Luego tendras que lim-
piar la cornisa de algunos
liandri, hasta el elevador ex-
terior, y reunirte de nuevo
con el cientifico.

» NOS DEJES QUE SE ACERQUEN
a ti los bichos de este plane-
ta, son peligrosos. Para des-
bloquear el campo protector
de la primera puerta, elimina
toda actividad hostil y activa
los fusibles que hay en la se-
gunda localizacién enemiga.

Vuelve al control y usa el ri-
fle de precisién para barrer a
un francotirador, un super
ghost y dos soldados. Llega-
ras hasta otro campo de fuer-
za protegido por dos torretas
y un francotirador a lo lejos.
Adéntrate en el cilindro su-
mergido en el agua, sube las
escalerasy accede por las re-
jillas de ventilacién al primer
laboratorio. Avanza por el si-
guiente pasillo hasta ver una
sala con chorros de gas que
debes cruzar saltando y es-
quivando los escapes, hasta
la escalera del fondo. Te con-
ducira al siguiente laborato-
rio. Coge los trakkas, —un cu-
rioso arma-, y avanza hacia
la gran sala, fuertemente de-
fendida. Entra en el habita-
culo central y sube porlas es-
calinatas para proseguir por
el puente superior. Alcanza-
ras otra sala cientifica, hasta
llegar al puente que da acce-
so a las excavaciones, defen-
dido por un superghost. Tras
eliminar la resistencia en el
subterraneo, abre la com-

Enemigo Final: Tosc

APROVECHA EL ATAQUE

SITE TOCA

Los ghost rohotizados disparan cohetes, pero si nos acercamos a ellos
demasiado nos rociaran con un chorro de fuego que nos freira en segundos.

El lanzallamas es ideal contra
aracnidos, pero dura muy poco,
resérvalo para situaciones criticas.

QUIZ 4.

¢Cudl es el fuego
secundario del laser

puerta y acce-
deras a las mi-
nas alien. Reco-
1re las extranas
estructuras, li-
diando con iza-
nagis, subiendo
y bajando esca-
linatas, hasta
que halles la sa-
la del artefacto, defendida
por decenas de laser trampa.
Yasabes... a saltar, agacharse
y salvar la partida. Cuando
consigas el artefacto, un
drakk gigante te atacara. Pa-
ra regresar, deshazte de los
drakk esbirros.

W
o 4
e —=—

‘

drakk?

» LA ESTRUCTURA alienigena
es extrana, pero el recorri-
do es totalmente lineal. Ma-
ta a tres drakk con el laser.
Atravesaras unos especime-
nes vivos y encontraras dos

A. Un latigo laser.
B. Una rejilla laser.
c. No tiene secundario.

drakk mas pri-
mero y otros
dos después.
Salta sobre
una platafor-
ma inferior y,
en el siguiente
pasillo, seras
asediado por
dos  drakk,
uno por cada lado. Pulsan-
do el extraiio boton activa-
ras una red antigravitatoria
que te ayudara a trepar ha-
cia el piso superior. Conti-
nuia por el puente y llegaras
a una sala con municion y
luego varias bifurcaciones.
Inspecciona todo el area,
matando alos drakk en bus-
ca de una sala gigante, en la
que deberas acceder al ci-
lindro central para ascender
por la corriente gravitatoria
interna, hasta una sala igual
0 mas grande todavia. Mata
alos drakk de rigor y ve por
el tinel izquierdo, esquivan-
do los laser trampa. Frente
a la superestructura encon-
traras una capsula con un
humanoide. Pulsa varias ve-
ces los botones para que las
descargas hagan que rompa

1 =

Ve despacio para identificar los
nidos de moco explosivo o los huevos
de arafa antes de que estallen.

el cristal. Acaba con él y su-
be por la lengua de la es-
tructura frente al orbe. Den-
tro te las veras con el drakk
jefe, (ver cuadro adjunto).

» LA FORTALEZA DE AVALON ha
sido invadida y hay que re-
cuperar el control. Con el
lanzallamas, detén el avan-
ce de enemigos medianos, y
emplea el laser de los cohe-
tes para destruir a los resis-
tentes skaarj. Ve al ascensor
y sube a la sala de control,
despejando el edificio. Vuel-
ve al ascensor, y preparate
para proteger al marine
mientras repone el suminis-
tro energético. Asegura los
disparos contra los skaarj y
no dejes que se acerquen a
tu hombre. Recarga sélo en
momentos de tranquilidad,
y concéntrate en los mas pe-
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Hay batallas que no podremos resistir sin volver a la base para recuperar
escudo y salud. Acuérdate de hacerlo antes de quedar demasiado herido.

g ) &,

Los liandri e izanagui son grandes
tiradores y se mueven agilmente
para esquivarnos. Evita encararlos.

¥

Algunos soldados liberan escudo al
morir. No olvides recogerlo pasando
por encima de sus restos.

[ ACTIVA LAVISION
TERMICA PARA IDENTIFICAR LA POSICION DE LOS
GUARDIAS ENEMIGOS EN LUGAR DE DE ENTRAR
EN LAS OFICINAS A PECHO DESCUBIERTO

Jefe drakk

SU ASPECTO

LAS ARMAS

EL MODO DE ELIMINARLE

La arana reina

LA ARANA GIGANTE

ATACALA CON FUEGO,

ligrosos. Cuan-
do bajes del as-
censor, reunete
con el marine y
prosigue hasta
lo alto de la co-
lina, repeliendo
el fuego enemi-
go. Una vez en
la cima, ten-
dréis que resistir hasta la lle-
gada del Atlantis. Adelanta-
te al perimetro de seguridad
y usa los cuatro cohetes
guiados para mantener ara-
ya a los skaarj gigantes. Vi-
gila tu retaguardia y prepa-
rate para el gran final.

» TRAS LA ESCENA cinematica
con la tripulacion y el final
de Hawkins, te queda poco
tiempo antes de que la nave
sea atraida por una estrella.
Sin cambiar tu potente ar-
ma alienigena, atraviesa la
siguiente habitacion y acaba
con los tosc de un disparo
certero. Llegaras hasta una
sala con puentes y veras lu-
char a varios marines con-
tra un tosc. Aytdales matan-

Quizs:

£Qué hay que hacer
tras el segundo ataque
en el tejado de Janus?

A. Activar la antena.
B. Pedir refuerzos.
c. Recargar energia.

do al bicho y
aprovecha
que se ha per-
dido la grave-
dad para sal-
tar al balcon
superior.
Contintda por
las habitacio-
nes hasta que
se pierda la verticalidad de
la nave y camines en obli-
cuo. Para abrir las puertas
tendras que saltar y pulsar
los interruptores en el mo-
mento preciso. Finalmente
llegaras hasta el recinto de
capsulas de evacuacion pe-
ro tan s6lo hay una y esta
cubierta por un tosc. Redu-
celo a cenizas cuanto antes,
y ve saltando entre paredes
hastallegar a la capsula. Tan
s6lo dispones de 30 segun-
dos para la evacuacion. Pre-
parate para el lanzarte al es-
pacio y escapar de la fuerza
de atraccion de la estella.

J.M.

soluciones Quiz
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ESTO NO VALE

. 4 .
dpie_unreal2_05.jpg: Este drakk es un reparador de guerreros. Si acabhamos
con él cuando sale de su habitaculo evitaremos que repare una y otra vez las

P E,

Bl

Dispara rafagas de rifle muy cortas Si te toca esta bola de energia tosc,
y precisas contra las esporas de estas muerto, sea cual sea tu estado
Acheron para quitartelas de encima. de salud y nivel de escudo.

Generador eléctrico

DESDE LA CIMA

QUIZ 6:

¢Cudl es el objetivo
dentro de la nave
Dorian Gray?

A. EScapar en una
capsula.

B. Matar a todos los
marines.

c. Recobrar el artefacto.
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Solo tienes que
responder a la
siguiente pregunta:

¢COMO SE
LLAMA EL ESTILO
GRAFICO DEL

. VIDEOJUEGO XilI?

. 1IYQUE
APARECEZCA
TU CARA EN UNO
DE LOS PERSONAJES
DEL JUEGO!

Por primera vez un

lector tendra el

privilegio de )
“prestar” su ‘
rostro para
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la revista Micromania. Contl nuaC|On Ia respuesta a Ia
7.-El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus
bases. Valido Unicamente en territorio espafnol. pregunta que te form u IamOS

8.-Fecha limite para entrar en sorteo: 26 de Abril de 2003.
9.-Este concurso se realiza conjuntamente con la revista Hobby Consolas.
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Golpe desde la sombra




El agente David Jones es un ninja del
siglo XXI, preparado para infiltrarse
sigilosamente en la base enemiga,

sabotear su objetivo y salir
permaneciendo furtivo. En esta guia
te mostramos las premisas que
debes seguir para cumplir los
distintos objetivos de cada mision.

i tienes este jue-
go entre las ma-
nos, probable-
mente ya sabras
que no se trata
de otro “dispara a todo lo
que se mueva”. Pero atn asi,
estamos seguros de que tus
nervios se veran crispados
cientos de veces antes de al-
canzar el ansiado final. Por
eso0, nos hemos puesto ma-
nos a la obra y hemos reco-
pilado un buen nimero de
consejos utiles que te ayu-
daran a entender el compor-
tamiento de armas, enemi-
gos, camaras de seguridad,
distancias y alarmas, entre
otros. Hay que tener en
cuenta que este titulo es tre-
mendamente extenso, por
lo que, en lugar de resumir
todas las misiones a unas
pocas lineas, hemos consi-
derado oportuno incluir al-
gunas de las mas represen-
tativas. Siguiendo los

patrones que aqui te mos-
tramos pronto aprenderas a
moverte con soltura sin ser
detectado ni tener que en-
frentarte a ejércitos desco-
munales. jAnimo soldado!

»SIGILO Y POSICIONES:

Cuando la distancia con el
enemigo es considerable,
puedes avanzar sin necesi-

dad de agacharte, lo que te
permitira ahorrar un tiempo
sustancial al recorrer gran-
des trechos. Sin embargo,
debes evitar ir al trote siem-
pre que puedas, puesto que
el ruido que generan tus pi-
sadas sera mucho mayor.
Fijate en el indicador de vi-
sibilidad para saber tu gra-
do de cobertura. De pie, la
barra de estado aumenta
hasta casi rozar el tope,
mientras que agachado o
reptando disminuye a una
cuarta parte del medidor.
Generalmente puedes pasar
ante las narices de los guar-
dias si conservas una dis-
tancia pruden-

te y andas en !!Uiz 1
cuclillas sigilo-

¢Qué objeto no otros solda-

samente. Esto

»CONFRONTACION
Las alarmas suenan por di-
versos motivos. Lo mas nor-
mal es que un soldado te
veay corra a pulsar el boton
de aviso, pero también pue-
de saltar cuando activas de-
terminados mecanismos o
llamas la atencion de las ca-
maras de seguridad. Por
ejemplo: liquidar un guarda
frente a dispo-
sitivos de vi-
deo atraera a

también es dispone de brujula? dos, y en algu-
aplicable alsu- A La vision termal. nas misiones,
bir escaleras. B-Elmapa. acceder a pun-
Siestds enmo- €. LOS prismaticos. tos prohibidos
do de “andar” o accionar de-
apenas generaras ruido. terminados resortes hara

Otro factor a tener en cuen-
ta es tu posicién respecto a
los enemigos ocultos o en el
interior de edificios. Cuan-
do caminas por el exterior
de un edificio creyendo que
estas solo puede que gene-
res ruido, con lo que un sol-
dado apostado en una case-
ta o en un almacén podra
identificarte sin necesidad
de establecer contacto vi-
sual directo. En funcién del
material de la superficie que
pises tu peso producira ma-
yor o menor ruido. Caminar
de pie por hierba es seguro,
mientras que hacerlo por as-
falto o gravillano lo es.

que aparezcan guerrillas de
buscay captura. Si bien este
tipo de situaciones deben
ser evitadas a toda costa,
cuando se den no tendras
mas remedio que solventar-
las de dos formas. La prime-
ra consiste en ocultarte en
un lugar recéndito y seguro,
extraer el mapa de satélite y
vigilar el progreso enemigo,
de manera que puedas bus-
car una via de escape segu-
ra. La segunda consiste en
liarte a tiros con todo ser vi-
viente. En tal caso sera re-
comendable permanecer en
un lugar a cubierto, reali-
zando salidas fugaces
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para disparar rafagas certe-
ras sobre tus perseguidores,
o bien adentrarte en una sa-
la con un tnico accesoy es-
perar que los comandos es-
peciales enemigos entren
todos de uno en uno.

-

»CAMARAS DE VIGILANCIA

Las camaras de vigilancia
pueden ser de varios tipos.
Las mas basicas realizan un
recorrido de 180 grados len-
tamente, lo que te permite
sortearlas cuando miran en
direccion contraria, siem-
pre que calcules su tiempo
y area de accion. Ademas,
disparando so-
bre ellas con un
arma silenciada
puedes anu-
larlas (vigila
que no haya
guardias alre-
dedor). Las de

¢Como podemos
recorrer el ferrocarril?
A. SOlo en tren.

B. SOlo andando.
¢. De ambas formas.

segundo grado van protegi-
das por una carcasa blinda-
da y son indestructibles, lo
que significa que sé6lo po-
dras evitarlas. Ambos mo-
delos pueden ser fijos, so-
bretodo en areas de
maxima vigilancia. Algunas
de ellas apuntan a una puer-
ta o zona restringida, lo que
te obligara a buscar vias de
acceso alternativas.
También puedes permane-
cer bajo una camara sin que
ésta te detecte, puesto que
su campo de visién no cu-
bre la vertical. De esta for-
ma, permaneciendo pegado
alapared que cubre puedes
burlar las camaras facil-
mente. No obstante, si en-
tras en su radio de accién
tendras pocos segundos pa-
ra ponerte a cubierto. Nota-
ras que estas siendo detec-
tado cuando la
luz del disposi-
tivo cambie de
verde a rojo.
Ademas, oiras
un inconfundi-
ble pitido
intermitente.

Mi mapa del mundo

SU APARENTE SENCILLEZ

ARRIBA A LA DERECHA

Al subir escaleras o al pasar el umbral de una nueva habitacion es
aconsejable ir despacio para no hacer ruidos que nos delaten.

Para burlar la vigilancia del
enemigo es imprescindible ocultarse
en las sombras y detras de objetos.

El mapa no solo muestra el terreno,
sino también una descripcion de los
distintos objetivos de la misién.

LAS VIAS DEL FERROCARRIL A PIEY COMPLETAR
LA MISION, PERO EN ESE CASO EL RECORRIDO
SERA EXTREMADAMENTE LARGO Y TEDIOSO

En esta primera misién de-
beras infiltrarte a plena no-
che en un complejo minero.
La luz de la luna es muy te-
nue y la visibilidad escasa,
por lo que el enemigo tarda-
ramas en identificarte, pero
también te costara mayor
esfuerzo distinguir las silue-
tas de los guardias lejanos.
Activa el mapa e identifica
los rastros de vigilancia ini-
cial. Caminando hasta el ar-
bol que hay justo enfrente
de la verja principal de ac-
ceso no seras detectado,
siempre que permanezcas

en cuclillas y no hagas nin-
gun ruido. No te molestes
en rodear el recinto, pues
no obtendras ventaja algu-
na. Frente a ti deberias te-
ner una camara de vigilan-
cia cubriendo una
portezuela y tres soldados
patrullando, lo que te da dos
posibilidades. La primera
consiste en ir hacia la dere-
cha y alejarte de la camara,
fulminando a los soldados
con la pistola para luego
abrir las dos verjas de acce-
so y adentrarte en el com-
plejo. En el momento en que
te carges al primero de
ellos, los otros dos se daran
cuenta de tu presencia y
abriran fuego o pulsaran la
alarma. Disparales a la ca-
beza y no permitas que esto
suceda, o el escenario se ve-
ra plagado de comandos de
soporte. No obstante, en lu-
gar de adentrarte por el con-

trol principal, te aconseja-
mos que dispares a la cama-
ra con el silenciador y acce-
das al almacén por la
portezuela. Para abrir las ce-
rraduras de las puertas, sim-
plemente mantén pulsado
“usar” sobre los objetos.

»EL CITADO ALMACEN esta
custodiado por otros tres
efectivos, dos de ellos tras
los contenedores y uno so-
bre la pasarela elevada. Usa
la vision termal para reco-
nocer sus posiciones y dis-
pararles antes de que griten
o puedan responderte. Si
has sido cauto, apareceras
al otro lado del almacén,
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Las balas enemigas atraviesan facilmente materiales como el cristal y la
madera, por lo que no son una buena cobertura en tiroteos.

Esta es una escena a evitar. Si
suena la alarma aparecera todo un

ejército para eliminarte.

junto a unos
depésitos de

agua. Ahof? £C6mo podemos
recorre en l- - destryir una camara
nearectaelte- plindada?

Ireno, hasta  a Noes posible
llegaraunaca- destruirlas.

seta con otro
guardia. Ful-
minalo rapida-
mente y camina hasta el
monticulo frente a la rampa
del almacén del fondo. Este
recorrido es el mas eficiente
y te habra ahorrado esqui-
var numerosos puntos de
conflicto. La rampa te servi-
ra para infiltrarte en el re-
cinto que comunica con el
otro extremo del puente,
pero para ello deberas acti-
var el botén que hay bajo la
misma. Hecho esto, salta so-
bre la cinta transportadora
en marcha y agachate.

Bien, ya estas dentro. Acti-
va la visién termal para lo-
calizar enemigos, y procura
no pasar por delante de nin-
guna camara hasta alcanzar
las escalinatas verticales.
En la plataforma superior,
pulsa el botén escondido
para activar la segunda cin-

guiz 3

B. Con nitrogeno liquido.
c. Con el lanzacohetes.

Cuando trepamos sigilosamente
por escalinatas reducimos las

posibilidades de ser detectado.

ta transporta-
dora, trepa por
la segunda es-
caleray -de un
salto- repite el
proceso con la
siguiente ram-
pa. Tras un cé-
modo viajecito
agachado cae-
ras en el almacén del otro
extremo, evitando usar el
puente principal. Ten cuida-
do, porque cuando te deten-
gas estaras a merced de va-
rias camaras de seguridad y
guardias en posiciones ele-
vadas. Simplemente busca
la puerta de salida, usando
la pistola silenciada cuando
la situacion lo requiera. Si
suena la alarma en este 1lti-
mo tramo, no te preocupes
demasiado, pues pronto al-
canzaras el punto de acceso
a las minas, una rampa cu-
bierta por dos hombres
mas. Una vez alli, rompe el
candado de la verjay activa
el motor. Luego pulsa los
botones de apertura de las
compuertas y de bajada, y
suibe en el montacargas pa-
ra descender a las minas.

Atravesando el complejo de
minas podras alcanzar la es-
tacion meteoroldgica ene-
miga, pero no te va a resul-
tar facil ni mucho menos. Si
te muestras a cuerpo descu-
bierto nada mas aparecer,
pronto te veras rodeado por
multitud de guardias, pues-
to que las condiciones de
iluminacién son muy eleva-
das. En la caseta que hay
frente a ti se ocultan mas de
cinco hombres, y tras la ca-
mioneta de la derecha unos
cuantos mas. Mirando hacia
tu izquierda veras una ca-
mara blindada fija cubrien-
do un ascensor. La idea es
que llegues hasta un portén
marrén que hay en las inme-
diaciones, y lo fuerces para

EL CUCHILLO

LAS GRANADAS

LOS FLASHBANGS,

acceder a los conductos de
ventilacion, que te llevaran
hasta las vias subterraneas.
Te aconsejamos usar la vi-
sién termal para identificar
la procedencia de los solda-
dos, aunque si eres precavi-
do puedes escapar sin llegar
apelear. Sea como sea, una
vez abajo, permanece ocul-
to, agachado en la boca del
conducto y sal del mismo
cuando los vigilantes patru-
llen lejos de tu acceso. Usa
el mapa para estudiar su re-
corrido. Si suena la alarma,
intenta acceder a la caseta
del fondo, subiendo por las
escaleras y ocultandote en
ella, de manera que puedas
despachar a tus perseguido-
res uno a uno, puede que te
lancen granadas.

»CUANDO NO HAYA MOros en
la costa, usa el computador
de la caseta para desactivar
las camaras y desciende pa-
ra abrir la compuerta que da
acceso alavia. Luego usa el
ferrocarril para viajar a tra-
vés de los tuneles. A mitad
camino te toparas con un
convoy detenido, y tras un
breve viaje alcanzaras los
ansiados conductos de ven-

Armas secundarias

tilacién que te llevaran a las
estepas nevadas de la esta-
cién meteorolégica. Date
cuenta de que también pue-
des recorrer las vias del fer-
rocarril a pie y completar la
mision, pero en ese caso el
recorrido serd extremada-
mente largo y tedioso.

Como puedes suponer, te
hallas en un puerto mariti-
mo, justo al otro extremo de
tu objetivo. Activa inmedia-
tamente el mapa para iden-
tificar el terreno. Compro-
baras que hay tres o cuatro
hombres patrullando, varios
almacenes, un hidroavién y
una zona de contenedores.
Dado que no hay camaras
de seguridad cercanas, pue-
des utilizar la pistola con si-
lenciador para acabar con
los soldados despistados o
que caminen solos. Frente a
ti, mirando hacia la izquier-
da, hay una caseta con una
alarma y un vigilante en su
interior. Disparale a través
del cristal. Al otro lado de la
valla del fondo veras a dos
guardias mas. Acaba »»
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con ellos y espera a que sal-
ga un tercer tipo de la case-
ta. Para acceder al recinto
vallado, descifra el cédigo
de la verja electrénica. Una
vez dentro, identifica el pri-
mer objetivo, sito en el gran
almacén que hay ante tus
narices. Para evitar la cé-
mara de seguridad, camina
en cuclillas cubriéndote
tras el lote de cajas, y lue-
go pégate a la pared hasta
llegar a la puerta trasera.

»EN EL INTERIOR activa la vi-
sién termal para identificar
la posicion de los guardias
ANTES de entrar en las ofi-
cinas. Uno de ellos vigila el
pasillo y otro cubre el inte-
rior de la sala del ordena-
dor. Aunque les dispares
con silenciador, pronto apa-
recera un tercer hombre, asi
que mantente alerta para
evitar sorpresas. Despejado

el camino, “hackea” la base
de datos accediendo al ter-
minal informatico y luego
fuerza las puertas para salir
por el frente. Al otro extre-
mo esta la dichosa camara
de seguridad, asi que no se
te ocurra salir por las bue-
nas... Ve hacia la izquierda,
y aprovechando los mo-
mentos en que la camara
“no mira”, camina pegado a
la verja hasta alcanzar el re-
cinto de containers. Usando
el mapa veras que hay tres
guardias patrullando en li-
nea recta, pero se dan la
vuelta antes de llegar a la es-
quina, momento idéneo pa-
ra fulminarlos de tres dispa-
ros certeros. Si activas los
prismaticos, observaras a
otros dos guardias junto al
acceso al puerto, pero no
les dispares desde muy le-
jos, o un tercer tipo saldra
de la caseta y activara la
alarma. Procura caminar
por el interior de los contai-
ners para sorprenderles por
la espalda. El area siguiente
no esta vigilada y podras ac-
ceder libremente a lo alto

Calor y distancia

LA VISION TERMICA

LOS PRISMATICOS

»” A

Si somos descubiertos, puede que lo mejor sea escondernos durante un
rato en algun lugar recéndito o discreto hasta que despistemos al enemigo.

Para planificar las vias de acceso

es necesario usar los prismaticos y
evaluar la presencia de enemigos.

de la gria, donde te toparas
con un francotirador. Aun-
que todavia no podras acti-
var el engranaje, te aconse-
jamos que dispares con el
rifle de precisién a otro
francotirador que hay en el
area 2. Ademas, desde esa
posicion elevada puedes ba-
rrer con la pistola o el fusil
de asalto a todos los guar-
dias que patrullan la zona 4,
algo un poco arriesgado, pe-
ro que te ahorrara sudora-
ciones en el futuro.

»BIEN, AHORA TIENES que ir
pegado al muelle, hasta al-
canzar una valla cubierta
por una camara de seguri-
dad. Si eres rapido te dara
tiempo a forzar la verjay pa-
sar al otro lado, donde ha-
llaras mas resistencia. Eli-
mina silenciosamente a los
guardias, y aléjate del cam-
po de vision de los ventana-

les. La entrada principal a
las oficinas est4 vigilada por
una camara ineludible, pero
puedes acceder al tejado
por las escaleras que hay en
la parte trasera. Una vez
arriba, otea la actividad hos-
til del interior mediante in-
frarrojos, y rompe el venta-
nal menos vigilado. Abajo
deberas lidiar con varios
hombres mas. Luego ve al
piso inferior, sal por la puer-
ta detras del hueco de las
escaleras (la secundaria) y
activa el mecanismo. Eso
encendera la graa, pero atin
asi no podras salir de las ofi-
cinas sin ser detectado por
la camara. Regresa al piso
superior y usa el ordenador.
Tendras dos breves minutos
para salir pitando y llegar al
muelle sin ser descubierto.
Bien, finalmente restara ac-
tivar la grda, de forma que
abra un boque-
te en la pared
del recinto 4.
Cuando alcan-

ces tu destino  ruidosa?
no sin cuidado  A. Asfalto.
con las patru- 8. Hierba.

llas del alma-

Quiz 4

¢Qué superficie es mas

c. Ambas por igual.

todo, pero pueden servirnos para
detener la mayoria de balas enemigas.

cén, seras descubierto por
Quest, y atrapado por sus
hombres. Usa rapidamente
el cuchillo para degollarlos,
roba una de sus armas y
Usalas contra los enemigos
restantes,incluido el pro-
pio Quest. Acercandote al
hidroavién la misiéon ha-
bra concluido, rumbo a
una lejana isla.

Cambia tu arma de cuchillo
a subfusil con silenciador y
salta a la plataforma infe-
rior, intentando no caer di-
rectamente al
suelo. Abajo a
tu derecha ve-
ras un centine-
la y a tu iz-
quierda una
camioneta con
dos hombres.
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Rifles de precision

de cualquier rifle de precision es la

de finiquitar de un tiro certero a un enemigo dis-

| ’ _ tante, pero no todos son iguales. El PSG-1 por ejem-

’ﬁ i o,' : plo tiene un cargador muy limitado, pero a cambio
i 1'r &— y o nos permite un zoom extraordinario y dispara muy

. . i i rapido. El Dragunov sin embargo cubre areas més
Si tenemos mucha prisa o queremos ahorrar tiempo, podremos abrir los

" pequenas y es mas lento, aunque admite diez balas
candados disparando sobre ellos en lugar de forzarlos. por cargador. El M82A1 es imbatible en potencia y

Zoom, pero su retroceso es excesivo.

es que son muy ruidosos,
no resultando adecuados para permanecer furtivo.
Si aparece un pelot6n numeroso nos arriesgamos a
no tener suficientes balas para todos, ya que su mu-
nicién es escasa. Parece un contrasentido, pero a
veces es mas inteligente matar a los enemigos si-
lenciosamente desde cerca que a salvo desde lejos.
Su uso sélo es conveniente cuando queremos evitar
el contacto directo o fulminar soldados solitarios.

Si agotamos nuestra municién nos
veremos obligados a utilizar armas
del enemigo, mucho mas ruidosas.

s —
4 =
No merece la pena ensafarse a

tiros con las camaras blindadas, ya

que son indestructibles.

EN EL PUERTO MARITIMO, ACTIVA LA VISION

TERMAL PARA VER A TRAVES DE LAS PAREDES E

IDENTIFICAR LA POSICION DE LOS GUARDAS

Armas en discordia

S—

de un rifle o un sub-
fusil ligero no se debe hacerse a la li-
gera. Hemos de saber cudl es el arma
mas adecuada para cada situacion,
de otro modo acabaremos compli-
candonos la vida mas de la cuenta.
Cambiar las armas oficiales por otras
no siempre es buena idea.

estan
indicados para distancias medias.
Pueden utilizarse en modo semi-au-
tomatico, con disparos tiro a tiro, 0 en
automatico, que dispara en rafagas.
Las rafagas deben ser de no mas de
tres tiros para no perder precision.
También hay que contar con el ruido
que hacen, sobre todo el AK-47.

)

ENEMIGOS ANTES DE ENTRAR EN LAS OFICINAS

medios son
muy eficaces para el cuerpo a cuerpo,
debido a su elevada cadencia de dis-
paro. Combinado con un silenciador
resulta de lo mas versatil, pero para
derribar al enemigo con el subfusil se
necesitan mas disparos que con un ri-
fle, o bien acertar en zonas vitales.

no deberian cam-
biarse por las del adversario ya que
no suelen llevar silenciador y hacen
un ruido atronador. A no ser que ne-
cesites un arma mas potente como la
Desert Eagle .50, las que se te pro-
porcionan al inicio de cada misién
suelen ser las mas suficentes, siem-
pre que no agotes la municion...

Cualquiera de ellos te dispa-
rara si asomas las narices,
asi que limitate a fulminar-
los lo mas rapido posible,
en posicién de cuclillas.

»TRAS LOS PRIMEROS DISPAROS
saldran otros dos soldados
del recinto inferior, contan-
do al de la caseta de vigilan-
cia. Eventualmente, impide
que cualquiera de ellos haga
sonar la alarma antes de
tiempo. Usa las escaleras
para bajar a tierra firme y
saca el mapa para recono-
cer el terreno. En esta mi-
sién el factor sigilo no tiene
apenas importancia, dado
que es mas una batalla es-
tratégica en campo abierto.
Segun tus objetivos tienes
que hacer despegar el cohe-
te del fondo, pero para ello
tendras que ac-
ceder a la se-
gunda verja de
control, activar
las valvulas,

uiz 5

¢Cudl es el modo de
disparo mas preciso?

el dispositivo, soltar los bra-
zos de sujecion y finalmente
infiltrarte en el bunker para
activar la cuenta atras y la
ignicion. Puede que parezca
exagerado hacer todo eso
en apenas 20 minutos, pero
en realidad la dificultad de
esta mision radica en las
alarmas, ya que estas no sé6-
lo se activan por accién de
los vigilantes, sino también
al mover los brazos del co-
hete. Eso significa que ha-
gas lo que hagas, acabaras
asediado por dos grupos de
comandos de operaciones
especiales muy peligrosos.

»ESTAN ARMADOS con lanza-
cohetes, ametralladoras pe-
sadas y granadas asi que pa-
ra empezar, abre la verja
manipulando la computado-
ra de la caseta, y asegurate
de que has re-
cargado de
municiéon tu
SMG. Aunque
parezca una

subir a la es-
tructura de so-
porte, colocar

A. Bala a bala.
B. Réfagas de tres.
c¢. Automatico.

locura, pulsa
rapidamente
la alarma. »»
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PARA ACTIVAR EL LANZAMIENTO
CON UN MINIMO DE SEGURIDAD
DEBES ASEGURAR EL BUNKER
MEDIANTE UNA PALANCA QUE
PARPADEA EN VERDE

»VE CORRIENDO en direccién
norte, hacia el garaje, desde
el que aparecera un trans-
porte blindado con numero-
sos soldados. Ctbrete tras la
estructura de cemento y ba-
rre a todos los efectivos an-
tes de que puedan reaccio-
nar. Acto seguido, recarga tu
arma y sigue al blindado de
cerca —no te preocupes, no
te disparara—. Cuando se de-
tenga bajaran cinco o seis
hombres mas, a los que po-
dras liquidar facilmente con
varias rafagas a bocajarro.
Posiblemente recibas varios
disparos de los tres franco-
tiradores que hay en el 1lti-
mo piso del cohete, pero
disparandoles con el fusil
G63 —tiro a tiro- podras fini-
quitarlos sin problemas,
siempre que sepas ponerte
a cubierto —as6mate timida-
mente—. Acaba también con
los tres soldados que hay en

la base del cohete y regresa
al segundo punto de control
marcado como 1 en el ma-
pa. Encontraras un guardia
en la casetay otros cuatro al
otro lado de la verja. Despe-
jado el camino, atraviesa la
verja de control, cierra las
valvulas de los depdsitos de
combustible y regresa a la
plataforma del cohete, pero
no subas en el ascensor to-
davia. Para deshacerte del
segundo pelotén en un san-
tiamén, sube dos o tres pel-
dafios de la escalinata —eso
activara la llegada del heli-
céptero— y regresa corrien-
do junto al objetivo 1, don-
de se ubica el helipuerto.

» CUANDO ATERRICE el heli-
coptero, elimina sin mira-
mientos a los soldados de
élite ANTES de que bajen
del mismo. Si todo ha ido
segun lo previsto y conser-
vas un buen estado de sa-

Arsenal trampa

LAS ARMAS ENEMIGAS

AMETRALLADORAS Y LANZACOHETES

Este tipo de interruptores siempre activan mecanismos complejos para
completar objetivos de la mision o acceder a otras partes del escenario.

Todos los rifles de precision no son
iguales. Los distinguen el alcance, la
tasa de disparo y el retroceso.

guiz 6

¢Qué rifle es mas

lud, atin debe-
rian sobrarte
entre diez y
ocho minutos,

e > potente?
1emp0f. .m?s A. El PSG-1.
que suficiente "o\ oo

para comple-
tar el lanza-
miento. Ve ala
plataforma y toma el eleva-
dor para evitar un tedioso
ascenso por las escaleras
(son mas de diez alturas). Al
dejar el elevador, sube al pi-
so mas alto y recorre el
puente metalico hasta llegar
ala cabeza del cohete, don-
de deberas colocar el dispo-
sitivo electrénico disruptor.
A continuacién, regresa ala
plataforma y opera sobre el
interruptor para retirar el
primer brazo de sujecion.
Repite el proceso con los
dos brazos inferiores, bajan-
do por las escaleras —el ele-
vador sélo sirve para subir—
hasta alcanzar la base. Ha
llegado el momento de diri-
girte hacia la parte trasera
del bunker marcado en el
mapa como objetivo 4. Para
ello, elimina al guardia que
custodia la verja de acceso

c. El Dragunov.

y manipula el
terminal para
abrirla. Si no
te has dejado
ningin cabo
suelto, el por-
ton gigante del
bunker se
abrira simple-
mente hackeando el inte-
rruptor. Una vez dentro, cié-
rralo de nuevo y sube por
los pasillos hasta la sala de
control, disparando a cuan-
tos operarios y guardias en-
cuentres en tu incursion.

Y

S

»PARA ACTIVAR el lanzamien-
to con seguridad debes ce-
rrar el bunker mediante una
palanca que parpadea en
verde que debes poner en
rojo justo en la entrada de la
sala. Ahora, preparate para
una buena sorpresa... El
botén rojo de la izquierda,
junto a las ventanas, activa-

Para mejorara la efectividad en el
disparo es mejor es disparar tiro a
tiro controlados que a rafagas.

ra la cuenta atras, pero en
cuanto lo pulses se abrira
una compuerta a tu derecha
de la que apareceran multi-
ples enemigos, con la inten-
cién de anaquilarte en el tl-
timo instante. Sabiendo
esto, tendras 60 segundos
para contrarrestar el ataque
de tus adversarios, asi que
busca una buena cobertura
nada mas pulsar el botén ro-
jo. Por ultimo, restara que
actives el boton rojo de la
derecha para forzar el lan-
zamiento antes de que con-
cluya la cuenta atras. El co-
hete despegara y, concluida
la misién, seras rescatado
por un convoy aéreo.

J.M.

Soluciones Quiz

'LVZ8IN 38’9 "B|e( E Bleg VS 0}|ejsY
W' 'Selinnsap a|qisod 8 ON'W'E sewl
-10} sequie 309" ‘[ewiia) UQISIA BTV "L

118 | Micromania



Los grupos terroristas mas peligrosos cuentan
con un entrenamiento militar profesional. Estos
consejos te ayudaran a combatirlos, o al menos

te serviran de iniciacion.

as normas bésicas para fi-
nalizar una misién con éxi-
to en «Raven Shield» son,
por orden de importancia,
sigilo, precaucion, preme-
ditacion y punteria. Si una de ellas
falla, tu equipo se vera comprome-
tido, y con él las vidas de rehenes o
los intereses econémicos que de-
fiendes. Por ello, es imprescindible
que recorras las instalaciones de en-

Sigilo y precaucion

trenamiento cuantas veces haga fal-
ta, hasta que controles todas las ar-
mas, movimientos, técnicas de dis-
paro, gestion de pelotones y
planificacién del combate. Igual-
mente, conviene que tengas delante
la hoja con los comandos de tecla-
do, o bien que cambies los mas co-
munes a otros que te resulten mas
comodos de manejar. Toma buena
nota de ellos en un papel y ponlos

zy

s o8

LAS VIDAS de los rehenes correran peligro si sus captores creen
que intentas eliminarlos. Para ser sigiloso, utiliza armas silenciadas
cerca de las areas de captura, o bien dispara con las menos ruidosas.
Antes de comenzar una mision, recuerda que al menos dos
miembros de tu equipo deben contar con MP5 silenciadas o rifles de
precision. En asaltos de incognito, evita armas estruendosas como la
Benelli, la minimi o el rifle M16, ya que llamaran la atencion.

LAS IMPRUDENCIAS son el mayor motivo de frustracion
para los novatos en «Raven Shield». Nunca abras puertas sin saber
quién hay dentro o dénde puede surgir la amenaza, ni te adentres en
terreno hostil sin cobertura. Los enemigos no salen a buscarte si no
saben que estas ahi, asi que antes de actuar es mejor identificar la
posicion de todos los blancos y dividir tareas. Si uno de tus hombres
es derribado por un francotirador, los que van detras correran su
misma suerte. Retira a tus hombres a posiciones seguras o clbreles
tras superficies sélidas si no sabes como continuar.

Rainbow SIX: &
Raven Shield ¢ -

frente al monitor,
porque los necesitaras para
progresar. El apartado de pla-
nificacién y seleccién de

miembros es el mas importan-

te. Aprende de aquellos carga-

dos por defecto y efecttia ligeras
variaciones para comprobar sus
efectos. En las primeras misio-
nes necesitaras abusar del acier-

to y error para familiarizarte.

Cuida tu peloton

CONSERVAR EL EQUIPO es vital para progresar en el modo
de campaiia. Si acostumbras a completar los objetivos con muchas
bajas, jamas conseguiras crear un buen peloton. Es importante
mantener con vida a ciertos efectivos especializados en tareas
concretas, ya que su progresion en habilidades te facilitara las cosas
en misiones mas complejas. Alternando el control entre los hombres
mas curtidos sera mas llevadero cumplir diferentes tareas, puesto
que la IA de la CPU no siempre responde de manera adecuada.

AL FORMAR los grupos, elige bien a sus miembros. Todo
pelotén de asalto debe contar al menos con un soldado equipado
con flashbangs, otro con infrarrojos y otro con detector de latidos (0
cualquiera de sus combinaciones). Un equipo dedicado a barrer
guerrillas en espacios abiertos debe contar con ametralladoras
pesadas, granadas de fragmentacion y rifles de francotirador. Para
zonas oscuras o poco iluminadas, la mejor combinacion es un barrido
sigiloso con pistolas silenciadas y vision nocturna.
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Dispara a matar

LA FRECUENCIA de disparo es muy importante. Nunca utilices
el modo automatico, excepto en ametralladoras pesadas. Si abusas
del gatillo, el fuego se dispersa en todas direcciones, generando un
efecto “spray” que hace que hierres el 70% de tus disparos a media
distancia. El fuego bala a bala es el mas efectivo y econémico, y te
evitara agotar la municién o tener que recargar constantemente. Si
tu punteria no es muy precisa o requieres mayor seguridad de
blanco, usa el modo de rafagas intermitentes de a tres balas.

AL ENTRAR en una sala sin rehenes, y una vez identificados los
blancos con sensores de latidos, lo mejor es que uno de tus hombres
abra la puerta, otro lance una granada aturdidora y entres en la sala
efectuando disparos certeros sobre los objetivos identificados. La
rapidez al entrar y disparar suponen el 80% del éxito, puesto que los
efectos aturdidores de los flashbang son pasajeros, y los enemigos
pueden moverse, escapar o disparar a ciegas. Recuerda también que
puedes lanzar granadas a través de las ventanas y el cristal.

Planes de combate

UNA PLANIFICACION eficiente es un combate casi ganado
de antemano. Mira primero el mapa e identifica los puntos
conflictivos, el punto de salida, el de llegada y el de extraccion (si lo
hubiera). A través de esos dos o tres ejes deberas mover a tus
hombres, combinando los pelotones en acciones complementarias.
Como norma general, divide a tus pelotones para que acttien sobre
las mismas zonas desde puntos de acceso diferentes. Haz que
caminen agachados y siempre junto a paredes o esquinas.

USA EL MENU de acciones para cubrir areas poco a poco. Si hay
que recorrer distancias sin vigilancia, usa el comando de avanzar a
toda costa sin devolver el fuego. Si tus hombres deben transitar zonas
protegidas, marcales puntos de detencién en lugares seguros, y haz
que prosigan sélo bajo tu sefial. En caso de que haya que entrar en
una refriega habra que unir a los grupos para que acaben con los
terroristas y se cubran las espaldas. Al abrir puertas sin rehenes,
marcales la accion de introducir granada explosiva o aturdidora.

Rehenes y prisioneros

J

Y

LOS REHENES son muy fragiles, el solo roce de una bala o
granada les mandar4 a criar malvas. Si encaras a los captores, estos
ejecutaran a los rehenes. Por ello, necesitas acceder siempre por la
espalda de los secuestradores, dispararles un tiro a la cabeza y evitar
danar a las victimas. En estos casos es vital la acciéon coordinada de
dos pelotones. Cuando lleves a los rehenes al punto de extraccion es
bueno asegurarse de que el camino esta despejado de amenazas.

HACER PRISIONEROS siempre es una buena idea. No hay
normas fijas a las que atenerse para saber cuando se rendira un
guerrillero, pero suele darse con més frecuencia en soldados que se
ven atrapados o acorralados por tus tropas, sin posibilidad de
escapar o avisar a otros compaiieros. Cuando uno de los malos se
rinda, levantara las manos y se agachara en gesto sumiso. Acércate
por su espalda y coldcale las esposas. De esa forma ahorraras
municion y evitaras hacer ruido innecesario (ademas, resulta ilégico
disparar sobre alguien que no representa una amenaza).




Civilization lll Play the Worid

te ofrece «Play the World»

a la hora de vapulear a tus amigos no tienes mas que leerte esta
pagina en la que te explicamos rapidamente en qué consiste cada

uno de los modos de juego.

POR TURNOS: El modo de juego por tur-

nos es exactamente igual que el modo cla-
sico “de toda la vida” de la serie «Civilization».
Se puede jugar tanto a través de Internet como
de una red local y es, l6gicamente, el modo al
que mas facil y rapido resulta acostumbrarse.
Su principal inconveniente es la extrema dura-
cién de las partidas, sobre todo si tu acceso a
Internet es a través de la linea telefénica con-
vencional. Afortunadamente existe la opcién de
grabar las partidas y continuar jugando desde
el mismo instante en el que se interrumpié el
Jjuego, algo es algo.

MOVIMIENTOS SIMULTANEOS: En el

modo de juego de movimientos simulta-
neos todos los jugadores juegan a la vez, mo-
viendo sus unidades al mismo tiempo, pero el
turno no acaba hasta que todos los jugadores lo
den por finalizado. Desde el punto de vista del
jugador este sistema ofrece pocas diferencias
con el tradicional, pero el ahorro de tiempo es
muy importante. Este modo es sin duda el mas
recomendado para los que quieran probar una
partida multijugador rapida sin tener que apren-
der nada nuevo.

Juego Rapldo

o
CIVILOPEDIA <} (%
B> | e S &

COMO UNA PARTIDA de «Civilization»
puede llegar a hacerse larguisima y, so-
bre todo al principio, terriblemente len-
ta, la mejor opcién para agilizar las parti-
das multijugador que garantizan la
diversion es utilizar los numerosos esce-
narios incluidos, asi como las nuevas
condiciones de victoria, en la linea de los
modos de “capturar la bandera” tan po-
pulares en los juegos de accion.

SIN TURNOS: En el modo sin turnos la ac-

cién se desarrolla de manera constante.
Cada cierto tiempo, que depende de lo avanzada
que esté la partida, los recursos, la investigacion
y las construcciones se actualizan, pero el juego
no se interrumpe en ningtin momento. Aunque
todas las instrucciones y la mayoria de las op-
ciones permanecen idénticas, el tiempo real exi-
ge una concentracion mucho mayor, por lo que
apesar de que este sistema es el mas adecuado
para jugar online, no es recomendable para
aquellos que se agobien con facilidad.

ASIENTO DEL PILOTO: Este es el nom-

bre que se le ha dado alo que tradicional-
mente se reconoce como “hot seat”, o sea, ju-
gar una partida por turnos sobre un mismo
ordenador alternandose los jugadores frente al
teclado. Se trata, 16gicamente, de un sistema
idéneo para una reunion de amigos en una mis-
ma casa, y aunque la longitud de las partidas
puede hacerse excesiva se compensa de sobra
con la posibilidad de negociar en persona con
el resto de los paises.

POR CORREO ELECTRONICO: Este mo-

do se desarrolla como una partida indivi-
dual con la salvedad de que después de cada
turno hemos de enviar el archivo con la partida
grabada al siguiente jugador en la lista. Para ju-
gar por correo se requiere, claro esta, un eleva-
do nivel de paciencia, porque una partida pue-
de durar facilmente varios meses, pero los
aficionados mas a la estrategia mas “dura” re-
conoceran la belleza de este sistema que re-
cuerda a los wargames de mesa clasicos y que
ademas permite tener empezadas muchas par-
tidas al mismo tiempo.

F‘ﬁi‘T"H
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W.K. Battles

no es una tarea sencilla en
este juego, pero si quieres tenerlo mucho mas
claro solo tienes que leer estas indicaciones.

[ | es el primer edificio
que debes construir para iniciar el
camino de los Imperiales o de los
Imperiales Renacentistas. Cierra
las opciones a edificios paganos.

u es el primer
edificio Renacentista. Impide que
podamos optar por ser Paganos o
Imperiales puros al construirla
aunque deja el resto de opciones.

[ | nos define como
Imperiales e impide crear la
Universidad. Podemos combinarnos
con edificios Renacentistas si
tenemos el Observatorio.

[ | nos asocia al
bando mixto Imperial Renacentista,
y su construccion impide la de la
Estatua del Arcangel, que seria el
edificio Imperial Puro definitivo.

[ | es el equivalente
pagano de la Iglesia. Cierra el
camino a los edificios Imperiales,
aunque todavia puede
combinarse con los Renacentistas.

[ | es el edificio
Rencentista por excelencia, el mas
avanzado que podemos construir,
y su construccion cierra la puerta
a la combinacién con otro bando.

[ | esel
equivalente Pagano de la Catedral
y funciona igual. Es el edificio “mas
Pagano” al que podemos optar con
el Observatorio construido .

[ | es el edificio que
nos define como Paganos
Renacentistas e impide la
construccion del Wicker Man, que
define a los Paganos Puros.




superar alguno de los desafios que te propone el juego no es tan
complicado. Sigue estos consejos y alguno de los mas grandes
obstaculos de este espectacular titulo te resultaran pan comido.

EN LA PRIMERA PARTE, cuando atin ma-

nejas a Solid Snake y estas ante tu objetivo
en el barco, debes conseguir las fotos del Metal
Gear, sigue estos pasos para no fallar. Ten cui-
dado cuando los marines comiencen a hacer
sus ejercicios para desentumecer los muisculos.
Giraran sus cabezas en distintas direcciones a
las 6rdenes de su capitan, asi que procura estar
escondido tras una caja cuando estén a punto
de comenzar. Para sacar las mejores fotos del
Metal Gear, colécate en las esquinas inferiores
del mapa, en la parte central inferior, y en la par-
te superior derecha del mapa para captar el logo
de “Marines”. Envia las fotos a Otacon con el
terminal de la parte inferior derecha del mapa.
Si juegas en el nivel facil o muy facil, puedes ob-
viar la foto del logo. Valdra igual.

DURANTE LA PELEA CON FORTUNE, en

la segunda parte,es imposible que la acier-
tes con ningln arma ya que ninguna bala llegara
arozarla. Muévete continuamente y ocuiltate de-
tras de cualquier obstaculo para evitar sus anda-
nadas y disparos. Lanza alguna granada de vez
en cuando para despistarla, sin quedarte quieto.
Deberas dejar pasar el tiempo hasta que llegue
su jefe, el vampiro, tras lo cudl se desarrollara
una secuencia cinemaética en la que pareceras
salir victorioso de forma momentinea. En ese

Acaba con Solidus

' T AN

SOLIDUS ES, SIN DUDA, el personaje
mas duro de todo el juego. Pero la batalla
final tiene su truquillo. Muévete en circu-
lo alrededor de Solidus, siempre por el la-
do en que tiene el parche en el ojo (le se-
ra mas dificil seguirte) y estate muy
atento a sus disparos y descargas eléc-
tricas, que te pueden dejar frito. En cuan-
to tengas ocasion, lanza un buen mando-
ble, y repite la jugada. Con un poco de
paciencia, Solidus pasara a la historia...

en «Metal Gear Solid 2» o

instante, Raiden entrara en el ascensory el juego
continuara hasta que os volviis a ver las caras.

LA PELEA CON FATMAN en el helipuerto

es més sencilla de resolver de lo que pare-
ce. No te despistes y persigue a Fatman y desac-
tiva todas las bombas que coloque. Cada vez que
desconectes una bomba procura dispararle has-
ta que le vayas agotando y ya no pueda moverse.
En ese momento, te dira que atin no has acabado
con él y te desafiara a encontrar la tltima bom-
ba. La pista que te da de lo cerca que esta es de lo
mas literal, ya que esta justo debajo de su corpa-
chon. Agarralo y desplazalo hasta que la bomba
quede al descubierto. Ya puedes desactivarla.

EL COMBATE CON EL VAMPIRO no es

dificil, pero exige reflejos. Procurano caer
ala piscina, porque no podrés salir, a no ser que
hayas resbalado ligeramente y te quedes colgado
del borde. Lo mejor es moverte con la perspecti-
va en tercera persona cuando €l esté en el agua,
siguiendo sus movimientos para adivinar por
dénde puede salir. Cuando salga, pasa a la vista
subjetiva, apunta y dispara rapidamente. Repite
esta operacion hasta que acabes con éL

EN LA BATALLA contra el ejército de Me-

tal Gears, sigue estos pasos para acabar
con la mortifera legion de brutos mecanicos.
Muévete de un lado a otro mientras te disparan
para evitar las andanadas de misiles que te lan-
zan. Cuando te den un respiro, apunta con tu ba-
zooka a la rodilla del Metal Gear que prefieras, y
cuando doble su cuerpo ante el impacto, veras
que abre la boca. En ese momento debes apun-
tar rapidamente a la misma y lanzar un disparo.
Veras que los Metal Gear no son tan fieros como
los pintan algunos.

L
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Anno 1503

CONSEJOS PRACTICOS para levantar un poblado desde el
comienzo de la partida, de forma eficiente y aprovechando al
maximo todos tus recursos.

e TR T Tel  EIEIR L

AR = I - n: i > .. = oL Eow v i T
M LA CADENA DE produccion inicial B LA ZONA URBEANA queda

l CONSTRUYE UN EMBARCADERO

suficientemente grande, con caza incluira al menos dos reservada a viviendas, edificios que nos procure una flota
abundante y una o mas formas Guardabosques, dos Granjas y un publicos y puestos de venta. Es suficiente para mantener el
montafiosas, construyendo vuestro Pabell6n de Caza, alejados del especialmente importante comercio y barcos de guerra para
mercado inicial en una zona ntcleo urbano. Colocaremos aprovechar el espacio al maximoy defender nuestras rutas de los
intermedia entre ambos puntos. Si  factorias relacionadas en esa misma retardar la redistribucion de ataques piratas. Para mejorar la
la isla cumple los requisitos no zona. La explotacion del terreno proveedores. La ciudad tener defensa se pueden investigar y
tendras problemas para abastecer = montafioso debe hacerse deprisa cubiertos servicios esenciales fabricar nuevas armas como

a la poblacién de alimento. para obtener materias primas. como tabernas y capillas. canones dotar a nuestras flotas.



ESTO TIENE TRUCO

¢Problemas? ;Fases imposibles? ;Enemigos demasiado duros? Si buscas
soluciones improbables para los juegos mas dificiles, usa un “camino alternativo”
y utiliza las pequenas ayudas, trucos y secretos que te ofrecemos aqui...

E——
American
conquest

Una conquista mas
sencilla

Presiona [ENTER] y después
introduce alguno de los
siguientes codigos para
conseguir alguna de las
siguientes ventajas. Es
importante que mantengas las
MayUsculas y espacios:

enter money: Aumentan tus
recuros en 50000 unidades
enter supervizor: Elimina la
secuencia DEMO.

Mapa completo y seleccién de
unidades, demo del 2 DC:

Para tener acceso a todas la
unidades de la demo del 2 DC
presiona [ENTER] y después
escribe qwe. Entonces pulsa
la tecla [p]y tendras libre
acceso a todas las unidades.

I
Airlines
Tycoon

Construye el
aeropuerto de tus
suenos

Durante una partida introduce
cualquiera de estos codigos
para acceder a la ventaja
indicada:

airport expands expander:
Aumenta el tamafio de tu
aeropuerto.

extra money donaldtrump:
Consigues dinero extra.
notebook thinkpad:
Desconocido.

level select atmissall:
Seleccion de nivel.

level skip winning: Ganas el 1

.
. command &
- conquer:
. Generals

Recordando el
pasado

nivel actual.

all flights visible showall:
Se ven todos los vuelos.

all helpers active mentat:
Se activan todos los
ayudantes.

eliminate debts nodebts:
Desaparecen las deudas.

]
Battlefield
1942

Una bhatalla con
ventaja

Con estos codigos podras
obtener diversas mejoras
descritas a continuacion.
Debes tener en cuenta al
introducir los codigos que los
trucos son sensibles a
mayusculas y minsculas:

aicheats.code
tobias.karlsson: Invencible,
pero solo para partidas en el
modo individual.
aicheats.code
jonathan.gustavsson:
Elimina las unidades del
ejército enemigo.
aicheats.code
thomas.skoldenborg:
Elimina todas las unidades en
el escenario.

aicheats.code
botscancheattoo: Activa los
trucos para que afecten a las
unidades bots.
aicheats.code
theallseeingeyeoftheaipro
gammer:

Modifica la inteligencia
artificial asignada a los bots.
aicheats.code
walkingiswaytootiresome:
Cambia posicion del jugador a
cualquier otro punto del
escenario de forma aleatoria.

Jugando como rusia en una
partida Skirmish, debes de
abrir la consola de mando y
escribir Russia:Yuri_Relived,
entonces obtendras unidades
con los mismos nombres que
en anteriores versiones de
«Command & Conquer».

Truco del mes

Garaje multitudinario

Este curioso truco es muy util para conseguir meter mas
de dos coches en el garaje de la segunda ciudad. Hay
que seguir los siguientes pasos:

1.-Tener los 2 coches que te deja guardar.

2.-Llevar el 3° que quieres guardar.

3.-Salir del tercer coche y meterte en uno que tengas
guardado dando marcha atras hasta dejarlo en el medio
de la puerta de garaje.

4.-Te bajas del coche y subes al que acabas de traer,

aparcandolo en el garaje.

herecomesthesun: Permite
visualizar todo el mapa de la
partida.

paintitblack: Oculta el mapa

| ] sin las unidades.
Disciples 2: anotherbrickinthewalt
Perimit nstruir edifici
FDarIEI Pdrophecyl eﬁrlla (I:apb irticl.o struir edificios
acilidades para e
dominio de tu —
imperio Drome Racers

Las carreras en el
futuro no son tan
complicadas

Para acceder al modo trucos
durante el juego pulsa la tecla
[ENTER] e introduce uno de
los siguientes cadigos. Tras
escribirlos presionar de nuevo
[ENTER]:

moneyfornothing: Obtienes
9999 de manay oro.
borntorun: Restaura los
puntos iniciales de

movimiento.

help!:Cura a todo el grupo Empieza a jugar de forma
gue esté activo. normal. Cuando estés en el
wearethechampions: menu principal presiona las

Ganas la misién actual.
loser: Pierdes la misién en la
gue te encuentres.

siguientes secuencias de

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
| los descritos a continuacion:
|

teclas para activar un truco de

5.-Metes el que esta atascando la puerta automatica.

[1IZQUIERDA DERECHA
IZQUIERDA DERECHA
ARRIBA ABAJO ARRIBA
ABAJO ESC ESC ENTER]:
Habilita todas las pistas del
modo arcade.

[1IZQUIERA DERECHA
IZQUIERDA DERECHA
ARRIBA ABAJO ARRIBA
ABAJO F9 F9 ENTER]:
Cambia el modo de
visualizacion.

[1IZQUIERDA DERECHA
IZQUIERDA DERECHA
ARRIBA ABAJO ARRIBA
ABAJO F6 F6 ENTER]: Las
carreras permitiran seis.
coches en lugar de dos para el
modo dos jugadores.
[1IZQUIERDA DERECHA
IZQUIERDA DERECHA
ARRIBA ABAJO F6 ESC
ENTER]: Pulsando la tecla [F1]
ganaras las carreras
[1IZQUIERDA DERECHA
IZQUIERDA DERECHA
ARRIBA ABAJO ARRIBA
ABAJO F9 F9 F9]: Hace que
comience a caer una especie
de lluvia morada.
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Envianos tus trucos

Si has descubierto algiin truco y quieres que lo publiquemos envianos un
e-mail a codigosecreto@micromania.es o una carta a: CODIGO SECRETO.
HOBBY PRESS, S.A MICROMANIA C/Los Vascos, 17. 28040 Madrid.

Si tu truco es seleccionado
pasaras a formar parte del Tips &
Tricks Team y recibiras una
camiseta exclusiva.

Micromania

[IZQUIERDA DERECHA cheat_buildings: Todos los
1ZQUIERDA DERECHA edificios.
ARRIBA ABAJO ARRIBA cheat_rank: Rango mas alto.
ABAJO ARRIBA ABAJO cheat _killself: Suicidio.
ARRIBA ABAJO F9 F9 F9I:
Aparecera una vaca. [ ]
Los Sims:
_rts f Vacaciones
Hea of Iron COnsigue las
Recursos faciles mejores
Vacaciones

Empieza a jugar normalmente.
Durante una partida pulsa la
tecla [F12] para acceder a la
consola e introduce uno de los
siguientes codigos:

Durante el juego pulsa
simultaneamente [Ctrl] +
[Mays] + [C] para que
aparezca una caja de texto en
la esquina superior izquierda.
Escribe los codigos:

manpower: Consigues 5000

hombres para el ejército.
oil: Obtienes 5000 unidades
de aceite.

steel: Consigues 5000
unidades de acero.

coal: Ganas 5000 unidades de
carbon.

supplies: Obtienes 5000
unidades de recursos.
nuke: Te haras con una
bomba nuclear.
transports: Consigues
transportes extra.

di: Ganaras influencia.

|
Impossible
Creatures

Naturaleza sin
control

Para acceder al modo trucos,
durante el juego pulsa la tecla
[°] (a la izquierda del 1), con
ello accederas a la consola.
Introduce uno de estos
codigos y pulsa [Enter] para
activar la funcion deseada, se
0ira una voz diciendo
“Somebody’s cheating”.
cheat_coal(number): Mas
carbon para la factoria.
cheat_electricity(number):
Mas electricidad.

sim_speed [-1000 - 1000]:
Velocidad de Sim.

set_hour [1-24]: Cambiar la
hora del dia (sin Parches).
sweep off: Desactivar
sugerencias.

sweep on: Activar
sugerencias.

report_assets: Resumen de
errores.

auto_reset: Autoformateo de
objetos.

music: Estado de Musica.
sound: Estado de sonido.
soundevent: Se oye un
efecto sonoro.

Puedes introducir el signo de
exclamacion “!" para repetir el
ultimo cédigo que pusiste.
También puedes introducir un
espacio entre los trucos si
quieres introducir mas de uno
alavez.

I
Medal of
Honor:
Spearhead

Haz tu mision sin
problemas

Para habilitar el modo trucos,
antes hay que seguir el
proceso descrito a
continuacion.

Primero modifica la ruta del
acceso directo anadiendo:
+set developer 1 +set
ui_console 1 +set cheats 1
+set thereisnomonkey 1

Ahora esté habilitado el modo
consola. Mientras estés
jugando normalmente
presiona la tecla[°] (ala
izquierda del 1) o la tecla [i]
para que aparezca la consola y
poder introducir cualquiera de
estos trucos:

DOG: Activa el modo Dios
(invencible).

WUSS: Obtendrés todas las
armas y su municion.
NOCLIP: Te dejaré traspasar.
los muros del escenario.
NOTARGET: Te muestra la
version actual del juego.
FULLHEALT: Regenera la
salud de tu personaje.

]
Need for
Speed Hot
Pursuit Il

Quemando caucho
sin control

Busca el directorio en el que
se encuentra localizado el
fichero “car.ini.”

Vamos a modificar por
ejemplo el coche Ferrari 360
Spider localizado (por defecto):
C:\\Archivos de Programa\\EA
Games\\Need For Speed Hot
Pursuit 2
Demo\\Cars\\modenas (si no
has cambiado la instalacion
original).

Click derecho sobre el
fichero “car.ini.”

Click izquierdo sobre
propiedades y desmarcamos
la casilla de Solo lectura,
eliminando asi la proteccién
para poder editarlo.

Pulsa [Aceptar] para
confirmar los cambios y
hacemos doble click sobre el
fichero mencionado para
abrirlo con el Block de Notas.
Guarda una copia del fichero
antes de editarlo para poder
desacer los cambios. Cambia,
en la linea de masa del
vehiculo a 200.00m. Guarda el
archivo y ciérralo. Ahora,
podras alcanzar, con algo de
pericia, velocidades superiores
amas de 200 millas / hora.

Truco del lector

Codigos Nuevos

En las revistas del mes de

enero y febrero, aparecie-

ron trucos para «Age of

Mythology». Uno de los ',

lectonres nos envia mas .. -

trucos. Segln nuestro lec-

tor el mas interesante es el que permite acceder a los
héroes de la campaina.

CHANNEL SURFING: Permite saltar al siguiente escena-
rio en la campana.

L33T SUPA H4XOR: Construir rapidamente.

WRATH OF THE GODS: Acceso a la tormenta eléctrica,
terremoto, meteoros y tornado.

GOATUNHEIM: Acceso a un poder divino que convierte
todas las unidades del mapa en cabras.

ISIS HEAR MY PLEA: Acceso a los héroes de la campana.
RED TIDE: Vuelve el agua roja.

Los codigos deben estar descritos integramente en ma-
ylsculas para que funcionen.

|
Splinter Cell
(DEMO)

Sacale el maximo
ala demo de uno
de los juegos del
Ano

Pulsa la tecla [TAB] para
acceder a la consola, ahora
teclea uno de los siguientes
trucos y pulsa la tecla
[ENTER] para confirmarlo:

health: Salud de Sam al
maximo.

invisible 1: Activa el modo
invisibilidad.

invisible 0 : Desactiva el
modo invisibilidad.

ammo: Municion de
proyectiles al maximo.

fly: Modo volar.

ghost: Atravesar los muros
walk : Caminar de manera
normal.

playersonly: Paraliza a todos
los enemigos del escenario.
killpawns: Desaparecen.
todos los enemigos.

Luis Suarez Rivero

|
Zoo Tycoon:_
Maririe Mania

Curiosidades de tu
arque
onseguir mas

dinero

Presionando [MAYS + 4]
obtendras mas dinero. Cuanto
mas lo uses mas sucio estara
el agua de tus tanques.

escondido simplemente hay
que limitarse a cambiar el
nombre de alguna de las
atracciones y poner
“Xanadu”, solo te dejara
hacerlo en una de tus
atracciones, pero en cuanto lo
hagas, en el panel de
animales, aparecera el
Unicornio.

Para desbloguear puesto de
fotos, has de ganar primero el
escenario “Shark World”.
Ahora sélo tienes que buscarlo
en tu menu de estructuras, ya
que estara disponible.
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¢No sabes cOmo resolver un puzzle? ;Te gustaria saber algo sobre
un juego que atin no ha salido? ;Tu ordenador te esta volviendo loco?
Has llegado al sitio perfecto: la comunidad de los jugadores de altura.

El club

de la aventura

El Gran
Tarkilmar

Aventuras
consoleras

n su dltima
E entrevista, Mark

Crowe, creador
de «Space Quest»,
asegura que el futuro
de las aventuras de PC
esta en las consolas.
Suena extrafo, pero
tiene su légica: los
consoleros comienzan
a exigir algo méas que
accién en sus juegos
3D, y asi han surgido
titulos que incluyen
argumentos
complejos, didlogos y
manipulacién de
objetos, como
«Resident Evil 0»,
«ICO» o «Starfox
Adventures». Cada vez
mas, las companias
consoleras escarban
en las raices de las
aventuras de PC para
obtener titulos con
escasa accion e iconos
de coger, usar, y
hablar, como «Shadow
of Memories» o
«Shenmue II». Cuando
estos titulos lleguen al
PC, quiza nos
encontremos ante un
anhelado
renacimiento del
género...

ALPHA
CENTAURI

ESTRATEGIA

Problemas de
compatibilidad

Hace un tiempo compré
«Sid Meier’s Alpha Cen-
tauri», cuando se vendia junto a
un famoso perioddico. Cual fue
mi sorpresa al instalarlo e inten-
tar arrancarlo. Me daba un men-
saje de error diciéndome que la
CPU no es valida. Cumplo con
todos los requisitos de hardware
mas que de sobra. Me gustaria
saber cual es el origen de este
problema y por supuesto, si co-
nocéis alguna solucion.
Benjamin Pascual Miguel

Existe un problema de incompa-
tibilidad que afecta a todos los
usuarios que usen el programa
en Windows 2000 o XP. El par-
che con el que puedes solucio-
narlo esta disponible en la pagi-
na web de la compaiiia Firaxis:
www.firaxis.com.

AGE OF
MYTHOLOGY

ESTRATEGIA

Ampliaciones
He comprado el juego
«Age of Mythology», pero
lo encuentro algo escaso de
mapas. ;En que pagina puedo
descargar mas mapas?
Alex Pérez

¢Fluidez o calidad grafica?

El 65% de las respuestas prefieren configurar los graficos
para que funcionen con suavidad manteniendo la jugabili-
dad en todo momento. Los elementos mas sacrificados son
los efectos visuales avanzados y casi todos los usuarios op-
tan por rebajar la resolucion. La antitesis la aportan el 30%,
que prefieren dejarse algunos “frames” por segundo para
disfrutar de la maxima calidad visual. Por ultimo, un 5% se
decantan por un compromiso a medio camino que, configu-
rando el detalle grafico, permita mantener al menos 24 FPS.

El préximo mes:

A veces las demos no hacen justicia a la version comercial
de un juego. Otras, aumentan exageradamente nuestras ex-
pectativas. ;Crees que es positivo probar antes de comprar?

1. Excepto casos flagrantes, una demo es la mejor forma de

saber si el juego nos divertira.

2. La mayoria de demos no representan adecuadamente el

valor de la version comercial.

Si para algo estan los “fans”, es
para resolver este tipo de deta-
lles. En todo Internet hay multi-
tud de paginas no oficiales que
ponen a tu disposicion mapas y
campanas. Te recomendamos
que visites siguientes paginas
web: aom.heavengames.com y
www.aomholland.com

BALDUR’S
GATE 2

ROL

La yesca roja

Estoy atascado en la To-
rre del Vigilante, en el ni-
vel en el que est el mago den-
tro de una maquina. Ya se la
combinacién para abrir las

Tanque volador

puertas en las que esta el arma
con la que destruir la maquina
en la que esta encerrado, pero
me falta la yesca de color rojo
con la cual encender las antor-
chas de la combinacién. ;Dén-
de y cémo puedo encontrar la
yescaroja?

Andoni
Encontraras la yesca y el peder-
nal yendo por las escaleras del
suroeste, hacia el Gith. Esta den-
tro de uno de los cofres de la
primera sala. El liquido rojo, esta
en una marmita, en una sala ala
que se llega por el pasillo oeste
de la habitacion de las celdas.

BATTLEFIELD
1942

ACCION

Memoria virtual
Tengo un P4 a 1,8 Ghz,
con 256 Mb de RAM y
una GeForce2 MX 400 de 64
Mb. Cuando estoy en plena par-
tida Windows me dice que no
tengo memoria virtual suficien-

Broken Sword 2.5

P

ualquier videoadicto puede
Cverse frustrado por los nu-
merosos bugs que contienen al-
gunos juegos para PC, pero lo
cierto es que si son tan puntua-
les y graciosos como este, inclu-
so se agradecen para amenizar
la partida. En esta imagen captu-
rada de «Medal of Honor: Spear-
head» podéis observar nada méas
ni nada menos que un espléndi-
do tanque volador. ;Tendra Dis-
ney algo que ver conesto?

n grupo de fans alemanes

ha decidido que no puede
esperar hasta el 2004 para jugar
a «Broken Sword 3», y se han
propuesto crear una entrega no
oficial y gratuita, que han bauti-
zado con el nombre de «Broken
Sword 2.5». El proyecto va en se-
rio, pues ya tienen diseiiados los
escenarios, los personajes, e in-
cluso la intro. ; Permitira Revolu-
tion que dicha aventura amateur
llegue a buen puerto?
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¢Quieres formar parte de nuestra comunidad?

M Participa en las secciones de La Comunidad, enviando tu aportacion por
e-mail a lacomunidad@micromania.es o por carta a Hobby Press, S.A.
Micromania, LA COMUNIDAD C/Los Vascos, 17. 28040 Madrid

Micromanga

B No olvides indicar tus datos

personales. Entraras en el sorteo
de 25 camisetas exclusivas de

Micromania.

te. Y el juego se detiene y me
manda al escritorio;Qué puedo
hacer? ;Se me ha estropeado la
RAM?

Josué Jiménez

Lo que sucede es que este titulo
requiere ingentes cantidades de
RAM para funcionar fluido. Tan-
to en Win98 como en XP puedes
ajustar su tamafo a uno mayor
a través de panel de control /
sistema / memoria, ya que el
juego no tiene suficiente con la
memoria fisica, y usa el disco
duro como memoria auxiliar. Por
ello, es imprescindible que este
tamaiio esté ajustado a un valor
de (aproximadamente) el doble
de nuestra memoria real en con-
figuraciones de 256 Mb.

BLACK
& WHITE

ESTRATEGIA

encontrado el gorila, el caballo,
el leopardo y el mandril. Me fal-
tan el ogro, el cocodrilo, el rino-
ceronte y el chimpancé. ;Dén-
de puedo encontrarlos?

Rubén Escobar

Para desbloquear las criaturas
que te faltan, sigue los pasos si-
guientes: El chimpancé lo ob-
tendras tras convertir en nifa a
la bruja de la tercera tierra. El
ogro y el rinoceronte, hay que
trucarlos. Encuentra el archivo
perteneciente a la criatura que
tienes, dentro de la carpeta “da-
ta\ctr’y cambialo por el de la
criatura que quieres usar. El
nombre del ogro, por cierto, es
“bgreek.cbn”. El cocodrilo no es-
ta disponible.

BROKEN
SWORD II

AVENTURA

Criaturas feroces
Veréis, tengo un proble-
ma con «Black & Whi-

te». He estado buscando las

criaturas secretas, pero solo he

La antorcha

Consigo que Nico lle-
gue a la piramide para
rescatar a George. ;Pero como
enciendo la antorcha para usar

El amor mata

Papas virtuales

1 con Titipoco? ;Dejandola caer
| en el charco de carburante?

Daniel Alcaide Nottet

Tienes que darle la antorcha a
| Titipoco, él la encendera. Des-

| pués, tirala en el charco de com-
| bustible junto con la cartuchera,
| para llamar la atencion... Pero
| mucho ojo ya que algunas ver-
| siones antiguas del juego tienen
| un“bug” que impide darle la an-
| torcha aTitipoco si antes hablas
I con él. Si ese es tu caso, carga

i una partida anterior, y repite el

! proceso de la antorcha, sin ha-
1 blar con la persona aludida.

Pasatiempos 2

s

¢A qué juego pertenece
esta captura?

A) Age Of Empires.
B) Age Of Kings.
C) Age of Mythology.

D) Empire Earth.

SONIDO 5.1

HARDWARE

Sin salida SPDIF

Tengo una SoundBlas-
ter Live!. «<PowerDVD»
reconoce la salida digital para
activar el sonido 5.1 pero no la
aceleracion grafica por hard-
ware. Por su parte, «WinDVD»
si activa el soporte de hardwa-
re, pero no reconoce la salida
digital de sonido ;Existe algin
programa para disfrutar de am-
bas opciones?
Viyel Mo

Si has verificado que tu tarjeta
de sonido dispone de una salida
digital, bien sea en formato jack
3.5 0 en SPDIF, te recomenda-
mos que pruebes con «Po-
werDVD XP» 0 con «WinCine-
ma» de Intervideo.

WEXeI= L)

= Quién dice que los juegos de
(,accion 3D solo tienen violen-
cia? (Quién puede asegurar que
en ellos no cabe lugar para el
amor? Evidentemente, se trata
de un hilarante fotomontaje, pe-
ro aun asi, 0s aseguramos que
no seria la primera vez que asis-
timos a una boda virtual. Lo ma-
lo es que si la pareja no funcio-
na, puede ser que se dediquen a
tirarse los trastos a la cabeza
con el lanzacohetes.

eguro que habéis visto que

muchos jugadores que aca-
ban de ser papas celebran los
goles haciendo un gesto carifio-
S0, mover brazos como si mecie-
ran a su bebé. Pues bien, en «FI-
FA 2003» se ha recreado tan
enternecedora pantomima, por-
que no todo van a ser celebra-
ciones fogosas y exageradas. Pa-
ra «FIFA 2004» no estaria mal
que se quitaran la camiseta, aho-
ra que vuelve a estar permitido.

|

¢£COmo se llama el creador de la saga espacial «Wing
Commander»?

A) Peter Molyneaux
B) chris Roberts
C) Dave Perry

Lenguas

trapo

«Project IGI» era tre-
‘ ‘ mendamente dificil al
no incluir un modo de guar-
dado rapido, los enemigos
reaparecian ciclicamente y la
IA era bastante estupida. Es-
to ya no sucedra en , ,
«l.G.1.2: Covert Strike».
Waqas Zia, disenador de IGI2.

‘ Creo que «Day of the
Tentacle» triunfé por-
que varias personas dedica-
ron un ano entero a refinar el
disefo y el guién. En nues-
tros dias no hay esa
clase de lujos... , ,
Dave Grossman,
programador del juego.

‘ Hemos hilado tan fino
en la busqueda de rea-
lismo que incluso hemos in-
troducido un limite maximo
salarial a los jugadores en los
traspasos del modo
de franquicia. ’ ,
Gary Lam, jefe de programa-
cién de «NBA Live 2003».

‘ Hemos cambiado por
completo el motor di-
namico y la inteligencia arti-
ficial del juego para recrear
una experiencia de pilotaje
nunca vista hasta el ,,
momento.
Ed Martin, productor de
«Nascar Thunder 2003».

‘ Analizar la telemetria
es indispensable... He-
mos potenciado la compleji-
dad del comportamiento del
monoplazay los propios inge-
nieros de F1 nos han , ,

felicitado.
Geoff Crammond, acerca de
«Grand Prix 4».

‘ ‘ Querian probar mi crea-
tividad. Les mostré, de

cuantas formas podia des-

membrar una muneca , ,

vudu de Hillary Clinton.

Tim “Hank"” Scott, creador de

escenarios de «Empire Earth»
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El Miliciano
Partizano

Espadas en
arados

n fenémeno
U que nunca ha
dejado de

llamarme la atencién
es el numeroso grupo
de estrategas que sélo
compran titulos de
desarrollo no bélico.
Estén lejos de ser la
mayoria pero han ido
incrementandose
entre los aficionados.
Esta peculiar forma de
enfrentamiento,
—entendida en un
contexto no violento y
centrada en la gestién
de recursos y en la
capacidad de
anticipacién- tiene
también como
objetivo “vencer al
adversario” .En lugar
de conquistas militares
las victorias pueden
consistir, en logros
econémicos. En estos
juegos, las
herramientas que
usamos para superar a
nuestro rival distan de
ser destructivas, pero
mantienen el caracter
competitivo del juego.
Y es que hasta en el
parchis se comen las
fichas entre si. No
obstante, y dados los
tiempos que corren,
seguro que a muchos
le apetecera enterrar
el hacha de guerra, y
descansar un poco de
tanto belicismo. Si no
en su televisor, al
menos en su PC.

CD EXPLOSIVO

HARDWARE

Caso inusual

El otro dia estaba utilizan-
do un CD bastante anti-
guo, concretamente de vuestro
nimero 64 y de repente explo-
siond en mi lector CD-ROM de
52X. Tuve que abrirlo para sa-
car todos los pedacitos, no me-
nos de 40, y sin embargo la uni-
dad sigue funcionando
perfectamente. Ademas, ya ha-
bia utilizado este CD en otras
ocasiones sin problema alguno.
;Puede que los CD’s tengan fe-
cha de caducidad o que se de-
terioren con el tiempo?
Albert Aubanell

No es normal que estalle un CD,
pero puede darse el caso con
una unidad de 52X, capaz de al-
canzar velocidades de rotacién
muy altas, si ademas el lector de
CD no dispone de un buen me-
canismo de fijacion, (nos hubie-
ra gustado que indicases la mar-
ca y modelo de tu unidad).
Verifica en la pagina web del fa-
bricante si han detectado pro-
blemas en este aspecto y, si es
asi, puede que tengas que ac-
tualizar el Firmware (que obliga-
ra a la unidad a reducir su velo-
cidad de rotacion). Si el
dispositivo esta en garantia,
cambialo por otro modelo.

CLASICOS

. COMANCHE 4

. COMMANDOS 2

AVENTURA SIMULACION DE VUELO ESTRATEGIA
¢Qué ha sido de Helicopteros Buscando un parche
ellos? de combate desesperadamente

Soy un adicto a los video-
juegos desde la época del
mitico Commodore Amiga 500.
;Doénde podria comprar viejas
glorias de los ochenta/noventa
como «Eco Quest», «Gobliins»,
«Turrican», tanto para PC como
Amiga? ;Qué ha sido de los jue-
gos «Larry 8» y «Bioforge 2»?
Podriais editar en otro formato
viejos mimeros de Micromania?
Razor 1984

Las “viejas glonas" que mencionas
ya no pueden comprarse en nin-
gun sitio oficial porque son juegos
con més de una década de anti-
giiedad que deberian reprogra-
marse para funcionar en las ma-
quinas actuales. Eso si, puedes
conseguirlos en version Amiga,
gratis y con el permiso de sus pro-
gramadores, para ejecutarlos en
un PC con el correspondiente
emulador, en la pagina web:
www.back2roots.org

Con respecto a «Larry 8» y «Bio-
force 2» yacen entre los juegos
cancelados...Reeditar los viejos
numeros es una gran idea pero no
tenemos nada previsto. Seria muy
dificil elegir el formato idoneo.

Quién es quiéen

Quest I».

Me he comprado un joys-
tick muy chulo y me es-
toy aficionando a los simulado-
res. Mi pregunta es: ;Qué
simulador de helicépteros (no
arcade) me recomendais? «Co-
manche 4» esta bien pero es
muy arcade y el «<Comanche vs
Hokum» no aprovecha mi orde-
nador al maximo.
Ignacio Molero

Juegos de helicopteros no hay
muchos, pero puedes encon-
trar «Search & Rescue» y por
supuesto «Flight Simulator
2002» que incluye helicopte-
ros. Hace un par de afios Virgin
lanz6 al mercado «Team Alliga-
tor», un simulador sin mucha
repercusion pero magnifico,
basado en el helicoptero de
combate ruso Ka-52 Hokum.
Entre los clasicos, quiza pueda
interesarte el que alin muchos
consideran el mejor «Longbow
2» de Electronic Arts, y etroce-
diendo un poco mas «Guns-
hip», y su continuacién «Guns-
hip 2000», de hace tres afios,
ambos de la prestigiosa -y de-
saparecida- Microprose.

Parece mentira que os plan-
tee la siguiente cuestion, pe-
ro tengo un problema y creo
que me lo podéis solucionar
facilmente. Resulta que me
han regalado el “Commandos
2” y recuerdo que en uno de
los nimeros de Micromania
salié un parche o “no sé
que arreglo” porque el
juego tenia algin problema.
;me lo podéis recordar?
Cuando estoy jugando a este
juego, de repente se sale co-
mo si hubiera seleccionado la
opcion “salir del juego” y
pierdo toda la partida ;Lo so-
luciona el parche?.
Rafael J. Puya

Las primeras versiones de
commandos 2 aparecieron
con un importante defecto
que provocaba fallos con la
propia proteccion anti-copia 'y
fortuitas salidas al escritorio
sin contemplaciones. Un par-
che soluciona estos proble-
mas. Esta disponible en la
web oficial: www.eidosinte-
ractive.com/gss/legacy/com-
mandos2/main.htmi

: EN 1979 aprendi6 a programar en un
Apple Il Ensegulda entr6 a formar parte de Sierra. Se encargoé
de disefiar juegos para nifios, como «The Black Cauldron»,
«Donald Duck’s Playground» o «Mickey’s Space Adventure».

ENTRE 1983y 1987 cre6 la musica de «King's Quest II» y
«Space Quest Il», y programo «King's Quest lil» y «Police’s

EN SUS RATOS LIBRES, disefi6 una aventura de texto para
adultos llamada «SoftPorn». En 1987 afadi6 graficos y amplio
el argumento para crear «Leisure Suit Larry I», oficiosamente,
el juego mas pirateado de los ochenta: -las ventas del libro de
pistas superaron ampliamente a las del juego-...

Al Lowe: El picaro

DURANTE SUS ANOS DE NINEZ, Al
Lowe fue el terror de sus profesores,
por culpa de sus continuas bromas.
Curiosamente, tras cursar estudios
musicales ejercio de profesor de
musica durante 15 afos.

LARRY LAFFER, el ligon cuarenton que no se comia una rosca,
se convirtié en una leyenda, al protagonizar el primer juego
para adultos que alcanzo el éxito. Decenas de empleados,
desde ejecutivos de General Motors hasta secretarios de una
embajada, fueron despedidos por jugar en horas de trabajo.

ENTRE SUS MUCHAS ANECDOTAS, Al Lowe recuerda que una
cadena de tiendas se negb a distribuir «Larry 7» porque «las
estatuas estaban desnudas». Asi que en esa tienda se vendio
una version del juego con las estatuas vestidas.

DURANTE LOS NOVENTA, Al Lowe continué con la saga, hasta
«Leisure Larry 7», ademas de crear «Freddy Pharkas», «Torin's
Passage» Y «Larry’s Casino», su ultimo juego. En febrero de
1999, en plena produccion de «Larry 8» y tras 17 afios en la
empresa, los nuevos dueiios de Sierra, Havas, le invitaron a
coger sus cosas y marcharse -literalmente.

DESDE ENTONCES, Al Lowe se dedica a la buena vida: juega al
golf, toca en varios grupos de jazz, y responde personalmente
a sus fans en www.allowe.com.
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COUNTER-
STRIKE

ACCION

version 1.6

He leido en Internet que ya

ha salido la versién 1.6 de

Counter-Strike, la cual incluye

nuevos mapas y armas, pero no
encuentro donde bajarla.

Marcos Vela

De momento la versién 1.6 aliin
es beta, y no puede descargar-
se directamente. Como bien di-
ces, la nueva version incluye un
nuevo mapa, mejora los ya exis-
tentes y afade nuevas armas,
pero tendras que esperar a que
se haga publico o aparezca defi-
nitivamente «Condition-Zero».

DESERT
STORM

ACCION

El Parche vital

Quisiera que me dijerais

de dénde se puede des-

cargar una actualizacién o par-

che para el «Conflict: Desert

Storm», ya que no me funciona
el juego de ninguna manera.

Sergio Zamarro

En «Warcraft 3»
aparecen algunos
elementos de juego
que coinciden con el
mundo de «Diablo
2». ;Sabrias decirnos
a qué personaje de
«Diablo 2»
corresponderia la
habilidad que el
Cazador de
Demonios esta
utilizando en esta
imagen?

A) Barbaro
B) Nigromante
C) paladin

A pesar del relativo éxito de es-
te juego, no ha aparecido toda-
via ningtin parche oficial que co-
rrija errores. De hecho, SCI ni
siquiera ha mostrado una rela-
cién de problemas técnicos y
sus correspondientes solucio-
nes en su pagina web. Aunque,
debido a las consultas de los
usuarios, es posible que lo haga-
en su web: www.sci.co.uk/links

Elegidos para la gloria

’

ENTERTAINMENT
PACK

Aventura

¢Saldra por finen
Espana?

He leido en la columna
de aventura de «El Gran
Tarkilmar» que la compaiiia Lu-
casArts ha lanzado en Europa
un «Entertainment Pack» con
sus mejores aventuras. Me gus-
taria saber qué aventuras com-
ponen el packy, claro esta, si se
comercializard en Espafia y en
castellano, y donde se puede
conseguir.
Miguel Carrillo

1

,/1

LA CAMPANA DEL I-KUIVE: Este mes traemos a elegi-
dos para la gloria a la campana del I-kuive para «Neverwinter
Nights». Su creador, el master Gonar, lleva un tiempo trabajando
en ella, y tiene el hilo argumental muy bien definido. No obstante,
afirma que cualquier subtrama, quest o simple idea, seran bienve-
nidas. Pasate por http://www.mara-tanwe.com/ y quizas seas el
primer jugador en estrenarlo.

QUAKE TENEBRAE: «Tenebrae» es el proyecto de un joven
guru de la programacion. Tan oscuro hombre corresponde a una
modificacion legal del motor de Quake, mediante la que podemos
mejorar radicalmente el aspecto del juego original, ahadiendo so-
porte para efectos de luces y sombras de ultima generacién. Aun-
que os parezca mentira, el autor ha conseguido emular eficazmen-
te la mayoria de los efectos que usara «Doom 3». Visitad
http://tenebrae.sourceforge.net si queréis sorprenderos.

PICHICHI DEL ANO: Ya se ha dado a conocer el ganador del
primer concurso “pichichi del afio”, organizado por Electronic Arts
para premiar el mejor gol conseguido con «FIFA Football 2003».
Después de haberse presentado tremendo repertorio de goles San-
tiago Abel D. ha sido el afortunado. Una lastima que los responsa-
bles de la convocatoria no hayan volcado el archivo de la graba-
cion del gol para que pudiéramos disfrutarlo.

En efecto, para “preparar” el
mercado antes de «Sam & Max
2» y «Full Throttle 2», LucasArts
ha lanzado en Inglaterra el reco-
pilatorio «The Entertainment
Pack», que contiene «Sam &
Max», «Full Throttle», «The Dig»
y «Grim Fandango». La novedad,
ademas de anadir soporte para
los tltimos Windows, es un filtro
grafico que suaviza los contor-
nos de los personajes mejoran-
do la calidad. Por desgracia, no
hay noticias de su lanzamiento
en Espaiia, y es poco probable
que se produzca, (aunque no im-
posible) puesto que dichos jue-
g0s, y su traduccion asociada,
fueron distribuidos por la firma
Erbe, ya desaparecida.

Pasatiempos 4

Busca la respuesta
correcta:

1. ¢ Qué ejército usa la
lluvia de SCUDs en
«C&C: Generals»

A) GLA
B) China
C) USA

2. (Cual de estos juegos
de Indiana Jones nunca
ha existido?

A) Indiana Jones En
Busca del Arca Perdida

B) Indiana Jones y la
Maquina Infernal

C) Indiana Jones y el
Destino de la Atlantida

D) Indiana Jones y la
Tumba del Emperador

Maniacos
del calabozo

Schmendrick

Rolde
importacion

e escribe un
M lector que
me dice

haber adquirido
«Icewind Dale» en una
tienda online de
importacion,
presentandome el
€aso como una
alternativa para evitar
sufrir la espera —como
lo hacen el resto de los
usuarios— de su
lanzamiento en
Espaiia, afectado por
un dilatado retraso.
Aunque pueda parecer
una solucién idénea
para hacer frente a las
posibles tardanzas de
nuestras
distribuidoras, hay
varias razones por las
que la compra de
importacién puede no
ser una buena idea. En
primer lugar, el juego
carece del soporte
técnico
suficientemente agil y
adecuado, y también
de todo esfuerzo de
localizacién,
(precisamente lo que
motiva los retraso en
muchas ocasiones). Es
cierto que hay algunos
ejemplos de
traducciones que, tal y
como se han llevado a
cabo, hubiera sido
preferible obviarlas.
Sin embargo, atin asi,
todos los aficionados
deberiamos aspirar a
poder adquirir los
productos con todas
las garantias de
calidad, servicio
técnico y una
localizacién adecuada.
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El Agente
Ryan

Oir para
creer

n el nimero de
E diciembre
dediqué esta

columna a sefialar la
ausencia de un
estandar que
permitiese reproducir
sonido envolvente
verdadero, que
aprovechase
realmente los cinco
canales
independientes de un
equipo “home-
cinema”. Pues bien, a
dia de hoy ya tenemos
un magnifico
candidato para suplir
esta carencia en el
sector del videojuego.
Su nombre es
SoundStorm, y forma
parte de diversas
placas base con el
chipset nForce2. Pero
lo mas sorprendente
es que se trata de un
chip de audio
integrado, y no de una
tarjeta de sonido. Si
queremos prepararnos
para disfrutar de
«Doom III» al maximo
o aprovechar un
equipo Dolby Digital
externo, ésta deberia
ser la eleccién de
cualquier videoadicto.
Hoy por hoy es la
tnica y mejor
alternativa. Las placas
ann son caras, pero
después de haber
probado una de ellas,
tan sélo puedo decir...
iOir para creer!

EQUIPO A LA
ULTIMA

HARDWARE

Sincronizar el
rendimiento

Me gustaria saber vuestra
opinién sobre el equipo
que voy a comprarme, un Ath-
lon XP+ 2400 con 512 RAM
DDR 333 MHz, un HD de 80 Gb
Barracuda Seagate y una Gefor-
ced MX 440.
Khaill

Deberias considerar el modelo
de placa base, te recomenda-
mos que vayas directo a por el
chipset nForce2 de Nvidia, pues
actualmente es la mejor plata-
forma para Athlon XP. Por ejem-
plo, te permitira subir el bus del
procesador a 166 MHz para sin-
cronizar el rendimiento con el
acceso a la memoria de 333 MHz
(166x2 al ser DDR). Es importan-
te que la memoria sea de marca,
como Kingston o Corsair. Otro
factor a considerar es la inmi-
nente llegada de los Athlon XP
con el nuevo nticleo Barton, que
ademas de estandarizar definiti-
vamente la fabricacion en 0.13
micras, incorpora mas caché L2.
La tarjeta grafica MX440 va algo
justa por lo que, si te lo puedes
permitir, mejor que sea un mo-
delo GeForce4 Ti4200, 0 una ATI
9500 cuyo precio esta bajando.

EXPANSIONES
Y SKINS

SIMULACION

¢Qué son y donde
encontrarlos?

Me gustaria saber que son

las expansiones que tanto

comentdis de simuladores de

vuelo. También quisiera saber
que es una “skin”.

Santos

Una expansion es un conjunto
de archivos que aumentan las
posibilidades de un juego afa-
diendo nuevos aviones, escena-
rios, misiones. Los “skins” son
archivos de imagen que inclu-
yen esquemas de camuflaje o
emblemas. Algunos juegos per-
miten cambiar el aspecto de los
aviones sustituyendo las textu-
ras originales por estos “skins”.

FALLOUT 2

ROL

Obtener la
ciudadania

Me encuentro en Vault

City y necesito la ciu-

dadania, pero me dicen que ten-

go que reparar la central y no sé
cémo hacerlo.

Gorka Sagardoy

Dirigete a Gecko y habla con Ha-
rold, el ghoul. Te dira lo que ne-
cesitan para reparar la central.
Vuelve a Vault City y ve al edifi-
cio del consejo, pero no hables
con ella. Explicale el problema a
un tipo que hay en la habitacion
que queda mas a la izquierda. Te
dara una autorizacién para ob-
tener un dispositivo regulador
con el que reparar la central.
Hazte con él y vuelve a Gecko.
Cuélate en las instalaciones de
la central robando una llave de
acceso a uno de los guardias. Ve
al noroeste, usa el ordenador, y
resuelve el puzzle de los plane-
tas para insertar el dispositivo y
cumplir asi con la misién. Ahora
puedes volver Vault City para re-
clamar tu ciudadania.

FIFA 2003

DEPORTIVOS

Descargar centro
de creacion

Me gustaria saber desde
dénde puedo descargar el
“Centro de Creacion”, porque el
acceso desde la pagina oficial
en espanol te lleva al sitio web
de Electronic Arts Espana, y el
link de descarga te devuelve a

la pagina oficial.
Alberto Sanz

Tienes razon, este link lleva va-
rias semanas sin funcionar. Ten-
dras que entrar en la pagina ofi-
cial inglesa y descargarlo desde
alli, en la direccion
http://www fifafootball2003.ea.
com/final_cc_2.htm, donde ade-
mas de la version en espaiiol del
“Creation Centre”, puedes en-
contrar otras utilidades para im-
portar el arte del juego y editar
con mayor precision las bande-
ras y pancartas de las aficiones.

Libres directos

Alahora de sacar las fal-
tas cerca del area, sigo las
instrucciones del manual, pero
no puedo imprimir al chut los
efectos para sortear la barrera.
Podriais decirme cémo hace
para esquivar la barrera ?
Bernabé Cordoba

El efecto del balén se establece
con el cursor de impacto, situa-
do dentro del icono del baléon
que aparece en los lanzamien-
tos de falta. Puedes mover el
cursor con la palanca analégica
de tu gamepad vy, si tu dispositi-
vo de control no tiene este man-
do analégico, presiona maytus-
culas con las teclas del cursor si
usas el teclado o la tecla de pa-
se en profundidad con el D-Pad
si utilizas un gamepad.

¢Crees que si las companias comercializan los juegos por
medio de descargas online se reducira el precio de los jue-

g0s? ¢Es una alternativa valida para el futuro?

Algunas compaiiias de software han comenzado a es-
tudiar métodos para vender sus titulos sin caja, a
través de Internet mediante descarga al disco duro
y clave de activacion. Hemos querido saber de vues-

tras opiniones acerca de este nuevo tipo de venta.

En esta ocasion hemos recibido respuestas cierta-
mente unanimes. Segln Sergio Valverde, lo que en-
carece los videojuegos es el proceso de duplicacion, su
empaquetado en cajas de cartén o DVD y la inclusion de

serigrafiados e instrucciones. Por ello se declara a favor de es-
te nuevo sistema. Igualmente, Guillermo Abaigar opina que el
pago por descarga beneficiaria tanto a los estudios de desa-
rrollo como a los compradores, siempre que el precio se redu-
jese en un 40-50%. El andnimo, Overlord apunta por otro lado,
asegurando que este sistema sélo seria efectivo para juegos

Internet juegos completos.

online con numero de serie, ya que de lo contrario
se fomentaria el intercambio pirata de material
descargado. No obstante, también cree fir-
memente que los estudios necesitan “desem-
barazarse” del dominio de las distribuidoras.
Marta Serna ve una solucién hibrida como per-
fecta (distribucion simultanea por Internet y en
las tiendas), puesto que mucha gente atin no tiene
los conocimientos suficientes como para descargar de

Para el mes que viene: Los parches mejoran el rendimiento de los
juegos y anaden caracteristicas aunque lo normal es que sirvan
para corregir errores. ;Estas a favor de los parches o crees que
deberian evitarse con pruebas de producto mas exhaustivas?
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FINAL
FANTASY Vil

HARDWARE

' GRIM
' FANDANGO

I AVENTURA

Sin aceleracion 3D
¢Por qué no puedo jugar
al Final Fantasy VIII con

la opcién de aceleracion 3D ac-

tivada? Con el render por soft-
ware el juego va bien, aunque
muy lento. Tengo un AMD K6-2

a 400 Mhz, 64 MB de memoria

RAM y una tarjeta grafica 3dfx

Voodoo 3 3000.

Sergio Sanz

Al arrancar el juego se inicia una
utilidad de testeo de la tarjeta
gréfica y el problema deriva de
que la tarjeta de 3dfx, Voodoo3
falla en alguno, no porque sea
incompatible con Direct3D, sino
debido a que, su motor de ace-
leracién 3D no es reconocido
por esta utilidad del juego, for-
zandolo a ejecutarse con render
porsoftware. También tienen el
mismo problema tarjetas apare-
cidas mas recientemente. Se pu-
blicaron 2 parches con respecto
a esta incompatibilidad para so-
lucionar numerosos problemas
con tarjetas 3D. Puedes descar-
garlos los parches de la pagina
siguiente pagina web:

El ascensor oculto
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i Necesito una pequena
I ayuda en el juego «Grim
| Fandango». Estoy en la ciudad
| de Rubacava en la zona VIP, en
| el ascensor de la bodega. Creo
| que hay que ir por el hueco que
| hay en el ascensor. ;Qué tengo
I que hacer? Por mas que busco
! no consigo pasar de ahi.

! Victor Fernandez Cabestrero
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Tienes que meter la maquina
transportadora en el ascensory,
cuando éste suba y llegue al
hueco, introducir las aspas en la
reja, para detener el ascensor.
Pulsa la palanca de la maquina
para levantar la reja y colarte
por la abertura.

HALF-LIFE

ACCION

Creacion de mods

Siempre he tenido curio-
sidad por crear un mod
del «Half-Life». Pero como no
tengo demasiados conocimien-

k£ Desde que
descubri «Tropico»
he aprendido a ser
una gran

dictadora %Y

(Foto enviada por) F.J. Mateu (Murcia)

EL ESPONTANEO

¢Quieres ser nuestro Espontaneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera

de las direcciones de esta seccion.

base y los modelos de utiliza-
dos por mod para desarrollar el
mi propio mod aplicando cam-
bios y aportando codigo.
Roberto Gonzélez

Todos los mods conllevan unos
derechos de autor, por lo que no
debes utilizar el trabajo de otros
a no ser que cuentes con la
aprobacion expresa de sus pro-
gramadores, es decir de sus pro-
pietarios intelectuales. Si dese-
as iniciarte te recomendamos
que establezcas contacto con
otras personas dedicadas a la
creacion de mods o que partici-
pes en foros especializados don-
de poner en comun tus dudas.
Puedes también utilizar “packs”
de texturas, escenarios y mode-
los predefinidos. Encontraras
este tipo de ayuda en la pagina:

L2
' STURMOVIK

SIMULADOR DE VUELO

Traducciones

Llevaba mucho tiempo
oyendo cosas muy bue-
nas de «IL-2 Sturmovik» por lo
que decidi comprarmelo. Cuan-
do llego a casa y lo instalo des-
cubro que estd todo en inglés.
-Como es posible que el mejor
juego de aviones segin voso-
tros esté sin traducir?.
Jesus Romero

El hecho de que esté sin tradu-
cir no juega a favor del «IL-2
Sturmovik». Sin embargo sus
excelentes cualidades como si-
mulador compensan con creces
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Locos del
volante

Warrior

Cronicade
una muerte
anunciada

partir de
Aagosto
dejaremos de

disfrutar de «Motor
City Online», el primer
juego de mundo
persistente del género
de la velocidad,
basado en
competiciones con
coches modificados
con multiples
elementos mecanicos.
Desde el principio no
parece que Electronic
Arts confiara mucho
en esta propuesta
porque, entre otros
paises, no se
comercializé en
Espana. El principal

www.game-revolution.com/ tos de programacion, queriasa- ' www.planethalflife.com/mod- | le una oportunidad en tu PC. Se- problema ha sido la
download/patches/pc/f.htm ber si es legal coger el codigo | central - www.hexdot.com guro que no te arrepentiras. incapacidad del
programa para
~ . enganchar a nuevos
Hace 10 anos El juego del mes iugadores debido a1a
supremacia de los
; - - — T SZe, e primeros usuarios del
n el nimero 61 de Micromania di- S5 mundo, que a base de
E mos la bienvenida a uno de los me- habilidad al volante y
jores juegos de accion de la época, de carreras ganadas,
«Flashback. Al estilo clasico de los arcades convirtieron sus
de pla_taformas, y con la in_c'orporaci(')n de coches en maquinas
un dellrar?t’e y sugerente guion <fFIashback>> imbatibles para los
sorprendio a todos los que lo jugaron por A
la suavidad de sus animaciones y por el en- novatos. Ademas,
revesado disefo de sus niveles. Otro gran- pasaida la ﬁebre, ‘?‘3
de de aquella época fue el, por aquel en- modificar los bolidos,
5: t:’;gwer da tonces revolucionario «Strike Commander». tampoco habia ningtin
e El experimentado Chris Roberts encabezo objetivo que atrapara a
- FLASHBACK e . ; :
i ey eeermrp— el disefio de estg S|mulac_10r de combate aé- ol los jugadores, que
—— reo que se atrevia a pedirnos la “descomu- debian pagar para
nal” cifra de 600K de RAMYy nos ponia a los mandos de un F-16 junto con gru- Iigfa de entre los juegos comentados en la sec- renovar su suscripcién
pode merc_ene_arl_os, mgs 0 Menos hor]estos. o E cion (_Je rewevys tu juggo favorito en_ este nLllmero mensual. En suma, un
Desde el principio el cine ha acompariado a los videojuegos y tras el estreno de Micromania y envianos un e-mail al buzon de revés para las
de “Jurassic Park”, os presentabamos las primeras imagenes del juego que se la comunidad. ..
inspiraba en el celebrado bombazo de taquilla de Spielberg. Asi mismo, ofre- Este mes la redaccién de Micromania ha decidido elegir aspuacmnes de B
cimos un completo avance de «Police Quest 3», la tercera entrega de una «Command & Conquer Generals» como juego del mes, quienes l'es. gustaria
exitosa serie de aventuras que iniciara el legendario Al Lowe. no solo por ser la tltima entrega de una de las series de conseguir juegos que
En este nimero 61 también os ofrecimos el reportaje de nuestra cita anual estrategia con mas solera, sino también por ser la me- sean algo mas que
con el E.C.T.S. del 93 y una completa solucion del arcade «Sleep Walker». jor. Vuestro juego del mes pasado fue «Praetorians», hacer diabluras al
discrepando con nosotros que elegimos «Splinter Cell». volante.

Micromania |133



Planeta
virtual

Comandante
Harris

El futuro
empezo ayer

aventa de
L juegos taly
como la

conocemos tiene los
dias contados. Ir a una
tienda y llevarse el
titulo de nuestros
suefnos va a quedar
sélo para los
nostalgicos. En poco
tiempo, al conectarte a
Internet podras
descargar, mediante
pago, claro esta, el
juego mas puntero.

¢+ Qué ventajas tendra
esta modalidad?
Posiblemente el
precio, ya que corren
por cuenta del
comprador: un CD
grabable y conexion, y
no existe ni embalaje
ni manipulacién. ;Y las
desventajas? Pues, en
contra de lo que
debiera ser;, en el
género apenas
ninguna. Los
manuales, bien
documentados
desaparecieron hace
tiempo, las cajas son
tipo DVD yla
aparicién de parches y
demas nos obligan a
pasarnos media vida
conectados... Ahora
falta que Internet esté
al alcance de todos.
Pero lo realmente
deseable es que las
ediciones de los
Jjuegos vuelvan a ser
tan completas como
antafio fueron.

COMUNIDAD
DEL ANILLO

AVENTURA

Los melones
de Bree

Jugando con el personaje

de Aragorn en la fase de
Bree, me he informado de que
hay que recoger unos melones
que se encuentran al lado de
una caja que esta en el merca-
do. La cuestion es que, por mas
intentos que hago para coger di-
chos melones, el personaje no
recoge nada, parece como si los
melones estuviesen pegados a
la caja. ;Hay alguna forma de
cogerlos?

Belén Varela Gomez

No nos consta ningtin problema
para coger los melones. Quiza
no coges los correctos. Los que
necesitas para continuar estan
en el carro. Si no es asi, habréa-
que esperar a que el parche
existente salga en castellano.

Pasatiempos 5

MADDEN
NFL 2003

DEPORTIVOS

Novedades

Yo también sigo este apa-
sionante deporte y queria
consultaros si en esta nueva en-
trega se ha incluido la posibili-
dad de confeccionarte tu pro-
pio libro de jugadas y también
si se ha corregido la excesiva
eficacia de los pases y recep-
ciones a favor de un juego de

carrera mas real.
José Granado

Como ya habras visto, en el nu-
mero de febrero analizamos es-
te juego en profundidad y aun-
que no se pueden disenar
jugadas propias, te aseguramos
que el libro de jugadas predefi-
nido es muy extenso. La eficacia
de los pases se ha reducido con
respecto a la entrega anterior y,
aunque el porcentaje sigue sien-
do mas elevado que en la reali-
dad, es en beneficio del espec-
taculo, porque puedes controlar
al receptor para desmarcarte y
saltar a por el balén. El juego de
carrera es mas dinamico porque
en «Madden NFL 2003» el “run-
ning back” dispone de nuevas

¢Sabrias decirnos qué jugador estd machacando la
canasta en esta imagen de «NBA Live 2003»?

A) Pau Gasol
B) Lorenzen Wright
C) s. Battier

fintas y puede protegerse con
los brazos, por lo que resulta
mucho mas apasionante ganar
yardas en el juego terrestre.

MONITOR |
PROBLEMATICO

HARDWARE

Instalar
controladores

Tengo un problema con
mi monitor TFT de 15” de
Hyundai, porque en algunos
juegos como «Ghost Recon» la
imagen sale a mitad de la pan-
talla y no puedo poner la reso-
lucién a 1024x768. ;Qué puedo
hacer?
Petra

Tienes que instalar los controla-
dores de tu monitor y, si persiste
el problema, tendras que verifi-
car que soporta la resolucién de
1024x768 a través de la salida
analdgica de la tarjeta grafica
porque muchos monitores TFT
sélo alcanzan tal resolucion me-
diante el conector DVI, incorpo-
rado en tarjetas graficas como
las 3D Prophet de Hercules.

LA FUGA DE
IMONKEY ISLAND

AVENTURA

Ruta alternativa

No puedo descargarme el
parche de este juego, he
probado en la pagina oficial, pe-
ro es imposible. ;Hay algin

otro sitio donde pueda descar-

garmelo? ;Es realmente nece-

sario para acabar el juego?
Javier

Hemos probado a bajarlo de la
pagina oficial de Lucasarts y lo
hemos obtenido sin problemas.
También puedes probar en la
web de espaiiola de EA en:
www.espana.ea.com, seccion
Descargas/Parches. No es nece-
sario para acabar el juego, pero
arregla algunos problemas con
la sincronizacion de los didlogos
y ciertos bloqueos en configura-
ciones especificas.

N.F.S. HOT
PURSUIT 2

VELOCIDAD

Problema grafico
Cuando empiezo una par-
tida en «Need For Speed:

Hot Pursuit 2» me aparece en

rojo la imagen y el mensaje de

error “Bad Artist No cookies”.

¢ Cémo podria solucionarlo? Mi

configuracién quiza tenga algo

que ver. Tengo un procesador

Pentium IV y una tarjeta grafica

Hercules 3D Prophet 4000XT,

con el procesador grafico Kyro

II de Power VR.

Alvaro Paton

La Web del mes

Vuelven los 70

www.empireinteractive.com

mpire Inte-
E ractive nos
regala una

pagina web de su
«Starsky&Hutch» |
con todo el sabor
de los afos 70. Tras
el lanzamiento de
«Knight Rider» con
el coche fantastico

como protagonista absoluto, ya es un hecho que las se-
ries de TV empiezan a entrar en el género de la velocidad,
aunque sea con 30 afos de retraso, como es el caso de
«Starsky&Hutch». El sitio web se abre con una secuencia
repleta de fotogramas de la serie para trasladarnos a los
tiempos de las cazadoras vaqueras y el estilo de la pagina
esta inmerso en el inolvidable boomerang blanco que re-
corria el mitico “Red Tomato”, mientras nuestra visita es-
ta aderezada sonido de disparos enlatados y sirenas.
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El chip grafico Kyro Il de tu tarje-
ta gréfica no aparece en la lista
de soportados por el motor gra-
fico del programa, por lo que po-
siblemente estemos ante un
problema de incompatibilidad.
De todas formas, actualiza los
controladores de tu 3D Prophet
4000XT para asegurarte que es
compatible con DirectX 8.1. Si
persiste el problema es posible
que los archivos de texturas es-
tén corruptos, asi que desinstala
el programa y vuelve a instalar-
lo. Puedes encontrar mas infor-
macion sobre este mensaje de
error en el soporte técnico de
EA, concretamente en la direc-
cion web: www.ea.com/exp-
hat.jsp?destURL=http://ea-
tech.custhelp.com

PANZER
GENERAL

ESTRATEGIA

Novedades

Ya sabéis que los auténti-

cos estrategas no s6lo no
le hacemos ascos a los juegos
por turnos, sino que los consi-
deramos en muchos casos los
auténticos juegos de estrategia.
Una saga que me brind6 innu-
merables horas de diversiéon

fue «Panzer General». ;Sabéis
si estan previstos nuevos lanza-
mientos de esta saga? Hace
unos cuantos meses consulté si
estaba prevista una tercera par-
te de «Railroad Tycoon», ;hay
alguna novedad al respecto?
Didac

Por desgracia, ni Ubi Soft ni SSI
anuncian ningun lanzamiento
relacionado con la saga, de mo-
mento, si no contamos el simu-
lador naval «Destroyer Com-
mand», hace tres afos. De
hecho, SSI ni siquiera mantiene
ya su sitio habitual en Internet.
Sin embargo, ya que pareces un
entusiasta de la saga, podrias vi-
sitar la web: www.peachmoun-
tain.com/5star/index.asp, don-
de encontraras un buen montén
de complementos para todos
los titulos de la saga con los que
podras alargar la vida de tus jue-
gos favoritos. Respecto a «Rail-
road Tycoon 3», estas de suerte,
pues Take 2 lo ha anunciado pa-
ra la segunda mitad de este ano.

PCFUTBOL
2001

DEPORTIVOS

Rumor confirmado

Soy seguidor de la saga
PC Futbol y me gustaria
saber si es verdad una noticia
que he visto aparecer reciente-
mente en la pagina web:
www.pcfutbolsite.com. En la
noticia se aseguran que habra
un nuevo «PC Fuatbol».
Ricardo Garcia

Pasatiempos 6

Lee con atencién este niimero de Micromania y
completa las siguientes frases:

1 «c&c: Generals» no _

bio sustancial en el sistema de juego...

2 «PRO Race Driver»

una calidad técnica maghnifica,...

3 Tras un movido viaje

4 La accion se desarrolla

“Matrix” y narra una historia que vera su final en...

Se ha confirmado que la empre-
sa jienense TAOSpain Interacti-
ve ha realizado un estudio sobre
la viabilidad del proyecto de re-
alizar un juego de manager ba-
sado en el estilo de la saga «PC
Futbol», pero es precisamente
ese estudio el estado actual del
proyecto. Su responsable ha se-
nalado que el resultado ha sido
positivo y que el proyecto es via-
ble. TAOSpain Interactive co-
menzara el proceso de creacion
en abril, aunque no se ha desve-
lado la fecha de publicacién y
tampoco se sabe si mantendra
la denominacion «PC Futbol»,
pues los derechos pertenecen a
la extinta Dinamic Multimedia.

A continuacion la lista de ganadores de los dos concursos: LOS MEJORES DEL 2002 y SPLINTER CELL

GANADORES DEL CONCURSO LOS MEJORES DE 2002 !

ALTAVOCES 2.1

Jorge Ramirez Cubillo
Daniel Barrera Iglesias .
José R. Rodriguez Mateo .
Octavio Rodriguez Lopez .
Mariano Cubillo Garcia

AURICULARES

Victor J. Garcia Cantos
Luis Vinas Gutiérrez
Benito Vivancos Cayuela ..
Juan C. Gonzélez Estévez ...
Alvaro Castellano Marquez

GAMEPAD

Mikel Gainzaran
Hannele Kuparinen ...
Enrique Grande Nieto
José A. Sojo Santano ...
Marcos Felez Trasobares

MAX 2

Fernando Barriocanal Echeverria

PLACA
Juan Fernandez-Calvillo Cid

TARJETA GRAFICA
Fernando Romeo Alcalde
Jorge Pato Pato

....................... Almeria

....................... Madrid

................... Barcelona

Antonio Bernabéu Garcia
Fco. Javier Sanchez Martinez .
Raul Herndndez Marruedo ..

GANADORES DEL CONCURSO SPLINTER CELL
CAMARA ESPIA

! Carlos RubioPlaza .......................... Albacete
- Asturias Guillermo Estrada Cidencha ............... Badajoz
.-Baleares carlos J. Barbero Olivan ........ Barcelona
Barcelona Alberto Gaspar Cernuda .. ...Barcelona
JoséPiedraita............................. Guadalajara
Pablo Perles Carvallo ................... Pontevedra
JordiVallésGasulla ........................ Tarragona
Madrid

Murcia JUEGO SPLINTER CELL (PC)

Alfonso Pérez Escudero .................... Alicante

..Alicante
.Asturias
...Barcelona

: Juan A. Camacho Ruiz ....... ...Barcelona
: 'gg%:?;g Guillermo Gémez Costoso ciud_ac! Real
Madrid Gorka Ortega Mendivil ....... JETTEREe Guipuzcoa
Antonio J. Carrasquello Gonzalez ........... Sevilla
Sergi Paton Nicolau ...............
Luis Ningot Fernandez
......... Madrid
................. Madrid

acaba con sus huesos en Georgia.

Carrusel
deportivo

ningun cam-

y variedad con

_, Sam Fisher
A. Barkley

A pagar
tocan

hora que los
Aservidores
online de EA

después del final

RUNAWAY

AVENTURA

Ultimos parches

Sports echan humo,
Os escribo porque tengo una con miles de jugadores
duda: he oido que existe una ansiosos por
pagina web en la cual se pue- demostrar sus
den descargar parches para habilidades més all4.
«Runaway». Me gustaria saber .
cual es esa pagina —ahora que d.e la predeable.IA,
se que Dinamic ya no existe—y sienta como un jarro
qué modificaciones llevan a ca- de agua fria que sélo
bo estos parches. dispongamos de 60
El Schattenjage dias gratuitos de
acceso a EASO.

En efecto, la pagina de Dinamic
ya no esta disponible, y extrana-
mente la de Péndulo Studios no

Pasado este periodo
de cortesia, tenemos

ue pagar 6 euros al
lo ofrece. Afortunadamente si ?nespl?/[guchos
que puedes encontrar el parche :
pagaremos porque ya

en una pagina de fans del juego:
www.pagina.de/runaway. El
parche corrige problemas en la
reproduccion de videos y de
pantalla negra con ciertos mo-

estamos inmersos en
ligas. Sin duda se trata
de una busqueda de
rentabilidad licita. Sin

delos de tarjeta gréfica. embargo, la compaiiia
ha perdido una gran
oportunidad para
incentivar la compra
de software legal

. premiando alos
Sol uciones usuarios registrados
Pasatiem EOS €ON un servicio

anadido, como podria
ser: el acceso gratuito
e indefinido a EASO.

MICROMANIA 98

1A (Ebonheart) 2A (Simoleons) 3B
(Exigencias del argumento) 41B (Romana)
42A (Aston Martin V12) 5 (introduce),
(completa toda esta originalidad) (en
avion) (unos meses después)

cupdn de participacion

Responde correctamente a todas las cuestiones que
aparecen en los PASATIEMPOS y podras ganar
una de las 10 camisetas exclusivas de Micromania
que sorteamos entre todos los que consigéis dar
con la solucién correcta.

Esta seccion ha sido confeccionada por: El Gran Talkirmar, El Miliciano Partizano, El agente Ryan, warrior, Comandante Harris y A. Barkley.

]
1
1
1
1
1
1
1
1
:
1
! Mandanos una carta con las respuestas adjuntando los siguientes datos:
1

' Nombre_________ Apellidos_ - - - ______________
% Edad- - - _ Direccion _ _ _ _ _ _ _ oo __
1« Ciudady Provincia_ - - - ___________________________
1'’Z Codigo Postal

Para participar, recorta y adjunta también este cupdn. Sélo entrardn en
concurso aquellas cartas que contengan este cupén junto con todas
las respuestas correctas.

10 Te informamos que tus datos seran incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es respon-
sable HOBBY PRESS, S.A.. Puedes ejercer tus derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion,
dirigiéndote por escrito a HOBBY PRESS, S.A. calle Los Vascos 17, 28040 Madrid. Tus datos seréan cedidos
con fines comerciales a las empresas de nuestro mismo grupo de sociedades. En el caso de que no lo
desees asi dirigete por escrito a la direccion anteriormente indicada para hacérnoslo saber.
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Computer Hoy Juegos
Armado y peligroso

1
I
1
I
I
I
1
I
I
I
1
I
I
I
1
|
os Test mas fiables que te vas a encontrar en i
una revista: Splinter Cell ha sorprendido por !
su enorme calidad técnicay de juego. Ade- !
mas, este mes analizan los tlti- '
mos bombazos para ordenado- |
res compatibles, como Com- i
mand & Conquer Generals, NFL |
Madden 2003 o Impossible Crea- i
tures. Y es que no hay otra revista !
que pruebe los juegos en 24 orde- !
nadores. Ademéds, disfruta del Jue- !
go Completo Original: Persian
Wars. Estrategia clasica que nos da
la oportunidad de contro-
lar el destino de tres civi-
lizaciones. La informa-
cion mas practica en
Computer Hoy Juegos.

nuely
nr|113dn'-\;r‘.!’—£1\‘| groso

Play2Mania

Los mejores esplas se citan en PSZ
enfrentado a los dos gran-

c des espias, Solid Snake y

Sam Fisher, para que sepas cual es
el mejor. Analizan a fondo Metal
Gear Solid 2 Substance y Splinter
Cell. Guia coleccionable: Este mes la
solucién completa a Devil May Cry 2.
Suplemento: 36 paginas con los bom-
bazos de PS2 para

P|a“2 Q‘}
X-2, True Crime, Si- -1 %
lent Hill 3... o

todo el afio 2003:
1 B%SMBMB@

Driver 3, Tomb Rai-
2 Candal

omparativa: Play2Mania ha

I SRAERA RENIW

imer Cell
Analizamos ¥ PUNTHAMos siffimer Lol

der, Final Fantasy
.musmﬂl'

t-Gum Ucvl

s
raialaccigns pustrm el

Nintendo Accion
iYa esta aqui Samus!

n portada: Metroid Prime, el 2%
E mejor juego de todos los tiem-

pos, ya esta en GameCube.
Zelda llega a Game Boy. También
puedes leer la primera preview de
Zelda de GameCube. Concursazos.
iiSortean una GameCube firmada
por Miyamoto!! Y también una GB ngat;r;
Advance SP, y Metroid, Dakar 2, _ MMEw&EH
Daredevil... Revista Pokémon. Es- i, 1.':
pecial con la
guia mds [EEEETILALs I
completa de :

Pokémon
Cristal.

200 JURGGS
URGos CG'AEN_TADO.’G TODO poy. HGN
A i s00

,r

ANCE

mejor

}m?u de lmlm Tos tiemposiy

Hobby Consolas

Vue Ive Zel da 2“ < |'I'EIﬂOS LEIS VII]ED.ILIEBCIS PAFL& T0 I?-H.S LAS GMSOLRS
Hobby Consolas se viste de

E gala para recibir a Link en

su genial debut en GameCube. {No
os quedéis sin leer la primera re-
view de Zelda: The Wind Waker!
Un mes lleno de aventuras: En la
seccion de novedades analizan va-
rias aventuras de lujo: Devil May Ve
Cry 2, Primal y Splinter Cell para

PS2, y Shenmue II para Xbox. K silliisiuisupata i

;Cual preferis? Reportajes de futu- "_LEG A YE’_ A
ro: Si, porque tocan dos de los et

campos que pueden marcar el fu- -y 50
turo de los juegos: la llegada del (e —
juego online a PS2, GC y Xbox, y la
avalancha de titulos cada vez mas interesantes para teléfonos moviles.
Guias completas: Con todos los detalles, pistas y consejos para llegar al fi-
nal de dos bombazos: Metroid Prime (GC) y Splinter Cell. Numero 139, ala
venta el 25 de marzo por sélo 2,95 euros.

1 debut mas esperado:

FEEE
MAS ACCION
PARA PS2

TODO SOBRE EL

UNLIIE




En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



1O IAl o
A P A R A T

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.

Elegancia visual

Con tecnologia de panel LCD de alto brillo,
este monitor plano de 15 pulgadas tiene
una resolucion maxima de 1024x768 y
dispone de una funcién
inteligente para controlar todos
los parametros de la imagen de
forma automatica.
sony LCD S51
»Precio: 445 euros
(74.041 Ptas.)

»Maés informacion:
sony. Tel 902 402 102
»Web: www.sony.es

-~

Elige lo mej

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 3.4 GHz (HT)
»Placa base: ASUS PAG8X Deluxe

»RAM: Dos médulos de 512 MB DDR 400
»Lector DVD: Aopen DVD1648

»Grabadora: Sony DRU500A

»Monitor: Sony GDM-FW900 (24 pulgadas)
»Tarjeta gréfica: Terratec Mystify 5800 Ultra
»Tarjeta de sonido: Creative Sound Blaster
Audigy 2 Platinum eX

»Altavoces: Creative Megaworks THX 5.1 550
»Sistema Operativo: Windows XP Professional
»HD: Seagate MHR2020 Serial ATA
»Ratén: Logitech MX700 Optical Mouse
»Teclado: Logitech Cordless Desktop
»Volante: Logitech MOMO Racing Force

» Joystick: Saitek P45

»Gamepad: Saitek P880

140 | Micromania

Mas cache, mas rendimiento
AMD ha presentado con el Athlon XP 3000+ la sexta evolucién
de esta longeva familia de procesadores. El nuevo niicleo
Barton, fabricado en proceso de 0.13 micras, tiene como
principal novedad la memoria caché L2 de 512K, que se
traduce en un significativo aumento de prestaciones en
entornos multimedia y procesamiento en juegos.

AMD AthlonXP 3000+

»Precio: Aprox. 300 euros (50.000 Ptas.)

»Mas informacién: AMD

»Web: http: www.amd.com/es-es

[

No salgas sin el

Equipado con un procesador Athlon XP 2000+, 256
MB de memoria SDRAM y 30 GB de disco duro, este
portatil ultraligero con refrigeracion liquida se
convierte en una estacion multimedia gracias a una
unidad DVD-CDRW, tarjeta grafica ATT IGP320 de
64MB y pantalla de 15 pulgadas.

Packard-Bell i-Go 3205

»Precio: 1.499 euros (249.412 Ptas.)

»Mas informacion: Packard Bell. Tel: 902 10 31 57
»Web: es.packardbell.com




Reactor para entornos 3D

Los nuevos procesadores GeForce FX ya se dejan ver en

tarjetas graficas, como este modelo de MSI, que integra el

FX 5800 Ultra a 500 MHz con 8 canales de renderizado.
Dispone de la nueva memoria grafica DDR2, es compatible

con AGP8X y soporta DirectX9.
MSI FX5800 Ultra-TD8X

»Precio: 620 euros (103.159 Ptas.)
»Mas informacion: MSI

»Web: www.msi.com.tw

Video digital
sin limites

Ahora que las grabadoras DVD-R son asequibles,
seguro que has pensado en pasar tus videos
caseros y peliculas VHS a DVD-Video. Una
operacion que te resultara muy sencilla con esta
tarjeta con sintonizador que captura y codifica en
MPEG-2 y viene acompanada del software
necesario para que la edicion de video alcance

realmente un nivel profesional.
Hauppauge WinTV PVR-250
»Precio: 210 euros (34.941 Ptas.)

»Mas informacion: Hauppauge. Tel: 93 418 96 33
»Web: www.hauppauge.fr/Spain

Estudio multicanal domeéstico

Impresionante conjunto de tarjeta de sonido y rack externo, con
una calidad de audio excepcional gracias a
una resolucion de 24bit / 96KHz y una

relacion SNR de 106 dB.

El procesador Audigy 2 proporciona las
maximas prestaciones en juegos y DVD, con
soporte de EAX Advanced HD y Dolby
Digital EX. Y para los aspirantes a musicos,
destacar la posibilidad de grabacién de baja
latencia de 6 canales compatible ASIO.

Creative SoundBlaster
Audigy2 Platinum eX

»Precio: 269 euros (44.757 Ptas.)
»Mas informacion: Creative
»Web: es.europe.creative.com

Papel digital

Revolucionario lapiz digital que captura
los caracteres escritos mediante un

avanzado sistema ICR (Intelligent
Caracter Recognition) y luego se

conecta al PC via USB para descargar
los textos en el procesador de textos o
en el programa de correo electrénico.

Logitech io Pen

»Precio: No facilitado.
»Mas informacion: Logitech
»Web: www.logitech.com

Novedades

Micromania
recomienda

Si quieres una tarjeta grafica de Ultima ge-
neracion pero no estas dispuesto a arruinarte,
échale un vistazo a la nueva gama Radeon
9200 de ATI, que integra el procesador grafi-
€0 RV280. Se trata de una versiéon moderniza-
da de la gama Radeon 9000 para soportar la
transferencia bajo AGP8X. La arquitectura in-
terna implementa cuatro canales de render y,
mientras el modelo 9200 Pro (unos 165 euros)
lleva 128 MB de memoria DDR, la version es-
tandar dispone de 64 MB (aproximada-
mente 145 euros). Si puedes gastar-
te algo mas, no dejes de mirar la
gama Radeon 9600, (desde 180
euros) Una actualizacion de las
versiones 9500, mediante la tec-
nologia de 0.13 micras para llegar
alos 400 MHz de velocidad.

No eres el tinico que se ha llevado un buen sus-
to al ver los desorbitados precios y el desco-
munal sistema de disipacion de calor de las
nuevas GeForceFX 5800, por lo que nVidia ya
ha presentado las versiones recortadas
para que todos los usuarios puedan acceder a
la tecnologia de DirectX9 sin necesidad de gas-
tarse mas de lo que cuesta todo el PC. El mo-
delo basico sera el FX 5200, que tiende a
sustituir a la gama GeForce4 MX y esta fa-
bricada en 0.15 micras, con
una velocidad de 250 MHz.
El modelo Ultra, en 0.13

micras tendré una veloci-
dad de 325 MHz. Ambos
cuentan con 128 MB de me-

moria DDR. En el término medio de la gama

se sitlia la serie FX 5600, de 0.13 micras.
La versién normal llegaré a los 325 y a los 500
MHz de velocidad del ntcleo y de la memoria
respectivamente, mientras que la version Ultra,
podra alcanzar velocidades del orden de 350 el
nlcleo y 700 MHz la memoria.

Para una plataforma Athlon XP no hay nada
mejor que el chipset nVidia nForce2, y la pla-
ca base MSI K7N2 MIS-6570 es un modelo muy
recomendable por su excelente cons-
truccién. Con soporte de FSB a 333
MHz para los nuevos Athlon XP
- 2700+ y 2800+, arquitectura de
memoria de dos canales con
moédulos DDR de hasta 400
MHz, puerto acelerado de gréafi-
cos AGP8X, 5 ranuras PCI, conexio-
nes FireWire, 6 puertos USB y controladora
UltraATA/133 para cuatro unidades IDE. También
cuenta con un procesador de audio de 5.1 ca-
nales y dispone de una tarjeta de red 10/100 in-
tegrada. Su precio 120 euros. (19.966 Ptas.)

Si te has cansado de las cajas de comunes y bus-
cas una torre de aluminio que retina bellezay ca-
pacidad de refrigeracion, te recomendamos la
Thermaltake Xaserlll V2000A. Su pre-
cio supera los 250 euros, (41595

Ptas.) pero esta equipado con un
sistema de refrigeracion uni- 4)
co. Dispone de un completo dis- qb
play de temperaturas de de la
CPU, asi como reguladores para

los ventiladores. Mas informacion

en: www.thermaltake.com ==
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ARAC ATTACK

¢Quién no ha tenido
o miedo alguna vez de
una arafa? Pues que

se imagine el susto de
los habitantes de una
pequena ciudad ameri-
cana cuando comprue-
- . ban que los repulsivos
SR - bichitos no sélo se han
& i II Q hecho enormes, sino
4 /& que ademas, han des-
cubierto que los seres humanos constituimos
una excelente dieta alimenticia. A semejante
desajuste mutante deben hacer frente David
Arquette y compafiia en “Arac Attack”. La ver-
sion en DVD de este largometraje dirigido por
Ellory Elkayem permite conocer un poco mejor
cémo se hicieron los efectos especiales (ele-
mentos claves de la peli), practicar un pufiado
de idiomas, ver unas cuantas escenas que se
quedaron fuera en el proceso de montaje, es-
cuchar las voces de los protagonistas o con-
templar el trailer o el cortometraje “Larger than
life”. Tras semejante terapia de choque, quie-
nes padezcan de aracnofobia acabaran cura-
dos o... sufrirdn un patatus.

MINORITY REPORT

w Los alicientes de “Mi-
nority Report” son sufi-
cientemente conoci-
dos: uno de esos acto-
res que llevan mucho
tiempo de moda, Tom
Cruise; el director mas
espectacular, Steven
Spielberg; un relato de
Philip K. Dick, autor de
L. culto donde los haya;
ciencia ficcion, toneladas de accion, intriga cri-
minal, y efectos especiales arrebatadores...

La version en DVD, ya a la venta, consta de dos
CDs. En el primero esté la pelicula, y en el se-
gundo se incluye una amplia coleccion de ex-
tras: un cuarto de hora de escenas adicionales,
entrevistas con los dos ganchos del filme (Crui-
se y Spielberg), trailers del videojuego y de la
pelicula, todo sobre los efectos especiales, las
escenas de accion y el clasico documental
“coémo se hizo”, la pre-produccion...

Un total de 3 CDs inclu-
ye la version en DVD
de “E.T.", especial para
coleccionistas. Dice la
publicidad que se ha
lanzado al mercado
con ocasiéon de los
veinte afios cumplidos
por el extraterrestre
més feo y canijo del
mundo, pero que, sin
embargo, ha hecho llorar de emocién sensible-
ra a generaciones y generaciones de especta-
dores de todo el planeta. Hast el mas exigente
de los “etemaniacos” va a tener material de so-
bra para saciar sus ansias con estos tres CDs:
introduccion del mismisimo Spielberg, escenas
inéditas, efectos especiales perfeccionados,
banda sonora remasterizada digitalmente, John
Williams dirigiendo una orquesta, documenta-
les varios, trailers... jS6lo falta un pafiuelo para
secarse las lagrimas que corren por las meji-
llas hasta del mas duro espectador durante las
Ultimas escenas de la pelicula.

Versatilidad asegurada

Con un moderno y elegante disefio, esta nueva camara
dual (webcam y fotografia-video digital) es facil de
manejar y captura imagenes o video con 16.7 millones
de colores a resoluciones de 640x480 pixeles,
mientras que en su uso auténomo hay que destacar
su memoria interna de 8 MB.

Creative PC-CAM 550

»Precio: 99,90 euros (16.621 Ptas.)

»Mas informacion: Creative

»Web: es.europe.creative.com

A tope de poligonos

Ahora que bajan los precios de la gama GeForce4 ante i
el nuevo GeForceFX es una buena oportunidad para :
hacerse con el tope de la “antigua” gama, en concreto i
la configuracion GeForce4 Ti4d800, que soporta AGPS8X :

Intérprete de
conexiones

Si tienes una tarjeta de sonido con salida digital

pero tus altavoces son analégicos, precisando
conectores RCA, este producto te conviene. Sus

i\fndslls?}o:se O%G;LZ?’TNI[)E;Q DR. conversores AD/DA aseguran total compatibilidad,
brecio: 250 euros (41.59 Pt sin olvidar los formatos AC3 y DTS.
> recio: euros (41. as,) Terratec Viceversa

»Mas informacion: MSI
»Web: www.msi.com.tw

»Precio: 60 euros (9.983 ptas)
»Mas informacion: Terratec. Tel: 93 861 47 00
»Web: www.terratec.net

cconsola o teléfono?

Espectacular teléfono movil con una pantalla en color tactil
de alta resolucion —208x320 pixeles y 4.096 colores—y camara
integrada. Incorpora el sistema operativo abierto Symbian
7.0, lo que le confiere la capacidad de poder albergar juegos,
emuladores, mensajeria instantanea y capacidad para control
remoto del PC y otros aparatos.

SonyEriccson p800

»Precio: 900 euros (terminal libre) (149.747 Ptas.)

»Mas informacion: SonyEriccson. Tel 902 402 102

»http: www.sonyericsson.com/es
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Escuela del aire

Una palanca de vuelo ideal para dar los primeros
Ppasos en el género, porque dispone de botones
de disparo facil, un éptimo control del
acelerador y la resistencia necesaria para
soportar los movimientos mas bruscos.

Genius Flight 2000 F22X

»Precio: 18 euros (2.995 Ptas.)

»Mas informacion: Genius

»Web: http: www.geniusnet.com.tw

Gadgeto MP3

Un atractivo reproductor digital portatil que
dispone de grabadora digital de voz, es
compatible con todos los formatos MP3, tiene
un display LCD y, a través de USB, se puede
llenar de muisica sus 128 MB de memoria.
XELO MP3

»Precio: 135.37 euros
(22.524 ptas)

»Mas informacion:

Plus Multimedia

» plusmultimedia.com

Preparado para Doom Il

Aunque hablar de la GeForceFX 5800 es aspirar a lo
maximo en aceleracion 3D, la configuracién normal es
mas asequible que la version Ultra y, como es el caso de
este modelo de Terratec, no renuncia a la potencia,
como demuestra su velocidad de 400 MHz para el
micleo de la GPU, con los 128 MB de memoria DDR2
funcionando a 800 MHz. Soporta AGP 8X y es
compatible con DirectX 9.

Terratec Mystify 5800

»Precio: 549,95 euros (91.503 Ptas.)

»Mas informacion: Terratec. Tel: 93 861 47 00
»Web: www.terratec.net

El control en tu mano

Cuando se trata de estar horas con un gamepad
en la mano se agradece un disefo tan comodo
y ergonémico como el que exhibe este modelo
de Saitek, fabricado en un material de
excelente tacto que evita el sudor.
Dispone de 6 botones y un acelerador.
Saitek P220 Gamepad

»Precio: 16 euros (2.662 Ptas.)

»Mas informacion: Saitek.
»www.saitek.com

Pangrama

musical

MIKEL ERENTXUN
CIUDADES DE PASO

Los afios pasan y ahi
sigue Mikel Erentxun
aportando periddica-
mente colecciones de
canciones a aquellos
seguidores que han
madurado con el can-
tautor vasco desde
los ya lejanos tiempos de Duncan Dhu. La mas
reciente se titula “Ciudades de paso”y en ella,
Erentxun reitera su pasion por el pop con un
toque melancdlico y el rock sin estridencias.
Con una produccion elegante, obra de Joe Bla-
ney, en “Ciudades de paso” predominan los so-
nidos llamados acusticos y la sencillez. La me-
lodia, que engancha al oyente y la cercania de
las letras son sus mejores bazas para comuni-
carse con el publico.

LOS DELTONOS
SOLIDO

“Solido” se convierte
en el cuarto album de
la accidentada carre-
ra musical de Los Del-
tonos, la banda lidera-
da por Hendrik Roever
que aprovecha el lar-
go tiempo transcurri- i
do desde su anterior trabajo para renovar su
formacion. Un escalén mas en la carrera musi-
cal de un grupo al que, exageradamente, se le
ha echado en cara que sus discos no eran ca-
paces de alcanzar la intensidad de un directo
demoledor. A lo largo de estos afios el grupo
ha evolucionado. Sus influencias del rhythm
and blues se han ampliado y hoy sus sonidos
beben de multiples fuentes, del funk al pop, del
heavy al country o al rock surefo. Tal vez, con
la madurez y con la ausencia de conflictos ex-
tra musicales a los que enfrentarse, haya llega-
do la hora de Los Deltonos.

O’FUNK’ILLO
EN EL PLANETA ASEITUNA

Con su segundo disco
"“En el planeta aseitu-
na”, O'Funk’illo de-
muestra que el funk
andaluz existe. ¢ Y qué
es el funk andaluz?
Pues algo asi como el
que practican los .

afroamericanos pero con mas gracia y salero.
Las bases ritmicas del sonido de O'Funk'illo son
potentes y demoledoras, y en sus letras no hay
comeduras de tarro. Estos sevillanos no aspi-
ran a cambiar el mundo, pero si a divertir al
personal en los cuatro minutos que dura una
cancién de las suyas. La consigna es pasarselo
bien con su nueva docena de composiciones.

LOS CANALLAS
QUE NOS QUITEN
LO BAILAO

Con el &lbum grabado
en directo el 30 de
noviembre de 2002
en la sala Caracol de
Madrid, “Que nos qui-
ten lo bailao”, se pone
punto y final a la his-
toria discogréafica de
Los Canallas. El grupo madrilefio llevaba dema-
siados afos en la carretera y ha decidido disol-
verse, aunque su retirada se prolongara mien-
tras termina su actual gira de conciertos de
despedida. El rock callejero ha perdido a uno
de sus representantes mas veteranos.

i'_""Tj:-:lim]r S
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Infomania

La aplicacion interactiva de los CDs esta do-
tada de un sistema que lanza el menu au-
toméaticamente tras introducir el CD-ROM
en el lector del ordenador. Selecciona des-
pués el programa que te interese y pulsa
sobre la opcion INSTALAR.

Micromania garantiza que los CDs que re-
gala junto con la revista han sido someti-
dos a los més exhaustivos controles de tes-
teo y antivirus por parte de la empresa
duplicadora de los CDs contratada a tal
efecto. Los derechos sobre los contenidos
incluidos en los CDs pertenecen a sus res-
pectivos autores y Micromania publica bajo
su autorizacion expresa los programas que
distribuye en sus CDs.

LAS MEJORES

DEMOS PARA PC

Este mes, en los CDs, mas de un Giga de informacion con las demos para PC
mas esperadas y todo lo que necesitas para estar a la tltima en el mundo

ECHELON: WIND WARRIORS

de los videojuegos.

1.G.1.2:

COVERT STRIKE
Mision individual y en

un modo multijugador

Se ha vuelto a plantear una se-
gunda demo en modo individual
que se une a otra para el modo
multijugador. Incluimos ambas
en este nimero de la revista. Asi
pues, volveréis a encarnar al
agente Jones, quien ha de cum-
plir sus objetivos con la mayor
discrecién posible en un blanco
escenario de nieve. La demo en
multijugador demuestra que
«.G.I. 2: Covet Strike» propone
también el desafio de enfrentar-
se a otros jugadores. Disco 1

FICHA TECNICA:
»Género: Accion
»Compafiia: Innerloop
»Distribuidor: Codemasters
»Lanzamiento: 24/02/2003
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 138 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 11l 700 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 232 MB (200MB
en modo multijugador)

» Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible »Direct3D con 32 MB
»Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido
16 bit »-DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS:
»W/S/A/D: Movimiento »Raton: Vistas
»Boton izq.: Disparo »Espacio: Saltar

2 Niveles demo

FICHA TECNICA:

»Género: Accion

»Compaiiia: Madia

»Distribuidor: Buka Entertainment
»Lanzamiento: 1/09/2002

»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 62 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 400 MHz

»RAM: 64 MB »HD: 134 MB

»Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB
»Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido
16 bit »DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS: »Raton: Todos los controles disponibles.

a nueva entrega de una de las sagas de accién espacial con mas

aceptacion entre la comunidad multijugador en Internet ya tiene
una demo con la que podras comprobar las excelencias de su sencillo
y divertido juego. En esta demo podremos jugar toda una campafa
completa, ademas de otras 6 misiones independientes en las que no
faltara ni pizca de accién. Antes de comenzar a volar deberas escoger
entre toda una amplia gama de naves, cada una de ellas con sus virtu-
des y sus defectos. De cada modelo, hay que valorar su capacidad ar-
mamentisticay de defensa, vitales en la lucha en el aire. Disco 1.

DEVASTATION
2 Niveles demo

El mundo est4 literalmente po-
drido. Bajo este escenario se de-
sarrolla la accion que propone
«Devastation», un juego de ac-
cién, que enfrenta, en las calles
de la ciudad destrozada, a todo
tipo de bandas. En la demo que
os ofrecemos en el CD, tendréis
acceso a dos niveles demos, di-
sefiados para la ocasion. Lidera-
mos una de las bandas, siendo la

rapidez y la coordinacion las cla-
ves para lograr el éxito de la mi-
sion, ademas de marcar el desti-
no de la misma. Disco 1

FICHA TECNICA:

»Género: Accion
»Compafiia: Digitalo

» Distribuidor: Friendware
»Lanzamiento: 15/03/2003
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 261 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 700 MHz

»RAM: 256 MB »HD: 450 MB

» Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB

» Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido
16 bit »-DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS:

»W/S/A/D: Movimiento

»Raton: Vistas »Botdn izq.: Disparo
»Espacio: Saltar
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¢Necesitas ayuda?

M Si tienes cualquier problema con los programas incluidos en los CDs, puedes
contactar con nuestro Servicio de Asistencia Técnica (SAT) por correo electronico:
satmicromania@micromania.es.

PRO RACE DRIVER

Una prueba de piloto

FICHA TECNICA:
»Género: Velocidad

» Compania: Codemasters
» Distribuidor: Codemasters
»Lanzamiento: 28/03/2003
»Idioma del juego: Inglés
»Espacio: 92 MB

LO QUE HAY QUE TENER:
»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 11l 700 MHz
»RAM: 128 MB »-HD: 166 MB

> Tarjeta gréafica: Aceleradora 3D
con 32 MB

» Tarjeta de sonido: 16 bit
»DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS: »Cursor arriba/abajo: Acelerar/frenar »Cursos izq./dcha.:
Izquierda/derecha »C: Cambiar camara

1 género de la velocidad parece haber despertado definitivamente
E con el préximo lanzamiento de «PRO Race Driver». Tras la salida al
mercado de algunos titulos de renombre de esta naturaleza, y a la espe-
ra de algun otro de la categoria de «Collin MacRae 3», este nuevo titulo
despierta toda nuestra atencion, gracias a su peculiar sistema de juego,
—que combina avetura y simulacién-y al acabado grafico que presenta,
en la vanguardia del género. En el juego nuestro personaje principal es
un piloto de carreras que, partiendo de la mas modesta escuderia, aspira
a alzarse con el campeonato. En esta demo podréis poner en practica el
control de la mecanica de turismos mas avanzada y disfrutar de una sen-

Mobil 1l - suwrunnr Mobil i =P

sacion de velocidad sensacional. Comenzaréis teniendo un oferta de tra-
bajo en la que habréis de superar un prueba para conseguir entrar en
una escuderia del circuito mundial, con derecho a pilotar un coche de
competiciéon. Esta prueba esta emplazada en el circuito italiano de Mon-
za, en el que estaréis a los mandos de un Proton Satria. La prueba con-
siste en conseguir dar una vuelta al circuito invirtiendo menos de 3 mi-
nutos. Superada la prueba os colocaréis en la cabecera de la pista a los
mandos de un lexus IS200, un coche considerado de lujo, para correr
en tu primera competicién. En la carrera tendréis que enfrentaros a com-
petidores de alto nivel en el mismo circuito. Disco 2

PRAETORIANS
Demo multijugador

Hace un par de niimero os obse-
quiabamos con la demo de uno
de los mejores titulos de estrate-
gia del género. Ahora le toca el
turno una demo en el modo mul-
tijugador, uno de los puntos fuer-
tes del juego. Permitiendo esta-
blecer partidas en red local o
internet, también permite el jue-
go individual, e incluye un nuevo
mapa, Crossroads. Disco 1

DARKENED
SKYE
Un nivel completo

«Darkened Skye» un juego de
accion 3D con un toque de aven-
tura ambientado en un mundo
épico en el que Lord Necroth, un
poderoso mago, manda en el
mundo gracias a sus temibles po-
deres. Existe un modo de acabar
con el reinado de tan malvado
ser, si se encuentran 5 antiguos
prismas ocultos. Disco 2

FICHA TECNICA:
»Género: Estrategia
»Compariia: Pyro Studios
» Distribuidor: Proein
»Lanzamiento: 20/12/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 113 MB

FICHA TECNICA:

»Género: Aventura/Accion
»Compafiia: Boston Animation
» Distribuidor: TDK Mediactive
»Lanzamiento: 28/02/2003
»Idioma del juego: Inglés
»Espacio: 55 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 11l 800 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 136 MB
»Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible »Direct3D con 16 MB

> Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido
16 bit »-DirectX 8.1

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 350 MHz

»RAM: 64 MB »HD: 87 MB

» Tarjeta grafica: Aceleradora 3D con
16 MB

» Tarjeta de sonido: 16 bit

> DirectX 8.0

CONTROLES BASICOS:
»Raton: Todos los controles
disponibles.

CONTROLES BASICOS:
»W/S/A/D: Movimiento

»Raton: Vistas »Botdn izq.: Golpear
»Espacio: Saltar

NO LIMITS
ROLLERCOASTER
Cinco circuitos
diferentes

La simulaciéon de un parque de
atracciones es el argumento cen-
tral en torno al que gira este titu-
lo, cuyo objetivo se basa en la
creacion, y posterior prueba una
montafia rusa. Has de crear un
divertido pero fiable circuito en-
tre los cinco tipos disponibles,
combinando las piezas. Disco 2

BLITZKRIEG
Una misién demo

«Blitzkrieg» (guerra relampago)
es un juego de estrategia militar
que se ambienta en las primeras
y rapidas incursiones que los ale-
manes pusieron en practica du-
rante la Segunda Guerra Mun-
dial. El juego podemos controlar
tropas alemanas, rusas o aliadas.
En la demo tendréis acceso a ju-
gar una de las misiones ofensivas
del modo individual. Disco 2

FICHA TECNICA:

»Género: Simulador
»Compaiiia: Mad Data
»Distribuidor: Mad Data
»Lanzamiento: Por determinar
»Idioma del juego: Inglés
»Espacio: 6 MB

FICHA TECNICA:

»Género: Estrategia
»Compania: Nival Interactive
»Distribuidor: Proein
»Lanzamiento: 15/03/2003
»Idioma del juego: Inglés
»Espacio: 97 MB

LO QUE HAY QUE TENER:
»SO: Windows 95/98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 350 MHz

»RAM: 32 MB

»HD: 8 MB

»Tarjeta grafica: SWVGA con 4 MB
»Tarjeta de sonido: 16 bit
»DirectX 5.0

LO QUE HAY QUE TENER:
»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 366 MHz

»RAM: 64 MB

»HD: 109 MB

> Tarjeta grafica: Aceleradora 3D
con 8 MB »Tarjeta de sonido: 16 bit
> DirectX 8.0

CONTROLES BASICOS:
»Raton: Todos los controles
disponibles.

CONTROLES BASICOS:
»Raton: Todos los controles
disponibles.
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FREELANCER

Los comienzos de la aventura

FICHA TECNICA:
»Género: Accién/Simulador
»Compaiiia: Digital Anvil

» Distribuidor: Microsoft
»Lanzamiento: 11/04/2003
»Idioma del juego: Inglés
»Espacio: 156 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»S0O: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 11l 600 MHz

»RAM: 128 MB »HD: 300 MB

»Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D

con 16 MB

»Tarjeta de sonido: 16 bit »-DirectX 9.0

»Tabulador: Alter Burner

CONTROLES BASICOS: »Raton: Vistas »Boton izq.: Disparar »W: Disparar misil

Digital Anvil no obsequia con un adelanto de lo que es «Freelancer»,
un juego que mezcla la simulaciéon de combate espacial con la aventura
y ciertos elementos de los juegos de rol. En la demo podras comprobar
como sera el modo individual, en los inicios de la aventura. En tu mision
deberas tener en cuenta el limiado potencial de tu nave. Disco 2

ESpeciales

!
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3D Mark 2003
Version de evaluacion

FICHA TECNICA:

»Género: Benchmark

»Compaiiia: Futuremark »Distribuidor: Futuremark
»Lanzamiento: 02/2003 »Idioma: Inglés

Hace tiempo que esperabamos la salida al merca-
do del benchmark para tarjetas graficas mas co-
nocido. La version 2003 de 3DMark volvera a po-
ner sobre la mesa toda una serie de retos
importantes a nuestras graficas. Su bateria de
pruebas esta disenada para evaluar la potencia de
la tarjeta grafica y en el uso que hace la misma de
las nuevas librerias DirectX 9. Disco 2

Drivers Graficos
ultimas versiones

FICHA TECNICA:

»Género: Drivers

»Companiia: ATI, Nvidia y SIS

»Distribuidor: ATI, Nvidia y SIS

»Lanzamiento: Ya disponibles »Idioma: Multilingiie
Ponemos a vuestra disposicion las ultimas versio-
nes de los drivers oficiales de los fabricantes de
tarjetas graficas mas importantes. Los drives abar-
can las gamas de chipsets graficos TNT, GeForce
de Nvidia, Xabre de SIS y Radeon de ATI. El ren-
dimiento grafico de tu ordenador, depende de
mantener su actualizacion en los drivers. Disco 2

ualizaciones

Splinter Cell

Actualizacion a la version 1.1.
Soluciona todos los problemas de
renderizado detectados con las tarjetas
graficas ATl Radeon 9700 y otros
defectos de en la iluminacion.

Syberia

Parche 3

Este archivo solventa errores de sonido
producidos por la superposicion de
voces lo que dificultaba el
entendimiento de los dialogos.

Platoon

Actualizacion a la version 1.14.
Con este archivo se han solucionado
problemas detectados en el modo
multijugador, asi como defectos en la
resolucion del juego. Ademas se ha
mejorado la IA de las unidades.

Iron Storm

Actualizacion a la version 1.04.
Se han solucionado algunos aspectos

referidos al modo multijugador y se han
corregido errores detectados en uso de
dispositivos de juego con conexion USB.

Hearts of Iron

Actualizacion a la version 1.03b.
Aunque Paradox Entertainment no ha
dado explicaciones concretas sobre las
mejoras de esta actualizacion, lo cierto
es que se califica como indispensable
para solucionar algunos problemas.

Civilization 1l

Actualizacion a la version 1.29f.
La instalacién de esta actualizacion trae
consigo mejoras impresionantes, segin
califican los propios programadores.
Solventa ademas algunos otros errores
detectados en el modo multijugador del
juego.

Unreal
Tournament 2003

Actualizacion a la version 2199.
La actualizacion ofrece un mayor
soporte tanto para tarjetas gréficas
Direct3D como OpenGL. Mejora
notablemente el modo multijugador,
con una mejor gestion de recursos de
red pero su instalacion hara perder los
datos de los ficheros de configuracion.

Sim City 4

Actualizacion a la v.1.0.242.

Las mejoras de esta actualizacion se
centran en mejorar el soporte gréfico,
solucionando problemas con tarjetas
gréficas con chipset SiS y Radeon R300.
Ademas mejora algunos otros aspectos
de jugabilidad del Sim City 4.

Todas las actualizaciones se

encuentran en el Disco 1
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