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TODA LA ACTUALIDAD EN JUEGOS PARA PC

El popular locutor y DJ Tony Aguilar será la voz española de Gabe, el

protagonista de «Marc Ecko’s Getting Up: Contents Under Pres-

sure», juego en el que un artista del graffiti lucha contra la

prohibición en su ciudad de esta expresión artística, a

la vez que se enfrenta a bandas callejeras. Acción,

colorido urbano y una banda sonora que

atrajo desde el principio al locutor –conoci-

do por su trabajo en Los 40–, quien se ha

declarado entusiasmado con el proyecto

por su realismo y jugabilidad. �

La voz del graffitti
P Acción P The Collective P Atari P Septiembre 2005

¿Sabías que... 

... Inon Zur ha sido el
compositor elegido para
crear la banda sonora del
nuevo juego de NCsoft?

Caliente

El Termómetro
Caliente

TempladoTemplado

FríoFrío
Don Vito Corleone tendrá dos
voces. No todo el trabajo que
Marlon Brando grabó para el
videojuego «El Padrino» será
utilizable debido al entonces
precario estado de salud del
actor. El juego incluirá parte
de estas voces, pero los diá-
logos del personaje serán
completados por otro actor. 

Bancarrota de Hip Interactive
Canadá. Otra compañía que
se ha declarado en banca-
rrota, aunque parece que
esto no afectará a su filial
europea, que continuará sus
actividades como editor y
distribuidor, manteniendo
los lanzamientos previstos.

Parche para clanes en DAoC.
Mythic Entertainment ha de-
sarrollado para «Dark Age of
Camelot» un parche que in-
troduce un nuevo sistema de
clanes con sus propios nive-
les y méritos, además de al-
gunas características inédi-
tas en el género como la re-
caudación de cuotas entre
sus integrantes o los trofeos.

«Pro Evo Soccer 5» ya tiene
cara oficial. El futbolista del
Arsenal, Thierry Henry será
el rostro oficial del juego de
Konami. El jugador asegura
ser fan de «PES» desde hace
más de diez años, y seguro
que estará deseando ver la
nueva versión, prevista para
finales de 2005. 

Más aventuras que vivir en
«Everquest II». «The Splitpaw
Saga» es el título del segun-
do “pack” para el juego, una
ampliación más pequeña
que las expansiones –y más
barata, 7,99 dólares– que
añade nuevas zonas y aven-
turas. En septiembre llegará,
esta vez sí, la primera expan-
sión para el juego.  

Acción con potencia AMD. Ky-
loton y Digital Jesters han
anunciado que tras colabo-
rar con AMD en el desarrollo
de su juego de acción «Bet
On Soldier: Blood Sport»,
éste contará con  versión de
64 bit optimizada para apro-
vechar la potencia del proce-
sador Athlon 64 FX. 

g

Tony Aguilar, de DJ a doblador

� Ser productor de un juego de los Sims permite relacionarse estrechamente con
los personajes del juego, tal y como Torneau demuestra en la imagen. 

� Gracias a gente como Tim y a personajes como éste, la vida de nuestros Sims
será un poco más golfa, aunque solamente sea durante una noche a la semana.  

Tim LeTorneau presentó
«Noctámbulos» en España

El productor de «Los Sims 2:

Noctámbulos»,  –en este mis-

mo número de la revista te-

néis una preview– visitó las

oficinas madrileñas de Elec-

tronic Arts para mostrar a

la prensa toda la diversión

que les espera a nuestros

Sims. Tim LeTorneau nos

aseguró que no ha sido

una expansión planeada

desde el principio: “la úni-

ca que teníamos planeada

era «Universitarios» pues-

to que se trata de una ex-

pansión destinada a una

etapa que queríamos cu-

brir, la de los jóvenes. Pero

es la única, básicamente

hemos preferido ver antes

las reacciones de los juga-

dores, sus necesidades y

demandas e incluso realizar

estudios entre ellos antes de

pensar en la temática de

otras expansiones.” Seguro

que será otro éxito. �

P Simulación P Maxis

P EA España P 12 Septiembre

El “padre” de
la juerga Sim

El popular músico, conocido tanto por las compo-

siciones de videojuegos –«Prince of Persia: El

Alma del Guerrero», «Men of Valor», «Champions

of Norrath: Realms of Everquest»– como de series

de televisión –“Digimon”, “Power Rangers”, “Es-

caflowne”– será el encargado de la partitura de

«Exteel», el nuevo título online de NCsoft que ofre-

cerá acción y combates entre robots gigantes que

el jugador podrá crear y modificar a placer. 
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«World of Warcraft» tendrá expan-
sión, claro. Raro sería lo contrario, des-
pués del espectacular éxito obtenido. Lo
ha confirmado Shane Dabiri, productor
del juego, en el foro oficial de Blizzard.

BrevesBreves

� Adam Russell, Jefe de programación e Inteligencia Artificial de «Fable» durante
su ponencia sobre la IA que habrá de formar parte de los videojuegos del futuro.

� Siete días llenos de actividades, con tanto éxito de público e invitados que es
fácil augurar la celebración de un futuro MUNDOS DIGITALES 2006.

El pasado 2 de julio se dio por finalizada la edi-

ción 2005 de MUNDOS DIGITALES en A Coru-

ña, que estuvo repleta de invitados y activida-

des. Ha sido una semana en la que los visitan-

tes han podido probar las últimas novedades

en consolas como Xbox, Nintendo DS y Sony

PSP, instaladas en la Zona Permanente de Jue-

gos, además de asistir a las múltiples confe-

rencias de destacados desarrolladores de vide-

ojuegos nacionales e internacionales. 

Programadores de Cambridge Studios («Me-

dievil») o Pyro Studios («Commandos»), profe-

sionales de compañías como Filmax, Animated

Pixel, Framestore, Dreamworks o Walt Disney...

en Mundos Digitales ha habido tiempo para la

reflexión, los encuentros y talleres e incluso la

diversión, siempre en torno al eje temático cen-

tral del evento: animación y videojuegos. 

Especialmente interesante resultó la presen-

cia de Adam Russell, responsable de la IA de

un juego como «Fable» y su opinión acerca de

que la Inteligencia Artificial será un componen-

te fundamental en los juegos del futuro. A juicio

de Russell, los próximos títulos deben centrarse

en este apartado y desarrollar la creatividad del

jugador, poniendo como ejemplo su propio jue-

go, con la versión PC próxima a  salir al merca-

do, el esperado «The Lost Chapters». �  

En A Coruña 
se ve el futuro

Excepcional encuentro sobre
animación y videojuegos

P Industria P Junio-Julio 2005

«Flatout 2» calienta motores. Si eres
de los que han disfrutado con el diverti-
dísimo «Flatout», te alegrará saber que
Bugbear trabaja en una segunda parte,
que aparecerá a lo largo de 2006. 

Activision compra a «Shrek 2». O,
mejor dicho, a  los creadores del juego,
los estudios Beenox, responsables de
«THUG 2», «Los 4 Fantásticos» o «X-Men
Legends 2». Ambos se mostraron satisfe-
chos y ya hablan de proyectos futuros.

En voz baja…
… ha anunciado Codemasters la

creación de una división para juegos

online. Codemasters Online Gaming

creará un portal al tiempo que

publicará títulos multijugador

online... aún por conocer, pero en

breve facilitarán nombres. 

En voz baja…
… ha anunciado Codemasters la

creación de una división para juegos

online. Codemasters Online Gaming

creará un portal al tiempo que

publicará títulos multijugador

online... aún por conocer, pero en

breve facilitarán nombres. 
¿Modo online para «Toca Race Driver 3»?

P Rol P Gas Powered Games P Microsoft P Agosto 2005

� A ver como meten a Burt Reynolds en un juego
de rol y acción como «Dungeon Siege»...

Los videojuegos asaltan las salas de cine

¿Hollywood se queda sin ideas?
Seguimos trasladando juegos de éxito al cine. El último

será «Dungeon Siege», con Mathew Lillard como protago-

nista –¿alguien se acuerda del Shaggy de “Scooby Doo”?–

además de Ron Perlman, John Rhys-Davies y... ¡Burt Rey-

nolds! Dirige Uwe Boll y coreografía las escenas de acción

Tony Ching (“La Casa de las Dagas Voladoras” y “Hero”). Y

ahí van un par de proyectos más: un film basado en «Max

Payne» y otro en «American McGee’s Alice» con Sarah Mi-

chelle Gellar (Buffy) en el papel protagonista.  �

g

Con Chris Taylor al frente, Gas Powered Games ha creado jue-

gos como «Total Annihilation» o «Dungeon Siege», bagaje sufi-

ciente como para justificar la expectación ante el nuevo pro-

yecto que ahora inicia junto a THQ. «Supreme Commander»

será un juego de estrategia en tiempo real del que no se sabe

más, tan sólo la intención de que sea tan asequible como revo-

lucionario y una cierta conexión con «Total Annihilation», aun-

que no se habla, oficialmente, de que sea una segunda parte.

En la página web: 

supcom.gaspowered.
com de momento sólo se

confirma que el juego

está en desarrollo y que

aparecerá a lo largo de

2006. ¡Hala, a esperar! �

La estrategia es cosa de titanes de metal

P Estrategia P Gas Powered Games P THQ P2006

� Taylor promete acción a
gran escala y control
absoluto sobre todo lo que
influya en el combate.

«Total Annihilation»
ya tiene un heredero

12 MICROMANÍA
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Quake IV
POCTUBRE 2005 PACCIÓN PRAVEN/id SOFTWARE/ACTIVISION PPC

Empieza a dejar de ser un proyecto para convertirse en una jugosa realidad. Su
presentación en el E3 ha dejado con la boca abierta a más de uno.

Fable. The Lost Chapters
POTOÑO 2005 PROL PLIONHEAD PPC

Puede ser uno de los grandes bombazos del rol en 2005 y ya falta menos para
tenerlo en nuestras manos. Ve pensando en el personaje que te harás...

Parrilla de salida

Los     esperados
Ni un sólo cambio en la lista de los más deseados, al menos en lo
que se refiere a sus integrantes, pero movimiento sí que ha ha-
bido... y no todo ha sido bueno. Lo peor, sin duda, que se ha con-
firmado el retraso de «Commandos. Strike Force» y que, con
toda probabilidad, no lo veremos hasta... ¡el próximo año!

+

Calentando Motores

En boxes

Parece que a «The Matrix Online» y a sus

responsables les ha mirado un tuerto. Pri-

mero, el surrealista sistema para darse de

baja como jugador. Después, su distribu-

ción en España, que ha pasado casi desa-

percibida. Ahora, se hace oficial que se

habían producido despidos entre los res-

ponsables de los servidores... que han

sido de nuevo contratados por Sony Onli-

ne que, a su vez, se ha quedado con la li-

cencia del juego para su explotación...

¡Menudo jaleo! Y todo parece que se debe

a que Sony ha conseguido con ello la li-

cencia de Warner para un nuevo juego on-

line, que estaría basado en los personajes

de  DC comics y que saldrá en 2007. �

Sony ya controla Matrix...
Un agitado presente para «The Matrix Online»

P Rol Online P Sony Online Entertainment/Monolith Studios/Warner P 2005

¡No para de crecer! Llegan nuevas

aportaciones a «Guild Wars». La

última es la llamada “Facción”,

con la que se introduce un nuevo

sistema de recompensas basado

en puntos, representando la rela-

ción del personaje con su dios.

Está orientado a los más aficiona-

dos al combate entre jugadores.

Sus personajes obtendrán puntos

de experiencia, con los que conse-

guir armas y armaduras que an-

tes no estaban disponibles. Eso sí,

la facción de Balthazar,

–Dios de la Guerra– será

recompensada sólo en el modo

de combate PvP. 

También se preparan dos

nuevas áreas mediante

actualización gratuita: la

Huella de Grenth y la

Fragua del Pesar, lugares

en los que viven algunos

malvados jefes a combatir.

¡Se presenta un verano

muy movidito en Tyria! �

Novedades en el sistema de recompensas

P Rol P NCsoft P Friendware P Ya disponible

Call of Duty 2
POCTUBRE 2005 PACCIÓN PINFINITY WARD/ACTIVISION PPC/XBOX 360

Si la acción bélica es lo tuyo y disfrutaste como un loco con
el juego original, apúntate a la segunda parte de «Call of
Duty», que promete ser de lo mejor del género.

Fahrenheit
PSEPTIEMBRE 2005 PAVENTURA PQUANTIC DREAM PPC/PS2/XBOX

Una de las aventuras más prometedoras para este año, con
un guión capaz de ponerte más nervioso que un flan y una
estructura narrativa de quitarse el sombrero.

El Padrino
PNOVIEMBRE 2005 PACCIÓN/AVENTURA PEA GAMES PPC/PS2/XBOX

Un clásico del cine está dispuesto a revivir el mundo de la mafia en un juego
espectacular. ¿Quieres entrar en la familia Corleone?

Age of Empires III
PNOVIEMBRE 2005 PESTRATEGIA PENSEMBLE/MICROSOFT PPC

Impresionante se perfila la nueva entrega de «Age of
Empires». ¿Volverá a ser una revolución en la estrategia?

The Matrix. Path of Neo
PNOVIEMBRE 2005 PACCIÓN PSHINY PPC/PS2

Si siempre quisiste convertirte en Neo, el nuevo juego que Shiny tiene en desarrollo
te hará vivir el universo Matrix como nunca imaginaste.

F.E.A.R.
POTOÑO 2005 PACCIÓN PMONOLITH/VIVENDI PPC

Es uno de los juegos con mejor pinta y, desde hace tiempo,
una de las grandes promesas de este año en la acción. Cada
vez que vemos algo de él nos parece más impresionante.

Black & White 2
PNOVIEMBRE 2005 PESTRATEGIA PLIONHEAD PPC

«Black & White 2» está cada vez más cerca. Y el juego sigue teniendo una pinta
estupenda, aunque tengamos que esperar todavía un poquito más.

Commandos Strike Force
P2006 PACCIÓN PPYRO STUDIOS PPC

Cuando ya lo teníamos en las manos, después de probar la primera versión jugable...
¡se retrasó! Y aunque no está confirmada la fecha, se va casi seguro a... ¡2006!

The Movies
PNOVIEMBRE 2005 PESTRATEGIA PLIONHEAD PPC

Un título tan original como sólo los sabe hacer
Peter Molyneux y rodeado por toda la magia del
cine. Prepárate para conquistar Hollywood.

� Un verano de empuñar la espada y conjurar hechizos: la acción y
los enemigos no tienen límite en el mundo de «Guild Wars».

«Guild Wars» a tope
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¡¡Disfruta al máximo con tus Sims!!
LAS MEJORES ESTRATEGIAS, CONSEJOS Y TRUCOS

PRESENTA
EL LIBRO OFICIAL DE LOS SIMS 2 Y UNIVERSITARIOS

Ya a la venta
en tu quiosco

POR SÓLO 5,95€

Todo lo que necesitas saber sobre
«Los Sims 2» y «Universitarios»
g ¿CÓMO SON «LOS SIMS 2»? ¡DESCÚBRELOS!

g PON A PUNTO TU ORDENADOR PARA JUGAR A

TOPE CON TUS SIMS

g ¡CONSTRUYE LA MEJOR CIUDAD SIM! TODOS LOS

SECRETOS PARA CREAR EL BARRIO PERFECTO

EN «LOS SIMS 2»

g ¡VIDA EN FAMILIA! CREA EL AMBIENTE IDEAL

PARA QUE TUS SIMS SEAN FELICES

g LAS VENTAJAS DE IR A LA UNIVERSIDAD:

DESCUBRE LA VIDA DE ESTUDIANTE

EL JUEGOEL JUEGO

Estrategias y trucos para ser el
mejor jugador de «Los Sims 2»
g ¿SON FELICES TUS SIMS?

¡DESCUBRE QUÉ ESPERAN DE LA VIDA!

g SUS DESEOS Y MIEDOS.

¿SE PUEDE VOLVER LOCO UN SIM?

g LA VIDA SIM. UN CICLO SIN FINAL

g ¡CONSIGUE EL MEJOR TRABAJO PARA TUS SIMS

Y HAZLES BUENOS REGALOS!

g TUS SIMS Y EL AMOR. UNA VIDA PERFECTA

g LA “INFLUENCIA” DE TUS SIMS

g ¡LAS MEJORES FIESTAS PARA TUS SIMS!

g ¡MIL Y UNA MANERAS DE JUGAR!

gTODAS LAS CLAVES PARA VIVIR A TOPE

EN EL CAMPUS

JUEGA A VIVIRJUEGA A VIVIR

A TU MANERAA TU MANERA

Todo lo que quieres saber sobre «Los Sims 2 y Universitarios»

Personaliza tus Sims y crea
personajes tan únicos como tú
g LOS MEJORES CONSEJOS Y TRUCOS

g ¡ASÍ SE CREA EL MEJOR HOGAR SIM!

g EL TALLER DEL CUERPO. TU IMAGINACIÓN ES EL

ÚNICO LÍMITE PARA CREAR UN SIM

g CONOCE TODA LA COMUNIDAD ONLINE Y LAS

MEJORES PÁGINAS WEB CON CONTENIDOS

TOTALES PARA «LOS SIMS 2»



www.rebellion.co.uk/sniperelite.htm
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http://myst5.ubi.com




LA DIVERSIÓN ESTÁ SERVIDA

LAS MEJORES DEMOS DEL AÑO Y MUCHO MÁS

REVISTA+DVD
POR SÓLO 5,95€

PRESENTA

¡¡ ¡¡
Más de 

200 
horas 
de juego















































En la edición impresa, esta era una página de publicidad











B
ienvenido a esta guía

de «GTA San Andre-

as». Como ya habrás

podido comprobar, y

si no te lo adelanta-

mos, éste es un juego enorme.

Si te contásemos todo lo que

puede dar de sí el juego, necesi-

taríamos toda la revista y nos

quedaríamos cortos. Dejaremos

que descubras por ti mismo mu-

chas cosas, pero sí podemos

guiarte por las calles de San An-

dreas para que puedas sobrevi-

vir hasta que la ciudad se rinda

a tus pies. Aquí encontrarás las

misiones más útiles. Verás los

encargos ordenados, de manera

que puedas hacerles frente con

garantías, pero recuerda que el

juego no es lineal y eres libre de

completarlos como quieras. An-

tes de cada uno te indicamos el

personaje que te encarga la mi-

sión, el nombre de la misma, su

nivel de dificultad, de 1 (tirada)

a 5 (casi imposible), lo que hay

que hace y, por último la recom-

pensa que obtendrás.

En el juego eres Carl, llegas al

aeropuerto de San Andreas y

eres recogido por la policía que,

tras hablar contigo, robarte e

implicarle en un crimen, te de-

jan abandonado en mitad del te-

rritorio de una pandilla rival.

Coge una bici que verás por ahí

cerca y pedalea hasta tu antiguo

barrio. Una vez allí, entra en la

casa de mamá para encontrar a

Big Smoke, el primero de tus an-

tiguos compañeros, que te lleva-

rá al cementerio. Tras la embos-

cada de los Ballas, imita a tu

hermano y al resto de la pandi-

lla, roba una bicicleta y lárgate

de ahí a toda pastilla. Intenta

siempre colocarte siempre tras

el compañero que lleva una fle-

cha azul sobre su cabeza y pro-

cura no alejarte de él. Si lo ha-

ces, búscale con el mapa que

está en la parte inferior izquier-

da de la pantalla. De vez en

cuando, aparecerá un coche que

os seguirá y disparará, pero no

te preocupes, porque todavía no

hace mucho daño. Tú céntrate

sólo en controlar la bicicleta y

volver al barrio.

LAS GUÍAS MÁS ÚTILES PARA LOS MEJORES JUEGOS
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Los tiempos de los grandes señores del crimen han pasado a la historia. Ahora, cualquier tipejo puede
montarse su negocio y las bandas se reparten el pastel a tiros. Y el pastel en San Andreas es muy gordo.
Toma tu parte o, mejor, todo entero. Pero antes, ¡tendrás que hacerte respetar, tío!

GTA San Andreas
¡Gánate el respeto!
GTA San Andreas
¡Gánate el respeto!

Los tiempos de los grandes señores del crimen han pasado a la historia. Ahora, cualquier tipejo puede
montarse su negocio y las bandas se reparten el pastel a tiros. Y el pastel en San Andreas es muy gordo.
Toma tu parte o, mejor, todo entero. Pero antes, ¡tendrás que hacerte “respetar”, tío!



MISIÓN: RYDER 
�Te la encarga: Sweet 
�Dificultad (de 1 a 5): 1
�Recompensa: Respeto.
Tienes que cortarte el pelo. Con-

duce a Ryder al punto que apa-

rece indicado en el mapa, la bar-

bería, y entra y hazte un corte

sencillo. Cuando salgas verás

que enfrente hay una pizzería.

Ryder te dirá que debes comer

un poco más, así que entra. Tras

un lamentable intento de robo

por parte de tu compañero, el

dependiente sacará una escope-

ta y se liará a tiros con vosotros.

No trates de enfrentarte a él,

pues tienes todas las de perder.

Corre hacia el coche, espera a

que Ryder se suba, y lárgate de

ahí enseguida. Vuelve al barrio.

MISIÓN: TAGGING TURF
�Te la encarga: Sweet 
�Dificultad: 2
�Recompensa: 200$ y respeto.
Deberás llevar a Sweet al punto

indicado como un triángulo

amarillo en el mapa y ver como

pinta por encima del graffiti de

otra pandilla. Cuando termine te

tocará a ti buscar otros graffiti y

pintarlos. El primero está en una

casa, al otro lado de la calle del

que pintó Sweet. El segundo

está en la parte de atrás de esa

manzana, en un muro. A conti-

nuación, tendrás que ir a la par-

te Este de los Santos y repetir la

operación con otros graffiti. Uno

de ellos estará custodiado por

dos integrantes de una banda ri-

val. Primero pégate con ellos y

luego encárgate de la pintada

graffiti. ¡Cuidado!, uno de los

graffiti se encuentra en el techo

de un edificio. Escala por las ca-

jas hasta que puedas llegar a él.

MISIÓN: 
CLEANING THE HOOD
�Te la encarga: Sweet 
�Dificultad: 2
�Recompensa: Respeto.
En esta misión CJ tiene que en-

cargarse de los miembros de

una pandilla rival que se dedican

a vender crack por el barrio.

Para ello, ve con Ryder a los

puntos que aparecen indicados

en el mapa. Líate a golpes con el

rival y, cuando hayas acabado

con él, coge el bate que dejará al

lado. Con él, dirígete a la casa de

venta de crack y líate a mampo-

rros hasta que ningún “camello”

quede con un hueso sano.

MISIÓN: DRIVE THRU
�Te la encarga: Sweet 
�Dificultad: 3
�Recompensa: 500$ y respeto.
Ésta es la primera misión com-

plicada del juego. Dirígete con

tus compañeros hacia el restau-

rante y fíjate en el coche de los

Ballas que pasa por delante.

Persigue a ese coche de in-

1 2 3
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g

A. Ryder.

B. Sweet.

C. Big Smoke.

�
�
�

¿Cuál es el nombre del miembro
de tu banda al que se le ocurre
la genial idea de asaltar la base
de la Guardia Nacional?

Quiz 1Quiz 1

SOBRE LOS VEHÍCULOS
DE SAN ANDREAS
g PUEDES MANEJAR CUALQUIERA
de los coches que encontrarás por la
ciudad. Para ello, lo único que tienes
que hacer es ponerte a su lado y pul-
sar la tecla izquierda del ratón. Si el
vehículo está vacío, entrarás sin más,
pero de no ser así, primero le darás
un guantazo al conductor, lo sacarás
a rastras y luego te meterás tú.

g CUANDO ROBES UN COCHE el
desafortunado fulano podrá optar
entre huir o intentar alcanzarte para
sacarte del coche y pegarte. Si ace-
leras nada más entrar en el vehículo,
no podrá alcanzarte y escaparás
tranquilamente. Ten en cuenta tam-
bién que algunos vehículos te permi-
ten acceder a misiones específicas,
como los coches/motos de policía y
las ambulancias.

g NO LE COJAS DEMASIADO CARI-
ÑO A NINGÚN VEHÍCULO, ya que no
suelen durar mucho cuando los
empleas en una misión. Si hay algu-
no que quieras que te dure más de
lo normal, o pretendes reservarlo
para más adelante, tendrás que
guardarlo en el garaje de tu casa.

��

5

( 1 ) Coge la bicicleta y márchate de la zona de los Ballas antes de que

lleguen y te disparen. ( 2 ) Tras la emboscada en el cementerio escapa

con tus compañeros hacia el barrio con las bicicletas. ( 3 ) Si el coche

de los Ballas se te acerca avanza en zigzag. Así será más fácil que

esquives sus balas. ( 4 ) En la barbería puedes cambiar de aspecto,

adquiriendo nuevos peinados y retoques para la barba y el bigote. ( 5 )
Si pintas sobre todos los graffiti de las bandas rivales recibirás una

recompensa especial en la puerta de tu casa.

4



mediato y haz que se deten-

ga como sea; si es necesario,

chócate contra él. Llegará un

momento en el que los Ballas se

bajarán. Cuando esto suceda,

atropéllalos. Eso sí, ten cuidado

de que no disparen mucho a tu

coche o estallará, y si ves que

sale fuego del coche de los Ba-

llas, aléjate lo más posible.

MISIÓN: 
NINES AND AK’S
�Te la encarga: Sweet 
�Dificultad: 3
�Recompensa: Respeto.
Esta misión está diseñada para

enseñarte a disparar. Todo lo

que hay que hacer es conducir a

Big Smoke hasta el callejón de

Emmet, el vendedor de armas,

disparar a unas cuantas botellas

y volver a casa. Al llegar recibi-

rás una llamada de Sweet

echándote en cara que todavía

no viste los colores de la banda,

así que cuando termines de ha-

blar con él dirígete hacia la tien-

da Binco para comprar ropa.

MISIÓN: DRIVE BY 
�Te la encarga: Sweet 
�Dificultad0: 3
�Recompensa: 500$ y respeto.
En esta ocasión tus amigos quie-

ren ir a eliminar a algunos cabe-

cillas de la banda rival y a ti te

toca conducir. Tienes que man-

tener el coche constantemente

en movimiento, ya que si lo de-

jas quieto no tardarán en acribi-

llaros. Por el contrario tus com-

pañeros son incapaces de acer-

tar a un elefante a tres metros,

por lo que lo mejor será que

aproveches para atropellar a los

miembros de la banda rival.

No tendrás problemas para

encontrar a los tres primeros

grupos de Ballas, ya que están

muy cerca entre sí. El último, por

el contrario, se encuentra bajo

un puente cerca del río, por lo

que están un poco escondidos.

Cuando hayas terminado, lárga-

te a toda pastilla hacia el taller

que aparecerá indicado en el

mapa, ya que aparecerá pronto

la policía. No los perderás de

vista hasta que cambien el color

de tu coche en el taller.

MISIÓN: 
HOME INVASION
�Te la encarga: Ryder
�Dificultad: 2
�Recompensa: Respeto.
A esta misión, como a todas las

de Ryder, sólo podrás acceder a

determinadas horas del día. Ry-

der te dirá que la misión es en-

trar a hurtadillas en una casa y

robar unas cajas llenas de ar-

mas. Para ello tendrás que usar

un camión y conducirlo hasta el

punto que aparecerá indicado

en el mapa. Sólo tendrás siete

minutos, por lo que lo mejor

será que no pierdas el tiempo.

A. Comiendo alimentos sanos y

bajos en grasas.

B. Comiendo grasas y

quemándolas en el gimnasio.

C. Practicando Tai Chi.

�
�

�

¿Cómo puedes mejorar tu forma
física en «San Andreas»?

Quiz 2Quiz 2

7 86

9

10

( 6 ) Si derribas a un rival, patéale hasta acabar con él. Sí, es muy cruel, pero evitas riesgos.

( 7 ) En la casa de crack de los Ballas hay más enemigos de los que parece. Cubre tu espalda

contra una pared. ( 8 ) En las persecuciones procura embestir al coche rival con tu vehículo.

( 9 ) Las tiendas de ropa te permiten comprar trajes para mejorar tu presencia. ( 10 ) Para

desalojar un vehículo sólo tienes que ponerte al lado y pulsar la tecla intro.

LAS GUÍAS MÁS ÚTILES PARA LOS MEJORES JUEGOS
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Para ganar fuerza primero tienes que engordar
un poco y, luego, ponerte a levantar pesas o
mancuernas en el gimnasio

CÓMO CONSEGUIR ARMAS
Carl puede llevar armas y objetos de
12 clases distintas, pero sólo puede
llevar encima una de cada, por lo
que si encuentra una segunda tendrá
que elegir con cuál se queda. El
armamento en «GTA San Andreas»
se puede conseguir de varios modos:

g ROBÁNDOSELO a los agentes y
criminales armados que te encontra-
rás durante el juego: policía, pandi-
lleros, traficantes de droga, etc.

g COMPRANDO EN LAS DISTINTAS
ARMERÍAS DE LA CIUDAD. Las reco-
nocerás fácilmente porque aparecen
en el mapa representadas con el
icono de una pistola.

g RECOGIENDO LAS ARMAS
ABANDONADAS. En tus desplaza-
mientos por San Andreas descubri-
rás que sus habitantes tienen la sana
costumbre (para ti) de dejar armas
abandonadas por todas partes, que
podrás utilizar para tus fines. 

g REALIZANDO MISIONES ESPE-
CIALES, como pintar los 100 graffiti
que hay diseminados por todos Los
Santos. Cada vez que completes una,
aparecerá una serie de armas en la
casa de Carl.



Cuando estés dentro de la

casa no debes hacer mucho rui-

do, pues podrías despertar a los

habitantes de la casa, arruinan-

do así la misión. Hay una barra

que te indica el ruido que haces.

Para hacer menos ruido tienes

que caminar lentamente. Tienes

que coger las cajas de una en

una, y llevarlas al camión. Las

cajas se encuentran:

1) A la derecha, bajo el póster. 
2) Detrás de la puerta que está

a la derecha.
3) Nada más subir las

escaleras.
4) Justo al final del pasillo del

segundo piso.
5) En la habitación del dueño.
6) En la misma habitación, del

lado izquierdo.

MISIÓN: CATALYST 
�Te la encarga: Ryder
�Dificultad: 2
�Recompensa: Respeto.
Tras una secuencia animada en

la que volverás a ver lo “bonda-

dosa” que es la policía de San

Andreas, tendrás que irte

corriendo con el coche de

Ryder a interceptar el tren.

Al poco de llegar verás que

unos pandilleros se os han

adelantado y están tratando de

hacerse con el cargamento.

Atropéllalos, bájate del coche

y ponte al lado de las cajas, a

cubierto de la nueva banda

que aparecerá pronto. Acaba

con ellos a tiros, y vete a la par-

te del tren a coger las cajas.

Ahora debes arrojarle las ca-

jas a Ryder. Trata de apuntar a

su cabeza, ya que de ese modo

le será más fácil recogerlas to-

das. Luego, verás que has lla-

mado la atención

de la poli. Vete

11 12 13

14

15

( 11 ) A la hora de enfrentarte con un grupo de pandilleros, mejor que dispararlos es

atropellarles con el coche. ( 12 ) Ten cuidado al conducir, porque tu coche sufrirá daños y

puede llegar a explotar. ( 13 ) Si un coche empieza a arder sal y aléjate rápidamente. ( 14 ) Los

talleres de tuning te permiten modificar los coches para hacerlos más potentes y

atractivos. ( 15 ) Guarda en tu garaje al final de una misión los vehículos que no quieras perder.
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g

Al igual que en un juego de rol, en «GTA San
Andreas» puedes hacer muchas cosas para
mejorar los atributos de tu personaje

g FUERZA. Para ganar fuerza pri-
mero tienes que engordar un poco, y
luego ponerte a levantar pesas o
mancuernas en el gimnasio. Cuanto
más peso levantes, más fuerte te vol-
verás y más rápidamente desarrolla-
rás tu musculatura. 

g RESISTENCIA. De nuevo, gana
bastante grasa para luego quemarla
con la cinta de ejercicio o la bicicleta
estática. Así pues, es necesario
comer bien antes de hacer ejercicio,
porque si no tienes ni un gramo de
grasa en el cuerpo no podrás ganar
más resistencia.

g RESPETO. Esta es fácil, elimina a
cuantos rivales de las pandillas ene-
migas puedas. La mejor manera, para
asegurarte de que no te hieren, es
atropellarles con el coche. Una vez
muertos, recoge el dinero y las
armas que suelten

Por último, cabe señalar que una
buena manera de terminar el día es
hacer un combate con los que se
entrenan en el ring del gimnasio. Te
enseñarán golpes nuevos.

CÓMO GANAR MÁS FUERZA,
RESISTENCIA Y RESPETO

�
�
�

¿Cuál es la recompensa por
ayudar a OG Loc a matar a
Freddy?

Quiz 3Quiz 3

A. Respeto y 500 $

B. Respeto y 200 $

C. Respeto

��



corriendo al garaje para que

cambien el color del coche y así

poder despistar a la pasma, y

luego regresa al barrio.

MISIÓN: SWEET’S GIRL
�Te la encarga: Sweet
�Dificultad: 3
�Recompensa: Respeto.
Al poco de salir de la casa de tu

hermano te llamará. Está atra-

pado en un tiroteo junto con su

novia y necesita que vayas a res-

catarlo. Vete corriendo al cruce,

roba el primer vehículo que apa-

rezca y dirígete allí a máxima ve-

locidad. Cuando llegues verás a

un nutrido grupo de pandilleros

disparando a Sweet. Trata de

atropellarlos con el coche y, si

ves que empieza a salir humo,

sal corriendo del coche e intenta

conseguir otro. Cuando acabes

con ellos tendrás que llevar a

Sweet y su novia al barrio. Ten

cuidado con los coches de pan-

dilleros que aparecerán, ya que

pueden acabar por volar el co-

che si te despistas.

MISIÓN: 
CESAR VIALPANDO
�Te la encarga: Sweet
�Dificultad: 1
�Recompensa: Ninguna.
Cuando te metas en casa de tu

hermano le verás teniendo una

gresca monumental con Kendal,

vuestra hermana. Tras la escena

animada coge el coche de Sweet

y vete al garaje de tuning que te

ha indicado. Ahí te dejarán un co-

che para que puedas participar

en el desafío Low Rider de los his-

panos. También podrás equiparle

con varias mejoras, pero como

por el momento no andas muy

sobrado de pasta lo mejor será

que no compres nada. Ahora dirí-

gete al nuevo punto en el mapa

para participar en el desafío.

La competición en sí es senci-

llísima: consiste en hacer saltar

al coche en determinadas direc-

ciones (flecha de dirección) en

momentos concretos (cuando

pase por el círculo de la panta-

lla). Apuéstate todo el dinero

que quieras, ya que es una in-

versión segura.

MISIÓN: ROBBING
UNCLE SAM
�Te la encarga: Ryder
�Dificultad: 3
�Recompensa: Respeto.
Tras la charla con Ryder, monta

en el camión y llévalo hasta el

punto que aparece en el mapa,

la base de la Guardia Nacional.

Una vez allí elimina a los guar-

dias que vigilan la puerta y salta

la valla. Busca el interruptor que

está en la pared del lado izquier-

do, dispara a los guardias que te

salgan al paso y móntate en el

toro montacargas. Date prisa,

porque si tardas demasiado ven-

drán más soldados. En total tie-

nes que cargar seis cajas, cua-
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( 16 ) Elimina a los miembros de las bandas rivales para que ganarte el “respeto” entre tus

filas. ( 17 ) Si por la carretera hay tráfico denso, prueba a avanzar por los atajos. ( 18 ) Cuanto

más tiempo conduzcas un vehículo más hábil te irás haciendo con él. ( 19 ) Desplázate en

silencio con un arma de mano para acabar rápidamente con los enemigos desprevenidos.

(20 ) La pistola con silenciador es un arma ideal para las misiones que requieran sigilo.

Evita los arriesgados tiroteos, en su lugar
emplea los coches para arrollar a tus enemigos
y no olvides recoger el dinero y las armas

LAS GUÍAS MÁS ÚTILES PARA LOS MEJORES JUEGOS

��
MEJORAR TU PERSONAJE

Al igual que en un juego de rol, en
GTA San Andreas es posible mejorar
las estadísticas del personaje princi-
pal hasta convertirlo en un ser casi
imposible de abatir. A continuación
te indicamos tres trucos que te per-
mitirán convertirte en una auténtica
máquina de destrucción. Toma nota.

g INCREMENTAR LA BARRA DE
ENERGÍA A 150%
Tienes que completar las 12 misio-
nes con la ambulancia. En caso de
que no sepas donde encontrarla,
sólo tienes que atropellar a un par
de individuos y esperar a que venga
la ambulancia para socorrerlos y así
hacerte con ella.

g ARMADURA A 150%
Completa las misiones VIGILANTE y
robando un coche de policía.

g INCREMENTAR LA CAPACIDAD
PULMONAR (y de paso, el sex appe-
al). Alrededor de los límites acuáti-
cos de San Andreas (así como tam-
bién en los ríos) hay unas ostras que
sirven para dos cosas: para respirar
mucho más tiempo bajo el agua y
para subir tu nivel de sex appeal.

A. Los Ballas.

B. Los Dallas.

C. Los Mallas.

�
�
�

¿Cuál es la banda rival de la de los
amigos de Carl?

Quiz 4Quiz 4

19
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21 22 23

24
( 21 ) Para hacer más difícil que te acierten en los tiroteos, agáchate o ponte detrás de

cualquier obstáculo que haya en el escenario. ( 22 ) La distancia a la que viajará la caja

dependerá de la potencia con la que la lances. ( 23 ) Procura perder de vista a la policía

antes de entrar en el garaje para que cambien el color del coche. ( 24 ) Necesitarás un

camión para asaltar casas. ( 25 ) Usa el toro para meter las cajas en el camión.

No le cojas mucho cariño a ningún coche ya
que no suelen durar mucho. Si alguno te
interesa no lo saques del garaje de tu casa

25

tro dentro del almacén y otras

dos que hay fuera. A todo esto,

si ves que Ryder necesita ayuda,

encárgate de los soldados.

Una vez hayas cargado todas

las cajas debes escapar de ahí a

toda pastilla, pero evitando que

el camión se desequilibre y se

estrelle. Los camiones militares

te perseguirán durante un par de

minutos, pero luego desistirán.

Si alguno se acerca demasiado

siempre puedes hacer que Ry-

der les arroje una caja y hacerles

volar por los aires. Cuando los

despistes, lleva el camión al

punto que aparece en el mapa.

MISIÓN: OG LOC
�Te la encarga: Big Smoke
�Dificultad: 4
�Recompensa: Respeto.
Para acceder a esta misión tie-

nes que ir a la casa de Big Smo-

ke, que se encuentra a las afue-

ras del barrio (fíjate en las inicia-

les BS que aparecen en el

mapa). Tras haber recogido a OG

Loc lo acompañáis a casa de

Freddy y te dejan solo con él.

Freddy huirá en una moto. ¡Rá-

pido, sube tú a otra y persíguele!

Prepárate porque el tipo en

cuestión es una fiera con la

moto y te va a tener los próxi-

mos cinco minutos –que te pa-

recerán años– conduciendo por

las calles más repletas de co-

ches, curvas y obstáculos de

San Andreas. Procura no caerte

más de dos o tres veces, ya que

de lo contrario se escapará. 

No puedes hacer que se caiga

de la moto ni dispararle. Tú limí-

tate a seguirlo. Habrá muchas

veces en las que se perderá de

vista, pero no te preocupes. Tú

síguele con el mapa, no es tanto

cuestión de habilidad sino de

perseverancia y paciencia. Lle-

gará a un punto en el que des-

cienda de la moto y coja una pis-

tola. Aprovecha entonces para

acabar con él y lleva a OG Loc a

su lugar de trabajo: la puerta

trasera de la hamburguesería.

Aprovecha y come algo para re-

cuperar algo de energía.

MISIÓN: RUNNING DOG
�Te la encarga: Big Smoke
�Dificultad: 2
�Recompensa: Respeto.
Consigue una buena forma física

–si no la tienes todavía– antes

de afrontar esta misión, ya que

exige mucha resistencia. Smoke

tiene que ir a recoger algo de

“Maria” a un par de “camellos”

hispanos. Coge su coche y

acompáñale. Espera a que ter-

mine la conversación y, cuando

el hispano salga corriendo, vete

tras él. Acabará llegando a un

chalet con más compañeros de

la banda. Ignóralos, aunque te

disparen, y sigue detrás de tu

objetivo. Descarga tu cargador

antes de que escape.

MISIÓN: 
LIFE’S A BEACH
�Te la encarga: Og Loc
�Dificultad: 3
�Recompensa: Respeto.
Ve a ver a OG, que te pedirá un

favor para darle un empujón a

su carrera artística: robar el

equipo de música de unos que

están montando una fiesta en

la playa. Una vez allí, des-

cubrirás que para ello

tienes que hablar con

la DJ. Te dirá que bai-

les. Complácela –sólo tie-

nes que responder sí a sus tres

preguntas– y menea el esquele-

to. Para ello, haz en el momento

apropiado los movimientos que

aparecen indicados en la panta-

lla. Si consigues pasar la prue-

ba, la chica te invitará a la furgo-

neta, momento que debes apro-

vechar para robarla.

Pisa el acelerador tan pronto

hayas entrado, porque si te re-

trasas los invitados a la fies-

ta van a empezar a dispa-

rar como posesos. Igual-

mente, si te entretienes

montarán en unos co-

ches y saldrán a perse-

guirte. Una vez fuera

de la zona, vete al

punto indicado en

el mapa y guarda

la furgoneta. ��
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MISIÓN: 
MADD DOG’S RHYMES 
�Te la encarga: Og Loc 
�Dificultad: 3
�Recompensa: Respeto.
Tras oír cantar a OG Loc te toca-

rá irte a la casa de Madd Dog,

que se encuentra en lo alto de

una colina en las afueras de San

Andreas. La entrada se encuen-

tra en la puerta de atrás. Métete

y prepara el cuchillo. Verás a un

guardia que te da la espalda.

Agáchate y sorpréndele por

la espalda. Si lo haces, aca-

barás con él en silencio y

de un único golpe. Ahora

deslízate hacia la sala de

columnas y espera ocul-

to detrás de una hasta

que pase a tu lado el

guardia. Acuchíllalo y

avanza hasta la siguiente

sala. Ocúltate en la zona

con sombras y espera a

que pase otro centinela.

Una vez más, espera a

que se acerque y, cuando

lo haga, apuñálalo. 

Una vez llegues al salón crúza-

lo agachado para evitar que te

descubran el barman y el guar-

dia que está viendo la televisión.

Tras el salón, elimina a un último

guardia, coge el chaleco antiba-

las que verás y entra en el estu-

dio de grabación para coger el li-

bro de rimas. Ahora espera den-

tro de la zona oscura del  estudio

a que se acerque un guardia y li-

quídalo. Soltará una pistola con

silenciador. Cógela, ya que te

permitirá y eliminar enemigos

sin llamar la atención.

Ya sólo te queda abrirte paso

hasta la salida, robar la bicicleta

de montaña e irte para el burger

y darle el libro a Og loc.

27 2826

29

30

( 26 ) Una manera fácil de obtener dinero consiste en pisotear a los traficantes de crack que

veas por la calle. ( 27 ) En el territorio de otras bandas te expones a ser atacado en cualquier

momento. ( 28 ) No corras, y consigue cualquier vehículo si te ves en problemas. ( 29 ) Si al

acercarte a un enemigo por su espalda haces ruido, te descubrirá y se defenderá

duramente. ( 30 ) Por el contrario, si te acercas en silencio, podrás acabar con él fácilmente.

LAS GUÍAS MÁS ÚTILES PARA LOS MEJORES JUEGOS
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Para incendiar la casa tienes que romper las
cinco ventanas del piso inferior y luego lanzar
al interior varios cócteles molotov

A. Pegándole un tiro.

B. Atropellándolo.

C. Lanzándolo al mar dentro 

de un coche.

�
�
�

¿Cómo eliminas al promotor de
Madd Dog que está amargando la
carrera a OG Loc?

Quiz 5Quiz 5

LLÁMAME PAPITO, NENA
g TENDRÁS QUE ECHARTE NOVIA
si quieres ser respetado, ¿no?
Llegará al momento de la cita con la
candidata, si te diriges al punto que
aparece indicado en el mapa con un
corazón rojo. Al principio serán
citas sólo de tanteo, pero si la
cosa va bien, llegarás a más y
se convertirá en tu chica.

g DEBERÁS TENER
detalles, como llevarle
flores y dedicarles
tiempo. Puedes con-
seguir flores en el
cementerio... Ayuda
recogerla con un buen
coche y llevarla a sitios
que le gusten, como
restaurantes y bares.

g SI LA COSA VA
BIEN podrás acos-
tarte con ella lo que
implica, aparte que tu
novia te permitirá man-
tener tus armas bajo su
cuidado si te detienen,
conducir su coche e
incluso te regalará ropa.

��



MISIÓN:
MANAGEMENT ISSUES 
�Te la encarga: Og Loc 
�Dificultad: 2
�Recompensa: Respeto.
Una vez más OG tiene proble-

mas para lanzar su carrera ar-

tística y necesita que le ayudes.

En esta ocasión te pide que ma-

tes al promotor de Madd Dog, ya

que sus críticas musicales le es-

tán haciendo daño. Esa noche

es la ocasión idónea ya que va a

salir a recoger un premio. La co-

mitiva estará formada por tres

coches. Dos de ellos no sabes

donde están, pero el conductor

del tercero va a ir a comer a un

burger. Ve a por él y, una vez lo

alcances, embístelo.

El conductor saldrá a insultar-

te, ignóralo y métete corriendo

en su coche. Ahora tienes que

llevarlo a un taller PAINT N’

SPRAY para que lo reparen. Bus-

ca en el mapa el más cercano,

ya que tienes que reunirte con

los otros chóferes antes de las

22.00 para recoger al promotor.

Tienes tiempo de sobra, así que

no te preocupes, pero tienes que

evitar a toda costa que el coche

sufra daño alguno, ya que de ser

así tendrías que llevarlo a repa-

rar de nuevo y podrías quedarte

sin tiempo.

Cuando te reúnas con los otros

coches debes aparcar entre

ellos, evitando rozaduras. Cuan-

do llegue el momento de ir a por

el promotor, tendrás que condu-

cir sincronizado con ellos, ya

que si  rompes la formación le-

vantarás sospechas. Espera a

que el promotor se meta en el

coche y pisa el acelerador. Dirí-

gete hacia el muelle, evitando a

los otros coches. Acabarás lle-

gando a un paseo que se aden-

tra en el océano. Pisa el acelera-

dor a fondo y lanza el coche al

mar. Salta en el último momen-

to. Si lo haces bien caerás den-

tro de la plataforma o, si te equi-

vocas, en el mar. En este último

caso nada hacia la playa. Cuan-

do llegues elimina a los guardias

del promotor que te han segui-

do, roba un coche y regresa de

nuevo al barrio. 

MISIÓN: HOUSE PARTY 
�Te la encarga: Og Loc 
�Dificultad: 3
�Recompensa: Respeto.
OG Loc no puede más y manda

a la porra su trabajo y su liber-

tad condicional. Pero antes de

volver a la trena ha decidido

montar una fiesta por todo lo

alto, a la que naturalmente te ha

invitado. La fiesta empieza a las

8:00 pm en una casa enfrente

de la tuya y la de tu hermano. La

única condición que ha puesto

OG para que vayas es que te ha-

gas un nuevo corte de pelo, y

que te compres algo de

31 32 33

34

35

( 31 ) Recuerda que el chaleco antibalas tiene una resistencia limitada. ( 32 ) En los tiroteos,

agáchate. Mejorarás tu puntería y serás un blanco más difícil. ( 33 ) Apunta con el extintor a

la base de las llamas y dosifica su uso. ( 34 ) Conduce por las calles de San Andreas con

diversos vehículos para mejorar tu habilidad al volante. ( 35 ) En los tiroteos siempre busca

cubrirte la espalda con una pared o un obstáculo para evitar exponerte a fuego cruzado.
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A diferencia del resto de misiones, en las
conquistas de territorio tienes que eliminar a
los rivales con armas, no con el coche

A. Doberman.

B. Madd Dog’s Rhymes.

C. High Stakes, Low Rider.

�
�
�

¿Al final de qué misión puedes
empezar a conquistar territorio
para tu banda?

Quiz 6Quiz 6

g TRAS COMPLETAR LA MISIÓN “DOBERMAN” podrás empezar
a organizar la conquista de los distintos barrios de Los Santos
con los miembros de tu banda. Las zonas controladas por tu fac-
ción estarán en el mapa en verde. Las contrarias en morado. Para
tomar un territorio tienes que dirigirte a una zona morada y eli-
minar a varios pandilleros rivales, pero con armas, no con coche.

g LLAMARÁS LA ATENCIÓN DE OTRAS BANDAS, que enviará a
tres oleadas de matones  para acabar contigo. Si consigues
sobrevivir, podrás reclamar la zona como propia. Por norma
general, lo mejor es que no intentes conquistar un territorio ene-
migo salvo que tengas un chaleco antibalas y bastante munición.

LA GUERRA DE BANDAS
EN SAN ANDREAS



ropa. Pues ya sabes, haz

una paradita por la tienda Binco

y otra por la barbería, ponte de

punta en blanco y a la fiesta. 

A eso de media noche, tú y tus

amigos descubriréis que los Ba-

llas se preparan para hacer un

ataque sorpresa al barrio, por lo

que tendréis que organizar rápi-

damente una defensa. En lo que

a ti te toca tendrás que ayudar a

defender el barrio de tres olea-

das de asaltantes. La primera

vendrá por la carretera de acce-

so al barrio, en la que los Groove

han puesto unos coches a modo

de barricada. Colócate allí, a cu-

bierto, y dispara  a los Ballas se-

gún se vayan acercando. 

La segunda oleada se colocará

en el puente que hay sobre el

barrio. Dependiendo del arma

que tengas, y de tu habilidad con

ella, podrás optar entre dispa-

rarles desde abajo, o retroceder

por el callejón que hay entre tu

casa y la de Ryder para dirigirte

hacia el puente y sorprenderles

desde el flanco.

La tercera oleada vendrá pre-

cisamente por ese callejón, por

lo que si  te has ido al puente po-

drás sorprenderles por la espal-

da. Si te quedaste en el barrio,

tendrás que disparar a los pan-

dilleros según vayan saliendo

del callejón.

MISIÓN: 
BURNING DESIRES
�Te la encarga: Tenpenny 
�Dificultad: 3
�Recompensa: Novia y respeto.
La rata de Tenpenny finalmente

da señales de vida. Quiere que

incendies la casa de unos pan-

dilleros que se encuentra al nor-

te del barrio de CJ. Para ello,

tendrás que ir a recoger unos

cócteles molotov que han deja-

do escondidos en un callejón

que aparece indicado en el

mapa. Ya con ellos, dirígete a la

casa de los pandilleros. Para in-

cendiarla tienes que romper las

cinco ventanas del piso inferior,

y luego lanzar dentro unos cuan-

tos cócteles molotov. 

Obviamente, los pandilleros no

te van dejar que quemes su casa

así como así, por lo que antes de

incendiar la casa, conviene que

los mates. Si quieres evitarte

problemas atropella a los que se

encuentran en la parte delantera

y luego te apeas y disparas a los

de atrás. De cualquier manera,

si llega un momento en el que

ves que estás bajo de vida, acér-

cate al Cluckin’ Bell que hay cer-

ca de ahí y come hasta que tu

barra de vida esté repleta. 

Bien, una vez hayas incendiado

la casa, descubrirás que una mu-

jer se ha quedado encerrada den-

tro. Tendrás que entrar para res-

catarla. Dentro de la casa lo pri-

mero es  que busques el extintor,
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( 36 ) Si te persiguen cerca del puerto, arrójate con el coche al agua y luego nada. Eso te

permitirá despistar a tus perseguidores. Recuerda que tienes que subir a la superficie de

vez en cuando para recuperar el aliento. ( 37 ) Mantente cerca del tren para que Big Smoke

acribille a la pandilla de los Vagos antes de que escapen de la ciudad, pero no lo rebases, ya

que entonces Smoke no podrá disparar pero ambos seréis un blanco fácil. ( 38 ) Deslízate en

silencio por entre los contenedores para llegar sano y salvo hasta la entrada del almacén.

Ten paciencia para no precipitarte y quedar al descubierto.

LAS GUÍAS MÁS ÚTILES PARA LOS MEJORES JUEGOS
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DE COMPRAS EN 
LA TIENDA DE BINCO
TORSO
PRENDA RESPETO% SEX APPEAL% PRECIO

Camiseta de tirantes blanca 2 3 10$
Camiseta de tirantes negra 2 3 10$
Anorak verde 15 5 45$
Camiseta blanca 0 0 15$
Camiseta L.S. 0 0 10$
Camiseta Sharps 2 0 20$
Camiseta verde 15 3 40$
Camisa a cuadros 3 0 20$
Guerrera 10 0 30$
Camiseta Eris 15 7 35$
Camiseta Eris 2 5 7 35$
Polo 5 9 70$

PIERNAS
PRENDA RESPETO% SEX APPEAL% PRECIO

Calzoncillo negro 1 1 10$
Calzoncillo de corazones 1 2 12$
Pantalón camuflaje verde 6 1 55$
Pantalón camuflaje urbano 2 1 55$
Pantalón gris 0 1 55$
Pantalón oliva 5 1 55$
Pantalón chandal 3 2 60$
Vaqueros azules 0 0 50$
Pantalón gimnasia 5 5 70$
Pantalón beige 1 0 35$
Vaqueros verdes 15 5 60$
Pantalón gimnasia verde 5 7 40$

CALZADO
PRENDA RESPETO% SEX APPEAL% PRECIO

Sandalias 0 0 15$
Sandalias & calcetines 0 0 20$
Chanclas 0 0 15$
Botas vaqueras 1 2 100$
Hi-Top Kicks 2 1 50$
Zapatillas Hi-Top 3 2 100$
Low-Tops verdes 3 1 50$
Low-Tops azules 1 1 50$
Low-Tops negros 1 1 50$

CADENAS
PRENDA RESPETO% SEX APPEAL% PRECIO

Chapas 1 0 10$
Medallón África 1 1 12$

RELOJES
PRENDA RESPETO% SEX APPEAL% PRECIO

Reloj rosa 0 0 15$
Reloj amarillo 0 0 15$

COMPLEMENTOS
PRENDA RESPETO% SEX APPEAL% PRECIO

Gafas de broma 0 0 10$
Antifaz 0 0 20$
Parche 0 0 5$
Pañuelo rojo 1 0 50$
Pañuelo azul 1 0 50$
Pañuelo verde 2 0 50$
Pañuelo negro 1 0 50$

GORROS
PRENDA RESPETO% SEX APPEAL% PRECIO

Pañuelo pirata rojo 1 1 25$
Pañuelo pirata azul 1 1 25$
Pañuelo pirata verde 3 2 25$
Pañuelo pirata negro 1 1 25$
Pañuelo rapero rojo 1 1 25$
Pañuelo rapero azul 1 1 25$
Pañuelo rapero verde 3 1 25$
Gorro de punto 2 0 15$
Gorra camionero 0 0 5$
Sombrero vaquero 0 0 10$
Sombrero leopardo 0 0 10$

37 38

A. Ryder.

B. César Vialpando.

C. Sweet.

�
�
�

¿Cuál es el nombre del personaje
que te avisa de una traición en la
banda?

Quiz 7Quiz 7



ya que sin él no puedes llegar al

segundo piso. Para apagar las lla-

mas tienes que apuntar  y man-

tener disparando a su  centro.

Una vez te hayas reunido con la

chica, Denise, tendrás que abrirte

paso entre las llamas hasta salir

de la casa. Ya sólo te queda lle-

varla hasta su domicilio.

MISIÓN: 
GRAY IMPORTS 
�Te la encarga: Tenpenny 
�Dificultad: 3
�Recompensa: Nada.
Tras hablar con Tenpenny descu-

brirás que los Ballas están ha-

ciendo tratos con la Mafia Rusa

para hacerse con una remesa de

armas militares. Equípate bien

de armas, coge el coche y dirí-

gete hacia allá. Cuando llegues

al almacén avanza en silencio

por la zona de los contenedores

hasta el edificio. A lo lejos verás

a unos Ballas hablando al lado

de un toro mecánico. Dispara a

los bidones que lleva el toro (son

explosivos) y espera a que la de-

tonación se encargue del grupo.

Ya sólo tendrás que encargarte

de un par de Ballas más. Máta-

los y recoge el chaleco antibalas

que hay encima del contenedor. 

Ahora dispara al cuadro eléc-

trico y encárgate de los dos Ba-

llas que hay tras la puerta. Cam-

bia el arma que tengas por el fu-

sil que llevan, ya que es un arma

muy fiable.  Una vez hayas des-

pejado la entrada, avanza hasta

la siguiente esquina, en la que te

encontrarás con otro  pandille-

ro. Despáchalo, recoge el dinero

y las municiones y sigue avan-

zando. Si te ves muy apurado,

utiliza en tu provecho los bido-

nes explosivos que irás encon-

trando por el camino. 

Acabarás llegando a una zona

abierta, repleta de enemigos.

Dispara  primero a los que están

detrás de las cajas y luego a los

que están en las escaleras. Re-

coge la munición y el dinero y,

antes de subir, busca en los al-

rededores de la escalera, ya que

verás un AK-47. Ya arriba, descu-

brirás que tienes que matar al

contacto ruso, que saldrá co-

rriendo por la puerta en cuanto

te vea. Acaba con todos los de-

más, coge el chaleco que verás y

sal corriendo en su búsqueda.

Llegarás a la parte de atrás del

edificio, literalmente plagada de

enemigos. No te pares a dispa-

rarlos, ya que si lo haces te frei-

rán a balazos. En vez de eso per-

sigue al contacto. Llegará a un

coche en el que se montará y

saldrá disparado. Cerca hay una

moto. Súbete en ella y persígue-

le, disparándole hasta que lo

vueles por los aires. 

MISIÓN: DOBERMAN
�Te la encarga: Sweet
�Dificultad: 2
�Recompensa: Un nuevo

territorio y algo de dinero
delante de la casa de CJ

Vete a hablar con Sean, que te

llevará a la tienda Ammunation,

que a partir de ahora estará dis-

ponible. Compra un chaleco an-

tibalas y cualquier arma que

consideres que necesites. ¡¡¡Es

la guerra!!! Ahora dirígete ha-

cia la zona marcada en púr-

pura que verás en el mapa, y

que está controlada por los

Ballas. Tienes que acabar

con ellos para controlarla. A

diferencia del resto de

misiones, en esta tie-

nes que matarlos

con armas, no con

el coche. Baja del

vehículo y diríge-

te hacia ellos.

Cuando hayas eli-

minado unos cuantos,

te avisarán de que la

banda rival se ha dado

cuenta de tu presencia y de

que van a ir a por ti. Tendrás que

enfrentarte a tres oleadas de

pandilleros. La primera vendrá

armada solo con armas cuerpo

a cuerpo, por lo que no tendrás

problemas. El resto vendrán con

armas de fuego, por lo que para

enfrentarte a estos será mejor

que te atrincheres en la zona ar-

bórea en el centro del par-

g

39 40 41

42

( 39 ) Elimina primero a los enemigos que están detrás de las cajas. ( 40 ) No te molestes en

disparar al ruso, llegará al coche de todas formas. ( 41 ) Una vez tengas el coche del

productor de Madd Dog, llévalo a reparar. ( 42 ) Despista a los otros conductores y lleva el

coche al paseo del puerto para lanzarlo al mar. ( 43 ) Dispara a los Ballas para provocar una

disputa por el control de Glen Park, que más tarde pertenecerá a los Groove. 

La pistola con silenciador te permitirá disparar
y eliminar enemigos sin llamar la atención y de
un solo tiro si lo disparas a corta distancia

43

��
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45 4644

47

48

( 44 ) La posición que elijas en un tiroteo es fundamental para sobrevivir. ( 45 ) Si no tienes

chaleco mantente a distancia de tus enemigos. Recuerda, tú tienes mejor puntería. ( 46 ) En

el cementerio avanza junto a la pared para evitar que te sorprendan. ( 47 ) Los SWAT han

tendido una emboscada a los Families. Busca a Sweet y ayúdale a salir de la trampa. 

( 48 ) Con los refrescos de la máquina podrás recuperar tus fuerzas.

Dependiendo del arma que lleves encima y de lo
que hayas practicado con ella podrás escoger
entre disparar de pie o, mucho mejor, agachado 

LAS GUÍAS MÁS ÚTILES PARA LOS MEJORES JUEGOS
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que, para hacer más difícil a

tus rivales que te acierten. Una

vez haya concluido la batalla,

deberás acabar la misión elimi-

nado al traidor que aparecerá

huyendo de una casa.

MISIÓN: WRONG
SIDE OF THE TRACK 
�Te la encarga: Big Smoke
�Dificultad: 2
�Recompensa: Respeto.
Dirígete a hablar con Smoke y

acompáñalo a la Unity Station.

Cuando lleguéis verás como un

grupo de Vagos huyen de allí so-

bre el techo de un tren. Coge la

moto que verás al lado y persi-

gue al tren para que Smoke ten-

ga ocasión de dispararles. 

Smoke es el único que va a

disparar, por lo que sólo tienes

que preocuparte de mantenerte

junto al tren, esquivando los

obstáculos. El secreto de esta

misión consiste en mantener la

distancia con el tren. No te acer-

ques demasiado, porque de lo

contrario le quitarás el ángulo de

tiro a Smoke. Una vez los hayáis

eliminado devuelve a tu compa-

ñero a su casa.

MISIÓN: 
JUST BUSINESS
�Te la encarga: Big Smoke
�Dificultad: 4
�Recompensa: Respeto.
Acompaña a Smoke al centro de

la ciudad. Antes de que te des

cuenta, estarás en el centro del

hotel, rodeado de sicarios rusos

con armas automáticas. Aprove-

cha los obstáculos para cubrirte

y despeja la zona de enemigos

con la ayuda de Smoke. Manten-

te agachado para ofrecer el me-

nor blanco posible. No te preo-

cupes por las municiones, ya

que podrás reponerlas de los

enemigos que abatas.

Cuando hayas acabado con to-

dos Smoke te dirá que hay que

salir cuanto antes de ahí. Hazle

caso de inmediato, no sin antes

recoger las armas que puedas,

el dinero y el chaleco antibalas.

Llegaréis a una moto pero en

esta ocasión Smoke será el que

conducirá, mientras que a ti te

tocará dispar a los rusos a me-

dida que se os acerquen.

MISIÓN: HIGH STAKES,
LOW RIDER 
�Te la encarga: Cesar Vialpando
�Dificultad: 2
�Recompensa: 1000$.
Para esta prueba sólo puedes

participar con un coche lowrider,

como por ejemplo el Blade. Tu

objetivo es participar –y, por su-

puesto, ganar– en una carrera

que está organizada en las pro-

pias calles de la ciudad. Para lle-

gar el primero a la meta tendrás

que esquivar el tráfico urbano y

adelantar a tus adversarios

Aquí te incluimos una lista con algu-
nos de los objetos más curiosos que
te encontrarás en Los Santos.
Primero indicamos el barrio, y luego
una referencia más concreta, para
que puedas encontrarlos más fácil-
mente. Suerte y a por ellos.

g AK-47
� Mulholland, cerca del burger shot.

� Ocean Docks, cerca de la tienda
de tatuajes.

� Red County, cerca de la carretera
que va a West Blueberry. 

� Vinewood, cerca de la tienda de
ropa ProLaps.

g NUDILLOS
� Commerce, en el callejón al lado

de Roboi's Food. 

� Ganton, al lado de la casa de
Ryder.

g CÁMARA
� Ganton, en casa de Carl.

g BASTÓN
� Mulholland – Detrás de la V en el

letrero de Vinewood.

DE TURISMO EN LOS SANTOS,
OBJETOS CURIOSOS

A. Vagos.

B. Ballas.

C. Tuttifrutti.

�
�
�

¿A qué banda pertenecen los tipos
a los que Big Smoke acribilla en el
techo del tren?

Quiz 8Quiz 8

��



En las misiones de tiroteo no avances por el
centro; lo mejor será que vayas por un lateral,
eliminando los enemigos uno a uno

<

49 50 51

52

( 49 ) Tienes que llegar junto a Sweet, antes de que los Ballas acaben con él en la

emboscada. ( 50 ) Si logras resistir hasta que llegue la policía habrás pasado con éxito esta

misión. ( 51 ) Cuando regreses del cementerio, pisa a fondo. La policía os perseguirá. ( 52 )
Antes de afrontar la última misión en Los Santos, completa todo lo que tengas pendiente.

( 53 ) En The Green Sabre, dos colegas de tu banda traicionan a tu hermano Sweet.

53
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como sea. No tienes que preo-

cuparte por la ruta, ya que esta-

rá indicada por una serie de se-

ñales rojas que debes seguir. Lo

único de lo que tienes que preo-

cuparte en realidad es evitar a

toda costa es estrellarte contra

cualquier objeto, ya que los co-

ches lowrider tardan mucho en

recuperar la estabilidad.

Tus rivales son conscientes

de ello, por lo que in-

tentarán estam-

parte contra las

paredes, las faro-

las y otros coches.

Así las cosas, no trates de

ir a máxima velocidad sal-

vo cuando llegues a una lar-

ga recta, como la que lle-

va al puerto. 

MISIÓN: 
LOS SEPULCROS
�Te la encarga: Sweet
�Dificultad: 3
�Recompensa: Respeto.
Esta misión se puede hacer des-

de las 9:00 de la mañana hasta

las 17:00 de la tarde ya que es el

horario del cementerio de Los

Santos, donde se desarrolla la

acción. También allí podrás re-

coger flores para tu chica. Pero

antes de ir consigue un chaleco

antibalas y recluta a los Groove.

Tras ello tienes 4 minutos para

llegar al cementerio. 

Una vez allí tienes que eliminar

a Kane, el líder de los Ballas. No

trates de cruzar el cementerio

directamente. En su lugar lo me-

jor será que vayas por uno de los

laterales, eliminando a sus

acompañantes uno a uno. Ya

tendrás ocasión de encargarte

de Kane cuando termines con

todos sus secuaces. Una vez he-

cho esto coge el automóvil de

Sweet y lleva a tu hermano lo

más rápido posible a casa, evi-

tando a la policía que os perse-

guirá. Si te das prisa no tendrás

demasiados problemas.

MISIÓN: REUNITING
THE FAMILIES
�Te la encarga: Sweet
�Dificultad: 4
�Recompensa: Respeto.
Conduce a tu hermano Sweet y

al resto de la banda al motel.

Cuando comience el asalto de la

policía, métete dentro. Fíjate en

la máquina de refrescos, ya que

allí podrás recuperar energía.

Sube las escaleras con tu rifle

preparado, para eliminar a los

oficiales SWAT. Tu objetivo es

reunirse con Sweet, que se en-

cuentra en una habitación del

último piso. Ya con él saldréis a

la azotea, en donde tendréis que

abatir a los cuatro tiradores del

helicóptero de la policía. Una vez

hecho esto baja para reuniros

con Big Smoke y Ryder en el co-

che para volver al barrio. A ti te

tocará abatir con el AK-47 a la

policía que trate de perseguiros.

MISIÓN: 
THE GREEN SABRE
�Te la encarga: Sweet
�Dificultad: 2
�Recompensa: Dominio sobre

Los Santos, (y sobrevivir).
Bueno, esta es la misión final en

Los Santos, así que termina

cualquier cosa que tengas pen-

diente antes de emprenderla.

Básicamente consiste en que

tienes que reunirte con  Cesar

Vialpando para descubrir cómo

un par de colegas han traiciona-

do a tu hermano Sweet. Des-

pués, deberás reunirte con Swe-

et antes de que lo maten y resis-

tir el ataque de los Ballas hasta

que llegue la policía. ¬ J.D.M.

Soluciones Quiz

1.A.Ryder. 2.B.Comiendo grasas y

quemándolas en el gimnasio. 3C.

Respeto. 4.A. Los Ballas. 5.C.

Lanzándolo al mar dentro de un

coche.6.A.Doberman 7.B.César

Vialpando. 8.A. Vagos.











L
a velocidad ha estado presente

en los videojuegos casi desde el

primer ingenio electrónico desti-

nado al entretenimiento interacti-

vo. Con argumentos de lo más

variopinto, al principio, la mayoría de los

juegos con velocidad eran en realidad ar-

cades de acción que te ponían sobre un

rápido vehículo mientras tenías que –casi

siempre– disparar. Pero a finales de los

80 al PC le subió la fiebre por la competi-

ción. Llegar el primero, correr más rápido

o, simplemente, llegar a tiempo, ya eran

retos lo bastante sugerentes como para

prescindir de todo lo demás, y las carre-

ras tomaron el protagonismo que mere-

cía la llegada del género al PC.

LA BÚSQUEDA DEL REALISMO
La simulación realista de una competi-

ción estaba todavía lejos, pero juegos

como «Paris Dakar», «Indianápolis 500» y

«Turbo Cup» quisieron ir un poco más le-

jos aportando mayor realismo. Entonces,

irrumpió el popular «Out Run» –proce-

dente de las recreativas–, una carrera

contrarreloj en la que, incluso, ¡podías es-

coger entre varios caminos! Era endiabla-

damente adictivo e introdujo espectacu-

lares escenas de accidentes que daba

gusto ver, aunque supusieran perder unos

cuantos segundos cruciales... 

Pero antes de concluir la década llegó

la serie «Test Drive» –que desde 1.987

continúa vigente–, con la que Accolade

puso el género patas arriba y contribuyó a

JUEGOS DE VELOCIDAD

TODOS LOS
JUEGOS DE 
VELOCIDAD
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Aunque dentro de la velocidad el arcade siempre
ha sido más popular, el realismo de la simulación
no tardó en abrirse paso y en captar muchos fans

Juegos de velocidad
¡A TODO GAS!

¿Lo has ganado todo en tu juego de carreras favorito? ¿Has probado ya todos los
coches posibles? De todos modos seguro que aún te quedan nuevos retos por

superar. Así que échate a un lado, pon las luces de emergencia y descúbrelos aquí. 

�JUICED

�NFS UNDERGROUND 2

�GTR FIA GT RACING GAME

�TOCA RACE DRIVER 2

�FLATOUT

�CROSS RACING CHAMPIONSHIP

�COLIN MCRAE RALLY 2005

�FORD RACING 3

Juegos de velocidad
¡A TODO GAS!

¿Lo has ganado todo en tu juego de carreras favorito? ¿Has probado ya todos los
coches posibles? De todos modos seguro que aún te quedan nuevos retos por

superar. Así que échate a un lado, pon las luces de emergencia y descúbrelos aquí. 



NFS Underground 2

LA FIEBRE DEL TUNING Carreras prohibidas en las calles de la ciudad. Y si, además, puedes tunear el
coche con el que compites, no extraña nada que estén tan de moda...

P Estudio/Compañía: Juice Games/THQ 

P Distribuidor: THQ P Año: 2005 

P Comentado MM: 125  P Puntuación MM: 92 

P Modos de juego: 3 P Circuitos: 99 

P Nº de coches: 52 P Dificultad:
Moderada P Coches deformables: Sí 

P Tuning: Sí P Multijugador: Sí

InfomaníaJuiced

sentar las bases de lo que es en la actua-

lidad. Por fin, un juego nos ponía “al vo-

lante” dentro de un deportivo y no detrás

de él. Con la vista en primera persona

–¡frente al salpicadero–, consiguió tal gra-

do de inmersión que si ponías a tope la

radio llegabas a creer que estabas condu-

ciendo a toda velocidad... o casi.

Ya en los 90, también las compañías es-

pañolas comenzaron a cogerle el tranqui-

llo a eso de crear juegos de velocidad:

«Carlos Sainz» y «Sito Pons» presentaban

una perspectiva isométrica que era muy

rara para un juego de carreras, pero que

no les impidió lograr éxito. 

Mientras tanto, con la aparición de

«Stunts», se multiplicó el número de co-

ches a elegir. Sus gráficos vectoriales

eran una pasada y, aún más, su formida-

ble editor de circuitos: una idea revolu-

cionaria que te permitía diseñar carrete-

ras con “loopings”, puentes y curvas para

luego recorrerlas a tu antojo. Su espíritu

sigue vivo en el actual «TrackMania».

g

��

P
or ahora, es el rival a batir en el
ámbito de las carreras clandesti-
nas. El realismo de sus gráficos,

su tremenda jugabilidad y la cantidad de
opciones de juego de las que dispone,
aseguran diversión total. Se distingue
por introducir un modo aventura con el
que podremos recorrernos la ciudad
como si de un «GTA» se tratase. Lásti-
ma que aún siga padeciendo el proble-
ma de los coches irrompibles, pero es
una desventaja menor frente al caudal
de buenas ideas que pone en práctica.

P Estudio/Compañía: EA Games

P Distribuidor: Electronic Arts

P Año: 2004 P Comentado MM: 118 

P Puntuación MM: 93 

P Modos de juego: 2 P Circuitos: 12 

P Nº de coches: > 30 P Dificultad:
Moderada P Coches deformables: No

P Tuning: Sí P Multijugador: Sí

Infomanía

g EL TUNING SE HA CONVERTIDO EN UN ELEMENTO ESENCIAL en juegos de carre-
ras clandestinas. En «Juiced» y «Need For Speed: Underground 2» puedes personali-
zar el aspecto de tu vehículo para hacerlo único, con infinidad de accesorios y compo-
nentes de las marcas reales más conocidas. «Juiced», en particular, se lleva la palma
en este aspecto, ya que ofrece hasta 7.500 millones de posibilidades distintas de per-
sonalización. También permiten mejorar el rendimiento del coche. De hecho, ésta es
la mayor recompensa que tienes al ganar, aparte, claro está, de la victoria en sí.

g EL PRESTIGIO Y EL ESTILO QUE OBTIENES CON TU VEHÍCULO introducen un
desafío adicional y de lo más relevante. Con la fama que te proporciona la espectacu-
laridad de tu coche puedes optar a carreras más
importantes. Lógicamente, los componentes
más llamativos son también los
más caros... Así que ¡hay que
ganar para conseguirlos!

TU COCHE ES COSA TUYA
Y si ganas con estilo, sabe mejor
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E
l último juego que se sube al carro
del tuning lo hace arrasando y es
también uno de los más especta-

culares del momento. Eres un piloto re-
cién llegado a la ciudad, dispuesto a ga-
nar prestigio compitiendo donde haga
falta y contra quien sea, sin miedo a los
pilotos más expertos. Tus éxitos te da-
rán la fama y el dinero que necesitas
para convertirte en el amo de las calles.



EFECTO TÚNEL
A medida que el PC fue evolucionando,

también los juegos de velocidad se hicie-

ron más espectaculares y realistas. Las

competiciones oficiales –previa obtención

de las necesarias licencias– fueron cada

vez más habituales, dando lugar a series

como la extraordinaria «F1 Grand Prix».

Su calidad gráfica era altísima y los cir-

cuitos, recreaciones de los reales de la F1.

Además, fue uno de los primeros que se

preocupó por conseguir una simulación

JUEGOS DE VELOCIDAD

��

L
a serie «Colin McRae», fiel a su es-
tilo arcade, sigue siendo la más po-
pular en el ámbito de los rallies en

PC. La última entrega cuenta con multi-
ples opciones que permiten mejorar la
puesta a punto del vehículo y un nove-
doso sistema de competición, en el que
empezaremos como un piloto novato
que tendrá que forjar su carrera ganan-
do torneos. No obstante, el realismo si-
gue quedándose a medio camino frente
a otros simuladores del género. Lo que
sí ofrece es... kilómetros de diversión.

A
unque no cuenta ni con las licen-
cias de coches ni de pilotos rea-
les, el realismo es lo mejor de

«CRC 2005». La simulación física re-
sulta soberbia y afecta al rendimiento
del coche y a su aspecto en carrera.
Además, sus muchas opciones asegu-
ran muchas horas de juego. No tiene
muchos coches disponibles pero sí
muy variados y parece que será posi-
ble bajarse más desde su web oficial.

P Estudio/Compañía: Codemasters

P Distribuidor: Proein

P Año: 2004 P Comentado MM: 118

P Puntuación MM: 89 P Modos de juego: 3 P Circuitos: 76

P Nº de coches: 34 P Dificultad: Moderada

P Coches deformables: Sí P Mejoras: Sí

P Multijugador: Sí

Infomanía P Estudio/Compañía: Invictus/Project Three

P Distribuidor: Friendware

P Año: 2005 P Comentado MM: 127

P Puntuación MM: 84

P Modos de juego: 5 P Circuitos: 65

P Nº de coches: 8 P Dificultad: Alta 

P Coches deformables: Sí P Mejoras: Sí

P Multijugador: Sí

Infomanía

D
e nuevo, estamos ante un juego
que no parece realista sobre el
papel. Pero a pesar de su estilo

puramente arcade, cuenta con diverti-
dos modos y sobre todo, una simula-
ción física que resulta brutalmente re-
alista; no sólo la de los coches, sino
también la de todos los escenarios. To-
dos los fragmentos saltando en peda-
zos, los cristales e incluso el conduc-
tor. Chocarse nunca fue tan divertido.

P Estudio/Compañía: Bugbear/Empire

P Distribuidor: Virgin Play

P Año: 2004 P Comentado MM: 120

P Puntuación MM: 85

P Modos de juego: 3 P Circuitos: 45

P Nº de coches: 16 P Dificultad: Moderada

P Coches deformables: Sí P Mejoras: Sí

P Multijugador: Sí

Infomanía

FlatOut

RALLIES Si quieres probar tu habilidad no puedes eludir los rallies. Aquí no sólo
compites pilotando contra el reloj, sino contra los elementos... ¡A raaas!

g DESDE HACE DOS AÑOS nos falta un juego con la licencia oficial de la FIA, debido
a un acuerdo de exclusividad para PlayStation2 firmado con Sony. El último fue «F1
Challenge 99-02» pero aquella temporada queda ya muy lejos. Mientras nos dejamos
contagiar por la “Alonsomanía”, es una lástima que no podamos emular a Fernando

Alonso, ahora que puede convertirse en el primer campeón español de la F1.

g MENOS MAL QUE LA COMUNIDAD no deja de generar mods para
actualizar el genial «Grand Prix 4». El último mod, creado por

españoles, permite pilotar el R25 de Alonso.
Hablamos de él en la sección de Velocidad en 
la Comunidad de este mes (pág. 104).

¿QUÉ HAY DE LA FÓRMULA 1?

CRC 2005

El tuning se ha hecho muy popular en los juegos de
velocidad actuales. Y es que personalizar tu coche
hasta el último detalle es una pasada

Se trata de un juego de rallies de altísimo nivel en

realismo y calidad gráfica. Antes de disputar el cam-

peonato del mundo, tienes que pasar escuela de pilo-

taje para evitar hacer que en la carrera no des la

talla. La dificultad está a la altura de la simulación.

P Estudio/Compañía: Warthog/SCi Games

P Distribuidor: Proein P Año: 2004 

P Comentado MM: 117 P Puntuación MM: 84

RICHARD BURNS RALLYY ADEMÁS

Colin McRae Rally 2005



física semejante a la real, e incluso nos

permitía jugar con un amigo. Con tales

precedentes no es de extrañar que  la se-

rie haya llegado al, casi actual, «GP 4».

La búsqueda de originalidad también

motivó la aparición de juegos curiosos,

como «Micromachines» y «Hi-Octane» a

mediados de los 90. El primero nos per-

mitía controlar los minicoches tan de

moda entonces y el segundo nos ponía a

los mandos de una nave espacial en una

carrera futurista. Sin embargo, los juegos

más emblemáticos de aquel perído fue-

ron otros: la primera entrega de la históri-

ca saga, «Need for Speed», con una cali-

dad y una simulación impresionantes; y

el juego de carreras «Nascar Racing», con

los divertidos circuitos ovales y también...

¡algunas opciones de tuning!

LÍMITES DE VELOCIDAD
En 1.997 apareció uno de los juegos más

polémicos de la historia. «Carmageddon»

nos proponía participar en una ca-

g

MICROMANÍA 97

I
magina poder participar en el cam-
peonato de la FIA GT, una competi-
ción de coches deportivos especial-

mente modificados. Y ahora imagina
que su realismo fuese tal, que dispusie-
se de datos reales sobre telemetría, los
coches estuviesen perfectamente deta-
llados, el motor gráfico pudiese visuali-
zar decenas de coches sin sufrir por ello
y la simulación física llegase a cotas al-
tísimas. Pues aún así, sólo te estarías
haciendo una pequeñísima idea de lo
que representa este título. Palabra.

P Estudio/Compañía: SimBin/10tacle studios

P Distribuidor: Atari

P Año: 2005 P Comentado MM: 123 

P Puntuación MM: 91 P Modos de juego: 2 P Circuitos: 10 

P Nº de coches: 70 P Dificultad: A elegir

P Coches deformables: Sí P Mejoras: Sí

P Multijugador: Sí

Infomanía

N
ada menos que quince competi-
ciones distintas en las que pue-
des tomar parte: Gran Turismo,

rally, DTM, fórmula uno, carreras de ca-
miones…, y todas ellas con un grado de
realismo altísimo, ya sea como arcade o
como simulador. Aunque tiene más de
un año, por diversión, variedad y cali-
dad técnica sigue siendo el más com-
pleto del género. ¿Qué más podemos
esperar para la tercera parte?

P Estudio/Compañía: Codemasters

P Distribuidor: Proein

P Año: 2004 P Comentado MM: 111 

P Puntuación MM: 90 

P Modos de juego: 2 P Circuitos: 48

P Nº de coches: 35 P Dificultad: A elegir

P Coches deformables: Sí P Mejoras: No

P Multijugador: Sí

Infomanía

L
os coches más emblematicos de la
Ford, que son muchos, están aquí
fielmente recreados. Destacan los

denominados “Desafíos Ford”, una se-
rie de pruebas de habilidad la mar de
divertidas y que nos sirven para des-
bloquear más coches. Sólo le falta ma-
yor variedad de opciones y circuitos.

P Estudio/Compañía: Empire

P Distribuidor: Virgin Play

P Año: 2004 P Comentado MM: 120

P Puntuación MM: 72 P Modos de juego: 2 P Circuitos: 26

P Nº de coches: 55 P Dificultad: Moderada

P Coches deformables: No P Mejoras: No

P Multijugador: Sí

Infomanía

Ford Racing 3

Carreras auténtica, sin añadidos ni excentricidades. Aquí lo que cuenta es la habilidad en
el pilotaje y la puesta a punto de tu vehículo y lo que predomina es la simulación.

La competición online masiva es una realidad gra-

cias a «Live for Speed». Su realismo sobre el asfal-

to es arrollador y mejora con cada actualización

que aparece. Como el número de participantes es

tremendo y todos son jugadores la experiencia es

única en el género. Imprescindible para cualquier

aficionado a la velocidad.

TOCA Race Driver 2

Basado uno de los fabricantes más prestigiosos de la

industria, «Mercedes» es un juego completo, con un

excelente realismo, enormes circuitos y repeticiones

alucinantes. Le falta, eso sí, una IA un poco más

agresiva y más contundencia en los impactos. 

P Estudio/Compañía: Synetic/TDK

P Distribuidor: TDK Mediactive P Año: 2003 

P Comentado MM: 105 P Puntuación MM: 70

Mercedes Benz World RacingY ADEMÁS

VELOCIDAD ONLINE
«Live for Speed»

ALTA COMPETICIÓN

��

GTR FIA GT Racing Game



rrera de lo más sangrienta, ya que no

sólo se trataba de llegar el primero, sino

que también se podían obtener puntos

atropellando a los peatones. En algunos

países llegó prohibirse su comerciali-

zación, pero la publicidad generada por

tal controversia le ayudó a obtener, para-

dójicamente, una fama desmedida.

También de este año son famosos títu-

los como «TOCA Touring Car» y el primero

de los «Grand Theft Auto», que ya ofrecía

una libertad de de acción sin igual...

Desde entonces, hemos disfrutado de

auténticas joyas entre la multitud de jue-

gos que ha dado el género: «Driver», la

saga de «Colin McRae», «Moto GP»,

«Grand Prix 4», los «Need for Speed»…

Hoy, la velocidad se ha diversificado en

muchos estilos, con el rallie, los circuitos

urbanos, competiciones oficiales y, más

recientemente, las carreras clandestinas

y el tuning, que han tomado el mayor pro-

tagonismo. Y, bueno... en el futuro, la cosa

se pone al rojo, ¡la carrera no para! ¬ J.T.A.

JUEGOS DE VELOCIDAD

ELIGE TU JUEGO DE VELOCIDAD

Después de pasar más horas al volante que

un taxista en sábado noche, estos son los

juegos con los que nos quedamos.

g NFS UNDERGROUND 2: Si quieres com-

petir en las calles, ésta es la mejor opción.

Te ofrece espectaculares carreras clandes-

tinas y un gran repertorio

de coches y acce-

sorios para tunear. 

g GTR FIA GT RACING GAME: Es el simu-

lador de coches de competición más rea-

lista. Ideal para los amantes del pilotaje se-

rio basado en las carreras de GT.

g TOCA RACE DRIVER 2: Con un montón

de competiciones en las que tomar

parte, puede ser a la vez arcade o

simulador. Es el más

completo y variado.

Juiced
Castellano 

(texto, voces, y manual)

Castellano 

(texto, voces, y manual)

Castellano 

(texto, voces, y manual)

Castellano (manual), 

inglés (texto y voces)

Castellano 

(texto y voces)

Castellano 

(texto, voces, y manual)

Castellano (texto 

y manual), inglés (voces)

Castellano (texto 

y manual), inglés (voces)IDIOMA

PEGI/ADESE

AÑO

PRECIO
(ACTUAL)

CALIDAD
GRÁFICA

CIRCUITOS

Nº DE COCHES

COCHES
DEFORMABLES

CAMBIOS
CLIMÁTICOS

MODO
INDIVIDUAL

TUNING

DIFICULTAD

EDITOR

JUGADORES EN
MULTIJUGADOR

MODOS
MULTIJUGADOR

PUNTUACIÓN 
MICROMANÍA

REQUISITOS
MÍNIMOS

MULTIJUGADOR

REALISMO 
DE LA
SIMULACIÓN

12+ 3+ 3+ 3+ 12+ 12+ 3+ 3+

2005 2004 2004 2005 2004 2004 2004 2005

49,95 € 49,95 € 49,90 € 39,95 € 39,95 € 19,95 € 19,95 € 49,99 €

Muy alta Muy alta Alta Alta Alta Alta Alta Alta

99 12 Más de 76 65 45 48 26 10

52 Más de 30 34 8 16 35 55 70

Sí No Sí Sí Sí Sí No Sí

Sí Sí Sí No Sí Sí Sí Sí

Carrera, arcade, 

y carrera personalizada

Aventura 

y carrera rápida

Campeonato, 

carrera, y reto

No lineal, carrera rápida,

prueba de tiempo, 

Hot Seat, y recorrido libre

Campeonato, carrera rápida, y

minijuegos

Campeonato 

y carrera rápida

Competición 

y desafíos Ford

Campeonato 

y libertad total

Sí Sí No (mejoras sí) No (mejoras sí) No (mejoras sí) No No No (mejoras sí)

Moderada Moderada Moderada Alta Moderada
A elegir (simulación y

simulación profesional)
Moderada

A elegir (arcade,

semiprofesional, 

y profesional)

No No No No No No No No

Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí

Hasta 6 jugadores Hasta 6 jugadores Hasta 8 jugadores Hasta 8 jugadores Hasta 8 jugadores Hasta 8 jugadores Hasta 6 jugadores Hasta 30 jugadores

Carrera personalizada 

y modo carrera
Carreras de competición Etapas y rally 

Campeonato 

y competición

Campeonato 

y competición
Competición Carreras de competición

Campeonato 

y carrera de competición

92 93 89 84 85 90 72 91

Pentium III 933 MHz, 

256 MB  RAM, 

Tarjeta 3D 32 MB

Pentium III 933 MHz, 

256 MB  RAM, 

Tarjeta 3D 32 MB

Pentium 4 1,4 GHz, 

256 MB  RAM, 

Tarjeta 3D 64 MB

Pentium 4 1,4 GHz, 

256 MB  RAM, 

Tarjeta 3D 64 MB

Pentium 4 1,5 GHz, 

256 MB  RAM, 

Tarjeta 3D 64 MB

Pentium III 700 MHz, 

128 MB  RAM, 

Tarjeta 3D 32 MB

Pentium III 800 MHz, 

128 MB  RAM, 

Tarjeta 3D 32 MB

Pentium 4 1,2 GHz, 

384 MB  RAM, 

Tarjeta 3D 32 MB

Bajo (conducción), 

alto (simulación física)

Bajo (conducción y simulación

física)

Medio (conducción), 

alto (simulación física)

Medio (conducción), 

muy alto 

(simulación física)

Bajo (conducción), 

muy alto 

(simulación física)

Alto (conducción y simulación

física)

Bajo (conducción y simulación

física)

Alto (conducción y simulación

física)

Need For Speed
Underground 2

Colin McRae
Rally 2005 CRC 2005 FlatOut

TOCA Race
Driver 2 Ford Racing 3

GTR FIA GT
Racing Game

ALTA COMPETICIÓNTUNING RALLIES

��
NUESTROS FAVORITOS
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Y PARA EL FUTURO Lás más brillantes series de velocidad tienen garantizada su continuidad. Pero lejos de dar
la impresión de ofrecer más de lo mismo, están repletas de novedades y originalidad.

S
i las quince modalidades de com-
petición que tenía la segunda
parte te parecieron muchas, ima-

gínate las treinta y cinco que tendrá
este nuevo título. Si a eso le añadimos
una calidad gráfica de última genera-
ción, y una simulación física y de coli-
siones que hasta tendrá en cuenta el
desgaste de los neumáticos y el reca-
lentamiento del radiador, te puedes ha-
cer una idea de cómo será. Apunta
como la nueva referencia en el género.

P Estudio/Compañía: Codemasters

P Distribuidor: Codemasters

P Año: 2006

P Modos de juego: 3 (carrera profesional,
gira mundial y carrera sencilla)

P Coches deformables: Sí

P Multijugador: Sí

Infomanía

P
repárate, porque la competición
de «Moto GP» vuelve a las panta-
llas de los PC y con novedades

suficientes como para ponerle los
dientes largos al mismísimo Pedrosa.
Para empezar, contará con una nueva
modalidad de juego, modo extremo,
que nos permitirá participar en varios
tipos de carreras urbanas. Pero ahí no
queda la cosa, porque el número de
motos a elegir será mayor que nunca,
algunas hasta de 1.000 cc.

P Estudio/Compañía: Climax/THQ

P Distribuidor: Proein

P Año: Otoño de 2005

P Modos de juego: Por determinar

P Competiciones oficiales: Sí

P Personalización de las motos: Sí

P Multijugador: Sí

Infomanía

Moto GP 3

TOCA Race Driver 3

D
ate prisa en sacarle todo el jugo a
«NFS Underground 2», porque
pronto llegará su relevo con una

nueva entrega de la serie. La informa-
ción llega a cuentagotas... Por ahora, lo
que está claro es que una de sus princi-
pales novedades será el modo persecu-
ción, o sea, escapar de la policía y no
dejar que nos pille. Los incondicionales
de la serie recordarán que esta opción
estaba disponible en una de las entre-
gas anteriores: «NFS Hot Pursuit», pero
quedó olvidada. Por suerte para noso-
tros, ha vuelto junto con el tuning.

NFS Most Wanted

P Modos de juego: Por determinar 

P Coches deformables: Sí

P Tuning: Sí

P Multijugador: Sí

Infomanía

Nascar Sim Racing
Las carreras Nascar regresan al PC con un juego

que apuesta por el máximo realismo.

S.C.A.R. Squadra Corse Alfa Romeo
Deja a un lado las mejoras en el coche para cen-

trarse en las del piloto, como en un juego de rol.

Driver 2006
La nueva entrega de la serie «Driver» estará

ambientada en la ciudad de la Gran Manzana.

World Racing 2
Este juego dispondrá de kilómetros de carreteras

inspiradas en lugares reales.

P Estudio/Compañía: Electronic Arts

P Distribuidor: Electronic Arts

P Año: Finales de 2005

Y ADEMÁS
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A
unque ahora los vide-

ojuegos nos parecen

un entretenimiento

popular, hace dos dé-

cadas no estaban al

alcance de todos. Los ordenado-

res eran caros y difíciles de ma-

nejar; las recreativas te birlaban

cinco duros en dos minutos... ¡Y

no podías jugar en casa! Las

consolas triunfaron al ofrecer

una solución intermedia: eran

baratas, fáciles de manejar, y

permitían jugar a los juegos de

las recreativas en casa.

En 1982 ya se vendía en Espa-

ña la Atari 2600. La NES de Nin-

tendo y la Master System de

Sega ya circulaban por los cana-

les de importación. Pero la dis-

tribución oficial pone a las con-

solas en todas las tiendas.

La revolución llegó con la pri-

mera consola de 16 bit, Sega

Mega Drive. Costaba 40.000 pe-

setas, la mitad que un ordenador,

y sus chips especializados podí-

an mover hasta 80 “sprites” por

hardware. «Super Hang On», «For-

gotten Worlds» o «Ghouls'n’G-

hosts» fueron sus primeros éxitos.

No le fue a la zaga la portátil

Game Boy. Su limitada potencia

y la pantalla en blanco y negro

no fueron obstáculos para ven-

der ocho millones de máquinas

en todo el mundo, sólo en 1990.

La clave de su éxito: la llevabas

en el bolsillo y había abundan-

tes y divertidos juegos para ella:

«Tetris», «Castlevania», «Donkey

Kong», «Super Mario Land», etc.

Aún tardarán años en dominar

el mercado, pero las consolas

habían llegado para quedarse.

ÉXITOS EFÍMEROS
De vuelta a los ordenadores, Es-

paña se había convertido en el

mercado de 8 bit más grande de

Europa. No era para vanagloriar-

se: en otros países las máquinas

de 16 bit se habían consolidado,

mientras que aquí se vendían

muy despacio. Tuvo algunas

consecuencias curiosas:

1990
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��

�Golden Axe (Megadrive)

�Super Hang-on (Megadrive)

...Micromanía seleccionó a
los jugadores del
Campeonato Europeo de
Videojuegos que lograron
la segunda posición?

CONSOLAS
LLEGAN LAS 
Durante años disfrutamos de los videojuegos
en ordenadores y salas recreativas. Pero en
1990 llegan las consolas, las “recreativas”
domésticas que cambiarán la forma de jugar.



de luz para PC. Venía con un juego del Oeste
«WestPhaser»
que consistía
en acabar con
los forajidos
d i s p a ra n d o
directamente
al monitor.

CURIOSIDADESCURIOSIDADES
g Phaser, de Loriciel, fue la primera pistola

la española G.L.L., el protagonista tenía que
“arrimarse” a
unas cuantas
d e s p a m p a -
nantes rubias
que había en
las barras de
los bares.

g Para recuperar vida en «Oberon 69», de

los primeros pro-
gramas cuya ban-
da sonora se editó
en CD en nuestro
país... Lo más cu-
rioso es que lo
hizo, ¡antes de que
saliese el juego!

g «Future Wars» de Delphine fue uno de

en la cancha. «Emilio S. Vicario Grand Slam»
de Zigurat, y
«Arancha S.
Vicario Super
Tenis», de Del-
ta compitieron
en los ordena-
dores 8 bit.

g La familia Sánchez Vicario no sólo rivalizó

N acieron en el PC y dieron prestigio a los juegos: no

eran violentas, fomentaban la imaginación e in-

cluían novedades como los guiones complejos,

efectos cinematográficos y escenas intermedias.

� EL SONIDO DE LOS PRIMEROS PC
consistía en estridentes pitidos. La
compañía francesa Coktel Vision dio el
primer paso con Intersound MDO, un
aparatito que generaba música polifó-
nica. Unos meses después aparecieron
las tarjetas Adlib y Soundblaster de 8
bit. Esta última digitalizaba voces...

Más allá de los juegos

g

NUEVOS GÉNEROS

Los primeros compatibles estaban diseñados para trabajar con textos y
gráficos 2D. Todo cambió en 1.990 gracias a la evolución del hardware.

TARJETAS GRÁFICAS 
Y SONORAS
TARJETAS GRÁFICAS 
Y SONORAS

� INDIANA JONES Y LA ÚLTIMA CRUZADA de Lucas-

film fue la primera edición “profesional” de un juego de

PC en España: caja de lujo, manual encuadernado, 6

discos  –lo nunca visto– y textos traducidos. Ampliaba

el argumento de la película, y sus puzzles eran inteli-

gentes y desafiantes. Todo un clásico.

� MANIAC MANSION, también de Lucasfilm, se creó en

1987, pero aquí llegó después que «Indiana Jones».

Ron Gilbert tuvo la genial idea de sustituir el tecleo de

órdenes de las aventuras de texto por iconos que re-

presentan verbos –coger, usar, etc. Además, inventó el

parser SCUMM que se usó para crear las próximas

aventuras de Lucasfilm. En «Maniac Mansion» debías

controlar a tres estudiantes y resolver un misterio.

� EL ÉXITO DE LUCASFILM trajo consigo una avalancha

de imitadores. «Operation Stealth», de la francesa

Delphine, destacó por ser la primera aventura que

aprovechó los 256 colores de las nuevas tarjetas VGA.

Juegos inolvidables

Contracorriente

SIM CITY Y LOOM
Una idea original no es garantía de éxito. Hace falta ser un visionario para
convencer y lograr aceptación. Sólo algunos privilegiados lo consiguieron...

LOOM

�Loom

�Sim City

P 1990 P Lucasfilm P PC, Amiga, Atari, TurboGrafx CD

g BRIAN MORIARTY era un maestro de las aventuras de
texto de la legendaria Infocom. Lucasfilm financió su proyecto
más ambicioso: una aventura gráfica manejada con sonidos.
El protagonista usaba un bastón que producía notas musica-
les. Según la melodía, conseguía distintos efectos. Su argu-
mento y la maravillosa banda sonora aún sonrojan a muchos
juegos actuales. Una versión mejorada con voces y gráficos
VGA se convirtió en uno de los primeros juegos en CD-ROM. �

SIM CITY
P 1989 P Maxis P Ordenadores de 8 y 16 bit, Super Nintendo

g MIENTRAS LOS JUEGOS DEPORTIVOS Y DE ACCIÓN
dominaban el panorama, Will Wright propuso a sus colegas un
juego que convertía al jugador en alcalde de una ciudad. Las
carcajadas debieron resonarle en la cabeza durante días. Pero
Wright no se rindió: formó su propia compañía, Maxis, y sacó
adelante el proyecto. El resto ya es historia: vendió millones en
todo el mundo y fue usado por los gobiernos y las escuelas,
fomentando así el carácter educativo de los videojuegos.

MENTES
INQUIETAS
Llegan las aventuras gráficas

�Operation Stealth

�Maniac Mansion

�Indiana Jones y La Última Cruzada
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� LAS PRIMERAS TAR-
JETAS GRÁFICAS, HÉR-
CULES Y CGA, funciona-
ban en baja resolución,
en blanco y negro o con
sólo cuatro colores. Las
tarjetas EGA, con 16 colo-
res, mejoraban un poco la
cosa, pero fueron las pla-
cas VGA, presentadas en
1.990, las que igualaban
al PC con el Amiga. Ofre-
cían una resolución de
320x240 y 256 colores, o
640x480 a 16 colores.
«Asterix y el Golpe de
Menhir» de Coktel Vision
fue uno de los primeros
juegos con soporte VGA
que se comercializaron
en España.

Los PCs ya saben jugar



Codemasters, anclada en

los 8 bit, llegó a instalar su sede

central en España.

También nacieron muchas

compañías españolas de corta

existencia: Delta, con los discre-

tos «Drakkar», «Legend», «Tuma

7» y «Los Inhumanos», basado

en el famoso grupo musical;

G.L.L., representada por «Co-

rrupt», «Bloody», y «Tokio Gang»;

y Animagic, que logró un notable

éxito con «Mortadelo 2». Otros

tebeos bien adaptados fueron

«El Capitán Trueno», de Dinamic

y «Lorna», de Topo, inspirado en

el sensual personaje de Azpiri.

GÉNEROS QUE DESPEGAN
Los nuevos PCs 286 con discos

duros de 10 MB presentan jue-

gos impactantes. Es el caso de

«Dragon’s Lair» y «Space Ace»,

de Ready Soft, dos películas in-

teractivas cuya jugabilidad se re-

ducía a pulsar un par de teclas.

1.990 también estrena las aven-

turas gráficas en España. Se tra-

taba de una nueva forma de ju-

gar basada en los diálogos y el

uso de objetos y que atraía por

igual a jóvenes y adultos. Duran-

te años fueron las más vendidas.

Otro género que se populariza

es la simulación de vuelo, con

estrenos como «F-29 Retaliator»

de Ocean, que se aventuraba a

recrear el combate aéreo del si-

glo XXI basándose en un prototi-

po experimental de la época, el

X-29, y en el modelo de desarro-

llo del flamante caza F-22.  

El éxito de «Tetris» también

abrió las puertas a juegos de agi-

lidad mental como «E-Motion»,

una especie de billar con molé-

culas encadenadas, y «Pipema-

nía», en donde debíamos cons-

truir una tubería para evitar que

se derramase el agua. Por últi-

mo, el rol comenzará a hacerse

popular gracias a «Heroes of the

Lance», de US. Gold, que prepa-

ró el camino a la serie «Ultima».

APUESTAS SEGURAS
Atari ST y Amiga seguían centra-

dos en los arcades y las conver-

siones procedentes del cine,

como «Robocop 2» de Ocean,

«Regreso al Futuro II» y «Las Tor-

tugas Ninja» de Image Works.

De las recreativas nos llegaron

adictivos juegos de coches:

«Chase H.Q», de Ocean, «Turbo

OutRun», de Us Gold, y «Hard

Drivin», de Domark. Éste sor-

prendió al usar gráficos 3D en

primera persona en circuitos

con “loopings”. También gusta-

ron el adictivo «Rainbow Island»

y «Pang» de Ocean, el popular

juego de “explotar burbujas”.

Cerramos el año con tres ge-

niales arcades para ordenado-

res: «Turrican» de Rainbow Arts,

Juego del Año en varios países

europeos; «Xenon II» de Image

Works, un gran matamarcianos

que consagró a The Bitmap

Brothers; y «Beast II» de Psyg-

nosis, continuación del clásico

«Shadow of the Beast». Sólo al-

gunos títulos se convirtieron a

PC; los arcades para compatibles

no se pondrán de moda hasta la

llegada de los motores 3D. Ya fal-

ta menos... ¬ J.A.P.

LA HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS
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¿Sabías que... ¿Sabías que... 

T ras años de permanecer en un segun-

do plano, la potencia del PC comienza

a imponer su dominio y se convierte

en la máquina deseada por todos. La mayor

cantidad de memoria y el disco duro, –que

por aquel entonces no superaba los 10 Me-

gas de capacidad– permitían evolucionar a

géneros más complejos, con juegos de ma-

yor profundidad, tanto en la estrategia

como las aventuras gráficas, lo que estaba

fuera del alcance de las consolas. Todo ello,

sin perder de vista arcades legendarios

como «Xenon II» o «Dragon’s Lair». 

� SIMCITY. El primer juego de gestión económica que
vendió millones. Sigue siendo imitado en juegos actuales.

THEIR 
FINEST HOUR 

El Retro-TOP

Antes… y ahora

Alrededor de los videojuegos siempre surgen pequeñas historias
curiosas, cuando no sorprendentes, agradables de recordar. Al-
gunas tienen que ver con el propio origen de los juegos; otras, con
las actividades que generan en torno suyo. Pequeños fragmentos
de un pasado no demasiado lejano pero que, en términos de vide-
ojuegos, casi parece que fue hace un siglo...

� LA MÍTICA SECCIÓN DE MI-
CROMANÍA DEDICADA AL ROL,
“Maníacos del Calabozo”, se es-
trenó en el número 29 de la Se-
gunda Época correspondiente a
octubre de 1.990.

Hechos para recordar...Hechos para recordar...

Jugar a los simuladores de vuelo en los noventa

era toda una experiencia: ofrecían una libertad

de control que no estaba presente en otros gé-

neros. Aunque gráficamente eran muy limita-

dos –el cielo era completamente azul y el suelo

una alfombra verde, con rayas que representa-

ban carreteras en el mejor de los casos– esta-

ban muy bien documentados y resultaban igual

de divertidos que ahora. Eso sí, sólo existía una

vista interna y el desarrollo se limitaba a cum-

plir misiones simples: derribar aviones o bom-

bardear aeródromos y volver a casa.

g ¿QUÉ LE FALTABA?
Los gráficos no tenían texturas, no podías mover la
vista por la cabina, el número de aviones era limitado.

En los simuladores modernos, el jugador man-

da. Puedes jugar en modo arcade o con los ni-

veles de realismo al máximo. Ya no basta con

pilotar: ahora tienes que planificar las misiones,

elegir cómo y dónde atacar y el número de avio-

nes implicados. Las texturas fotorrealistas y las

cabinas virtuales, que permiten girar la vista en

cualquier dirección, consiguen recrear la sen-

sación de estar a los mandos de un avión. Y

gracias al sonido 3D puedes saber dónde está

el enemigo con los ojos cerrados...

g ¿QUÉ ECHAMOS DE MENOS?
Los manuales de los simuladores eran mucho más
completos y no requerían un ordenador muy potente.

EL PC SIEMPRE POR DELANTE

P Ubi Soft P 2004 P PC

RETAZOS DEL PASADO

P Lucasfilm P 1989 P PC, Atari ST, Amiga

PACIFIC 
FIGHTERS

... Mario lleva gorra
porque cuando Shigeru
Miyamoto lo diseñó, en 1980,
técnicamente no era posible
moverle el pelo al saltar?

�E-Motion (Amiga)

�Pipemania (PC)

�Mortadelo 2 (Spectrum)
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g La historia la escriben también
las máquinas que fracasan: el orde-
nador Sam Coupé de MGT, un com-
patible Spectrum con algunas mejo-
ras; y la consola GX4000 de Ams-
trad. Eran máquinas de 8 bit cuando
los 16 bit ya eran un estándar.

g Los videojuegos ya se han
convertido en parte esencial del ocio
de los jóvenes, así que los gobiernos
comienzan a usarlos en sus campa-
ñas: todos los títulos de Erbe mos-
traban una pantalla antidroga con el
logotipo "No juegues con tu vida".

gCuando se ce-
lebra un nuevo
mundial de fútbol
la avalancha es in-
contenible: «Italia
90», «Player Ma-
nager», «European
S u p e r l e a g u e » ,
«Word Cup Soccer
90», «Manchester
United», «Mundial de Fútbol», «Fo-
otball Manager: World Cup Edi-
tion», «Adidas Championship Foot-
ball»,  «Kick Off II»...

� INDIANA JONES Y LA ÚLTIMA CRUZADA. Una aventura
sensacional, aportó madurez y prestigio a los videojuegos.

� XENON 2. Matamarcianos cuya versión PC era igual de
rápida que la de Amiga, algo excepcional en aquella época...

� DRAGON’S LAIR. El disco duro de los PCs consiguió lo
impensable: una película de dibujos interactiva.

� DICEN QUE UN JUEGO ES
TAN BUENO como el número de
clones que genera. Tres clones de
«Tetris»: «Block Out» de Califor-
nia Dreams; «Klax» de Domark,
y «Columns» de Sega.

� LA FIRMA ESPAÑOLA TOPO
SOFT desarrolló una adaptación
a un juego de 8 bit de la película
«Gremlins 2». Es la licencia más
importante concedida a una
compañía nacional.

� EN NOVIEMBRE SE ESTRENÓ
EN TELE 5 "LA QUINTA MAR-
CHA", presentado por Penélope
Cruz, que incluía un concurso de
videojuegos organizado por la
propia Micromanía.

Nuevos horizontes en el panorama de los ordenadores

� MICROHOBBY ENTREGÓ SUS
PREMIOS A LOS MEJORES DEL
89: «Viaje al Centro de la Tierra»
de Topo fue el Mejor Programa
del Año. «Batman» y «After the
War» también fueron premiados.

� LA MÁS MÍTICA
Hasta la llegada de PlayStation, ha
sido la más vendida de la historia.

Aquí nacieron mitos como
«Super Mario», «Zelda»

o «Metal Gear Solid».

Algunas llevaban años circulando por los canales de importación, pero la 
presentación de Mega Drive y Game Boy abrió un nuevo mercado en España.

� Ciclo de vida: 1989-1998
� CPU: Z80 a 4 MHz
� Memoria: 8 KB
� Resolución: 160x144 B/N
� Soporte: Cartucho

Las máquinas

LAS PRIMERAS CONSOLAS

�Nintendo Game Boy

�Nintendo NES 

� COLOR EN EL BOLSILLO Tenía una mayor calidad técnica
que Game Boy y gráficos en color, pero fue un fracaso debido a
sus escasos juegos y elevado precio.

� Ciclo de vida: 1989-1995
� CPU: 65C02 a 3.5 MHz
� Memoria: 64 KB
� Resoluc.: 160x102 y

16 colores
� Soporte: Tarjeta

�Atari Lynx

� LA JOYA DE SEGA
La primera consola de 16 bit fue un

rotundo éxito en todo el mundo. Dotada de un hardware muy
potente y a buen precio, sus primeros

juegos fueron conversiones de las
recreativas de Sega.

�Sega Mega Drive

� Ciclo de vida: 1983-1993 
� CPU: Ricoh 6502 a 1.8 MHz 

� Memoria: 2 KB
� Resolución: 

256x240 y 24 colores
� Soporte: Cartucho

� Ciclo de vida: 1989-1996
� CPU: Motorola 68000 a 7.6 MHz

� Memoria: 64 KB
� Resolución: 320x224 y 64 colores

� Soporte: Cartucho

� LA PRIMERA PORTÁTIL
Pese a que su primera versión era en
blanco y negro, vendió millones en todo el
mundo gracias a juegos como «Tetris» o
«Super Mario Land».

Y ADEMÁS 
EN…
Y ADEMÁS 
EN… 19901990
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LO MÁS INNOVADOR EN HARDWARE Y PERIFÉRICOS PARA TU PC

En nuestra Guía de compras le
seguimos la pista a las novedades
de hardware más interesantes,
para que estés al día y puedas
elegir lo que más te conviene.La única selección pensada por y para los jugadores de PC

Guía de compras

Por fin ha llegado el chipset nVidia nForce4 para Athlon64
con socket 939 y soporte SLI para instalar dos tarjetas gráfi-
cas, dirigida a maestros del “overclocking”. Cuenta con el
sistema de refrigeración Q-OTES y con un display de control
de temperaturas. Dispone además de controladora Serial
ATA para instalar discos duros en RAID a 3 GB/s y del siste-
ma de sonido AudioMax con configuración 7.1 multicanal.
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ASUS P5WD2 Premium
P 214 €P Mas información: ASUS

P http://es.asus.com

Ya está aquí el nuevo chipset
Intel 955X, que soporta los
nuevos Pentium4 de doble
núcelo y habilita el modo SLI
para instalar dos tarjetas
gráficas PCI Express. Inte-
gra sonido multicanal 7.1.
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Recomendado Micromanía Alternativas

Nueva generación de Athlon 64 con el núcleo “San Diego”, fabri-
cado en proceso de 90 nanómetros y con la novedad del incre-
mento de la caché L2 hasta 1MB. WindowsXP 64bit ya está dis-
ponible y también la versión para Athlon64 de «Far Cry», mien-
tras que otros títulos también han anunciado versiones que
harán un uso intensivo de los 64 bit. Un procesador que marca
un salto tecnológico real y no sólo más velocidad.  

AMD Sempron 3000+
P 84 €P Más info.: AMD 

P www.amd.com

AMD ataca el segmento bá-
sico de procesadores con el
nuevo Sempron, que sustitu-
ye al veterano Athlon XP.
Está fabricado en proceso de 0.13
micras y ha sido dotado de 256 KB de caché L2
a la velocidad del núcleo con un FSB de 166 MHz.

Intel Pentium 4 650 3.4 GHz
P 429 €P Más info.: Intel

P www.intel.com

La nueva era de los proce-
sadores Pentium 4, lle-
ga con las series 600,
que incorporan instruc-
ciones de 64 bit para operar
en el estándar futuro de la in-
formática doméstica.

Aopen Aeolus 6600DV
P 154 €P Más información: Aopen

P http://spain.aopen.com.tw/

Tarjeta gráfica ideal para
los que tienen placa base
AGP pero quieren actuali-
zar la aceleradora 3D con
una GPU GeForce 6600
con soporte de DirectX9.0c
y 256 MB de memoria.

Sapphire Radeon X800 XL512
P 424 €P Mas información: SapphireTech

P www.sapphiretech.com

La primera aceleradora 3D con 512 MB
de memoria GDDR3, que
con el procesador
Radeon X850 XT
la convierten en una
central de proceso de
entornos 3D sin igual.

Esta tarjeta de sonido sigue teniendo un precio muy atractivo,
que la hace ideal para acceder a las máximas prestaciones en
audio 3D, con 64 canales simultáneos bajo DirectSound3D
y EAX Advanced HD. Logra un 7.1 muy realista. Está certificada
THX y el sonido da una resolución de 24 bit a 96 KHz. Incluye
los títulos «T.R.: El Ángel de la Oscuridad» y «Raven Shield».

Gainward Hollywood Home 7.1
P 37 €P Más información: Gainward

Pwww.gainward.net

Una ganga con el chip VIA
Envy 24 que permite acce-
der al formato multicanal 7.1
sin renunciar en absoluto a
la calidad de procesamiento
a 24bit/96 KHz. Compatible
con todo tipo de sonido 3D.

SoundBlaster Audigy 4 Pro
P 269 €PMás información: Creative

P http://es.europe.creative.com

Si buscas la excelencia de la certificación THX y el
audio 3D multicanal 7.1, avanzado, este modelo es
el tuyo, con el primer chip de sonido que trata el
audio a 32 bit.
Soporta el úl-
timo EAX Ad-
vanced HD 4.0.

Un teclado con membrana intercambiable creado
para los juegos por la especial disposición de las
teclas –membrana WASD para los juegos de ac-
ción en primera persona, o membrana QWERTY
para uso normal– y por la posibilidad de añadirle plantillas de títu-
los como «Doom 3», «World of Warcraft», «Medal of Honor» y muchos más.

Logitech MX518
P 59,97 €P Más información: Logitech

P www.logitech.com

Este ratón óptico ha sido creado por Logitech
pensando en su uso con los
juegos de acción 3D, pues
su sensor óptico llega a al-
canzar los 1600 dpi y pro-
cesa datos a 5.8 megapíxe-
les por segundo. ¡Es rápido!

Raptor Gaming M2
P 56,90 €P Más información: Raptor Gaming
(CoolMod) P www.coolmod.com

Un ratón revolucionario con su sensibili-
dad de 2400dpi y diseñado por
los “gamers” para arrasar en
los FPS gracias a su extraor-
dinaria velocidad y preci-
sión. Cuenta con 8 botones
y se puede lastrar el peso.

Para sacar partido de las tarjetas de sonido 7.1 hay que
instalar un conjunto de altavoces del mismo formato,
como este modelo de Creative, que destaca por incor-
porar el diseño de dos vías separadas –tweeter y cono
de medios– en los tres altavoces frontales, lo que au-
menta notablemente la calidad de sonido. 

TEAC PowerMAX HP10
P 44 €P Más información: Alternate

P www.alternate.es

Auriculares con el mejor sonido 5.1 que
incorpora unidades independientes
para los canales frontales, central,
traseros y subwoofer. Su calidad
está garantizada y dispone de caja
de amplificación externa con todas
las conexiones a la tarjeta de sonido.

Creative GigaWorks S750
P 430 €P Más info.: Creative

P http://es.europe.creative.com

Con certificación THX estamos ante el rey
del segmento. Un con-
junto 7.1 con una poten-
cia de 70W por canal y
210W para el subwoofer.
Sonido a la altura de la
gama de alta fidelidad.

Creative Inspire T7900 • La caja de los truenos
P 109 €P Más información: Creative 

P http://es.europe.creative.com

SB Audigy 2 ZS • Nada suena mejor
P 85 €P Más información: Creative 

P http://es.europe.creative.com
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AMD Athlon 64 3700+ San Diego • Disfruta ya de los 64 bit
P 359€P Más información: AMD  P www.amd.com 
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Zboard • Un teclado para cada juego
P 56,90 € (+25 por plantilla) P Info.: Zboard

Phttp://www.proximedia.com/local/03014887/

ABIT Fatal1ty AN8 SLI• De fatal no tiene nada
P 189 €P Más info.: Abit P www2.abit.com.tw/page/sp/

Gigabyte GA-K8NMF
P 85 € P Más información: Gigabyte

P www.gigabyte.com.tw

Un precio imbatible, pues
esta placa, integra el
chipset nVidia nForce4
4X para procesadores
Athlon64, sonido 7.1 y
controladora Serial ATA con
modo RAID.

Con su procesador gráfico GeForce 6800 LE, 256 megas
de memoria gráfica y arquitectura PCI Express
esta aceleradora 3D permite estar a la última
en prestaciones y efectos 3D. Soporta por
hardware el avanzado motor de sombreado
“Shader Model 3.0” de DirectX9.0c que tan especta-
culares resultados da en «Far Cry» con el parche 1.3 

ASUS Extreme N6800LE
P 219 €P Más información: ASUS P http://es.asus.com
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¿Está al día tu PC?¿Está al día tu PC?
Actualizar tu PC puede convertirse en una locura. No te dejes abrumar
por los nombres y prestaciones de los productos. Para ello los hemos
clasificado en tres categorías. Todo bien claro, ¿no? ¿Cuál es la tuya? 

M
on

ito
re

s

Recomendado Micromanía Alternativas

Nada como un clásico monitor CRT para jugar y ahora que
han bajado tanto los precios ante el empuje del TFT, es el
momento de hacerse con una pantalla plana de 19 pulga-
das para jugar a una resolución de 1600x1200 píxeles. Su
calidad de imagen es excelente con un tamaño del punto
de 0.23 mm. Cumple con la normativa TCO03 para la pro-
tección ocular y su resolución máxima de 1920x1440.

Benq FP231W
P 1369 €

P Más información: Benq 

P www.benq.es

Si puedes tirar la casa por la ven-
tana aquí tienes un impresionan-
te monitor TFT de 23 pulgadas y
en formato panorámico 16/9. Va-
mos, que cualquier imagen que vi-
sualice será todo un espectáculo.

ViweSonic VX724 Xtreme
P 470 €

P Más información: ViewSonic

P www.viewsonic.com

Puede que por razones de espacio y
estética te hayas decidido por un
monitor TFT, pues apunta este mo-
delo por su fantástico tiempo de res-
puesta de 4 ms, un factor esencial
para  disfrutar de los juegos.

Te sentirás como un  auténtico piloto de caza de combate con este man-
do de control HOTAS, que dispone de palanca de vuelo de alta resistencia

y centrado por muelle, acelerador con display gráfico para seleccionar
la programación de controles, y acabado metálico de pulsadores y ga-
tillos. Además, la iluminación de los botones es ideal para entornos
con poca luz, como esa cabina que te has montado en tu habitación…

Un conjunto de volante y pedales bien planificado, especialmente la
base con los pedales anclados a un travesaño superior para que los
“pisotones” sobre el acelerador y el freno sean más realistas permi-
tiendo realizar maniobras de punta-tacón, amén de reducir la fatiga.
Tiene sensores digitales ópticos y motores Force Feedback de últi-
ma generación con soporte de tecnología Immersion TouchSense.

Thrustmaster Enzo Ferrari Wireless
P 54 €P Más información: Herederos de
Nostromo P www.hnostromo.com

Por fin un conjunto de volante y
pedales sin molestos cables
de por medio gracias a la
tecnología inalámbrica. Y
además tiene dos levas
detrás del volante, 8 bo-
tones y un D-Pad.

Logitech MOMO Racing
P 124 €P Más información: Logitech

PTel: 91 375 33 68 P www.logitech.com

Aún más asequible ahora este intachable conjunto
de volante y pedales, con una
ergonomía a la altura de la
calidad de sus materiales.
Palanca robusta como po-
cas, con base antideslizante
y buen sistema de fijación.

Un gamepad asequible y completo con dos palancas analógicas para
controlar los movimientos avanzados de «FIFA 2005» o «NBA Live
2005» al ofrecer gran precisión en los movimientos diagonales. Cuen-
ta con 12 botones programables y dos gatillos progresivos que permi-
ten ser más preciso al parar el potenciómetro de fuerza en disparos
a puerta y pases al hueco. Y todo retroiluminado para jugar a oscuras.

Saitek P3000 Wireless
P 49,95 €P Más información: Saitek

P www.saitek.com

Con sus dos palancas analógicas
y 10 botones programables, lo que
más sorprende en este gamepad
es el magnífico tacto de su D-
Pad. La tecnología inalámbrica
hace más cómoda su utilización
con juegos deportivos y de acción.

Logitech Rumblepad II
P 24 €P Más información: Logitech

P www.logitech.com

Gamepad con un D-Pad de gran precisión en las
diagonales y dos motores con Force Feedback.
Con 10 botones (6 frontales
y 4 en los gatillos), es una
gran opción para jugar con
simuladores deportivos,
como «FIFA 2005».

Thrustmaster Dual Trigger Gamepad • El más deportivo
P 20 €P Más información: Herederos de Nostromo 

P www.hnostromo.com
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P Placa base: Presupuesto

Con chipset Intel 955X 190 €

P Procesador: Pentium 4 840 4 GHz Ext. Edition 900 €

P RAM: 2048 MB DDR2 667 MHz 650 €

P Tarjeta gráfica:

2 tarjetas GeForce 7800GTX en modo SLI 1.200 €

P Tarjeta de sonido: Creative SB Audigy 4 Pro 269 €

P Disco duro: 2 discos Serial ATA/150

en modo RAID 380 €

P Lector DVD: MSI XA52P Serial ATA 49 €

P Grabadora: Plextor 716 Serial ATA 129 €

P Monitor: LG L3020. TFT 30” 16/9 1.799 €

P Altavoces: Creative Gigaworks S750 430 €

P Ratón y teclado: Zboard + RaptorM2 Gaming 169 €

P Periféricos: Logitech MOMO Racing 124 €

P TOTAL 6.289 €

PC a la última
Lo más potente que puedes encontrar si quieres
convertir tu PC en la máquina definitiva. Para
jugar a tope con los videojuegos más exigentes.

g

Saitek X52 • Pilota seguro y certero
P 149,95 €P Más información: Corporate PC

P Tel: 93 263 48 18 P www.corporate-pc.com/saitekpr.htm

Saitek R440 F. Feedback • Písale a fondo
P 79,95 €P Más información: Corporate PC

PTel: 93 263 48 18 P www.corporate-pc.com/saitekpr.htm

Philips 190E50 • ¡Ahora verás!
P 149 €P Más información: Philips P www.philips.es
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Saitek ST90
P 19,95 €

P Más info.: Corporate PC

P www.corporate-
pc.com/saitekpr.htm

Una palanca de vuelo que pone el
acento en un sistema de anclaje tan
original como infalible, que además
destaca por la precisión de su eje de
rotación y por su eficaz centrado. 

Thrustmaster Top Gun AfterBurner II
P 69,90 €P Más información: H. de
Nostromo P http://www.hnostromo.com/

Asequible conjunto de
palanca y acelerador
HOTAS que se separan,
para mayor comodi-
dad. Ambos disponen
de mecanismos de alta
precisión y resistencia. 

P Placa base: Presupuesto

Abit Fatal1ty AN8SLI 199 €

P Procesador: Athlon 64 3700+ “San Diego” 359€

P RAM: 2048 MB de memoria DDR a 400 MHz 200 €

P Tarjeta gráfica: ASUS Extreme NS6800LE 219 €

P Tarjeta de sonido: SoundBlaster Audigy 2 ZS 85 €

P Disco duro: Western Digital Caviar SE WD1600JD 69 €

P Lector DVD: MSI XA52P Serial ATA 49 €

P Grabadora: MSI XA52P Serial ATA 129 €

P Monitor: Philips 190 E50 149 €

P Altavoces: Creative Inspire T7900 5.1. 109 €

P Ratón y teclado: Zboard + RaptorM2 Gaming 169 €

P Periféricos: Thrustmaster Dual Trigger 20 €

Saitek X52 Flight Control System 149,95 €

Saitek R440 79,95 €

P TOTAL 1.986€

Selección Micromanía
Aquí te detallamos los componentes que
configuran el equipo por el que nosotros
optaríamos. Esta es nuestra recomendación.

P Placa base: Con chipsets nForce2 (AMD)        Presupuesto

o Intel865P 60 €

P Procesador: AMD Sempron 3000+

o Celeron D 3300 84 €

P RAM: 1024 MB de memoria DDR a 333 MHz 70 €

P Tarjeta gráfica: chipsets NVIDIA GeForce 6200 o 

ATI Radeon X300 90 €

P Tarjeta de sonido: PCI con aceleración sonido 3D 20 €

P Disco duro: 80 GB Ultra/ATA 100 39 €

P Lector DVD: DVD 10X 15  €

P Grabadora: Grabación DVD-R a 4x 45 €

P Monitor: CRT 17 pulgadas pantalla plana 110 €

P Altavoces: Conjuntos 5.1 35 €

P Ratón y teclado: Logitech Internet Pro 160€

P Periféricos: Saitek P880 Dual GamePad 14 €

P TOTAL 586 €

Al día para jugar
La configuración básica para garantizar que los
juegos te funcionarán con un mínimo de fluidez
y un aceptable nivel de detalle.
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