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TODA LA ACTUALIDAD EN JUEGOS PARA PC

Los aficionados al “modding” ya tienen un nuevo ju-

guetito con el que disfrutar. Se trata de las herra-

mientas de desarrollo de «Brothers in Arms», con

las que podrán crear sus propios contenidos

para el juego de acción bélica de Ubi-

soft. Además de nuevas armas y

personajes, este SDK permite la

creación de nuevos mapas o inclu-

so niveles completos que, posteriormente,

se pueden compartir a través de Internet. �

¡Móntate tu propia guerra!
P Herramientas P Gearbox P Ubisoft P Ya disponible 

Caliente

El Termómetro
Caliente

TempladoTemplado

FríoFrío
Ahora TOCA retraso. La fecha
de lanzamiento de «TOCA
Race Driver 3» se ha retrasa-
do de finales de otoño, cuan-
do estaba previsto, a febrero
del próximo año. En fin,
mientras merezca la pena el
resultado, nos tocará aguan-
tar la espera.

Imperator, derrocado. Mythic
ha anunciado que su juego
de rol online, «Imperator»,
ha sido aparcado indefinida-
mente. La principal causa de
esta decisión es centrarse
tanto en  «Dark Age of Came-
lot» como en el futuro «War-
hammer Online», que se es-
pera para un lejano 2007.

Warcraft sigue renovándose.
Mediante el parche v.1.6.0,
«World of Warcraft» añade
novedades, algunas tan ju-
gosas como el nuevo dunge-
on Blackwing Lair que per-
mite “raids” de 40 jugadores
o la feria itinerante Darkmo-
on Faire, además de un mon-
tón de pequeños cambios y
mejoras que ya están dispo-
nibles para uso y disfrute de
todos sus suscriptores.

Viento en popa a toda vela. El
lanzamiento de «Port Royale
2. Imperio y Piratas» no po-
día haber cosechado mejo-
res resultados y con sólo
unas semanas  ya es el juego
para PC más vendido en
nuestro país.

Art Futura reparte premios. La
16ª edición de Art Futura,
que se celebrará del 27 al 30
de octubre, vuelve a convo-
car premios a la creación de
Videojuegos y Arte Digital.
Cualquier aspirante de últi-
ma hora debe darse prisa,
pues el plazo  termina este
mismo mes de septiembre.
Las bases se encuentran en
www.artfutura.org.   

Asheron todavía vive. Uno de
los primeros juegos de rol
online, «Asheron’s  Call», se
mantiene tan en forma como
para estrenar una nueva ex-
pansión llamada «Throne of
Destiny»... ¡Y eso que la se-
gunda parte del juego ya lle-
va tiempo en activo! 

g

Ya está listo el editor para «Brothers in Arms»

� Gracias al motor Source, disfrutarás de versiones actualizadas de los mapas
clásicos de «Counter Strike», con mejores y más detallados gráficos.

� La nueva edición «Game of the Year» de «Half-Life 2» vendrá cargada de extras
para resultar atractiva tanto a los veteranos de la serie como a los recién llegados.

EA y Valve ya son, de
manera oficial, aliados...

Electronic Arts ha cerrado un acuerdo

con Valve por el que se encargará de

la publicación y distribución en todo

el mundo de las nuevas edicio-

nes de los juegos de ésta,

además de futuros proyectos

que el estudio de Seattle

pueda desarrollar. 

Así, ya ha sido anuncia-

da la próxima edición de

«Half-Life 2: Game of the

Year», un “pack” de lujo

que, además del juego

original, incluirá «Coun-

ter-Strike», «Half-Life 2:

Deathmatch» y «Half-

Life: Source».

También se ha anunciado

la próxima disponibilidad de

«Counter-Strike: Source», ac-

tualización con el motor Source

del conocido “mod” de «Half-

Life» que incluirá también «Half-

Life 2: Deathmatch» y «Day of Defe-

at: Source». EA, además, será también

quien publicará la inminente versión

para Xbox de «Half-Life 2». �

P Industria P Valve/EA P Distribución

Todavía más
«Half-Life 2»

¿Sabías que... 
... Johnathan Wendel, más
conocido por “Fatal1ty”, es el
jugador de PC más laureado de
todos los tiempos, tras su décima
victoria en un campeonato oficial?

En concreto, “Fatal1ty” ha ganado la final nortea-

mericana de la Cyberathlete Professional League,

lo que le ha valido un premio de 15.000 dólares.

Además, ostenta también el récord de que estas

diez victorias las ha conseguido con cinco juegos

diferentes, desde «Unreal Tournament 2003» o

«Doom 3» hasta «Painkiller», título gracias al que

ha obtenido su último triunfo.
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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 secuela de «Call of Duty», que promete ser de lo mejor del género.

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

Es uno de los que ya queremos jugar y, desde hace tiempo, una de las mayores
promesas del año. Cada vez que vemos algo de él nos parece más impresionante.

Parrilla de salida

Los     esperados
Con el lanzamiento de «Fahrenheit» queda un
lugar en la lista para «Rise & Fall». Los ajustes de
fechas y algún retraso han cambiado de lugar a va-
rios integrantes, pero «Commandos. Strike Force»
se mantiene como el juego que más tardará en llegar.

+

Calentando Motores

En boxes

Los aficionados a manejar presupuestos

ligueros están de suerte, ya que vuelve la

serie de gestión futbolística de Codemas-

ters y aspira a todos los honores: un motor

gráfico que aprovechará la potencia del

PC en espectaculares partidos 3D, repeti-

ciones y comentarios de J. J. Santos, pan-

tallas de alta resolución que mostrarán el

triple de información que las versiones de

consola, mayor profundidad y compleji-

dad táctica, infinidad de opciones y posi-

bilidades para el millar de clubes inclui-

dos, historiales... Si ambicionas ser presi-

dente y entrenador de un club deportivo

sin gastarte más cuartos que los del juego,

ésta es tu oportunidad. �

La otra cara del fútbol
Se confirma «Mánager de Liga 2006» para PC

P Mánager Deportivo P Codemasters P Marzo 2006

Desde el primer anuncio que EA reali-

zó, allá por febrero, de que iba a adap-

tar la legendaria trilogía cinematográ-

fica de «El Padrino» a videojuego, la

espera se ha hecho eterna para mu-

chos que siguen con interés las noti-

cias generadas en torno al mismo.

Como las negociaciones que EA man-

tuvo con los protagonistas de las pelí-

culas para que se involucraran en el

proyecto, consiguiendo que algunos

como James Caan o el mismísimo

Marlon Brando participaran en él. Pero

otros actores –y el propio director,

Francis Ford Coppola– han rechazado

cualquier colaboración o su visto bue-

no a la adaptación. 

Recientemente se ha podido saber

que no todas las voces grabadas por

Brando podrían ser utilizadas en el

juego debido a su delicadísimo estado

de salud –falleció poco después–  du-

rante la grabación. Y tal vez ésta sea

una de las causas responsables de la

última noticia referente al juego: su re-

traso hasta marzo de 2006. �

Retrasado «El Padrino» hasta marzo de 2006

P Acción/Aventura P EA Games P Marzo 2006

Fable. The Lost Chapters
POCTUBRE 2005 PROL PLIONHEAD PPC

Puede ser una de las estrellas del rol en 2005 y ya falta
menos para tenerlo en nuestras manos. Ve pensando en el
personaje que te harás para disfrutar de él...

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

Ya lo tenemos casi, casi encima. ¡Con lo que lejos que
parecía estar cuando te lo descubrimos en 2004! Prepárate,
porque nos da que va a ser todo un bombazo.

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 que sería posible en un juego.

The Movies
PNOVIEMBRE 2005 PESTRATEGIA PLIONHEAD PPC

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

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? Por el momento, no puede ser más prometedor...

Black & White 2
POCTUBRE 2005 PESTRATEGIA PLIONHEAD PPC

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

El Padrino
PMARZO 2006 PACCIÓN/AVENTURA PEA PPC/PS2/XBOX

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

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 nos ha ido a... ¡2006!

Rise & Fall. Civilizations At War
PNOVIEMBRE 2005 PESTRATEGIA PSTAINLESS STEEL PPC

Sólo por la presencia de Rick Goodman en este
proyecto las expectativas se han disparado. Pero
es que, además, promete ser revolucionario.

� Cuando se trata de asuntos de “La familia”...
¡A ver quién se atreve a quejarse del retraso! 

Primavera con “la familia”
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E
res un clon y has sido

criado y entrenado

para la guerra. Tu meta

es cumplir las órdenes

por la gloria de la Re-

pública. Utiliza bien tus habilida-

des y podrás regresar con vida

de tu próxima misión. Pero, an-

tes de partir echa un vistazo a los

recuadros de este documento;

tienen información vital que te

resultará muy útil ahí fuera.

Campaña 1: GEONOSIS

PREJUICIO EXTREMO

g Objetivo: La batalla en Geono-

sis es encarnizada, pero resulta-

ría más fácil si acabaras con uno

de sus jefes, Sun Fac. Es impres-

cindible que no escape.

Tu llegada a Geonosis será como

una misión de entrenamiento.

Recorre la superficie siguiendo

las instrucciones hasta acceder

a la colmena donde está Sun

Fac. Dentro, ordénale a uno de

tus hombres que coloque un ex-

plosivo en la puerta. Otro solda-

do se unirá a tu escuadrón. Haz

que sabotee la terminal para de-

sactivar el campo de fuerza.

Avanza hasta hacer sabotear

otra puerta más. Acaba con toda

oposición y destruye los dos ca-

zas geonosianos. Avanza por la

puerta, cambia a visión nocturna

y continúa por el camino de la

derecha. Ordena a uno de tus

hombres que despeje el camino

y avanza por la puerta, alcan-

zando el balcón.

Una vez reunido con el cuarto

miembro de tu escuadrón, rom-

pe el cristal para asaltar el cen-

tro de control de Sun Fac. Vuela

la puerta de salida y haz que tus

hombres te cubran mientras te

ocupas de que la nave de Sun

Fac no llegue muy lejos.

INFILTRARSE EN LA
FUNDICIÓN DROIDE

g Objetivo: Tu misión es descen-

der a las entrañas del planeta y

localizar la fábrica de droides

para evitar que cree más tropas.

El alto mando no puede localizar

el objetivo principal porque hay

LAS GUÍAS MÁS ÚTILES PARA LOS MEJORES JUEGOS
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El ataque de los clones
Ya has visto en las pelis cómo se desenvuelven los caballeros Jedi. Pero, ¿y los soldados clon? Tanta
armadura, tantas armas, tantos genes… ¿son tan buenos como dicen? Más nos vale, porque el enemigo
está dispuesto a golpear duro y esta vez no vas a tener a ningún Yoda para que te eche una mano.

El ataque de los clones

Star Wars
Republic Commando
El ataque de los clones
Ya has visto en las pelis cómo se desenvuelven los caballeros Jedi. Pero, ¿y los soldados clon? Tanta
armadura, tantas armas, tantos genes… ¿son tan buenos como dicen? Más nos vale, porque el enemigo
está dispuesto a golpear duro y esta vez no vas a tener a ningún Yoda para que te eche una mano.

Star Wars
Republic Commando



un dispositivo de interferencias.

Debes encontrarlo. En cuanto ba-

jes del ascensor, recoge del suelo

un rifle de francotirador. Dile a

uno de tus chicos que vuele la

puerta. Avanza un poco y usa el

rifle para acabar con los bichos.

Sigue avanzando hasta llegar al

dispositivo. Está protegido por un

campo de fuerza, así que avanza

hasta el panel que lo controla.

Haz que tus hombres te cubran.

Una vez hecho, ordena que

vuelen el dispositivo. Cuando ha-

yas terminado, sigue por detrás.

Continúa avanzando por los con-

ductos de ventilación y llegarás

a una cueva con nuevos enemi-

gos a batir. Coloca a tus hom-

bres en posición de francotira-

dor y, luego, vuela las dos barri-

cadas que te impiden el paso.

En la siguiente sala, sitúa a dos

de tus compañeros como franco-

tiradores y al tercero a la izquierda,

en la torreta. Con el terreno des-

pejado, vuela un conducto para

utilizarlo como puente y avanza

hasta entrar en la fundición.

DESTRUIR LA FÁBRICA

g Objetivo: Has conseguido en-

trar en la fundición, pero ahora

debes localizar varios componen-

tes esenciales y destruirlos para

que la fábrica deje de funcionar.

Lo primero es encontrar el orde-

nador. Sigue por un par de puertas

y accede al panel para desactivar

los escudos. Te toparás con un par

de superdroides, así que usa a tus

hombres. Cuando hayas acabado,

avanza por la siguiente puerta.

Debes destruir el primer con-

ducto de energía. Ten cuidado, la

oposición será dura. Ve avanzan-

do y llegarás al conducto. Una

vez despejada la zona, destrúye-

lo. Continúa y podrás divisar el

segundo conducto de energía,

tras un escudo, a la izquierda.

Destrúyelo con rapidez.

AVANZAR A LA 
NAVE NÚCLEO

gObjetivo: Debes infiltrarte en una

nave núcleo para robar los códigos

de lanzamiento que evitarán la eva-

cuación de las tropas enemigas.

Avanza hasta una nave derribada

tras unas rocas. Prepárate por-

que el enemigo está cerca. Orde-

na a uno de tus hombres que use

la torreta y a los otros que se cu-

bran. Luego, sal pitando por el ca-

ñón. No intentes matar a todos,

es imposible. Avanza hasta la

próxima sección.Aquí los enemi-

gos serán más duros. Usa las gra-

nadas contra los superdroides.

Al final del camino, debes en-

trar en un búnker. Dispara prime-

ro a los cañones de la pared y lue-

go ocúpate de los superdroides.

Coloca a uno de tus hombres de

francotirador y a otro para lanzar

granadas. Una vez despejado, en-

tra en el búnker.
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A. Sun Fac.

B. Rot Ten

C. Fac Sun.

�
�
�

¿Cómo se llama el jefe geonosiano
que debes matar al principio?

Quiz 1Quiz 1

EL ESCUADRÓN DELTA

g ÉSTE NO ES UN TRABAJO INDIVIDUAL, SINO EN EQUIPO. Tienes
a tres soldados de elite dispuestos a cumplir, sin dudarlo un segun-
do, cualquiera de tus órdenes. Así que será mejor que aprendas a
contar con ellos con eficacia ya que casi siempre vas a estar en des-
ventaja. Una buena estrategia será fundamental para salir airoso de
cualquier percance que, sin duda, irás encontrando a lo largo de toda
tu aventura. No tienes que preocuparte de su armamento (a dife-
rencia del tuyo, es ilimitado), pero sí de su salud. Vigila bien sus
constantes y haz que se curen cuando lo necesiten.

g TUS HOMBRES PUEDEN HACER EL TRABAJO SUCIO POR TI.
Puedes ordenarles que pongan una bomba, que abran una puerta,
que pirateen una consola del ordenador, que concentren su fuego
en un solo enemigo e, incluso, que ocupen puestos de francotirador
para cubrirte la retaguardia cuando lo necesites. Todas estas cosas
las puedes hacer tú personalmente, pero sí hay más de una por ha-
cer, conviene dividir el trabajo ya que así aumentarás las posibilida-
des de éxito y además reservarás parte de tu munición. Aún así, no
son del todo autómatas. Se moverán y atacarán cuando lo crean con-
veniente, por lo que en el fragor de la batalla no tendrás que estar
pendiente ni preocuparte mucho por ellos.

��

1 2 3

4

5

( 1 ) Algunas puertas te impedirán el paso. Una bomba o varios golpes

de teclado te permitirán salvar el obstáculo. ( 2 ) Cuando coloques una

bomba, serás tú el que decida en qué momento hacerla estallar. Ten

mucho cuidado para no hacerte daño. ( 3 ) Si tu equipo básico no es

bastante o te quedas sin él, siempre puedes recoger las armas de los

enemigos. ( 4 ) Tus hombres pueden hacer todo lo que tú hagas. Pueden

manipular las consolas mientras te encargas de defenderles. ( 5 ) Si un

enemigo se acerca mucho, lo mejor que puedes hacer es usar tu

cuchilla retractil. Es lo más efectivo. 



Continúa hasta la sala cen-

tral, donde debes volar los con-

ductos para entrar en la siguiente.

Aquí, usa los controles para ce-

rrar las ventanas e impedir que

entren más enemigos. La otra ha-

bitación es igual, haz lo mismo.

Más adelante encontrarás el con-

trol de una torreta defensiva. Los

superdroides te incordiarán pero

ya sabes cómo tratarlos.

Avanza entre las paredes del

cañón hasta que alcances una

nave derribada. Usa su torreta

para defenderte y luego conti-

núa. Llegarás a un descampado

con muchos superdroides. Haz

buen uso de la torreta. Recoge

aquí un arma antiblindaje, pero

no la uses; resérvala.

Tras volar las rocas, avanza y

verás un ejército dirigido por un

droide araña. Usa el rifle antiblin-

daje y haz que tus hombres te cu-

bran desde las piedras. Cuando

sea historia, dirígete a la nave nú-

cleo. Dentro, haz que uno de tus

hombres acceda al terminal para

acercar el puente y continuar.

INFILTRACIÓN EN
LA NAVE NÚCLEO

g Objetivo: La nave es grande,

así que habéis tenido que separa-

ros. Tu objetivo sigue siendo ro-

bar los códigos de lanzamiento.

Avanza un poco y ve por los hue-

cos a la izquierda. Llegarás a un

almacén de droides. Sigue avan-

zando hasta que uno se active. Lo

mejor es que lo esquives y sigas

por el hueco que ha dejado atrás;

si lo destruyes, los demás se acti-

varán. Un poco más adelante lle-

garás a una sala con una rejilla de

ventilación. Sigue por ella. Tras un

paseo en ascensor, llegarás a la

sala de control del almacén. Aca-

ba con los droides y piratea la úl-

tima terminal. Continúa por el

conducto que lleva al siguiente

ascensor. Arriba, acaba con unos

cuantos superdroides y pon una

bomba para despejar el camino.

Habrá un nuevo ascensor.

Verás a un grupo de droides di-

rigiéndose a la izquierda. Sígue-

los y pronto te toparás con uno de

tus hombres. Avanza hasta reu-

nirte con el resto. Ten cuidado, el

número de enemigos será alto.

El resto del camino será simi-

lar. Al final llegarás a la sala de la

subestación de carga. Piratea el

terminal para abrir el ascensor.

Al otro lado te espera otra ara-

ña. Una puerta más y varios

droides te separan del ascensor

que lleva al puente.

La nave comenzará a autodes-

truirse, debes alcanzar la terminal

correcta en menos de cinco mi-

nutos. Así que ya sabes, a correr.

Cuando llegues al puente, destru-

ye las tres torretas del techo, pon

dos hombres en la zona central y

ocúpate tú de la terminal. Una vez

terminado, continúa por el acceso

que hay detrás y sal de la nave.

A. Wookies.

B. Magnaguardias

C. Trandoshanos.

�
�
�

¿Cómo se llaman los que se han
apoderado de la nave republicana?

Quiz 2Quiz 2

7 8

6

10

9

( 6 ) Los geonosianos son difíciles de alcanzar; su capacidad de vuelo les permite desplazarse

con rapidez. ( 7 ) Los superdroides son enemigos temibles. Usa armas pesadas o concentra el

ataque de tus hombres sobre ellos. ( 8 ) Debes impedir que el jefe de los geonosianos, Sun

Fac, escape de Geonosis. La victoria depende de ello. ( 9 ) Estos superdroides están

desactivados, pero si armas mucho lio se lanzarán sobre ti sin dudarlo. ( 10 ) Una batalla se

libra en la superficie de Geonosis. Debes esquivarla para infiltrarte en terreno enemigo.

Eres el responsable de la seguridad de tres
hombres. Debes planificar la estrategia y
coordinar bien todas sus acciones

LAS GUÍAS MÁS ÚTILES PARA LOS MEJORES JUEGOS
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Campaña 2:
LA NAVE DE ASALTO

RECONOCIMIENTO DE
LA NAVE FANTASMA

g Objetivo: Una nave, desapare-

cida hace semanas, ha reapareci-

do. Tu escuadrón debe investigar

qué le ha sucedido en ese tiempo.

Cada hombre debe llegar a uno

de los centros de datos. Tú irás al

de popa. Verás una puerta enor-

me y otra más pequeña a la de-

recha. Coge por esta última y usa

el terminal para abrir la grande.

Ve por detrás de los torpedos y

sube por una rampa hasta alcan-

zar un conducto a oscuras.

Llegarás a una sala con varias

pasarelas. Un soldado clon te re-

cibirá. Después de hablar con él,

sigue por el conducto de enfrente.

El camino hasta la sala de datos

está bloqueado; piratea la termi-

nal para acceder a un nuevo con-

ducto. Continúa por un estrecho

pasillo hasta alcanzar una sala

con un ventanal. Por él podrás ver

a uno de tus hombres sufriendo

un pequeño percance. Los tran-

doshanos irán a por ti, así que

acaba con ellos. Continúa por otro

de esos estrechos pasillos.

Recorre estos pasillos hasta lle-

gar a otro conducto que enlaza

con la sala de datos de babor.

Usa la consola, pero, ojo, te ata-

carán en cuanto la toques. Cuan-

do hayas terminado, vuela la otra

puerta de la sala para salir. Debes

llegar a la sala de popa. El camino

hasta la sala de control está lleno

de trandoshanos, pero es lineal.

Usa la primera consola para que

las torretas cubran tu retaguardia

y luego usa la central para reco-

ger los datos que buscas.

RESCATAR
AL ESCUADRÓN

g Objetivo: Tu escuadrón está

disperso. Debéis reuniros para

preparar el siguiente movimiento.

El camino en esta zona es direc-

to. Sólo debes avanzar mientras

acabas con los enemigos, tanto

torretas como trandoshanos. De

vez en cuanto te toparás con una

sección derruida o una puerta ce-

rrada destrúyelas con tus habili-

dades de demolición. Por el ca-

mino te encontrarás con un mer-

cenario de asalto más blindado

de lo normal. Una vez eliminado,

recoge su arma y avanza.

Parece que los droides también

están en el ajo. Por suerte, uno

de tus hombres viene al rescate.

Mantenlos a raya hasta que con-

siga abrir la puerta de salida. Ya

has encontrado a uno. Avanza y

no tardarás en reunirte con el se-

gundo, éste un poco más maltre-

cho. Cúrale porque otro de esos

mercenarios de asalto está en

camino. El último soldado está

preso. Si haces buen uso de tus

hombres no te costará trabajo

llegar hasta la zona de las celdas.

Usa la consola para saber dónde

está y ve a buscarle. Luego sal.

Todavía no puedes irte, debes

echarle un vistazo al puente.

Enemigos droides y trandos-

11 12 13

14

15

( 11 ) Los miembros de tu escuadrón serán más efectivos y peligrosos si los sitúas en puestos

de francotirador. ( 12 ) Esto es lo que pasa si matas a un enemigo muy cerca. Por suerte, tu

traje está equipado con limpiaventanas. ( 13 ) Los droides arañas son oponentes formidables.

Las armas pesadas son las únicas que pueden destruirlos. ( 14 ) El rifle francotirador

resultará muy útil para no malgastar munición con enemigos muy alejados. ( 15 ) Las torretas

son lo mejor contra enemigos múltiples y resistentes, pero casi siempre están ocupadas.
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No intentes hacerlo todo tú solo. Sois un equipo,
si hay varias tareas a realizar, manda a tus
hombres mientras tú te ocupas de alguna

g ÉSTE ES EL EQUIPO BÁSICO que todo buen soldado clon debe lle-
var para enfrentarse a una nueva misión con garantías de éxito. Con
él podrás cumplir la mayoría de tus objetivos.

� Fusil DC-17. El arma que más usarás durante el juego (sobre todo
porque su munición está en todas partes). Sus cargadores duran
mucho y su potencia de fuego es excelente.

� Accesorio de francotirador. Este dispositivo convierte el DC-17 en
un rifle francotirador. Además, sus disparos son muy potentes,
por lo que si te quedas sin armas pesadas, será la mejor opción.
Sin duda, será uno de los recursos que más utilizarás.

� Accesorio antiblindaje. Este dispositivo convierte el DC-17 en un ri-
fle antiblindaje. No tiene mucha munición, pero podrá acabar con
casi cualquier enemigo de un solo disparo.

� Detonadores: Los hay de varios tipos. Su utilidad ante grupos nu-
merosos está fuera de toda discusión, pero cuidado donde lo tiras.

� Hoja extensible: Es una cuchilla que sale del antebrazo. Si tienes a
un enemigo muy cerca, no dudes en usarla. Acabará con él al ins-
tante de un modo sangriento.

� Pistola DC-15: Por si te quedas sin munición con las otras. Tiene
que recargarse, pero es infinita, por lo que podrás usarla cons-
tantemente. No es muy potente pero siempre está ahí.

AQUÍ MI FUSIL, AQUÍ MI PISTOLA

��

g



hanos, varias puertas cerra-

das y un dispensador de droides

se interponen en tu camino. Una

vez en el puente, haz que te cu-

bran y luego sube arriba para

destruir el mecanismo que te im-

pide contactar con tu nave.

EL ATAQUE
DE LOS CLONES

gObjetivo: Pasa al ataque, locali-

za la nave de invasión y asegúrate

de que no vuelve a despegar.

Te atacarán unos mercenarios

trandoshanos. Cuando los repe-

las, avanza por los corredores.

Encontrarás un dispensador de

superdroides que debes volar.

Unos pasillos más y llegarás a un

ascensor. Ojo, tiene trampa, te

acabará encerrando en la zona de

celdas. Debes encontrar los cir-

cuitos de cierre. El primero está

cerca. El segundo está custodiado

por una torreta de misiles. Usa el

rifle de francotirador y haz que

uno de tus hombres se monte en

ella. Sólo te queda uno, un poco

más adelante. Vuelve a la torreta y

vuela una rejilla cercana.

Sube por la tubería, accede a la

consola y avanza; terminarás en

el hangar. Usa el cañón y los pues-

tos de francotirador contra tus

enemigos. Cuando esté despeja-

do, baja al nivel del suelo y elimina

a los ocupantes de las dos torre-

tas de misiles. Pon a un hombre

en uno y ocupa tú el otro. Debes

concentrar el fuego en la nave

enemiga para que no escape.

SALVANDO LA NAVE

g Objetivo: Al parecer, los tran-

doshanos querían vender la nave a

los separatistas y ahora estos la

reclaman. Debes defenderla.

Baja por una rampa y sigue el

conducto hasta el hangar B. Si-

túa bien a tus hombres y cuando

aparezcan los dispensadores de

droides, pon bombas en ellos.

Cuando te lo digan, haz volar el

conducto de energía. Continúa

hasta el hangar C.

Debes destruir el conducto de

energía lo primero. Pon a tus

hombres de francotirador y haz-

lo tú mismo. Después, ocúpate

de los dispensadores. Cuando

hayas terminado, ve al hangar D.

El lugar ha sido invadido; coloca

francotiradores y ve a la parte

trasera. Allí hay una consola que

controla un ascensor. Actívalo y

usa el vehículo que hay en él

para arrasar con todos y destruir

el conducto de energía.

Ahora hay que ocuparse de la

nave atacante. Debes llegar a la

sala de control de los turboláse-

res. El camino está muy protegi-

do, así que da lo mejor de ti mis-

mo. Una vez en la sala, haz que

dos de tus hombres os cubran

mientras tú y el otro os ocupáis

de las consolas. Luego, defiende

bien tu posición.
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17 18

16

20

19

( 16 ) Si un compañero cae siempre puedes hacerle revivir con una descarga eléctrica. Lo

mismo se aplica a ti. ( 17 ) El puente de mando de la nave republicana robada está a nuestro

alcance. Pero seguro que está bien defendido. ( 18 ) Al principio de una misión recibirás las

instrucciones del alto mando relativas a su modo de consecución. ( 19 ) Los mercenarios

trandoshanos han llegado en esta nave. Destruyéndola, impedirás que puedan escapar.

Los wookies están siendo atacados por los
separatistas y la República os ha enviado 
para ayudarles tras las líneas enemigas

LAS GUÍAS MÁS ÚTILES PARA LOS MEJORES JUEGOS

g EN ALGUNOS MOMENTOS DE LA ACCIÓN, ES POSIBLE QUE
TODO TU ARMAMENTO SEA INSUFICIENTE, por muy bien equipado
que estés, contra las fuerzas enemigas. Normalmente, esto ocurri-
rá por la superioridad numérica de tus enemigos, pero a veces tam-
bién puede ocurrir porque tus armas no tengan la suficiente po-
tencia de fuego que se requiere en esa situación. Por suerte, en
esas circunstancias casi siempre encontrarás un puesto de artille-
ría pesada que tú, o cualquiera de tus hombres, puede utilizar como
punto de apoyo. Con ellos y buena puntería, por supuesto, no habrá
droide ni criatura que se te resista.

g PERO LLEGAR HASTA ÉL NO RESULTARÁ MUY SENCILLO, ya
bien sea porque está lejos y tienes que pasar por entre las tropas
enemigas o porque ya hay alguien ocupándolo. Es una ayuda, pero
también forma parte de la acción. Si alguien está utilizando el pues-
to, ve con precaución, pues su operador no dudará en usarlo contra
ti para defenderlo mientras tú intentas acercarte a él. Lo mejor que
puedes hacer en ese caso es usar el rifle de francotirador o acer-
carte cubriéndote con el terreno para atacarle por la espalda sin
que te vea. Pero, ¡cuidado!, cuando ya estés dentro no permitas
que los enemigos hagan lo mismo contigo. 

A. Al general Grievous.

B. A Obi-Wan Kenobi.

C. Al Conde Dooku.

�
�
�

¿A qué personaje del Episodio III
sirven los magnaguardias?

Quiz 3Quiz 3��

ARTILLERÍA PESADA



Campaña 3:
LOS ESCLAVISTAS

DE KASHYYYK

EL RESCATE DE TARFFUL

gObjetivo: Los trandoshanos han

capturado al jefe de los wookies,

Tarfful. Debes rescatarle y ayudarle.

Avanza hasta el campamento de

los esclavistas. Dentro escaparás

de una emboscada por el con-

ducto de ventilación. Te llevará

hasta un patio. Atraviesa un muro

y sigue hasta las celdas. Una nave

ha venido a evacuar a Tarfful por

lo que continúa hasta la zona de

aterrizaje para reunirte con él. Te

las verás con dos magnaguardias.

ARRASANDO EL
PUESTO AVANZADO

g Objetivo: Ha llegado la hora de

destruir las bases de operaciones

de los separatistas.

El camino del bosque te llevará al

exterior de uno de los campa-

mentos. Tras echar abajo su perí-

metro de defensa, usa una bom-

ba para acceder a su interior.

Hazte con el cañón que hay a

la izquierda. Luego, pon cargas

en los contenedores de la zona

y recoge el lanzacohetes wookie

que hay tras uno de ellos. Te to-

parás con un campo de minas.

Destruye un panel cercano para

desactivarlas y luego utiliza la

consola para activarlas de nuevo

y usarlas contra los enemigos.

En el siguiente recodo, destruye

la pista de aterrizaje y avanza

hasta el nivel inferior. Continúa

hasta otro pequeño campamen-

to. Sitúa a tus hombres y ve di-

recto a la torreta que hay al otro

extremo. Un dispensador y una

araña a la que podrás hacer

frente con el arma wookie te se-

paran de la siguiente misión.

EL PUENTE DE KACHIRO

gObjetivo: La invasión ha comen-

zado. El puente de Kachiro es vital

para los suministros de los sepa-

ratistas; convendría destruirlo.

Sigue al wookie hasta el exterior.

Resiste y, cuando te lo pidan, de-

rriba una gran rama para que no

lleguen más enemigos. Continúa

y llegarás a una sección del puen-

te. Despejalo con varios francoti-

radores y un par de torretas. Tras

una sección a oscuras repleta de

minas y varias zonas protegidas,

llegarás a la parte central.

Elimina al ocupante del cañón y

haz que uno de tus hombres te

cubra con él mientras destruyes

dos dispensadores. Que los otros

dos te cubran también. Una vez

despejado, pon la bomba en el

centro. Hasta que descubras que

es defectuosa. Tendrás que dispa-

rar un cohete desde una ventana

superior para destruir los de-

g

MICROMANÍA 83

A. Las patas.

B. El lomo.

C. El ojo.

�
�
�

¿Qué parte del droide araña sólo es
vulnerable a las armas pesadas?

Quiz 4Quiz 4

��

�Guerreros geonosianos: Sólo pueden atacar cuerpo a cuerpo. Pero
su capacidad de vuelo les permite esquivar con facilidad.

�Geonosianos de elite: Pueden volar y atacar a distancia. Una peli-
grosa combinación que será todo un desafío.

�Droides. No son muy duros y sus armas no tienen mucha potencia.
Lo malo es cuando aparecen en oleadas.

�Superdroides. Son resistentes y letales. Usar armas pesadas con-
tra ellos es la mejor solución.

�Droidekas: Tienen un campo que les protege de los disparos. Con
algo de constancia, es posible atravesarlo.

�Droides arañas: Están demasiado blindados para las armas de
energía y las pesadas sólo les afectarán si impactan en su ojo.

�Magnaguardias: La guardia del general Grievous. Son tan rápidos
que apenas podrás alcanzarles.

�Esclavos trandoshanos: A distancia no son muy peligrosos, pero
de cerca atacan con unos cuchillos que pueden infligir mucho daño.

�Mercenarios trandoshanos: Son fuertes y muy rápidos. Y además
muy astutos. Son auténticos expertos en preparar emboscadas
sorpresa en lugares donde uno no se lo espera.

�Mercenarios trandoshanos de asalto: Muy duros. Necesitarán mu-
chos impactos para ser derribados.

¡EL ENEMIGO NOS RODEA!

21 22 23

24
( 20 ) El rifle DC-17 acaba con casi todo el mundo y hay mucha munición. ( 21 ) La colocación

de bombas o el pirateo de las consolas siempre llevará algo de tiempo. ( 22 ) Los botiquines

están esparcidos por todas partes pero nunca se encuentran cuando se necesitan. ( 23 ) Los

trandoshanos y los separatistas han firmado una alianza para enfrentarse a la República. 

( 24 ) En Kashyyyk, recibiremos ayuda de algún soldado wookie, son máquinas de matar.

( 25 ) Tus soldados son muy autónomos y, en cuanto vean algún enemigo, se lanzarán hacia él.

Tras encontrar a Tarfful debes escoltarle 
hasta ponerle a salvo, pero sin olvidar
debilitar a tu enemigo por el camino

25



pósitos de combustible. Ábre-

te camino entre los droides, reco-

ge el lanzacohetes en el primer

piso y ve al segundo para disparar.

LA RESISTENCIA
WOOKIE

g Objetivo: Has logrado detener

el avance separatista, pero aún hay

una guerra. Apoya a los wookies.

El camino hasta Tarfful es directo.

No es difícil llegar hasta él, debes

escoltarlo a una zona segura, pa-

sando por un par de muelles para

inhabilitar la munición de los se-

paratistas. Tras echar abajo dos

dispensadores y acabar con una

pequeña tropa, alcanzarás el mue-

lle A. Hazte con la torreta y di que

te cubran mientras desactivas la

munición. Luego, deshazte del dis-

pensador y avanza hasta el muelle

B. Tendrás que hacer lo mismo.

La siguiente sala está llena de

enemigos. Cuando acabes, sube al

segundo piso, sitúa a tus hombres

de francotirador y usa la consola

para cerrar las ventanas e impedir

el ataque. Tras una escaramuza,

pondrás a Tarfful a cubierto.

BUSCAR Y DESTRUIR

g Objetivo: Es hora de expulsar

al enemigo. Una nave separatista

se acerca. Encárgate de ella.

Droides, superdroides, arañas…

es lo que te espera en esta sec-

ción. Tras recorrer este camino,

llegarás a un hangar. Una vez des-

pejado, destruye un depósito de

combustible y sigue por el aguje-

ro. Pasa un jardín lleno de malas

hierbas y salas con lagartos y al-

canzarás la primera sala del ge-

nerador, necesario para activar

los cañones que usarás después.

Que tus hombres te cubran mien-

tras tocas los controles. Continúa

hasta el segundo. La misma ope-

ración. Varios droides más y lle-

garás a otro hangar. Haz que tus

hombres usen las tres torretas

manuales para defenderse de los

magnaguardias. Luego, sigue por

la puerta hasta el ascensor.

EL ATAQUE FINAL

g Objetivo: La nave de descenso

separatista está enviando más

tropas. Acabando con ella podrás

poner punto y final a la invasión.

Coge el lanzacohetes y entra en

la siguiente habitación. Una ara-

ña, varios superdroides y un par

de magnaguardias te harán la

vida imposible. Tu misión es ha-

cer que cada soldado ocupe un

cañón de defensa. Cada vez que

encuentres uno, perderás a un

miembro del escuadrón. Hasta

que te quedes solo y tengas que

buscar tu propio cañón. Una vez

montado en él, dispara a los ob-

jetivos que te asignen y tu misión

aquí habrá terminado. ¬ J.T.A.

84 MICROMANIA

LAS GUÍAS MÁS ÚTILES PARA LOS MEJORES JUEGOS

Soluciones Quiz

1A.Sun Fac. 2C.Trandoshanos. 3A.Al

general Grievous. 4C.El ojo. 5B.Un

cañón de defensa.

<

( 26 ) Los separatistas se han establecido en el planeta natal de los

wookies. Su presencia resulta arrolladora. ( 27 ) La visión nocturna te

permitirá ver en zonas muy oscuras. Una gran ventaja frente a los

enemigos. ( 28 ) Los magnaguardias son una pesadilla en combate.

Rápidos y letales, te costará trabajo vencerlos. ( 29 ) Si quieres destruir

la nave separatista que invade Kashyyyk tendrás que utilizar los

cañones láser. ( 30 ) Por muchos ejércitos droide que lleguen jamás

serán rivales para este pedazo de cañón. ¡Acaba con ellos!

27

26

28 29 30

A. Un lanzamisiles.

B. Un cañón de defensa.

C. Otra nave.

�
�
�

¿Qué puedes usar para destruir la
nave que amenaza el planeta wookie.

Quiz 5Quiz 5

g SIEMPRE QUE LLEGUES A UNA NUEVA ZONA mira si hay puestos
de francotirador para colocar a tus hombres en ellos. Tendrán mejor
puntería y se cubrirán del ataque enemigo. Usa los puestos para lan-
zar granadas y las torretas manuales si el enemigo es difícil de abatir
y lo crees necesario. En muchas situaciones es preferible dejar que
tus hombres se ocupen de las torretas, ya que casi siempre tendrán
mejor puntería que tú y cubrirán el terreno con más efectividad.

g EVALÚA LA RESISTENCIA DE TUS ENEMIGOS y usa el arma apro-
piada. Contra los superdroides, los droidekas, los trandoshanos de
asalto y las arañas es mejor usar armas pesadas (granadas y rifles an-
tiblindaje). Pero si estás falto de ellas o prefieres reservarlas puedes
destruirlos con armas de energía (excepto las arañas). En todo caso,
procura destruir primero los dispensadores de droides. Si no lo haces
rápido te las verás con todo un ejército.

La nave separatista está enviando
más tropas. Si acabas con ella
pondrás punto final a la invasión

EL ARTE DE LA GUERRA

��
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E
n raras ocasiones, un

solo año ha sido testi-

go de tantos cambios

en la industria Españo-

la de los videojuegos.

Los ordenadores de 8 bit nos di-

jeron adiós definitivamente: las

productoras ya no versionaban

para los viejos Spectrum, Ams-

trad CPC, MSX y Commodore

64. Muy pocas compañías espa-

ñolas pudieron migrar de los 8

a los 16 bit y casi todas desapa-

recieron. La razón de esta deba-

cle es sencilla de explicar. Los

juegos de 8 bit eran “familiares”:

dos hermanos, o unos pocos

amigos, podían diseñar un jue-

go comercial en tres meses, con

una inversión de unos pocos

miles de euros. Pero los juegos

de 16 bit, más complejos, exigí-

an un equipo profesional inte-

grado por artistas, diseña-

LA HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS

��

1991
EL ADIÓS A 
LOS 8 BITS

Los videojuegos siempre han estado en
evolución, pero nadie nos había preparado para
la gran convulsión de 1991. Los 8 bit quedaron
atrás y ya nada volvió a ser como antes...

1991
EL ADIÓS A 
LOS 8 BITS



CURIOSIDADESCURIOSIDADES
g ¿Son los juegos reflejos de la realidad?
Opera Soft presentó «Rescate en el Golfo»,

sólo unas sema-
nas después de
que Irak invadie-
se Kuwait. ¿Fue
una casualidad
o fruto de un ne-
gocio planeado?

g Para promocionar sus juegos Ubi Soft
metió 100 ordenadores en una goleta de 28
metros y reco-
rrió la Costa
Azul. El balan-
ceo debió ser
todo un proble-
ma para atinar
con el ratón...

g ¿Casualidad o es-
pionaje? «Genghis
Khan» era el nombre
de dos juegos de Po-
sitive e Infogrames
con la misma fecha
de publicación y am-
bos mezclaban acción
y estrategia...

g Más oportunismo descarado: la recreati-
va «The Berlin
Wall» de Kaneko,
salió unos meses
después de la caí-
da del muro de
Berlín, pero no te-
nía nada que ver
con su título.

C onsiderado por mu-

chos el mejor diseña-

dor de juegos de la

historia, Sid Meier lleva 20

años en las listas de ventas,

y lo que le queda...

Más allá de los juegos

g

PIONEROS

Eran un poco despistados: si te
descuidabas, se caían por un ba-
rranco o se asaban a la parrilla.
¡Tenías que salvarlos como fuera!

LOS LEMMINGS

� LA LEYENDA DE SID MEIER COMIENZA EN 1892
cuando funda la compañía Microprose. Es el “pa-

dre” de los simuladores de vuelo y los juegos de

estrategia, con títulos clave como «F-19 Stealth

Fighter» (1988) y «Civilization» (1991).

� REVOLUCIONÓ LOS SIMULADORES en los 80 al

usar novedosas técnicas 3D y añadir conceptos

clave como las contramedidas. Suyos son los clá-

sicos «Silent Service» (1985), «Gunship» (1986),

«M1 Tank Platoon» (1989), y «F-15 Strike Eagle III»

(1993), además de numerosas continuaciones.

� CREO TODO UN GÉNERO al inventar la construc-

ción de imperios con el gran clásico «Civilization»

(1991), sin olvidar otros títulos como «Pirates!»

(1987), «Railroad Tycoon» (1990), «Sid Meier's

Gettysburg!» (1997), «SimGolf» (2002)... Su últi-

mo éxito ha sido el “remake” de «Sid Meier’s Pi-

rates!» (2004) y actualmente está trabajando en

«Civilization IV».

Juegos inolvidables

El arte de asombrar

MONKEY ISLAND Y SONIC
Hace quince años –igual que ahora– parecía que todo estaba inventado en el mundo
de los videojuegos... Hasta que salían clásicos que te dejaban con la boca abierta.

THE SECRET OF MONKEY ISLAND  

�The Secret of Monkey Island

�Sonic The Hedgehog

P 1990 P LucasFilm Games P PC, Amiga, Atari, Sega CD

g RON GILBERT, inventó la aventura gráfica al sustituir las
órdenes vía teclado por iconos de acciones, y lo hizo con las
aventuras de un aprendiz de pirata, Guybrush Threepwood.
Con un guión fabuloso, unos diálogos punzantes y una inteli-
gente sucesión de puzzles, «Monkey Island» puso de moda el
humor en las aventuras. Sus duelos de insultos forman parte de
la memoria popular de los aficionados: “¡Ordeñaré toda la san-
gre de tu cuerpo!”–“Qué apropiado, peleas como una vaca...” �

SONIC THE HEDGEHOG  
P 1991 P Sega P Mega Drive, Master System, Game Gear

g MEGA DRIVE había sido un éxito en todo el mundo, pero
Sega sabía que Super Nintendo y sus juegos de Mario iban a
arrasar. La compañía necesitaba una mascota, así que organi-
zó un concurso entre sus empleados. Una de sus asalariadas
se inspiró en los erizos que aparecían en un libro de animales
y nació Sonic. El cartucho, un plataformas en el que Sonic
corría a velocidad endiablada recogiendo anillos, aún sigue
generando continuaciones en las consolas actuales. �
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g «LEMMINGS» DE PSYGNOSIS
era un original juego que nos
obligaba a salvar a un centenar
de bichitos verdes, empeñados
en suicidarse de mil formas di-
ferentes. Usando herramientas
como un pico y habilidades
como construir escaleras, ha-
bía que llevarlos hasta la sali-
da. Sin duda, uno de los jue-
gos más adictivos de la his-
toria. El filón se explotó con
continuaciones con un desarro-
llo idéntico, como «Oh No! More
Lemmings!», «Lemmings 2»
(1993) y «3D Lemmings»
(1995), ya en tres dimensiones.

g NUEVAS IDEAS: «Lomax»
(1996) nos permitía controlar,
por primera vez, a un lemming
para salvar a sus congéneres. En
«Lemmings Paintball» (1996),
dos grupos debían encontrar las
banderas azules disparándose
bolas de pintura. No tuvieron
éxito, así que «Lemmings Revo-
lution» (2000) volvió al concep-
to original. Sus peripecias de los
lemmings no acaban aquí, pron-
to saldrá un nuevo «Lemmings».

SID MEIER
El rey de la estrategia

Personajes legendarios
LOS LEMMINGS

� LA SAGA
«CIVILIZATION»
es todavía hoy
uno de los
referentes del
género de la
estrategia y su
estilo de juego
ha sido imitado
muchas veces.

�Civilization III. PC (2001)

�Gunship 2000. PC (1991)



dores y guionistas, un año

de trabajo y una inversión eco-

nómica importante.  Muy pocas

compañías españolas podían

cumplir estos requisitos. Sólo

las más poderosas, como Dina-

mic, Topo y Ópera Soft, sobrevi-

vieron unos años más.

ADIÓS A UN GÉNERO
Las aventuras conversacionales

también se despiden del merca-

do, dando paso a las aventuras

gráficas, con los gigantes ameri-

canos Sierra y LucasFilm Ga-

mes a la cabeza. Mantenían el

guión y las descripciones pero,

en lugar de tener que teclear ór-

denes, incorporaban menús de

iconos, que las hacían más ase-

quibles. «Chichen Itza», de AD,

fue una de las últimas aventuras

de texto que salió al mercado.

Del resto de juegos españoles

sólo podemos destacar «La Pul-

ga II» de Ópera Soft y «Narco

Police» de Dinamic, un ambicio-

so arcade con toques de estra-

tegia para Amiga y PC.

RENOVACIÓN
Por suerte, la desaparición de

máquinas y géneros suele traer

consigo nuevas propuestas. Dos

géneros minoritarios, el rol y la

simulación, comienzan a despe-

gar. «Hero Quest» de Gremlin y

«Drakkhen» de Infogrames, pre-

cursores de un rol más sencillo,

atrajeron a nuevos jugadores.

Los más veteranos disfrutaron

con «Dragons of Flame» de US

Gold, basado en la serie "Drago-

nes y Mazmorras", y el impac-

tante «Elvira» de Accolade. Se

trataba de un irresistible JDR en

primera persona en el que de-

bías recorrer castillos encanta-

dos, cementerios misteriosos y

catacumbas bajo una iglesia. Te-

nía geniales gráficos a 256 colo-

res y unos pavorosos efectos de

sonido que hacían temblar las

recién estrenadas SoundBlaster.

El género de la simulación

nos dejó aquel año tres clásicos:

«Test Drive III» de Accolade, un

estupendo simulador de coches

en 3D; «F 19 Stealth Fighter» de

Microprose, uno de los mejores

simuladores de aviones de la

década; y «Secret Weapons of

the Luftwaffe» de LucasArts, el

simulador de la Segunda Guerra

Mundial de Lawrence Holland,

quién después realizó la famosa

saga «X-Wing».

Desde otro punto de vista, la

estrategia se había convertido

en el género más dinámico, con

títulos que abrían nuevos cami-

nos como «Powermonger» de

Bullfrog, precursor de la serie

«Total War», y «Railroad Tycoon»

de Microprose, que consistía en

gestionar una compañía ferro-

viaria y que consiguió dar lugar

a un nuevo subgénero.

TODO ACCIÓN
La acción, siempre tan popular,

también gozaba de buena salud.

A destacar, los arcades de plata-

formas con perspectiva lateral,

como «Night Shift» de LucasFilm

Games, en donde debías contro-

lar una fábrica de muñecos de

Star Wars;  «James Pond» de

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

L os juegos que más pegaban en 1991 ex-

plotaban al máximo los chips gráficos,

para conseguir arcades y juegos de-

portivos que se movían a una velocidad en-

diablada, aumentando la adicción. «Sonic»

arrasaba en las consolas de Sega, mientras

que el Amiga disfrutaba de «Turrican II» y

«Speedball II». Sólo este último llegó al PC.

Por su parte, «Prince of Persia» fue diseña-

do originalmente para ordenadores, aunque

también tuvo su versión de consola. Enton-

ces, era un arcade de plataformas en el que

jugabas contra el reloj... ¡un reloj de arena! 

� SONIC. SEGA. Era rápido y divertido, el juego del
momento y la envidia de los que no tenían Mega Drive.

PRINCE 
OF PERSIA

El Retro-TOP

Antes… y ahora

NO EXISTEN REGLAS PARA PRODUCIR LA “CHISPA” que dará lu-
gar a un videojuego. Los programadores aprovechaban cualquier
oportunidad, –y aún siguen haciéndolo– para ponerle nombre a
un juego, o fijar su desarrollo, o su género. Series de televisión, pi-
lotos famosos, profesiones arriesgadas... Cualquier cosa vale con
tal de que sea popular y llame la atención de los aficionados.

� «NARCO POLICE» fue uno de
los últimos juegos creados en Es-
paña que lograron estar en la
portada de Micromanía, en el nú-
mero 32 (Segunda Época). Y, así
hasta la llegada de «PC Fútbol».

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

Jordan Mechner estaba en un lío: se acercaba

la fecha de entrega de un juego que le había en-

cargado Broderbund pero iba con retraso. Ago-

biado, encargó la música a su padre y grabó en

vídeo a su hermano escalando su cama, para

copiar los movimientos. Así nació «Prince of

Persia», el primer juego con captura de movi-

mientos. Tenías que recorrer un palacio saltan-

do precipicios, esquivando cuchillas y comba-

tiendo a espada para rescatar a su princesa. Un

clásico convertido a todas las máquinas.

g ¿QUÉ LE FALTABA?
Las pantallas se parecían mucho entre sí y los duelos
eran simples: un ataque y una defensa.

El nuevo Príncipe es más acrobático y algo más

siniestro que el clásico. Para el combate cuerpo

a cuerpo usa una cimitarra y artes marciales. Se

enfrenta a monstruos y puede controlar el tiem-

po y usar poderes especiales. ¡Y qué decir de la

Princesa! Ya no se lleva eso de esperar sentada a

que la rescaten. ¡Ahora reparte leña como el que

más! Las plataformas han dado paso a los en-

tornos en 3D, que permiten una mayor libertad

de juego y son mucho más variados.

g ¿QUÉ ECHAMOS DE MENOS?
Lo de rescatar a la chica en apuros tenía su encanto y
no había que aprenderse combinaciones de teclas.

MÁS Y MÁS RÁPIDO

P Ubi Soft P 2004 

P PC, PS2, Xbox, Gamecube

LA INSPIRACIÓN 
DE LOS JUEGOS

P Broderbund P 1990 P PC, Apple II,
ordenadores y consolas de 8 y 16 bit

PRINCE OF PERSIA: 
EL ALMA

DEL GUERRERO

... «Strider II» de Capcom
se diseñó para máquinas
domésticas, (Amiga y
Mega Drive) y después se
adaptó a las recreativas?

�Test Drive III. PC

�Hero Quest. Gremlin

��

�Railroad Tycoon. Microprose
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g En la feria European Computer
Trade Show 91 se presentó el primer
sistema de realidad virtual portátil:
unas gafas con dos
monitores para los
ojos que generaban
la sensación 3D. En
los noventa se pen-
saba que la realidad
virtual era el futuro
de los juegos...

g Poco a poco, los juegos depor-
tivos van más allá del fútbol y el atle-
tismo. «Pro Tennis Tour II» de Ubi
Soft era una gran saga de juegos de
tenis, mientras que «Links» de Ac-
cess revolucionó los juegos de golf,
con un sistema de golpeo realista.

g El 25 de noviembre de 1991
se celebró el primer
concurso nacional de
RedCode. Así se lla-
maba un lenguaje de
programación idea-
do para ocupar la
memoria del ordena-
dor. El juego consis-
tía en enfrentar a dos
programas y ver
quién se “comía” la
memoria. La programación comen-
zaba a abandonar las aulas y a con-
vertirse en algo cotidiano.

� PRINCE OF PERSIA. BRODERBUND. Sus movimientos eran
lo mejor: una gozada ver al Príncipe saltando precipicios...

� TURRICAN II. RAINBOW ARTS. El mejor arcade del año
para Amiga nos llegó desde Alemania.

� SPEEDBALL II. THE BITMAP BROTHERS. Balonmano y
rugby futurista. El resultado: máxima diversión.

� LA RECREATIVA «THE SIMP-
SONS» de Konami, era el primer
juego dedicado a la genial serie
de dibujos animados. Casi 15
años después, aún sigue en ante-
na e inspirando nuevos juegos...

� «EXTREME» DE FIREBIRD
está considerado el último gran
arcade de 8 bit. Toda una epope-
ya espacial que puso fin a una
época. Era todo un ejemplo de lo
que podían dar de sí los 8 bit.

� MICROMANÍA ADOPTA a las
consolas: en el número 36 de la
Segunda Época, incluimos un su-
plemento de 32 páginas con toda
la información técnica de estas
nuevas máquinas.

El auge de las plataformas

� «CHUCK YEAGER’S AIR COM-
BAT» de Electronic Arts, era un
gran simulador. Tomaba el nom-
bre del primer piloto que rompió
la barrera del sonido, cuya voz te
daba consejos en el juego.

Aunque llevaba una década publicando juegos en EE.UU.,
Sierra aterrizó en España en 1991. Su estreno fue todo
un acontecimiento, con juegos inéditos en ordenador. 

La compañía

g FUNDADA EN 1979 por el matri-
monio Ken y Roberta Williams, Sierra
publicó la primera aventura de texto
con gráficos, «Mystery House», en
1980. En 1984 IBM les pidió una
aventura que aprovechase la poten-
cia gráfica del primer PC, el IBM PCjr.
Así nació «King’s Quest I», la primera
aventura de texto que mostraba al
protagonista en pantalla. Pronto le si-
guieron «Space Quest I» (1986) y
«Leisure Suit Larry» (1987).

g «KING’S QUEST V» fue el primer
juego de Sierra publicado en España.
Contaba la epopeya del Rey Graham,
cuya familia había sido raptada por el
malvado mago Mordack. Las docenas
de escenarios en 256 colores, la ban-

da sonora de orquesta, las presenta-
ción cinematográfica y los textos en
castellano cautivaron a los jugadores
de la época. Fue la primera aventura
de Sierra que sustituía las órdenes
vía teclado por iconos de acciones,
–coger, mirar, etc.– que se seleccio-
naban con el botón derecho del ratón.

g «SPACE QUEST IV» llegó unos
meses después. Se trataba de una di-
vertida parodia de los comics y pelí-
culas de ciencia ficción, protagoniza-
da por Roger Wilco, un conserje que
se hacía pasar por héroe espacial. En
este capítulo viajaba en el tiempo, lo
que se traducía en revisitar los esce-
narios de «Space Quest I» y del futu-
ro –e inexistente– «Space Quest XII».

Y ADEMÁS 
EN…
Y ADEMÁS 
EN… 19911991SIERRA ON LINE:

ESPÍRITU AVENTURERO

�Space Quest IV

�King’s Quest V



Millenium, protagonizado

por un simpático pez; «Blues

Brothers» de Titus, homenaje al

famoso grupo musical y cinema-

tográfico; y «Rick Dangerous II»

de Core Design, un aprendiz de

Indiana Jones.

Otros arcades que también

lograron éxito fueron las conver-

siones de recreativas «Gauntlet

III» de US Gold y «R-Type II» de

Activision, el juego de coches

«Lotus Esprit Turbo Challenge»

de Gremlin, y la recopilación de

deportes veraniegos «California

Games II» de Epyx.

Dos clásicos cierran el resu-

men: «Turrican II» de Rainbow

Arts, uno de los “shoot’em up”

del año, y «Wrath of the Demon»

de Ready Soft, el más especta-

cular arcade para Amiga.

EL AUGE DE LAS CONSOLAS
Después de un tímido inicio, la

consola Mega Drive de Sega

arrasa en Europa, con clásicos

provenientes de los ordenado-

res, como «Speedball 2» y «Sha-

dow of the Beast», y conversio-

nes de las famosas recreativas

«Super Monaco G.P», un arcade

de Fórmula 1 en primera perso-

na; «Super Wonder Boy III», pla-

taformas con toques de rol; y

«Shadow Dancer» y «Alien

Storm», dos arcades de peleas.

Pero su mayor éxito fue «Sonic»,

un genial plataformas con una

velocidad de “scroll” nunca vista

hasta ese momento.

Terminamos el repaso anual

con la presentación de Disney,

que se hace un hueco en el

mundillo consolero gracias a

tres clásicos arcades que hicie-

ron las delicias de los más pe-

queños, que eran los principales

usuarios de las consolas de la

época: «Fantasia» y «Castle of

Illusion», protagonizados por

Mickey, y «Quackshot», por el

pato Donald.

Sega iba tan sobrada que

hasta se permitió el lujo de ha-

cerse la competencia a sí mis-

ma con dos nuevas consolas:

Master System II, inferior a la

Mega Drive pero más barata, y

la portátil Game Gear. Era infini-

tamente superior a la Game Boy,

gracias a su pantalla en color re-

troiluminada. ¡Incluso tenía un

adaptador para ver la televisión!

Usaba una CPU Z80 de 8 bit a

3,6 MHz, con una resolución de

pantalla de 160x144 a 32 colo-

res, 64 sprites simultáneos, 4

canales de sonido y 64 KB de

memoria. Tenía un gran catálo-

go de juegos, con las conversio-

nes de Mega Drive, que incluían

«Sonic», pero nunca alcanzó a

la máquina de Nintendo debido

a la limitada duración de sus pi-

las. Y es que la máquina más

potente no siempre es la que

acaba triunfando... ¬ J.A.P.

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

A unque los juegos de acción ya eran

comunes en el catálogo del PC, los

que más vendían eran las aventuras

y la estrategia, porque su calidad técnica y

profundidad eran insuperables en aquellos

momentos. Jugar a «Monkey Island» o «El-

vira» no sólo divertía... ¡también servían

para entretener a las amistades y fardar un

poco! Sus detallados gráficos, los comple-

jos guiones y la música cinematográfica no

existían en otros géneros. El humor resultó

encajar a la perfección en este género, lo

que contribuyó a hacerlas muy populares.

� MONKEY ISLAND. LUCASFILM. Tenía un guión digno de
Hollywood y puso de moda el humor en los juegos.

El Retro-TOP

LA PIRATERÍA HA SIDO UN PROBLEMA DESDE QUE SE PUSO A
LA VENTA EL PRIMER JUEGO COMERCIAL en los años setenta. Y
es que siempre han existido “listillos” que han intentado aprove-
charse del trabajo ajeno sin pasar por caja. A lo largo de la historia,
todos los formatos de almacenamiento han incluido sistemas an-
ticopia. Algunos de ellos muy curiosos y la mayoría, al principio,
eran tan ingenuos como fáciles de superar...

� LAS CINTAS DE CASETE in-
cluían sistemas de carga “turbo”
para impedir el uso de la doble
pletina. Los piratas volcaban el
juego de la memoria a una cinta
virgen y listos...

¿Te acuerdas de...?¿Te acuerdas de...?

CLÁSICOS DE ORDENADOR

SISTEMAS ANTICOPIA

... el juego «Zona 0» de
la española Topo Soft,
estaba inspirado en las
carreras de motos de la
película «Tron»?

Modas pasajeras

No sabemos qué demonios ocurrió en 1991, pero a todo el mundo
le dio por sacar juegos inspirados en la Prehistoria. ¡Y eso que aún
no se había estrenado la peli de “Parque Jurásico”!

� JOE & MAC � de Data East,
sigue siendo una de las recreati-
vas más divertidas de todos los
tiempos. Los dos protagonistas
combatían contra todo tipo de
dinosaurios, pero podían subir-
se uno encima de otro para me-
jorar sus ataques. Ideal para ju-
garlo con un amigo.

� CHUCK ROCK � de Core
Design era un divertido arcade
para Amiga y para diversas con-
solas en el que un cavernícola
barrigón tenía que rescatar a su
mujer... a pedradas...

� PREHISTORIK � de Titus
también era un arcade de plata-
formas, pero en esta ocasión
nuestro hombre prehistórico

debía resolver pequeños puzz-
les y recolectar comida para sal-
var a su tribu.

� TOKI � de Ocean, una con-
versión de recreativa, compar-
tía argumento con «Chuck
Rock», aunque aquí el caverní-
cola había sido convertido en
mono por el malo de turno, y era
capaz de vencer a los enemigos
con escupitajos...

� CAVEMAN UGH-LYMPIC �

de Electronic Arts era el más
original de todos: ¡Unas Olim-
piadas en la Prehistoria! Claro
que los “deportes” eran un poco
peculiares: lanzamiento de es-
posa, salto de dinosaurio con
pértiga, pelea de cachiporras...

�Quackshot. Mega Drive

�Shadow Dancer. Recreativa

JUEGOS PREHISTÓRICOSJUEGOS PREHISTÓRICOS
¡A golpe de cachiporra!�

�

�

� �

�Portátil Game Gear de Sega

�Fantasia. Mega Drive



g DISNEY afianza su presencia en
España, a través de Proein, con «Do-
nald y el Alfabeto Mágico», «Mickey
y la Fuga del Zoo» y «El Tren Expreso
de Goofy». Los más pequeños podían
aprender los números y las letras.

g LA COMPAÑÍA COKTEL VISION,
de Francia, inauguró el sello Coktel
Educative, lanzando una serie de pro-
gramas que ayudaban a aprobar di-
versas asignaturas de EGB. En todos
ellos, un simpático extraterrestre lla-

mado ADI –Asistente Didáctico Inteli-
gente– ayudaba a los niños a apren-
derse las lecciones y a repasar.

g BR0DERBUND tras el éxito de
«Prince of Persia», se animó a traer
a España de la mano de su distri-
buidora Dro Soft el juego educati-
vo «¿Dónde está Carmen Sandie-
go?». Retaba a los niños a seguir
la pista de la ladrona más famosa
del mundo por todo el planeta,
mientras aprendían geografía.

Más allá de los juegos

SOFTWARE EDUCATIVO
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g El 14 de mayo, las principales
distribuidoras del país –Erbe, Dro,
System 4 y Proein–, se organizan para
combatir la pirate-
ría, mediante anun-
cios publicitarios y
sistemas de alerta.
En 1990 el volumen
de ventas de los vi-
deojuegos se acer-
caba a los 6.000 mi-
llones de Pts.

g La compatibilidad da sus
primeros pasos. Entre máquinas,
Sega desarrolló un adaptador que
permitía jugar a los juegos de Master
System y Game Gear en una Mega
Drive. Por su parte, las tar-
jetas AT-Once conse-
guían transformar
un Commodore
Amiga en un
PC.

� LEMMINGS. PSYGNOSIS. Original y adictivo, todavía
hoy se juega en consolas portátiles y en Internet.

� ELVIRA. ACCOLADE. Sus detallados gráficos y efectos
sonoros digitalizados revolucionaron el rol.

� KING’S QUEST V. SIERRA. Se convirtió en un juego
mediático. En EE.UU. salía en periódicos y telediarios.

� EL “DISCO LLAVE” era un dis-
quete encriptado o formateado
de manera especial, lo que impe-
día su copia. Se superaba con un
cargador o “crack” que no tarda-
ba en aparecer...

� LA PESADILLA DE LOS JUGA-
DORES: cada vez que jugabas
una partida, tenías que buscar
una palabra en la página X, el pá-
rrafo Y y la línea Z del manual, ¡y
que no se te perdiera!

� MÁS DIFÍCIL TODAVÍA: Lucas-
Film también optó por una pági-
na de claves que sólo se podían
leer con... ¡unas gafas de colores!
que venían con la copia original.
Era divertido, pero poco eficaz.

Las aventuras gráficas hacen su aparición

� ALGUNOS JUEGOS COMO
«MONKEY ISLAND», usaban
unos discos superpuestos que
debías girar, para obtener una
combinación con la clave que se
te pedía en pantalla.

Y ADEMÁS 
EN…
Y ADEMÁS 
EN… 19911991

g En EE.UU. se llevaron a cabo
experiencias piloto para entretener a
los pacientes de los hospitales con
las consolas portátiles del momen-
to, como la Lynx de Atari. Para sor-
presa de muchos, los adultos eran
los que más las demandaban...

El PC era tan popular que a alguien se le ocurrió que podía servir para otras cosas,
además de jugar... Bromas aparte, en 1991 los programas educativos despegan.
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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

Una placa base de referencia con el chipset nVidia nForce4
SLI MCP para Ahtlon 64 con socket 939 y soporte de proce-
sadores de doble núcleo. Dispone de configuración SLI para
instalar dos tarjetas gráficas. El chipset es refrigerado por un
sistema de disipación pasiva efectivo y silencioso. Además,
integra una controladora Serial ATA para instalar discos du-
ros en RAID a 3 GB/s y sonido multicanal 7.1.

Pl
ac
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e

ABIT AW8MAX
P 214 €P Mas información: Abit

P www2.abit.com.tw/page/sp/

El nuevo chipset Intel 955X permite a esta exclusi-
va placa base soportar los nuevos Pentium 4 de
doble núcleo y también ha-
bilita el modo SLI.
Integra sonido 7.1
con sello Dolby
Master Studio.

Ta
rje

ta
 G

rá
fic

a
Te

cla
do

 y
 ra

tó
n

Al
ta

vo
ce

s

Recomendado Micromanía Alternativas

Nueva generación de Athlon 64 con el núcleo “San Diego”, fa-
bricado en proceso de 90 nanómetros y con la novedad del in-
cremento de la caché L2 hasta 1MB. WindowsXP 64 bit ya está
disponible y también la versión para Athlon64 de «Far Cry»,
mientras 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.

ASUS V9999/LETD
P 179  €P Más información: ASUS

P http://es.asus.com

Si lo que necesitas es actualizar tu
gráfica AGP, aquí tienes una
buena opción con el pro-
cesador nVidia
GeForce6800 LE y
128 MB de memoria
gráfica integrada.

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».

Trust SoundExpert 714DX
P 34 €P Más información: Trust

Pwww.trust.com

El modelo más accessible de soni-
do multicanal 7.1 con el proce-
sador de audio Cirrus
Logic C3DX que
soporta Direct-
Sound3D, EAX,
Dolby Digital EX y DTS ES.

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 52 €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 49,95 €P Más información: Raptor Gaming
(CoolMod) P www.coolmod.com

Un ratón revolucionario con su sensibili-
dad de 2400dpi y diseñado por
los jugones para arrasar en los
FPS gracias a su extraordi-
naria velocidad y precisión.
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 119 €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

Pwww.proximedia.com/local/03014887/

ASUS A8NSLI Premium • Tu hardware desea vivir aquí
P 184€P Más info.: ASUS P http://es.asus.com

Gigabyte GA-K8NMF
P 89 € P Más información: Gigabyte

P www.gigabyte.com.tw

Un precio imbatible, pues
esta placa, integra el
chipset nVidia nForce4
4X para procesadores
Athlon 64, sonido 7.1 y
controladora Serial ATA con
modo RAID.

La llegada del GeForce 7800 GTX ha provocado un des-
censo de precios en las tarjetas basadas en GeForce
6800, que en este modelo viene acompañado de 256
MB de memoria gráfica. 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 hace tan espectacular a «Far Cry» v.1.3. 

Aopen Aeolus PCX6800-256DVD • Superioridad gráfica 
P 299 €P Más información: Aopen P http://spain.aopen.com.tw/



Ga
m

ep
ad

¿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? 
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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 es 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…

Una réplica del mítico volante de Enzo Ferrari con un diseño irre-
sistible. Destaca por su comodidad, un sistema de anclaje infalible

y la gran calidad de sus materiales. El volante dispone de efectos
Force Feedback de última generación, giro controlado por potenció-

metros de alta precisión, 9 botones, un D-Pad y dos levas de cambio F1.

Speed Link 4in1 Force Feedback
P 67 €P Más información: 4Frags

P www.4frags.com

Si eres fanático de los si-
muladores de rally aquí tie-
nes este conjunto con
un módulo indepen-
diente de freno de
mano y palanca de
cambios.

Logitech MOMO Racing
P 149 €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 22,90 €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 840D Extreme Edition 700 €

P RAM: 2048 MB DDR2 667 MHz 650 €

P Tarjeta gráfica:

2 tarjetas GeForce 7800 GTX en modo SLI 1.100 €

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: Thrustmaster Ferrari F1 220 €

P TOTAL 6.085 €

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 • Pilotaje seguro y certero
P 149,95 €P Más información: Corporate PC

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

Thrustmaster Enzo Ferrari 
F. Feedback • Dale curvas

P 99 €P Más información: Herederos de Nostromo
P Herederos de Nostromo P www.hnostromo.com

Philips 190E50 • ¡Ahora verás!
P 189 €P Más información: Philips P www.philips.es

MICROMANÍA 119

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

ASUS A8NSLI Premium 184 €

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

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

P Tarjeta gráfica: Aopen 6800DVD 299 €

P Tarjeta de sonido: SoundBlaster Audigy 2 ZS 98 €

P Disco duro: Western Digital Caviar SE WD1600JD 69 €

P Lector DVD: MSI XA52P Serial ATA 49 €

P Grabadora: MSI XA52P Serial ATA 189 €

P Monitor: Philips 190 B50 149 €

P Altavoces: Creative Inspire T7900 5.1. 119 €

P Ratón y teclado: Zboard + RaptorM2 Gaming 169 €

P Periféricos: Thrustmaster Dual Trigger 20 €

Saitek X52 Flight Control System 149,95 €

Thrustmaster Enzo Ferrari FF 99 €

P TOTAL 2.152 €

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

P Placa base: Presupuesto

Con chipsets nForce2 (AMD) o Intel865P 45 €

P Procesador: AMD Sempron 3000+

o Celeron D 3300 75 €

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 90 €

P Altavoces: Conjuntos 5.1 35 €

P Ratón y teclado: Logitech Internet Pro 160€

P Periféricos: Saitek P880 Dual GamePad 14 €

P TOTAL 698 €

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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