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Y TU ABUELA,
¢NO NOS COMPRA?

Gracias. Nueve de cada diez cartas recibidas nos han felicitado por la
revista y la décima no ha llegado. Gracias Javier, Pablo, Juan, Antonio
y tantos otros por vuestras sugerencias y muestras de apoyo
incondicional. Nosotros también creiamos que habia un hueco para la
independencia en el mercado de las revistas sobre juegos de PC.
Aunque lo hayamos tenido que llenar un hatajo de descerebrados.
¢Que qué ofrecemos este mes? Mas reportajes, noticias, avances y
analisis. Hemos estado jugando tanto que a mas de uno ya

se le esta desarrollando el entrecejo debido a las radiaciones del
monitor. Y todo para que sepas a qué debes jugar y de qué debes
mantenerte alejado. En lo que respecta a la actualidad de los juegos,
por fin esta entre nosotros La Prisién. Puede que Dinamic no haya
acabado de resolver satisfactoriamente los problemas técnicos que
plantea un proyecto de esta magnitud, pero si que ha sido capaz de
poner en marcha el primer mundo on line persistente hecho en
Espafia. Y que la gente lo compre. La era de las partidas
mulitudinarias en Internet parece haber llegado a nuestro pais. La
tarifa plana ha acabado por hacerlo posible y los pronosticos de 10s
entendidos se han confirmado. Eso no significa que el modo para un
jugador vaya a desaparecer, pero los entornos persistentes van atraer
a un nimero de jugadores cada vez mayor. Sin duda, es una buena
noticia. Cuantas mas opciones ofrezcan los juegos de PC, mejor
podran competir con otras formas de ocio. Y, como consecuencia,
mas beneficiados saldremos todos, jugadores e industria.

Jordi Navarrete
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Hitman

Apunta, dispara
y desaparece

Un asesino a sueldo impecablemente
vestido es el protagonista de Hitman
uno de los juegos de accion mas
electrizantes y adictivos gque hemos
disfrutado en mucho tiempo.

Pyro nos abre la puerta de
su cuartel general para que
podamos contarte cémo va
a ser la esperadisima
secuela de Commandos.

Cosecha
2001

Te presentamos a los disefiadores y
compaiiias que trabajan en los
titulos mas prometedores del
proximo afio.

La Fuga
tle Monkey
Isiand

El pirata Guybrush vuelve a casa muy
pocos dias antes de Navidad, justo a
tiempo para fugarse y regalarnos el
Monkey Island mas completo

e hilarante hasta la fecha.

i
7 - GAMELIVEPC
=ML



haber recogido el guante que
o anterior. Habeis colapsado nuestros
nvencionales. Haremos un esfuerzo
0s sea posible y pard contestaros a ‘
par de lineas enviadas por e-mail.

Empezamos fuerte. Gracias por

lanzabamos en el nimer
buzones, tanto virtuales como CO
para publicar tantas cartas como N
todos, aungue sea con un

©  N'la carcel con todos )

Me he comprado La Prisidn hace cuatro dias
y jtodavia no he podido jugar! Tanto perseguir
la pirateria, y ¢quién persigue a las compafiias
que nos venden purria? La Prisién es la mayor
estafa que se recuerda desde el timo del foco-
mocho. En todos los foros que consulto veo
mensajes de gente que estd harta, incluse los
que ne han tenido problemas para conectarse
opinan que £/ Trulle es un cachondeo. Y de
nada me sirve que Dinamic diga que todavia
no ha empezado a contar el tiempo de cone-
Xion gratuita, es comao si me comprase un jer-
sey y me dijesen que todavia no puedo ponér-
melo porgue estd a medio coser. Ya les vale.

Espero que os atrevais a publicar
esta carta y felicidades por la revista.
Javier Salavert (Valencia)

Hombre, atrevernos si que nos
atrevemaos, aungue iu
comentario nos ha intrigado
un poco (;corremaos algiin
riesgo?, ;qué puede
pasarnos?). En cuanto ala
Prision, fal vez cuando

leas esta respuesta ya se
hayan resuelta los problemas
de colapso en los servidores y
el juego empiece a funcionar
normalmente. Rezaremas un

par de Avemarias para que asi sea.

* _Directo al grano

La revista tiene buen aspec-
to. Promete. Una sugeren-
cia que me parece muy
importante y supongo que
no seré el (nico en haceros:
por favor, indicad si el jue-
go estd o no traducide al
castellano y si lo estd por
completo o sdlo los subti-
tulos. No sé o que hacen
los demds, pero yo no com-
pro un juego si no esta tra- §
ducido. "
Salvo por este detalle, me
parece que habéis dado en
la diana con el formato,
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estructuracion y contenido de esta revisia y
0S auguro un buen futuro. Suerte y hasta el
préximo ndmero (con idiomas, please).
Alejandro Yrazu (e-mail)

Siempre que creemos que el idioma puede
ser una barrera insalvable (por ejemplo, en
avenluras gréficas o juegos de rol con
largos mends de didlogo en inglés, bantii o
serbocroata), lo destacamos en el andlisis.
Pero tomamos nota de fu sugerencia, que
nos ha parecido muy oportuna. Ademds es
cierto que no eres el tnico.

-

_ “Unrealero” compulsivo )

Hola, me encanta vuestro primer nlmero.
Seguid asi. Sélo tengo una cosa que
reprocharos, v es que en el pasado nime-
ro publicasteis Counter Strike, el mod de
Half-Life, y Jailbreak, de Quake 3, pero
nada que tenga que ver con Unreal. Por
favor, ¢podriais incluir en el siguiente
nimero modificaciones como Tactical Ops
0 Strike Force?

Gracias. Espero que sigdis asi de bien. Me
encanta vuestro estilo.

Por cierto, mi mail es
haltus@eresmas.com

Aungue el Coronel Font opina que a los
"unrealeros” ni agua, en esta redaccion
todavia gueda algo de sentido comiin. No
esperes encontrarlos en los CD de este
mes, pero haremaos lo posible para
incluirlas en el futuro. Por cierto, Counter

Strike ya ha superado la fase beta y su
versidn definitiva ya estd en Internet.
Suponemos que estaras contento con la
reedicidn de Unreal Tournament a precio
reducido, ;eh?

*  Un'par te ohiservaciones

Respondiendo a su pregunta de si hay
alguien ahi fuera, quiero decirles que si.
Espero que haya mas lectores como yo que
les contesten para poder mejorar en lo posi-
ble la revista y conseguir esa publicacidn que
todos sofiamos. Yo llevo mas de 11 afios
leyendo revistas de este tipo y empezaba a
estar un poco harto de todas ellas, pero
escuché su publicidad en la radio y decidi
comprarla. Y no me puedo quejar porque,
para ser el primer gjemplar, estd mas que
bien. Aun asi, me gustaria hacer un par de
observaciones.

Primero: no es de buen ver que en sus co-
mentarios se refieran a las revistas de la
competencia con un despectivo "las otras’,
ya que ustedes son los dltimos en llegar. Yo
pienso que un producto es bueno por si mis-
mo, no porque airee las debilidades de los
demds, y este producto es bueno.

Segundo: no me gustarfa ir un dia a comprar-
me mi ejemplar de GamelLive PCy encontrar-
me con que el juego de regalo se titula Lorna,
Angel Nigto GP o Sol Negro. No es por des-
merecer a estos juegos (vo he jugado y disfru-'
tado con ellos), pero estan un poco desfasa-
dos. Tampoco querria un juego que no llegue a
ser ni chapuza. Sé que esto es complicado por
el asunto de los derechos de autor y todo eso,
pero si tenéis pensado dar un juego completo
por nimero, espero que entenddis que los
usuarios también tenemos orgullo.

Rafael Bernardo Andreu.

Sueca (Valencia)

Al habiar de "las otras" nos referiamos

al frio de amantes del jefe, pero lo
haciamas de forma un poco ambigua para
que no se enterase su novia. En cuanto a
los juegos, no te quepa duda que
intentaremos regalar siempre el tipo de
software que nuestros lectores sin

duda merecen: es decir, juegos de calidad
y todo fo recientes gue sea posible.
Palahra de honor.



S I — )
Bajo sospecha )
Me alegra ver revistas nuevas que dicen ser
independientes. Esperemos que no ocurra 1o
de siempre: primer nimero, nosotros somos
independientes; segundo ndmero, los otros
se venden y nosotros no lo hacemos; tercer
numero, s6lo hablamos de juegos que ponen
anuncios en la revista, que de eso comemaos.
Espero que me equivoque y no ocurra como
con otras publicaciones que empezaron

i De quién es el futuro?

El software espafiol esté que se sale. ¢Cuantos paises pueden presumir
de colgar en Internet un mundo virtual (aunque sea una carcel)? ;Donde se han
visto juegos como Blade o lo que se espera sea a secuela de Commandos?
Creo que nos podemos felicitar de contar con compafiias que hacen soft-
ware de calidad y en nuestro idioma. Estoy harto de jugar a juegos en un
idioma que no es el mio. Al igual que se obliga a que las etiquetas de los
productos estén en castellano, ¢no se podria hacer lo mismo con los con-
tenidos de un juegos? Yo creo que, ademas de beneficiar al usuario, seria
una forma de defender la industria de aqui. Buena suerte con la revista.

como vosotros y ahora son bazofia y servi-
dores de sus anunciantes.

No cambigis y el éxito llegard.

Un.saludo de este vuestro lector 0SO.
Fernando Escoda (a través de Internet).

Fernando, nos morimos de ganas de
vendernos a la industria. El problema es
que la muy miserable no nos compra, asi
gue.no vamos a tener mas remedio que
seguir siendo independientes por defecto.

© Se puede mejorar )

Me ha encantado vuestra nueva revista. El
disefio, los comentarios de los juegos, los
CD (incluso el juego completo, que en estos
casos suele ser una basura). Los unicos fa-
lios me parecen la forma en la que dais los
CD (te cargas la portada) y en los fallos de
los comentarios de pies de foto, que en algu-
nos casos estdn cambiados o repetidos.
Seguid asf, jjja ver cunto durdis!!!
Alfonso. Madrid

¢ Te encanta nuestra revista y ya te estds
preguntando cuanto vamos a durar?
Empezamos bien, mejor ni preguntamos
cudntos niimeros de vida nos da la gente a
Ia que no gustamos. Sobre lo del CD,
también puedes intentar sacarlo por el
lomo. Es cuestion de paciencia, y asi no
romperds la portada. Sobre los pies de
foto... pues si, habia un par repetidos.
Inteniaremos que no vuelva a ocurrir.

I‘tl]ll
Buenos reportajes (ajustados), buena
magquetacion, muchas fotos, bastantes pagi-
nas, un juego completo (aunque sea algo
penoso)... Y todo por sélo jji595 pts.!!! Aqui
hay trampa, o los redactores trabajan por el
amor al arte (virtual) o se prostituyen por la
noche. A mi que me lo aclaren.

Lord Doomy Knight (e-mail)

__ ¢Sin trampa ni ca

No hay nada que aclarar: cada uno hace lo
que quiere fuera del horario laboral. Por lo
que respecta a nuesiro trabajo en la
revista, la empresa nos paga, asi que a
nosotros si que nos salen los niimeros.

Javier Marqués (Teruel)

Empezaré haciéndoos un poco la pelota. Me
ha encantado vuestra revista. Me parece la
mejor y la mas completa.

Segundo, estaba pensando en sugeriros que
incluyerais en los GD una seleccién

de los mejores mods de Half-
Life o Unreal.

PD: Gracias por incluir
gl Cs 7.1, Asi ya no
me toca bajarmelo
de la Red.

Tadeus (e-mail)

Curiosa moda esta
de los mods. Hasta
hace cuatro dias
eran una tribu urbana
de tipos con pelo corto y
ropa oscura que escuchaban
miisica negra y ahora son el sabor

del mes en aguas virtuales. Tu idea es
excelente, veremos qué se puede hacer.

)

Mi nombre es Dani y no escribo nunca a
revistas de ningan tipo {y compro una
media de cinco al mes). ;Por qué os escri-
bo? Pues porque me habéis impresionado
gratamenie. Porque os ha salido una revis-
ta cojonuda. Porgue los dos GD son la trilla.
Porque me he leido la revista de principio a
fin. No soy novato en el mundo del video-
juego. De hecho, aln tengo Load’n’Run, de
Spectrum, por casa (¢sabéis de qué ha-
blo?). Tengo un Spectrum 48, un Spectrum
64, un Spectrum 128 de diskette y casseite,
tres Game Gear, tres Atari 2600 en dos ver-
siones distintas, las tres Game Boy, dos
Amiga 500, una Dragon 200, un PC P350,
tres Mega Drive, una Master System, dos

© " Puro vicio

o~

Super Nintendo, una que no $& ni qué es,
una Neo Geo CD, la tira de material vario...
0 sea, que soy un coleccionista {;alguien
tiene Amstrad o MSX?).
¢ Que por qué la vacilada? Pues porque hacia
tiempo que no lefa algo tan interesante como
lo vuestra. Y no huelo a tufillo como me pa-
sa con algunas grandes. Sois serios e
imparciales v a la vez basiante
desenfadados.
Esto es tan solo una carta de
apoyo firme a vuestra
publicacion. Siempre sien-
ta bien una palmadita en la
espalda o como decia el
Sr. Lobo en Pulp Fiction:
"No empecemos a comer-
nos las...".
Dani. Badalona (Barcelona)

Gracias, Dani. Tu enérgica
palmadita en la espalda nos ha dado
fuerzas para seguir, aunque sea fdomingo
por la noche y sigamos a pie de teclado,
intentando cerrar este niimero de la
revista de una vez por todas. Ahora,
tampoco hacia falta que te ensafiases con
la competencia. Nos conformamos con
gue nos compres a nosotros. ;Hemos
mencionado antes la posibilidad de
suscribirse?

Si quieres que sirvamos de altavoza
tus puntos de vista, dudas, quejas o
exabruptos, no te cortes y escribe a :

0 envianos un e-mail a :

freeway-esp
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Siglo XXIll. Imagina un universo de mundos paralelos.
Uno donde vive la magia, el arte y la belleza. Otro donde prevalece el orden, la ciencia y la tecnologia.

El equilibrio entre estos dos mundos esta a punto de romperse. Aqui comienza nuestra historia...
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El desarrollador aleméan Spellbound espera tener acabado para la
proxima primavera Desperados, su original titulo de estrategia tac-
tica por equipos. El juego, que serd distribuido por Infogrames,
aplica la jugabilidad de Commandos a un entorno tan inusual en
los juegos de PC como el oeste americano de finales del siglo
XiX. John Cooper, un cazador de recompensas, y su grupo de
“desperados” reciben el encargo de atrapar a una banda de
atracadores de trenes y, tras diferentes giros
argumentales, acabaran siendo perseguidos por
la justicia. La historia tiene un carécter cinema-
tografico muy marcado,
gracias a las esiupen-
das secuencias cine-
méticas que jalonan
el juego, y resultard
muy familiar a todo
aquel que haya
jugado a Commandos. Des-
perados permite interactuar
en el interior de algunos edifi-
cios y programar a los personajes
con acciones predeterminadas que
ejecutardn en cuanto aprietes un
determinado botdn.

Desperados lleva el sistema de juegos de
Commandos al oeste americano del XiX.

-cil

Havas Interactive
tiene buenas noti-
cias para todos
los fans de Diablo
/. El precio de
este moderno cla-
sico de rol y com-

y la asesina, asi como cientos de armas,
escudos y objetos mdgicos. Baal, dnico
superviviente de los tres hermanos diabdli-
c0s, se adentra en las tierras barbaras del
narte con la intencién de destruir la piedra
magica que protege a los mortales de los
secuaces del Infierno. La ampliacion afiade

" GAMELIVEPC / 12 4

bate ha bajado
hasta 4.995 pesetas. Ademds, ya estd a la
venta la edicién especial, que incluye un DVD
con 24 minutos de videos del juego digital-
mente remasterizados y la (inica guia oficial
de trucos. Y todo por 6.995 pesetas.

En cuanto a la ampliacion, The Lord of
Destruction, Blizzard ya ha presentado las
primeras imagenes y un espectacular video.
Te recordamos que The Lord of Destruction
introducird dos nuevos personajes, el druida

Estas son las nuevas imagenes de la
expansidn de Diablo I, The Lord of
Destruction.

asi un guinto acto, el (ltimo, al argumento de
Diablo Il. Aunque Blizzard espera tener aca-
bada la ampliacién del juego a mediados del
afio que viene, ya ha col-
gado en su sede web
(www.blizzard.com) V7
el video de The . +f
Lord of Destruc-
tion. Desde su lan-

zamiento el pasa-

do 30 de junio, "
Diablo Il ha ven- "
dido mas de 2
millones de copias
en todo el mundo.
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Una vez finalizado Baldur’s Gate 2, el desarrollador norteamericano BioWare se
encuentra ahora totalmente concentrado en la realizacion de su titulo multiju-
gador més ambicioso, Neverwinter Nights. El juego estard basado en un motor
de produccidn propia, Aurare, y las reglas de la tercera edicion de AD&D. La
prestigiosa compafiia estd empefiada en ofrecer una experiencia multijugador
sin parangdn, combinando todos los elementos tradicionales del género de rol
(master, herramientas sencillas de creacion de maédulos...) con la tecnologia de
un juego de dltima generaci6n (graficos 3D, animaciones fluidas...).
BioWare ha actualizado la pagina web oficial de Neverwinter
Nights, en la que el productor Trent Oster ofrece nuevos detalles
e del esperado juego. En www.neverwinternights.com encontra-
} ras también nuevos disefios y un espectacular video de un
minuto de duracién. Entre las numerosas novedades que
introducira este fitulo destacan una interfaz circular, un
modelado de personajes extraordinario y un editor que
permitird la creacion de niveles y personajes e
\ incluso utilizar un lenguaje de programacion

si
‘J

sl » propio. BioWare espera tener listo el juego a
' mediados de 2001.
1e
Y ' l ) Neverwinter Nights,
— S rol multijugador en la
¥ estela de Baldur's Gate 2.

Electronic Arts paga 2.000 millones por los Blade se retrasa hasta
derechos de El sefor de los anillos el proximo 26 de enero

La productora New Line de Time-Warner estd preparando una tri- Codemasters ha decidido, por razones de marke-
logia de peliculas basadas en Ef sefior de los anillos, el clasico de ting e imagen, realizar un lanzamiento simultdneo
la literatura fantastica de J.R.R. Tolkien. Los tres filmes estdn sien- en todo el mundo de Blade, el préximo 26 de enero.
do dirigidos por Peter Jackson (Bad taste, Criaturas celestiales) y Como consecuencia, Friendware ha retrasado
el primero de ellos se estrenara en las Navidades de 2001. La su distribucion en Espafia hasta esa fecha.
expectacion creada por la calidad de estas peliculas ha llevado a Pero no todo son malas noticias. Rebel Act ha
muchas compafiias de videojuegos a disputarse los derechos de anunciado que estd desarrollando una nueva
una franquicia que tiene el éxito cantado. La disputa entre Activi- tecnologia, llamada Rebel Two, que estard terminada en dos afios. El
sion, Codemasters y Electronic Aris ha concluido con la victoria de desarrollador espafiol proyecta realizar una version de Blade para la X-
esta (ltima, tras desembolsar cerca de 2.000 millones de pesetas. Box, la secuela de Blade y un juego de rol on /ine. Juan Diaz-Busta-
Pero el asunto traerd cola, porque Havas Interactive, propietaria mante, vicepresidente de marketing de Rebel Act, ha confirmado que
de los derechos de la obra . el nuevo juego de rol utilizara la tecnologia de Rebel Two, mientras que
literaria, pretendfa lanzar un Blade: Edge of Darkness If lucird algunas de las mejoras que propor-
Jjuego de rol on line basado ciona la nueva tecnologia. Dfaz-Bustamante no ha querido extenderse
en esta franquicia a través sobre este nuevo titulo porque considera que es demasiado pronto,
de su portal de juegos, aunque sf ha anunciado que no sera el tipi-
WON.net. La batalla estad | co juego de rol de orcos. Rebel Act ofrecerd
servida. = nuevos detalles sobre este juego en aproxi-
madamente un afio.

Tras las peliculas,
Ilegaran los juegos de

Blade asequra a Rebel Act un
El sefior de los anillos.

futuro brillante y lleno de promesas.
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! Red Storm ultlma Freednm Fn'st Resistance
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Freedﬁm Fhst Resistance es un ;uego de accion y avanturas en tercera persona para un
solo jugador. El juego, que Red Storm Entertainment espera finalizar este mes, esta

hasado en la trilogia de novelas de Anne McCaffrey. El jugador
SE unira a un grupo de rebeldes llamado Underground y lide-
rado por Angel Sanchez. Con ellos se enfrentara al despotico
imperio de los Catteni, una raza alienigena que ha invadido la
Tierra. El jugador, valiéndose del sigilo, el combate, la resolu-
cion de puzzles y las conversaciones, ha de guiar al grupo a
traves de una serie de misiones cuyo fin Ultimo es devolver a
nuestro planeta la libertad perdida. En las partidas

podras Interactuar con personajes no jugadores,
tanto enemigos como aliados, explorar los
8sCenarios y crecer y

LLEGA DUNE EN 3D

S

“ Westwood presenta Emperor; Battle for Dune

cambiar a2 medida que

se desarrolle el argu-

mento del juego. La

gran baza de Freedom es
su apuesta por el realismo,
del que son buena prueba los

mas de 700 movimientos recreados y las
6.000 lineas de didlogo que tiene. Entre
lo mejor del juego, destacan las escenas,
gue se desarrollan en unas ciudades
admirablemente recreadas.

Si alguna vez soiaste con liberar la
Tierra de una invasion alienigena,
podras hacerlo realidad en Freedom:
First Resistance.

Emperor: Baitle for Dune constituira el pri-
mer juego de estrategia en tiempo real que
Westwood desarrolle con un motor grafico
en 3D, puesto que sus Gltimos titulos del
género, Tiberian Suny Red Alert 2, todavia uti-

lizaban graficos bidimensionales. El juego serd la continuacion real
de la segunda parte de la saga Dune (Dune 2000 no fue més que una
versidn con perspectiva isométrica de la misma). La historia del

|

Emperor: Battle for Dune es el primer juego de estrategia
en tiempo real en 3D de Westwood.

juego narra la disputa por el trono de
Arrakis, que queda vacante tras la
muerte del emperador Frederick [V,
Las casas aspirantes librardn batallas a
lo fargo y ancho del universo y el jugador,
al frente de una de estas casas, intentara acce-
der al trono para poder controlar asi la valiosa espe-

cia de este planeta.

Westwood combina en el juego los libros de Frank Herbert con ideas
propias. Por ejemplo, de las tres casas que podemos dirigir para
luchar por el trono de emperador, dos, la Atreides v la Harkonnen,
aparecen en los libros, mientras que la tercera, los Ordos, son una
creacion de Westwaod. Pero ademas habra otras cinco casas con las
que el jugador podra aliarse para aprovechar sus unidades y su tec-
nologia. Los combates transcurrirdn en cinco escenarios distintos,
entre los que se encuentran el vertedero industrial Geidi Prime, el
paraiso ocednico de Caladan o el planeta helado de Sigma Draconis.
El apartado multijugador serd otro aspecto destacado del juego.
Podras jugar toda la campafia formando parte de un equipo en modo
cooperativo o enfrentarte a otros jugadores en el modo escaramuza.
Westwood ha estado desarrollando en secreto Emperor: Battie for
Dune durante el Gltimo afio y medio, por lo que se espera su finali-
zacion el afio que viene.
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FUTBOL A TODAS HORAS ¢

PCFithol 2001 se modernizara via Internet §

Dinamic publicard este
mes la nueva entrega de
su serie de simulade-
res y manager de fit-
bol. PCFiitbal 2001 pre-
senta un nuevo motor 3D
y novedades en su base de
datos y su apartado de manager.
El juego incluye un resumen histérico de la liga espafiola y de todas
GELGE L il L : las competiciones europeas, con la ficha completa de cada una de las
finales. La base de datos de 1 2% y 2° B se actualizard jornada a jor-
nada a través de Internet, realizando un seguimiento exhaustivo de las
alineaciones, los goles y las tarjetas de todos los partidos. PGFiitbol
2001 ofrece también una nueva opcién de simulador y manager on
line.

El juego incluye por primera vez los equipos de tercera division
espafioles, ademas de las ligas mds importantes de Europa,
otras como la argentina y numerosas compe-
ticiones europeas e internacionales. Desta- %
can también el sistema de patrocinio y espon-
sorizacion, la nueva opcién de mercado de
entrenadores y un nuevo y muy completo editor
de equipos y jugadores. El precio de PCFithof
2001 serd de 3.995 pesetas.

podras hacer un
seguimiento
diario de todos
los partidos de
fa liga.

e R e, | S J | __ur
Pool of Radiance, retrasato hasta mayo de 2001

El género de rol estéd padeciendo una verdadera epidemia de retrasos. Ante
la avalancha de titulos, con Baldur’s Gate 2a la cabeza, SSIy Mattel han deci-
dido posponer la fecha de lanzamiento de Poof of Radiance: Ruins of Myth
Drannor hasta mayo de 2001. Mattel ha alegado también que fa adquisicion
de The Learning Company y su rearganizacion ha provocado numerosos
retrasos en el desarrollo del juego. Lo cierto es que las compaiifas intentan
encontrar un hueco y evitar que sus titulos sean eclipsados por otros juegos
de presupuesto superior y mayores perspectivas comerciales. SSI, no obs-
tante, aprovechard este tiempo para mejorar el juego y tratar de asegurarle
un puesto entre los grandes del género. Pool of Radiance
es un juego de rol que sigue fiel a la ortodoxia de Dungeons
& Dragons y los Reinos Ovidados.

GAME LIVEPC /16 4
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Entra en la comunidad del entretenimiento interactivo. Te cruzaras por los pasillos con los personajes mas fascinantes.Tendras
licencia para curiosear por todas partes, jugar on-line o probar las Ultimas novedades. Descubre todo lo que se est4 cociendo

en el mundo de los videojuegos. A partir de ahora, no sucedera nada sin que ti te enteres. I i
ONIriC .com

eresMas donde sucedera todo
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infogrames da

la campanada

con Eurosport Collection N°1

Por 5.995
pesetas, Rally
Masters, 24
Horas de Le Mans
y UEFA Manager
2000. Una ganga.

Infogrames ha puesto a la venta en Espafia un pack especial con sus (lti-
mos éxitos deportivos. Eurosport Gollection N°1 incluye Rally Masters, 24
Horas de Le Mansy UEFA Manager 2000y su precio es de 5.990 pesetas.
Es una magnifica oportunidad para todos los locos del deporte, ya que los
tres juegos son de este afio y Rally Masters es uno de los mejores arcade
de rallies jamas publicados. La Carrera de Campeones en la que se basa
este Ultimo es una prueba de velocidad emocionante que se celebra todos
los afios en Gran Canaria una vez acabado el mundial de rallies, en diciem-
bre. En ella se dan cita los mejores pilotos del mundo, que compiten en un
circuito en forma de ocho con dos carriles no simétricos.

24 Horas de Le Mans también te permite correr a mas de 300 km/h en una
pista cerrada de los Alpes franceses. Tienes a tu

disposicion mas de 50 bolidos y hasta 25
equipos distintos con mdltiples estilos,
formas de conduccién y boxes.
Por (ltimo, UEFA
Manager 2000 es
un manager de
fathol con li-
cencia de la
maxima auto-
ridad euro-
pea en el
deporte rey.

ROL GON SABOR
A JAPON

Throne of Darkness nos
convertira en samurais

Sierra Studios publicard a principios de afio su juego de rol de
temdtica medieval japonesa, Throne of Darkness. El juego

estd siendo desarrollado por Clic Entertainment, un estu-
dio formado por una serie de ex empleados de Blizzard
que participaron en el disefio de Diablo, y combi-
na la mitologia japonesa v la accién rapida. Pre-
senta diferentes modos de juege, para un juga-

dor y multijugador on line cooperativo y

competitivo.
\ En Throne of Darkness, el jugador controla-
rd un grupo de siete samuréis en su bis-
queda del Sefior de la Guerra Oscuro,
enfrentdndose por el camino con dra-
gones y guerreros no muertos. La
jugabilidad de Throne of Darkness
tiene un cariz mas tactico que la
de Diablo, en el que imperaba
el combate directo.

GAME LIVEPC /15 4

AGUNMULA TUS
IMPERIOS

Microsoft lanza una edicion
especial de Age of Empires

Age of Empires Collectors es una edicién limitada para coleccionistas
que incluye las cuatro entregas de la serie que lleva vendidas mdas de
cinco millones de copias en todo el mundo. El pack incorpora, ademas
de Age of Empires, |a expansion The Rise of Rome, Age of Empires /i,
The Age of Kings y su expansion The Conquerors, un CD con la banda
sonora original de toda la serie. Microsoft ha puesto a la venta Age of
Empires Collectors a un precio de 9.900 pesetas.

Por otra parte, Ensemble Studios, el desarrollador de la serie, esta lanzan-
do una serie de mapas extras para la expansion Age of Empires il The
Conquerors. Dos veces al mes el di-
sefiador Greg Street pondrd a dispo-
sicién de los que hayan comprado es-
ta expansidn nuevos mapas gratuitos.

La edicidn para coleccionistas de
Age of Empires culmina la
brillante trayectoria de la serie

de Microsoft.
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& Casi dos afios después del

lanzamiento de Half-Life, Val-

&% ve ha editado un nuevo par-

b che que actualiza este fan-

tastico juego a la version

'Y 1.1.0.4 (www.sierrastudios.
'

». com/games/half-life).
& Entre las mejoras y
afiadidos que
incorpora desta-
can tres nuevos

AV |

RN thmical Existence es la nueva

conversion total de Half-Life.

LARGA VIDA AL REY

version 1.1.0.4 y nuevos mods de Half-Life

mapas para Team Fortress. Por otra par-
te, dos nuevos mods se suman a la
ingente lista de conversiones con que
cuenta el popular juego de Valve: Golde-
nEye y Chemical Existence. Ambos fun-
cionan con esta (ltima actualizacion de
Half-Life. La versién beta 1.6 del mod
GoldenEye www.goldeneyemod.net) inte-
gra en el juego elementos de la pelicula
de James Bond, como armas y escena-
rios, ademas de nuevos mapas y modos
de espionaje.
El desarrollador sueco
Red Genesis Entertain-
ment (www.redgenesis.-
com) ha lanzado la ver-
sion 1.0.0 de Chemical
Existence, una conver-
sion total de Half-Life. El
mod es bésicamente
para un solo jugador,
aunque contiene mapas
multijugador y nuevos
modelos para 10s juga-
dores. Chemical Exis-
tence podria definirse
como una apuesta por la
diversion en detrimento
del realismo.

El estudio aleman Artex Software estd desarrollando
Iron Dignity, un nuevo juego de accion tactica en 3D
que publicard Topware Interactive en primavera. En el
juego formaras parte de un grupo de élite que, a lo lar-
go de mds de 25 misiones, intentara evitar el estallido
de una guerra nuclear que amenaza con destruir el
mundo. Luchards en grupos de hasta 15 unidades
aéreas vy terrestres en escenarios bélicos de todo el

e
£ -

En Jron digity |]a amenaza de una
guerra nuclear se ha hecho realidad.

mera persona.

E GAME LIVEPC / 20 4

unidades y desplegar-
las por territorio ene-
migo. /ron Dignity per-
mitird que, durante las batalias, puedas entrar en la
cabina de cualquiera de los vehiculos a tu disposi-

cion y controlarlo desde una perspectiva en pri-

mundo, desde el desierto del norte de Africa hasta las
montafias de Per(, las estepas siberianas o la costa
inglesa. En el juego podrds controlar una o varias

L.

4
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RESURRECTION, ACTUALIZADO

Dinamic ofrece gratuitamente en su sede web
(www.dinamic.com) una actualizacion de
Resurrection que permite elegir el nivel de

dificultad de las
‘ diferentes fases

: ‘Q: en que se des-
i
PARCHE PARA SWAT 3

arrolla el juego. El
parche es compa-
tible con las parti-
das guardadas.
Los que tengais SWAT 3: Close Quarter Bat-
tles podéis descargaros gratuitamente
(www.sierrastudios.com) la actualizacion en
castellano a la version v1.6.6.0 de Elite Force,
la expansion del juego que acaba de publicar
Sierra. El parche instala los archivos necesa-
rios para jugar partidas on fine y los niveles y
herramientas creados para la ampliacion.

. Q,E,g

MAS MODS DE QUAKE 3

Quake 3 Arena dispone de tres nuevas mods.
Dos de ellos, Baitle of the Sexes 1.0
(www.captured.com/bots) y Weapons Factory
Arena 2.1 (www.captured.com/weaponsfac-
tory/quake3), son versiones de los mods ori-
ginales realizados para Quake 2. Battle of the
Sexes es un mod de captura de bandera basa-
do en equipos, el azul formado por mujeres y
el rojo por hombres. En nuestro CD encontra-

ras otro mod para Quake

= 3 Arena, Urban
s F e gy e by Terror v1.02 (ver
~ - en el CD1).
MOTOR NUEVO PARA DOOM 3

Jim Dose, disefador de Id Software, ha des-
velado que el motor de Doom 3, el nuevo jue-
go que prepara John Carmack, serd una revi-
sion completa del de Quake 3 Arena. La
renderizacion, sombreado y

o
el cadigo del motor ya son _;;.,4'
oy Sy, nuevos, y se estd rescri- 9. &

J T - : 2 { <
" - biendo  completamente el ¥ | %_f h
i ' / codigo de animaciones. =

> 4




FRONTIERS WARS, CANCELADO

Microsoft ha anunciado que no publicara Con-

quest: Frontier Wars, el juego de estrategia
espacial que estaba desarrollando Digital Anvil
(StarLancer, FreeLancery Loose Cannons). La
cancelacion del juego se ha debido a que Con-
quest no cumplia los requisitos minimos de
calidad que exige el gigante de Seattle.

ROL MULTIJUGADOR DE WESTWOOD™

Westwood Studios prepara FEarth and
Beyond, un juego de rol multijugador perma-
nente, para finales del préximo afio. El des-
arrollador norteamericano se suma asi a la fie-
bre de los juegos de rol multijugador y
persistentes. Aunque todavia no hay nada
confirmado, parece

ser que el juego

se inspirara

en sagas

) como Star

Trek o La

Guerra de

las Galaxias.

LucasArts ha puesto a la venta en Estados
Unidos Star Wars: X-Wing Trilogy, una recopi-
lacion de los populares juegos de combate es-
pacial publicados en los (iltimos cinco afos. El
pack incluird X-Wing, TIE Fighter, X-Wing
Alliance y un conjunto de misiones de X-Wing
vs. TIE Fighter reunidas bajo el titulo Flight
School.

JUEGOS DE DREAMCAST EN TU PEX

Hideki Sato, vicepresidente de
Sega, ha anunciado que la
multinacional japonesa es-
ta desarrollando una
tarjeta PCI que per-

mitira  jugar

cualquier titu-

lo de la Dream-

cast en un PC.

Sega proyecta lan-

zar oficialmente la nue-
va tarjeta en breve.

UNREAL VISITA STAR TREK

El estudio norteamericano The Collective
ha terminado por fin el desarrollo de Deep
Space Nine: The Fallen. El juego, que
habia sufrido un retraso tras otro, ya ha
sido publicado en Estados Unidos por el
editor Simon & Schuster. The Fallen es un
juego de accidn en tercera persona y
ambientado en uno de los universos
paralelos de Star Trek, Deep Space Nine,
descrito en la trilogia de novelas The
Millenium, de Judith and Garfield Reeves-
Stevens.

Realizado con una nueva version del
motor grafico de Unreal Tournament, The
Fallen proporcionara entre 40 y 60 horas
de juego. A pesar de ser un titulo para un
solo jugador, en The Fallen podras

encarnar a tres personajes diferentes,
Worf, Sisko o Kira. Tu objetivo sera
encontrar los antiguos Red

Orbs, las llaves que pueden

dar a los alienigenas el poder

del Cuadrante Alfa. Te N
enfrentaras a las razas ‘%
alienigenas més
agresivas de la galaxia
de Star Trek con mas j
de diez armas M
nuevas. En las misiones 7
del juego tendras que
valerte del sigilo,

el trabajo en

equipo y, como no, de la
habilidad en los combates.

The Fallen promete
entre 40 y 60 horas
de accion trekkie.

OBI-WAN NACERA EN EL 2001 %
LucasArts retrasa Star Wars: Episode | llhl-Wan

LucasArts habia anunciado
para estas Navidades la
publicacion de Star Wars:
Episode | Obi-Wan, uno de
sus titulos estrella de este
ano. Al final ha optado por
dar mas tiempo a los
programadores del juego y
retrasar su publicacion
hasta mediados del 2001.
La razon oficial es que la
compaiiia no quiere editarlo hasta que esté
acabado y pulido del todo.

Star Wars: Episode | Obi-Wan es la
continuacion de Jedi Knight: Dark Forces /I, uno
de los grandes éxitos de ventas de 1997. En el
juego encarnards a uno de los mayores héroes de
toda la galaxia, el mitico Obi Wan Kenobi. Este
secuela pretende conservar el extraordinario
disefio de niveles de su predecesor e incorporar movimientos lo
mas realistas posible.

Tendras que esperar un poco
mas para ver a Obi Wan
Kenobi en tu PC.
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PCFUTBOL recibe el nuevo siglo con las novedades que esperabas y que hacen de él sin ningdn
tipo de duda el mejor manager-simulador de fiitbol de todos los tiempos

*«" 3DMatch on-line: partido amistoso multijugador (médem o red TCP/IP, hasta 4 jugadores)
*="Mercado de entrenadores
“«"Nuevas ligas de Argentina, Holanda, Escocia, Bélgica y Portugal
*=* Nuevo engine 3D para el simulador mas rapido y potente
“.*Nuevo acceso rapido a equipos y jugadores

“<" Sponsors y patrocinadores: el mayor ingreso economico en tus manos

|

\ PFINANZAS l
.

Ademas con todas las caracteristicas que han
hecho de PCFUTBOL el nimero uno:

“="Resumen historico de la Liga espafiola y de todas
las competiciones europeas

— “="La mayor base de datos del futbol europeo con
‘‘‘‘‘‘ . ' 133.000 jugadores y 1.453 equipos!

“" Seguimiento jornada a jornada actualizado on-line
“<" Editor de equipos y jugadores

“<"FutbolQuiz con miles de nuevas preguntas
“="Mas de 300 caras reales en el simulador

dinamic
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¢ Que preparan los _gur!is
tel nuevo milenio?

_ ? Por M. Echarri y S. Sanchez ;
ajando en los que - i

mejnres titulos uatro de la mafana. Acabas  dores, disefiadores v artistas trabajan en el

de los pmx|mos de superar la dltima pantalla  proximo juego que va a quitarte el suefio. El

3 ; 3 del modo Infierno de Diable 2007 va a ser un afio de estupendo softwa-

§es? Solo tienes que pasar Ml Acabas de hundir tu 88pa=  re, una de las mejores cosechas de diver-
pégina, Y descubrirds por qué POF ercera vez en el cuerpo  sion paligonizada que se recuerden. Y estos

: agon Jallo. LedasatuPCelbeso  hombres, con sus equipos y compaias,
ack& Whlf&, Warcraft ///, de by * S NUCABRN (e vas a la cama. Pero  van a ser los responsables de ello.

oy

N Fortress 2. C&C ' WBIIES, 1as mentes preclaras
y ' " ersion virtual siguen

Reénegade y otros trece juegos’ desit ando a plano. rend-
desarrollados p é: los mejores & § de SilicomValley, la

s 0 las afueras de
_EIOfGS!GI’!&]ES a ofrecerte JS Mejores programa-
algo n latl 0,

Frgncamente revg ICIONa
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- ¢Que a qué se dedica
- Peter Molyneux en
gstos momentos? Hasta
los aborigenes de Tasmania
Central lo saben. A Black &
White. La interfaz més sencilla
al servicio del juego mas

completo.

Casi todo lo que tiene que ver con este
890 suena a superlativo. Ambicioso, visual-
fente espléndido. Revolucionario. Molyneux
gmuestra que su hambre y sed de absoluto
b conocen limites. Ni Populous, ni Dungeon
gperni tantos otros clasicos cinco estrellas
conseguido saciarlas.

Con el titulo que puede ser la culminacion
8 SuU carrera, aspira a una simulacién com-
Bleta y convincente de lo que supondria ser el
0s de un mundo lejano habitado por sor-
iendentes criaturas. Varias civilizaciones
spiradas en diferentes periodos historicos
disputan el control de ese escenario mara-
lloso que es el mundo de Eden. Ahi entras
hechicero, diosecillo de andar por casa.
ack & White no tardard en hacer que ti
)ismo te sorprendas al descubrir de qué
&S capaz. Lo controlas absolutamente todo
fi necesidad de pulsar una tecla, la interfaz
reduce a una mano que, guiada por tu
it6n, recorre el escenaric y te permite dar
idenes, asegurarte de que se cumplan,
enir en los combates, lanzar conjuros...
poder absoluto ejercido de la forma més
encilla imaginable. Ademds de dios y apren-
iz de brujo, eres el padre de una criatura vir-
al a 1a que deberds crear practicamente de
nada. Su desarrollo, su personalidad y has-
| 8U aspecto fisico dependen de cdmo lo

'El hombre y Su obra

Peter Molyneux fundd Bullfog en 1987
con una idea clara en mente: hacer juegos
de estrategia a su manera, prescindiendo
por completo de las convenciones del
geénero. Su primer intento, Populous, ven-
did la friolera de 4 millones de copias.
Luego vinieron Powermonger, Magic Car-
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PETER MOLYNEUX /

LA VIDA EN BLANGO Y NEGRO

GENERD: Estrategia/Rol
COMPANIA

Lionhead Studios
EDICION: Primavera de 2001

.

L

LY

Una de las claves del juego es el desarrollo de tu mascota virtual gigante.

eduques, de lo que le pidas que haga y lo que
le prohibas.
Molyneux ya ha exhibido versiones muy

pet, Syndicate, Magic *
Carpet 2, Theme Park y N,

Dungeon Keeper. Todos

superaron el medio millon de ejemplares.
Después de que la compaiia fuese com-
prada por Electronic Arts, Molyneux deci-
did abandonarla y fundd Lionhead Studios.

avanzadas de su juego y puede presumir de
un resultado a la altura de las expectativas: en
Black & White no hay dos partidas iguales
porque todo, incluso el aspecto gréfico del
juego, depende de la personalidad del juga-
dor y de las decisiones que va tomando
mientras juega. Lo Gltimo que hemos podido
saber de este juego son detalles mas bien
anecddticos pero que dan una idea de hasta
dénde esta llegando el nivel de perfeccionis-
mo de los desarrolladores. Por ejemplo, si
bautizas uno de los personajes con el nom-
bre de una de las personas que tienes en tu
libreta de direcciones electrénicas, el perso-
naje te avisara cada vez gue recibes un mail
de una de esas personas.

Hace unos meses, mientras iban apare-
ciendo mas y mas noticias sobre la abruma-
dora demostracién de creatividad y tecnolo-
gia que iba a ser Black & White, nos quedaba
una pequefia-duda; ademas de practicamen-
te perfecto, ¢serd divertido? Ahora ya casi
estamos seguros de que lo serd. De hecho,
nos morimos de ganas de instalarlo en nues-
tro PC y perdemnos, ratén en ristre, por el
maravilloso mundo de Eden. La revolucidn
nos espera.



" NEVERWINTER NIGHT

e

GENERO: Rol
COMPANIA: Bio Ware
FECHA DE EDICION: Primeros del 2001

Neverwinter
Nights  promete
acercarse a este
ideal Incluso mads
que los ya excelen-
1es Baldur's Gate 2
¥ leewind Dale.

‘La  compafia
que coordina Ray
Muzyka ha tenido
BN cuenta que lo
‘esencial del rol de
tabiero es que se
JUega en grupo y deja un margen casi infi-
nito 2 la imaginacion de los jugadores.
‘Fdra conseguir algo parecido, se han cen-
trado en perfeccionar la partida multijuga-
dor y simplificar y mejorar las herramien-
145 de edicion para que cualquiera pueda
convertirse en un consumado Dungeon
- Master y disenar sus propios mundos de
lantasfa. Hasta 64 jugadores podran
“lomar parte en una misma partida. Basta
£0n que un ordenador con conexion por
cable la cree y funcione como servidor
‘Mientras ese ordenador esté encendido, la
partida seguira su curso como si fuese un

|
1

Bl motor de MOK2 da resultados de
ina espectacularidad indiscutible.

Hasta 64 jugadores podrin tomar parte en una partida.

e» BIOWARE

< \{ ROL PARA LAS NOCHES
DE INVIERNO

En BioWare Ilevan muchos afios buscando
algo asi como el Santo Grial de los juegos de
rol computerizado: recoger toda la esencia del

rol de lapiz y papel y convertirlo en un completo
espectaculo interactivo en 3D.

mundo persistente. Un ordenador con
modem de 56K puede soportar una parti-
da de hasta 8 jugadores, nimerg que se
eleva a un maximo de 64 en el caso de las
conexiones por cable.

Con estas medidas, BioWare quiere
recuperar el sentimiento de comunidad
que convirtio el Neverwinter Nights de
tablero en todo un fenémeno social (sabre
todo en Estados Unidos) hace unos diez
anos. A los sequidores de los juegos de
rol basados en el mundo de Dunge-
ons&Dragons les gustard saber que el
Juego se situa en el limite norte de los Rei-
nos Olvidados, en los alrede-
dores de las ciudades de Lus-
kan y Neverwinter. La partida
para un jugador tiene un hilo
argumental basado en las intri-
gas para arrebatarle el poder a
Lord Nasher, gobernador de
Neverwinter, pero el verdadero
reto son las infinitas posibili-
dades que ofrece la partida
multiple gracias a Solstice
Tool, su poderoso editor de
niveles. Una variacién de

Omen, el motor gréfico que BioWare utili-
z0 en MDKZ, hard el resto.

GENERO: Estrategia
COMPANIA: Poptop Scftware
FECHA DE EDICION: Primer tercio del 2001

.l B ] &
ALEMANES EN EL CARIBE
¢Quieres controlar una granja, una
red ferroviaria, un parque de
atracciones, un burdel, una banda
criminal? Con los juegos de gestion
estratégica, si quieres, puedes.

Pero, extravagancias al margen, en Pop-
Top (una compaiia alemana experta en la
simulacion politica y estratégica) piensan
que no esta mal volver a los origenes de
este peculiar subgénero y dedicarse a ges-
tionar fo que de verdad importa. Un pais. Y
con métodos dictatoriales, por supuesto.
Con cuenta en Suiza y atribulados sdbditos
que trabajen para ti y se dejen sus miseros
sueldos en impuestos. Tu pais es una
mintscula replblica bananera. Una socie-
dad que vive de sus recursos naturales y
del turismo y en la que la iglesia y el ejérei-
to son los principales agentes politicos. Tus
ciudadanos son pobres pero no idiotas,
s6lo aceptardn tu corrupto despotismo si la
situacion econémica es boyante. Y para eso
va a hacerte falta dar un verdadera exhibi-
cién de gestion estratégica. Claro, también
puedes intentar convertirte en un honradg
gestor de bienes y recursos y democratizar
tu pais poco a poco. Aunque, no nos enga-
fiemos, eso es algo que hard uno de cada
cien jugadares.




BUMAND&COQUER :

WESTWO §\ "'".‘f:-.;
SALVAR AL
SOLDADO

PARKER é” 5, S LT
C&C lo tenia todo. Es el L T’ u&h’l‘

- 4H ' GENERD: Accion/Estrategia
rey de la es"atema hEhGa, COMPARNIA: Westwood Studios

FECHA DE EDICION: Mediados del 2001

—
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acumula premios, dinero y

- el
CUEDU TR IO s(ibditos. Pero bueno, algo
(L 3P 2URE SRS sique le faltaba, y era esa
| tercera dimension a la que
GENERD: Accion/Aventura :
COMPANIA: Darkworks pOCo @ poco van
FECHA DE EDICION: Finales del 2000 asomandose casi todos los

juegos de PC.

Alone in the Dark inventd en
su dia una de las farmulas de |

juego mas rentables de Ia
historia. Un puzzle por aqui, - En fin GGl
un susto por alla, algo de 3 : va a parecerse.

. Westwood estrenara milenio conun  a las Gltimas |

viscosidad y violencia, shooter estratégico de mucho fuste.  Dicen que rect

terrorificos efectos de sonido.
Y una etiqueta, a la que otres
supieron sacar mas partido:
terror y supervivencia.

Darkworks promete puzzles originales

y sustos en casi cada esquina.

otro juego”. El resto es nuevo, empezando

sclnaf:mn, comosi . por la diabdlica 1A de los personajes no
en una pelicula de  jugadores, los sombrios efectos de ilumina-

. ¢ién y una banda sonora que se nos quedé

incrustada en los timpanos desde el primer

- dia gue visitamos la pdgina web oficial.

. encmttarennmgun Mucha, mucho miedo.
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LA ESTURIDEZ VIBRILIAIL

EL JUEGDO MAS DIVERTIDO Y ORIGINAL DEL AND
( CON UNAS DVEJAS TAN ESTUPIDAS, QUE SON GENIALES )

LHige{unolte'los cuatro infortunados pastores.
HCuidalde) cuat‘rfu razas distintas de ovejas desorientadas.
7 mundos disparatados con 28 fantasticos niveles.
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CIVILIZATION 3
SID MEIER'S DINOSAURS

GEMERO: Estrategia
COMPARIA: Firaxis
FECHA DE EDICION: Por determinar

Ni Civilization: Call to Power
ni Call to Power 2 pueden
presumir de ser la verdadera
secuela de Civilization 2. Ese
honor corresponde al nuevo
Civ en que trabaja desde hace
mas de un ano Sid Meier, el
padre de la licencia.

El objetivo es (como no) hacer el mejor
Civilization hasta la fecha, con lo que Sid
y su equipo deben estar plantedndose una
dificil pregunta: ;como se mejora un cla-
sico? Su respuesta provisional seria que

| ESTRATEGIA
CON ESCAMAS

CASTILLO VIEJO, DESARROLLADOR NUEVO

Simplificar la interfaz y pulir Ia IA son los

principales objetivos de Firaxis.

mejores graficos y un nuevo disefio de
escenarios siempre ayudan, pero que lo
de verdad importa es mejorar la inteligen-
cia artificial. Para conseguirlo, el progra-
mador jefe, Chris Pine, ha pedido a miles
de jugadores de todo el mundo que le
expliguen cdmo consiguieron ganarle a la
maquina en Civilization 2. Segun Pine, “se
trata de descubrir cudles son las cosas
que la maquina deberia ser capaz de hacer
y todavia no hace”. Parece que el nuevo

i

|
i

Civ 3 se basara en turnos y Dinosaurs
tal vez sea en tiempo real.

Seguro que pensabas que ya hahias explorado hasta la iltima
habitacion del castilio de Wolfenstein. Pero el castillito de
marras no deja de sorprendernos: parece que aun quedan en él
escenarios por explorar y escoria nazi que barrer del mapa.

La compania Grey Matter quiere llevarnos
de vuelta a este siniestro lugar y promete un
desarrollo insolito de la IA de nuestros ene-
migos. Ah, y un uso del motor grafico de
Quake 3 que asegura 70 frames por segundo
y unas texturas detalladisimas. Vamos, como
en los remakes de Hollywood: toda una exhi-
bicion tecnologica al servicio de un viejo
argumento que nunca pasard de moda.

Se trata de viajar a los (ltimos dias de la
Segunda Guerra Mundial, sélo que en una
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dimension paralela. Los nazis reumaticos
que extermindbamos casi sin bajar del
autobis en anteriores entregas se han
vuelto tipos listos, capaces de comunicar-
se entre ellos y prepararte junios mortife-
ros comités de bienvenida. Las mutaciones
geneticas mas espantosas que se recuer-
dan desde tiempos del primer Alone in the
Dark también te esperan, agazapadas en
los mas insospechados rincones. Drew
Markham, director creativo del proyecto,

Civ serd un hueso duro de roer incluso
para los mds curtidos napoleones de
teclado y ratén.

Pero Meier no sdlo pretende decir la
altima palabra en lo que a civilizaciones y
estrategia por turnos se refiere. También
trabaja en un misterioso proyecto que la
prensa ha bautizado como “Los dinosau-
rios de Sid Meier”. Por lo que sabemos,
serd un juego de estrategia ambientado en
el jurdsico y protagonizado por distintas
especies de dinosaurios que se enfrentan
entre si. Firaxis ha desarrollado el concep-
to de dos tipos de juego, uno basado en
turnos y de gran densidad estratégica y
otro en tiempo real, lleno de accidn direc-
ta y con un mds que probable modo mul-
tijugador. De momento, las conclusiones
a que han llegado y el tipo de juego en que
definitivamente van a trabajar siguen sien-
do una incdgnita, pero si se ha confirma-
do que SM Dinosaur’s abarcard millones
de afios de prehistoria, incluidas las gla-
ciaciones y que serd “un juego profundo,
muy réapido y con una interfaz muy intuiti-
va”. Ahi queda eso.

RETURN TO CASTLE
_ WOLFSTEIN

AL

GENERO: Estrategia
COMPANIA: Grey Matter
FECHA DE EDICION: 2001

asegura que el nuevo Wolfesta a un seten-
ta por ciento de su desarrollo, aunque es
pronto para avanzar una fecha de edicion.
Los ultimos esfuerzos se dedicaran a hacer
gue los escenarios sean todo lo interacti-
VOS que sea posible.



VVARCARFT i

GENERQ: Estrategia
COMPANIA: Blizzard Entertain,ment
FEGHA DE EDICION: Segunda mitad del 2001

PROBLEMAS EN EL PARAISO

BLIZZARD

Les parecid que el uso de una camara
dindmica que permitiese captar primerisimos
planos de los combates en tiempo real era
demasiado. Temian que el juego perdiese su
esencia Warcraft para convertirse en el
pariente pobre de Diablo I1.

Por eso han puesto el freno de mano: la
cdmara se aleja de la accion recuperando
una perspectiva estatica, algo mas cercana
que la de Warcraft Il pero, en definitiva, cien
por cien estratégica y cien por cien Warcraft

Como se han echado atras en una de las
que prometian ser novedades basicas del
juego, més de uno y mas de dos empiezan
a temerse que Warcraft 3 serd, sencilla-
mente, Warcraft en 3D. Mas grande y mas
bonito, seguro, pero idéntico en lo esencial

Y el caso es que no va a serlo. Puede
que Blizzard haya pasado al plan B para evi-
tar que el proyecto se volviese demasiado

La camara fija y las ampllas perspectwas cemtales
volveran a ser la tonica en Warcraft 3.

complejo y se
le fuese de las
manos, pero
850 no signifi-
ca que en War-
craft 3 vaya a
prescindirse

El nuevo Warcraft sigue siendo un hehé, pero
ya ha pasado por varias crisis de identidad.
Sus padres querian que de mayor fuese la

sintesis perfecta entre estrategia y rol (RPG

estrateglco llamaban al invento), pero
acabaron cambiando de opinion.

e P e

OrcShaman

La quinta raza sigue siendouna incdgnita.

LA N B N N

Los hrujos de Il'vme California__

m
Blizzard Entertaintment fue fundada en 1990 por Allen Adham y Michael
Morhaime. Empezd llaméandose Sillicon & Synapse hasta que se convirtié en
una division de desarrollo de Havas Interactive. Su juego mas vendido has-
ta la techa es StarCraft, que supero los 2 millones de copias poco después
de ser editado en 1998. En su cuartel general de Irvine, California, trabaja
en la actualidad un equipo de 150 profesionales, entre productores, progra-

de todo tipo de
elementos ori-
ginales. Al contrario, los seguidores del ral
tridimensional tipo Diablo no van a sentirse
defraudados, ya que existirdn personajes
singulares (los Heroes, entre seis y ocho
por hando) que podrian desarrollarse
mediante la acumulacion de objetos y pun-
tos de experiencia. La diferencia fundamen-
tal con respecto a los otros Warcraft (y a
Starcraft) es que estos juegos se basaban
en la estrategia a gran escala mientras que
Warcraft 3 es mucho mas tactico: controlas
grupos reducidos de
personajes y el acento
estd puesto en la
accion directa.

Uno de los objeti-
v0s de los desarrolla-
dores es que no dedi-
gues ocho de cada
diez horas de juego a
acumular  recursos
(como suele pasar en
los juegos de estrate-
gia al uso, Warcraft
incluido) sino al revés:
siete u ocho horas de
accion directa por
cada dos de gestion.
Por supuesto, esta for-
mula tan dindmica

madores, disefiadores, guionistas y técnicos de sonido.

hara que el juego sea especialmente apro-
piado para ser jugado en Red, con lo que es
mds que probable que se convierta en Ja
nueva estrella de Battle net, el portal masi-
vo de Blizzard.

Los padres de la criatura saben que afin
les queda un largo camino por recorrer, asi
que estan siendo muy discretos en casi
todo lo que tiene que ver con su retofio. Las
novedades se suceden con cuentagotas,
hace un mes hicleron publicas algunas
novedades sobre el argumento, el menu de
objetos o las caracteristicas de alguno de
los personajes, pero siguen sin confirmar
cual sera la quinta raza que acompafard a
Humanos, Orcos, No Muertos y Demonios.
A'juzgar por el argumento, parece que va a
tratarse de los Semiorcos, una especie de
criaturas hibridas que reuniran las mejores
caracteristicas de orcos y humanos, pero
Blizzard va a esperar a primeros de afio
para hacetto publico. Mientras fanto, debe-
mos conformarnos con navegarnos la Red
de puerto en puerto buscando nuevos deta-
lles sobre la Burning Legion (un terrible
ejercito de espectros que invadird Azerath
forzando a orcas y humanos a olvidar sus
renciilas y luchar por Ia supervivenciaj o las
completas herramientas de edicion que
inciuird el juego.
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que visita.

vance en el

6n y aventuras
bujos animados
gracion. Akira y
| ser sus fuentes

mucho que ver
Konoka, ha sido
japonesa y solo
vitable Lara Croft,
tantos juegos que
' Raider. Al contra-

d se refiere y

GENEHG:’Accién
COMPANIA: Bungie Software
FECHA DE EDICION; Por determinar
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GENERO: Accion
COMPANIA: Bungie Software
FECHA DE EPICION: Primeros de 2001

S " -

Accion arcade y sofisticada estética
japo son las apuestas de Oni.

do a lo que supuso Doom hace unos afos.
Como las imadgenes que acompafian estas
lineas hablan por si solas, nos limitaremos
a contarte que este juego tiene la
fisica mas realista que se recuerda, un
guidn basado en las recurrentes
invasiones alienigenas pera con
_alguna que otra
L sorpresa y unas
opciones multiju-
g gador inspiradas en las de Tri-
5 bes pero, al parecer, bastante mds
completas. VYamos, que la cosa

w promete. Y rnucho.

HALO

REMEDY

MAX PAY
GENERO: Accion

COMPARIA: Remedy Entertainment
FECHA DE EDICION: Por determinar

CIRCULO POLAR
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Remedy Entertaintment es una
compafiia finlandesa que cree
que la revolucion puede
hacerse en silencio.

Tal vez ellos no tengan el historial y los
medios de otros estudias de desarrollo, pero
si tienen una idea mas o menos clara de lo
que todavia echa de menos la sofisticadisima
industria de los juegos de PC.

Por ejemplo, un argumento original v
con peso decisivo en la jugabilidad. ¢Qué tal
un shooter en 3D con una estudiada trama
criminal como hilo conductor? &Y un per-
sonaje con una historia y una personalidad
tan definidas que, mas que admirarle, con-
sigue que nos identifiguemos con su dolor
y sus problemas personales? En Remedy
estan desarrollando un drama policial para
jugadores adultos en la linea de Prey o Duke
Nukem Forever. Aungue la prensa virtual no
les ha hecho demasiado caso hasta el
momento, o cierto es que Max Payne pue-
de acabarse convirtiendo en una de las sor-
presas mas gratas del afio que viene.

Remedy apuesel ta fuerte por la solidez
argumental y el realismo fotografico.




DIGITAL ANVIL

EL COMANDANTE ROBERTS VUELA DE NU

Si alguien puede presumir de guri en esto de los
juegos, ése es Chris Roberts. El creador de Wing
Commander llega a finales de siglo en plena forma.

FREELANCER

Tiene compafila propia (Digital
Anvil), suculentos contratos de distri-
bucién con Microsoft y un montén de
proyectos en los que ocupar su fértil
imaginacion.

Freefancer, por ejemplo, es la
oportunidad perfecta para perderse en
el siglo XXX, un cuarto de hora des-
pués de las guerras del Sistema Solar
en que se hasa el argumento de Star-
lancer. Estamos hablando de un simu-
fador espacial, por supuesta, pero de
uno que no se limita a seguir de forma
rutinaria el esquema invasion alienige-
na/ vuelo/ combate. No, parece que el
equipo de Roberts estd cocinando una
aventura de altos vuelos, un digno
sucesor del afiorado Privateer.

En cuanto a Loose Cannon, el otro
proyecto de la compafia, parece ser
que la cosa va de mercenarios en un
futuro mucho mas cercano (el afio
2016) y de coches de (ltima genera-
cién persiguiéndose a toda pastilla
par escenarios urbanos. Sigue una
estructura de misiones que se des-
arrollan en 12 paises diferentes y
combina las cuatro ruedas v el volan-
te con los combates a pie. No es un
tipico producto Roberts, pero los que
lo conocen juran y perjuran que estd
muy bien.

Valve Entertainment
ON: Primeros de 2002

{: Primeros de 2002

= m y

LAS VENTAJAS DE
JUGAR EN EQUIPO

Team Fortress, ¢el mejor de los
Half_Life posibles?

Dudar de Team Fortress 2 seria como
dudar de la infalibilidad del Papa o de la
existencia de vida después de la muer...
Bueno, tal vez los ejemplos no son dema-
siado buenos. Dejémoslo en que seria una
insensatez. Porque Team Fortress 2 es Half-
Life, clasico entre clasicos, sélo que mucho
mejor. ES la revolucion on fine, en directo
desde la pantalla de tu PC. Counter Strike
llevo el liston tan arriba que casi costaba
verlo desde el suelo, pero Team Fortress 2
esta a punto de saltarlo. ;Los mejores gra-
ficos? Pues si, eso parece. ¢Jugabilidad a
prueba de balas? Y de explosiones termo-
nucleares, porgue cuando se habla de un
producto con sello Haff-Life [a jugabilidad
cae por su propio peso.

Casi nadie duda a estas alturas que Half-
Life, con sus maravillosos graficos, su
modélico disefio de niveles, su sistema de
animacion, sus profundas mejores en la 1A
y su elegantisimo arsenal de armas destru-
yelotodo, era EL juego. Solo le faltaba una
partida multiple a la altura de Unreal Tour-
nament o Quake 3 Arena. Y eso, precisa-
mente, Si N0 mas, es lo que va a ser Team
Fortress 2. El primer Team Fortress introdu-
cia modos de juego cooperativos (captura
de bandera y similares) en el absorbente
mundo de Quake. Fue un éxito sin prece-
dentes, y por eso Valve ha reclutado a los
autores de ese casi perfecto mod para que
hagan algo parecido con Half-Life y su
complejo cientifico-militar de Black Mesa. Y
por eso, el nuevo Team Fortress va a ser
mucho mas que un paquete de ampliacion.

Podras elegir entre nueve clases diferen-
tes de guerreros de élite (espias, ingenie-
ros, francotiradores, médicos...) cada uno
con sus habilidades. Se trata de formar
equipos lo mas compenetrados posibles, ya
que lo Iogica del juego harague solo las
acciones muy bien coordinadas tengan ver-
dadera eficacia. Valve atn guarda varias
balas en la recamara, pero lo que se a visto
hasta ahora es, ademds de espectacular,
original y muy atractivo.

GENERO: Estrategia
COMPANIA: Valve Software
FECHA DE EDICION: Por determinar

Este juego tiene a la redaccion de Game Live dividida en dos
bandos irreconciliables. Algunos piensan que va a ser el juego
del afio, tal vez de la década. Otros opinan que ser& ain mejor.
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HARPOON 4

GENEHQ:’SimuIaci
COMPANIA: Ultimation

FECHA DE EDICION: Por determinar

SILENT HUNTER I

GENERO: Simulacidn
: COMPANIA: Ultimation

A Aeon Electronic Entertaintment se le atra-
ganto tanta simulacion estricta y tanto comba-
te submarino, asi que el proyecto fue a parar a
Ultimation, una compaiifa fundada por dos

veteranos de la industria, Dave Bringhurst y

Troy Heere.

Como de costumbre en ellos, estan des-
arroliado un juego de simulacion y combate
extraordinariamente complejo, con un gusto
por el detalle gue fascina y marea a partes
iguales. Se trata de pilotar un submarino de
la fuerza naval aliada o alemana durante la
Segunda guerra Mundial.

Y si es mas simulacion estricta y detalla-
disima fo que estds esperando, la préxima
primavera podras pasartelo en grande con el
otro titulo en que trabaja Ultimation, Harpon
1V, Otra de combate naval, pero esta vez
sobre el agua, hajo ella y por el aire, ya que
son un total de 250 armatostes (barcos, sub-
marinos y aviones) los que esperan a que te
pongas tras et timon. Lo dicho, el 2001 tam-
bién va a ser un afio estupendo para los que
guieren vivir auténticas lecciones de historia
bélica sin salir de casa.

FECHA DE EDICION: Por determinar

GENERO: Simulacion
COMPANIA: Bullfog
FECHA DE EDICION: Por determinar
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Aunque hace ya dos aios
que Peter Molyneux dejo la
compaiiia, Bullfrog ha
coseguido superar su
marcha y sigue siendo un
un estudio puntero a nivel
mundial.

Su proyecto de este afio va a llamarse
SimCoaster en Estados Unidos y (muy pro-
bablemente) Theme Park Inc. En el resto del
mundo. Es una secuela de Theme Park, ese
simpatico simulador en que controlabas un
parque de atracciones visitado por hordas
de nifios impertinentes vy llorones. Bullfrog

Asi era Doom. Cuesta imaginar como
gra a partir de ahora.

ecretos a voces:
;armack y Warren
jpector siguen en
a brecha

El pasado 1 de junio, John Carmack, el
dre de Quake, hizo oficial lo que casi
do el mundo sabia: el proximo proyecto
id Software va a ser Doom 3.

Lo més probable es que no se titule
3, pero sera la tercera entrega de la
rie Doom y utilizard una version muy
imozada del motor grafico de Quake 3.
habla de texturas totalmente en 3D,
8 efectos de iluminacion en tiempo
pal, de |A persenalizada para cada uno
{os monstruos enemigos... Pero todo
especulaciones o filtraciones intere-
idas. Lo unico cierto es que Carmack
ielve a la carga, tras las merecidas
aciones gue se toma tras el ultimo
luake, v que id Software no va a limitar-
| a licenciar sut motor para que otros
agan maravillosos juegos de accion en

) Y otro que acaba de avanzar sus pla-
85 es Warren Spector, un programador
in muchisima mili a cuestas. Deus Ex 2
¢l titulo que va a tener ocupada a su
ympania, lon Storm, durante el proxi-
0 afo. Para este proyecto, Spector ha
ntratado a fres miembros de los des-
arecidos estudios Looking Glass, en
5 que el mismo trabajo durante afios
oduciendo titulos del nivel de System
hock o Thief

ha tomado buena nota del éxito de Roaller
Goaster Tycoon. Por ese motivo, la secuela
dard mucha importancia al aspecto financie-
ro y de gestion econémica del parque, aun-
que sin descuidar el disefio de las atraccio-
nes y el sentide del humor, detalles
fundamentales en el titulo original.
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7 ~ Los comandos de Pyro estan
! engrasando fusiles y sacéndole
- brillo a los cascos: se acerca el
% momento de saltar de la
) \ trinchera. Por eso nos fuimos
A al estudio de sus creadores

para que Gonzoe Sudrez nos
explicase como va a ser la

: secuela del mejor titulo jamas
— desarrollado en Espafia.

COMMANDOS 2

ecir Commandos es declr soft-

ware espanol de éxiio masivo.

Ni los padres de la criatura se

/f} imaginaban que este juego iba

a convertirse en uno de los mas

vendidos dela historia, pero el caso es que

lo hizo, en gran parte gracias a un plantea-

miento original ¥ @ una idea muy clara de

cudles son los elementos que hacen que un
juego sea divertido.

En cuanto se confirma el éxito, no tardd
en aparecer un paguete de expansion que
muchos jugadores interpretaron como el
Commandos 2, sobre tado porque incorpo-
raba el motor grafico para gue se pudiera
jugar sinila version anterior, algo de lo que
Gonzo Suarez se arrepiente. Pero que que-
de claro que a verdadera secuela de Com-
mandgs es el juego que Pyro va a editar en
febrero del ano gue viene. La version a la
que jugamos en compania de Gonzo Sua-
rez, jefe del proyecto, y Jon Beltran, migm-
bro del equipo de desarrollo, esta ya muy

P
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utilidad, ventanas inclnidas.
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B\ N QY Eonivel de detalle de
\‘J los graficos es uno

de los aspectos mas
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que-separan el primer Commandos de éste.

JACK O'HARA «BUTCHER>
COMANDO

lente del grupo. Fuerte y
héhil. Imprescindible.

ZAPADOR

= Casi todas los ohjetos'a la vista tienen alguna

},4 notables del juego -
) | \ a e ;
. 4 seee

" 4108 PROTAGONISTAS
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fiay gocos personajes aueves, el resto
e miembros del comando ha aprendido a nadar,
conducir y-hasta-mover tuerpds en 1os dos anos

Sigue siendo el mas poliva- <}

@

Especialista en explosivos. Ade-
mas, se ha reciclado y puede
hacer de artillero si te apoderas de

algin tanque.

reptar y los puentes que destruir.

avanzada y da una idea bastante precisa de
cdmo serd este esperadisimo juego de
accion estratégica.

No hay dolor

Los seis esforzados comandos del primer
juego repiten protagonismo en la secuela.
También reaparece Natasha, que hizo su
debut en el paquete de expansion y que tan
eficaz resultaba distrayendo al enemigo con
sus armas de mujer. Los nuevos son Paul
Toledo, alias Lupin, ladrdn de guante mas
bien negro que es todo un hacha robando
objetos clave para avanzar en la mision, y el
perro Whisky, que estuvo a punto de caer a
tltima hora pero que al final estara ahi, sir-
viendo de mensajero.

Pyro Studios ha querido poner Ia casa
patas arriba para mejorar todo lo mejorable
y por eso ha remodelado la interfaz y el sis-
tema de inventario. En el nuevo titulo, los
comandos podran llevar un objeto en la
mano Yy utilizarlo llegado el momento sin
gue haga falta seleccionarlo. También
podran intercambiar objetos o armas entre
ellos, aunque éstas no seran igual de efica-
ces en manos de un miembro no especiali-
zado en su uso.

Los desarrolladores han trabajado a fon-
do para dotar de nuevas habilidades a los

SAMUEL <BROOKLYN» _
CONDUCTOR L
Es el inico capaz de pilotar vehiculos :
pesados. Y ahora incluso sabe fué
hay que hacer para rabar un Panzer.

Sigue siendo el rey del camu-

flaje y un valor seguro cuando
se trata de ver si hay moros en
la costa.
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R FRANCIS T. WOOLRIDGE «DUKE»
FRANCOTIRADOR
Las nuevos escenatios Ie favore-
cen, ya que puede apostarse en
buhardillas para disparar con su
rifle de mira telescdpica.

MARINE

Ahora todos los comandos
saben nadar, pero James es
el experto en utilizar el
equipo de submarinista.

_COMMANDOS 2
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“NATHASA VAN DE ZAND
CONTACTO HOLANDES
Una experta en el noble
arte de distraer a los centi-
nelas. Lo gue mas ha mejo-
rado es su aspecto.

WHYSKY

PERRO ADIESTRADO ;
Un pitbull terrier muy Gfil para
servir de correo y transportar ohje-
tos pequefios. Tienes un silhato de
ultrasonido con el que puedes lla-
marle.

- Y
D 0 geb ata grupo d
0 arlo droavio g
ara 0 po Asi
) : ONero para q 0 NO
0 a y pode 0 d 0
A gencia d a 0 mé
d g a sorp D
go. Lo a ene
0 que 0 de actuar en co
]
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PAUL TOLEDO «LUF

RATEROD
Los nuevas escenarios hacen
gue el robo se haya converti-
do en una de las artes basicas
que debes dominar. Discreto
y eficaz.

Los de Pyro los llaman carifiosa-
mente “la chusma”. Son soldados
no especializados que pueden ser- §
virte de carnaza en momentos pun-
tuales.
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Ei puente Sobre-el rio Kwai. A
escasos kilometros de la frontera
que separa Tailandia de Birmas=

nia,-en plena jungla tropicak=
esta la pegueia estacion de.

Nam-Tok, con su-célebrg puente
ferroviario sobre el rio’Kwai, una
via- de -comunicacion que tuvo
mucha imporiancia_esiratégica
duranie fa Hl Guerra Mundial. En
1957, ‘David Lean dirigid.-una
célebre-pelicula-(El puente sobre
el rio Kwai)-basada en las des-
“wenfuras de un grupo te prisio-
— neres aliados que intenta fugarse
de:tin campo de concentracion en

la-selva birmana. Se rada.en:Sri
Lanka, recibio- siete-Oscar (dos

K xR B N

ESGENARIIIS CARGADOS DE HISTI]HIA

de-eHas para sus prat»agamsfas.
Willian Holden y Atec Giiness) y
esta-considerada un indiscutible
tlasico del-cine hélico:

Colditz. En-este siniestro casti-
llo-al.sur de-la ciudad alemana
de Leipzig estuvo:encerrado un
centenar largo de oficiales alia-
tdos durante 1a guerra del:39. Su
fuga y'su intento-de alcanzar fa

fronfera Suiza fnspiraton- una

peticula (La fitga 0 Colditz, pro-

faganizada-por Robert Wagneren

19790 juggo-de tahlero y una

serie de'television del:camalhri-"
tanico- Channel 4.-Ahs y-uno de~

los-escenarios de- ﬁ‘ommandos 2.

("l

Recrear escenarios reales ha exigido un duro
trabajo de documentacion.

secuencia. Si encuentran un cadaver, dedu-
cirdn que no ha muerto de varicela y deja-
ran de pasearse por la zona despreocupa-
damente. Los interrogantes, comillas o
admiraciones que salen de sus bocas te
haran intuir qué pasa por sus modeladas
cabezas. “La chusma” tiene un comporta-
miento ddcil vy, en lineas generales, eficaz,
asi que podras contar con ellos para que te
hagan el trabajo sucio y ayuden a salvar
alguna situacién comprometida.
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Penetrar en un harco de guerra es toda una aventura.

Un juego con relieve
Otra de las novedades es que ahara no sélo
realizaras misiones a lo largo y ancho de la
Europa de la Segunda Guerra Mundial.
También deberds desplazarte al Pacifico, y
no para comer cocos y tocar el ukelele. 0
recorrer escenarios azotados por nieves
casi perpetuas en las gue tus huellas que-
darén la mar de resultonas... y la mar de
delatoras. Los desarrolladores han incluido
un total de 12 misiones. Cada una de ellas

Las texturas de la nieve son
detalladisimas y muy convincentes.

te exigird llevar a cabo una serie de objeti-
v0s, ya sea al aire libre 0 en escenarios inte-
riores. Algunas de las situaciones deberan
ser resueltas con nocturnidad vy alevosia, ya
que los nazis no descansan y ti tampoco
puedes permitirte el lujo de hacerlo, por
mucho que sus patrullas hagan la ronda lin-
terna en mano y potentes focos peinen el
escenario.

Las cuidadisimas ambientaciones son tal
vez el principal acierto de Pyro. Y tampoco
faltan escenarios inspirados en lugares reales
y tan célebres como el castillo de Colditz o el
puente sobre el rio Kwai. El equipo ha tenido
que documentarse.para que las recreaciones
de estos lugares fuesen lo més realistas posi-
bles. Aunque se han permitido alguna licen-
cia: Jon nos explica que “cuando recopilaba-
mos informacion, descubrimos que el puente
sobre el rio Kwai se construyd con acero. Asi
que optamos por dejarlo tal y como aparece
en la pelicula protagonizada por Alec Guin-
ness. Después de todo, es asi como la gente
lo conoce”.

Los niveles incluyen una serie de mini
escenarios muy diversos, desde hidroavio-




Uno de los capitulos mas apasionantes de la historia jamas recreado en un simulador de vuelo.
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“Nunca tanto se debi6 a tan pocos”
Sir Winston Churchill

—- —

@ Simulacion de ataque del avion Luftwaffe’'s 1.000.

o Juega en forma de arcade o simulacion de vuelos.

@ Campafias completamente interactivas en tiempo real que pueden ser jugadas desde ambos lados.
@ Opcion multi-jugadores incluyendo juego mortal, juego de equipo y misién rapida.
@ Vuela en 5 auténticos aviones incluyendo el famoso Spitfire y el bombardero Ju87 Stuka.

Disponible en quioscos, grandes almacenes,
c%@s librerias y tiendas de informatica. ==
PLANETA
DEAGOSTINI®

5 " Al al Al «9nN?2 490 ° 3
¥ i fel."atencian al'chente: 902 490 346

. _'j www.planetadeagostini.es -
el www.empireinteractive.com emp"e

(iva inclufdo)




La accidn se ha trasladado al Pacifico. El enemigo
se esconde entre pagodas y caiias de hambii.

Los escenarips no se han creado con
poligonos, sino utilizando un modelado
con excelentes texturas.

Los fans de la Segunda Guerra Mundial
reconoceran algunos edificios.

- nes y submarinos, a portaaviones o edificios.
F i El uso de localizaciones interiores obligara
a cambiar de tictica con frecuencia.
Deberas buscar accesos al interior de
los edificios, asegurarte de que nadie te

3

Las cuidadisimas = .

a’mhientacinnw.-‘ : /! espera en el interior o buscar la forma
_ de “vaciarlos”, aunque sea de forma
S_OII tal VeszI un poco expeditiva. Controlar un

] edificio puede serte Gtil para

Ill‘illcillal aBiEI'lﬂ ot encontrar objetos, buscar buhardi-
-°‘ s f‘\ . @
de Pyro K= il
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La recreacion de los escenarios no ha
sido una tarea facil.

llas en las que emplazar a tus francotiradores
o colgarte del tendido eléctrico para cruzar la
calle sin que te vean. El modelado de cada
estancia ha sido uno de los aspectos a los
que Pyro ha dedicado mas tiempo. “Los inte-
riores se han disefiado uno a uno y no encon-
trards ninguno repetido”, nos asegura Gonzo
Sudrez. En su opinion, uno de los puntos cla-
Ve es que se acabase optando por el uso de
una camara en primera persona. El uso de
gsta camara asegura espectaculares y deta-
lladisimas vistas de los escenarios, ya sean
portaaviones japoneses o binkers a los que
se accede por tuneles, y refuerza el clima de
tension y alerta continua que ya existia en el
primer titulo.

Luces, camaras, jaccion!

La cdmara en que trabaja Pyro Studios es
muy practica y extraordinariamente dinami-
ca. Podrds hacer que gire para enfocar la
accion siempre desde la perspectiva que mas
te convenga. En momentos de maxima ten-
sién, puedes hacer que gire un tramo de
noventa grados de forma instantanea para asi
obtener un plano que aumente tu margen de
maniobra.

Un detalle que sin duda llamara la aten-
cion es que Gommandos 2 parece un juego
cien por cien en 3D a pesar de que no se basa
en poligonos ni cuadriculas. Las cuatro vistas
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“La chusma” ni sufre ni padece. Y ademas, nunca protesta y hace compaiiia.

permiten sacar el maximo partido a los pixe-
les en 2D y dar la sensacién de que los per-
sonajes se mueven en 3D. Es muy dificil
encontrar un angulo recto en la construccion
de los escenarios. Esto también facilita la pre-
cision en los disparos cuando se producen
en direccion ascendente o descendente.

El nivel de detalle de los gréficos es uno
de los aspectos més notables del juego. Los
vehiculos se mueven respetando las leyes de

la fisica, si chocan contra una farola la dobla-
ran o arrancaran de cuajo con total realismo
y conseguiras efectos parecidos si disparas
contra una puerta. Lo que no podras hacer es
reducir a escombros una casa entera, pero
eso se debe més bien a que la destruccion a
gran escala no entra dentro de la filosofia
cauta y sigilosa de Commandos 2. El rende-
rizado de los personajes es también excelen-
te, lo notards en cuanto les hagas realizar

1ANDOS 2

Los nuevos escenarios te permitiran hacer cosas
tan entretenidas como colarte en un portaaviones.

acciones como saltar una ventana o dar unas
brazadas de crol en un rio.

Resumiendo: la secuela del mejor juego
espaiiol que se recuerda va viento en popa.
Lo que hemos visto habla de un juego muy
completo, potencialmente adictivo y muy
bien resuelto. En esta redaccién nos mori-
mos de ganas de hincarle el diente al emba-
laje del juego.

ENTRE BASTIDORES

aeee
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Gonzo Suarez, barcelonés de nacimiento y-madrileno de
adopcion. estaba iniciando-una cafrera en.el cine afa sombra :
de su padre. el director Gonzalo Sudrez, cuando la =
programacion se cruzo en su vida. A los 26 afios, colgo la
pluma y Ja clagueta para dedicarse a desarrollar software.

La idea de Commandos; el
juege que demostrd que su
equipo de diseiio, Pyro Stu-
dios, podia ser un excelente
negocio, era, Segiin nos expli
ca, “estimular fa-imaginacion
de los jugadores; conseguir
que se sintiesen como cuantdn
jugaban-a la guerra-con-solda-
ditos de plomo, pero con €l
grado de fibertad que te ofrece
la tecnologia™. En su opinidn,
“yn_juega tiene que seducir e
impligar- al jugador hasta el

punto que se esté sesenta~

horas jugando. Si pretendes.
hacer eso no“puedes darseio
todo hecho; tienes que desper~

,'.'_;1

by

el
o
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tar su pasion, coRseguir fjue su
cerebro se ponga en marcha™.

A pesar de gue se hizo con
eseasos medias, el juego fue
todo un éxito; pero su autor no
cree-que el liston haya queda-
do demasiado alto. “Espero
gue. Commandos 2 consiga
tinas-reswtados mucho- mejo-
rés.-Lo:hemos concebido €omo
un.juego totalmente nuevoy'le
hemos dedicado dos afios de
esfuerzos. Nuestro equipo es
de-56l0-36 personas en lugar
de-los mas de 100:'con que sue-
Ien contar los principales estu-
dies extranjeros; pero todo-el
mundo ha dado le-mejor de-si

mismo y-eso signifi-
¢a mucho para mi",
Ahora que esid a
punio -de -dar par
finalizado un juego
que €l mismo califi-
cd - de . “descomu-
nal”, tiene muy cla-

~¢0 -gite su - principal

proyecto de futuro es “no hacer
Commandos 3, a- menos. fque

‘me Lonvierta en un codicieso

infeliz y decida hacerlo sdlo
per. dinera”. El-esfudio esta
perfilando varios proyectos
que le motivan mucho mas,
como Praeforiansy “un sequn-
o juego del que prefiero no

decir-nada, porque tle-momen-
to es stlo un borrador solire mi
mesa de trabajo’™"8u- maxima:
meta profesional seria “conse-
guir un juego que fuese tan
inmersivo-como un buen libro:
Si_consigo eso, habré realiza-=
o -l suefio- mas egocéntrico
de miwvida”.
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Cuando el futuro se pone feo
y negrisimas nubes se perfilan
en el horizonte, siempre i o . al  a

podemos contar con que \\

algan héroe de gatillo facil se | T

ponga el mundo por montera
y arregle las cosas. Esta vez
son los Gunmen los
encargados de hacer el
trabajo sucio.

b

Llega el momento de arrojar luz sobre
el asunto: ;probamos con la linterna?

Par S. Sanchez S 2

—_— LT P <

$ un topico muy extendido decir  tan gloriosas como Coun- - : v i e )
que tal o cudl titulo cambié por ter Strike, igual o incluso |
- completo el mundo de los juegos mas famoso que el propio

. / de PC. Pero el caso es que Half- Half-Life.

Life 1o hizo. Desde la aparicion del Pero claro, los mods

estupendo juego de Valve, nuestras vidas multijugador son algo que

no han vuelto a ser lo mismo. Ademds de solo afecta a la minoria

ser estupendo de por si, el juego tenia un que se conecta casi a dia- g

motor que ha permitido modificaciones rio a Internet, el resto de

los jugadores esperaban

: que se editase una modifi- (R
') cacion pensada para jugar [EEEes i}
- en solitario. Pues bien, [ —
GENERO: Accion Gunman Chronicles es N Sy

DESARROLLADOR: Rewolf Software
EDITOR: Sierra/Havas
DISPONIBLE: Diciemhre

precisamente eso. Y ade-
mas, su proceso de desarrollo ha sido bas- ¢Qué seria de un juego futurista si no
tante atipico, ya que es el primer trabajo de incluyese mutaciones genéticas?
una compafiia llamada Rewolf Software

" . cuyos miembros han trabajado por separa-
. Rl DECIIRACRY y 400 por.sepam

do, cada uno en su casa. ‘ comao un simple mod para ser colgado de
- El juego empez6 a cocinarse de forma  la Red ha acabado convirtiéndose en juego
= artesanal, pero Sierra se dio cuentade que  completo que pronto saldra a la venta.

= Gunman Chronicles es un shoo- tenia un potencial enorme y decidié correr Los primeros instantes de la beta que
B ter con una qran historia detras. con los gastes de

Los buenos no ison tatn buenos reunir a los compo-
RN U e o et e
g LE) i po internacional de

na secuela para Half-Life, aunque [a A ————————
historia no tenga nada que ver - B
Gracias a su apoyo,

lo que fue pensado

GAME LIVEPC / 44 4




| GUNINAN GHRONIGLES

do los dientes y afinando la punteria.

Tambien podras pilotar tanques, pero
intenta no hacerles ni un rasgufio.

de €l con vida.

@ 85|

Si no fuera por el arma, diriamos gue
esto es una imagen de Half-Life.

ha caido en nuestras
manos recuerdan muchi-
- simo al inicio de Half-

o LIS : Life, cuando un vagén
Aprovecha que tienes el cuchillo en mano y hazle nos conducia al interior
la revision dental. del complejo cientifico de
Black Mesa. Esta vez es
un moédulo de transporte
el que nos conduce a un
lugar parecido: la base
espacial de los Gunmen.

Chronicles es un wes-
tern futurista en el que a
ti te corresponderd el
papel de justicierc. For-
mardas parte de la her-
mandad espacial de los
Gunman y tu misién sera
pacificar la galaxia. Los
hechos en gue se basa el
argumento del juego se
remontan a cinco afos
atrds, la época en que un
respetado lider militar
llamado El General dirigia
a los Gunmen. Una expe-

2190 0

£Qué hay de nuevo, viejo?

No esperes encontrarte con una pandilla de
bandoleros con trabuco, manta jerezana y patillas
hasta el ombligo. Estos tipo saben fo que se fraen

enfre manos, y utilizan helicopteros, langues y ofras
exquisiteces belicas.

3 Escorpiones, plantas venenosas y
B, S acly J bicharracos de fodo tipo se
: combinan para que tu excursion a

los mundes de Gunman Chronicles
Sea una experiencia tan absorbente

Salteadores de caminos, insectos venenoses, bestias pleistocénicas... El mundo de
Gunman Chronicles es un sombrio infierno en el gue solo se puede sobrevivir apretan-

Son grandes, fueries y corren que se las pelan.
No tiene nada de extrafio que vivan en un planeta
Que no aparece en los mapas
cosmicos: nadie ha conseguido salir

como peligrosa.

No sabriamos como definir a
alguno de los brutos mecanicos
(grandes y pequeiios) que se
cruzaran en tu camino. Pero si
ves dromedarios de metal como
éste, no dudes en disparar.

dicién cientifica escoltada por El General
fue masacrada y eso supuso un duro
revés y una inesperada cura de humildad
para los orgullosos Gunmen. Ta fuiste de
los pocos que sobrevivieron al feroz ata-
que de los Xenomes y tuviste el dudoso
honor de ver como El General caia en
combate. Ahora eres uno de los miembros
mas valiosos de la hermandad Gunmen,
asi que no es extrafio que tus compafieros
te elijan para enfrentarte de nuevo a los
Xenomes y descubrir el origen de un
extraio peligro que amenaza cualquier
forma de vida.

Una temporada en el infierno

La historia nos paseard por cuatro mun-
dos muy diferentes entre si que en total
suman 70 niveles. Empezaremos en nues-
tra base espacial, repasando cual es el
armamento del que puede disponer un
Gunman de nuestro rango. Entre los cua-
tro mundos que vas a tener posibilidad de
visitar hay una jungla salvaje, un planeta
rico en pesadillas tecnolégicas, otro en el
que un grupo de forajidos nos haran la

Y 45 / GAME LIVE PC



“nwnn
|

A
. Y

<]

Si examinas esa cara en la piedra te llevaras una grata

sorpresa.

vida imposible y, por Gitimo, el lugar del

que procede nuestra principal amenaza.
Los enemigos son bastante variados y

varian segln la localizacién en que nos

en-contremos. En los primeres niveles,

dinosaurios y hom-
bres salvajes intenta-

ran desviarnos de
nuestro objetivo. Mas
tarde una serie de
hombres armados
hasta los dientes
serdn los que quieran
acabar con nosotros a
toda costa y fi-nal-
mente acabaremos en-
frentdndonos a una
especie de plantas
mutantes.

En cuanto a armas,
no solo dispondremos
de una enorme varie-
dad, sino que también podremos modifi-
carlas para que sean mas efectivas. Ten-
dremos una pistola que tiene incluso
modalidad francotirador, un enorme lote
de explosivos o una metralleta muy eficaz
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Gunman te enfrenta a los animales mas antiguos

y a los rebots mas modernos.
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Curiosamente, los
miembros del equipo de
desarrolio han
trabajado por separado

pero con peligrosa tendencia a sobreca-
lentarse y estallarnos en las manos.

Embajadores del caos

La manera de avanzar en la historia es
muy similar a la de Half-Life. El juego es
largo, absorbente e intenso, aunque tal
vez se echa de menos un pocc més de
coherencia en algunos momentos del jue-
go, ya que algunos de los puzzles tienen
una peligrosa tendencia a resolverse
solos, sin que td sepas como. Ademas,
este juego me ha creado un profunda sen-
sacién de culpa: vaya donde vaya, trans-
formo la tranquilidad en caos. No serd
tanto culpa tuya como de las circunstan-
cias, pero acabards sintiéndote como si
fueses el caballo de Atila: por donde tu
pases no volverd a crecer la hierba.

Al margen de cuestiones metafisicas,
Gunman Chronicles lleva el sello Half-Life
y Bs0 ya es garantia de calidad. Asi que
prepdrate para ver un juego con unas gra-
ficos de impacto a resoluciones tan altas
como tu equipo lo permita, ya sea con 0
sin aceleracion por hardware. Ademads
estan los movimientos caracteristicos de
los personajes que recuerdan un poco a
los de las tropas de chogque. Por si fuera
poco, Valve ha colaborado con Rewolf
Software para incorporar un surtido de
opciones multijugador que pueden ayudar
muchisimo a que el juego se popularice.

Pronto podremos enfrentarnos de nue-
vo a las criaturas mas extrafias del univer-
s0 y convertirnos en uno de esos héroes
anénimos que con el tiempo se convierten
en leyenda.

y.

{4

Bonitas vistas. Lastima que nos encontremos en
medio de un conflicto estelar.
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a compafiia alemana CDV Softwa-
re debuta en el mundo de los jue-
gos presentando tres tftulos casi

/ a la vez. European Wars: Cos-

¥ sacks, ambientado en la Europa de
los siglos XVI a XVII, WarCommander, que
sigue el curso de los acontecimientos de la

Segunda Guerra Mundial a partir del dia D y

éste que nos ocupa, Sudden Strike. A los

GENERO:
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

Estrategia

CDV Software
Por determinar
Por determinar

N RECIIRAEN

Sudden Sirike produce la terrorifica |
impresion de que la Segunda Guerra
Mundial debia ser mas o menas asi. Gada
pequena victoria produce la sensacion de
que has ganado un palmo decisivo de
terreno y que la victoria final se acerca. Un
juego de estrategia militar que merece ser
editado en Espana,

Algo huele a podrido en
la vieja Europa.
Alemanes, aliados y
rusos se enfrentan de
nuevo. Y esta vez
necesitan profesionales
con nervios de aceroy
un agudo sentido de la
gstrategia. Generales
como ti.

Por J. Font

dos primeros les falta atin algo de tiempo
para salir al mercado, pero Sudden Strike
ya casi estd acabado y pendiente de que
alguna compafiia espafiola se decida a
comprar los derechos de distribucién en
nuestro pafs.

La beta que hemos podido analizar
demuestra que se trata de un titulo ambi-
cioso. CDV ha desarrollado un juego que
reproduce fielmente el desarrollo de la gue-
rra del 39 en el continente europeo. Las
unidades gque participaron en el conflicto
estan reproducidas con una fidelidad
exquisita, desde los Panzer y los Tiger a los
diferentes cuerpos de infanteria, pasando
por camiones de suministro, jeeps v
demds. Los desarrolladores aseguran que
en la reproduccion de
las sucesivas

batallas ‘\\\ -

¢Te sientes solo? Pues pide un
escuadran de paracaidistas. Cuantos
mas seamos, mas reiremos.

El pueblo esta lieno de hares muy
atractivos, pero con tanto aleman suelto
vas a tener tiempo de hacer una ronda.

podrés hacer que alrededor de 1.000 unida-
des entren en combate a la vez.

El sistema de juego no se basa en la clé-
sica acumulacion de recursos para ir cons-
truyendo unidades. No, en Suden Strike no
tienes que pasar par ningln purgatorio para
formar tu ejército. Las unidades te las da la
CPU y puedes incluso ampliar su nimero
en pleno combate pidiendo refuerzos aére-
0s. No controlards estos Gltimos, pero se te
informara en cuanto lleguen y podras orde-
nar a los bombarderos que limpien una
zona del escenario 0 a los aviones espia que
sobrevuelen un drea o lancen paracaidistas
en la retaguardia del enemigo.

En lugar del doble velo que cubre el
escenario en muchos juegos de estrategia,
en Sudden Strike sélo existe uno, el trasli-
cido. Esto te permite ver la orografia del
terreno, pero no



La nieve de la estepa se funde bajo el
fuego cruzado de ambos bandos.

Podria parecer una escena de
Bienvenido mister Marshall si no llega
a ser porque tu comité de bienvenida
sera una rafaga de metralla.

las unidades que se esconden en él ni las
desperfectos que causas cuando atacas un
objetivo con armas de largo alcance. Asi
que los encontronazos
estan al orden del dia.
Parece que la version final
dispondra de tres campa-
fias con las gue podras
reproducir las acciones
esenciales de la guerra
- desde cada uno de los
¢ tres sjércitos disponible, el aliado (que
incluye unidades americanas, inglesas y
francesas), el alemdn y el ruso. A pesar de
que en algunas misiones el nimero de uni-
dades que entran en combate es considera-
ble, la sensacién que tendrds mientras jue-
gas a Sudden Strike serda mds la de
‘% participar en el dia a dia de la guerra que en
4 sus acciones decisivas.

Podras hacer que

alrededor de 1.000

unidades entren en
combate a la vez

YUDDEN STRIKE

u‘;,. Trrme iy s un ThINE Wi arew
Assha S0 e bve 1hwe sl hasmad fhe Suom
LN GLPere (oF soviy MK Bi1E

v a1

Antes de cada mision obtendras datos
detallados de tus objetivos. Parece un
mapa del tiempo gue anuncia borrasca.

y bosques centroeuropeos a la gélida
estepa rusa. Los extensos mapas incluyen
nucleos de poblacion, con lo que es posi-
ble alternar combates al aire libre con
enfrentamientos urbanos. Y las casas no
son simples elementos decorativos, sino
que puedes ocuparlas y utilizarlas como
trincheras. CDV ha disefiado escenarios
con los que se puede interactuar plena-
mente. Puedes destruir practicamente
cualguier elemento, emplear pontoneros
para vadear rios, volar puentes para blo-
quear el paso de vehiculos... También
puedes hacer un pleno uso de los desni-
veles del terreno para disefiar estrategias
mas eficaces (situar francotiradores en
puntos elevados, desplazar tus tropas por
los llanos para que vayan
mds deprisa...), ya que
estos elementos tienen
un peso importante en la
jugabilidad.

Otros elementos que
afiaden profundidad al
sistema de juego son las
curas en pleno combate o el hecho de que
tus tropas adguieren experiencia segin
combaten, con lo gue cada vez se volve-
ran mas valiosas y menos sacrificables.
La primera valoracion que nos merece
este debut de CDV es que podemos estar
hablando de un titulo muy completo y que
puede hacer las delicias de los estrategas
mas puristas. De hecho, recuerda bastan-

No hay mejor enemigo que el enemigo
muerto. Recuerda esta frase de
Confucio y sitiia tus unidades en los
margenes de la carretera.

te a la saga Allied General con la diferen-
cia de que esta vez |a accion se desarrolla
en tiempo real. Una sélida apuesta que
mereceria  ser
editada en

Espanfa.

Europa en guerra
Los escenarios cuentan con distintas
ambientaciones, desde los verdes campos

UNII]AI)ES HISTORICAS

o cfda§ Eas umﬂades hlsfﬁrlt:as en Sudden
§frjke. Y no hablamos sélo de tangues, los avio-
nies y los navios tambien tienen cahida en el evento, aun-
- que los primeros tienen un papel mas bien tactico y no van
a ayudarte en tus actividades de defenestracion masiva.

dpeton ARy A
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Este es el simulador mis
esperado del afio y
probablemente la Gltima gran
simulacion que veremos en alglin
tiempo. Su ambientacion,
realismo y jugabilidad no tienen
precedentes hasta la fecha.
W caza hacen peliculas, los pilotos
de bombardero hacen Historia”,
/ Pero a pesar de esta célebre frase,
pocos han sido los simuladores de
bombarderos que han aparecido en la bre-
ve historia de los simuladeres de vuelo.
Algunos todavia conservamos en nuestras
estanterias la caja cubierta de polvo de
aquel primer B-17 lanzado por Microprose
en 1992. Aungue en muchos aspectos era
una obra maestra, lo cierto es que paso
bastante desapercibido.
Hace algdn tiempo, en BombsAway.net
se organizé un grupo de aficionados a este

titulo. Su objetivo era pedirle a Microprose
una secuela de este simulador (nico v, a la

s bien sabido que “los pilotos de

GENERO:
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

Simulador de vuelo
Rage Software
Microprose/Proein
Diciemhre

« . EWN DECIINAEN

Solo se echan de menos las opciones
multijugadaor, suprimidas a dltima hora
La precisidn técnica, su rigor historico y
Su especial ambientacion nos acercan a
las vivencias de aquellos que lucharon en
los cielos de Europa en la Segunda Guerra
Mundial como ninguna otra simulacion lo
ha hecho hasta Ia fecha

.‘—):f
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Por M. A. “Gadget” Gonzdlez

vez, participar activamente en su desarro-
llo. La simbiosis entre jugadores expertos y
una compariifa especializada en simulacio-
nes ha dado como fruto el simulador B-17
Flying Fortress: The Mighty Eighth, que esta
a punto de ver la luz y que, por desgracia,
serd el dltimo simulador que lleve el sello
de Microprose.

Cazas por las cuatro altos

Son las 04:30 de la madrugada, el sol aln
no ha salido, pero la actividad en la base
comienza a ser febril. El jefe de escuadrdn
toma las (ltimas decisiones sobre la dispo-
nibilidad de aviones y tripulaciones para la
mision gue va a comenzar. Los pilotos acu-
dimos a la reunién informativa, donde se
nos explica que el objetivo para hoy serdn
las factorias de Fw.190 en Bremen. Un
escalofrio nos recorre el espinazo.

Vemos una breve filmacién que nos
muestra Ia situacion de las factorias, los
almacenes y otros edificios del complejo.
En un mapa se nos indica la ruta, la situa-

cién de las defensas antiaéreas y los pun- 4
tos mds probables de ataque de cazas. i
Firmamos la aceptacion de la misién y nos &
subimos al jeep que nos llevard hasta el

“Madre y Patria”,
gue nos espera
aparcado junto a un
bosquecillo cerca-
no. La timida luz
del amanecer resal-
ta las texturas vy
colores de la cam-
pifia inglesa vy
arranca reflejos del
metal de mi B-17G.

Ya en el avidn,
cada uno de los
diez  tripulantes
ocupa su puesto.
Mi  copiloto co-
mienza a recitar la
lista de comproba-
clén para la puesta

en marcha y con un
ruido ensordecedor, cada uno de los cua-
tro motores cobra vida. Ya en el aire, for-

mamos con los otros bombarderos que
toman parte en la misma misioén y nos
dirigimos al punto de encuentro con los
cazas que nos escoltardn hasta el objeti-
vo. El vuelo es largo y tedioso, pero sin
previo aviso una cortina de pequefias
explosiones se extiende frente a nosotros,
a la vez que alguien grita por el interco-
municador; “jCazas por las cuatro altos!”
A partir de este momento, el éxito de la
mision depende de tus ordenes.

-
= -

Nuestra escolta es muy eficaz
haciendo su trabajo.

Rengueando a casa. El modelo de
daiios es espectacular.




Podemos olvidarnos de los hombardeos
y dedicarnes silo al combate aéreo.

Ingenieria e historia

Asi es una misidn en B-17 Flying Fortress:
The Mighty Eighth. Como era de esperar
conociendo sus origenes, este fruto de la
colaboracion entre los disefiadores y los
usuarios del producto contiene todo lo
necesario para satis-
facer al piloto virtual
mas exigente. Mode-
lo de vuelo de seis
grados de libertad,
detallados sistemas,
rigor histérico, soni-
do 3D, gréficos que
quitan el hipo y, sobre todo, |a capacidad
Gnica de recrear las vivencias de aquellos
hombres gue lucharon en los cielos de
Europa. Asi pues, B-17 Flying Fortress:
no solo es un simulador del famoso bom-
bardero de la Boeing, que reproduce
hasta el minimo detalle de
sus sistemas y de sus
armas, sino que nos per-
mite volar también en los
cazas con los que debia
enfrentarse y aquellos
cuya misi6n era pro-
tegerle.

Sin duda B-17 Flying
Fortress sera un serio
candidato al mejor
simulador de este aio

-

Vista general de la cahina del B-17 y
los meniis de opciones.

srag ™

No puede existir una mejor forma de
inmersion en la accién que se desarrolla
ante nosotros. En una curiosa combina-
cion entre juego de estrategia y de rol, a lo
largo de una misién habremos de adoptar
las personalidades de un jefe de escua-
drén de la Octava
Fuerza Aérea, de un
comandante de B-
17, de su copiloto,
del navegante, del

radictelegrafista, de
los varios artilleros
que tripulan nuestro avién y de los pilotos
de caza que intervengan en la accion,
todos con sus nombres y apellidos, todos
con su historial particular y Gnico. Duran-
te el desarrollo de una misidn, como
comandantes de uno o varios
B-17 nos veremos obli-
gados a tomar decisio-
nes que afec-

bombardero,  del

3-17 FLYING FORTRESS

La Luftwaffe toma posiciones para
intentar amargarnos el dia.

tardn al resultado de la mismay a la moral
de las tripulaciones. ¢ Debo enviar al nave-
gante a ayudar al artillero de cola herido?
¢Debemos desviarnos de la ruta para evi-
tar lo que parece mal tiempo? En este mis-
mo sentido, la campafia dindmica asegura
gue los resultados de nuestras acciones
tengan un valor determinante en el des-
arrollo del conflicto.

El esfuerzo que los disefiadores han
invertido en documentarse y en desarrollar
esta simulacion es muy notable, lo que ha
resultado en un realismo y un rigor histo-
rico sin precedentes. Las cabinas virtuales
estdn reproducidas a un nivel espectacu-
lar, siendo posible interactuar con los
diversos sistemas mediante los controles,
palancas e interruptores representados. La
fidelidad es tal gue pueden utilizarse los
manuales originales de los aviones y apli-
car los procedimientos reales. En este
aspecto hemos de comentar que es nece-
sario saber operar los distintos sistemas
de cada avion, o no podremos ni siquiera
arrancar el motor.

Los aviones en los que podemos volar
incluyen el B-17G, P-38J, P-47D, P-51D,
Bf.109G-6, Fw.190A v Me.262A. El terreno
es igualmente impresionante. El mapa de
Europa esté reproducido a escala 1:1 con
un detalle de 20 ¢m, con todos sus rios,
carreteras y pueblos. Por lo tanto, también
es posible utilizar
mapas reales para
la navegacion. A
pesar de haber teni-
do que renunciar a dltima hora a Ia
opcidén multijugador, sin duda éste serd el
canto de cisne de Microprose, el mas bello
antes de desaparecer.

P51/ GAMELIVEPC



ANUIV

El nicleo duro de los jugadores de rol estd de enhorabuena. Troika
Games esta dando los dltimos retoques al que puede ser uno de los

GAME LIVE PC /57 4

juegos mas profundos y atractivos de los tltimos afios.

maginate que la Tierra Media ha

evolucionado y estd inmersa en

una revolucién industrial. La

magia empieza a ser sustituida por

la tecnologia, los orcos pilotan velo-

ces cazas en sus combates, los aldeancs

abandonan sus tierras para trabajar en las

fabricas. Todos estos cambios estan acre-

centando a marchas forzadas las diferen-

cias entre razas. Imaginate todo esto vy te

hards una idea aproximada de cémo es el
universo de Arcanum.

La edad de las tinieblas esta a punto de
ser sustituida por una época de bienestar y
prosperidad en la que las tareas mds duras
serdn realizadas por ingenios mecanicos. Los

magos han pedido la mayar parie de su

rancio y temible poder. Las razas que
mds han apostado por el desarrollo

Ik  de la tecnologia casi han despla-

zado por completo a los antiguos

: cultivadores de las artes magi-

-y, cas. Arcanum podria estar a punto

¢ de convertirse en un paraiso si no

{ fuese porque todos estos cam-

bios estdn aumentando las ten-

siones interraciales y cualquier pequefia pro-
vocacion puede conducir al desastre.

GENERQ:
DESARROLLADOR:
EDITOR:

DISPONIBLE:

Rol

Troika Games
Havas Interactive
Junio 2001

IRl DECIIRATA!

P

Alguien deberia plantearse declarar el
2000 y el 2001 Anos Internacionales del
Ral Para PC. Estamos asistiendo a un ver-
dadero diluvio de titulos de primer nivel, y
£SO NOS hace pensar gue Arcanum, una
rebanada de rol puro con su punto de ori-
ginalidad, tiene ahora muchas mas posibi-
lidades de exito que nunca

£Un juego de rol ambientado en el
futuro? Extraio, peto podria funcionar.

Por J. J. Cid

De eso va a tratar Arcanum, el primer titu-
lo de Troika Games,
compafiia fundada —
hace dos afios por
Tim Gain, Leonard
Boyarsky y Jason
Anderson. Este trio
de programadores

puede presumir de O'\
un curriculum que

incluye el muy laureado Falfout.

Personajes sin clase

La generacion del personaje es uno de

los puntos fuertes de cualquier juego de

rol que se precie. Este proceso suele ser
muy parecido en todos los juegos del géne-
ro: asignamos una raza al personaje, selec-
cionamos una clase y repartimos los diferen-
tes puntos de bonificaciones entre las
caracteristicas o habilidades. En Arcanum, el
desarrollo del juego tiene mucha méas
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Nuestra aventura comenzara tras sufrir
un aparatoeso accidente aéreo.
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Reactior: O {Hatred)
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10dio las ratas! zPor qué aparecen estos asquerosos

animales en todos los juegos de rol?

iPues el caso es que me recuerda a
alguien, no sabria decir a quién!

La gestion de nuestro inventario sera
lo mas intuitiva posible.

jugadores inquietos y exigentes.

'l

influencia en el proceso de construccidn del
personaje. Seglin sus autores, los juegos de
rol dan una importancia excesiva a la clase de
personaje que eliges al iniciar el juego. Eso
limita la libertad de eleccion, ya que un mago,
por ejemplo, debe recurrir por sistema a
soluciones mégicas, ya que tiene muy pocas
posibilidades de éxito si s dedica a combatir
0 robar. En Arcanum, tus
personajes son libros en
blanco en los que puedes
escribir lo que ti quieras. Si
segun avanza el juego con-
sideras que te serd mas (til

En Arcanum no
habra limitaciones
a Ia hora de

comportamiento para los PNJ. Los diferentes
individuos que encontremos en el mundo de
Areanum se comportaran de diferente forma
dependiendo de valores como nuestra fama,
fuerza, nivel, raza, nuestras posesiones, habi-
lidades, etc. Asi la interaccién con los mds de
300 personajes que pueblan el mundo de
Arcanum se convertird en todo un reto y en
una de las partes mas importantes en el
desarrollo del juego.

Debido a la libertad de accidn y desarrollo
de nuestro personaje, las posibilidades que
ofrecera Arcanum son incontables. Los giros
argumentales vy las diferentes bifurcaciones
en las que puede derivar la trama principal
son de lo mas variadas. Asi, podremos vivir
diferentes finales segln el camino que haya-
mos elegido seguir o llegar al mismo final
después de seguir diferentes caminos.

En lo referente al combate, podemos
elegir si gqueremos que se ejecute en un
sistema basado en turnos o en tiempo
real. Sin importar cual de las dos opciones
elijamos, el desarrollo del combate se
ajustara a unas reglas muy estrictas basa-
das en tiempos de reaccion. Por una vez,
las habilidades de nuestro personaje
determinardn el éxito o el fracaso de nues-
tra estrategia. Los mas de 280 monstruos
que habitan el mundo de Arcanum seran
los auténticos jueces que determinardn
nuestra pericia en combate.

La opcion multijugador
es uno de los puntos que
mas estd trayendo de
cabeza al equipo de Troika
Games. Gonseguir equili-
brar un juego en el que

hacer que domine la tecno- desamqu“ar nuestpn contamos con total liber-

logia y se olvide de las artes
arcanas, bastara con que
dedigues tus puntos de
experiencia a mejorar estas habilidades.
Nosotros seremos, en definitiva, 1os
responsables dltimos de la forma en
que va evolucionando nuestro perso-
naje. De nuestras decisiones depen-
derd el desarrollo del juego. Pode-
mos jugar utilizando la diplomacia y

sin apenas entrar en combate, con-
vertirnos en una auténtica méquina
de matar, dedicarnos a la magia, a la
ingenieria o al latrocinio. Nuestras
decisiones no estaran supeditadas a la
eleccion de una clase o profesion inicial, y
es por esta razén por la que se ha optado por
eliminar la tipica seleccidn de clase. En lugar
de una profesion, elegiremos un pasado que
nos dard unas motivaciones, unos objetivos y
unas bonificaciones o penalizaciones, depen-
diendo de nuestra eleccion.

Otro de los aspectos a los que el equipo
de desarrollo estd dedicando mayores
esfuerzos es en lo relacionado con la interac-
cion de los personajes no jugadores. Crear
un entorno realista depende, en esencia, de
desarrollar unos parametros creibles de

personaje

tad de accion en un entor-
no multijugador es una
tarea mas que complicada.
Se prevé que se lance un servidor exclu-
sivo para sopaortar partidas multijuga-
dor y que éstas sean tan fascinantes

Ty envolventes como la experiencia
{ en solitario. Se esta intentando que

%

los cambios en el desarrollo del jue-
go con respecto al modo un juga-
dor sean minimos, aunque algunos,
como la posibilidad de jugar los
combates en secuencia de turnos,
estan totalmente descartados: todos
los combates en multijugador serdn en
tiempo real.

Arcanum se desmarca un poco de las lti-
mas producciones en lo que a juegos de rol
se refiere. Los chicos de Troika Games estan
intentando dar forma a un juego con una
estructura creible y consistente. El grado de
libertad en ef desarrollo de nuestro personaje
y en el transcurso de la aventura serdn sus
puntos fuertes. Estd siendo pensado para
disfrute del sector mas duro de jugadores de
rol, aquel gue, mas que cualquier otra cosa,
pide libertad de eleccion, complejidad y
amplitud de posibilidades.
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;Sabéis cuantos analisis a la contra hemos recibido este mes? Ninguno. Cero.
Cartas muchas, pero comentarios "breves, escritos con gracia y cargados de

hemaos recibido ninguno. ;Veis comao esto de los analisis no era tan facil como

la tienes) v que a ser posible ésta no coincida con la nuestra. Luggo se te tiene que

acéreate al teclado, que ya sabes gue no muerde, o hazte con una de esas
entranables reliquias llamadas boligrafos y explicale al mundo lo que opinas de
Hitman, Tony Hawk's 2, Sacrifice 0 cualquier juego que se te ocurra.

Envialos a ANALISIS A LA CONTRA

Game Live- G/ Mestre Nicolau 23, Entlo. - 08021 Barcelona.

argumentos® sobre alguno de los juegos que analizabamos en el numero anterior no
parecia? En primer lugar, hace falta tener una opinion (de acuerdo, pongamos que tu

ocurrir la forma de expresarfa (vale, aceptemos que ya se te ha ocurrido) sin irte por
las ramas y sin aburrir al personal. ¢Verdad gue si que puedes hacerlo? Pues nada,

LA GUENTA ATRAS

Este ha sido un mes de
crueles decepciones de las
que tal vez no nos
recuperemas nunca. En
primer lugar y digan lo que
digan, Swapoo.com no
funciona. Y Napster va a
convertirse en un servicio de
intercambio de archivos MP3
jde pago! Ante tan desolador
panorama, no nos ha

Arnau Font: el relevo v .« | auedado mas remedio que
generacional esta garantizado. '- .| trabajar. Y no veas de qué
—— L manera:

Faltan cuatro semanas:
La resaca del primer cierre nos ha dejado a todns derrengadﬂs pero felices.
Mientras le ponemos algodén y tiritas a tas marcas del latigo del redactor jefe,
empezamos a planificar el niamero dos. Llegaran juegos. Muchos. Muy buenos.
Y llegardn todos a tismpo.
Faltan tres semanas:
La redaccidn continda siendo una balsa de aceite en la que convive un grupo de
profesionales optimistas y felices. Pero ya empiezan a sonar las primeras voces
de alarma. Parece que alguno de los juegos que esperdbamos para ir abriendo &l
apetito esta tardando mas de la cuenta. Alguien incluso insinfia que a estas alturas
a deberfamos tener alguna pagina hecha
Faltan dos semanas: .
Esta revista no hay quien la cierre. Juegos que no liegan, colaboradores que no se
nos punen al teléfono v redactores que alegan misteriosas enfermedades o
desaparecen engullidos por la noche harcelonesa. jAleria rojal, brama el coronel
Font. Varnos bien para el abismo, proclama el siempre juicioso Sanchez.
Falta una semana:
Y sin embargo, se mueve. Cuesta creerlo, pero la redaccion empieza a remontar el
vuelo justo cuando estdbamos a punte de enirar en barrena. Una emotiva arenga
del jefe supremo nos ha puesto las pilas: "Muchachos, se os recordara por la
magnitud de vuestros éxitos, no por ia frecuencia y estrépito de vuestros errores”
Hora cero:
lentras escribo estas lingas, el fantasma de la 1mprenta Se clerne sobre mi
cabeza. Pero estamos a punto de poner en tus manos un Game Live modélice.
Bonito. Completo. Muy currado. Hay que ver lo pequefio que se ve el mundo
cuando llegas tan arriba.
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: ' ; fos hemus dejado hasta el iiltimo
oy casqumn de hala en las endemoniadas misiones de Hitrian: Codename 47 y EniCameliveharemositods lo oS
posihle para que los
fos dientes virtuales en Tony Hawk's Pra Skaier 2. Este mes nos lo hemos pasado en arboles no nos impidan ver el bosque. Que quede
grande con un pufiado de titulos excelentes. Solo cuatro o cinw subproductos han tenido

: claro queia) cuando un juego cumple, sin mas, con los
&l mal gusto de m‘"‘“ fas ‘"’“ﬁo" : minimos exigibles merece un cinco'y b) que no todos

. los meses se editan “el mejor juego del mundo”
EL BUENO : 0 “el mejor en su género”.

Los buenes que de verdad lo soh suelen tener

una injusta fama de tontos. Tal vez por eso " ) Perfecto

cada vez protagenizan menas juegos para PC. \ Todavia no ha llegado el juego que!colme

El barbaro Grouch es, al menos, un héroe nuestras aspiraciones, pero ese dia dejaremos la
integro, de una sola pieza, y hage lo que hace revista para jugar a él dia'y noche.

por un buen motive. Aungue muy listo, la

verdad, no &s. \. Obra maestra

\ No te lo puedes perder por nada del mundo.
Pocas veces veras una nota asi en nuestra seccion de
analisis. El consenso es undnime en a redaccion.

Feo como la muerte, inclusa més feo que un N

£scupitajo en un plato de acelgas, es nuestro 8 Excelente

amigo Hitman, por mucho gue su indiscufible Coma subir al cielo en un ascensor climatizado
i elegancia v su look a fo Telly Savallas ie ayuden a y'con hilo musical. Para cualquier jugador que se precie.

disimutarlo. Heltboy y Gift también son bastante

feos. Pero no tanto. 1\\ Notable

\ Muy por encima de la media. No te hard perder
la.cabeza, pero si es muy recomendable.

EL MALO :

No s que Rustin Parr sea malo, es que ove voces v B\ Bueno

el hombre se desquicia v le da por matar Es el malo Un producto digno en el que vale la pena

& Su pesar de un juego tan fascinante (o sea, bueno) invertir tus ahorros, especialmente si eres un fan

como es el primer volumen de Blair Witch. Tampoco del género. Destaca entre los de su especie.

105 miembros del escuadron porcing de Marranos en

gugrra sen malagente. Que va, son sélo eso, um q\ Aceptable
- poco cerdos. Y guerreros, Eso también. 0'interesante sin mas, si lo prefieres. Un juego

- - : mediano que puede hacerte pasar buenos ratos y

puedes comprarlo sin la gabardina ni las gafas oscuras.

a\ Mejorable

Puedes pasar perfectamente sin él. No es que
jugar a esto sea perjudicial para tu salud, pero no

Una réplda oieada a nuesiras fichas ‘ tenerlo tampoco deberia quitarte el suefio.
técnicas te permitira descubrir; N
'.‘ Prescindible

Qué procesador y memoria g = “ Recomendada solo para mediados de agosto y
debe tener to equipo para FIrUA TEPNICA

que puedas jugar. o Con qué APl es otras épocas de pertinaz sequia en lo que a

5 compatible si utilizas |  software se refiere. ;Seguro que lo vas a comprar?
Procesador y memoria aceleracidn grafica.

: ;  Minimo: Pl 233; 32 MB de RAM < 2\\ Pernicioso
on qué procesador endado: Pl 600; 12! AV : .
A pn':iras dleﬂ.Itgﬂﬂ P Recom: P 8 MB do B = P oo e caa diez analistas consultados

alaperfeccion. .~ M8 Ppsihilidades graficas p~8i 3 confirman que tu ordenador puede sufrir molestos
, Sintarjetad) ————— = | . Hasta cusatos efectos secundarics si instalas este subproducto.

’ Direct 3D y < )/ / jugadores pueden ‘\
81 puedes o no jugar en Onen 6L ; participar via Deleznable

caso de que no tengas una Internet. 1 . ¢ o
larie[{a grifica gzn' [T TTTEEL ] — & \ Comprarlo no esta perseguido por el Cadigo

Un mismo PC J 18 internet [ 16, Penal de ningun pais democratico, pero ya dijo Winston
Churchill que hasta la democracia es mejorable.

TR . ~ Hasta cuantos
Cuantos jugadores permite ;
Ia opcidn multijugader en un mismo PC, lugadores pueden

en modo de pantalla partida o por turnos. "amﬁ?;;le“ red
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10 Interactive
7.995 Pesetas

Accion

Eidos/Progein e

Matar es un delito y, ademas,

esta feo. Pero bueno, ya que

hablamos de violencia virtual y
perpetrada (reconocelo) con
profesionalidad y elegancia,

haremos la vista gorda. Por

esta vez. Y es que Hitman

no es malo, es solo que el

\ chico destaca en lo suyo
\ y, qué demonios, el
mundo le ha hecho asi.

&
v

-

GAMELIVEPC 5

Por S. Sanchez

i

do. Y no uno cualquiera.
/’/ Puede presumir de ser el
mas despiadado, el mas sigi-
loso, el mds eficaz. £l mejor, en
definitiva. Y, ademas, tiene clase. Cada
mafiana se plancha el traje, se hace el
nudo de la corbata, elige el arma ade-
cuada y sale a la calle a ganarse las
habichuelas. Sin piedad, pero con estilo.
Nadie va a noeminarie para el premio
Nobel de la paz, sequro que ni siquiera
ayuda a [as viejecitas a cruzar 1a calle,
pero en su defensa hay que decir que no
es un mal tipo. No es él quien mata, son
sus circunstancias. Vamos a ver, $qué
harias ti si fueses el resultado de un
experimento genetico que combinaba el
ADN de los cinco criminales mas peli-
grosos del momento? Hitman no mata
por placer o lucro, sino parque lo Hfeva
en los genes. El hombre del traje oscuro
es la demostracion palpable de que el
asesino nace y no se hace.

%:J_ itman es un asesino a suel-

Aun asf, a nadie le viene mal un
poco de entrenamiento. Como en fa
iInmensa mayoria de los juegos de
acelon frenético, Hitman: Codename 47
empieza con un modo tutorial impres-
cindible para ir entrando en materia.
Nuestra cobaya necesita tiempo para
familiarizarse con todo tipo de arma-
mento, v qué mejor para hacerlo que
encargarie de una sencilla mision
introducioria. En cuanto hayas calenta-
do muasculos y Sepas como mover a
Hitman, puedes ir probando las armas
CLErpo a cuerpo y luego pasar a instru-
mentos cada vez mas letales y de
rmayor calibre. Este sera tu primer con-
tacto con el arsenal de mortiferas
juguetes que afrece el juego, aunque
pronto aprenderas gue los verdaderos
profesionales no necesitan un rifle de
francofirador para realizar su trabajo,
ya que una de sus habilidades es ser
capaces de cenvertir en letal hasta el
mas cotidiano de fos objetos.

De hecho, el arma mas peligrosa
de Hitman es su cerebro. No es
que el juego de IO Interactive
8ea revolucionario, pero si se
desmarca en este punto de

los shooter de qgatillo facil
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Con Hitman actuando, ningiin criminal esta a salvo

Ni siquiera en el baiio de su casa.
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Hitman salta a Ia palestra: una bestia ha
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Hitman viste trajes de Armani y gasta
pistolones de grueso calibre, perg
también tiene su corazoncito.

nada tienen que ver contigo, que
luego ya se encargard el tiempo
de poner a cada uno en su sitio.
Eso si, no te permitas nunca el lujo
de bajar la guardia. Si alguno de los
transelintes con que te cruzas esconde
una Uzi bajo la chaqueta, no dudes en dispa-
rar, por mucho que luego te veas obligado a
darle explicaciones a tus superiores. Ese es
otro elemento original: la agencia para la que
trabajas no quiere muertes innecesarias y te
multara si cree que te has excedido o te
estds comportando de forma “poco pro-
fesional”. Es ldgico, ya un
buen asesino no deja hue-
llas y un cadéver, por bien
escondido que esté, es una
huella MUY grande.

El juego consta de 27 misio-
nes repartidas en cinco escenarios
distintos. Las primeras suelen con-
sistir en hacerle el trabajo sucio a las
fuerzas de orden pdblico liquidando a algin
malhechor, pero rescates de rehenes, sabota-
jes 0 misiones de reconocimiento también
entran en [a letra pequefia de nuestro contra-
to. Cada nueva misién es un poco més dificil

ASESINGS A SUELDD

El asesino profesional es un tema recu-
rrente {anfo para la gran pantalla como
para televisign. Algunos pasaran a Ia his-
toria por ser especialmente despiadados,
otros por su mezela de frialdad y senti-
mientos.

NIKITA

Fue reclutada por la seccidn
1cuando apenas era una pobre
chica que deambulaba por las
calles. En la serie, esta rubia
explosiva sufre para adaptar-
Se @ 1as estrictas reglas de la

agencia para la que trabaja,

pero eso no evita que sea uno de
sus profesionales mas eficaces.

LEON: EL PROFESIONAL
(1995)

En esta pelicula de Luc Besson, Jean Reno
no dejaba titere con cabeza hasta que la
encantadora Natalie Portman se cruzd
en su camino. A partir de ese
\momento, combing el papel de

A asesino a sueldo con el de pro-

tector de Ia infancia en peligro.

gue la anterior v los escena-

rios en gue se desarrollan tam-

bién son cada vez mas grandes.

En nuestro viaje, no estd de mas lle-

var siempre los prisméticas, no porque sean

estrictamente necesarios, sino porque los

escenarios son impresionantes, con un rea-

lismo equiparable al que exhibia Rainbow Six
en su momento.

Buen trabajo, pero ahora a ver quién limpia esto.

PULP FICTION (1994)

Entre trabajo y trabajo, Jackson y Travolta
hablaban de hamburguesas y de como lle-
varse al huerto a la novia

del jefe. El discurso

final de Jackson es

toda una apologia

del criminal con

dignidad, inguietu-

des vy principios.

iOué grande es

Quentin Tarantino!

ASESINGS (1995)

Richard Donner nos ofrecid un duelo gene-
racional entre Stallone, asesino de la vie-
ja'escuela al que la edad ha agrandado los
escriipulos, y Antonio Banderas,
matalotodo despreocupado y

algo condn. Nuestro actor

més internacional pudo

mostrar su lado mas

EHIT

El motor del juego ha
sido creado completamente por
10 Interactive. Ginco afios de trabajo ha inver-
tido la joven compafiia danesa (que debuta
con este juego) en completar semejante arte-
facto, pero es evidente que los resultados
hacen que haya valido la pena. Aungue es

- B e —
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Procesador y memonria

Ninimo: Pentium 233 MHz; 32 MB (PIl 266 mado softwave)
Recomendatio: Pentium Il a 500; 64 MB de RAM

Posifidades graficas 10 §i &

Sin tarjeta 3D
Direct 3D
Open GL

Multjugador
Un mismo PC [

LAN & internet T i

VERFDICTN

¢Que se puede decir de un juego de
aceion que te obliga a ser frio v calcula-
dor, pero que a la vez estd cargado de una
accion adictiva que te mantiene en ten-
sion constante? Suena bien, g
¢verdad? Pues aunque fte
cueste creerlo, se juega inclu- q E\
S0 mejor. L B J
v [ |
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Las herramientas de un profesional

e

- ”

Un huen profesional como Hitman sabe perfectamente
qué arma debe elegir en catlia ocasion. Aqui tienes
alyunas de ellas, aunque el repertorio fque ofrece el
juego es muy amplio.

BERETTA 92 CON
SILENGIADOR

El silenciador es sindnimo de trabajo
hien hecho. Una pistola con silencia-
dor puede llegar a ser tu tinica arma

en muchas misiones.

vz

trabajos relampago.

y latido, dispara.

L]

No dispararas mas rapido que con
una de éstas. Su mayor problema es
que se agota demasiado rapido el
cargador. Solo recomendable para

BLASER JAGDWAFFER R93 FRANCOTIRADOR

El arma mas precisa de todas. Veras como mientras apuntas con el tele-
objetivo, el punto.de mira no esta del todo quieto. Respira y, entre latido

Dialogar con todo el mundo puede
resultar esencial en algunas.njsi

GAMELIVEPC 60
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posible jugar a Hitman sin trajeta acelerado-
ra, a estas alturas todos tenemos claro que
esto equivaldria a perderse gran parte del
aspecticulo, 40 no?

Los reflejos y efectos translucidos de los
cristales son uno de sus puntos fuertes. Ima-
ginate que estds en la azotea de un edificio
con un rifle francotirador y quieres hacer un

No dejes los deberes a medio hacer y

PR DR -

deshazte de los cadaveres.

disparo limpio a través del escaparate de un
restaurante. Pues puedes hacerlo. Y también
muchas otras cosas, como detonar bombas
lapa o eliminar un individuo con un simple

trozo de hilo, incluso con un poco de dinero
y encanto personal convenceremos a una

camarera para que cologue un somnifero en
el vaso de nuestro objetivo.

Para acabar de ponernos en situacion,
una excelente misica ambienta el juego.
Usando Microsoft Direct Sound 3D, Environ-
mental Audio 2.0 (EAX) o Aureal A3D 2.0 dis-
frutaremos de un sonido tridimensional muy
(til para conocer la situacion de posibles ene-
migos. Para poner un ejemplo de la impor-
tancia del sonido en este juego, imaginate
que te escondes tras una puerta esperando al
guardia de seguridad. No es que te haga una
ilusion especial cargdrtelo, pero sus ropas
son imprescindibles para pasar desapercibi-
do, pero un compariero suyo hace una ronda.
Si no actdas deprisa, el segundo guardia pue-
de descubrirte mientras procedes a dejarle
€on un amigo menos. En la vida real, te acer-
carfas a la puerta para escuchar los pasos del
que hace la ronda y asegurarte de que se ale-
jan. Aqui puedes resolver el problema
subiendo el volumen de los altavoces. Qiras
nitidamente como los pasos van del altavoz
izquierdo al derecho vy luego se pierden en el
silencio. Llegd el momento de actuar.

Manual del perfecto homicida

Manejar a Hitman es muy sencillo. Le vemos
desde fuera, en una cldsica perspectiva en
tercera persona, y realizamos los movimien-
tos esenciales con el teclado numérico vy
manipulamos objetos y armamento con el
raton. Podremos correr o caminar. Un aviso:



correr y arrastrar caddveres a la vez es impo-
sible, ya que nuestro asesino es un tipo cor-
pulento, pero su capacidad fisica tisne unos
limites realistas.

Una de las materias primas esenciales
de este simulador de asesinatos en cadena
es el dinero. Cobrards mucho, pero vas a
necesitarlo para casi todo. Los sobornos,
por ejemplo, van a salirte mas bien caros.
Aungue no tanto como el equipo especifico
que decidas llevarte contigo antes de cada
mision y que, por desgracia, no corre a car-
go de la empresa.

La IA artificial de los enemigos es tal vez
uno de los puntos que mds dejan que desear.
Cumplen minimos, pero tendrian serios pro-
blemas para pasar un test psicotécnico. Fn
concreto, sorprende que un policia vea a un
compafiero suyo tendido en el suelo, més tie-
S0 que la Estatua de la Libertad, y no tarde
més de un par de minutos en olvidarle y
seguir con lo suyo mas contento que unas
pascuas. De todos modos, hay que tener en

E

Si te han visto es

asi gue vigila mas la
proxima vez

cuenta que los simpaticos transelntes pue-
den no ser tan inocentes como parecen a
simple vista. Si nos ven hacer algo sospe-
choso, se pondrdn a chillar cual Penélape
Cruz en la ceremonia de los Oscar, o incluso
peor, le irdn con el cuento a los chicos de la
pasma o a tus enemigos. Sé que la tentacion

Es hora de demostrar las técnicas aprendidas en nuestro entrenamiento.

porque no has actuado
con suficiente cautela,

Si no fuera por el pelo
pareceriamos trillizos.

s

“
Gracias por tu ropa, a ti ya no te
hara falta.

es demasiado grande, pero te aseguro que la

solucion a este ligero inconveniente no es

una 8 mm. Si te han visto es porque no has

actuado con suficiente cautela, asi que vigila

mas la préxima vez. Piensa, ademds, que

mucho peor es que te vean los malos, asi que

nada de abrir en su presencia puertas por las

que se supone que no deberias pasar, forzar

cajas fuertes en sus narices y no digamos
sacar un arma.

Despropdsitos en la inteligencia artificial

| margen, Hitman: Codename 47 es un jue-

; go que seduce por su singular

mezcla de ideas originales,

ambientacidn elegante v

jugabilidad completa y

muy equilibrada. 10

Interactive debuta con

un juego de una

frescura insélita.

’.Li
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na extrana fijacion parece haberse
[\ nstalado en fa fértil mente de
- | Dave Perry. Primero fue un angel
— llamado Baob (protagonista de su
~ juego anteriot, Messiah) el que pre-
tendia usurpar €l trono de Dios Todopode-
10s0 Yy Eterno y ahora los aspirantes a usur-
pador son cinco diesecillos menores recien
salidos del horno de Shiny. Los dos Gitimos
juegos de Perry también tienen en camun
que utilizan el mismo motar de graficos: el
RT-Dat que tantos quebraderos de cabeza
dio a Shiny en /Messiah.

Y ahi'acaban las similitudes. De Messiaf
se habld muchisimo {puede que demasia-
do) y de Sacrifice no tanto. Messiah se
anuncid dos afios antes de su definitiva
salida al mercado y Sacrifice aparece casi
por sorpresa. Messiah decepeiond ligera-
mente y Sacrifice ha empezado Su vida
publica ganando &l premio al mejor, juego
de la pasada ECTS.

By 4
I.';

1"

Los Manaliths son tus fuentes de
mana. Coidalos si no quieres
perder comba en los comhbates.

—

Por J. Font

Mucho mds importante que todo ese:
Messiah era un shooter con algln elemen=
to original y Sacrificees estrategia en tiem-
po real, aunque con la ambientacian, el
nivel gréfico, los excelentes efectos y la
banda sonora habituales en Shiny. Yo fo
definiria como una especie de Battlezone o
Uprising celestial. Tienes un personaje prin-
cipal al que desplazas con oS cursores y le
sigues cON WNa camara en tercera persona
que puedes acercar, alejar o girar en torno a
él. Y ademias dispones de una serie de cria-
turas que te ayudaran a conseguir tus obje-
tivos. La forma de crear unidades e recor-

R
R

dara bastante a Magic & Mayhem. Pero
sera mejor que vaya por partes.

La historia narra las desavenencias entre
cinco dioses de segunda orden. Cada uno
de ellos dispone de un reino que gestiona
a Su manera, aunque poco-a“ poco irdn
sucumbiendo a la tentacion dedAmIsCUirse
en l0s reinos ajenos. Pero hacgi&m "

YL

x
\
-
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Tendras que sacrificar a alguno de los
tuyos en el Altar del Exito.

directamente podria despertar la ira del
Supremo Creador, asi que optan por utili-
zar métodos mas sutiles.

Aqui es donde td entras en juego. Te con-
vertirds en una especie de mercenario en for-
ma de mago al servicio de uno de los cinco
dioses. Tendrds que penetrar en el reino veci-
no y derrotar a las huestes que lo defienden.
El juego cuenta con cinco campafias y
una serie de escenarios individuales.
Una de sus caracteristicas es que
cada vez que finalizas una mision
apareces en los accesos de los dis-
tintos reinos. Durante unos instan- ¢
tes, los dioses te vendardn la moto
contandote lo bien que vivirfas si te
pones a su servicio. No dudaran en
ofrecerte lo que $ea para que acabes
con su enemigo. Asi que siempre
estds a tiempo de cambiar de
empleo y hacer lo mismo para un
nuevo jefe.

Cada dios pone a tu disposicion
una serie de trucos magicos con los
que derrotar al enemigo. Sacrifice huye
del cldsico esquema de construccio-

tes naturales repartidas
par los diferentes esce-
narios. Guando tu per-
sonaje se encuentra cer-
ca de ellas, el nivel de
mand crece y puedes
lanzar tus conjuros.
Para que los niveles se
restauren cuando estas
lejos del surtidor, debes
B contar con los servicios

Y de unas criaturas llama-
dos Manahor, los agua-
dores que te traen el
mand de la fuente més
cercana. Algunas unida-
des también precisan de este recurso para
ser mas eficaces en el ataque, asi que debes
tener siempre algin Manahor cerca. Y cuan-
tos mas mejor, ya que si el ndmero es mayor
las recargas serdn mas rapidas.

Estos cincos extranos seres se mueren de ganas de contratarte. Te ofrecen un cargo de hechi-

En cuan- |
to a edifi- _
cios, el 7

objetivo de la partida es aca- "~
bar con el Altar de tu adversario. Este
y los Manalith son las dnicas construcciones
que tienes que llevar a cabo. Sacrifice es un
juego complejo simplificado al maximo, has-
ta tal punto que las unidades de que dispones
también son limitadas. Al principio de la par-
tida dispones de unas cuantas criaturas y de
un ndmero de almas con las que engrosar tu
gjército. En el campo de batalla, las unidades
que mueren dejan su alma a tu disposicién.
Si son de tus criaturas, puedes recuperarlas
simplemente pasando cerca de ellas. Si son
del enemigo, debes invocar la presencia de
los Sacs Dactor para que las capturen y las
pongan a dispaosician de tu Dios. El es el que
decide si estas almas pueden reccenvertirse o
son almas perdidas, asf que pasara un tiem-

cero. espia y estratega. Todo a la vez. Y con dietas y pagas exiras. Pero sin vacaciones.

CHARNEL, DIOS
DE LA MUERTE

Todo lo contrario que
Persephone. Sus magias
rozan el mal gusto pero son
mortales y efectivas. Si te
unes a su bando, podras
provacar epidemias o invocar
enjambres de insectos. Su
mejor criatura son los Sfyx,
almas gue ocupan cuerpos
de monstruosos no
muertos. Si te los encuentras,
rezaras todo lo que sabes.

STRATOS, DIOS

nes, tecnologias y maltiples unida-
des. Al igual que en Magic & May-
hem, se trata de utilizar los trucos
magicos para conseguir unidades y
acumular mand para que tus pode-
res no se vean reducidos. El mana
se encuentra en una serie de fuen-
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DEL AIRE

Bueno, éste es lo que se dice

El aire es su aliado, perc no
| creas que sus magias se
.| limitan a unos cuantos
L | soplides: un tornado suyo
| puede resultar devastador.

unas adorahles
criaturas llamadas
Brainiac capaces de

PERSEPHONE, DIOSA DE LA VIDA

...paz, amor y buen rollo. Esta diosa es una superviviente de los
aios 60, aungue sus rivales suelen hacer oidos sordos a sus
propuestas de concordia y armonia universal. lo que se entiende
como una pacifista consumada. La Mutant es una de sus
criaturas mds simpaticas. Reacciona como una madre cuando
atacan a sus crias.

un dios que estd en las nubes.

Ademis, tiene en ndmina a

penetrar en la psique
e sus enemigos y destrozarla.

JAMES, DIOS DE LA
TIERRA

Este aparatoso gusano es
uno de los dioses que se
disputan el trono del
Creador Supremo en el
mundo de Sacrifice. Su
poder y sus artes
magicas emanan de la

tierra. Entre sus subditos
destacan los Boulderdash, unas crialuras que
vienen a ser catapultas con patas capaces de lanzar
tres pedruscos a la vez, Al agusanado dios de la
tierra le encanta apedrear a sus victimas.

PYRO, DIOS
DEL FUEGD
El fuego es su
aliado y sus
criaturas
disponen de él
para crear
barbacoas en
las que el
enemigo hace
las veces de
chuleta. Bajo
sus auspicios si gue sabras lo que es
jugar con fuego. Sus criaturas llevan
mascarillas parecidas a las antigas. La
mads curiosa es €l Firefist.




i Mis juegos favoritos nunca han tenido tanta calidad ni han ido tan rapidos !

Tras probar el Procesador Grafico ATI RADEON con su acelerador de geometrias T&L por

hardware y su memoria ultrarrapida para acelerar mis juegos 3D, solo puedo

decir que la nueva tarjeta RADEON es increiblemente rapida y en graficos

3D a 32 hit ies realmente impresionante! La RADEON es la mejor tarjeta para '

disfrutar de mis juegos preferidos. Ademas, gracias a la salida de TV, puedo jugar RAD ED N
en la pantalla de mi television. Si quiero relajarme, puedo ver una pelicula DVD o RN et sty
capturar imagenes de video*.

Estoy realmente impresionado, la inica cosa que puedo decir es: i Quiero una RADEON !

La tarjeta RADEON esta disponihle en:

S « RADEON 64MB DDR VIVO (Video In Video Out)
; EUN‘ « RADEON 32MB DDR
%

e # + RADEON 32MB (Salida de television opcional)
."Jr _/5’ - * capluradora de video solo disponible con Ia version VIVO

;-Iﬂ“‘ﬂf 1P © Conyright 2000, ATI Technologies Inc.

-
ML All rights reserved. ATI, BADEON and CHARISMA EI'IGINE WWW all com
The ull# arelr and/or regi ol i ies Inc. [ ]




No juegues con fuego cerca de los
arholes o podrias acabar provocando un
incendio.

Ahora eres tii quien rige los vientos,
ya sean devastadores huracanes o
rafagas de brisa marina.

po hasta que sepas si puedes disponer de
ellas o no. No es de extrafiar que el juego se
convierta en un constante toma y daca. En
cada hatalla pierdes almas y un contraataque
a corto plazo te permite recuperar el terreno
perdido. Las escaramuzas son casi conti-
nuas. Y eso estd muy bien, parque asegura

CINMER TERRITER

Procesatdor y memoria

Minimo: Pll 300; 64 MB de RAM
Recomendade: Pll 450; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas

Sin tarjeta 30
il ———nem——————
Open 6L

Multijugader

Un mismo PG |

Shiny. nos regala una leccion de estra-
tegia de muy alta escuela. Sin edificios
que construir ni recursos' que obtener,
pero.con accidn de primer orden y el des-
cerebrado humor marca de la casa. Segu-
ro que desconcierta y hasta irrita
a los mas puristas. Pero de eso
se trataba, ¢no?
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Este hidet parece bastante insalubre. No seré el primero que se siente en él.

que al juego no le falten la dosis de accion
necesaria para que no te duermas sobre el
teclado. Pero también hace que en algunos
momentos parezca que no estds avanzando
en direccion al objetivo final y que esto tiene
visos de hacerse eterno.

A Dave Perry le gusta comparar el juego
con el ajedrez, v la verdad es que parte de
razon si que tiene, aungque verds mas cerca
las tablas que el definitivo jaque mate. Para
que este dltimo tenga
efecto, deberas destruir

Shiny ha conseguido

nario. Algunos trucos son poco aconsejables
cuanto estds en pleno fregado, ya que no
serfa nada extrafio que su efecto negativo
perjudicara también a tus unidades. En line-
as generales, tendrds la sensacion de que los
acontecimientos se desarrollan sin que ten-
gas un control excesivo sobre eilos, ya que (a
menos que tengas unos reflejos y una capa-
cidad de decisién prodigiosos) la mayoria de
las veces te limitards a recoger aimas y lanzar
algiin conjurillo puntual.
Ademds, robarle almas

el altar contrario. La for- que Bl j“egn tenga LINOS &' enemigo requiere su

ma de hacerlo es reali-

zar en €l los sacrificios !]I'a“ﬂﬂs apahuua |

que dan nombre al jue-
go: debes capturar el altar en cuestion y
sacrificar en él alguna de tus unidades. Para
gste ritual (parecido a una mufieira
sangrienta) debes invocar a los
Sacs v protegerles mientras lle- 4
van a cabo la ceremonia. Si
uno de ellos es atacado, el -
proceso debe iniciarse de 4
nuevo.
Al juego le sobra imagina- :
cibn ¢ ideas interesantes, pero tie-
ne algin que otro defecto. La
perspectiva en tercera persona
no me parece del todo ade-
cuada, ya que aunque alejes
y reorientes la camara, ésta ’
sigue siempre fija en tu persona-
je. Eso dificulta mucho el
seguimiento de los combates,
ya que ti no participas direc-
tamente en ellos (te limitas a prote- "
ger a los Sacs y reforzar sus ataques ¢
con magia) y no te enterards de casi
nada a menos que encuentres un lugar eleva-
do que te dé una perspectiva amplia del esce-

tiempo v, a menos que
_ éste se retire del campo
de batalla, dificiimente
. cogeras mds que él. En
estos casos, la balanza
se decanta por un sis-
tema de experiencias.
Debes llevar la iniciativa
y combatir todo lo posible
para que tus unidades vayan ganando
puntos de experiencia.

Si eres un amante de la estrategia, te
costard acostumbrarte a este nuevo plantea-
miento, por mucho que los desarrolladores
hayan simplificado al maximo la interfaz.
Para controlar el juego deberds combinar
teclado y raton siguiendo un sistema muy
parecido al de los shooter. Con el
ratdn mueves la camara y con los
cursores a tu personaje. Las magias
se activan utilizando un inventario
dividido en tres tipos de conjuros: de
combate, para crear unidades y para
construir. La mejor manera de acce-
der a ellos es emplear los atajos del
teclado, més cuando el fragor de la bata-
lla tuesta tus mejillas y apenas tienes tiempo
de pensar lo que haces. Un tercer panel te
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Agmpa tqs unidades o comprobaras Shiny ha firmado una auténtica obra Entre combate y comhate padeceras varios intentos

que son practicamente imposibles de maestra en lo que a graficos se refiere. de soborno que... bueno, deberias rechazar.
tljrlglr en el f@ur del combate.

Sacrifice huye del
clasico esquema de
construcciones,
tecnologias y miiltiples
unidades

permite seleccionar unidades concretas,
asignarles drdenes, introducir en ellas alguna
mejora 0 sanarlas. Algunas unidades también
cuentan con la posibilidad de emplear alguna
mejora (moverse mas rapido, utilizar un ata-
que especial, etc). Desde ese panel, podrés
activarlas sin tener que seleccionar una cria-
tura en concreto.

Islas e islotes
Los escenarios en que se desarrolla : ;
son bastante originales. Se trata de r '#~. Los Sacs Doctor son los encargados de llevar las almas al purgatorio.
islas que flotan en el vacio, con -
abismales precipicios mar-
cando sus limites. Sacrifi-
ce huye de los clasicos
mapas cuadriculados
de los juegos de

estrategia, pero no

esperes moverte con

encante el vuelo  rivales podéis llegar a adquirir el poder magi-
libre, pero la ver-  co de hacerles desaparecer, corfando asi el
dad es que en paso. También podrds provocar lluvias
algin momen-  torrenciales o de fuego y destruir casi cual-
to tienes la  quier elemento del escenario.

total libertad, ya que el molesta impre- Como suele ser habitual, Shiny ha dedica-
mapa utilizado es irregular y tropezaras sion de estar  do gran parte de sus esfuerzos a que el jue-
con sus limites muy a menudo. Muchas encajonado en el escenario. go fenga unos graficos apabullantes. Cada
de las islas cuentan con pequefios pasi- Los corredores que unenunas  mundo se adapta a la supuesta personalidad
llos que unen sus partes. Te podris (W QI islas con otras fienen su impor-  del dios que lo rige, pero en todos predomi-
acercar al borde, mirar al infinito o al e tancia como elemento estratégi-  na la imaginacion, el gusto por el detalle y el
otro lado, pero no caeras. No es que me ; A B! co, dado que tanto ti como tus  colorido. En este apartado, Perry y su equipo

merecen un indiscutible diez. Uno més.
8000 Ahora, el juego en su conjunto merece
una nota no tan buena, a pesar de sus
muchas virtudes. Originalidad y solidez no
le faltan, pero tendrds la impresion de que
la esencia del juego son los rapidos vy fero-
ces combates que se suceden a una veloci-
1 terfaz WYGIWYS que dad de véyftigo. sin darte tiempo a reorgani-
facilita muche su zar a tu ejército o desarrollar algo parecido
empleo. Con un poco a una estrategia. Habra que ver como reac-
de imaginacion po- cionan los aficionados al género ante esta

SCAPEX

hiny ha incorpora-

do al juego un edi-
ter de niveles con el
que podras crear o
modificar escenarios.
Es uno de esos deta-

Iles gue alargan muchi- dras construir tu pro- hiperdinamica forma de interpretarlo, pero
simo la vida de un juego y pueden ayu-  pio paraiso tropical y, lo que es mejor, lo cierto es que al juego le sobran cualida-
dar a que se convierta en un clasico en elevarlo al cielo. des y acabado como para que lo considere-

mos uno de los grandes.



algo realmente grande. Pero lo cierto es que nuestras expectativas se han
visto cumplidas con creces. Acabamaos de asistir al nacimiento de un titulo
grande del que se hablara durante mucho tiempo.

Por E. Artigas “Tuck”

CIruR TEPRIINR

Procesador y memoria
Minime: Pll 266: 64 MB de RAM

Recomendado: Pl 600: 128 M8 de RAM

Posibilifailes graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 30

Open GL

Multuugadur

UnmismoPC| X AN 8

o

Internet 8

VEREDICTO

Genial. Prodigiosa atencion al detalle,
una campana con hilo argumental cine-
matografico y' un buen arsenal de par-
ches, complementos y mejoras dis-

ponible en Internet. Si lo dejas
gscapar, perderas el tren de la
verdadera simulacion.
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stoy impresionado. Cuande
probé la version beta de
CFS2, me quedd muy claro
que el juego tenia un gran
potencial, pero reconozco que
el producto final es mucho mejor de
lo que yo al menos esperaba. Para entrar en
materia, lo definirfa como el mejor simula-
dor de la Segunda Guerra Mundial ambien-
tado en el Pacifico. Vale, ya sé que suena
algo tépico, pero no lo digo porque si.
Combat Flight Simulator 2 es un nifio
con dos padres: GFS y Flight Simula-
tor'’2000. Del primero hereda la tematica y

los aspectos mas generales del segundo,
un motor de graficos que Microsoft ha
puesto al dia incluyendo un amplio abanico
de opciones metereoldgicas. Sin embargo,
CFS2 no es un hibrido, sino un simulador
con personalidad propia. La interfaz contri-
buye en buena parte a ello, ya que se basa
en imagenes y secuencias de video con
estética de comic. En ellas no sdlo se repre-
senta lo que sucede en el aire, sino también
como era la vida de los pilotos de ambos
bandos. Eran tiempos duros, algo que apa-
rece reflejado en el dramatismo de las ima-
genes, los miedos de los pilotos y las caras



A prueba de ratones: nuestro Wildcat es un hueso duro de roer.

de aquellos a quienes se les comunica que
Su hijo ha sido derribado.

Autorizado para el despegue
Independientemente de tu experiencia pre-
via con los simuladores de vuelo, necesita-
rds un breve curso de reciclaje para adap-
tarte a CFS2. Para ello, dispones de un
pufiado de misiones de entrenamiento. Alli
descubrirds las tacticas mas habituales en
la época. Y si ya las conoces, no estd de
mas que las practiques.

Puedes empezar probando el modo de
vuelo libre, pero te aviso que luego no
podras quitar la mano de la palanca del
Jfoystick, porque tanto los aviones como los
escenarios son realmente espléndidos. Te
recomiendo que selecciones la vista exter-
nay disfrutes de detalles como la nube de
humo que sale por los escapes cuando
pones en marcha el motor o la forma en
que las ruedas giran y las suspensiones se
encogen al absorber baches.

Aungque sea por errar, vas a tirar del gati-
llo en tu primer vuelo. Si utilizabas la cdma-
ra exterior, habrds visto algo que caia; los
casquillos de bala. Y caen desde donde

La proxima vez acuérdate de bajar el
tren de aterrizaje.

lizarlos con el ratén. Como alternativa a
este galimatias de indicadores puedes ver
solo el punto de mira y cuatro instrumen-
tos bésicos sobre un fondo transparente.
Si ya eres iniciado, preferirds utilizar en
plenc combate la vista padiock, con la que
tu cabeza siempre mirard al avion que
selecciones. Y finalmente, Ia vista favorita
de los expertos es la 3D, con la que, sin
usar padlock ni ayudas de ningln tipo, se
encontrardn més en su salsa. Sin embargo,
parece que Microsoft alin no tiene mucha
pericia al reproducir cabinas en 3D, porque
en este modo los indicadores son apenas
legibles.

Los aviones pilotados
por IA actian de una
forma muy fidedigna

corresponde, no de cualquier manera.
Estos y otros muchos pequefios detalles no
hacen sino elevar la credibilidad de CFS2

iMayday, Mayday!

frente a CFS, que estaba repleto de fallos
absurdos.

Pero pasemos al resto de perspectivas.
La vista en 2D te muestra de forma nitida

Serd mejor que te relajes, porque adn no
has visto nada. Puede que hayas estado
volando fanto rato que se te haya acabado
el combustible y no veas ninguna base por

los elementos de la cabina y te permite uti-

los alrededores. Y ahora qué? Bueno, pue-

YL W L PTG

&HAS DICHO DIFICIL?
Microsoft ha querido g} MAPA TACTICO (A)
demostrar de una vez y g|. INDICADOR DE
por todas que eso de ENEMIGO (B)

que los simufadores TE SERAN DE GRAN
son dificiles no es AyyDA Si TIENES

mas que un mito. poCA EXPERIENCIA |

Para empezar, el ENCOMBATE AERED.
simulador se instala

con Ias opciones realistas desactivadas y

/
(

i

En vuelo sobre el muelle de Midway tras una

durisima misién.

contards con un mapa transparente en el
que veras la situacion de todo avion que te
rodee. Esta te sera muy util para evitar que
se te pongan los malos en la cola. Tambien
hay una tecla que te permite saltar a [a parte
esencial de las misiones, es decir, despegar,
combatir y volver a [a base, donde también se te
dara a escoger si aterrizar tii solo o dar por termi-
nada la misidn en el aire. La otra gran ayuda es un ico-
no verde que te indica donde esta el avion enemigo contra
el que luchas si lo pierdes de vista. Pero en cuanto empie-
ces a usar las vistas internas para mirar a todas partes,
esta ayuda perdera su valor y acabaris desactivandola.
Esta sera la sefial de que estéds empezando a convertirte en
un gran piloto.
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El espectaculo esta garantizado, sobre todo cuando le das al enemigo.

NO DUDES EN
DESCARGARTE UN
SKIN DE CAMALEON
PARA QUE TU
APARATO PASE
DESAPERCIBIDO.

EN INTERNET PUEDES

CONSEGUIR NUEVOS
AVIONES QUE

PILOTAR Y TEXTURAS

APENDICGES EN RED

= i PR

paginas

onibles gran

cantidad de anadidos, des-

de aviones nuevos a mode-

P los de vuelo mas realistas,

pasando por golosas texiuras

para aviones, nuevos terrenos,

misiones, paneles de cahina, armas,

sonidos... Con el viejo CFS ya paso

algo parecido, pero la fiebre de CFS2

en la Red promete ser incluso mas

intensa: poco después de la fase beta

ya se podian pilotar tedos los aviones

que en principio sdlo eran dirigi-

dos por la lA. Al cierre de esta

revista, se anunciaba [a cre-

acion del A-26 Invader y

del P-40K Kittyhawk, pero

es probable gue te encuen-

tres muchos mas aviones

cuando te conectes. Hasta se

puede descargar un escenario

hasado en los Alpes suizos. Parece

fque se vaya a reconstruir CFS en

CFS2, pero a lo grande. Echale una

ojeada a http://cis2.dogfighter.com,
hitp://www.flightsim.com

AUN MAS REALISTAS. v hitp://www.combatfs.com
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des saltar en
paracaidas, pero 1a [
opcion de los cam- '
peones debe ser
intentar un aterrizaje forzoso. En el mar te
hundirds como si fueses una piedra y en tie-
rra firme es muy probable que pierdas un ala
o tal vez la cola entera. Si, es asi de duro. En
CFS2 el modelo de dafios deja al descubier-
to las entrafias de tu avion a la minima que
chocas con algo. La variedad de dafios que
se pueden mostrar externamente es muy
diversa; esto lo verds al empezar a pegar
tiros por ahi en la opci6n de combate rapido.
Los aviones americanos suelen aguan-
tar mas dafios que los japoneses. Esto se
debe al peso: el ABM Zero no tenia blinda-
je para ser mas ligero y realizar giros més
cerrados. Este planteamiento termind
siendo un grave error para los japoneses
cuando, en 1943, los americanos pusieron
en servicio los rapidisimos F6F Wildcat y
F4U Gorsair. En lugar de girar con el adver-
sario como antes (estilo Turn & Burn),
ahora disparaban a los Zero, salian
corriendo, v luego volvian (estilo Boom &
Zoom). Estas tacticas estén representadas
en CFS, y los aviones pilotados por IA tam-
bién las usan. Ahora ya no sélo te persi-

Ten cuidado, con escenarios asi es
facil olvidarse del combate.

La vista padiock
seguira al avién
enemigo esté
donde esté,
pero a veces
genera
desorientacion.

e




(€3 4 F
Cada mision superada te sirve para
extraer valiosas conclusiones.

guen desde la cola, sino que puede que te
ataguen en picado y luego te dejen atrds
para volver después. Y no solo eso, ade-
mas te atacardn desde detrds y abajo, don-
de no puedes verles. Por suerte, t0 puedes
hacer lo misma: si te acercas a un aparato
enemigo desde un dngulo en el que no te
vea, éste no maniobrard hasta que no
detecte tus balas trazadoras pasando a su
alrededor.

Pero bueno, no todo el monte es oréga-
no. Y si, CFS 2 tiene algunos defectos. Por
ejemplo, el comportamiento en vuelo normal
estd muy bien representado, pero el vuelo en
circunstancias cerca de la pérdida de control
no lo estd. De momento, este fallo no lo
carrigen ni los modelos de vuelo que hay en
Internet, pero confiamos en que se mejore
gste detalle con futuros parches.

jQue vienen los japoneses!

Pasemos a las misiones historicas, un
modo que te permite emular a los grandes
ases de la historia de la aviacién. ;Serés
capaz de derribar nueve aviones japone-
ses en un solo vuelo,
como hizo John
McCampbell? Piensa que
&1 no tenia municién infi-
nita... Este modo tiene su
interés, pero mucho me
temo que va a ser el
menos popular de los que
ofrece CFS2, sobre todo porque no te da
la posibilidad de realizar misiones, de
bombardeo. Para eso tendremos que
disefiarlas nosotros mismos usando el
sencillo planificador de misiones, o espe-
rar que alguien lo haga y cuelgue su tra-
bajo en Internet.

Saca el flotador rapido, ya que te
hundiras en menos de diez segundos.

No es necesario
fjue aterrices para
lograr el exito
el una mision

Mientras, puedes empezar a volar en la
campafia. Aqui la interfaz juega un papel
importante, ya que da coherencia al conjun-
to y sirve para justificar que las misiones
sean independientes y no formen una cam-
pafia dindmica. Microsoft ha querido con-
servar el rigor histdrico y darle un argu-
mento de fondo a este modo, pero, claro,
una campafia, o es histdrica o es dindmica,
pero no las dos cosas a la vez.

Y aln hay més: el modo multijugador,
que ya era bastante bueno, se ha mejorado,
aunque el mdximo de participantes sigue
siendo ocho y no se pue-
den realizar misiones coo-
perativas, aunque parece
que un futuro parche
corregira este pequefio
defecto. Ademds, se
rumorea que el préximo
Combat  Flight podria
incluir un escenario multijugador on fine con
capacidad para 100 o mas pilotos.

Asf que parece que tenemos simulador
para rato. Tal y como estd ahora ya puede
calificarse de magnifico, pero seguro que lo
serd aiin mas en cuanto vayan apareciendo
parches y complementos diversos.

El encendido del motor es un espectaculo

digno de ser inmortalizado.

Las vainas vacias caen mientras balas y
obuses vuelan hacia tu victima.

¢Acaso vas a arrugarte por una
simple tormenta tropical?

No te rias de ese monigote: él te
ayudara a aterrizar en el portaaviones.
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GENERO: Aventura grafica » DESARROLLADOR: Lucas Arts » EDITOR: Electronic Arts « PRECIO: 6.995 Pesetas

¢ Qué ven mis ojos? El cuarto capitulo de la saga
de la isla del mono ya asoma a barlovento.
Icemos la bandera negra y saquemos del
desvan el parche y la pata de palo. jAl abordaje,
mis valientes! Ain nos quedan calas que
explorar y enigmas que resolver.
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LA FUGA DE MONKEY ISLAND

f

‘ , CON0ZCO que este juego no me

" daba buenas vibraciones. Cuan-

/ do aparecieron las primeras cap-

turas pensé que en Lucas Arts

estaban cometiendo un terrible error de

concepta: Monkey Isfand perderia gran par-

te de su atractivo en el salto a las 3D. Pero

me equivoqué. Y no te imaginas cuanto me

alegro: La fuga de Monkey (sland es, en ml
opinion, el go de la saga.

utilizado una wvers

np he tenido mas rernedlo que rendlrme ala
evidengia: el nuevo Monkey'ha ganado en
espectacularidad sin perder el enganto v la
elegancia de los anteriores. El equipo de
desarrollo ha dedicado muchisimas haras
de trabajo a canseguir que todo, desde la
primera a la ditima pantalla, pasando por
las (generosas) eseenas renderizadas, ten-

ga el pulcro acabado v el nivel de detaile
que una buena aventura exige.

Pasemos al argumento. La fuga... es la
continuacion de The Curse of Monkey
Island. Guybrush Trheepwood y la goberna-
dora Elaine Marley acaban de casarse y lle-
van una satisfactoria vida como pirata y
esposa. Al regresar de su luna de miel, des-
cubren que Elai sido dada por muerta
y desposeida de sieargo y posesiones. Su
mansion serd demolida en pocos dlas. Por
si fuera pago, un astuto politico llamado L.
Charles estd intentando convertirsa en el
nuevo gobernador. Guybrush debera des-
cubrir qué 0Nios ocurre y hacer que las
cosas vuelval a su cauce normal. e serd
nada facil, pero sl la mar de divertido.

Una excelente noticia es que LeChuck, el
pirata fantaSma, vuelve a aparecer. Sus
obsesiones siguen siendo las de siempre:
odia a Guybrush y esta desesperadamente
enamerado de Elaine. Ah, y también guiere
ser el proximo gobernador de |a isla, otra-

prugba palpable de su mal perder. Adernas
de desbaratar los planeS del pérfido
LeChuck, debes mantener a ralla a Ozzie
Mandrill, el australiano que estd comprando
las tierras de zofla para conseguir su obje-
tivo final: conquistar tode el Caribe. ‘

Pero volvamos al juego. Ademas de ggd-
ficos de lujo, dispone de una admirable
interfaz a 1a que te acostumbraras en cuess
tion de pocos minutos. Si ya has jugado a
Grim Fandango sabras de qué estoy hablan-
do: se acahd para siempre el senalar y pul-
sar con el ratan, ahora tode se maneja facil-
mente con el teclado o el joystick, sobre
tode con esteMiltimo.

El joystick sirve tam-

bién para acu- »
mular
objetos y -

almace-

narlos en el

L3
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Este es el aristdcrata Charles L. Charles, un serio aspirante a gobernador del

archipiélago.

inventario y para ver todo lo que Guy-
brush ha ido recogiendo. Cuando selec-
ciones uno de ellos, tu pirata hara algdn
comentario gracioso que muchas veces
puede darte una pista de para qué sirve el
objeto en cuestion.
Como de costumbre, los mends de did-
logo son breves y muy ingeniosos. Lucas
Arts vuelve a confiar en los
perspicaces comentarios
de Guybrush, el intercambio
de insultos cada vez mas
creativos y las frases
divertidas y lapidarias.

Procesator y memoria
Minimo: Pl 200; 32 MB de RAM
Posibilidades graficas

Sin tarjeta 3D

Direct 30

Open &L

Multijugator —
Unmisme PG| LAN

VFRFDICTN

¢ES gue no se cansan de ganar siem-
pre? Lucas Arts juega de nuevo con las
mismas armas: guiones luminosos y
factura teécnica de campanillas. Asi es
imposible perder. Bastard con que le

Nuestro protagonista, Guybrush, vuel-
ve a demostrar que es tal vez el mas sim-
patico de los héroes virtuales. Su aire de
eterno despiste, sus exiravagantes reac-
ciones y su fino senti-
do de la ironia consi-
guen humanizarle y
hacer que los jugado-
res nos identifique-
mos con él. La se-
cuencia en la que se
dirige al muelle acom-
pafado por la administradora del puerto
para comprar un barco demuestra que el
sefior Threepwood sigue en plena forma.

El juego se desarrolla de forma mas o
menos lineal. Para que lo entiendas un
poco mejor, te describiré como suelen ser
los puzzles. Por ejemplo, la puerta de la
caja fuerte estd bloqueada y para abrirla
me hace falta una palanca. En la caja hay
tres palancas, pero sélo me sirve una. La
caja estd en el interior de un pozo y el
pozo es demasiado profundo como para
bajar. En cuanto consi-

dedigues unos minutos para que \ \ ‘
en fu cabeza ya no quede sitio "I t :

para ningun otro juego. \

Como de costumbre,
los menus de dialogo
son hreves y muy
ingeniosos

Este vendedor de perfumes odia todo lo
relacionado con la pirateria.

gas la palanca, puede ocurrir
algo con lo que no contabas,
como que se te rompa. De esta
manera, un problema se convierte
en una red de miiltiples problemas unidos
por un encadenamiento ldgico.

Viejos conocidos
La mayoria de los juegos tienen un punto
de partida mas o menos interesante que
tarde o temprano se convierte en rutina-
rio. Pero con La fuga... pasa todo lo con-
trario: cuanto mas avanzas, mds divertido
te parece. Hay tantas cosas que hacer y
todas tan interesantes que, simplemente,
no tendras tiempo de aburrirte. Las esce-
nas de “accién” son
modélicas, ya sean un
simple pulso con El
Sefior Queso o una
apasionante lucha de
insultos (si, otra vez)
contra el indeseable
Ozzie Mandrill.

Los guifios a los anteriores capitulos de
la saga son constantes, a veces incluso
excesivos. Me considero un buen conoce-
dor de la serie, pero la verdad es que cuan-
do me encontré con Carla (la maestra de
esgrima) y Otis (el ladron), dos de los
miembros de la tripulacién del primer Mon-
key, no fui capaz de reconocerles y me per-
di la broma. Aunque ;quién se acordaria de
ellos a simple vista después de diez afios?
Mucho mas reconocibles son personajes
de enfregas recientes, como Murray, la
calavera parlante (uno de mis favoritos), o
el timador Stan, el (nico que, junto a
LeChuck y Elaine, ha
aparecido en todos

las capitulos de
la saga.




Otis y Carla, la primera tripulacion de

Guybrush. ;Alguien se acuerda de ellos?.

Su tnico defecto de cierta importancia
es el habitual en casi todos los juegos de
Lucas Arts: aungue existan muchos itine-
rarios posibles, es bastante facil llegar al
final. No es un problema de longitud (aun-
que el juego dura poco mas o menos lo
mismo que La maldicion de Monkey
Island, unas 16 horas en condiciones nor-
males), sino de falta de retos de una difi-
cultad realmente elevada.

La fuga de Monkey Island es una
seductora y apasionante aventura grafica

que devuelve al género el
esplendor de

Sus primeros
anos. El nivel
grafico es im-
presionante vy
los personajes
actdan y se mue-
ven con suavidad y
precision  incluso
en las mdquinas
mas lentas. Por si
fuera poco, Lucas
Arts ha hecho un
esfuerzo sincero
para que este Mon-
key no fuese

una simple
actualizacién

de los anterio-
res. Le sobran
ideas originales y

Nada mas llegar a la Isla Lucro, Otis
se metera en problemas.

C—

creafivas, y eso s una excelente noticia
en los tiempos que corren. A este paso,
no hay duda de que los reyes de la aven-
tura gréfica van a conservar el trono unos
cuantos afios mas. Sélo una nueva entre-
ga de las aventuras de Indiana Jones
(jay!) podria hacer que lo perdiesen.

Guybrush se queda encerrado en el
interior de una caja fuerte.

hsahngadweteran,aﬁuvhnmﬁh un iftenso mter?ngatorm.

Esta isla me resulta muy familiar.
iEstoy otra vez en Monkey Island?

Las memorias del capltan “II‘BBI]W(IIIII

Es poco probable, pero si éste es tu primer
juego de la saga Monkey Island o fienes
serios problemas para recordar fos diez lti-
mas juegos gue has instalado en tu PC, qui-

R i S

ol

za te interese saber por qué Guybrush Tre-
epwood esta de luna de miel con la gober-
nadora Elaine en algun lugar del Caribe.
Repasemos sus antecedentes.

THE SECRET OF MONKEY ISLAND (LUCASFLM, 90)

En el papel de Guybrush Theepwood, un aprendiz de pirata, te-
niamos que impedir que el pirata fantasma LeChuck se casase a
1a fuerza con 12 bella gobernadora de Melle Istand, Elaine.

MONKEY ISLAND 2: LECHUCK'S REVENGE (LUCASARTS, 81)

La biisqueda un legendario tesoro hace gue Guybrush
pierda el munto de visia, se separe de Elaine y resucite
accidentalmenie al malvado LeChuck.

THE CURSE OF MONNEY ISLAND (LUCASARTS, 87)

- Eummmglmlnanubgﬂlaumﬁbmam

so que el mismo Guybrush
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Por S. Sanchez

on SWAT 3: Close Quarters Battle,
Sierra demostré que la sintesis
perfecta entre realismo y jugabili-
dad era algo mas que una utopfa. Y
8s0 que era el continuador de la mas
bien errdtica (hasta entonces) serie SWAT,
que empez6 siendo una aventura grafica y
acabd convertida en (cojo aire) UN JUEGOD
DE ACCION CASI PERFECTO.

Apenas un afio separa SWAT 3: Close
Quarters Battle de SWAT 3: Elite Edition . Oja-
I& Sierra hubiese publicado esto en su dia, asf
hoy no estariamos hablando de una edicidn

Procesador y memoria

Minimo: PIl 233; 32 MB de RAM
Recomendado: Pill 300; 64 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sintarjeta3d ————
Direct 3D

Muitijugador -
UnmismoPC| % | AN §_
T

Internet B
e 3§

VFREDICTN

P B —

Gracias a esta edicion de élite, SWAT 3
se ha convertido en el electrizante y ejem-
plar juego de accion tactica que debid ser
desde un buen principio. Personalmente
creo que nadie deberia dejar de probar

esta maravilla, aunque no descarto
la posibilidad de que tus gustos te
impidan apreciarla.

X
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Elite Edition

No todos los policias de Estados Unidos son devoradores de
danuts que a duras penas pueden mover sus gordos traseros.
También existen las SWAT, una de las unidades especiales mas
eficaces y mejores entrenadas del mundo.

mejorada y SWAT 3: CQB no nos pareceria
CASI perfecto, sino perfecto, sin paliativos,
Pero tal vez no has tenido la oportunidad de
jugar a SWAT 3 hasta ahora. Si es asi, tengo
que decirte que no sabes lo que te pierdes y,
a continuacion, aclararte el porqué de esta
edicion de élite.

Si algo se podia criticar de SWAT 3: CQB
era que no incluia un modo multijugador. Sie-
rra prometié editar un parche, pero han
hecho algo incluso mejor, toda una demos-
tracion de clase:; aguellos que tengan su
SWAT 3: CQB registrado, pueden entrar en la
pagina oficial del juego v descargar el modo
miltiple y una esil | propina que con-

siste en seis nuevas misiones.

Los que no lo tengan, siempre pueden
tirar por el camino del medio y comprarse
esta Elite Edition, que incluye el multijugador,
las seis misiones y un editor de escenarios y
misiones. Vamos, que lo tiene todo.

T.J, al tejado

En el juego tomaremos el control de una uni-
dad del SWAT. O bien empezamos una carre-
ra 0 aparcamos nuestro expediente v juga-
mos las misiones en &l orden que queramos.
Tras una breve introduccidn, llega el momen-
to de elegir vestuario y armamento. Cuando
entramos en accidn, es inevitable fijarse en el
nivel de realismo de los gréficos. Antes de
dar tus primeras drdenes, observa con dete-
nimiento a tus muchachos y ya verds como
sus miradas y su forma de moverte te hacen
pensar que estds en presencia de algo mas
que personajes hechos de impulsos eléctri-
cos.

Tus misiones suelen consistir en acciones
de rescate o represalia contra grupos terro-
ristas. Las nuevas se desarrolian en hospita-
les, estaciones de metro, aeropuertos, casas
en la montafia... En las més originales, debe-
rés desactivar bombas o neutralizar a franco-
tiradores parapetados en sus casas. Nuestra
unidad actia con precisién y eficacia dignas
de un manual de tacticas avanzadas. No en
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FUERZAS DE ELITE DE ASALTO

Este es un juego de accion realista en el que tii haces de policia, y
las fuerzas del orden deben saber cuando y como hacer uso de la
fuerza. Supongamos que debes organizar un asalto a un edificio
tomado por un grupo de sospechosos. Estos son los pasos a seguir
segiin el manual de los SWAT:

/,’ " i
Da la orden de cubrir |a entrada ez
i »“\, 0 para que tus hombres adopten la -
3 b o posicion ideal de asalto. Si sabes
que te esperan al ofro lado de la
puerta, da la siguiente orden: “Bre- . P -
cha, deslumbrar y despejar”. g 4 -
: , =
Tras volar la puerta y lanzar £ Z:'"
una granada cegadora, hay _ ‘)
que despejar la zona de 5 / Y 2 |

cualquier amenaza. Y aqui tendras
gue echar una mano uniéndote al
resto del grupo.

—

Algunos escenarios cuentan con distintos
niveles abiertos. Controla las alturas si no

| § £

-t Cuando todo parece r:
8 /~ | momento daﬁ

¥ i, 6

g Wmax
Iy

vano el juego incluye una seccion de escuela
en la que aprenderds a no cometer errores
que puedan costar alguna vida.

La clave del juego estd en la mezcla de
rutina y rigor en nuestros movimientos.
Apreciards cada palmo de pared que pueda
ocultarte y aprenderds que en cualquier rin-
con podria ocultarse una potencial amenaza.
Ademas, recuerda que eres un profesional de
la seguridad publica y por tanto debes pasar
una serie de controles de calidad: tras finali-
zar la mision, se realizara un informe que
refleje cdmo has actuado. Ademés, de tu efi-
cacia depende también el respeto de los
hombres que tienes a tu cargo. Y la municién
la pagan los contribuyentes, asi que poca
broma con esto, ni se te ocurra derrocharla.

. 2 - - e
Central, ;me reciben? Sl e £+ — N AT
La comunicacion por radio con el resto de S— w_ "tk - WRSSRR R T
miembros de la unidad y el equipo de apoyo . T "
externo son una de las claves en el éxito de
tus misiones. La inteligencia artificial de tus
hombres estd bastante a la altura de la canti-
dad de opciones técticas a tu alcance. Nunca
hasta ahora habia tenido la sensacién de “Agripense y ciibranse unos a otros o nos
poder contar con que mi equipo de compute- pasaran por la freidora”.
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Elige bien a tus hombres ya que en
ellos tendras que poner toda tu
confianza en los momentos dificiles.

rizados compafieros actie de la mejor forma
posible para que las cosas salgan bien. Cuan-
do le dices a tus hombres que cubran el pun-
to que sefialas con el extremo de tu arma, no
se limitan a centrar su atencion sobre la zona
indicada. No, tomaran como referencia el
punto sefialado y se coordinaran para conse-
guir entre todos que nadie nos sorprende
actuando desde esa direccion. Es decir, que
cuando estemos a punto de entrar por una
puerta y pidamos que alguien nos cubra la
entrada, el resto de la unidad se dedicaré a
cubrirmnos la espalda y hasta los laterales si,
por ejemplo, hay un pasillo.

Si, la CPU hace un excelente trabajo diri-
giendo a tus muchachos. Pero aun asi, lo
mejor de esta Elite Edition es que se puede
jugar en red formando equipo con otros
seres humanos. Mi primera experiencia en
Internet con SWAT 3 ha sido inmejorable. Si
no disponemos de red local para jugar con
los amigos, podemos ir a WON.NET, crear
una cuenta y acceder desde el juego a una
sala de chat atractiva y muy navegable en la
que podremos charlar y organizar partidas. Si
lo prefieres, puedes pasar directamente a la
ventana de partidas abiertas y unirte a alguna
que esté disponible. Las modalidades multi-
jugador incluyen un modo cooperativo y
varios de combate a muerte, ya sea todos
contra todos o por equipos. Ademas, el que
organice la partida puede elegir si se usa
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Se acahd la fiesta, hagan el favor de evacuar el edificio. cion, con lo que el juego

La clave del juego es
aprender una serie de
rutinas y ejecutarlas

con precision

municion real o de pintura y el resto
puede elegir entre varios modelos de
uniforme y nuevo armamento, inclui-
dos rifles AK-47, varias UZI, rifles francoti-
rador, y nuevos modelos de M4.

En el punto de mira

El modo cooperativo es uno de los mas
adictivos y completos que he visto, ya que
no se limita a que un grupo de personas
avance con un objetivo comun. El didlogo es
posible, ya que se
afaden  Ordenes [
nuevas para el lider [
y el grupo y hasta
puede personalizar
algunas de las fra-
ses utilizando la
ventana de chat en
caso de que la lista
de instrucciones
répidas no te parez-
ca lo bastante preci-
sa. Ademas, el pun-
to de mira incluye
nuevos indicadores
que te informan de L
la situacion de los miembros del equipo o de
las nuevas 6rdenes del lider de grupo. Por
ejemplo, si el lider indica que cubramos un
punto, se traza una linea roja virtual sobre el
suelo que va desde donde estamos hasta el
punto indicado. Si ordena abrir una puerta,
veremos cOmo aparece un circulo verde
sobre el pomo de ésta. Puede parecer algo
complicado, pero no tardaras en familiarizar-
te con el juego y encontrar que todo se des-
arrolla de forma muy intuitiva. El Gnico incon-
veniente es que las unidades SWAT se
componen de tan sélo cinco
miembros, un nimero algo
limitado para una partida
multijugador. No estd mal
para jugar en modo coope-
rativo, pero se queda corto
en los modos de combate a
muerte.

En cuanto a gréficos,
decir que este juego es
§ espectacular es quedarse
(M muy, pero que muy corto.
Si usas una tarjeta acelera-
dora no veras ni un pixel,
aunque no tenerla te obliga
a bajar mucho la resolu-

pierde parte de su atractivo. El apartado
sonoro tampoco se queda corto. Contribu-
ye estupendamente a crear un clima de
suspense continuo adornado con
slbitas descargas de adrenalina.

En fin, que si este juego no fue-
se una reedicion tendria muchos
ndmeros para ser considerado el
mejor del afio. Si ya tienes tu
SWAT 3: CQB, corre a bajarte
de Internet el parche que te
permitirda ~ compartir  tus
momentos de tension con otras
personas reales. Y si no lo tienes,
tomate el tiempo que necesites
para leerte de cabo a rabo este
nimero de Game Live y luego corre
alatienday compra tu ejemplar de

Elite Edition.

Ahora parecen adorarte, pero tii sahes

que la gloria es efimera.

-

.

Las linternas permiten ver, pero
también son un peligroso reclamo.

Intenta evitarlo, pero a veces no habra
mas remedio que ser expeditivo.
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No parece que esta especie de cura mormén sacado de una
peli del oeste haya venido a decir misa.

e un tiempo a esta parte, las
aventuras graficas se esta-
ban convirtiendo en sofisti-
cadas y documentadisimas
historias en primera persona con
interfaz giratoria. Pero el éxito de Grim Fan-
dango, con su excelente historia y su fino
sentido del humor, demostré que las aven-
turas al viejo estilo, en tercera persona y
con estética de dibujos animados, seguian
gustando a la mayoria de los jugadores.
Ahora, el jugador medio no se rie con
cualquier cosa, como se encargan de
demostrar mes tras mes cuatro de cada
cinco aventuras gréficas supuestamente

Procesador y memoria

Minimo: Pl 266; 64 MB de RAM
Recomendado: Pil 450; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multjugador — :
Unmismo PC 5. LAN | Internet
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Stupid Invaders demuestra una vez
més que cuanto mas absurdo sea el plan-
teamiento de una aventura gréfica, mas
probable es que se produzcan situaciones
divertidas. Como en los juegos que inau-
guraron el género, el argumento
no es mas que un pretexto para
que nos echemos unas risas.

GAME LIVE PC /' 30 4

Vuelven los pantalones de pata de elefante, las
camisas con chorreras y las sudaderas sicodélicas.
Tal y como estd el patio, ¢a quién puede extrafiarle
que las aventuras graficas también quieran volver
a los origenes del género?

Ademas de alienigenas de encefalograma
plano, también podras reirte de las
insensateces de algiin que otro robot..

graciosas y que en el fondo tienen menos
gracia que el video de una primera comu-
nion. Lucas Arts cuida sus ambientaciones
y guiones y por eso consigue que la gente
se ria, ya sea con la saga Monkey Island o
con Grim Fandango. Y lo mismo pasaba
con titulos hoy ya clasicos como
Day of Tentacles o Sam & Max.
¢Dices que nunca has jugado a
esto? (Martinez, apinteme el
nombre de este tipo). Pues
si lo hubieses hecho, ya
sabrias de dénde debe
haber sacado Stupid Invaders el senti-
do del humor entre amable y esquizofréni-
CO que impregna sus bits.

' Platillos defectuosos

Stupid Invaders estd basado en una serie
de la television francesa que se titula
Les Zinzins de I'Espace. La historia
cuenta las peripecias de cinco extra-
terrestres que deciden ir juntos de
picnic. Problemas en la nave les
obligan a aterrizar en la Tierra,
cerca de un caserdn deshabitado.
Lo que debia ser una simple excur-



sién se convierte
en un purgato-
rio de cinco
afios. Gorge-
ous, Candy,
Stereo, Etno y
Bud son la
prueba de que
no existe vida
inteligente mas alla
ST de nuestro planeta.
Pero esto no le importa al Dr.
Sakarine, un cientifico loco que se propone
capturarles para engrosar su coleccion de
seres extraterrestres. Su esbirro Bolok sera
el encargado de encontrarles.

Asi es como empieza la aventura. Arma-
do con un arma congelante, Bolok encierra
en un bloque de hielo a cuatro de ellos. Sélo
uno consigue escapar encerrandose en un
cuarto de bafio. Cerca de la taza de vater,
una constante durante todo el juego,
empieza la aventura de estos invasores cor-
tos de neuronas.

Stupid Invaders es una febril sucesion
de sucesos absurdos y comentarios diverti-
dos. Utiliza el clasico sistema de ventanas y
objetos que pueden irse recogiendo del
escenario. Su principal virtud es que tus
acciones no siempre tienen los resultados
previsibles. Se trata de ir resolviendo puzz-
les mientras evitas que te atrapen, y sin
olvidarte de ir grabando la partida cada cin-
co o diez minutos, porque el juego se las
trae.

La gracia del juego estéd en la reaccion
de los alienigenas ante objetos tan cotidia-
nos como una taza de vater. No todos los
objetos tienen una funcién practica en el
juego. Al contrario, la mayoria son simples
pretextos para crear situaciones de una
comicidad mas bien de brocha gorda.

Descerebrado y tridimensional

Los colores vivos de los personajes, Su apa-
riencia plastificada, su modelado 3D y los
escenarios (en los que no encontraras nin-
gln angulo recto, ni siquiera en los dinteles
de las puertas) aportan una inconfundible
estética de dibujos animados. La ambienta-
cion es tan atractiva que es mas que proba-
ble que te quedes pegado a la taza del vater,
perdon, quiero decir a la aventura. Las
voces de los personajes encajan perfecta-
mente con el grado de estupidez que se les
supone a sus propietarios. Existe la accién
de activar subtitulos y hay cosas escritas en
algunos de los objetos, generalmente bro-
mas tan sutiles como que el titulo de una
partitura musical “I love to play whith my
organ” (“Me gusta jugar con mi drgano”).
La version que nos ha hecho llegar Ubi Soft
estaba en inglés, pero es de esperar que el
titulo aparezca doblado, ya que no entender
perfectamente los didlogos puede hacer que
pierda parte de su gracia.

;VIDA INTELIGENT

A medida que avanza la aventura, ira cambiando el
alienigena con el que juegues. Son cinco y, en cuanto
los conozcas, descubriras que todos ellos son igual de
estipidos. Stupid Invaders es un juego de factura clasi-
ca, al mas puro estilo de aventuras tan celebradas como
Day of Tentacle, Sam & Max Hit The Road o |a perverti-
da saga de Larry Lesuire. El truco es ser capaz de apar-
car tu ldgica cartesiana y terricola y empezar a pensar
como tus marcianos. 0 sea, no pensar. Tiene su intrin-
gulis, porque no todo el mundo es capaz de hacerlo.

En fin, Stupid Invaders es un titulo diver-
tido con el que pasaras buenos ratos. Se
aleja de los solidos argumentos de juegos
como Grim Fandangoy tal vez abusa dema-
siado de los objetos interactuables que no
sirven para resolver puzzles y, por tanto, no
te ayudan a avanzar hacia tu objetivo. Pero
tiene gracia, al menos tanta 0 mas que la
mayoria de las aventuras gréficas de este
tipo que se estan editando Gltimamente.
Vamos, que esta estupidez alienigena tiene
sus argumentos, aunque puede que no los
suficientes para competir en pie de igualdad
con La fuga de Monkey Island.

Tus colegas estan congelados y parece
que un secador de pelos sera sufuciente
para sacarlos del apuro.

Acuérdate de dejar las herramientas
en su sitio. Las volveras a necesitar.

Nada como un poco de acido sulfiirico
para resucitar a un muerto.
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lgin motivo debe haber para que %
todo el mundo conozca la serie Resident Evil.

El primero nos encantd, el segundo nos decepciond, GENERO: Accion  DESARROLLADOR: Capcom  EDITOR: Proein » PRECIO: 7.995 Pesetas
el Code Veronica de Dreamcast tiene un rincon £ '

reservado en nuestros altares caseros y Nemesis...
Bueno, eso es otra historia.

\ | \ |

Por C. Robles

. FIPUA TEPNIrA 9

Procesador y memoria . i tienes una con-

Minimo: Pentium 200; 32 MB de RAM sola Dreamcast y
Recomendado: Pll 400; 64 MB de RAM has jugado al

- P No Si extraordinario
E—————— o  gesicent Eul Cooe
Diect 30 @ & Veron/c’a,. puedes deja_r de leer

Y OpenGL & &) este anaI|S|s.ahora mllsmo.. Se
—— trata del mejor RE disponible

. s E en cualquier plataforma con
Un mismo PC (7] LAN 7] Internet [ a p

mucha diferencia, asi que es R
casi imposible que cualquier Gomo siempre, para salvar las partidas deberas recurrir

g m "anlr-l-n ot_ro tftulp de la serie te guste. a las magquinas de escribir.
‘ » Si no tienes la consola de

- i Sega, solo te queda rezar para que tarde 0 del juego de PSX. Y sinceramente, espera-
m Un Resia la antigua usanza, repleto de temprano se ac‘abe el régimen qe exclusivas  bamos .Io mismo de la versién para PC _Qe
- armas maravillosas y puzzles muy origi- y Code Veronica sea convertido a PC. Y  Nemesis. Pero, por suerte, Capcom también
nales. Y con acabado a la altura de un PC, mientras esperas, puedes seqguir leyendoy  aprende de sus errores. Parece ser que esta
no como en RE2. RE3 es como el primer plantearte seriamente si compras o no vez se trabajo primero en una version en alta
RE, pero con graficos de lujo y un Nemesis. resolucion que después se simplific para
monton de armas y malos nue- Las razones por las que RE2 fue decep-  consola. Nuestro RE3 cuenta con fondos de
vos. Si eres un fan de la serie, cionante fueron principalmente dos: que no  640x480, perfectamente definidos. Eso

Nemesis te encantara. estaba tan estructurado y meditado como el quiere decir que los personajes v los fondos
/ primero y que se trataba de un calco directo ofrecen un aspecto muy similar en cuanto a
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nitidez y quedan inte- M“Nlclom c SEHA | |PZTRrRE ] e
grados con naturali- ‘ A =
RECRNIEL SR INIIEIE Una de las novedades mas origina- | ( ey
junto a un cuerpo que [EEE R ZXINENINTHTED KR ] (. Hew

car tus propias balas y proyectiles. A #i saitios !
lo largo del juego, ademads de cajas RS

de municion, hallaras botes de productos quimicos con etiquetas
de colores. Combinando estos botes entre si obtendras cantida-
des mayores de materia prima. Y combinando estos productos
con el Kit de Municion que encontraras en los baiiles, fabricaras
tus propias balas. Segiin el color de las etiquetas de los botes, la
municion resultante sera para unas armas u otras.

parece parte del fon-
do 2D vy encontrarte
de repente con que el
dichoso tipejo intenta
comerse tus piernas.
Ahora nunca estas
seguro de qué es fon-
do y qué no.

También encontrards aqui unas cuantas |
c0sas que no aparecian en los anteriores RE [N |
0 en las versiones para otras plataformas. La

L

LAC LS
.
- oy, N

Py o’
principal novedad de nuestro RE3 es un ? { s “\' \
modo exclusivo llamado Mercenarios. En él ! P 27/ )
puedes escoger uno de los soldados que la ,ﬁ S s

protagonista del modo normal (Jill Valenti-
ne) se encuentra a lo largo del juego. Elige al
soldado que cuente con el arsenal que mas
te guste y empieza. Basicamente, lo que tie-
nes que hacer es correr. Todo lo que puedas.
Atravesar escenarios a toda velocidad antes
de que se te acabe el tiempo que aparece en
la parte superior de la pantalla.

Otras novedades importantes son las
nuevas armas y municiones, la posibilidad de
fabricar tus propias balas, la caja de botes de
spray para el dolor, la habilidad de zafarse del
enemigo antes de que te agarre, las nuevas
combinaciones de medicamentos... Como
siempre, la opcién Com-

L I P
Une horloge arretee

La variedad y abundancia de puzzles
recuerda al primer titulo de la serie.

La formula del éxito

El primer RE fue un éxito total por varias

razones, pero todas se resumen en una:

estaba bien hecho. Los dngulos de camara

gran rebuscados y estaban disefiados para
crear un clima de incertidumbre y angustia.

binar es imprescindible

= 3 Pero nada més. Nunca

PO(:U |m|10I‘ta Si has te mataban por no ver al
para ahorrar espacio en = = enemigo a tiempo. En
tus bolsillos. Si combi- jllgallﬂ ono al NemeSIS RE2, si. Los malos esta-
nas una planta verde 5 - ban escondidos y en
(que llenapun poco de de Plays‘tatmm BSte silencio, esperango a
o e €5 MuCho mejor e 2 s
nada), obtienes una formula que te servird  puzzles de RE2 estaban dispuestos de forma
para recuperar tu energia. Y algo parecido  que tenias que recorrer todos los escenarios
pasa con las plantas azules, o con dos ver-  cincuenta mil veces y su solucion rara vez
des, o con dos verdes y una roja. era logica. Pero aqui, como en el primer RE,

i!f] L i ¥

wowm wm vy = er

-Aungue estés rodeatl, casRhire |

: ﬁin"ff’nﬁa le Iﬁﬂle salir
| 1l MRS, - 1
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Las areas incendiadas te impediran acceder a
determinadas zonas.
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Este es, sin lugar a dudas, el Resi mas
detallado de la serie. Disfrutaras con todos y
cada uno de los renderizados.

todo esta perfectamente estructurado. El
mapa te indica todo lo que necesitas saber, la
camara produce las sensaciones adecuadas
sin que eso perjudique la jugabilidad, la cur-
va de aprendizaje es perfecta, la variedad y
resolucion de los puzzles es fabulosa, origi-
nal, divertida. RE3 es como el primer RE,
pero con graficos de lujo y un montdn de
armas y malos nuevos.

El personaje que da nombre al juego,
Nemesis, es la guinda perfecta. Te lo encuen-
tras casi al principio del juego y a partir de ahi
te topards con él infinidad de veces. Poco
importa que le dispares o huyas, de un modo
u otro te las veras con él después. Y no
podrés matarle hasta el final de la aventura.
Las persecuciones son fantasticas: entras en
una habitacion para escapar de ély, en cuan-
to estds a més de tres metros de la puerta,
entra y te sigue persiguiendo.

Lastima que Nemesis, como la practica
totalidad de los Resident Evil conocidos en
todos los formatos, sea un poco corto. No
necesitaras mas que un par de dias de inten-
sa exploracién cuajada de combates para
acabartelo. Cuando ese momento llegue, te
quedard el consuelo de jugar al modo Mer-
cenarios, virtualmente interminable.
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Procesador y memoria

Minimo: Pentium 200 MMX; 32 MB de RAM
Recomendado: Pentium Il 300; 64 MB de RAM

Posihilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open 6L

Multijugador

UnmismoPC 5% | LAN[ 98| Internet 98 |
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Un juego tan grande como Civilization |

no puede estropearse de la noche al dia.
Activision casi consiguié hundirlo en la
miseria con una serie de decisiones equi-
vocadas, pero ahora ha recuperado

el norte justo a tiempo de recor-
darnos por qué nos gusta la / :
estrategia por turnos. LE

GAME LIVEPC / 34 4

“0170R: Activision/Proein ® 1}

uando Sid Meier abandond la
( W serie Civilization para dedicar-
—/// Se a nuevos proyectos
(Gettysburg, Alpha Centauri),
mas de uno empez6 a temer por el
futuro de una de las mejores franquicias
que la estrategia por turnos ha dado has-
ta el momento. Y es que Meier es un
superviviente de la era de los pioneros,
esa época en que los juegos eran valora-
dos casi exclusivamente en funcién de su
jugabilidad y un par de tipos encerrados
en un sotano podian desarrollar el mejor
juego del momento. Cuando Activision
publicé Call to Power, el primer Civiliza-
tion sin Meier, los peores prondsticos se
vieron confirmados. Era un juego sofisti-
cado y dificil, un gran logro técnico. Pero
resultaba tremendamente aburrido.

Call to Power 2 es un serio intento de
volver a los origenes. Activision ha pres-
cindido de la etiqueta Civilization, tal vez
por problemas legales o simplemente
para evitar comparaciones desfavorables,
pero el juego vuelve a ser 100% Civ, es
decir, se centra mas en los pequefios
detalles que en la macroestrategia. Pero
no s6lo eso. También han rectificado el
concepto del juego y han introducido

l); Estrategia ® 1)

La serie Civilization sigue su curso, sélo que sin Sid
Meier al cuadro de mandos y sin la palabra Civilization
en su escueto titulo. Por turnos, como siempre.

Por J. Font

ARHOLLADO: Activision
[310): 7.995 Pesetas

cambios sustanciales en un intento de
volver a ocupar un lugar entre los prime-
ros de género.

Reescribir la historia

El nuevo Call to Power es una completa
historia de la civilizacion dividida en 500
turnos. Empieza 4.000 afios antes de Cristo
y acaba en el siglo XXIV de nuestra era.
Debes crear ciudades, desarrollar tecnolo-
gias y enfrentarte a tus vecinos. Tu objetivo
es, cémo no, ponerte el mundo por monte-
ra y demostrar a todos que no hay bajo el
sol ninguna civilizacion tan poderosa como
la tuya.

Tear 290 AD

To the Spanieh ey

A | We vkl e pirating your rade rowses
imediamly! We apalugie far the turult
or maten.

La diplomacia puede ser incluso mas
eficaz que la violencia.
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¢Alguna vez has visto una carrera: -

de cacharros 4x4 en la tele? Dan i

miedo, ¢verdad? Y solo se'las 4 -

puede permitir.a gente.conamucta” e

J
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pasta. Bueno, por suerte, ya no¥ A By
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Procesadory - memoria

- Minimo: Pentium 200; 32 MB de RAM
Recomendado: Pll 400; 64 MB de RAM

Posibilidades graficas o &
Sin tarjeta3) — ’( )
Direct 3D n &
Open 6L ~

Multjugador
UnmismoPC™ % LAN[ & | internet[ 4 |

VEREDIETO

Como simulador pulcro y completo,
Screamer 4x4 le saca un par de vueltas de
ventaja al grueso de la competencia. Un jue-
go muy bien hecho, pero... ¢divertido? Espe-
cialmente recomendable para ese tipo
de gente que disfrutaria leyéndose e

una enciclopedia del automovil \

por fasciculos.

Ifh
P o
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n una carrera real, des-
pués de un par de prue-
bas, todo lo que queda del
coche es chatarra inservible.
Hay que cambiar los neumati-
cos, a veces las llantas y los motores se
queman con una facilidad pasmosa. La
carroceria, nueva al principio, acaba con-
vertida en una albdndiga de hierro. La
transmision queda hecha un asco, la jun-
ta de culata se deforma en cuanto hay una
pérdida de aceite... jIncluso el chasis pier-

\ 4

Por C.Robles

“de algunos milimetros de largo

y hay que estirarlo desmontando

el vehiculo por completo! Vamos, que

después de cada carrera practicamente

tienes que comprar un coche nuevo. No

hay mucha gente que se pueda permitir

este deporte sin la esponsorizacion perti-
nente.

Pero ahora, con Screamer 4x4, podras
experimentar casi lo mismo que sentirias
en una de estas carreras. En este juego
encontrards una extensa variedad de

Aprende a utilizar correctamente las marchas y los frenos para llegar a la meta.
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Antes de tomar cualquier decision
consulta el Gran Libro.

La principal novedad con respecto a la
version anterior es que la interfaz pasa a ser
mucho mads intuitiva y completa, como en los
Civ de Sid Meier. En Call to Power, las ven-
tanas informativas se iban acumulando sin
que td lo supieses. Cuando te decidias a ir a
buscarlas, te encontrabas con un montén de
indicaciones poco explicitas y en ocasiones
indtiles. Ahora tienes una capacidad de deci-
sién mucho mas amplia y puedes estar mas
atento a los pequefios detalles. Y lo mejor es
que eso no hace que el juego resulte més
complejo, sino todo lo contrario. Muchas de
las decisiones concretas pueden dejarse a
cargo de la IA, pero t( siempre conservas un
control sobre las decisiones basicas que te
permite, por ejemplo, llevar una politica dife-
rente en cada una de las ciudades a tu cargo.

La gestion sigue basandose en un siste-
ma de ventanas mdltiples, pero esta vez
ordenaditas y féciles de seguir. Los mensajes
aparecen en cuadros de dialogo que puedes
activar o desactivar a tu gusto. En cuanto los
lees, pasan a un archivo de avisos que pue-
des consultar cuando quieras.

¢Guerreas o negocias?
En lo que a estrategia militar se refiere, tam-
poco faltan cambios interesantes. En Call to
Power no podias tomarte ni un instante de
respiro, ya que el resto de civilizaciones des-
arrollaba su arbol tecnoldgico a velocidad de
vértigo. Antes de que pudieses darte cuenta,
ya los tenias encima, exterminando a tus
sufridos sdbditos. Eso ya no pasa en la nue-
va version. El arbol tecnoldgico de tus adver-
sarios se desarrolla a un ritmo razonable,
mas o menos como el tuyo. Ademas, las
bonificaciones en los combates también se
han mejorado y ahora tienes la oportunidad
de seguirlos en tiempo real y retirarte si las
cosas se ponen feas. Aunque tal vez lo mejor
sea que los combates ya no son del todo
necesarios, ya que la diplomacia ha pasado a
ser algo méas que una forma astuta de ganar
tiempo. Aunque parezca mentira, el didlogo s
que sirve para algo. No siempre tienes por
qué aplastar a tus vecinos, también puedes
llegar a acuerdos con ellos. Y hasta puedes
elegir el tono en que das las érdenes, ya que
a veces tus slbditos agradeceran un tono
amable y otras te hard falta ser algo mas
autoritario.

Y si, los gréficos también han mejorado.
Los de Call to Powerya eran mas que apafia-
dos (el movimiento de las unidades recorda-
ba a Age of Empires), pero ahora podremos
disfrutar de destacables mejoras en el mode-
lado de los escenarios. Todo esto y el dise-
flo de la interfaz, menos aparatoso y
mucho més claro, hacen que el juego haya
mejorado substancialmente. Pero no nos
enganemos: Call To Power I/ sigue siendo
un juego complejo en el que al principio
solo tendrds que esperar que los turnos
se sucedan para que se complete la crea-
cién de unidades y edificios. Estan colo-
cados en la misma cola y no es posible
hacer mejoras en las ciudades y crear uni-
dades al mismo tiempo. Tendrds que
esperar un poco hasta que tu imperio

H juego se centra
mas en los pequeos
detalles que en
la macroestrategia

Unats Diplamacy
) <

Si entras en el bosque esta noche,
olvides llevar un mapa. Y cerillas.

Si reduces la jornada laboral, disminuira

tu nivel de recursos.
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empiece a parecer digno de ese nombre.
Desespera un poco comprobar que tus
ciudades no crecen al ritmo adecuado y se
te hace imprescindible cambiar de estra-
tegia, aunque sea a costa de modificar la
colay perder turnos. La planificacion debe
ser muy meticulosa desde el principio y
un error se paga caro. Y a corto plazo.
Ventanas, ventanas y ventanas se sucede-
ran, y si no eres un adicto a este tipo de
género te parecerd que tu vida transcurre
entre un inmenso ventanal en el que te
has quedado atrapado.

Swang - Reman

Desde el menii desplegable de cada
unidad podras asignar ordenes puntuales.
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¢EL FUTURO DEL AUTOMOVILISMO?

Los coches que aparecen
en Screamer 4x4 son
auténticos vehiculos todo-
terreno. Pero en el futuro
no sera tan facil decidir si
un coche es un deportivo,
un todo-terreno o un utili-
tario. jAlgunos seran las
tres cosas a la vez!

Estamos hablando del
prototipo que reciente-
mente ha presentado Seat:
el Salsa Emocion. Algo asi
como un deportivo y un
4x4 a la vez. Dificil de
explicar, ;no? Cuenta con
los atributos tipicos de un
deportivo de alta gama:

linea futurista, teléfono,
navegador GPS, Internet,
tapiceria de disefo... Pero
al mismo tiempo, bajo el
capé anidan nada menos

que 250 caballos de poten-
cia. Un motor 2.8 V6 con
24v., caja de cambios
secuencial Tiptronic y un
complejo sistema hidrauli-
co-mecanico de transmi-
sion a las cuatro ruedas.
Una maquina.

o900

s ]

Con un coche asi, resul-
ta dificil imaginar cémo
seria el proximo Screamer
4x4. ;Circuitos de tierra o
de asfalto? ;Curvas con
pianos o arbustos? Puede
que con el Salsa Emocion
Seat se esté cargando el
significado que ahora tie-
nen expresiones como
«rally», «4x4» o0 «carrera
de velocidad».

Las repeticiones cuentan con algunos angulos
de camara tan espectaculares como éste.

modelos reales. Y, ademas, verds que
cada uno cuenta con unas caracteristicas
muy diferentes y que se ha reproducido
con fidelidad extrema el comportamiento
real de cada coche (gracias a las licencias
con las que el equipo de desarrollo ha
contado desde el principio).

Tecnologia punta

Las peculiaridades del juego y de los vehi-
culos son todo un universo de opciones
por explorar. La posibilidad de cambiar el
tipo de traccién para

segin qué tramos es Se ha Fem‘ﬂd“cido con metros,

fidelidad extrema el

comportamiento real
tle cada coche

un detalle importante.
Por desgracia, las fun-
ciones de este tipo son
un misterio para el
comin de los morta-
les. Si no eres un
experto en vehiculos 4x4, te costard acos-
tumbrarte a utilizar los tipos de traccion
adecuados para cada caso.

Por suerte, la variedad de coches ofre-
ce tipos de conduccién muy distintos, y
algunos de ellos son mas adecuados para
los no iniciados. EI Toyota Landcruiser y
el Jeep Cherokee no estdn mal para empe-
zar, ya que ofrecen una relacion de acele-
racion, potencia y velocidad mas o menos
equilibrada. Pero si te crees preparado
para algo més fuerte, puedes continuar
con un Land Rover Defender, un Mitsubis-
hi Shogun, un Big Foot...

Siala variedad de coches y el realismo
de la mecanica y la conduccion le afiades
la verosimilitud de los desperfectos y la
incidencia directa del clima en cada carre-
ra, simplemente alucinards. La tierra
mojada hace casi imposible superar los
repechos terrosos y exige un concienzudo
uso de las marchas cortas y la traccion
total. La hierba seca no presenta serios

problemas cuando vas despacio, pero
puede jugdrtela a gran velocidad. Los
arbustos pequefios te permiten pasar por
encima pero te hacen perder velocidad y
los grandes, como los arboles, pueden lle-
gar a pararte por completo. Todo interac-
tua de forma creible con tu vehiculo.

Y quizés ése es el gran fallo del juego:
es tan realista que si no eres un entendido
en este tipo de carreras te aburrirds como
una ostra. Te verds obligado a conducir
solo por caminos de cabras, consultando

el mapa cada 20
intentando
reducir los tiempos y
aprendiendo a contro-
lar el coche. Jugar a
Screamer 4x4, sin sal-
tarse las reglas y sin
quedar en ridiculo
ante la CPU, es poco menos que imposi-
ble. {Te penalizan por todo! De lo que se
trata es de seguir una determinada ruta
marcada por «portales» de banderitas
verdes. Pero claro: si te alejas muchos
metros, te penalizan; si tardas, te penali-
zan; si atropellas a un espectador, te pena-
lizan. Jugar con Screamer 4x4 es una
ardua tarea que raras veces deja tiempo
para divertirse de verdad. Y se supone
que los juegos son para divertirse.

Poco juego comunitario

Siempre puedes buscar la solucién al abu-
rrimiento en los modos multijugador. Pero,
lamentablemente, aunque la busques... es
poco probable que la encuentres. Los esce-
narios multijugador son demasiado peque-
fios y s6lo pueden intervenir cuatro perso-
nas a la vez. Encontrar a otras tres personas
que hayan decidido comprar Screamer 4x4
ya es bastante dificil, pero todavia es peor si
las encuentras: la complejidad que implica

Atropellar al piblico penaliza, asi que no te
conviene hacerlo.

La camara desde el interior es muy real. En
las cuestas arriba, no ves mas que cielo.

un control adecuado del coche no deja sitio
a la improvisacion o la diversién. El modo
King of the Hill (Rey de la Colina) es el mas
divertido. En un escenario pequefio y eleva-
do, los cuatro jugadores deben empujarse
los unos a los otros. Pero estos sitios son
tan diminutos y angostos que la mayoria de
las veces te caes al vacio sin necesidad de
un empujon ajeno. Vaya, que tanto da si
juegas solo o acompafiado: si no eres un
piloto profesional de coches 4x4, esto te
parecera tan intuitivoycomo descifrar una
inscripcion sumeria.
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Que se aparten Gore y Bush, Westwood Studios ha
llevado a los rusos a las puertas de Washington. Un
general nacido en la tundra siberiana va a presidir los
Estados Unidos de América.

Por J. Font

ucho ha llovido desde que Westwo-
od firmé Duney Command & Con-
quer, el par de titulos que pusieron
los cimientos de lo que debia ser un
moderno juego de estrategia. Las
(ltimas entregas de este prestigioso estudio
de desarrollo no han acabado de estar a la
altura de lo que esperabamos de ellos, por
mucho que introdujesen escenarios en 3D y
profundas mejoras en la inteligencia artificial.
Dune 2000 no ofrecia ninguna sorpresa
nutritiva que llevarse a la bocay Tiberian Sun
podia clasificarse de auténtico fiasco tenien-
do en cuenta lo mucho que se esperaba de él.

Red Alert 2 es un intento de reverdecer
laureles y demostrar que la vieja formula de
C&C no tiene por qué haber perdido su
encanto. La historia empieza donde acababan
las anteriores entregas de la serie. Hitler se
pudre bajo tierra y un Stalin euférico se plan-

ramE R wEnEmEne
./)

Procesador y memoria

Minimo: Pl 266; 64 MB de RAM
Recomendado: Pl 450; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D
Direct 3D

Open GL
Multijugador —
UnmismoPC' )% LAN[ 8 | Internet” 8 |
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La guerra entre el Satan comunista y el
Mundo Libre sigue siendo todo un clasico

en los juegos de estrategia y deflagracion
masiva. Westwood ha vuelto a sacar lana
del viejo ovillo, aunque esta vez la
formula ha quedado demasiado

al descubierto. Bueno. Pero no

para tirar cohetes.

J F

tea que Berlin no debe ser el fin del camino,
cruza el charco y se planta en las mimisimas
puertas de Nueva York. Esto es, al menos, lo
que nos cuenta la pelicula introductoria (muy
convincente, la verdad). A partir de aqui todo
depende de lo que td hagas.

El nuevo guién ha permitido a los des-
arrolladores situar las batallas en zonas urba-
nas. Asi que los tanques se pasean por las
calles y las tropas se pueden atrincherar en
los edificios. Si optas por hacer la campafia
con el ejército aliado, empezaras por defen-
der Nueva York del ataque de las unidades
rusas. Tres misiones mas adelante, tus tro-
pas se trasladaran a Europa para iniciar la
reconquista de los territorios al este del
Muro. No hay dia D, ni un desembarco a gran
escala. Parece como si Stalin hubiese renun-
ciado a conquistar Europa. Por el contrario, si
decides vender tu alma a los Soviets, empe-
zaras por asaltar el Pentadgono y acabarés
atacando Alaska. Si, lo l6gico seria que fuese
al revés, pero da igual, ya que tanto el Penta-
gono como el subcontinente helado van a ser
pan comido para ti. La razén de que encuen-
tres tan poca resistencia es que en Red Alert
2no hay nada parecido a una curva de apren-
dizaje. El tutorial es
bonito, pero puedes
saltartelo y dirigirte
directamente a la cam-
pafia. Las construccio-
nes, vehiculos y tropas
iran creciendo a medi-
da que avanza el juego.
La interfaz también es
mucho mas intuitiva:
hay cuatro men(s con
el tipo de construccio-
nes disponibles, una
mejora importante con
respecto a la interfaz
anterior, mucho mas
confusa v dificil de uti-
lizar. También se ha
incorporado una barra
de tareas, en la parte

Alaska y la Rusia polar son dos de Ios
gélidos escenarios que podras visitar
durante el juego.

as explosiones no son tan coloristas como
en Tiberian Sun, pero al menos te
confirman que has alcanzado tu objetivo.

Aunque destruir el Pentagono tiene su mérito, no es mas que el
objetivo inicial de la campaiia rusa.




inferior, desde la que puedes dar ordenes

avanzadas, aungue es probable que la igno-
res si ya conoces los atajos de teclado.

Domador de calamares
Red Alertera un juego muy dindmico basado
sobre todo en la accion. Los movimientos
constantes de unidades, la blsqueda de un
equilibrio entre los integrantes de cada grupo
y la produccién masiva eran los elementos
que lo colocaron en el pedestal de la estrate-
gia. Aun asi, no existia un verdadero equilibrio
entre los dos bandos: en condiciones norma-
les, los aliados ganaban de calle. Ese proble-
ma se ha corregido en Red Alert 2 introdu-
ciendo nuevas unidades, algunas de ellas
francamente surrealistas. Calamares gigan-
tes, delfines con cargas explosivas y zeppe-
lines Kirov forman ahora parte del Ejército
Rojo. Algunas unidades han incorporado a su
arsenal armas que antes eran estaticas, como
las bobinas tesla. Las partidas multijugador
presentan distintas nacicnalidades, cada una
con una unidad especial, asi que podras
tener entre tus filas francotiradores britanicos
0 terroristas cubanos.

A pesar de las novedades,
Red Alert 2 conserva
muchas de las caracteris-
ticas de Tiberian Sun. El
motor de graficos uti-
lizado es el mismo
en ambos titulos,
lo que explica que
Westwood  haya
invertido tan poco
tiempo en su desarro-
llo. Y ojald se lo hubie-
sen tomado con un
poco mas de calma,
porque la verdad es
que Su nueva pro-
puesta tampoco es del
todo convincente. Las uni-
dades se pierden en los edificios
de las ciudades, apenas hay diferencia
entre situar las tropas en sitios elevados o en
un llano, se echa de menos una cimara gira-
toria, la |A es francamente mejorable...
Demasiados defectos para un producto que

pretende ser lider en su género.

es marinos. La [,
Alianza  occidental §
sigue sin tener un §T=

- - e - - - - - - -

-

%

- )

Tampoco convence del todo que las tro-
pas sean fan sacrificables. Es cierto que
ganan experiencia, pero no puedes conser-
varlas de una partida a otra, asi que diez de
cada diez jugadores optaran por estrategias
de confrontacion directa, sin reparar en gas-
tos v sin que les importe un pepino quién se
queda en el campo de batalla. La gran deci-
si6n estratégica que deberds tomar es qué
objetivos asignas a cada unidad. El resto es
cuestion de fuerza bruta.

Red Alert 2 no es el mds profundo y
complejo de los juegos de guerra, pero
tampoco lo pretende. La obtencién de
recursos esta bastante automatizada y casi
todo se limita a escoger las unidades ade-
cuadas y disfrutar de la accion. La inclusion
de escenarios urbanos es una excelente
idea, pero se combate exactamente igual a
cielo abierto que entre carreteras v edifi-
cios. Seguro que todos los millones de
jugadores que disfrutamos en su dia con
Command & Conguer vamos a pasdrnoslo
de miedo bombardeando una y otra vez
Beverly Hills. Y puede que hasta hagamos
un esfuerzo generoso por no darnos cuen-
ta de que Westwood empieza a perder el
norte y esto ya no es lo que era.

ol et

porque éste no es,
simplemente, ese tipo
de juego.

Un ruse ha sentado su gordo trasero
en el Despacho Oval. ;Vamos a por
€l, muchachos!

Por fin conoceras a Eva. Ahora veras
que, ademas de voz, tiene cuerpo.

Casi todo gira alrededor de la estatua
de la Libertad. Debes defenderla a toda
costa... o echarla abajo.

»
-' i
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e - »

Las escenas de corte han sido rodadas
con actores de carne y hueso.

80 GAME LIVE PC



GAME LIVE PC

Por G. Robles

ony Hawk's Pro Skater 2 es la
continuacién de un juego que
arrasé en la consola gris de Seny,
aunque nosotres no llegamos a
disfrutar de aquella primera parte.
Recientemente, esta secuela ha salido para
PlayStation y, después, para Dreamcast
(para ésta, considerablemente mejorada en
cuanto a gréficos, claro). Y ahora, aungue
nos toque los dltimos, sale para PC.

Mas o0 menos se trata de la misma versidn
de Dreamcast, aunque con texturas leve-
mente mas detalladas y una mayor resolu-
cion de pantalla. Funciona con una suavi-
dad casi resbaladiza, incluso con los
requisitos minimos, lo que hace de él un
juego ideal para practicamente cualguiera.
Poco importa si te gusta el skateboard, si
sabes quién es Tony Hawk o si las image-
nes que ves en estas pginas no te llaman

Procesator y memoria

Minimo: P 200; 32 MB de RAM
Hec P 1 400

Pasibilidades graficas
$in tarjeta 3D
Direct 30
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Un juego excelente que no deberia
perderse nadie, independientemente de
su origen consolero o de si te gusia el
skateboard. Diversion, adictividad v rit-
mo en estada puro. Ningin palido imita-
dor con licencia de campanillas
puede hacerle sombra a este
pequefio prodigio.

ATY

Pocas veces veras un juego tan
completo asomarse a tu PC. ;Te gusta
patinar? ;No? Pues da igual: hazte con él
de inmediato o te arrepentiras.

GENERO: Deportes » DESARROLLADOR: Neversoft  EDITOR: Activision/Proein ¢ PREGIO: 7.995 Pesetas
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la atencién. Todo eso es
secundario. Lo que verda-
deramente importa s que,
con un pad en las manos,
Tony Hawk's Pro Skater 2
es uno de los juegos mas
divertidos que habrés teni-
do el placer de conocer en
mucho tiempo. La fluidez
del movimienio del perso-
naje, lo intuitivo del control, 1a fabulosa cur-
va de aprendizaje y la variedad de movi-
mientos, posibilidades y obstaculos lo hace
(nico.

Quizds uno de los pocos inconvenientes
de THPSZ2 sea que la partida individual no
permite competir contra otros patinadores
en tiempo real. Bueno, siempre puedes
entrar en el modo para dos, y en ese caso si
que estaréis los dos en el mismo sitio y al
mismo tiempo, pero los escenarios son o
suficientemente grandes como para gue no
0s crucéis ni dos veces durante cada prueba.

El hecho de jugar «solo» no es un pro-
blema, ni mucho menos. Pero la realidad es
que, en los juegos deportivos o de accion,
siempre hay adversarios: carreras, snow-
board, deportes... Lo normal es tener a
alguien a quien batir. Y agui no lo hay. Esto

Las acrobacias valen menos puntos cuando las repites.

La calidad de los graficos es fantastica. Texturas muy
detalladas y escenarios enormes.

Es uno de los juegos
mas divertidos de
los dltimos tiempos

te causard una sensacién algo extrana
durante las primeras partidas. Afortuna-
damente, en cuanto sepas hacer un par de
movimientos, te dedicards exclusivamente
a repetirlos una y otra vez hasta la saciedad,
y olvidards tu soledad virtual para siem-
pre... 0 no? Pues no.

En la variedad esta el gusto
Con esta frase no queremos decir que con-
viertas la cabeza de tu novia en un perchero,
no nos malinterpretes. Estamos hablando de
THPS2 todavia. De su sistema de puntos.
La técnica mas comdn entre los juga-
dores es aprender
un par de movimien-
tos vy utilizarlos
siempre para ganar,
ya sea en un juego
de lucha, de depor-
tes o0 incluso de
estrategia. Pero con
esa filosofia, aqui no
prosperards. THPSZ
te obliga a aprender
nuevas piruetas. Si
un Tailgrab, por
ejemplo, vale 200
puntos; un Tailgrab
con un giro de
180% vale el doble,
y con 360°, cuatro



Si ruedas sobre un solo eje,
. N aparecera un indicador de
SPECIA inclinacion.

o

Si saltas lo suficiente podras rodar por
la pared antes de volver al suelo.

veces mds. Pero atencion, porque la
segunda vez que haces un Tailgrab, vale la
mitad. Y la tercera vez, la mitad de la
mitad. Y ya no recupera su valor original
en toda la partida, por lo que deja de mere-
cer la pena ejecutarlo. Lo que puntan los
jueces virtuales de la computadora no sélo
s la calidad, dificultad y vistosidad del
movimiento realizado, sino también su
variedad. Combina dos movimientos sim-
ples y conseguirds mas puntos que repi-
tiendo la mas compleja de las piruetas. que pierdas por

aterrizajes 4
El tiempo es oro desafortu- A‘
Para cada prueba cuentas con un total de  nados, pasardn
dos minutos de tiempo, asi que no tendrds  a formar parte del marcador
mds remedio que administrar cada segundo  de tu adversario. jLos errores
sabiamente, aprovechando todos los obstd-  salen casi tan caros como la
culos disponibles para realizar tantos movi-  manotonia!
mientos como recuerdes. Y lo més retorci- Ademas, por si todo lo anterior no te
dos que puedas: con giro a un lado y a otro, parece suficiente, también podras crear
0 el mismo movimiento dos veces en un  todos los escenarios gue desees gra- -.'_,*._;,
solo salto, 0 un movimiento combinado con  cias al editor que se incluye. O editar tu

Hay un total de trece patinadores, aunque los

otro, 0 un movimiento mantenido hasta vol- ~ propio patinador si no te gusta ninguno de mas famosos son Tony Hawk'y Boh Burnquist

ver al suelo. {No pierdas ni un segundo! los disponibles (todos reales, aunque no los s
Naturalmente, las acrobacias que aca-  conozcas). iSi hasta puedes poner la miisica '

ban en sangre (y nos referimos a sangre en  que quieras a tus partidas! Si el rock duro y 81

sentido literal, ya veras los chorretones de el hip-hop del juego no te convencen, tienes - <

tomate que salen de la cara de Tony
con cada morrazo) no
puntian, Tienes que
aterrizar bien. Del
misme modo, Si
estds patinando con
otro jugador, los puntos

la posibilidad de utilizar tus MP3 preferidos
como banda sonora. Aunque nosotros nos
quedamos con la mdsica original, que es
estupenda: Public Enemy, Rage Against the
Machine y Bad Religion. Vaya, que no falta
detalle en el jusguecito, no. Igndralo, y la ira
de los dioses caera sabre ti.

300 o

niéiruta de las repeticiones. No te creeras
todo lo que eres capaz.

~ iinténtalo!

P i

L No sélo la variedad de movimientos posibles en THPSZ es lugares en los que es posible hacerlo. iNunca te saldra dos
enorme, sino también las formas de llevarlos a cabo y los  veces igual el mismo movimiento!

Sin parar de hacer

LAY e Los bordes por los = £5. S acrobacias,
ke 5% £ que deslizarse son & e tendras que
_ AR Intenta hacer incontables, pero conseguir ciertos

esto comhinado
con cualquier
movimiento. Las
posihilidades
son infinitas.

hay muchas formas
distintas de
hacerlo: sohre los
ejes, sobre el
centro de la tabla,
de espaldas...

objetos en cada
nivel para acceder
a los siguientes.
iY no estan nada
accesibles!

91 GAMELIVEPC




Por G. Masnou

la serie Warlords solo le falta un
pequefio detalle para ser conside-
rada un clasico absoluto de la
estrategia por turnos: unos grafi-
c0s un poco mejores. En lo que a
jugabilidad se refiere, muy pocos pueden
competir con esta impagable saga. En SSI
son conscientes del estupendo material que
tienen entre manos, y por eso han optado
por dar un salto cualitativo y hacer que el
nuevo Warfords sea un espectacular ETR en
3D. Eso si, los defensores de la esencia de
la serie no tienen por qué preocuparse, ya
que el proximo Warlords volvera a basarse
en un sistema de turnos.

De todas formas, en SSG han hecho un
gran trabajo y ha sabido mantener el espiri-
tu de los anteriores Warlords. Battlecry es
un ETR de fantasia que se desarrolla en un
universo poblado por unicornios, elfos
oscuras y las unidades minotauro que tan
buenos ratos nos han hecho pasar en otros
titulos de la serie. Es cierto que su sistema
de juego se parece bastante al de Warcraft,

ISR T RRIICR

Procesador y memoria
Minime: Pll 233; 64 MB de RAM

Recomentade: PH 400; 128 MB de RAM
Posibilidasdes graficas

Sin tarjeta 3D

Direct 3D

(O =" =

Multjugador
Un misnto PC |/ LAN 8 | Internet’ 4

VFRFDICTN
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A veces no hace falta saltar a las 3D

para sacarle varios pueblos de ventaja a
la mayoria de los ETR disponibles en el
mercado. Battlecry empieza siendo una
grata sorpresa y acaba convir-

tiendose en uno de los tres ™~
juegos que te llevarias a una ﬂ\\

isla desierta. \
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La serie Warlords abandona

provisionalmente el reposado sistema de
combate por turnos y flirtea con el vértigo
de la estrategia en tiempo real. Y con

=

resultados excelentes.

U e 1%
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El Mausoleo es el lugar al que debes dirigirte para saber cual es tu préxima mision.

pero no pienses que es una burda copia.
Nada mds lejos de la realidad, ya que Bat-
tlecry es bastante mas imaginativo y varia-
do que el legendario titulo de Blizzard. La
herencia de los Warlords anteriores, la
estupenda interfaz y los perfectamente inte-
grados elementos de rol que incorpora
hacen que este juego pueda definirse como
un ETR modélico. Una pequefia maravilla.

. Héroes y carnaza

Nueve razas (todas ellas presentes en el War-
lords original) habitan este universo de estra-
tegia y fantasfa. Al principio del juego debes
elegir una raza y un héroe especializado en
alguno de los 16 roles disponibles. Los hé-
roes cuentan con dos o tres habilidades que

. mejoran a medida que se ganan batallas.

Desarrollar este personaje principal y conver-
tirlo en un experto guerrero 0 un poderoso
mago es, tal vez, lo mas adictivo del juego. Y
puedes hacerlo tanto en el modo de campa-
fia como en el de multijugador.

Debes acumular recursos de cuatro tipos
diferentes: oro, mineral, piedra y cristal. Con
ellos puedes construir edificios y formar uni-
dades bélicas. Para empezar a acumularlos,
basta con que construyas la infraestructura
necesaria (la mina de oro, par ejemplo) v el
proceso de acumulacion seguird su curso sin
que tengas que preocuparte demasiado. Esta
vez no te hard falta enviar unidades a explo-

Tendris que completar cuatro capitu-
los para finalizar el juego.



rar el escenario para que obtengan recursos,
pero si que te serd (til espacializar a parte de
tus soldados en la construccion de minas.
Los recursos obtenidos deben invertirse en
construir alguno de los 40 edi-

ficios disponibles en el juego

0 para hacer mejoras en

alguno de ellos, ya que cada

tipo de construccién produ-

ce unidades de unas carac-

teristicas especificas.

La interfaz del juego es
muy manejable. Hereda
todas las caracteristicas de
los mejores ETR, en espe-
cial 1a posibilidad de mane-
jar a tus tropas de forma
individualizada. Puedes separar una unidad
concreta del grueso de la tropa y ordenarle
que haga cambios en un edificio o patrulle
una zona. Hasta puedes cambiar la actitud
de tus hombres (de la agresividad a la pru-
dencia, por ejemplo) y hacer formaciones
bésicas. Por otra parte, es de agradecer la
abundancia de teclas calientes (atajos de
teclado) que facilitan las cosas y dan méas
dinamismo al juego.

El modo escaramuza (individual o multiju-
gador) es excelente. Incluye 13 variantes de
juego basadas en objeti-
vos simples del tipo
“matalos a todos” o
“arrasa todos los edifi-
cios” y otros mas origi-
nales, como ser el pri-
mero en acumular
2.500 oros comercian-
do o en construir una torre de quinto nivel.

Hoy en dfa, cuando casi todos los estu-
dios de disefio apuestan por los ETR en 3D,
es curioso que precisamente un juego bidi-
mensional consiga engancharme hasta el
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Llegas iusto a tlempu de asistir al debut del ferocisimo Ejército de las Tinieblas.

Hitler hubiese estado orgulloso.

Los atajos de teclado
facilitan el juego
y le dan un
dinamismo notahle

d6 00

ESTE ES TU MUNDO Y ESTA ES TU GUERRA

menos ningunn que yo
haya sido capaz de encon-
trar), aungue no es dema-
siado facil de utilizar y no
estd del todo bien docu-
mentada. Como es cos-
tumbre en estos casos,
podrds convertirte en el
mejor disefiador de nive-
les al este del océano
Atlantico si tienes la sufi-
ciente paciencia.

Algunas misiones inclu-
yen pequeiias escenas
renderizadas.

punto de hacer que aparque Crimson Skies
por unos dias. Los graficos son artesanales y
han sido creados por un grupo de profesio-
nales con experiencia en el mundo del comic.
A mi me gustan, pero no se trata de eso. Lo
que de verdad importa es que Ground Con-
trol 0 Earth 2150 son juegos muy bonitos
pero que solo consiguen tenerme entretenido
un rato. Battlecry consi-
gue que me cuelgue y

¢

pierda la nocién del 3 - oy AN
tiempo. En especial, dis- B

fruto con su diabdlica . B L5 % ¢
inteligencia  artificial & EBen s ‘,LL'AIIE
(incluso demasiado dia- ’ R gﬂ%
bélica en los niveles de e E —

dificultad superior) y con la opcién que me
permite dejar el juego en pausa y pensar mis
tacticas con detenimiento. A un juego que te
ofrece eso no hay ninguna necesidad de
pedirle que sea en 3D, 4no crees?

Asi de monstruoso puede llegar a ser el
tamaiio de alguna de las construcciones.

El zigurat se utiliza para convettir. edificios,
producir soldados y mejorar tus aptitudes.

~
'
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No dejes que la proliferacion de orcos y
magos te confunda: Battlecry es un juego
de estrategia matizada y profunda.
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Rebellion pretende dar un sonoro revolcdn al género de accion y
aventura futuristas en 3D: Gunlok, una rareza que enfrenta a robots
con escrupulos y malvados capitalistas en un futuro lejano.

Por S. Sdnchez

entro de 500 afios el mundo tal y

como lo conocemos habréd deja-
do de existir La apuesta de
Rebellion es que so6lo sobrevivi-
ran las ratas vy el gran capital y ape-
nas quedardn seres humanos. Una bomba de
neutrones diezmard al grueso de la poblacidn
terricola, y las grandes empresas menopolis-
tas podrén sustituirla por robots y cyborgs,
gue resultan mucho mds eficientes y lsales
que los seres complejos regidos por emocio-
nes.

En este escenario de cibercapitalismo sal-
vaje, tl eres Gunlok, soldado de elite del gjér-
cito robdtico. Tu entrenamiento acaba de
finalizar y ya estds preparado para reprimir
los ultimos focos de resistencia humana. De
repente algo falla. Un corte en el suministro
de energia provoca en tu personaje un esta-

Procesador y memoria
Minimo: P Il 266; 64 MB de RAM

Posibilidades graticas

Multijugador — —
Un mi G |

VEDEDICTN

Una historia de robots configura-
bles que se cosen a balazos en un
mds que improbable futuro. Con
estos escenarios y este variado arse-
nal, Rebellion podria haber hecho
algo mas que un shooter confuso,
un tanto monotono y mas bien
de andar por casa.

do de conciencia nada
habitual en una mdqui-
na. Gomo consecuencia
del accidente, Gunlok
puede sofar, tiene senti-
mientos y hasta acaba
solidarizandose con los
explotados y persegui-
dos seres humanos.

Convertido en una
especie de enlace sindi-
cal, Gunlok despierta la
conciencia de algunos de
sus compaferos. Gra-
cias a él, los robots se
rebelan contra el malvado capital y empiezan
una violenta cruzada para restaurar la verdad
y la justicia.

Estrategas de metal
Guniok es la gran apuesta de Rebellion tras
su éxito con Alien vs. Predator. Durante el
tltimo afio, todo el equipo de desarrollo de la
compafia ha trabajado en lo que ellos mis-
mos definen como un juego de accion futu-
rista en 3D con toques de estrategia y pince-
ladas de rol. Eso si, para que la mezcla no
resultase demasiado indigesta, han dado
prioridad a los enfrentamientos cuerpo a
CUerpo. y

Que &l juego esta muy traba-
jado se nota desde el primer &
vistazo. Graficos dignos
del Hollywood fr
digital,

esce-

Dirigete a la luz, dirigete a la luz. Bueno, mejor sera que
esperes acontecimientos.

El Primer Sindicato Mundial de Robots
desfila unido. Ni olvidan ni perdonan.

narios en 3D, torres en las que podremos
entrar y subir, puentes y mas puenies que
enlazan entre si edificios de varias plantas...
Gunloktiene todo lo que se puede esperar de
un entorno tridimensional futurista como
Dios manda. De hecho, Rebellion ha trabaja-
do en el desarrollo de un motor gréafico com-
pletamente nuevo, algo que ya hizo con
Alien Vs. Predator, y los resultados
son magnificgs.

La contrapartida a tanto esplen-
dor visual es que el juego exige
una tarjeta grafica aceleradora.
De todas formas, este detalle
no quita el suefio a los respon-
sables de Gunlok, que consideran que
hoy en dia son pocos los jugadores
f.. Que no tienen una tarjeta de estas




- r
El armamento de Gunlok es... devastador.
/
- .
caracteristicas. En lo que si han puesto espe- En los grandes combates una
cial interés es en que funcione tanto con una vista aérea nos aportara mayor
tarjeta aceleradora basica como con una de informacion para decidir Ia
las mas nuevas. Otra excelente noticia es que estrategia a seguir. El gordo. Y el flaco.

el equipo de Alien vs. Predator ha trabajado

en el aspecto sonoro, consiguiendo de nuevo  féricos que ayudan muchisimo a la cuidada
una serie de efectos de entorno muy atmos-  ambientacion del conjunto.

o o

seece Con un solo dedo
La mecénica de juego es sencilla; todo

Algunﬂs humanoides [T (Ve en Gunlok est al alcance de tu

- B raton. Pronto descubrirds que la
*_ GUNLOK ) 4S - ‘\ combinacion de tridimensionali-

ok 7

Humanoide miembro de las ‘f i dad rigurosa y angulos de
fuerzas especiales del ejército. = & 1§ .\ camara d‘e culebrén venezola- S
1 Su armadura especial y 1a ” £ | no desorienta bastante y hace i :
ision organica le dotan de | que el juego no sea demasia-  Cuando necesites informacidn sobre
vis ! : et sy .
= cierta veniaja en todo tipo de do fécil de jugar. tu entorno, pasa a la visidn subjetiva.
situaciones. - En cuanto te acostumbres a
- : 21 SRR Usar la barra espaciadora Gunlok es la gran
REND ) — T SRR B 0212 evitar los continuos :
El peso pesado del grupo. Fuerte y de S cambios de cdmara, apuesta te Rehellion
p . [] - i roow
grandes dimensiones. Su pobre podras centrarte en lo tras su exito con

: i overse son | E que de verdad importa: =

'me‘e{:f fu'.ﬂ,f;;:ﬂ?u?manuaues ,/. iy consequir un arsenal va- Alien vs. Predator
fisicas. A riado para tu robot, confi-

gurarlo a tu gusto y empezar ~ de menos un hilo argumental algo mas s6li-

-5 HARK ™ ) SRR Ml oy la orgia de destruccidn. Si  do. La historia se podria haber reforzado,

S - algonotevaadecepcio-  por ejemplo, con mends de didlogo més

B‘ nar, es la existencia de  completos, ya que los que hay son casi tes-

un surtido de armas  timoniales. Y es una pena, porque Gunmlok

futuristas muy variado  tiene una prodigiosa ambientacion y una his-

y de atractivo diseffo. toria muy atractiva, pero no se le acaba de

_ Por supuesto, estamos  sacar todo el partido posible. Tras horas de

o S 5 o= RN\ hablando de un juego de  juego, fe das cuenta de que el argumento

ELINT S e accion en 3D protago-  pierde peso y cada vez cobra mayor impor-

@0 nizado por robots  tancia cefiirse a la sencilla y algo repetitiva

\ sofisticadisimos,  férmula de cruzar niveles destruyéndolo

asi que el combate  todo. Aun asf, quince niveles de partida soli-

a cara de perro es  taria, mas diez extra en el modo multijugador

e . ; escaso y predomina  y una interesante opcion cooperativa contri-

Todo lo contrario a Frend. Es pequeiioy ¢
muy veloz. Especializado en armas 5 y
pequefias. Puede colarse en rincones |

s6lo accesibles a él para abrir el camino
a sus companeros.

= &y

\
4
i
-

— ——

Este androide se recompuso a si mismo
después de sufrir un grave accidente. Es el Bill
Gates del mundo paralelo de Gunlok, capaz de |

infiltrarse en cualguier sistema informatico.
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MASKELVN _’) e N s la destruccion a gran  buyen a darle al juego algo de profundidad.
(A e e Se U ESllin ] escala con municion  La suficiente para que en Game Live le este-

El personaje mas misterioso ue dl gn.“ e , B\ de grueso calibre. mos dedicando un cuarto de hora de vez en
i p:::zn:“h:;n sa: :if:risﬂgic?anéste en los X ol Pese a estas  cuando para desentumecer los dedos entre

excepcionales poderes misticos que pasee. | virtudes, se echa articulo y articulo.
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Requiere modem y conexion a Internet




Dinamic presenta el primer juego on-line espaiiol 100%.

En una prision de alta seguridad mas de quinientos presos luchan por sobrevivir.

Tu Unica posibilidad de seguir vivo y conseguir escapar es asociarte con otros presos
y evolucionar para hacerte mas fuerte. ;Estas preparado para cumplir tu condena?

Personaje completamente configurable: hombre,
mujer, apariencia fisica, delifo.

Interaccion en tiempo real con otros jugadores: Chat,
combate, intercambia objetos, comercia, subasta tus
posesiones, juegos de mesa, roba...

Juegos en tiempo real dentro de la prision: poker,
mus, damas, ajedrez...

Increible engine 3D, con efectos de luces y sombras.
Més de quinientas localizaciones hiperrealistas.
Gran variedad de objetos con distintas funciones y

o8

finamic E
utilidad. udli /o] Y
S w - *I\'ﬁ.,
Lidera tu propia banda. m ) a ke
l{ Sistema “Wish&Click”, maxima facilidad y ergonomia -
para realizar todas las acciones. 1.
! 48 1253 §§ 4

Més de 200 animaciones distintas.

‘l_1

Evolucion del personaje a medida que se van ; /
realizando determinadas acciones, ” es es
o Avanzandn sistema de CHAT, sistema de mensajeria y :
* L4

Provoca motines aliandote con otros presos.

Pide traslados a otras prisiones. Juega con tus amigos
en las diferentes carceles que propone el sistema de
conexion de La Prision,

NOSRIde

§ tabitn de anuncios. Cada vez que entres en la prision e conex ’on

sahras fo que ha sucedido.
inférmate en
[ ciaria FuticA - pRiaHE:
3 4545452 ; 8L 9., 15‘1553‘5

Tl RN (& f
=

X R
N diz\2 {pdmaml[

Lciarw ]
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/& i M ULTIMEDIA
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hasta donde Ilegue tu imaginacion




Estrategia ®

Havas Interactive ¢

Procesador y memoria

Minimo: P 166 MMX; 32 MB de RAM
Recomendatio: Pentium 1l 300; 64 M de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multjugador —

UnmismoPC 7 LAN B, internet | 8_|

Impressions podria haber aprovechado
el cambio de escenario para trabajar en
algo nuevo, pero han preferido optar por
el camino facil. Con esios argumentos, va

a ser dificil convencer a los que ya

jugaron a rendirle cuito a Ra y
Mon de que vuelvan a comprar
\"

el mismo juego.
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.construir una ciudad y convertirla

Impressions Games
6.995 Pesetas

Por J. Font

osas de la moda: este
afio vuelve a llevarse la
historia antigua, los
¥ taparrabos, cetros vy
gorritos estilo pirdmides
del Nilo. Impressions Games
no podia dejar pasar la oportu-
nidad de hacerse un hueco, asi
gue en muy poco tiempo ha
publicado la expansién de Faradn (titulada
Cleopatra) y ahora da un salto geogréfico y
temporal para plantarse en el Peloponeso de
la época de Homero. La pregunta es si se fra-
ta de un simple cambio de aires o podemaos
esperar novedades con algo de sustancia.

Y la respuesta provisional s que, en efec-
to, Zeus es mas de lo mismo. Si has jugado
a Faraén, no encontrards en esta secuela
camuflada casi nada que se pueda considerar
esencialmente distinto. Pero de eso se trata,
&no? De construir ciudades, hacerlas crecer
y conseguir que sus ciudadanos se sientan
felices habitandolas.

Un detalle que debes tener en cuenta es
que los dioses del Olimpo también juegan en
esta liga. A nada que detecten que alguno de
tus arquitectos es un poco ateo bajaran de las
nubes para castigarte. Tu objetivo es

en la més floreciente del mundo
helénico. El juego contempla
una serie de mini-campa-
fias que constan de cin-
co a ocho misiones
cada una. La lista de

1 Los dioses del Olimpo seran un atajo de vagos que
=1 viven entre nubes y se atiborran de néctar y ambrosa,
: pero necesitas su apoyo si pretendes que tu ciudad
sea un sitio mas o menos habitable.

No es necesario que te mojes los pies,
construye una pasarela.

objetivos es larga y variada. Algunos pueden
ser tan simples como conseguir un pufiado
de dracmas y otros tan complejos como reu-
nir un ejéreito y aplastar alguna ciudad vecina.

Sistema conocido

La dindmica del juego es la que viene utili-
zando Impressions desde el ya algo lejano
Caesar. En cuanto pongas los cimientos de
algo parecido a una ciudad decente, empeza-
ras a atraer inmigrantes. Tu éxito como gestor
depende de tu capacidad para darles comida,
vivienda y un puesto de trabajo. Si ya has teni-
do la oportunidad de jugar a titulos anteriores,
habras constatado lo dificil que es mantener
tus arcas en buena forma al principio del jue-
go. Aunque el nivel de dificultad es progresi-
vo, desde las primeras partidas te
encontraras con que no resulta sen-
cillo hacer que tu ciudad crezca
a un ritmo razonable sin que
s0 suponga descuidar el bien-

estar de sus habitantes.
Un detalle que hace que el




' T AE
Atenea esta enfadada. Aiin no has
acabado su residencia. ;A qué esperas?

juego resulte algo confuso es que no siem-
pre dispones del mismo tipo de construc-
ciones cuando empiezas una nueva partida.
A veces te pones manos a lo obra y descu-
bres que no tienes granjas o0 que no pue-
des dedicarte a la pesca. La opcién razona-
ble seria que dedicases los primeros
instantes de cada nueva partida a descubrir
de qué opciones dispones y cudl es el lugar
mas adecuado para empezar a construir.
Todo el escenario estd descubierto, sin
velos, con lo que pue-
des escudrifiar hasta
el (ltimo rincon. Lo
malo es que no dispo-
nes de una vista gene-
ral. No seria extrafio
que tus ciudades aca-
basen convirtiéndose
en una desordenada marafia de callejuelas
en que apenas hay espacio para construir
nada y los transelntes se pierden. Al
menos tenemos la suerte de que los men-
sajes estén traducidos, con lo que descu-
brirds facilmente dénde van apareciendo
problemas y podras enmendarlos.

Cuando superes esta serie de problemas
mas bien mundanos, los dioses empezaran a
cruzarse en tu camino hacia la gloria. Nunca
puedes estar muy seguro de qué es lo que
puede molestar a un dios. Como en-Faradn,
un poco de peloteo bien organizado puede
ayudarte a capear el temporal: construye
estatuas, santuarios, templos... Idolatra a
£s0s caprichosos seres de mas alla de las
nubes. Y recuerda que un dios enfadado es
tan molesto como una piedra en el rifién.

Dioses de dibujos animados
La Grecia de Impressions Games se parece
sospechosamente al antiguo Egipto de
Faradn. Los gréficos siguen basandose en
una perspectiva isométrica y puedes mover
la cdmara en tramos de 90° para seguir el
desarrollo desde otro angulo. No es algo
muy Util, ya que rotar la cdmara hace que
pierdas la idea inicial de cdmo debe ser tu
ciudad. El bullicio es la ténica predominan-
te en la urbe y, cuanto mds crezca, mas per-
sonajes veras en movimiento. En estos
casos, es posible que se produzcan caidas
en el sistema. No es que Zeus pueda consi-
derarse un juego poco estable, pero la ver-
dad es que colgarse, se cuelga. A veces.
Los dioses y diosecillos estan disefiados
" siguiendo una divertida estética de dibujos
animados. Sus apariciones vienen acompa-

La dinamica del juego
es la que viene
utilizando Impressions
desde Caesar

fiadas de pomposos men-
sajes que te informan de
que vas a padecer su ira en
tus carnes. Intenta tomarte-
lo con espiritu deportivo,
un juego de dioses no seria
lo mismo sin su necesaria
dosis de justicia divina.

Zeus es la enésima
demostracion de que cuan-
do algo funciona, funciona
y punto. Los jugadores que
conectan con un sistema
de juego determinado pue-
de que se conformen con
un simple cambio de esce-
narios y situaciones vy
acepten jugar a lo mismo
de nuevo. Las novedades
son escasas, pero puede que adn no te
hayas hartado de construir ciudades y
demostrarle tu respeto a
los dioses. Si éste es tu
€aso, corre a comprarte
una copia de Zeus. Y no
olvides pasar a la vuelta
por alglin centro de des-
intoxicacion, porque 1o
tuyo ya es vicio.

Los dioses andan a la greiia. No te
acerques, que salpica.

Tener a la gente contenta es la
clave para hacer prosperar tu

B

CTiAch. fgon Fok
e P

- Se trata de acumular
obliga a aprovechar recursos y repartir felici-
hasta el iltimo pal- JNEENEA® 7 ’-‘4\‘ dad, pero un ejército
mo de terreno. y : B \ B l siempre puede serte util.
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THEROADTO . JJJU

he Road To El Dorado sigue al pie
de la letra el argumento de la peli-
cula de Dreamworks del mismo
titulo. Dos amigos, Tulio y Miguel,
encuentran por casualidad un mapa
que indica la ubicacién de El Dorado, la
legendaria ciudad del oro perdida en la sel-
va americana. El juego se divide en cuatro
actos, cada uno de ellos con objetivos muy
diferentes. El primero de ellos transcurre en
una “tipica” ciudad espafiola, con toro
incluido, el segundo en el interior de un
barco del que deberemos escapar, el terce-
ro en una espesa y peligrosa jungla. Ten-
dremos que esperar al cuarto para alcanzar
nuestro objetivo final: El Dorado.

Los puzzles recuerdan muchisimo a los
de las aventuras de Lucas Arts. Son, en
lineas generales, sencillos, tienen su logica
y se adaptan divinamente al desarrollo del
juego, asi que no esperes encontrar aqui
rompecabezas inescrutables del tipo “para
abrir la puerta, debes meter la cabeza del
mono dentro del calcetin amarillo”. Ade-
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Procesador-y-memoria
Minimo: Pl 266 MHz; 64 MB de RAM
Recomendado: Pll a 350 Miz; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multijugador

Un mismo PG [ LAN [ % | internet [ |
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VEREDICTD
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Un juego de aventuras notable, diverti-
do y envolvente. De todas formas, a
pesar de su logrado aspecto, no llega al
nivel de las mejores creaciones de Revo-
lution, asi que no esperes una nueva obra
maestra a la altura de reliquias
como Broken Sword o Lure Of
T/7e Tempress
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Si algln equipo de desarrollo puede rewtahzar
el género de las aventuras graficas, ése es
Revolution Software, que vuelve a la carga
con la adaptacion de una de las peliculas de
dibujos animados mas importantes del afio.

mas, algunos son muy ori-
ginales. Mi favorito es uno
que encontraras en el cuar-
to acto de la aventura y en
el que tienes que manejar
simultdneamente a Tulio y
Miguel para conseguir que
unas cabezas de piedra
que te bloquean el paso
cambien de posicion. La
solucién pasa por combi-
nar la habilidad manual de
Miguel con el efecto de una
prenda de vestir malolien-
te, aunque sera mejor que
no te dé mas detalles para
no estropearte el juego.

El Dorado también
recuerda a la saga Monkey Island y demds
aventuras de Lucas Arts en un detalle fun-
damental: tus personajes no pueden morir.
Ldgico, lo contrario no tendria mucho sen-
tido en una adaptacion de una pelicula de
dibujos animados. No va a hacerte falta ir
grabando la partida segidn avanzas, ya que
no importa lo mal que lo hagas: eres inmor-
tal. Puede que este detalle mosquee a mas
de uno, pero tampo-
Co serfa justo que tus
personajes muriesen
en el curso de una
aventura en la aque
no pueden ni desnu-
car a una serpiente.

Parte de la magia
de los primeros Mon-
key Island residia en
unos pequeros retos
que daban variedad a
la aventura. ¢Quién
no se acuerda de los
miticos duelos de
espada con insultos o
del asqueroso con-
curso de escupita-
jos? En E/ Dorado
también encontrards

Entre puzzle y puzzle puedesencuntrar tlempn para
pasear por la playa.

pruebas de este tipo. Como aperitivo, dis-
fruta de la partida de dados con la que
ganaras el mapa de El Dorado.

Sencillo y funcional

El juego se controla integramente con el
teclado. Las teclas de direccion sirven para
mover a los dos protagonistas, con Enter
abres el inventario y las acciones bésicas

Nuestro puzzle preferido: el de las cabezas parlantes.



He aqui el motivo de todo el embrollo:
el mapa de El Dorado.

(abrir una puerta, hablar con algdn perso-
naje...) las realizas con la tecla de control.
Asi de sencillo. Bueno, también dispones
de alguna opcién adicional como correr
(tecla X) o gatear (tecla Z). Esta tiltima habi-
lidad nos sera especialmente Gtil cuando
queramos pasar desapercibidos.

El aspecto técnico de E/ Dorado es,
cuanto menos, notable. El juego emplea un
sistema gréfico ya utilizado en titulos como
Grim Fandango: personajes tridimensiona-
les que recorren escenarios en 2D. Perso-
nalmente, prefiero el encanto y la calidez de
las 2D que utilizaban los clasicos del géne-
ro, pero debo reconocer que Revolution ha
conseguido restarle algo de frialdad al for-
mato empleado atiborrando los escenarios
de gente. Cada vez que superemos una
zona o capitulo, seremos recompensados
con una pequefia escena sacada de la peli-
cula original. La musica y los efectos sono-
ros son de traca, en especial el doblaje
de las voces, y todo lo relacionado
con los efectos sonoros.

El acabado es incluso supe-
rior al de Grim Fandango, pero &
no pienses que eso convierte a £/
Dorado en la aventura grafica
perfecta. No lo es. Ni de 2
lejos. Para acercarse a lo ide-
al deberia ser, en primer
lugar, mucho mdas largo
(puedes completarlo en
menos de una semana). Y,
puestos a pedir, tampoco le
vendria mal un par de protago-
nistas con algo mds de carisma,

—7

sencillos, tienen su

logica y se adaptan
tivinamente al

desarrolio del juego

aunque estaba claro que dos aventureros
spanglish lo iban a tener dificil para com-
petir con el simpatiquisimo Guybrush
Threepwood o el torpe y enigmético
Manny Calavera.

Y es que el principal problema

Q¥4 de The Road to El Dorado es que no

se trata de la primera aventura grafi-
ca de la historia, sino del enésimo
eslabon de una cadena con prece-
dentes tan ilustres como Manic Man-
sion o The Secret of Monkey Island.
Sus méritos (que no son pocos)
tal vez no hagan olvidar a los
pesos pesados del género,
pero si que podemos con-
siderarlo un digno compe-
tidor de titulos como Stu-
pid Invaders o La fuga de
Monkey Island.

La conquista de una serie de aldeas
indias en los alrededores del lago Guata-
vita fue lo primero que hizo pensar a los
espaiioles en la existencia de El Dorado.
En aquel lugar habia mucho oro, pero no
encontraron minas, asi que preguntaron a
los indigenas y uno de ellos les dijo que el
oro venia “de la jungla”. Gonzalo Fernan-
dez de Oviedo explico esta historia en sus
cronicas, escritas en 1548. A partir de este
momento, una serie de hombres desen-

cantados e insa-
tisfechos que
habian viajado al
Nuevo Mundo se
dedicaron a peinar la selva

en busca de la quimera del oro. Nunca la
encontraron, pero la administracion espa-
fiola si que exploto durante afios las minas
de El Potosi, uno de los yacimientos de oro
mas ricos del que hay noticias y que hoy
estd, por supuesto, agotado.

Un juego basado en una pelicula
americana y ambientado (en parte)
en Espana tenia que tener un toro.

Ay

iEl Dorado! Ya nos encontramos cerca
del final de nuestra aventura.

Disfrazarse de mujer es una solucion muy
socorrida en muchas aventuras graficas.

Incluso aqui se deja ver la huella de Ia
saga del mono.

101 GAME LIVE PC



Microsoft ®

¢Como? ;Un juego en el que ni disparas ni
corres y ademas te ves obligado a respirar
rafagas virtuales de aire puro? Bueno, al
menos los palos te los lleva otro y te
prestan polos de marca, visera y guantes.

Sofisticado y sencillo al mismo tiempo: los palos adecuados,
la posicidn correcta y la fuerza y punteria necesarias.

r o

Por J. Font

iserumit

inks es una serie de simula-
&4 dores de golf que ya tiene
" /j diez afios de vida. Normal-
o ¢ mente, sus entregas se suce-
| den unas a otras sin aportar
grandes novedades, pero esta vez Micro-
soft se ha propuesto introducir mejoras
que vuelvan a situar el juego en el lugar
que le corresponde. Por fin se han deci-
dido a explotar las tarjetas graficas en 3D
y han incorporado esta caracteristica al
juego. Los golfistas contindan siendo
digitalizaciones en 2D de alta calidad,

Procesador y memoria

-~

Microsoft e 6.990 Pesetas

< Rorate

pero por primera vez se introducen entor-
nos poligonales. El nuevo motor grafico
es algo mas rapido a la hora de recrear la
infinita cantidad de detalles de los campos
y consigue alcanzar resoluciones superio-
res con eficacia. En Links 2001 encontra-
ras cinco nuevos campos y un editor con
el que crear tus propios hoyos. La fisica
de la pelota también ha experimentado
cambios sustanciales. La influencia del
viento y el golpeo han mejorado hasta el
punto de darle al juego un nivel de realis-
mo inédito.

Minimo: Pll 266 MMNX; 48 MB de RAM
Recomendado: Pll 450; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D
Direct 3D

(E) Ird Shot 22m

(E) 3rd Shot 75cm

Open GL

Multijugador

UnmismoPC| 8 LAN[ 8 | Internet[ 8 |

VEREDICT

La evolucion del juego ha sido
notable respecto a sus predecesores.
El comportamiento fisico de la bola y
la recreacion de los escenarios
acercan el juego a la realidad.

Pero no te equivoques, el
golf no es para jugadores
ocasionales.
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Microsoft es una compafiia que se
caracteriza por la cuidada ambientacion
de sus juegos y las puntillosas recreacio-
nes de escenarios. Links es un perfecto
ejemplo de las virtudes de la casa, pero la
perfeccion tiene un precio, y por eso le
exige tanto espacio a
tu disco duro. Tener a
todos los jugadores
con sus animaciones
al completo y lo esen-
cial de cada circuito
exige algo mas de
1GB. Por suerte los
tiempos de carga se han agilizado consi-
derablemente, pero siguen siendo algo
molestos, sobre todo cuando es la CPU la
que debe golpear la pelota y parece
tomarse su tiempo (¢para medir la direc-
cion e intensidad del viento?). La interfaz
del juego es la clasica de marcar la direc-
cion y llevar a cabo el swing con pulsacio-
nes del raton. En la parte izquierda de la
pantalla podras ver detalles como el des-
nivel entre la zona de putt y el hoyo, la
direccion del viento, etc.

Para golfistas muy curtidos
Si lo que te va es la simulacion completa
y exigente, célate bien la visera y prueba a
ejecutar un power stroke. Este tipo de
swing es mucho maés realista, ya que
depende de un amplio abanico de facto-
res. La velocidad de la cabeza del palo, la
trayectoria, la posicion de los pies, inclu-
so el cambio de mano, tienen su influen-
cia. En esta modalidad, golpear la bola no
es una cuestion de reflejos, sino de intimo
conocimiento del golf y sus secretos. Aun

Para andar por la arena ya tienes Ia‘
playa. Evita los bunkers.

—

Un primer golpe al centro del green es
la garantia de acabar bajo par.

Si jamas has pisado

un “green” real te

resultara bastante
dificil dominar el juego

asi, es la mas divertida de todas.
Alternaras golpes de maestro con
calamitosas pifias, pero lo cierto es
que te costara entender el como y el
por qué. Si eres uno de los miles de
millones de terricolas que jamas
han pisado un
green real, te
resultard bas-
tante dificil
dominar el jue-
go, pero al
menos podras
disponer de un
mayor nimero de golpes y te lo
pasaras mejor intentando sacar pelotas de
los bunkers o estudiando la trayectoria
que debe seguir la pelota para colarse en
el hoyo.

Microsoft ha intentado acercar a nues-
tros ordenadores un juego extremada-
mente realista. Los graficos son estupen-
dos, aunque echards de menos algunos
detalles. Puedes ver animales correteando
por el campo y reflejos en los lagos, pero
el agua permanece estatica como un
espejo. Eso si, si la pelota cae en el estan-
que producira un breve chapoteo. Las
opciones del juego permiten adaptar la
dificultad al nivel del usuario y encontra-
rds un buen ndmero de campos en los que
poner en practica tu swing.

En definitiva, Links 2001 es uno de los
juegos mas realistas que hemos tenido la
oportunidad de jugar. Aun asi, las anima-
ciones de los jugadores te pareceran algo
repetitivas: los mismos movimientos, las
mismas sombras, los mismos comenta-
rios. Tampoco es de recibo que sélo se
haya traducido el manual y todo el soft-
ware esté en inglés, por mucho que, en un
acto de honestidad, Microsoft advierta de
esta circunstancia en la caja del juego. En
fin, més realista que Tiger Woods aunque
un poco menos rico en opciones de juego.

Un pequeiio error de calculo y la bola ira a
parar a aios luz del green.

H- Sergio
C- Annika Sarenstam|

65
365
342293
Junlor 342 (293366415
Ladies 42 (263366 (415
Handicap (153 [13]8 [1 [11]7 185
Conditions - Wind: No Wind Greens: Moderate Green Speed: Medium
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470|341 (328|151 |280 3031
470

366 415
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Holp (F1) /

£ print OK

Esta es tu hoja de servicios, de ti depende si
puedes exhibirla o te ves obligado a esconderla.

ey i Sl Sl .
¢Nadie te dijo que a esto no puede jugarse a
tontas y a locas? Las holas comprometidas
exigen precision.

GOLF DE ALTA ESCUELA

La modalidad de jue-
go llamada power §
stroke te permite |
acercarte al maximo
a la realidad del
golf. Se trata de
hacer una completa
configuracion de |
todos los detalles
que intervienen en

que un golpe sea o no preciso. Con ella
podrés indicar todos los pasos al golfista

para que su golpe sea
preciso. Una vez con-
figurado, sdlo tienes
que rezar para que la
suerte te acompane.
El sistema da resulta-
dos muy espectacula-
res en situaciones de
tanto compromiso
como intentar sacar
una bola del bunker. Situar el punto de
explosion es todo un arte.
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¢Te acuerdas de aquellos viejos RPG con
perspectiva isométrica en que tu equipo

de personajes destripaba dragones a golpe de
icono? Pues Wizards & Warriors viene a ser algo asi.
Pero mas moderno. Mds grande. Mejor.

Que si, que el molino es bonito, pero
ni se te ocurra entrar.

Los graficos estan a la altura de lo
exigible. Y eso que somos exigentes.

2

8 < 7y

Por G. Masnou

| analista de juegos de rol no
conoce el significado de la
palabra descanso. Ni siquiera
habia completado el primer
capitulo de Baldur's Gate 2
*cuando una llamada telefénica del redactor
jefe de Game Live me informaba de que
otro juego de rol presuntamente inmenso
me estaba esperando. “Es Wizards &
Warriors, el Ultimo RPG de D.W. Bradley”.
Vaya, eso suena a muchisimas horas de
juego. Pero, tratdndose de lo dltimo del
creador de la serie Wizardry, es evidente
que le haremos un hueco.

D.W Bradley. Dos décadas de entera
dedicacion al rol le contemplan. Hace cua-
tro afios se propuso traducir a lenguaje
informatico el inconfundible sabor del rol
de lapiz y papel sin dejarse una coma. Y el
resultado de semejante esfuerzo estd aho-
ra mismo sobre mi mesa.

Como la gran mayoria de juegos actua-
les, Wizard’s & Warriors empieza con una
introduccion renderizada que nos ayuda a
ponernos en situacion. EI guién es muy

Procesador y memoria

Minimo: Pl 233; 64 MB de RAM
Recomendado: Pl 700; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

llnen 6L

Multijugador

Unmismo PG A" LAN[ | Internet [
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VEREDICTD

Si eres una eminencia gris de los jue-
gos de rol de la vieja escuela, no pierdas
de vista este titulo. Tiene algin problema
técnico, pero ¢qué importancia puede

= tener eso cuando hablamos de un

=| | juego adictivo y espléndido?
Eso si, hay mucho didlogo. Y
todo en inglés.
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complejo, asi que perdéname si me con-
formo con decirte que es una excelente
fantasia cien por cien RPG, con espadas
legendarias, magia y la Gltima personifica-
cion del Mal absoluto, Gael Serran.

Se trata de salvar al mundo de una sinies-
tra amenaza, pero sera mejor que vayamos
paso a paso y empecemaos por crear un gru-
po de personajes. En este aspecto, Wizards &
Warriors ofrece gran variedad. Ademas del
repertorio habitual de humanos, orcos y elfos
puedes encontrar unos mindsculos roedores
llamados ratlings y unos tigres de impresio-
nante fuerza fisica, los whiskash.

Los roles bésicos son los de guerrero,
hechicero, sacerdote y pillo. A medida que
avanza el juego puedes ir superando niveles
y acceder a alguno de los roles de élite y has-
ta elegir nuevos roles o gremios. Por ejem-
plo, un pillo ascendido a ninja puede seguir
cultivando la habilidad para el robo y el disi-
mulo que adquirié cuando daba sus primeros
pasos como pillo.

Wizards & Warriors tiene un objetivo
general y una gran cantidad de objetivos



secundarios que te llevaran la mayor parte
del tiempo. Recorreras tanto espacios
abiertos como oscuras mazmorras. Si algo
tienen en comun los escenarios es que
todos (me lo temia) son inmensos. A veces
te costara recordar como era tu vida antes
de que empezases a explorar una mazmo-
rra determinada. Ademas, resulta asom-
broso el territorio que puedes llegar a
explorar sin que el ordenador tenga que uti-
lizar el disco duro.

Si en algin momento del juego necesitas
recuperar fuerzas, nada mejor que visitar
alguna de las ciudades, modeladas en 2D. En
ellas podras vender algunos objetos, curar a
los miembros de tu equipo o pasar por tu
gremio para leer las ultimas noticias. El Ginico
problema es que no podras grabar la partida
en el interior de una ciudad, asi que acuérda-
te de guardarla antes de entrar.

Las virtudes del dialogo

Los mends de didlogo con personajes no
jugadores estan pensados para que resulten
précticos. Al hablar con cualquier de ellos, las
palabras mas relevantes aparecerdn destaca-
das en una pequefia pantalla con forma de
pergamino. Simplemente tienes que hacer
clic encima de una de esas palabras y el per-
sonaje te dird todo lo
que sabe sobre ese tema
en concreto. Las prisas
no son buenas conseje-
ras. De hecho, si no
dedicas el tiempo sufi-
ciente a interrogar a los
personajes puede que
algun detalle importante te pase
por alto.

El combate es en tiempo
real y avanzar o fracasar en el
juego depende en gran medida
de tu habilidad con el ratén. Sin
embargo, el sistema de lucha
sufre el mismo problema que la
mayoria de juegos de rol en primera
persona que hay en el mercado: casi
todo se limita a golpear y huir, sin mas suti-
lezas ni nada que se parezca a la estrategia.

La forma de ganar dinero es increible-
mente lenta. Mientras que tus habilidades
mejorardn a una velocidad aceptable, poder
permitirte una magnifica armadura +2 0 un
estupendo escudo lleva su tiempo, aunque
también Rockefeller tuvo que esperar veinte
anos para ganar su primer millon de délares.

Wizards & Warriors tampoco te decep-
cionard grdficamente. Los personajes no
jugadores tienen mucha personalidad y los
paisajes, aunque resultan un poco repetiti-
vos, son completamente en 3D y tienen
muy buen aspecto. Los efectos de ilumina-
cion cumplen con su cometido. Por desgra-
cia, s6lo funciona con D3D y éste crea
muchos problemas. Los mends y los ico-
nos son poco nitidos y se pixelan ligera-
mente. De todas formas, el motor gréfico

H éxito o el fracaso
en el comhate
dependera de tu
habilidad con el raton mavoria de juegos en

GERARD =

&
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Con esa pinta y va por ahi
pidiendo ayuda. ;Es que acaso
parezco una monja mercedaria o
un asistente social?

7
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Mchdawa: Coad Shaman give Uhabu glorious

gift...

Mchdawa: Ukabu grow in power and change

Coads forever...

de los paisajes tiene mucho alcance y no
pierde ni pizca de velocidad juegues con la
resolucion que juegues y uses D3D o no.
Puestos a pedir, los
controles podrian haber-
se mejorado bastante. El
juego se desarrolla com-
pletamente en 3D v,
como ocurre con la

primera persona, hacer
saltos precisos 0 subir escaleras
se convierte en una auténtica
proeza. EI combate tampoco
me acaba de convencer. Para
realizar un ataque, tienes que
poner el cursor encima del
objetivo y aporrear el botdn
izquierdo del ratén, lo que resul-
ta muy impreciso y algo engorro-
S0, especialmente si te atacan dos o
mas enemigos a la vez. De todas formas,
bastara con una hora de juego para que dejes
de preocuparte por estas menudencias y te
centres en disfrutar de tu racion mensual de
rol al viejo estilo.

le.nrdl ’ W;rrlorl

Aunque no te lo creas, es un
oraculo. Y espera tus preguntas.

Rodeado y solo. Desde luego no es
una situacion envidiable.

Estas son las dos versiones que existen
de la caja de Wizards & Warriors. Puede

parecer una estupidez, pero de vez en
cuando surgen cosas que uno no llegara a
entender jamas. ;Por qué son distintas?
Que cada cual saque sus propias conclu-

siones.
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GENERO: Simulador de vuelo « DESARROLLADOR: Rowan Software ¢ EDITOR: Planeta De Agostini ¢ PRECIO: 2.995 Peseta

LE of

Simulacidn histérica-de muy altos vuelos a cargo de
Rowan Software, los-autores de Mig Alley. Pese a su
extraordinario modo campafia, no es oro todo lo que
reluce hajo la superficie de este pulcro simulador.

Por E. Artigas “Tuck”

asta bien entrado el verano

del 40, todo el mundo pensa-

ba que la Luftwaffe era poco

menos que invencible. Pero

ese verano, sobre los cielos de

Inglaterra, la temible aviacién alemana per-

did parte de su prestigio, derrotada por

unos ingleses que se defendieron con ufias

y dientes. El principal atractivo de este

simulador de Rowan Software es que su
campania reproduce con exactitud lo que

ocurrid hace 60 afios con la dife-

Procesadory memoria

Minimo: Pl 300: 64 MB de RAM
Recomendado: PIl 500: 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multijugador

UnmismoPC | LAN[ 8 | internet/ 8 |

VEREDICTN

Bien por el exhaustivo trabajo de docu-
mentacion historica sobre la emblematica

-

Batalla de Inglaterra, que da mucha credi-
bilidad a la campafa, y la cantidad de
aviones diferentes que puedes
pilotar. La lastima es que las

texturas son algo pobres para

los tiempos que corren.
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rencia de que ti puedes cambiar
la historia.

El resto de opciones de
juego (que engloban un total de
28 misiones) puedes tomartelas como
un entrenamiento que te permitird
aprender a volar y combatir. El nivel
facil apenas tiene

Tu mecanico se enfadara contigo... jsi
consigues aterrizar esta cafetera!

incluso miedo oir el crujido metalico que
produce el exceso de presion en los giros
muy cerrados.

Lastima que no todos los aspectos
hayan sido resueltos con tanta solvencia
como el apartado sonoro. Las texturas, en
especial, dejan bastante que desear. A
gstas alturas, era de esperar que se inclu-
yesen algunos efectos de realismo foto-
grafico. De hecho, los reflejos de los cris-
tales de la cabina son de lo poco que estd
a la altura en cuanto a graficos se refiere.

Pero no te precipites. De acuerdo, el
pobre nivel de los graficos hard que te

entren ganas de tirar este
simulador a la hoguera,
pero ten un poco de pacien-
cia, porque estamos hablando
de uno de esos juegos que
decepcionan a simple vista
pero ganan muchisimo a

) medida que los vas jugando.
El modo multijugador estd

secretos. El dificil se
acerca a lo que cabe
esperar de un simu-
lador serio, pero tie-
ne detalles un tanto
extrafios (por ejem-
plo, el comporta-
miento del avién en
las barrenas).

Para relajarte de
la accion, puedes
abrir la cabina en
pleno vuelo. Eso te
permitira oir mejor
el motor y compro-
bar hasta qué punto
el sonido es uno de
los puntos fuertes

El Stuka no es un Kamikaze. Bo
de este juego. Da consigue una precision quiridrgic
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LAHISTORIA SE REPITE

A través de los videos incluidos en la interfaz del simulador podremos entender rapida-
mente cudles fueron las claves de la Batalla de Inglaterra, que se desarrolld en cuatro fases:

Usando sobre todo Stukas, los alemanes atacaron el
trafico maritimo en el Canal de Ia Mancha.

aerodromos y las fabricas
del sur de Inglaterra.

Después, la ciudad de Londres se
convirtio en el principal objetivo.
Mientras, los escuadrones Ingleses
empezaban a recuperarse.

Fracasados los ataques masivos, se usaron cazas
con bombas para realizar atagues relampago.

e
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bien pensado, porque E nes. Cuando veas que
permite fin!) ul“enes b“sq“en tus planes no salen

(ipor

volar en misiones l'lgnl' hlStﬂI‘lcﬂ Io bien, no lo dudes y

cooperativas contra la

siéntate frente al cua-

maquina. También es e“contpapén en BoB dro de mandos para

destacable el hecho

de que podras grabar todo lo que hagas
para después volver a verlo y dartelas de
piloto arriesgado con tus amigos. Pero si
lo que de verdad le pides a un simulador
de estas caracteristicas es un buen modo
de campafia en el que puedas volar con
muchos aviones histéricos, Battle of Bri-
tain cumple y de sobras.

Podrés pilotar los Spitfire Mk.IA y 1B,
los Hurricane Mk.IA y IB (ingleses), ade-
mas de los Messerschmitt Bf-109E, Mes-
serschmitt Bf-110C y Ju-87B Stuka (ale-
manes). Ademas, podrds meterte en los
He-111, Ju-88 y Do-17 alemanes como
artillero. Lo mejor de todo es que puedes
ir saltando de una posicion a otra durante
el desarrollo en tiempo real de la campa-
fia; a ratos seras el comandante que diri-
ge toda una fuerza aérea y a ratos el
humilde artillero que se deja los dedos
acumulando derribos.

Si luchas con los ingleses, te situaras
en el estado mayor e irds recibiendo con-
tinuas llamadas telefdnicas que te infor-
maran de los ataques alemanes. Asi
podras decidir en todo momento dénde
son mas necesarios tus servicios como
piloto y saltar a la cabina de cualquiera de
los aviones que envies a cubrir el frente.
Si vas con los alemanes, decidirds qué
atacar en cada momento y con qué avio-

devolver el orden al
cielo. Asi que ya sabes, hazte con un car-
gamento de servilletas de papel y aprove-
cha la hora de la comida para ir disefian-
do la estrategia a seguir. Eso te permitird
dedicar mas tiempo a volar, que es de lo
que en definitiva se trata.

4LT 1OLBEFTY Mo . COEED STERT

Si dejas despegar los Spitfire tendras
problemas. Mejor acaba con ellos en tierra.

Las cabinas son sencillamente exactas a
como fueron en realidad.

Hay muchos blances a escoger. Y muchos enemigos que vigilar.
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Preparate para
jugar una electrizante

partida de ajedrez

con un vampiro.

Necesitaras ajos,

estacas, crucifijos y

toda la pesca, pero si de algo
depende tu supervivencia

es del uso que hagas

de tu cerebro.

ULA 2

§10 SANTUARIO

GENERO: Aventura grafica » DESARROLLADOR: France Telecom/Canal + ¢ EDITOR: Friendware » PRECIO: 7.450 Pesetas

Por E. Moreau

I universo de Bram Stoker  ma de dragén que encontré en su viaje a
vuelve atu PC con esta secue-  Transilvania, nuestro héroe, que tdi encarna-
la de Drdcula Resurreccion. rés, empezara su bisqueda en la mansion
Estamos en el Londres de  que Dracula tiene en Carfax.

1904, Jonathan Harker y Mina A'lo largo del juego visitaras lugares ver-
saben muy bien que Dréculaestd en la ciudad ~ daderamente IGgubres. Unas alcantarillas, un
desde que regresaron de Transilvania ;Qué  asilo mental, una prision un par de cemente-
hace, dénde se esconde y qué pretende?, rios, el estudio de cine del Styx (donde se
empiezan a preguntarse. Harto de la incerti-  rednen el conde y sus aliados). Tus idas y
dumbre, Jonathan decide que mas vale ser  venidas te acabarin llevando de vuelta a
‘ o) cazador que cazado. Asi que, armado de fe, Transilvania, escenario del Gltimo asalto de ;
. de una pistola y de un extrafio anillo con for- este adrenalinico pulso entre el conde y Har-*

® | “FICHA TECNICA

Procesatdor-y-memoria
Minimo: P 166; 16 MB de RAM
Recomendado: Pl 200; 32 MB de RAM

Posihilidades-graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D
Open GL

[T 1) — ,
Unmismo PC 38| LAN 5] internet ]

VEREDICTO

P Un juego atiborrado de enigmas de los
que te hacen pasar la noche en vela. Si
juegos como 7Th Guest o Mystfiguran en
tu santoral, no dudes con saltarle al cue-
llo a Dracula 2: El Gltimo santuario. El pro-
blema es que la solucion a alguno
de los puzzles es tan rebuscada
que roza lo esoteérico.

>

La mansion del conde Dracula en Carfax: aqui es donde empieza tu aventura.



El nivel de detalle es tal que se distin-
gue... hasta el blanco de los ojos.

ker. En total recorrerds veinte escenarios
repartidos entre cuatro mundos tridimensio-
nales. Y no va a serte facil. Al contrario, debe-
ras movilizar tus reservas de materia gris y
hacer que trabajen a pleno rendimiento si no
quieres acabar con la huella de un par de col-
millos en la yugular.

Hay muchos objetos escondidos y ain
mas enigmas por resolver. Alguna situaciones
te resultaran sencillas, pero con frecuencia
deberés hacer un esfuerzo para pensar bajo
presion y encontrar esa maldita llave sin la

- que no hay forma
RECOI'I‘BI‘aS UM humana de abrir
= esa maldita puer-
H inicial, el que
escenarios en deberds resolver
cuatro mundos e © deseacho
i de Drdcula, es
diferentes una demostra-
cion elocuente de
que este juego se las trae: notaras que el con-
de esta cerca de ti, incluso llegaras a verle y
enfrentas a él, pero siempre se escapa.

Para ayudarte, tendras como aliado el
doctor Seward que se encargara de encontrar
informacion sobre el conde y el extrafio ani-
llo. La inmersion es total: te moveras por
unos decorados en 3D precalculadas que
permiten una navegacion de 360° . Los gréfi-
C0S no es que sean increible, pero si estan a

la altura de lo que puede ofrecer un juego que
funciona en un P166 (eso si, cuanta mas
RAM, mejor).

¢Como se juega a esto?

Cada vez que Jonathan llega a un nuevo esce-
nario, una fase de exploracion y de bisqueda
se abre. Se trata de acumular objetos en tu
inventario que luego tal vez debas combinar
para resolver los puzzles. El icono de accion
se transforma en cuanto pasa sobre algin
elemento del escenario con el que sea posi-
ble interactuar. Podras hacerte con todo tipo
de objetos: velas, textos, candelabros, armas,
escaleras, instrumentos, el valiosisimo VLS
(un eficaz localizador de vampiros). Un ele-
mento de inventario que puede ser funda-
mental son las gafas vampiricas, con las que
podrds ver las emanaciones producidas por
los trece vampiros presentes en el juego.
Drécula 2incluye también una media hora de

DRAGUL/

eLe0000

ﬂN’A’“ﬂEAI.IZABIﬂN GINEMATOGRAFICA

La calidad grafica y sonora de los
videos de Drdcula 2, El Ultimo
Santuario es impresionante.
Se ha cuidado en particular

el modelado de los perso-
najes. El equipo de grafis-

tas 3D ha aportado tanta
precision en los detalles y tal
finura en las texturas, que
todos los personajes parecen
reales. En el modelado de los
escenarios se

ha utiliza-

do docu-

mentacion

posibles didlogos con otros personajes que,
a diferencia de Hopkins, un loco sirviente del
conde que lo Unico que hace es delirar y
comer moscas, podran ayudarte a encontrar
objetos o indicarte el camino a seguir. Cuan-
do no haya mas remedio que pasar a los
tiros, veras aparecer una diana que te permi-
tird ver a donde apuntas y tendrés un tiempo
limite para efectuar tus disparos.

Pero ya te deciamos unos parrafos mas

muy diversa: croquis, planos
arguitectonicos, obras sobre el
Londres y la Transilvania de
principio de siglo, relatos
sobre vampiros... Las refe-
rencias son numerosas.
Las prisiones, por ejemplo,
se inspiran en algunos proyectos
de Francesco Piranése. También
podras ver que algunas escenas
recuerdan peliculas como
el Dracula de Fran-
cis Ford Coppola,
o el de Tod

Browning.

arriba que no hay arma mas valiosa que la
inteligencia. En Drdcula 2, a reflexién précti-
ca es casi tan importante como la paciencia,
esa cualidad divina que te ayudara a seguir
explorando escenarios en busca de ese obje-
to (¢el carnet de Dracula?) que no acabas de
encontrar y que debe estar escondido en
alguna parte. Persevera, camarada, porque el
cielo de las aventuras gréficas esta reservado
a aquellos que saben esperar.

[Disparar siempre es una
opcion. Pero te conviene
pensar alternativas.

2
b
.

Una cucharada de violencia por cada
cuatro de reflexion. Y asi.

En el asilo no encontraras gran cosa
aparte de Hopkins y algiin problema.
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Grouch

seguro que es un tio formidable. Ahora, cuando a uno
le raptan a la novia, es légico que se ciegue y deje

no tiene ni medio gramo de cerebro, pero

salir a flote al barbaro que lleva dentro.

GENERO: Accidn/Plataformas  DESARROLLADOR: Revistronic ¢ EDITOR: Dinamic Multimedia e PRECIO: 3.995 Pesetas

¢Donde estan los retrovisores
cuando los necesitas?

psador-y-memoria

Minimo: Pll 200 MMX; 64 MB de RAM
Recomendado: Pll 350; 64 MB de RAM

Pesibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multijugador

Unmismo PC[ 38| LAN 8| internet [

N

| “VEREDICTO

Lo sabiamos, pero tampoco estd mal
que nos lo recuerden: Software barato y

> o

espaol no tiene por qué ser sinénimo de
juego malo. Grouch es un titulo notable en
su modestia, un buen comparero para
esas tardes en que recuperamos

el sentido del humor y las ganas

de divertirnos sin mas.

GAME LIVE PC /1104

Ops, a esto le llamo yo perder la cabeza.
Por S. Sanchez dar un toque caracteristico al juego usando

gréficos caricaturescos que acentu-

an el buen humor que impregna hasta

=
| de la novia secues- ™ el dltimo bit de Grouch. Paisajes
trada y liberada con Y Qe como un pueblo medieval arrasado,
penas y trabajos es - 0 montafas nevadas, un cementerio o
uno de los temas b un castillo seran testigos del paso de

estrella de la historia
de los juegos de ordenador. La
diferencia es que esta vez el res-
catador es Grouch, una simpatica
parodia de Conan el Barbaro, asi
que la cosa va mucho méas de
comedia que de drama. Tu muscu-
loso personaje es un justiciero de
rompe y rasga, acostumbrado a
resolver los problemas a mamporro
limpio. Pero también tendrd que sal-
tar, correr, arrastrarse y esquivar peli-
grosas trampas si es que pretende
liberar a la reina de su corazon.

La gente de Revistronic ha querido

nuestro ¢héroe? La verdad es que a
los escenarios no les falta variedad,
pero puede que acaben haciéndosele
algo cortos a los devotos de la
exploracion de mundos virtuales.

El amor en los tiempos del cdlera
Grouch es un juego asequible. En todos
los sentidos. Buen precio, estética ama-
ble, dificultad moderada... Si, claro, se
te cruzardn los cables y las teclas en
algin punto concreto en que debas, por
ejemplo, saltar y esquivar a la vez
(¢qué esperabas?, éste un juego de
plataformas), pero con algo de




paciencia y pomada para las yemas de los
dedos acabards alcanzando la pantalla
final sin demasiados problemas. Ademas,

protagonista.
Grouch es uno de
£s0S personajes a

Con un pedazo de hacha
en la espalda y aiin
puede mover un bloque
como éste. Lo que hace
el amor.

los enemigos son mds un estorbo pasaje-
ro que un obstdculo en nuestro camino.
Puedes barrerlos casi de un plumazo y

los que es inevita-
ble coger carifio.
Cada vez que cae

Estos renacuajos tienen muy malas pulgas.
Ten en cuenta aquello del pote pequefioy la’
confitura. Y cuidado con los golpes bajos.

con el freno de mano puesto. Eso si, estan
muy bien entrenados, ya que nadie les ha
ensefado el significado de la palabra
“rendirse”. Lucharan hasta que no les
quede mas que la cabeza, y adn asi vigila
que no suelten algln
mordisco traidor. El
sistema de combate
recuerda ligeramente
al de Blade, més por
lo cafre y encarnizado
que resulta que por
otra cosa. En Grouch
también podremos realizar algunos movi-
mientos especiales basados en combina-
ciones de teclas, aunque son mas bien
pocos, y usar las armas que dejen los
enemigos al ser eliminados.

Ya que estamos, aprovecho para darte
un par de consejos. Primero, siempre que
puedas, usa con cada enemigo un arma
como la que usa él y verds como te dura
menos que un bloque de hielo en el des-

ierto. Y segundo, cuando avan-

ces, hazlo sin desenfundar la

espada, no sea que tu barbaro

pierda agilidad y acabe sal-

> tando un poco menos

/™ de lo imprescindible.

Ya sabes que en los

plataformas es un

exacto calculo de las

distancias lo que marca
la diferencia.

Aunque la prin-
cipal baza de este
juego es sin duda

su  bérbaro

BN

El sentido del humor
impregna hasta el
ultima mega de esta
barbara historia

por un abismo, arde

0 es despedazado

por una cuchilla, né

te sientes como .

si le hubieses fallado a un buen ami-

go. Y eso que él ni se
entera, y vuelve a la
carga como Si tal cosa,
con ese entusiasmo
demente que le dan
sus pocas luces y el
fogoso carifio de su
chica. Hablamos de un
juego sencillo, simpdtico y bien resuelto,
asi que no se me ocurren demasiadas razo-
nes para no probarlo.

BELDAR EL BARBARO

¢Cuantas peliculas espaio-
las de espada y fantasia
recuerdas? Casi pueden con-
tarse con los dedos de un
mufion. Tendriamos que
remontarnos a la muy lejana
y algo ortopédica E/ caballe-
ro del dragon (con Miguel
Bosé como protagonista) o
hacer la vista gorda y aceptar
La conquista de Albania. En
fin, eso era hasta principios
de este ano, porque el debu-
tante Daniel Monzon ha teni-
do el detalle de regalarnos
una pelicula de barbaros y
brujos como Dios manda. E/

-

Con permiso, vengo a adueiiarme de su
puesto de guardia.

corazon del guerrero puede
presumir de un inspirado
argumento (que debe mucho
a los juegos de rol) y de una
factura técnica a la altura de
muchos de los éxitos del
cine fantastico internacio-
nal. Su protagonista, el gue-
rrero Beldar (interpretado
por Joel Joan), sdlo recuer-
da a Grouch en la espada y
el taparrabos, pero es el otro
héroe barbaro de campani-
llas que podemos encontrar
al sur de los Pirineos. Con
permiso del protagonista de
Blade.
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Por G. Masnou

espués de engendrar una de las

mayores decepciones del pasa-

do afio con Nocturne, los chicos

de Terminal Reality parece que

han aprendido la leccién. Sin cambiar

demasiado las formas (pero si el conteni-

do), nos brindan Blair Witch Volumen 1:

Rustin Parr, un juego que llega bajo la

proteccion de la licencia cinematografica

mas rentable de la historia, The Blair
Witch Project .

C—
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Procesador-y-memoria

Minimo: Pentium Ii; 64 MB de RAM
Recomendade: Pentium Ill; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas No 8i
Sintarjeta3d ——————————— &, 'V
Direct 3D w &
Open 6L ~ &
Multijugador
B Un mismo PC [ %

LAN % | nternet [ |

VEREDICTO

Desde el primer Alone In The Dark
(jhace ya ocho anos!) no pasaba tanto
miedo sentado frente a un PC. Un gran
logro técnico con una ambientacion abru-
madora y un desarrollo terrorificamente
espléndido. Ideal para jugarlo con la
luz apagada a altas horas de la
madrugada.

“"

L4 by QY
| I "; <

¢Quién ha dicho que analizar juegos es un trabajo
divertido? Después de jugar durante tres semanas
a Blair Witch Volume 1: Rustin Parr soy incapaz
de dormir con la puerta del armario abierta.
iNavarrete, me las pagaras!

No hace falta ser
muy perspicaz para
relacionar este titulo con
esa obra maestra de 1992
llamada Alone In The Dark.
El juego de Infogrames
supuso toda una revolucién en el mundo del
software lidico para PC. Por encima de su
excelente guién y sus gréficos de cine, lo que
permanece en la memoria es que fue el pri-
mer juego que consiguié hacernos sentir
terror ante la pantalla de nuestro compatible.
Han tenido que pasar ocho afios para que
vuelva a experimentar esa sensacion ya casi
olvidada. Ni siquiera ese plagio apenas encu-
bierto que se titul Resident Evil se acercaba
un apice a mi primera experiencia con Alone
In The Dark. No hay por qué negarlo, Rustin
Parr se ha ganado mi gratitud eterna reco-
giendo lo mejor de la saga de Infogrames y
elevandolo al cuadrado gracias a un guion
excelente y una soberbia factura técnica.

\'%

/

Argumento inquietante .
Interpretas el papel de una investigadora
llamada Doc Holliday, una chica de armas
tomar que trabaja para una agencia del
gobierno dedicada al
estudio de actividades
paranormales. Acabas de
llegar a Burkittsville, un
tranquilo pueblo que se
ha visto azotado por el
terrible asesinato de siete
nifios a manos de un tal
Rustin Parr. Este asegura
que solo cumplia ordenes
de “una vieja fantasmal” -
también conocida como la ' A
bruja de Blair. Tendréas s
que averiguar qué sucedid
realmente e intentar cap-
turar al verdadero respon-
sable de los asesinatos.
El juego empieza en el

m A

@,

Resulta mucho mas terrorifico lo que
te imaginas que lo que realmente ves., -

{3
¢
¥
.

“Yo en tu lugar no asomaria la nariz - -«

por segiin qué rincones, forast ,&;_ i

. -

0
: o

4 SN
Debes aprender a desificar la bateria de tu linterna.
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Terror sin colores

The Blair Witch Project, la pelicula, costé apenas cuatro
millones de pesetas. Gracias a Internet y el boca oreja se

Extraiios ruidos, relampagos,
sombras, sordes crujidos, rechinar
de dientes... Rustin Parr es una
montaiia rusa emocional.

& T

”lnterlor de las instalaciones secretas del
' gobierno, el lugar en que nuestra protagonis-
tt?aesta siendo sometida a una serie de prue-
s. Gracias a este entretenido prélogo,
L aprenderds a manejar a tu personaje y a utili-
(¥ zar armas e inventario con suficiente soltura.
*En cuanto estés en condiciones de hacerte
cargo de tu mision, viajaras a Burkittsvi-
lle y te cobijaras en un hotel de mala
muerte que sera tu centro de opera-
ciones hasta el final del juego. El pri-
mer dia tu principal tarea sera explo-
rar los aledafios y recabar toda la
ainformacion posible hablando con los
abitantes del lugar.
| Una vez superados todos
los prolegémenos, empieza
la verdadera accion. Tras
una larga conversacion con
la camarera del restaurante
del pueblo, la noche cae sobre
- Burkittsville. El  tranquilo
paseo de vuelta al hotel se |
convierte en una auténtica |
pesadilla: extrafios ruidos,
reldmpagos, sombras y mucha
oscuridad conseguirdn que se
te empiece a acelerar el pulso. En
tuanto Doc llega al hotel, se acues-
tay estd a punto de conciliar el sue-
fio, la puerta del lavabo empieza a
¢ vibrar de manera violenta. Te levantas |
A+ de la cama de un salto, abres la puer- §
lta y descubres a un monstruoso
. lespéctro que salta por

convirtio en la pelicula sorpresa de 1999 y posiblemente de
la década. Una excelente estrategia por parte de Artisan,
' propietaria de los derechos del film,
millones de personas en los EE.UU. Y eso que la pelicula
era de una austeridad casi espartana. Como apenas habia
dinero para mostrar nada, esta historia de tres estudian-
tes que se pierden en el bosque mientras ruedan un docu-
mental se basa mucho mas en lo insinuado que en lo visto.

llevo a los cines a

.. De esta manera, se recuperd parte
del atractivo del antiguo terror psico-
- logico y se consiguid convertir un
producto casi amateur en una de las

/‘; peliculas mas rentables de la histo-

« ria del cine.

§

bable es que esta aventura ya te

haya atrapado con su siniestro
encanto.

Los controles son tan eficaces e

intuitivos que ayudan muchi-

simo a que tu inmersion en

el juego sea completa. No

| necesitards mas que unos

minutos de practica para

moverte como pez en el

agua a lo largo y ancho de

' este mundo bidimensional,

bastara con que te acostum-

bres a apuntar con el ratén y

) desplazarte con las teclas

direccionales del teclado.

SNy Bits de miedo
" Insisto, Rustin Parr es sin
duda el juego de PC mas terro-
rifico que he visto y oido en mucho
] tiempo. Terminal Reality se las ha
arreglado para impregnar hasta el
dltimo bit de la opresi-

la ventana y huye en RUSTIN Pa es el luegn va oscuridad que reina-

cuanto te ve.

Sin pensarlo dos
veces, abres tu maleta
de viaje y recoges, uno
a uno, todos los objetos
que se encuentran en su
" "interior. Una brdjula, un detector de espec-

tros, unas gafas de vision nocturna, una lin-
.terna y una grabadora. Y armas: una pistola,
" un rifle y un extrafio aparato que lanza des-
cargas de energia y sirve para matar fantas-
mas. Una vez has recogido todos los objetos,
sales al exterior y te adentras en la oscura y
lluviosa noche en busca de una respuesta. A
estas alturas, llevas poco menos de treinta
minutos jugando a Rustin Parry lo mas pro-

de PC mas terorifico
desde, por lo menos,
Alone in the Dark

ba en la pelicula en que
se basa. Los graficos
son sorprendentes, en
especial esos prodigio-
sos efectos de som-
bras que dejan los de
Vampire: The Masquerade a la altura del
betdn, y los efectos sonoros son tan opor-
tunos como los de Alone in the Dark en su
dia: siempre puedes contar con ese crujido
sobrenatural que te hiela la sangre en los
momentos de maxima tension.

Rustin Parr es un juego de terror y
accion sobrenatural, asi que su objetivo no
puede ser otro que hacerte sentir miedo,
algo que en los Gltimos afios s6lo han con-

fondo que el propietario de la tienda.

seguido uno o dos juegos de PC y un pufia-
do de peliculas. Este Blair Witch virtual lo
consigue plenamente, y eso nos permite
calificarlo de Gnico en su género. Yo acabo
de desconectar mi PC, he apagado la vela
que tenia junto al teclado y estoy a punto de
darle al interruptor para encender la luz.
¢Sera mi imaginacion o todavia oigo voces .,
que susurran y arrastrar de cadenas? Vaya,
creo que tengo miedo. ’

Hablar con los hahitantes de Burkittsville
es esencial para avanzar en la aventura.

Tiene mejor aspecto el ciervo disecado del
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Por G. Masnou

sto de crear un juego de terror
como Dios manda no debe ser
muy dificil. Digamos que basta
con una historia imaginativa y
bien contada y algo de talento y
gusto para crear una atmoésfera. Si a eso le
afiades un personaje con algo de carismay lo
encierras en una vieja mansion llena de tela-
rafias, murciélagos y cosas asi, el éxito debe
estar poco menos que garantizado. También
es importante contar con un motor aceptable,
pero pongamos que el de Nocturne, sin ir
més lejos, podria servir. ;0 no?

Pero resulta que en Human Head se han
puesto de acuerdo para demostrarme que
esto del terror virtual no es tan sencillo como
parece. Confieso que, mientras instalaba este
segundo volumen de la serie basada en Blair
Witch Project, tenia la esperanza de que el
juego fuese poco menos que excepcional.
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Procesator-y- memoria

Minimo: PIlI; 64 MB de RAM
Recomendado: PIll; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open 6L

Multijugador

Un mismo PG (| " | internet [ |

VEREDICTO
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Si de lo que se trataba es de desarrollar
un género de accion frenética, es eviden-
te que el motor de Nocturne no era lo mas
adecuado. Cuesta resignarse a que se la
saque tan poco partido a una atmasfera y
un argumento aceptables por cul-
pa de una serie de errores de
concepto.
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Volume 2: the Legend of Coffin Rock

S fuera poco pavoroso el ambiente que se
respira en redaccion a pocas horas del cierre,
.., éncima los juegos de terror nos llegan por

casi simultaneamente.

Con suerte, me decia a mi mismo, tal vez
hayan resuelto los escasos defectos que
podian encontrarse en el titulo que inaugura-
ba la serie, Rustin Parr. Pero no sélo no han
resuelto nada: The Legend of Coffin Rock no
conserva mas que un pequefio porcentaje de
las virtudes que hacian que su hermano
(gemelo? Pareciese tan especial.

Motor defectuoso

El principal problema de este juego es, por
paraddjico que pueda parecer, el motor de
Nocturne. Este fue disefiado exclusivamente
para ofrecer panordmicas cineméticas en jue-
gos de aventuras, pero Coffin Rock es un jue-
go de accion. Cuando de lo que se trata es de
poner a prueba tus reflejos y capacidad de
reaccion, no parece muy buena idea des-
orientarte, confundirte y luego hacer aparecer
un fantasma a tu espalda sin que tengas la
menor posibilidad de dar la vuelta para dis-
parar tu arma. Ninguna de las opciones de
control te permite reaccionar con libertad y
velocidad. EI personaje principal se mueve
demasiado lentamente, y eso es imperdona-
ble, ya que rompe por completo el dinamis-
mo del juego.

La |A es nefasta. La mayoria de los per-
sonajes que aparecen en el juego, grufen,
hablan y parpadean pero no actiian ni
remotamente como humanos (incluso
cuando se supone que lo son). Coffin Rock
redine a la galeria de personajes mas estu-
pidos que se han visto jamds en un video-
juego.

No hay duda de cudles son los principales
defectos de Blair Witch 2. El motor de Noc-
turne necesita una puesta a punto urgente, de
poco sirven unos buenos gréficos si lo que
se resiente es la jugabilidad. Ademas, Human
Head no parece caracterizarse por su respeto
al usuario, ¢cémo explicar si no que basten
jocho horas! para completar un juego que
cuesta 5.000 pesetas? El final también deja
muchisimo que desear, aunque mejor serd
que no te lo cuente, no sea que, después de
todo, te decidas a comprar el juego.
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No solo los espectros te acosaran, las balas
duelen mucho.

Para eliminar a los fantasmas es
necesaria una cruz sagrada.

En algunes casos seremos socorridos
por soldados de nuestro bando.




Doys of the Night

B
GENERO: Accidn » DESARROLLADOR: Cryo Interactive/Fark Horse e EDITOR: Friendware ¢ PRECIO: 7.450 Pesetas
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Hellboy es un demonio que ni destruye
ni maldice. Al contrario, en su papel de
esforzado detective, se dedica a investigar
fenomenos paranormales.

Por S. Sanchez

uede que a alguien le suene de  juego del cuarto oscuro. Bueno, y también
algo este titulo. Y es que Hell-  ligeramente a Devil Inside, aunque su cali-
boy, antes que juego de orde-  dad gréfica y su limitada jugabilidad le
nador, ha sido un popular cémic ~ sitlian afios luz por debajo de éste.
del norteamericano Mike Mignola,
considerado uno de los mejores ilustrado- Dudosa solvencia
res de los 90. Tanto el juego como el comic  EI motor del juego ha sido elaborado por [EEAEREER RN FITEN LRI AR
se basan en las correrias de un demonio  la gente de Dark Horse Interactive y estd [ TR, o
bonachon invocado por los nazis en plena  disefiado de tal manera que permite una TV ™ A
Segunda Guerra Mundial. Con el tiempo,  facil conversion a PlayStation, por lo que '
esta pequefia criatura acabara cogiéndole  se desaprovechan las superiores presta-
carifio a nuestra especie y colaborard con el ciones técnicas del PC. Eso si, al menos
profesor Trevor Bruttenholm, un sabio hace posibles animaciones bastante flexi-
filantropo con el que creard una agenciade  bles y el uso de pieles especificas para
detectives dedicada a investigar casos rela-  cada personaje.
cionados con el Mas All4. De todas maneras, basta con que nos fije-
Este delirante argumento sirve de pre-  mos en lo esquemaéticos que son los ene-
texto para un titulo de accion de estética  migos para que nos demos cuenta de que 3
tan sombria que si a algo recuerda es al éste es un juego trasnochado, con un iy, o5
nivel grafico impropio de los tiempos que Se supone e estamo_s ante ana
corren. S6lo su potable y hasta cierto [kl CIEUS ALY

8 (i YRR TEENIER () .) punto ingenioso argumento y su nivel de [REGUREMILELEIERTD
< T o T adictividad me permiten hablar de un jue-

Procesador y memoria go que podria llegar a comprarme. Aun-

Minimo: Pll 266; 64 MB de RAM que claro, no me hara falta.

Recomendado: Pll 400; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas No i
Sintarjetadd —MMM—

Direct 3D
Open 6L

Multijugador
Un mismo PG [ K|

LAN 5| internet

VEREDICTO

Las aventuras del diablejo de Mignola
merecian una adaptacion a PC con algo
mas de empaque. Una jugabilidad acep-
table pero limitada y unos graficos de
consola de 32 bits no son argu-
mentos suficientes para los
tiempos que corren.

-

Cuando oigas como chilla el pobrecillo
correras para sacarlo.
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Un arcade aéreo de usar y tirar con aviones en
miniatura y una casa unifamiliar como area de
combate. Como se suele decir, corto pero intenso.

Por E. Artigas “Tuck”

eguro que de pequefio has jugado  bombas y cohetes. El armamento ird ganan- 8GR T E GG TR ET R G 1 E T CE
con avioncitos de plastico, repro-  do en potencia cada vez que consigas hacer- AT ORI UTTHTES
duciendo entre estanterias y  te con alguno de los objetos especiales que
sofas los mejores momentos dela  estdn escondidos en jarrones 0 vasos.
aviacion de combate. Si también

//,.oi
has construido maquetas, ademas conoces  Un pingiiino en mi ascensor 4-]'
bien lo que cuesta acabar un avion a escala. ~ La accion esta estructurada en dos campa- i ‘_
Pues precisamente Airfix, una gran marcade  fias de diez misiones, una para cada bando. | i, <
modelismo aéreo, te permitird revivir tus  Puede parecerte poco, pero hace falta una <. ;
combates caseros en el PC. cierta habilidad para llegar hasta el final. En e — 5;

El juego te sitla en una casa en la que  cada misi6n deberds cumplir uno o dos [ e &
todo el mundo se ha ido de vacaciones,  objetivos, desde proteger a tus bombarde- A= '.';'\
e

il

%k

hecho que aprovechards para reproducir  ros cuando atacan el peligroso piso de arri- -~
entre sus paredes la Segunda Guerra Mundial ~ ba hasta bombardear submarinos en la : r
a escala reducida, pero con un nivel de des-  bafiera, pasando por recoger pegamento, WRICICNTERiEHAGLECEELTGON E]E]
trozos parecido. Pilotando tu diminuto avion ~ pintura y nuevos aviones de maqueta que BRETIERTERCR{TEDENETETOES

de hélices, volaras entre mesas y sillas com-  pasaran a engrosar tu arsenal. Serd impres-

batiendo contra otros aviones o atacando a  cindible que superes una mision para pasar [ il
escurridizos vehiculos terrestres. Y todo ello  a la siguiente. Si consigues acabarlas todas,
utilizando varios tipos de ametralladoras,  adn te quedaran el modo multijugador y las
creativas opciones de pintar los aviones a tu

. ¥ gusto o redisefiar los escenarios. En resu- ¥
’ FICHA TECNICA | -) men, Airfix Dogfighteres un Quake aéreo de

i andar por casa entretenido y sencillo. Como
Procesador y memoria debe ser un buen arcade. »

Minimo: Pl 266; 64 MB de RAM
Recomendado: Plll 500; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sintarjeta3d —— ¢ J )
Direct 3D
Open GL J,
Multijugador
Un mismo PC

#,

LAN 8 | Internet I 8 |

|

VEREDIGTO

=

Un arcade simpaticos y sin complica-
ciones para pilotos que quieren dedicarle
unas horas al deporte del aqui te pillo aqui
te mato. No tardaras en exprimirlo del
todo, pero hay que reconocer que
el concepto es bastante diverti-
do. jMuerte al pérfido escua-

drén del cuarto de bafio! & o Ese escuadron de apestosas miniaturas

£ esta atacando mi tresillo nuevo.
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Procesador y memoria

Minimo: PIl 266; 32 MB de RAM
Recomendado: Plll 350; 64 MB de RAM

Pesibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

GENERO: Plataformas » DESARROLLADOR: Eko Software

Multijugadop ——— :

EDITOR: Cryo Interactive/Friendware  PRECIO: 7.450 Pesetas

Unmismo PG J57) LANTJ ] internet 5

<

ualquiera que haya utilizado
alguna vez el sentido del

humor sabe que se trata de un

arma de doble filo. Puede con-

vertirte en el rey de la fiesta o en un
despreciable payaso si

tienes la desgracia

de que nadie
—
-
=

conecte contigo.

~
_ Con los juegos de

La verdad es que este diablillo rojo no impone tanto
respeto como Bruce Willis, pero en cuanto vean como se
las gasta, seguro que le ofrecen algtin papel en una
pelicula de accion de Hollywood.

,|H4_.ek;®

VFREDICTO

No es que sea la octava maravilla,
pero si es un juego bastante equili-
brado. Superarlo resulta un desafio
razonable, ni demasiado facil ni frus-
trante de puro dificil. En defini-
tiva, un plataformas lleno de
peligros con unos graficos
3D aceptables.

Por S. Sénchez

ordenador pasa un poco lo mismo:
puedes desarrollar un juego
supuestamente comico, pero ¢qué
pasa si a nadie le hacen gracia tus
bromas?

La era del antihéroe

Gift es una broma. En el buen
sentido. Su protagonista es un per-
sonaje de comedia, uno de esos
seres de aspecto inofensivo capaces
de realizar todo tipo de heroicidades. El pun-
to de partida es curioso: alguien debe resca-
tar a la bella Lolita Globo, pero el insensato
que estd jugando a este juego ya ha arriesga-
doy perdido el pellejo de casi todos los héro-
es virtuales disponibles. El (inico que queda
es un diablillo rojo que no debe ni saber
hacerse el nudo de los zapatos. Pero serd
precisamente €l quien defienda el honor de
los personajes de vi-deojuegos y demuestre
que todo es posible en la pantalla de un PC.

Tu objetivo serd superar los miltiples
obstaculos que encontrards en los diez
niveles de que consta el juego. Para ello
tendrds que hacer que Gift salte, corra,
suba escaleras, mueva objetos y use su tri-
dente para enfrentarse a los enemigos.
Como habrés deducido, éste es un juego de
plataformas. Mds que combatir y rebanar
pescuezos enemigos, deberds poner a
prueba tus reflejos y tu capacidad de super-
vivencia en unos escenarios en 3D atiborra-
dos de peligros. Graficamente tiene un nivel
aceptable, tanto en los movimientos de Gift
como en los efectos de luces, provocados
sobre todo por los grandes cristales que
dotan de poderes especiales al tridente de
nuestro protagonista. Tampoco faltan
secuencias de video de calidad para demos-
trar que Gift es un titulo de peso en el
amplio catélogo de Cryo.

Tras cruzar esta puerta ya no hay marcha
atras. Preparate para una gran aventura.

Hombre, a primera vista si que impresiona,
pero tampoco es tan dificil.

Vamos, que no estd mal. Pero claro, la
ingenuidad y el humor algo infantil de Gift
seguro que encajan mucho mejor en el
mundo de las consolas. Y hacia alli se diri-
gen sus pasos, ya que dentro de muy poco
debutard en la Game Boy, la millonaria con-
sola portatil de Nintendo.
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Procesator y memoria

Minimo: Pentium 200 MMX: 32 MB de RAM
Recomendado: Pl 300: 64 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D
Direct 3D

"GENERO: Accion » DESARROLLADOR: Techland Software © EDITOR: Eon Digital/Acclaim  PRECIO: 2.990 Pesetas

Open GL

Ni Australia ni Siberia. Los
delincuentes del futuro seran
deportados a un lejano sistema
planetario llamado Pandemia.

Por J. Font

roxima parada, Pandemia. Bien-

venido al mayor complejo peni-

tenciario del Universo. Tu papel

en este submundo de crimen y

decadencia es de lo mas ingrato: eres

La Ley. O al menos uno de sus mas curti-
dos representantes.

Crime Cities sigue una estructura de
misiones independientes. No esperes un
derroche de imaginacion, ya que la inmen-
sa mayoria son simples tareas de escolta 0
defensa de convoys amenazados por algu-
na de las mafias planetarias. Pilotas una
discreta aeronave, en realidad uno de aque-
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Procesator y memoria

Minimo: Pentium Il 266: 64 MB de RAM
Recomendado: Pentium li: 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multijugador ———————————
UnmismoPC @ LAN[ @ | nternet[ 4 |
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llos coches americanos de hace veinte 0
treinta afios, s6lo que con flotadores en
lugar de ruedas. Puedes desplazarlo lateral-
mente, pero no conseguir que se esté quie-
to en cuanto te elevas. Ademds, pilotarlo es
una pesadilla, ya que la Gnica perspectiva a
tu disposicion es la del interior de las cabi-
na. Para colmo de males, tu proteccion casi
nunca es suficiente.

Crime Cities pretendia compensar estas
deficiencias con espectdculo del bueno:
explosiones al mas puro estilo /ncoming, uso
y abuso de las posibilidades del Open GL
para mejorar las texturas, cuatro ciudades
enormes transitadas por cientos de vehicu-
l0s... Aqui todo tiene una aspecto fantastico y
explota estupendamente. Pero las aceras
estan vacias, nadie pilota las aero-
naves que ves estallar en mil
pedazos a diestro y siniestro y
los edificios no son méas que
aparatosas barreras que mar-
can los limites del escenario.

MARRANOS EN GUERRA

GENERO: Estrategia ¢ DESARROLLADOR: Infogrames e EDITOR: Infogrames e PRECIO: 5.495 Pesetas

Cuando le toque el turno a tu ejercito, dis-
pondras de un tiempo limitado para idear y
llevar a cabo tus ataques. Asegirate de
apuntar bien, ya que s6lo tienes un disparo
por turno. ¢No te resulta un poco familiar?
Pero vamos a lo que vamos. El juego flo-
jea en casi todos los aspectos: jugabilidad
insulsa por culpa de un sistema de control
defectuoso, inteligencia porcina de tus ene-
migos reducida a la minima expresion y
__ graficos muy inferiores a lo exigible
Fa hoy en dia. Por supuesto, y
cOmo ocurre casi siempre
en estos casos, sblo se
o salva de la mediocridad
la opcién multijugador.
Si quieres alternativas
infinitamente superiores
a esta, consigue una
== copia de Worms:
Armageddon. O de cualquier

Worms, ya que mas vale estra-
tegia por turnos conocida que

plagio marranil por conocer.

Ya lo dijo Orwell en su mitica
y muy malinterpretada Rebe-
lién en la granja:
los cerdos son guerreros.

ue corra la voz: Marranos en
guerra es una version tridi-
mensional y porcina de
Worms. Jamas verés
dos juegos tan parecidos &
entre si. La verdad es
que basta con leer la his-
toria para deducir que la cosa
se las trae: para controlar una can-
tidad infinita de bellotas, tendrds que
conquistar las islas de Porkilandia con un
gjército de cerdos. La mar de prometedor,
¢no crees?
La mecdnica del juego es muy sencilla.
Marranos en guerra funciona por turnos, o
sea, primero mueves tl y luego tus rivales.




GENERO: Aventura gréfica e DESARROLLADOR: Cyro Interactive

EDITOR: Friendware e PRECIO: 7.450 Pesetas

Por J. J. Cid

i ordendsemos a las compafiias
de desarrollo de software por el
nimero de titulos que produ-
cen por afo, Cryo estaria en lo

mas alto de la lista. Pero mucho
que temo que bajaria muchisimos puestos

si lo que valorasemos fuera la calidad
media de sus productos.

El Rey Arturo es otra de sus aventuras
gréficas con pretexto histérico. Se sittia en
los afios oscuros que precedieron a la con-
solidacion del sistema feudal en las Islas
Britanicas, la época de Arturo Pendragén,
héroe de leyenda “gran drag6n de Britannia
y Monarca Supremo de Inglaterra”. El juego
toma como base el motor utilizado anterior-

il “ErEa TECAIrA \h,m;.)
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Procesador-y memoria

Minimo: Pentium Il 366; 32 MB de RAM
Recomendato: Pentium Il 500; 64 MB de RAM

Pesibilidades graficas No i
Sintarjetagd ———— 4/
Direct 3D

| Open 6L
Multijugador

UnmismoPC/ 55| LAN[ 4| internet "4

C,

mente en La Maquina del Tiempo para dar
forma a una aventura que combina explora-
cion con combates estilo arcade. Tomare-
mos el control de nuestro héroe en un
entorno creado en 3D, pero en el que se ha
superpuesto una textura prerrenderizada
que choca demasiado con los personajes,
creados por entero en tres dimensiones.
Pese a tener una trama bien disefiada
que consigue captar nuestra atencion a lo
largo de la aventura, el nivel general del
juego no llega a la altura de las produccio-
nes actuales. Incluso el disefio del motor
complica el normal desarrollo de la aventu-
ra. Para combatir y explorar utilizamos el
teclado y para la gestion de inventario y la
interaccion con el entorno, el ratén, por lo
que, a no ser que tengamos una
habilidad sobrenatural, ten-
dremos que estar cambian-
do continuamente de postu-
ra, cogiendo y soltando el
ratén a cada momento.

Por C. Robles

GENERO: Plataformas * DESARROLLADOR: Bizarre Creations e EDITOR: Acclaim Entertainment e PR
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Procesador-y-memoria

Minimo: Pll 300; 64 MB de RAM
Recomendado: Pll 350; 64 MB de RAM

Posibilidades graficas o S
Sintarjetadd —— X &/ )
Direct 3D

Open GL

Multijugador
Un mismo PC |

LAN (& internet )
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Imagina que John Carpenter
hiciese un remake de una
pelicula de Disney. ;Ya? Pues
ahora imagina que alguien
hiciera un juego basado en ella.
Lo que tienes ahora mismo en
la cabeza es Fur Fighters.

olorines, animalitos, casitas de
madera, carcajadas, pistolas,
balas de verdad, explosiones,
tiros en la cabeza... Vaya com-
binacion, ;eh? Imagina un Super
Mario 64 con la poca vergiienza de South
Parky el control de Quake. Algo raro, ¢ver-
dad? Pues ahi tienes la principal virtud de
Fur Fighters: que es raro. Completamente
diferente al resto de juegos de plataformas,
accion, aventuras, disparos, etc.

Un perro malisimo, Viggo, ha decidi-
do gobernar el mundo. Y vosotros, los
luchadores llamados Fur Fighters, inten-
taréis impedirlo. Para evitar molestias,
Viggo ha secuestrado a los hijos de los
Fur Fighters, suponiendo que asi no
haréis nada. Pero lo haréis: rescataréis a
los pequefios, mataréis vilmente a todos
los malos del juego y acabaréis con el
terrible Viggo.

Graficos simplones, unos requisitos
técnicos que incitan a mudarse a Silicon
Graphics, humor a raudales, textos tra-
ducidos al castellano, seis personajes
con los que jugar (tendrds que usarlos
todos, porque cada uno tiene unas deter-
minadas habilidades necesarias para
avanzar en el juego), y disparos. Muchos
disparos. Demasiada violencia
para ser un juego infantil, y
demasiado infantil para ser
un juego violento. Sélo
apto para nifios violentos
irreversibles.

ECIO: 6.990 Pesetas



GENERO: Rol » DESARROLLADOR: 3D0

EDITOR: Virgin e PRECIO: 4.990 Pesetas

Por J. J. Cid

| primero de ellos es Warlords of

the Wasteland. En él se cuenta

la historia de Tarnum, héroe
inmortal que se rebela contra Ia

tirania de la hermandad de corrup-

tos magos que ha convertido su ciudad
natal en un desierto repleto de ciénagas y
pantanos inmundos. Tras el tipico argu-
mento “chicos buenos contra chicos
malos”, se esconde una (nica campafia
compuesta de ocho escenarios en la que
manejaremos a nuestro héroe en su lucha
contra las fuerzas del mal. Vale, eso estd
muy bien, una campafia para hacer de
chico bueno, pero ;hay algo mas? Pues

i
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Procesator-y-memoria

Minimo: Pentium 133; 32 MB de RAM
Recomendade: Pl 166; 32 MB de RAM

Posihilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multjugador ——————————
UnmismoPC g LAN[ g | Internet! @ | |
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HEROES CHRONIGLES
_WARLORDS OF THE WASTELAND

La popular saga Might and Magic
vuelve a la carga. Y no con un

i T EIrIR TERNIPA \.)
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Procesatdor y memoria

Minimo: Pentium 133; 32 MB de RAM
Recomendado: Pl 166; 32 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multijugador ——————
Un mismo pc/ g| uwnl'g | Internet! g |

nuevo titulo, sino con cuatro
editados simultdneamente.

no. Eso es todo. Cada una de estas pre-
cuelas de Might and Magic I/l que 3DO ha
decidido editar por separado consiste en
una sola campafia con un hilo argumental
tnico e inflexible en la que las elecciones
son minimas y poco importantes para el
desarrollo de la historia.

Como campafa aislada no estda mal. La
trama es interesante y los escenarios
gstan bien disefiados y resultan
bastante divertidos. Lo sos-
pechoso es que se haya
editado como juego com-
pleto a pesar de lo limitadi-
simo de su oferta.

HEROES CHRONICLES
CONQUEST OF THE UNDER WORLD

Capitulo segundo: Tarnum acompafia a la Reina Allinson a las
profundidades del infierno en su lucha con los no muertos.

GENERO: Rol » DESARROLLADOR: 3D0
EDITOR: Virgin » PRECIO: 4.990 Pesetas

ste es el mas tenebroso epi-
sodio de las Crdnicas. Al
igual que los otros tres capitu-
los, presenta una sola campafia
de ocho escenarios en la que ni siquiera
puedes elegir el tipo de héroe principal.

En Conquest of Underworld todos los
gscenarios son tlneles subterrdneos uni-
dos entre si por una red de puertas de
teletranspote que da acceso a las diferen-
tes estancias. Debido a que la mayoria de
los tneles son muy estrechos y a la
imposibilidad de alcanzar ciertas zonas
sin la ayuda de los teletransportadores, la
colocacion tactica de nuestros héroes es
fundamental para la victoria.

Al'igual que en los otros tres titulos de
Chronicles, tenemos la posibilidad de

jugar un modo tutorial antes de la campa-
fia, por si no hemos jugado a las anterio-
res entregas de Heroes of Might and
Magic. Pese a no salir traducido, la mecé-
nica y la estructura del juego son facil-
mente comprensibles, y cual-

quier jugador ajeno a la
saga encontrard en estos

titulos un reclamo sufi-

ciente para engancharse al

mundo de Erathia.
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Procesador y memoria

Minimo: Pentium 133; 32 MB de RAM
Recomendado: Pl 166; 32 MB de RAM

Posibilidades graficas ; 3‘/
b

Sintarjeta3d — — J, J

[ e —— T g

Open 6L ¥ &
Multijugador
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GENERO: Rol » DESARROLLADOR: 3D0
EDITOR: Virgin  PRECIO: 4.990 Pesetas

Cuarto capitulo: Hace muchos,
muchos afios, los dragones
estuvieron a punto de instaurar
una dictadura de bufidos y
escamas en el mundo de Erathia.

ste titulo se basa en una de las
leyendas fundacionales del
mundo de Might & Magic, la
que cuenta cdmo la Reina Mutare
liderd a los clanes de dragones en su intento
de hacerse con el control del pais.

Clans of the Dragons cierra la serie He-
roes Chronicles y cuenta con las mismos
defectos y virtudes que el resto de titulos. El
juego se compone de ocho misiones conec-
tadas entre si con escenas de corte de discu-
tible calidad y escasa duracion, pero que pue-
den captar tu interés si el mundo de Erathia
te fascina y quieres conocer hasta el Gltimo
detalle de su intrincada historia.

Por J. J. Cid

Por J. J. Cid

HEROES CHRONICLES

| Sefior de los Elementos
pretende invadir el mundo
y para evitarlo, nuestro
héroe inmortal, Tarnum,
tendra que aprender una serie
de hechizos. Aunque primero tendremos
que encontrarlos, desparramados como
estan en los mas inverosimiles rincones
del escenario. Asi, tendremos que reco-
rrer el plano de la tierra, del fuego, del
viento y del agua para acumular conjuros
y sabidurias y hacernos dignos de derro-
tar en épica batalla al Sefior de los Ele-
mentos.

Este titulo, al igual que Clash of the
Dragons, saldra al mercado poco después
de que lo hagan los otros dos titulos de
las Crdnicas. Presenta una estructura

HEROES GHRONICLES

Si es asf, encontrards un
nuevo aliciente para comprar
mas de un titulo de la serie
Chronicles, ya que si lo haces
podrds descargar un tercer
juego gratis desde la pagina ofi-
cial del programa. Cuando el
programa de instalacion detec-
ta que hay dos o mas titulos
instalados en el disco duro nos
preguntard si deseamos bajar-
nos un nuevo juego de la serie
titulado World Tree.

La formula de Heroes of Might and Magic
ha creado un sdlido culto. Existe un impor-
tante nicleo de aficionados que espera con
impaciencia cada nueva entrega de la serie y
Seguro que a es a ellos a quien va dirigido
este cuddruple lanzamiento. Pero 3D0 lleva
ya seis afos vendiéndoles el mismo
producto con diferente caratula y
a este paso no tardara en agotar
Su paciencia. ¢Para cuando un
Might & Magic con motor 3D?

GENERO: Rol » DESARROLLADOR: 300

EDITOR: Virgin  PRECIO: 4.990 Pesetas

De entre todos los episodios que
componen la serie Chronicles, Master
of the Elements es el que tiene un
argumento mas rico en situaciones.

idéntica, en cuanto a contenidos y posibi-
lidades, aunque los escenarios son un
poco mds variados. Como en los otros
tres juegos, las diferencias con Heroes ///
son mas bien escasas: nuevos objetos
mdgicos, nuevos campos de batalla. El
resto es mas o menos igual. Insisto: tal
Vez no sea mala idea editar aventuras cor-
tas a precio reducido, pero el
caso es que éstas son
demasiado cortas vy el pre-
cio tampoco es que sea
tan reducido.

. FIrNA TECNIFA

Procesador-y memoria

Minimo: Pentium 133; 32 MB de RAM
Recomendado: Pll 166; 32 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D
Direct 3D

—~

/ J
.
J

Open GL

Multijugador —— —

Unmismo PC g | LN internet [ |
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El club de los precios madicos crece mes tras mes. ¢Quién iba a
decir que encontrariamos en él miembros tan ilustres como el
padre de todos los rallies o la madre de todas las aventuras con

ambientacion futurista?

GENERO: Carreras
DESARROLLADOR: Magnetic Fields
EDITOR: Friendware

PRECI0: 2.995 pesetas

Con sus 80 circuitos y su escrupuloso rea-
lismo, Colin McRae parecia un juego desti-
nado a reinar en el género de
rallies por los siglos de los
siglos. Pero Rally Championship
fue el primer rival que no dijo
amén y se atrevid a enfrentarse
al padrino con sus mismas
armas. Menos circuitos (aunque §
35 parezca un ndmero mas que :
razonable), una fisica no tan pre- |
cisa y s6lo circuitos britanicos, |
pero, aunque parezca mentira, §
mejores escenarios, mayor nivel |
de detalle y un modelado de
vehiculos como minimo compa-
rable al de Colin. Magnetic Fields

ya habia liderado el género hace unos cuan-
tos afios con Network RAC Rally, el juego
que ha servido de inspiracion a casi todos
los que vinieron después, y con Rally
Championship demostré que aln podia
aspirar al maximo. Conducir un Subaru
Imprezza por alguno de estos verdes y llu-
viosos circuitos de Inglaterra o Gales resul-
ta una experiencia completa y exigente.

oo

GENERO: Accion/Aventuras
DESARROLLADOR: Appeal
EDITOR: Infogrames
PRECIO: 2.995 pesetas

Una ‘'sonda caida en un mundo
paralelo, tres cientificos que pue-
den arreglar el desaguisado y a los
que debes proteger como si te fuese
la vida en ello y seis enormes esce-
narios que incluyen bosques, desier-
tos y ciudades. Una impresionante
escena introductoria de alrededor de
un cuarto de hora da paso a una de
las aventuras futuristas mas den-
sas y completas que puedas dis-
frutar en un PC. Con Outcast
podrds pasarte dias enteros
resolviendo puzzles y familiari-
zandote con la flora, fauna y
extrafias costumbres del pla-
neta Adelpha. Si le dedicas
tiempo e interés, puedes con-

MORTYR

Mirage Media con- /
siguié un modera- s |

do éxito explotan- . -
do las bajas pasio- _ : '
nes del jugador g .

medio: masacrar

nazis es (¢acaso o
alguien lo duda?) muy divertido. Tal vez
porque los consideramos la encarnacion
del mal absoluto o tal vez sélo porque las
manchas de sangre quedan estupendamen-
te en sus siniestros uniformes.

Género: Accion © Precio: 2.995 pesetas

RAII.ROAD TYGOON 2

Graficos  dignos
pero mejorables y
algin que otro ele-
mento sospechoso
(¢por qué no pue-
den construirse
tlneles que crucen
colinas?). A pesar de los pesares, este juego
de gestion ferroviaria se hizo un hueco en el
corazon de los estrategas mas pacificos.
Género: Estrategia © Precio: 2.995 pesetas

ABOMINATION

Un juego de =
accion tactica
flojo, algo frus-
trante, pero, al
menos, no tan
abominable %
como hacia P
prever su titulo. Una plaga ha llenado de
zombies las calles de Estados Unidos. Y ahi
entras ti para cargartelos como puedas.
Suerte. La vas a necesitar.

Género: Estrategia ¢ Precio: 2.995 pesetas

vertirte en todo un experto en
su culto religioso a las esen-
cias y la armonia y su sistema
social de castas. Hasta apren-
derds a hablar la antigua len-
gua de los Talan en sus multi-
ples dialectos. Como deta-
[lada recreacion de un
mundo virtual de fantasia,
Outcast no tiene rival, aun-
que tampoco estaria de mads
que el sistema de juego fuese
un poco mas variado. Al
menos lo suficiente como
para justificar la gran cantidad
de horas de solitaria relacion
con tu ordenador que este
juego va a exigirte.
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GENERO: Aventura gréfica
DESARROLLADOR: Microids
EDITOR: Friendware
PRECIO: 2.995 pesetas

A estas alturas, todo hijo de vecino sabe que
las aventuras gréficas tienen tres ingredien-
tes basicos: ventanas, preguntas y respues-
tas. Amerzone es un puro misterio sobre el
que las preguntas se acumulan. Por ejemplo,
si tu personaje es un periodista, ¢por qué su
mision es encontrar un huevo y no escribir

un articulo o rodar un documental? ¢Qué
tiene de especial el huevo en cuestion? ¢Que
es muy grande? ;Que es de péjaro blanco?
Si el misterioso pais de Amerzone fue descu-
bierto en los afios treinta por un explorador
francés de nombre impronunciable, ;por qué
setenta arios después sigue sin salir en los
mapas? ;De donde demonios ha sacado tu
periodista una especie de hidroplano que
vuela, flota y se convierte en submarino?
¢Por qué en Amerzone las jirafas son sagra-
das? No sé, parece que tendras que hacer
muchisimos clics con tu raton para encon-
trarle respuesta a tantas preguntas.

LEGAGY O

F KAIN: SOUL REAVER

Entre el joven Raziel y su maestro, Kain, hay
una cuestion pendiente. Y estdn decididos a
resolverla como corresponde a un par de vam-

la vida de la muerte. Esto le permite recolectar
almas y resolver todo tipo de endemoniados
puzzles en este juego de aventuras espectrales

® = INFos

GENERO: Aventuras

DESARROLLADOR: Crystal Dynamics
EDITOR: Proein
PRECIO: 2.995 pesetas

N | —
® | *"INFOS

GENERO: Accion/Estrategia
DESARROLLADOR: Hothouse Creations
EDITOR: Proein

PRECIO: 2.995 pesetas

Extorsion, secuestro, contrabando de alco-
hol, peleas entre bandas... El Chicago de
los afios 20 también se asoma al club de
las 3.000 pesetas. Lo verdaderamente ori-
ginal de este juego es que no empiezas a
construirte una carrera criminal desde cero
(como en Kingpin o GTA), sino que partes
de una posicién similar a la de Michael
Corleone en la segunda parte de £/
Padrino. Eres un reputado hombre de

piros: a mordiscos.

Raziel es uno de los
héroes mas versati-
les de la historia de
los juegos de orde-
nador: salta, corre,
pelea, muerde v,
como estd muerto (o
no muerto), puede
MOoVverse con un pie
en cada lado de la
frontera que separa

negocios, colaboras con la policia y finan-
cias proyectos sociales, pero tu verdadero
imperio hunde sus raices en el mundo del
hampa. Bueno, como suele pasar con
todos estos gdngsters de guante blanco,
tanto en la ficcion como en la vida real. El

puiiado de male-
antes que tienes
repartido a o
largo y ancho de
la ciudad de Al
Capone es lo que
en realidad te da
poder. Asi que el
juego se basa en
una inteligente
combinacién de
estrategia financiera,

sigilo a gran escala, cinis-
mo y accién directa. No
dardas muchos golpes,
pero debes asegurarte de
que todos vayan direc-
tos al higado.

que superd con cre-
Ces a Su muy poco
afortunado predece-
sor (Legacy of Kain)
para convertirse en
un pequefio clasico
de la accion vampiri-
ca. Un titulo que
pone a prueba tu
brajula de explora-
dor y tus reservas
de hemoglobina.




_Q.

Hemos perdido la cuenta-del niimero de
horas que-t:uesta cruzar el pais de Amn
. dela primera pantalla a la dltima. Pero
“son muchas. Y muy sufridas. Puedeqpe
* exista algtin juego mas extenso que -
Baldur,s Gate II; pero, desde Iuegn, nn
en este sistema solar. - .
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BALDUR'S GATE I

Shadows of Amn 2 parte

a sido toda una experiencia. Entre
elfes; tralls, ladrones, magos. vy

w sorpresas varias, nos hemos
i dejado media juventud. Pero al

menos hemos vivido para contarlo, y

ahora ya-podemos explicarte con pelos y

* " ‘senales cémo sobrevivir a las mveles mas

: ;..‘ comgmmetldos de los cuatro pnmems

Y. ;ca,prtulos Ah, y el'mes que viene, mas -
313 1t los siéte eapitulos de que ¢ taeste
' ntal wegg de roI te pasa%la yida
:;'eg‘f.raeaédae‘n biisquedas de Josmas varia-
as puedsn.tompleta{ \un par

!A\ ?’}\! N \";”

"uto; \ eI oirae,,‘a«ﬁ' n.
) - &

perder el suefo y las ganas de comer a
medida que rastreas escenarios sin ser
capaz de dar con ellas. Los siete capitulos
de este juego incluyen una cantidad de bis-
guedas monumental. Algunas pueden nece-
sitar un par de minutos para completarse,
mientras otras te tendrdn horas frente al
monitor. Hay ‘més blisquedas especificas
con la clase.y el alineamiento que en el ori-
ginalAdemads,.al completar las biisquedas,
estds'sé premian de upa forma mas real y
afectardn de manera irreversible el desenla-
ce del juego. Por ofra parte, los personajes

N0 jugadoresthan ganadosen memoria, con
) |

v

lo que si asesinas a gente inocente o senci-
llamente no cumples con las leyes de los
lugares que visitas, los PNJ no se olvidaran
de ti hasta el final del juego. Encontraras
més variedad de monstrues, més rompeca-
bezas, enigmas, historias y encuentros con
algunos personajes entrafiables de la pri-
mera entrega. En defini-
tiva, nos encontramos
ante uno de esos jue-
gos que no permiten >
conciliar el suefio 4" ;."’
hasta haberlo fma- Lf
lizado.

\ |\ ese a la dificultad intrinseca de
BG2, con tiempo y una cana no
deberias tener exeesivos proble-

mas para completar este nivel. No te

Servira para avanzar espectacularmente en la
trama, pero si Sigues paso a paso nuestro
recorrido, conseguirds muchas piezas de
equipamiento basicas y unos cuantos objetos
magicos. Ademads, los didlogos con los

E miembros de tu grupo haran que te formes

y una ligera idea acerca de las peculiaridades

de Irenicus. No te extrafie si en alguna oca-

Sion esas conversaciones te parecen un tan-

to surrealistas.

Sl Wi
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Este es el lugar en el que te encuentras

con Imoen. No dudes en incorporarla a
tu equipo. También te interesa hacerte com-
panero de fatigas de Minsk y Jaheira, a los
que encontraras encerrados en las celdas
situadas detrds de ti. Para liberar a Minsk
basta con decirle cuatro cosas para ponerlo
furioso y conseguir que rompa los barrotes.
Si quieres sacar a Jaheira de su celda, haz-
te con la llave que encontrards en la
siguiente sala.

S e

e
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Imoen es el primer personaje que
se une a ti.

En esta zona debes tener cuidado con

las trampas, asi que procura valerte de
Imoen para detectarlas. También debes uti-
lizar sus habilidades. Ademas de conseguir
tu equipo inicial y la llave para liberar a
Jaheira, es importante que no pases por
alto las pociones curativas que hay detras
del cuadro de la pared ni la Ilave de la cel-
da, escondidaeen el cofre.

Si desactivas la fuente de energia,
dejara de crear molestos mephits
de relampago.

En esta pequena seccion hay una fuente

de energia que no dejarda de generar
mephits de reldmpago hasta que la desacti-
ves con el interruptor de la pared. Si te sien-
tes con ganas de marcha, no la desactives
enseguida para que salgan bastantes
mephits. Cada uno que mates te dara 420
puntos de experiencia.

El genio te planteara una adivinanza ante

la cual se te plantean dos posibles res-
puestas. Escoge “pulsar el botdn”. De esta
forma, te enfrentards a un ogro mago. Es
una buena manera de conseguir muchos
puntos de experiencia. No es que te reco-
mendemos luchar por luchar. La otra
opcion también te obligaria a pelear y la
ganancia en experiencia seria minima.

Aprovecha esta zona para aprovisionarte
de pociones curativas. Cuando el gélem
del alcantarillado te pregunte, dile que eres
su amo. De esta forma, le podras pedir que
te abra las puertas por las que acceder a

mas dreas de la mazmorra. Te dird que
necesita la piedra de activacion. La encon-

traras en la zona 7.

No dejes para mafiana lo que puedas
hacer hoy. Si no eliminas ahora a los dos
gélems de esta pequefia sala, te atacaran
mas adelante. Provoca la pelea desenfun-
dando tu espada con un rapido clic.

Rielev, que esta en su burbuja artificial,

te pedira que la desactives y acabes con
su sufrimiento. Hazlo, ya que este sencillo
acto de caridad te dara puntos de experien-
cia. Ademas de darle esa satisfaccion, no
pases por alto en este punto las células de
energia (las utilizaras en el punto8)y la pie-
dra de activacion que estd en la mesa (es la
que debes llevar al golem del alcantarillado
que encontraste en el punto 5).

Usa las células de energia para activar

cuatro de las burbujas de esta sala y
escuchar las lacrimégenas historias de los
mutantes cautivos. Aunque no es basico
que pases por esta zona, en ella hay un bas-
ton +1 que justifica tu visita.

En esta pequena biblioteca te ataearan

un@s cuantos trasgos. Después de aca-*
bar con ellos; registra las estanterias para,
hacerte con material Gfil y no olvides eurar=
te antes de abandonar la sala.

Agui son los enanos ‘locos los que
pretenden aguarte' la fiesta. Lo ideal

es ocuparse primero de los duergar y luego+

de los arqueros. Cuando hayas acabado
con todos, registra los cadaveres'para €on-
seguir bellotas y armadura. No podras abrir
la puerta cerrada porque todavia no tienes
la llave: Déjalo para mas adelante. Al-salir,
ten cuidado con la trampa que haysen el
pasillo que conduce a la zona 11.

Pulsa el interruptor del centro de la
sala dos veces en cuanto -puedas.
Con esta accion, mataras dos pajaros de un
tiro: por un lado, desactivaras la esfera de

\»\
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El alcaide que se esconde en la
esfera de proteccion se abalanzara
sobre ti en cuanto te vea. y

R 4

proteccion del alcaide, y por el otro, hara
que se abra la puerta de acceso a la maz-
morra.

Una vez que te hayas deshecho del

otyugh, explora la sala de cabo a rabo
para que no se te pase por alto ningin obje-
to. Coge la varita magica en forma de llave
congelada y el resto de llaves mdgicas, ya
que te seran de gran utilidad en el siguiente
nivel). Toma el siguiente pasillo hasta llegaral
dormitorio. Evita las trampas y coge la esta-
tuilla Elemental del Aire para poder cruzar la
puerta en el punto 15.

= i

Bienvenido a la habitacién de las
simpaticas driadas. Intentaran
ayudarte.

e o ."
Si fias ' seguidoy nuesiros consamg
hasta' ahota, tu 'péS0 par egtav sala
dd- N

serd tranguilo. Encontrar@ tes e
ras driadas.que te 1prop0
informacion. general: Tamblen'
donde encontrar lasibellotas: SF as
en st wmomento, puedgs éstar.t

Tampoco debes temer nada Si acaﬁasi cons -

los dos.g6lems de:hace un rato#Si.no, aho
ra_te atacaran cuando vayas al dormﬁor?o
del'ame.

Imoen te-resultara de gran, ayuda en

esta habitacion, ya que esta plagdda de
trampas. Hay varios ftems interesantes en
esta sala, el mas importante de los cuales es
la llave del portal. Si no cruzaste la puerta en
el punto 15, ahora es el momento de hacerlo,
ya que tienes la estatuilla.

En este area tendras que luchar contra

varios mephits y hablar con un genio.
Una vez dentro, dirigete primero hacia la
izquierda para hurgar en el cofre, luego da
marcha atrds hasta que te encuentres con la
lampara en que esta encerrado el genio. Fro-
ta la lampara y aparecerd. Si accedes a libe-
rarlo, te dara una espada estupenda, pero
necesitas su frasco para hacerlo. Lo tienen
las driadas del punto 13. Si vuelves atras, te
lo daran gustosas.

Para pasar al segundo nivel sélo tienes
que cruzar el portal.




6lo te hemos indicado algunos
lugares de este nivel porque el
mapa del juego te indica qué
puedes encontrar en cada lugar.
Nada mas aterrizar en este nivel contempla-
ras como los Magos Encapuchados detie-
nen a Irenicus e Imoen tras una refriega
entre ambos. La razon es que el uso de la
magia estd prohibido en la ciudad a no ser
que dispongas de una licencia. La carpa del
circo es el tnico lugar en el que debes com-
pletar una bisqueda. De todas formas, es
recomendable que te dediques-a explorar
para hablar con otros personajes y comprar
productos interesantes en las diferentes tien-
> das.. Cuando. hayas completado'la biisqueda
del’circo y tengas las alforjas llenas, dirigete
Ios barrios bajos para pasar<al capitulo 2.

“
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o 'El nivel empleza con malas noticias: una
% secuenma “de V|deo te muestra como los
~ Mag,p_s Encapuchados se llévan a'tmoen.

Ves y- lesdevuelvas su identidad. También

hay una arafia enorme a la izquierda que es

' _en'realidad'la madre'de Giran, asi que habla

. I’y con ella. Para devolver a Aerie a su estado

¥ 1" “normal, debes entregarle la Espada del

‘le 0gro gue encontraras en la carpa y luego
_unvitarla a sumarse a tu grupo.

" Los enemigos que te atacan no son

mas que ilusiones, asi que puedes hacer

que desaparezcan utilizando el conjuro de

B - = ' ‘disipar magia contra ellas. Cuando llegues
;f % ’@posada es el smo |deal para ) al final, te encontraras frente a frente con

] tomarse un respiro. una ilusion llamada Kalah, que estd inten-
e . tando matar a Quayle. Has de destruir a
> 2La posada puedesser una buena opcion . Kalah y salvar asi a Quayle, para que pue-
! SPerees que tus chicos merecen un rato da volver al circo Yy recuperar su estado
» de descanso. normal. Después de salvar a Quayle, ve al

encuentro del chaval y dile lo que le ha
3Este es el punto clave del nivel. Se trata  pasado a su madre para obtener un punto
de salvar a la gente del circo, y para  de experiencia. Luego habla con el guar-
hacerlo debes empezar por dirigite a un  da. Te servira para obtener un punto de
chaval que se llama Giran y estd muy bien reputacion.
informado. Te pedird que rescates a su
madre, que ha quedado atrapada en el inte-
rior de la carpa. Cuando entres, un genio
saldra a tu encuentro y te hara una
pregunta para dejarte entrar. La
respuesta correcta es “El prin-
cipe tiene 30 afios y la prin-

cesa 40”. Toda la gente del ' l
circo ha cambiado de e ot

aspecto como consecuen- Fe p

cia de un poderoso hechi- 2 e e l

Z0. Hay un gran ogro que
es en realidad una PNJ lla- (En esta mision debes salvar a la )
mada Aerie y que se suma- gente del circo.
rd a tu grupo cuando la sal-

Atraviesas el Mercado del Aventurero,

lleno de productos muy (tiles pero que
no«vas a poder permitirte comprar. Serd
mejor que intentes volver mas tarde, cuan-
do Seas un poco mas rico.

El Antro de los Siete Valles es el esce-

nario de una batalla muy dura pero
también muy provechosa. Ve al piso de
arriba, donde te toparas con un grupete
de cinco malos. El enano llamado Mencar
empezard a meterse contigo de mala
manera, buscando camorra. Dile que no
quieres pelear y no te atacardn, mas ade-
lante ya llegara el momento adecuado de
enfrentarte a ellos. Convoca a todas las
criaturas que puedas y lleva a tu grupo
hasta donde esta el mago Amon. Intenta
derrotarle antes de que movilice a sus
criaturas. Tus acompaiiantes te ayudaran
a mantener al resto de la sala a raya.

Lo mas seguro es que la batalla se tuer-
za un poco, por lo que es posible que te
convenga meter prisa a todos para que
puedan huir de un enemigo si no les queda
mas remedio. El enano es impresionante y
dispone de unos 200 puntos de golpe. El
barbaro tampoco es moco de pavo y tiene
algunas habilidades secretas que le hacen
especialmente peligroso. Puede que el
ladron huya en cuanto tenga oportunidad,
pero no te preocupes. Podras deshacerte
del enano aturdiéndolo con un orbe croma-
tico y matarlo a cuchilladas. Te llevards un
botin en equipo que te costaria unos 9.000
monedas en una tienda, por lo que la bata-
lla merece la pena.
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quies donde empiezas el segundo

capitulo después de hablar con

Gaelan Bayle (1). Te dice que

sabe quién te ayudara a encontrar

a Imoeen por 20.000 monedas. Asi

que, a no ser que hagas trampas, por aho-
ra te va a ser imposible conseguirlo. El
Corona de Plata (2) es la parada mas
importante del nivel. Dentro hay varios PNJ
que pueden unirse a tu grupo y realizar
diversas tareas. Es entonces cuando el jue-
Y 3 g0 pasa a Ser no

lineal. Absoluta-
mente todos los
personajes que te
encuentras van a
pedirte ayuda, asf
que ve realizando
misiones hasta

que consigas

No olvides visitar la tienda de Ia) las 20.000

casa de Gaelen Bayle. piezas  de
oro que ne-

cesitas. Lo mejor es llevar a cabo las dos
que tienen lugar en el Corona de Plata: sal-
var a los esclavos, que es una mision que

consta de dos partes,
y limpiar el castillo de
Nalia de los malvados
trolls, lo que te repor-
tard unos buenos
ingresos, sobre todo
Si eres un guerrero.

Aqui podras visi-

tar la estupenda
tienda del piso de
arriba de la casa de
Gaelen Bayle.

El Corona de Plata. Dedicate a explo-
rarlo, ya que aqui encontrards a Yoshi-
mo, que se unird gustoso a tu expedicién.

La Esfera Planar es.el escenano de” Un

gran aventura secundana Si eres” un
masg@ £f ;nrswn’te conduce-a tu FortaTa—
" Za, pere latnica manera de hacerlos es '.}
El templo. Ven aqui si muere a!fgun “yendo a IogMontes da Umar para que;el.
miembro de tu grupo para resucrtarlq.- - explarador Valygar se' una a tu grupo.§ 7

" 14
Este'Bs un rcader halfling § m
Cam negr ue solo aparee
noc e. Teaaa |a Venta un ble
“como, und gspada * wakise
escudo mediano +1.

Aqui es donde tiene lugar la segunda~

parte de la mision de Ios, esclavos,
pero no has de entrar por amn, sino des-
de el alcantarillado  que e'mpleza en el
Corona de Plata.

- i

- ay dos formas de entrar
' en este mapa: a través
del alcantarillado o
directamente desde
los barrios bajos. Lo
mejor es hacerlo por las
alcantarillas, asi le sacas mas
provecho al mapa del nivel.
Deberas superar dos encuen-
tros muy dur@s, pero no deja de
ser un aperitivo para el nivel del
castillo de Nalia.

Nada mas entrar padeceras el ataque

del capitan Haegan y su banda de trafi-
cantes de esclavos, entre los que hay varios
arqueros. Nalia o Anomen pueden ayudarte
utilizando el objeto que protege de las armas
arrojadizas. Preparate para convocar algu-
nas criaturas o0 animales, pero guarda al
menos un buen hechizo de convocatoria
para la proxima batalla, a menos que tengas
pensado descansar entre una y otra o com-
prar un pergamino. Esta batalla es muy dura,
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ya que el ene-
migo ocupa
buenas
posiciones
de com-
bate y td
no. Basi-
camente,
te estds
metiendo
en una em-
boscada. El
orbe cromatico
puede ser muy util,
asi como los conjures
de retencién y encantamiento de personas.
Haegan cuenta con buenos objetos y tam-
bién podras hacerte con varias gemas. Ase-
gurate de coger su llave.

Cuando abras esta celda veras a un par de
trolls dentro. Matalos. Recuerda que s6lo C

el fuego o el acido pueden acabar con ellos. “t't"zla el rdetector de tramgas en ’
Habla con la nifia para liberarla. asteslibat
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Utiliza el detector de trampas de cual-
quiera de tus personajes para evitar la
que hay en este punto.

Debes abrir dos celdas, aunque no

encontraras resistencia. Prepérate para
luchar contra unos magos antes de avan-
zar. El combate te resultard mucho maés
facil con un par de hechizos de disipar
magia.

Cuando llegues a esta sala te atacaran

unos cuantos Yuan-Ti desde el punto 6y
varios magos y un par de arqueros desde el
punto 7. Por supuesto, los magos son tu
mayor preocupacion. De todas formas, si
algln personaje las pasa canutas, podras
huir si entras por esa direccion. Da marcha
atras por el pasillo y métete en una de las
celdas. Los magos no te seguiran. Si atacas
desde la otra entrada (9), lo méas.seguro es
que.actives la trampa dispuesta en la esca-
lera (8).cuando telances sebre'los magos.

La entrada a los barrios bajos. Ten
cuidado con las trampas de este
sector y no te dejes ningiin objeto.

Lo mds importante aqui son los hechizos
de confusion y dominacion. Puedes con-
vocar a algunos animales para que te pre-
cedan cuando entres en la sala. Luego haz
que se lancen contra los magos mientras
despliegas al resto de tu grupo. Minsc
puede encargarse del Yuan-Ti, después de

aplicarse un aceite de velocidad con el que
dara rienda suelta a su habilidad de furia,
lo puedes lanzar contra los magos. El res-
to del grupo puede quedarse en el centro
de la salay atacar con hechizos desde cier-
ta distancia.

Aqui te enfrentas a unos cuantos Yuan-
Ti. En el interior del batl hay un perga-
mino de proteccion contra el mal.

7Cuidado con los magos y arqueros de
esta seccion. Encima de la mesita
encontraras un anillo de oro y otro de plata.

Al final de la escalera hay una peligrosa
trampa. Utiliza el detector para solucio-
narlo.

La entrada a los barrios bajos. Ten cui-

dado con las trampas de este sector y
coge todos los objetos que encuentres a
tu paso.

: A W
. s "./"‘*\.
'EM podras acabar por; fm este < alli y haz clic en el : -‘(\, £
‘cathulo matanok Jete de los « panel del suelo, que | W5
_trolls. También_pU shater uso . hard las veces de con-
N 4 e ’guis'o,de perfo ¢ e"&eb‘o teredor. Haz clic en‘el
e . el guiso e ird a para. al
'..._ i.%nraﬂa al nive G’ %mﬂ br_p “. ‘contenedory E :
0 <l tector del ¢ ,f;\ JIe otra vezdinmediata- | (/5"\, (70
WY A - . mente, porque cuando. | &k A r
AT ‘2E a,a'todds fostolls. tenm’ ~hayds cambiado de | ) L.
5, e Mari ay varias ,eﬂa‘sdeero ' sitio el guisg, " los, § O
:‘f‘ g r',\ Ry ',;,’ 5 ‘umber hulks vendran § ° T
@5\‘ Hn‘QFUDO de U@E&?ﬁé%ﬂmgﬁm{ ‘en esta direccion. B 2
& ‘por el pasnllo» ) o
N T Torhal es el jefe. § S

Estan con €l un par

esperen alli y proyecta sobre ellos todos
los hechizos que tengas para ayudarles. El

" 2 9 3 T R P P N S e 5 0 ) PRI VT FEWAT e O y
. i 2% de trolls gigantes. Lo
> ) ~ mejor es que prepares una emboscada en  combate puede ser muy duro, pero si con-
b _ - | elpunto3ylo empujes por la puerta. Haz  centras los ataques a los trolls de uno en
> que un pufiado de criaturas y animales a  uno, no tendrs mayor problema.
¢ @ Sa los que hayas convocado previamente le  Coge los items de la sala y presta mucha

atencion al relato de Nalia. Luego vuelve al
patio, de esta manera, completards la mision

iy 3 y obtendras una gran cantidad de puntos de
3 AR *  experiencia. Si eres un guerrero, Nalia

. g te ofrecera la posibilidad de poner-
Encontraras un grupo de umber i | te al mando de la fortaleza. Evi-
hulks en las zonas 3 y 4. : o/ dentemente, aceptaras, obte-
i | niendo instantaneamente
’ '; % | 10.000 monedas de los

Pasillo que conduce al comedor. Utiliza AP el

impuestos. Si tienes el dinero
el detector de trampas en esta seccion. {

para pagar a Gaelan Bayle,

p entonces ve a buscarlo. Veras
Este es el comedero de los umber hulks. : « que el precio ha bhajado hasta

Si consigues colocar el guiso de perro, i los 15.000 monedas. Con esta
los hulks se abalanzaran sobre él y te deja- Torhal es el jefe. Es muy duro de accion se acabara el capitulo 2.
ran via libre. Lo mejor es darle el guiso a pelar, pero una vez eliminado Tu proxima parada sera el Gremio

Minsc o un ladrén y que se escondan entre podras acceder al siguiente nivel. de los Ladrones de Sombras, en el
las sombras en el punto 2. Luego ve hacia distrito del muelle.
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- espués de dar el dinero a Bayle
D | para que te informe sobre Imo-
J en, tu proxima parada es el dis-
4 ¢ tritordel muelle. El dinero haido a
parar al gremio de los Ladrones de
Sombras y estas a punto de recoger los
beneficios de tu inversion. Cuando entres
en el gremio, explora el pequeno sector
que se encuentra dentro de la puerta de la
entrada. Hay otro sector parecido algo
mas al norte y, después, encontraras el
“auténtico” gremio a través de una puerta
secreta que veras a la derecha.

Esta es una entrada alternativa al
refugio del gremio de los ladrones.
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Esta es una entrada alternativa al gre-

mio de los ladrones. Aran, el hombre
con quien debes hablar, esta en un sector
subterraneo secreto del gremio, al que
conduce esta puerta. De todas maneras,
dejo esto para después y ahora entra por
el edificio principal.

58
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Debes hablar con Aran para que te '}
encomiende tres misiones. :

Después de hablar con Aran, te enco-

mendard tres misiones. La primera es
encontrarte por la noche con un miembro
del gremio en los muelles: La noche
empieza entre las 9 y las 10 segun el reloj
del juego.

El miembro del gremio
te traera hasta aqui y se
iniciard una secuencia en la
que resulta asesinado. Regresa don-
de estd Arany cuéntale lo sucedido. Yoshimo
te pedird que le ayudes a encontrar a un tal
Renal Cebollorojo para solucionar un proble-
ma personal. Aylidale y seras recompensado.

No tiene nada que ver*eon la. misién

principal, pero el herrero Gromwell" -
puede hacerte objetos especiales cuand
compres todas Jas’ pmezas Pésate por
ensénale Io que has re thastahamTi

e =

Muestra a Gromwell Iu que has s
reunido hasta ahora. b,

=
-

Al cruzar la entrada del gremio veras a* -
un tipo-llamado Bloodscalp que ofrece .
una mision relacionada con este edificio:
Si tu personaje principal es un fadron;
ésta es tu mision mas importante, asi que
acepta su oferta.

Bloodscalp te ofrecera una mision
relacionada con este edificio.




o0 hay mucho que hacer aqui, salvo
buscar a Aran, que esta en el punto

U) 3 y luego llevar a cabo las tres
misiones que te ofrece. Por lo demas,

tendrds un pequefo encuentro cerca de la
entrada alternativa a 2. Pero explora el nivel si
asi lo deseas. Hay una escena muy divertida
en la segunda sala de entrenamiento (punto
5). Si Yoshimo esta en tu grupo podra darte
alglin objeto, ya que se trata de su gente.

Entrada desde la zona principal del gre-
mio. Prepara tu estomago para ver algu-
nas escenas realmente sanguinarias.

Entrada alternativa que conduce directa-
mente a este nivel desde el distrito del
muelle.

S

. "‘ N

. : —
“:,(: Esta es la entrada desde la zona

| 2
1 Vi
Aran Linvail no sélo  J§ | ”
es el jefe, también
es el tipo que se ha B /"
quedado con tu dinero. & \
No parece muy de fiar, i ¢

pero deberas hacer lo |
que te pide. Te dara
dos objetos y te enco-
mendara tres misiones
que debes superar si
quieres que te conduz-
ca al lugar en que esta
Imoen. La primera es
encontrarte  en los
muelles con un miembro
del gremio. Utiliza el mapa como guia. La
segunda es ir a la taberna de los Cinco Dra-
gones, en el distrito del puente, y eliminar a
un par de sus ladrones, que se estan colando
en un gremio rival. Cargate también al con-
tacto del gremio con el que debian encontrar-
se: hard su aparicion poco después de que
hayas matado a los otros dos. Luego ve a ver
otra Vez a Aran. La tercera mision es mucho
. 'mas larga y tiene lugar en el distrito del
cementerio. Ha llegado el momento de cazar
vampiros; asi que no olvides tus estacas.

' En esta sala contemplards un espectacu-
e Iaahueio,entre un ‘maestro y un-aprendiz.

B 5 ; Aqﬁi un'fadrén de sombras te propondré

- R p""‘“"f' del gremn: s . unirte a &l para traicionar.a Aran Cinvail.
* - '
. . »
&~ A e i
| - - - i
v.';"‘ - :‘“ﬂ- -:“
T 00
A AINMARA DFE ¥

7
oy, d

< sta es la peguena camara- que

conecta con” la parte sur de la
"tumba subterranea. Ojo con Ia
primera sala; alli te espera una
emboscada de muertos vivientes.

R

Cuando entres en este sector, deja a tu
grupo en la puerta y lanza tus hechizos
defensivos. Verds una pintura de un hom-
bre en el suelo en cuanto hayas
avanzado un poco. Haz que el
més duro de tus guerreros se
acerque a la cabeza de la
pintura, pero cuidado, no
pises la zona de los ojos si

no quieres caer en una
trampa. Cuando llegue al
final de la cabeza de la
pintura, se abrirdn todas

las habitaciones y ataca-
ran los muertos vivientes.
Hay cuatro trampas en la
pintura: dos en los 0jos, una

en su barbilla y otra en la
mano que sefala hacia el
Sur.

Si consigues eliminar al

vampiro que acecha en la
esquina, conseguirds un
pergamino de muerte.

Abre bien los ojos, ya que
aqui hay una puerta secre-
ta que da acceso a otro sector.

Prepdrate para una pequefa
escaramuza en el vestibulo. En este
caso, tus rivales seran cinco molestos y
dures incorpdreos.

Hay tres trampas en este sector y otra

en el vestibulo que conduce hacia el
este. Como no todo tiene que ser negati-
vo, podrés recoger objetos en varios pun-
tos de este sector.

‘\
. ‘.1’ ) ‘/‘ >
CD&( DAR o
b R
@ N @ R
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C:uidado con el vampiro que

N /o

-

—~

&

a

La no muy agradable camara de
tortura.

)

En la cdmara de torturas conoceras a Bo-
tero, el torturador oficial, y a su ayudante.

Enila prision se encuentra Achon, un anti-
guo lugarteniente con muy malas pulgas.

acecha en las sombras.

)
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S en este capitulo donde las
€0sas empiezan a ponerse real-
mente extranas. Tu principal

// objetivo en Brynnlaw es

consequir entrar en Spell-
hold, donde esta retenida Imoen.
En cuanto acabes con esto, podras
elegir entre volver a Brynnlaw o ir
directamente @ Underdark. La pri-
mera opcion es la mas adecuada,
ya que te permite pasar por la ciu-
dad de Sahaugin, el lugar en que
encontraras uno de los objetos
magicos mas interesantes del juego.

Para entrar en Spellhold, puedes
utilizar dos tacticas diferentes: hacer
que te admitan como prisionero o cruzar la
puerta principal y pedirle al jefe de los guar-
dianes que te ensene el lugar. En la primera
opcion, la persona encargada de admitir

en estatua de piedra. Encontraras este valio-
so amuleto en la casa de un Mago Encapu-

-

6En la casa del mag@ encanuch

. |
-

&
l; '}

Este es el aming. pb..d que Mara‘sa &4

tards un dificil duelmc@ntsg,

gente en Spellhold es el pirata Lord Desha-
rik (5). Puedes entrar en su casa sobornan-
do al guarda con 300'monedas de oro. Para

chado en el punto 6. Enfra, mata al mago y
coge la Wardstone de la mesa. Luego dirige-

conseguirlas, puedes salvar a una mujer
que esta retenida en la mansion de Lady
Galvena (4). Un

te a la entrada de Spellhold, que esta subien-
do las escaleras. Saldran a tu encuentro unos
cuantos enemigos. Una vez dentro de Spell-

hold, el coordinador te

hombre te hablara
de ella en la taber-
na Vulgar Monkey
(3) y poco des-
pués sera asesi-
nado. Para intro-
ducirte en la
mansion de Lady
Galvena, debes
matar a un PNJ
llamado Chremy y

ensefard el lugar y se
iniciara una secuencia
con Irenicus.

Cuando bajes del bar-
co, descubriras que el
capitan Saemon ha teni-
do el detalle de traicio-
narte. Por su culpa, vas a
tener que enfrentarte a

un grupo de vampiros.

coger el medallon
que te permite el
acceso. Aun asi,

; una emhoscada.
tendras que lu-

El capitan Saemon te ha traicionado
y un grupo de vampiros te preparan

Si decides descansar pri-
mero, podras evitar este
combate, aunque es
muy facil.

char contra los
guardias y después contra Galvena y sus
hombres para liberar a la mujer. LIévala jun-
to a su amigo en el muelle y este Gltimo te
hablara del Lord pirata. Cuando lo encuen-
tres, dile que estas loco o, si tienes a Yos-
himo en tu grupo, puede hacer que te admi-
tan. Entonces pasaras directamente a una
secuencia en la que apareces en una celda.
La otra opcion es seguir el camino que
conduce a Spellhold, en direccion Norte. Para
cruzar el puente, necesitaras un objeto llama-
do Wardstone. Si no lo tienes, te convertiras
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Debes dirigirte al templo situado en este
punto si tienes heridos o necesitas algin
tipo de curacion.

En la taberna seras testigo de la muerte
de Sanik y eliminards a su asesino.

La mansion de Lady Galvena es un salon
de “placeres romanticos”.

Para entrar en la casa del Lord pirata ten-
dras que sobornar a un guardia.

Spellhold. - - Ly
p = 3% ,??;«{‘t

Al final del nivel, tienes Ig leper: :
donar a Saemon y val,ver a f’af el
decides hacerlo, se abren" %b rie “de
opciones: cuando hayas acab ‘émSp@
hold, podrds optar entre cruzar un po ta
que te conducira dlrectamente a UnderdaFk
0 regresar a Brynnlaw 'y ayudar a Saemon a
conseguir otro barco para que te lleve al
lugar en que esta Irenicus. Esta dltima
opcion te lleva a la ciudad de Sahaugin. Lo
mejor es seguir esta Ultima opcién después
de haber acabado en Spellhold.

Saemon quiere que le ayudes a conse-
guir el barco del Lord pirata. La Unica
manera de sacarlo de la ciudad es conse-
guir un cuerno que abra las puertas del mar.
Has de entrar a hurtadillas en la casa de
Cayia (8) y cogerlo de la mesa. Si te descu-
bre, llamara a los guardas y tendras que
luchar, pero se trata de un combate facil.
Una vez te hayas hecho con el cuerno y te
encuentres con Saemon en el muelle, el
Lord pirata y su banda atacaran el barco.
Tras esta batalla, Saemon te dara la espada
de plata (acéptala), aunque el barco serd
abordado por los Githyanki, a quienes Sae-
mon robo la espada. A mitad de batalla se
iniciard una secuencia tras la cual aparece-
ras en la ciudad de Sahaugin, habitada por
pescadores.




ispones de nuevo de

camino que te sugerimos es
complicado, pero se trata de
uno de los episodios mas
importantes del juege. Tu pri-
mera opcion es entrar en el
nivel y encontrarte con tu alia-
do, el capitan Saemon, quien,
como bien sabes, ya te ha trai-
cionado una vez. En este pun-
to, el juego pone a prueba tu
sentido comun y tu inteligen-
. cia pragtica. La reaccion mas
‘ logica seria mandar a Saemon

}‘_'-,‘ a la porra o incluso matarlo,
““pere te interesa confiar en €l
s

* Unavez mas, por.estupido que

garema Necesitas una informa-

cion, valiosa que- sélo €l puede darte. Por
"s'u'puesto te. traicionara. de nuevo, pero el
corres t;;abra vahdo Ia pena. Cuan-
upu

ado, te Qcontrarés con

: /,-

:f ‘que estd al mmdo de la
% k en’k tiene’1a llave qué ibera a los%’r
L uaap ‘ Lﬁc@!e yfo‘rse éo 000 seria
- W“% ; I es que le
€z D00. Si ‘a‘hay.400mone-

0}, N el pun 0 4.-Ta
natar a Lo%'pem ié 0 dos veces.
h’wdia bofetada, pero

5 c}eTea delnivel 20. Sile atacas, su arse-

., nal ue c@njuros le mantendra inmune ante

o A w@tlcamente cuarqi‘ner ataque, asi que td

- ~demdes como resolver esta situacion.

: *  Sisobornas a Lonk, Se iniciara una serie
de secuencias y. didlogos que te llevaran
directamente a la batalla con Irenicus. El jue-
go intenta meterte de lleno en esta batalla sin
que te dé tiempo a prepararte, asi que hazlo
antes de hablar con Lonk. Y date prisa. La

4

S — =%

Saemon te estara esperando ala \
entrada del nivel.

rr%mfrecwndo- :
rlos. No le

\ E g o . s 1 ¥
1 varias opciones para
resolver este nivel y ‘ o
también podras elegir : ot 7
como quieres salir de él. El : - ¢ ,

Aqui se desarrollan casi todos los
combates.

Armonia Defensiva, los Comandos Caéticos y
las pociones de fuerza son dtiles para tus
guerreros porque has de atrapar a Irenicus lo
antes posible. Si tardas demasiado, creara
dobles de todos los miembros de tu grupo
para que te ataquen. Contaras con la ayuda
de los prisioneros, pero la mayor parte de la
batalla corre a tu cargo. No llegaras a matar a
Irenicus, ya que lograra escapar. Por lo tanto,
te quedara otra batalla pendiente.

Si tienes a Yoshimo contigo, ya sabras
que no estaba en la mazmorra de Irenicus por
accidente. Es un enemigo que se ha hecho
pasar por tu aliado y ahora tendras que
enfrentarte a él (al menos recuperaras tus
cosas). Yoshimo cuenta con la ayuda de los
Asesinos, una banda de ladrones que te ata-
caran en la misma sala en la que te enfren-
taste con Irenicus. Te espera una lucha encar-
nizada en la que tus personajes mas débiles
se llevaran la peor parte. Si conseguiste pre-
pararte para la (ltima batalla, tu inventario te
servird también para esta otra. Lo mejor es
que uno de tus curanderos lance el conjuro
Santuario para ocultarse y curar a los demas

miembros del grupo.
Cuando haya fina-
lizado el combate,
tendras que decidir
como quieres salir del
nivel. Hay un portal en
el punto 6 que lleva
directamente a Un-
derdark y al capitulo
5. La llave esta en la
prision, en el punto 7.
La otra opcion es
subirte otra vez al bar-
co del capitan Sae-
mon e ir a buscar a
Irenicus.  Saemon
estard en el nivel de la
prision, esperandote
para hablar contigo si
s que no lo mataste
antes o0 le mandaste a
freir esparragos. Esta
opcion es la mejor. Te llevara a una ciudad
extra que se te pasara por alto si usas el por-
tal. Ademas, la ciudad contiene un objeto
magico excelente que puedes obtener muy
facilmente una vez estés alli. Ya sélo te falta
una cosa por hacer: Debes coger los objetos
del nivel de la prision. Pero si has decidido
confiar de nuevo en Saemon, te estard espe-
rando en un pasillo por el que necesitas pasar
para llegar hasta la oficina de Irenicus. Nada
mas verte, hablara contigo. Entonces has de
tomar una decision, seguirlo 0 usar el portal.
Para coger los objetos sin que te entretenga
Saemon, proyecta un hechizo de Invisibilidad
sobre uno de tus guerreros Aemon. Tendras
que luchar contra un gélem de barro, pero
puedes vencerlo y obligarle a abrir la cerra-
dura del armario. Cuando vuelvas podras
hablar con Saemon.

No mates al traidor de Saemon, ya que te
hablara de los prisioneros.

En este lugar hay una estatua que tendras
que coger.

Si tienes demasiados objetos, coge aqui
solo los que mds te interesen.

Prepara a tus hombres. Aqui afrontaran
casi todos los combates de este nivel.

Para abrir la puerta necesitards la llave
que hay en el piso de abajo.

Este es el portal que da acceso al Under-
dark.

Entrada al nivel de la prisién. Aqui encon-
trarés la llave de la puerta (5).
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sta ciudad es opcional, pero
\ merece la pena viajar hasta ella.
So6lo podras verla si decides
confiar de nuevo en el capitan
Saemon y sales del laboratorio con
gl en lugar de atravesar el portal que lleva
hasta Underdark, tu proxima parada.
Sahuagin esta habitada por un pufiado de
arrogantes pescadores y la estrategia a
seguir es bien sencilla: di que si a todo lo
que te digan-al principio y después, cuando
hayas completado el nivel, matalos a todos
y vete. Te encuentras en medio de una gue-
rra civil entre el Rey y una banda de rebel-
des liderades por un Principe. El Rey te ve
primero y te pide que mates al Principe. Di
que lo hards. Entonces una Sacerdotisa te
contard en secreto que el Rey esta loco y
que debes ponerte del lado del Principe y
L matar al Rey. Vuelve a decir que si. Y esta
vez, hazlo. Si lo crees necesario, mata des-
pués al Principe, ya que también es un col-
gado. De todas formas, tu prioridad es
hacerte con Un objeto llamade Capa Espejo,
| que pertenece a una Sacerdotisa. l'a encon-
trards en el punto 8.

El Rey te pedira que le demuestres
tu lealtad matando a un Ettin.

El Rey hara que le demuestres que tu

grupo merece su confianza matando a
un Ettin (es facil). Después, sigue sus pla-
nes para matar al Principe y vuelve con su
corazon en la mano.

Una Sacerdotisa te dird que te encuen-

tres con ella aqui. Te soltara una triste
historia acerca de que la gente del lugar
quiere al Principe vivo y al Rey muerto.
Por muy tentado que te sientas a cortarle
su fea cabeza, dile que hablaras con el
Principe.

El mercader del templo. Compra algunas

pociones curativas si puedes pagarlas.
No las vas a necesitar en este nivel, pero si
en Underdark.

GAME LIVE PC /1344

Utiliza el
detector de
trampas, ya que
aqui hay una
muy poderosa.

Mas trampas.
Si quieres
conservar la sa-
lud de los prota-
gonistas, ya sa-
bes lo que toca.

Un punado

de duendeci-
llos 0 algo pareci-
do han urdido un pequefo juego. Hay unas
cinco trampas en el drea central por la que
vas a pasar después de hablar con los
duendecillos. El juego que te proponen es
relacionar cinco objetos con cinco persona-
jes del reino" Olvidado. Entre ellos estan
Drizzt y Elminster. Aunque el juego es facil,
ahi van las respuestas: Drizzt se queda con
la.cimitarra, Elminster con la pipa, Khelben
con el baston, ‘Alustriel con el colgante y
Piergeiron el casco.

Es imprescindible que te hagas con el

objeto vigilade por un Guarda no vio-
lento. Es un diente que abre la puerta por
la que llegaras hasta. el Principe. Habla
con el guarda. Puede que consigas con-
vencerle de que te lo dé, aunque lo mejor
es gue lo mates. Al no ser un personaje
violento, es facil atacarle y tumbarlo rapi-
damente.

Aqui empezara tu primera batalla. Lue-

go irds pasando por otros pequefios
combates, en su mayoria contra arqueros,
hasta que des con el Principe. Cuando lle-
gues a esta zona, te atacaran los rebeldes.
La Sacerdotisa es tu principal objetivo. No
uses magia contra ella. Después de
matarlos a todos, coge su abrigo y busca
una manera de identificarlo lo antes posi-
ble. Este abrigo devuelve todos los hechi-
zos daninos al que los proyecta. Se trata
de un amuleto que funciona siempre, sin
que tengas que activarlo. Ahora podras
matar a un monton de magos sin moverte
siquiera, contemplando como se lanzan a
si_mismos misiles magicos y flechas de
fuego. No reflejara los hechizos para con-
trolar la mente, pero aun asi es un item
estupendo.

Esto es una especie de foso que contie-
ne un monstruo extranisimo llamado

. -~
o ke
( b < .
;, 5 -
Esto es una especie de foso que
contiene un monstruo extrainisimo.

Sefor de los Zombies Marinos. Hay seis
monstruos en total. Lanzan el hechizo lla-
mado Nube Asesina.

1 Por esta puerta te trasladards al
punto 11.

1 1 Procura que todos tengan un arma

de larga distancia porque puede que
no consigas alcanzar a algunos de los ene-
migos que aparecen aqui.

1 Aqui es donde, por fin, encuentras al

idiota del Principe y donde esta la
entrada a Underdark, que podras utilizar
una vez consigas la cuerda tras matar al
Rey. Dile al Principe que mataras al rey y
asi podrés salir de este maldito lugar. Te
dird que vayas a ver al Rey y le des un
corazon falso. Cuando el Rey esté distrai-
do, el Principe llevara a sus hombres para
que te ayuden en la lucha. Ve, convoca a
un pufiado de monstruos y sittialos alrede-
dor del Rey antes de que empiece el com-
bate. Una vez acabado, conseguiras la lla-
ve de la camara del tesoro del Rey. Luego
podrés dirigirte a Underdark. Como ya te
hemos dicho, si quieres puedes matar
también al Principe. A nadie en este juego
le importa lo que les pase a estas criaturas
tan estlpidas.
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mundo de Més vivos que nunca. Espere-
mos que un poco de estrategia sea sufi-
ciente para que triunfes como cabeza de
familia y lleves a tus criaturas a ese estado
de bendita estupidez que los humanos lla-
mamos felicidad.

TUS PRIVIERAS PANTALLAS

Tanto en Los Sims como en su expansion,
empezaremos en la pantalla del barrio, una
vista aérea que muestra qué viviendas estan
habitadas y cudles no y las parcelas disponi-
bles para que te hagas una casa a medida
partiendo de la nada. Es aqui
donde llega la primera novedad,
ya que en la ampliacion dispo-
nemos de cinco vecindarios
con diez parcelas en cada uno.
Eso significa que las posibili-
dades de experimentar
) con varios modelos de
familia se ha visto
incrementado de forma
geométrica. Sélo hay un
pequefio inconveniente,
y es que las familias de
un barrio no pueden mez-
clarse con las de otro.
Podemos empezar creando
una familia nueva o conformar-
nos con alguna que ya tenga-
mos. Si la creamos, empezare-
mos con una cantidad de
dinero bastante limitado, asi
que lo recomendable es elegir
una de las casas baratas del pri-
mer vecindario o bien construir
una casita con lo minimo
imprescindible (nada de habita-
ciones grandes o verds lo que es
quedarse sin dinero para
comer). Aunque los ini-
cios sean modestos,

El cine, los libros, el teatro o los juegos sirven de estimulo para sofiar en una
realidad paralela, una vida de quita y pon que puedes ponerte, como un disfraz,
cada vez que lees, ves o juegas. Esa es la idea base de Los Sims, tal vez el primer
y unico simulador de vidas paralelas al que es posible jugar con un PC.

siempre tendremos tiem-
po de introducir reformas.

Ahora bien, si tienes
una familia que en Los
Sims original no hizo mas

oy por hoy, sigue sin ser posible
que alguien edite una perfecta
simulacion de vidas ajenas, pero
Maxis hizo en su dia todo lo posi-
ble por acercarse a ese ideal con
Los Sims. Y la expansion de éste (Mds vivos
que nunca) avanza un par de pasos mas en la
direccion correcta. Hay que reconocer que
los personajes de Wright estin mucho més
vivos que los protagonistas de juegos de
ordenador al uso. No son simples mascotas
virtuales como los aborrecibles Tamagotchi.

Aqui es donde empiezan los problemas.
Reunir en un espacio reducido a un grupo de
personajes con un comportamiento que
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recuerda bastante al de los seres humanos
garantiza que van a aparecer conflictos,
malentendidos y pasiones encontradas.

Para que no se te desmadre el gallinero
virtual desde el principio, vamos a darte
una serie de consejos que haran mas lleva-
deros tus primeros pasos por el cadtico

que aumentar la cuenta de

ahorros, entonces puede
que haya llegado la hora de
trasladarse al vecindario pijo, y ése es el
segundo. En él ya hay construidos un par de
chalets y una mansion.

Ya tienes una casa. Ahora llega el
momento de hacerla un poco mas tuya
disefiando sus espacios interiores y deco-
randola. Sobre gustos no hay nada escrito,

DIVME, BONITO: ;QUE QUIERES SER DE MAYOR?

Las cinco nuevas profesiones son una
de las novedades mas sustanciales de

esta expansion de Los Sims. Son todas
un poco extraias, pero lo mas probable

es que te ofrezcan una de éstas cuando
busques trabajo en el periddico del dia
o en tu ordenador personal. Empieza a
pensar en tu futuro.




Andy Warhol debio diseiiar muchas de
las casas de este vecindario.

asi que eres muy libre de hacer todo tipo de
aberraciones, desde decorar tu vivienda
como si fuese un motel de Las Vegas a
intentar hacer una reproduccion a escala de
la Capilla Sixtina. Eso si, el uso de segin
qué objetos puede influir mucho en la cali-
dad de vida de tus Sims. Pero de eso ya
hablaremos mas adelante.

Llegado el momento de crear una nueva
familia, disfrutaremos de los nuevos mode-
los que incorpora la expansion. Se basan en
una seleccion que el equipo de Maxis ha
hecho de los mejores skins (modelos de
personajes) que pueden encontrarse en

nuestra forma fisica.

La piscina proporciona un puiiado de puntos de diversion y mejora

s

Internet. Si queremos ampliar el repertorio
de personajes a elegir, solo tenemos que
darnos un paseo por www.lossims.com y
elegir el que mas nos guste. Se da el caso
de que existen un gran ndmero de Sims
famosos, tanto del mundo del espectaculo
como de la prensa rosa. Es el caso del skin

SERE... jPERIODISTA!

El segundo nivel de esta siempre criticada
profesion es un auténtico chollo: analista de
videojuegos. Siete horitas diarias y un ridicu-
lo sueldo de 200 simoleones. Lo mejor de

este nivel es que no requiere amigos, un
detalle de realismo que demuestra que Maxis
conoce bien esta profesion y sus miiltiples
servidumbres. Si nuestra capacidad periodis-

u

tica va en aumento, podemos
llegar a ser presentadores de un
programa de TV. Para ello necesitare-
mos mirarnos mucho al espejo para
aumentar nuestro carisma. En este
nivel se llega a ingresar un sueldo de
1200 simoleones, lo cual no esta nada
mal.

Vaya un escape. En momentos asi uno
desearia disponer de un robot Servo.

de Xena, la princesa guerrera, que ya viene
incluido en Mds vivos que nunca.

CUATRO ES MULTITUD

El gran dilema viene cuando hay que decidir
el nimero de individuos que formaran nues-
tra familia. ;Conoces eso de que tres son
multitud? Pues no en SimVille. Hemos lle-
gado a la conclusién de que una convivencia
de tres puede llegar a ser de lo mas produc-
tiva. Dos no es mal nimero, pero uno es
sinénimo de autismo o suicidio. Pasar de
tres miembros es perfectamente posible,
pero ten en cuenta que juntar a mas de cin-
co personas bajo el mismo techo acaba
convirtiéndose en una demostracion practi-
ca de la teoria del caos. Tres es el ndmero
ideal porque te permite que dos de tus Sims
trabajen y el tercero se quede en casa
haciendo las tareas domésticas y cultivando
amistades, que son imprescindibles para el
buen desarrollo de las carreras profesiona-
les de nuestros trabajadores.

Como verds, la mayoria de las nuevas
profesiones que incluye la ampliacién puede
llegar a aportar un salario mayor que las dis-
ponibles en Los Sims. No hay ninguna espe-
cialmente recomendable (consulta el recua-
dro de la parte inferior de las paginas), lo

mejor es tener una familia en la que varios
~ individuos trabajen y puedan ir ascen-
'~ diendo, aunque si es muy recomendable
que no sean demasiados los miembros
que trabajen.

137 GAMELIVE PC



Necesidades

Los juegos de cama son una de Ias novedades mas curiosas del juego.

OBJETO

Mds vivos que nunca incluye una enorme
coleccion de objetos extravagantes de la
cual destacaremos los que mas han llama-
do nuestra atencion:

No es ideal para conciliar el suefio, pero si
que tiene sus ventajas. Por una parte, sirve
para que tus personajes reciban masajes
reparadores, aporta beneficiosos masajes

para que dejes volar la imaginacion y te veas

subido a un escenario o acosado por una turba de
admiradores. Pero no te engaiies, el camino es
muy duro. Vas a tener que empezar desde el pri-

mer peldafio, a pie de partitura. Tan bajo, que
tendras que estarte siete horas diarias tocando
en el metro para ganar 90 miseros simoleones.
Si tenemos suerte y sabemos dedicarle el sufi-
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reparadores, pero lo principal es que ha lle-
gado la hora de que los Sims se diviertan
entre las sabanas. Como es de suponer, un
rato de juegos de cama disparara el nivel de
diversion y sociabilidad de los participan-
tes. Un posible efecto secundario es que
nos encontremos con un pequefio Sim por
la casa antes de que nos hayamos dado
cuenta. Su precio es de 4.500 simoleones
y, aunque dafie la vista, es un objeto muy
recomendable.

Sale un poquito cara, pero para hacer de
vidente con la bola de cristal da el pego. Su
precio es de 1.440 simoleones.

Interesante paradoja: nuestras mascotas
pueden tener un animal de
compama en casa. Lo malo de
= ~este bichejo es que
‘ tiene muy malas

pulgas y a la
T minima que
esté  des-
’ contento
nos muer-

ﬁ?ﬁlﬁﬁes pequeiios detérlgsﬂc‘h;mdmw
alimentar a tu cobaya.

de y caemos enfermos. Luego a ver quién
explica en el trabajo que estamos en cama
recuperandonos de un mordisco de cobaya.
Al 'menos sale barato, y por 120 Simoleo-
nes tenemos uno.

Los ponemos en el mismo paquete porque
vienen a ser lo mismo. Un robo a mano
armada. O quizd no, todo depende del dine-
ro que nos sobre. Ambos van de maravilla
para decorar castillos y dan una valor de
habitacién de 10, pero uno cuesta 15.000
Simoleones vy el otro 13.100. Nadie puede
dormir tranquilo después de una compra asi.

Estos dos objetos también se venden por
separado, pero ambos son el no va mas de la
cocina. La envidia de todo chef que se precie.
Los dos tienen un valor de hambre 9, con lo
que combinandolos tenemos mas que resuel-
to el problema de desnutricién. No son dema-

[a blave de rlé feﬁciﬁéd dt;méstica
hay que tener claro a quién Ie toca

hacer la comida.

/ ’ J
/ciente tiempo a cultivar nuestro

risma, creatividad y, por supuesto,
atractivo fisico, llegaremos a lo mas
alto, nos convertiremos en una cele-
bridad mundial y cobraremos unos
nada despreciables 1.400 simoleo-
nes. El verdadero problema es que
necesitas un minimo de 15 amigos si
quieres alcanzar el estrellato.




siado caros: la nevera 2.750 y el hor-
no 1.600.

No, si bonito si que queda,
pero ¢No opinas que para
seglin qué actividades
importa mucho mas la
comodidad y la higiene que la
estética? Asi que piénsalo bien
antes de derrochar 350 Simole-
ones en esta tonteria.

] Unaldmpara ideal para el jardin de
J un castillo. Da un toque de distin-
guido clasicismo, pero seria mejor
que te gastases el dinero en otras
cosas. Cuesta 1.250 Simoleones.

Oido al parche, que ésta es una
novedad importante. Al jugar con
gsta ldmpara saldra un genio al
que a veces te arrepentirds de
haber convocado. Y es que el
2 genio en cuestion es un arma de
doble filo. Su ayuda puede acabar en
valioso regalo o terrible catéstrofe. Estas
son las opciones que te planteard:

a) Fuego: Si todo sale bien, las necesidades
del Sim seran satisfechas. En caso contra-
rio, ya puedes ir llamando a los bomberos.

Te concedo tres deéeué. Y lioflvh?e 'sféilrgarsvt':ohnlb‘
de salud, dinero y amor.

'SERE... iPIRATA INFORMATICOT

dan y que exige un notable
esfuerzo para mejorar ca-
racteristicas como la l6gi-
ca. En el fondo es una carre-

ra un poco aburrida, porque
deja poco tiempo para diver-
tirse con otros Sims.

Esta profesion tiene futuro. Con ella
podemos llegar a ganar hasta un
total de 1.550 simoleones diarios.
Como los inicios son duros, tendras
que empezar como probador de
betas e intentar que los programas
fallen lo mas a menudo posible para

ser reconocido por la empresa. Es un
trabajo donde los amigos no abun-

que se supone que tendremos que
hacer nuestras necesidades.

b) Agua: jQué bonita quedaria una fuente
en el jardin! Aunque también podria torcer-
se la cosa y acabar en inundacion.

c) Aire: Si te sale bien, ganarés doce apara-
tosos flamencos con 10s que no sabrds que
hacer. Si sale mal, se te llenard la casa de
cucarachas.

d) Tierra: Muy sencillo: si la cosa sale bien,
ganamos tres plantas. Por el contrario, Si
no tenemos suerte, se mueren cinco.

e) Amor: ¢Esta claro, no? Un acierto, y uno
de nuestros vecinos o vecinas caera rendi-
do a nuestros pies. Si el hechizo falla, nos
ganaremos el odio provisional de alguno de
nuestros seres queridos.

f) Dinero: Si no hay ningdn problema, gana-
remos un cofre de entre 1.000 y 3.000
Simoleones. Si el genio no tiene su dia,
recibiremos tres factu-
ras seguidas.

g) Trabajo: Un acierto
significa subir los nive-
les de habilidad en +1.
Un fallo los baja —1.

h) Amistad: Nunca
sera tan facil hacer un
nuevo amigo, aunque

.' =8 ,.A.,
La bola de cristal desarrolla tus
habilidades, pero no esperes acertar
con ella la combinacién de la primitiva.

también puede que perdamos uno.

i) Ocio: una mezcla de témbola y ruleta
rusa. Al ganar, tendremos un objeto de ocio
de los buenos. Pero si falla, nos quema uno
que ya tengamos.

j) Familia: O bien mejoramos considerable-
mente la relacién con nuestra familia o per-
demos 20 puntos con cada uno de ellos.
Como veras, el del genio es una especie de
juego dentro del juego. No tienes por qué
participar en €l, pero lo cierto es que son
cosas asf las que hacen la vida un poco mas
interesante.

Otra arma de doble filo. Al consultar la esfe-
ra, recibiremos unas instrucciones que
pueden ayudarnos a mejorar alguna de
nuestras estadisticas. Si fallamos, por
supuesto, bajan.
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Hacer gnomos es un vicio. Estariamos
hasta las tantas dale que te pego.

Lo curioso de este objeto es que, a la vez
que aumenta nuestros puntos de mecanica,
te permite crear gnomos. Cuanto mds tiem-
po le dediques, mds rapido apareceran
estas criaturas. Lo bueno es que estos gno-
mos se pueden vender. Si llegas al mas alto
nivel, por cada gnomo recibirds 100 Simo-
leones, un auténtico chollo. Puede que te
lleves una sorpresa con estos enanitos.

Ambos aumentan la creatividad. Y si hay un
Sim en los alrededores, se acercara a escu-
char. Si le gusta, mejorara tu nivel de socia-
bilidad, aunque también puede que te abu-
chee y pase todo lo contrario.

Junto al tablero de ajedrez, es el mejor obje-
to para aumentar nuestros puntos de l6gica.
Y, ademas, aporta diversion. Ganar dos o
tres puntos de una tirada puede ser muy per-

e

Asistimos al primer alunizaje casero.

: S

Ay Borjamari, qué bien tocas el ﬁiann.
Ya sé por qué me casé contigo.

judicial para la salud, entre otras cosas por-
que tu Sim serd abducido por los extrate-
rrestres y no volverd hasta que alguien se

acuerde de €l. Y cuando lo haga, ya no serd y.
el mismo. /

Un complemento perfecto para la piscina.
Es divertido y a la vez refrescante, aunque
no estd claro que valga los 780
Simoleones que piden por él.

Pues eso, otro jueguecito, esta vez de
quimica. Con él aumentamos nuestro
puntos de Idgica, pero el resultado de
nuestros experimentos consistird en {i#
unas pociones de varios colores. Si &S
no nos la bebemos nosotros, podria
hacerlo cualquier invitado curioso. Estos son
sus efectos:

a) Amarilla: Cambia por completo la menta-
lidad de un Sim. Puede no ser un problema
grave, pero siempre cuesta adaptarse a los
cambios.

b) Verde oscura: Genera un doble maléfico
del personaje que la toma. Su mal
comportamiento puede, por
ejemplo, arruinar una rela-
cion, pero el efecto pasa
pronto.

c) Verde clara: Las
necesidades del Sim
quedan bajo minimos
y el trabajo de reani-
macion lleva su tiempo.

d) Azul: Tres de tus necesi-

SERE... jPARANORIVIAL!

Un lujo. Nuestra favorita. Empezamos
como amigo psiquico por teléfono, pero lo
mejor es que, si nos esforzamos, podemos
llegar a controlar una secta Sim. De alguna

manera, es una profesion que encaja per-
fectamente con la dinamica del juego, por-
que, a medida que vamos avanzando,
nuestra familia tiende a aumentar y las
relaciones a tres bandas abundan. Montar
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una secta puede ser la
excusa perfecta para tener
a seis Sims en casa y con-
seguir que se enamoren
unos de otros. Con seme-
jante tropa podras dedicar-
te a reunir a los 17 amigos
que necesitas para liderar
una secta.

>

Cuidadin con lo de jugar al Quimicefa,
que luego las pociones tienen
extraiios efectos.

dades subirdn al maximo. No afecta a la
necesidad de habitacion.

e) Pirpura: El Sim que se la beba se con-
vierte en un Frankeinstein que lo rompe
todo, aunque al cabo de un rato se le pasa.
f) Roja: Quien la toma entra en trance y cae
locamente enamorado de otro Sim.

g) Blanca: Una medicina que puede curar
algunas enfermedades. Ideal si tienes un
cobaya en casa.




vudil entre manos.

h) Naranja: Pécima de invisibilidad. De
hecho, seguiremos viendo al Sim que la
tome, pero no podremos darle drdenes. Su
efecto no dura demasiado.

Un armario que da cuatro puntos de habi-
tacion. Lo bueno de este objeto es que
puedes cambiarte de ropa cuando lo des-
ees y vestir trajes de etiqueta para ocasio-
nes especiales. Cuesta 2.500 Simoleones.
Personalmente, nos parece un capricho
innecesario.

Tiene mucho peligro este mufiequito, ya
que permite que los Sims se torturen entre
si a distancia. Mas vale llevarse bien con
todo el mundo cuando uno de estos mufie-
cos esté en casa.

Un buen método para divertirse, aunque Si
no tenemos cuidado, provocaremos un
incendio de imprevisi-

bles consecuencias.

Yo no le seria infiel: t'iver;é'u”h’;lhuﬁecd i

Ademés de los personajes habituales,
es mas que probable que jugando a Mas
vivos que nunca te cruces con la Muerte.
Si alguno de tus Sims muere, este sinies-
tro personaje puede aparecer en tu casay
jugarse contigo (ja piedra-papel-tijera!) si
se lleva a tu difunto compaiero o le da
una segunda oportunidad. De lo que no
nos libramos en caso de perder es de
tener un poltergeist rondando por la casa.
Si ya conoces Los Sims, sabras que
las posibilidades que ofrece son vir-
tualmente infinitas. Por ello, te reco-
mendamos que utilices lo que has
podido leer como una guia para
crear tu comunidad de vecinos.
Por lo demds, confia en tu
instinto y danos las gracias
por los dos dltimos consejos
que vamos a darte. El primero: crea
familias muy numerosas que te
hagan de extras, asi tendras

A Servo se le puede programar sin
necesidad de manual.

Caro pero extremadamente eficaz. Cuesta la
friolera de 15.000 Simoleones, pero te deja
la casa como una patena (con el consi-
guiente ahorro de tiempo y dinero) y exter-
mina a las asquerosas cucarachas. El Servo
no tiene demasiados partidarios, pero en
esta redaccion no dudamos en ahorrar para
comprarnoslo. En cuanto lo actives, busca-
ra todo aquello que pueda limpiar o recoger

SERE... jGANDUL!

muchos amigos potenciales. Lo inico que
debes hacer es crear una familia con
muchos individuos, comprar la casa mas
barata o hacer una con cuatro paredes y el
casi imprescindible teléfono. El resto es
cosa del destino. Y dos: Como habras
comprobado, en Mas vivos que nunca hay
objetos muy caros, y costaria una eterni-
dad hacerte con todos. Pues bien, pulsan-
do CTRL+SHIFT+C, se activa la ventana de
comandos. A continuacion, escribe
rosebud y, jsorpresa! 1.000 Simoleo-
nes gratis. Si tu avaricia no conoce
limites, puedes activar de nuevo la
ventana de comandos e introdu-
cir el signo / para que se repi-
ta el truco.

No olvides que las combi-
naciones son miltiples por-
que los seres individuales son
variados y complejos. Ademas, la
vida es una tombola.

La Muerte ha venido a visitarte.

No negaras que es todo un honor.
y lo dejard como nuevo.
Ademas, se le puede orde-
nar que sirva comida. El
(nico inconveniente, ade-
mas de su coste, es que
se desconecta espontd- 3
neamente cuando no tie- | 4 3 S
ne nada que hacer y hay 3

que volver a activarlo
cuando lo necesitas.

=

iEso si que es original! Aunque lo cierto es
que siempre sospechamos que la de vago
era una profesion con todas las letras, muy

recomendable para gente a la que gusta
disfrutar de su tiempo libre. Es cierto que
no ganaremos mucho dinero (faltaria mas),
pero puedes ganarte la vida aceptablemen-
te si te conviertes en invitado a fiestas pro-
fesional, un oficio ingrato que reporta 600

simoleones diarios. Por el
camino, podemos gandu-
lear como caddies o DJ de
discoteca, todos ellos tra-
bajos bastante entretenidos.
Su inica pega son los 15
amigos que necesita todo

buen gandul para llegar al !
maximo en su profesion. j
BB
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¢Que como demonios se supone que debes sacar al cachalote
del fondo de la chimenea con sélo un sacacorchos y una
brdjula? Pues activando el menii de trucos, por supuesto.

Para activar los trucos, pulsa CTRL + N +
E + B en los créditos. Después, pulsa
durante el juego el cddigo que desees:

CTRL+A+L

Restaurar la energia

CTRL+W+0+D

Restaurar el mana

CTRL+R+A
Modo Benny Hill
CTRL+J +N
Atravesar puertas
CTRL + V + 1

Invulnerabilidad

Pulsa el bot6n de saﬁoid’osv veces seguidas (rhuy rapidamente)
para aumentar tu Irqr!gi‘tur‘di y superar los obstagulos mgisﬂdiﬁcilers.

() C:..rf\ oe
. @
¥y /
e

Usa tu lengua para comerte los insectos y peces que veas, ya

que algunos de ellos te daran poderes muy dtiles.

Recoge todas las monedas de oro de cada nivel y serds recom-
pensado con un secreto especifico en cada mapa.

TONY HAWK'S PRO SKATER 2

Modo de trucos
Haz pausa en el juego, mantén apretado el 7
del teclado numérico y luego pulsa la siguien-
te serie: espacio, espacio, espacio, C, V, arri-
ba, abajo, izquierda, arriba, G, \, espacio, V, B,
espacio, V, B. La pantalla se agitard si has
introducido el coédigo correctamente. A
continuacion, selecciona la opcion
End Run del men(i y tendrés acceso
a todos los trucos, secuencias de
video y skaters.

Skater delgado

Haz pausa en el juego, mantén
apretado el 7 del teclado numé-
rico y pulsa: espacio, espacio,
espacio, espacio, C, espacio,
espacio, espacio, espacio, C,
espacio, espacio, espacio,
espacio, . espacio, C. Cuantas
mas veces repitas el codigo,
mas delgado sera el skater.
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Mantener el indicador especial siempre lleno
Haz pausa en el juego, mantén apretado el 7
del teclado numérico y pulsa: espacio, V, B, B,
arriba, izquierda, V, C.
Mantener el indicador especial lleno
Haz pausa en el juego, mantén apretado el 7
del teclado numérico y pulsa: espacio, V, B, C,
V, arriba, abajo.
Modo turbo
Haz pausa en el juego, mantén apreta-
do el 7 del teclado numérico y pulsa:
abajo, C, V, derecha, arriba, B, abajo,
C, V, derecha, arriba, B.
Skater gordo
Haz pausa en el juego, mantén
apretado el 7 del teclado numérico
y pulsa: espacio, espacio, espacio,
espacio, izquierda, espacio, espa-
cio, espacio, espacio, izquierda,
gspacio, espacio, espacio, espacio,
izquierda.

ZFUS: MASTER
OF OLYMPUS

Durante el juego, pulsa Ctrl + Alt + C e
introduce uno de los siguientes cadigos:

Ambrosia

Ganas el escenario

Delian Treasury

Obtienes 1.000 monedas

Fireballs from Heaven

Salen del suelo holas de fuego
Bowvine and Arrows

Las torres disparan vacas en lugar
de flechas

GONQUER RED ALERT 2

CAMIONES DE DEMOLICION
INDESTRUCTIBLES

Construye seis Camiones de Demolicion
y llénalos con Cortine de Acero. Conduce
los camiones hacia la base enemiga y
activa la Cortina entes de que les dispa-
ren. Los camiones seran invulnerables
hasta que encuentren su objetivo.

AUTOBUS DE TROYA

Cuando juegues con los rusos, utiliza un
Yuri para capturar un autobis escolar.
Luego cérgalo con Ias unidades de infan-
teria que desees y mandalo a la base ene-
miga. Los aliados no dispararan contra él.




LOS SIVIS: MAS VIVOS QUE NUNCA]

Para abrir Ia consola de comandos pulsar conjuntamente CTRL + SHIFT + C. Después,
introduce uno de los siguientes trucos:

INTERESTS
Muestra la personalidad y los intereses del Sim seleccionado.

MAP_EDIT ON/OFF
Activa o desactiva el editor del mapa.

ROUTE_BALLOONS ON/OFF

Activa o desactiva las vifietas donde los personajes nos explican lo que hacen en todo
momento.

AUTONOMY #

Sustituye # por un ndmero del 1 a 100 y marcard el nivel de Inteligencia Artificial de
nuestros Sims.

TILE_INFO ON/OFF :

Muestra una ventana de informacion acerca de lo que marquemos con el cursor.
SWEEP ON/OFF ] ' ;

Estadistica grafica del desarrollo de los Sims.

ROSEBUD
1000 Simoleones gratis.

Nota: algunos trucos pueden activarse o desactivarse dependiendo de si ponemos ON u OFF al final.

PSS
> G
Q";," “

AIRFIX DOGHGHTEF

HYBRIS

Modo invencible

HEFAISTOS

Todas las armas

ATHENA

Nivel de tecnologia al maximo
ADMIRAL

Todas las medallas disponibles
AUTOPILOT

Piloto automatico
RACERWAGEN

Conducir un jeep

SLOMO

Camara lenta

Una vez dentro del juego escribe un de
estos codigos:

BIRGEROCO
Aumentar |a velocidad
HADES

Perder la mision

En la pantalla de seleccién de mision:

PROMETHEUS

Acceso a todas las misiones

BLAIR WITCH

VOLUME 1:
RUSTIN PARR

Pulsa F10 e introduce los siguientes codigos:

IWORKFORGOD
Invulnerabilidad
GETINTOMYBELLY
Todas las armas
BIGHEAD
Modo cabezones
GIBNPLENTY
Desmembracion gratuita
T2000
Skin de Terminator
GIVEMEFAITH
Restaurar energia
NOD3D
Invisibilidad
HELLFREEZEOVER
Congelar a los enemigos
BIGSTICKOFDEATH
Obtener escopeta
MEDIUMRARE
Obtener arco
GOODTIMESMAN
' Obtener dinamita
BURNYOURASSOFF
Obtener lanzallamas
MEETMYPALTOMMY
Obtener el arma Tommy
SMILEYNOMORE
. Obtener el arma Elefante
SUNOFGOD
Obtener el Emisor de Cargas radiactivas
IAMAWIMPFORTHIS
100 Balas
RECHARGE
Restaurar la pila de la linterna
THEDOGFARTED
' Mascara antigds
ICANSEE
' Gafas de vision nocturna
WWBEWARE
Obtener balas de plata
VAMPBEWARE
' Obtener balas de litio
DEMONBEWARE
Obtener balas de gracia N
ISUCK ;
Nivel de dificultad facil

Nivel de dificultad duro
COMBATISSCARY

Combate facil
PUZZLESARESCARY

Puzzles faciles
INSTANTCRASH

Colgar el juego
THUNDERSTORM

Crear tormenta

SNOWSTORM

Tormenta de nieve
FLAMEONASTICK :
Municiones del lanzallamas .«
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Todo sohre el jueyo on line

TIEMPOS DE ANARQUIA

Funcom lieva el rol de ciencia ficcion a la Red

Anarchy Online es un juego de rol futurista
ambientado en el trigésimo milenio de la era
cristiana. En él, tu personaje, un operario de un
puesto minero espacial, queda atrapado en
medio de una guerra entre dos facciones.

Funcom, el desarrollador y editor

Funcom y nosotros nos
merecemos que Anarchy
Online se edite en Espaiia.

Online, cuyo desarrollo estard
finalizado a principios del afio que
viene, aproveche su sélida
jugabilidad y exuberancia grafica
para convertirse en uno de los juegos de rol masivos mas populares
de la Red. Ante el altisimo nivel de sofisticacion y complejidad que
han alcanzado los juegos de rol masivos, Funcom pretende ofrecer
un mundo de ciencia ficcion completamente en 3D, en el que los

incondicionales de los juegos de rol podran interactuar con miles de
jugadores.

Ademéds de ser el primer juego de rol on line futurista, Anarchy Online
innovara en otros aspectos como el combate entre jugadores. No habrd

distintos servidores para el combate entre jugadores, sino diferentes

zonas en el escenario del juego. EI combate se desarrollard fuera de las
ciudades, primero contra monstruos alienigenas y més adelante contra

otros jugadores, en equipos y por libre. No te pierdas la completisima
sede web oficial del juego, www.anarchy-online.com. Esta repleta de
informacion sobre el juego e incluye foros de seguidores.

noruego del juego de aventuras The
Longest Journey, espera que Anarchy

¥
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Mapa de Rubi-Ka, el planeta del universo
de Anarchy Online, cuyas ciudades estan
conectadas por un sistema de vias

*= subterraneas.
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EVE esta siendo desarrollado por Crowd Control Productions, un
estudio de disefiadores islandeses. El juego, que se enmarca dentro
de la creciente ola de juegos de rol on fine masivos, no entraré en la
fase de testeo piiblico hasta finales del proximo afio, pero la
compaiiia ya tiene en la Red una estupenda web, www.eve-
online.com, en la que encontrards imagenes, un video que muestra
una de las primeras versiones de su motor gréfico, arte gréfico y todo
tipo de informacion sobre el juego.
5. EVEes un RPG de combate espacial que
)\, contard con elementos de estrategia y estard
basado en un mundo persistente
multijugador masivo. El juego ofrecera
multitud de galaxias e imperios contra los
que deberas enfrentarte. Ademas, en tu
papel de guerrero, pirata, comerciante o
cualquiera de los muchos tipos de
personaje disponibles, deberds interactuar con
cientos de jugadores.

GAME LIVE PC /1444

ROL ESPACIAL ON LINE

FUE, nueva propuesta de RPG on line masivo V4

Naves de formas
caprichosas,
batallas
intergalacticas...
combate espacial
y rol on line de la
mano de EVE.



300.000 ENGANCHADOS
A EVERQUEST

H juego de rol on line de Verant marca un hito

Sony Online Entertainment, el editor de £verQuest, esta que no
cabe de gozo con el juego de Verant Interactive. Aun-
que Ultima Online fue el primer juego de rol on line
masivo, los gréficos 3D y los combates de EverQuest
estan consiguiendo que el juego siga arrasando y
alcanzado nuevos récords. Sony Online Entertainment
ha anunciado que EverQuest, que se gand rapida-
mente el favor de los jugadores norteamericanos tras
su lanzamiento en febrero de 1999, tiene ya més de
300.000 usuarios. Los jugadores espafioles hemos
tardado en descubrirlo, mas que nada porque no ha
sido hasta este afio que Ubi Soft lo ha distri-
uido en nuestro pais junto con la primera
expansion, The Ruins of Kunark. Y ahora hay
una razén de mas, pues UbiSoft ha redu-

7 cido su precio a 4.995 pesetas.
L ! ) El juego es tan adictivo que
{ " L muchos jugadores en Estados Uni-
YEhesees IV, gooll, 72 ] dos lo llaman "Evercrack’, todo un indicati-
. asdy 7 ) adddoiy S V0 del "gancho" que EverQuest esta con-
D — ~3 i \ ; -":.\ siguiendo entre sus seguidores. Vergpt
Con imagenes de las 43\\\ O es.ta‘ ultimando la segund.a expansion
expansiones de EverQuest % r//‘)) of|C|g||_, The Sc?rs I07‘ V(fje//ous,t que se
2 /13 publicard a finales de este mes.
g:r::ﬁgftzls ;l::;re:uie {5, Velious es eltpomtbre del gé(ljido
= . % nuevo continente que podre-
il : 7 mos explorar dentro del uni-

verso de EverQuest.

va |

'

GRAN HERMANO EN EL ESPACIO

En lugar de un bus, una
estacion espacial. En lugar
de concursantes aburridos,
personajes llenos de
glamour y combates
divertidisimos.

sinas espaciales. Pei Ling era una monitora
de aerobic de dia y una ninja de noche, pero
cuando la echaron de su gimnasio tuvo que
participar en el concurso televisivo. En cam-
bio, el agente Massimo trabaja para el
gobierno italiano y tiene la pinta del tipico
playboy latino. Barry 2000 es un curioso
robot que se fabricé en el afio 2000 y que

La apuesta de Funcom por los juegos on line
es clara. No sdlo por Anarchy Online, sino
también por No Escape, que espera terminar
antes de fin de afio. Ambientado en el futuro,
el juego nos introduce en un programa de
television que se emite desde una estacion
espacial en Orbita. En su interior se han cons-
truido pequefios planetas, que se pueden
rodear en medio minuto corriendo. En estos
planetas compiten hasta ocho concursantes,
cuyos combates no pierden de vista las
camaras de TV. Los concursantes son muy
populares y llegan al estudio en lujosas limu-

y esclavizar a los humanos. Funcom

¥
oficial del juego, www.noesc.com, N
donde encontrards imagenes y mas detalles
sobre este original y divertido juego.

estd empefado en conquistar el mundo f\; »

ha presentado recientemente la sede \\ e

Por S. Sanchez

Napster ha llega-

do a un acuerdo

con BMG para

convertirse en "

una especie de

club privado de intercam-
bio y muchos ya empeza-
mos a pensar que a Inter-
net se le acabo la edad

de la inocencia.

Hace tiempo que dejé de creer ciegamen-
te en el poder liberador de las nuevas tec-
nologias. Napster, el Robin Hood del for-
mato MP3, se ha aliado con una
multinacional. Adids a la feliz anarquia
musical en la Red. El Dioni ha sido nom-
brado ministro de Hacienda. Vale, nos
quedan otros programas de intercambio,
pero desapareceran o seran asimilados
en cuanto se popularicen, no te quepa
duda. El peniltimo en saltar al ruedo ha
sido Swapoo, un clon de Napster pero con
mas posibilidades, ya que permite el
intercambio de todo tipo de archivos
como fotos, video e incluso, si, juegos.
Me pregunto quién comprara el programa
y cuanto costara abonarse dentro de unos
meses. ;0 es que acaso en los 80 los
casetes acabaron con la industria disco-
grafica? Ya conoces la respuesta.

La tecnologia salta fronteras, rompe
convenciones, marca la frontera entre los
que se dejan llevar por un sano inconfor-
mismo y los que eligen quedarse ancla-
dos en el pasado. Pero el dinero salta
mucho mas. Y siempre encuentra la for-
ma de ponerle puertas al campo, de con-
trolar lo incontrolable.

Que quede claro que no estoy a favor
de la pirateria, pero hasta que a un nifo
le quitan las ruedecillas auxiliares de la
bicicleta y lo dejan ir, no sabe lo que se

P esta perdiendo. Tal vez,

dejar que Internet pedalee

L unos ainos sin ruedas

auxiliares. Asi sabria-

» mos hasta donde
puede llevarnos.
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Rol/Aventura e Dinamic Multimedia l-

Dinamic Multimedia 3.995 Pesetas

\_ %

)
. | Procesador y memoria

Minimo: P 166; 32 MB de RAM ' inamic ha sido la primera
Recomendado: P 200; 64 MB de RAM = compaiiia espafiola que se ha

Posihilidades graficas atrevido a colgar un mundo

Ne &
" y e 4 .
Sin tarjeta 30 B, persistente de la Red gl'obal
: S o Como suele pasarle a los pione-
Direct 3D P/ < . ;
0 7 r . ros, la compariia se ha visto obligada a
pen 6L Y @ Por S. Sénchez

Multijugator luchar con una serie de inercias. Por ejem-
] i j r n indign
UnmismoPCDC| AN DX Internet [500) plo, muchos jugadores se han indignado al

z : enterarse de que comprar La Prision sélo te
Ya paso con el DISCOVGI’y ycon la da derecho a dos meses de conexion gra-

"H“:m"'"i seleccion espafiola de Clemente: a  tuita a los servidores del juego y que los
»

| q t que quieran disfrutar de una condena mas
VECES 10S granaes proyectos larga deberdn pagar una cuota mensual de

Un ambicioso proyecto que, tal vez fracasan mas por exceso de  mil pesetas. En defensa de Dinamic Multi-

= ; e .y . media hay que decir que a) la cuota no es,
' Qggggedze,zzpii'éi‘:(’ac&"s ;;r;;aeitartllo ambicion que por falta de ideas Y nimucho menos, prohibitiva y b) la inmen-
vas. Dinamic todavia tiene margen recursos. Esperemos que nosea sa mayoria de mundos on /ine persistentes

para ir introduciendo mejoras y con- , . . . que circulan por esos mundos de Dios son
seguir que este juego se parezca ese el destino del primer juego  ge pago, como muchos canales de televi-
un poco mas a lo que deberia =g \ exclusivamente on line si(’)nhy algunas pégiqas web. Otra puesf[ién
haber sido. N es si lo que ofrece Dinamic, es decir, el jue-

desarrollado en Espana. go en si, justifica el pago de una cuota, por
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‘razonable que ésta sea.
La Prision cre6
grandes expectativas

Llegan los dos éngeles de la guarda que me

serviran de guias en La Prisign. Sin ellos, la Bt
supervivencia seria mucho mas dificil.

Todo apunta a que el

juegn sigue en fase de decidiendo su nombre
y

pruehas a pesar de

cada uno) es crear a tu
presidiario de la nada

aspecto fisico. El
nimero de combinacio-
nes es lo bastante

desde el momento en que ya S6 ha editadn amplio como para que

que su argumento fue

anunciado. La posibilidad de pasar una
temporada en una carcel virtual formando
parte de una comunidad de jugadores y
luchando por la supervivencia es de por si
muy atractiva. Ademds, Dinamic no tardd
en aclarar que fugarse no es el dnico obje-
tivo del juego. La Prisién esta planteado
coOmo un juego abierto en el que apenas
existen reglas. El desarrollo de los aconte-
cimientos dependerd, sobre todo, de la for-
ma en que los jugadores interacte.

En estos momentos, Dinamic tiene en
funcionamiento 14 reproducciones de cen-
tros penitenciarios reales. Ninguna de ellas
encaja el perfil del lugar que elegiriamos
para pasar unas vacaciones. Al contrario,
son entornos hostiles en los que deberas
usar tu ingenio para salvar el pellejo, espe-
cialmente si eres un novato y no tienes un
buen padrino que te proteja. Por suerte, yo
lo tuve. Y no uno, sino dos, dos de los pro-
badores de betas de Dinamic Multimedia
que me guiaron en mi primera visita a La
Prisidn. Gracias a ellos, pude explorar en
profundidad varios recintos y descubrir sus
secretos sin necesidad de que mi persona-
je se dejase un diente en cada esquina.

Cadena perpetua
El primer paso (al margen de ser sentencia-

sea muy raro ver dos
presos iguales en la misma penitenciarfa.
Luego llega el momento de decidir entre los
diferentes centros de reclusion norteameri-
canos en que puedes cumplir condena.

En cuanto llegas a tu nuevo hogar, te
encuentras con unos graficos en 3D bastante
aceptables y un modo tutorial al que te con-
viene dar un rapido repaso, ya que el manual
del juego no es todo lo informativo que
debiera. La primera sorpresa es méds bien
negativa: el angulo de cdmara no es modifi-
cable y resulta muy poco ade-
cuado: muchas veces tendre-
mos que esperar a que cambie
espontaneamente para dar-
nos cuenta de que estamos
avanzando en direccion con-
traria a la que queriamos.

Pero tal vez no sea ése
el principal problema. Bas-
ta con haber jugado alguna
VezZ a juegos exclusiva-
mente on line para saber
que las dos claves que ase-
guran un buen funciona-
miento son unos servidores
con mucha capacidad y una
forma de subir de nivel bien
estudiada. La Prisidn, tal y
como ha aparecido en el

e

Bloody, femmi

Sbinno
_Menguele $ D

Como no es posible ducharse,
los novatos pueden usar en su
jefensa la “estrategia mofefa”.

2 ; o uulli{ﬁ.‘
| Podras comprar algo de tachn,_
cluso agua para reponer Eﬁ

FM

2 pEER

Elige comquiémcompartir tus palizas
— = =y-pedras asi subir de nivel.

do a pasar una buena temporada entre
rejas, pero eso queda a la imaginacién de

mercado (veremos si
Dinamic corrige alguno
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Bloody femme
secuaz f

Bueno, bonito, barato. La Prisidn es
un enorme bazar en que todo el mundo
quiere comprar o vender algo.

ma. Ahora, ¢debemos deducir de esto que el
juego sigue en fase de testeo a pesar de
haber salido a la venta?

Los desajustes en el sistema de progre-
sién de los personajes también hacen pensar
que asi es. Al principio, y por una serie de
problemas de jugabilidad que deberian haber
sido corregidos en la fase beta, era muy facil
ganar experiencia y subir de nivel. Dinamic
ha ido introduciendo parches para corregir el

Mas vale que vigilemos:pgr donde | de estos aspectos) no cumple ninguna detalle, pero se le ha ido un poco la
e : , vamos si no queremos acabar de las dos condiciones. - mano y el resultado es que ahora subir

sobre esa mesa. ' Para empezar, los servidores se satu- s de nivel es un auténtico infierno.
y | ‘ ran facilmente. De dia no suele haber Y Un jugador de primer nivel no
T S £ e ' problemas, pero a partir de cierta hora s6lo estd desorientado en La Pri-
- 0 espah“as |'a|]|[|[] (1] de la tarde la conexién es dificilisima. Y RSN sién, sino que su esperanza de
, - : no solo eso, cuando por fin te conec- vida media no supera los dos
——_ no pasaras mas de tas, la autentificacion de tu contrasefia B minutos. La culpa no de es de los
= = suele convertirse en un auténtico calva- jugadores veteranos, que, en line-
N un par de minutos rio. Las caidas de conexién también ! as generales, son buenas personas

son frecuentes, pero justo es recono- ot (aunque hay de todo), sino de los

M 'uel‘a de tu cema 1 cer que Dinamic ha demostrado una personajes no jugadores que Dina-
. clara voluntad de resolver el proble- mic ha ido incorporando para que

ma. Incluso ha hecho publico que los su prision no parezca tan vacia.

dos meses de conexion gratuita al Algunos de estos personajes son

juego no empezardn a contar hasta muy agresivos y de nivel muy

que todo funcione de manera Opti- alto, y su pasatiempo favorito

t Y
i P |
£ /] ~4 : ’ 'H'FF
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Dirty knife
novata

Grouch tulete

Dirty knife  Butcher
novata Butchenato
novato

3 4

\
X
o
{
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a
Entren, que les enseiaré el pisito.

fsereensho

Liega la hora del recreo: podemos empezar a pelearnos para ganar puntos de experiencia.
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consiste en dar terribles palizas a los nova-
tos. Tu Unica posibilidad practica de super-
vivencia es conseguir un arma.

Lo peor es que para ganar experiencia y
subir de nivel es necesario ganar peleas o
bien comerciar, aunque también puedes
hacerte con algunos puntos robando a
otros presos o forzando cerraduras. Aun
asi, se tarda muchisimo en acumular la
experiencia necesaria para subir de nivel, y
lo mismo pasa con el dinero o los objetos
valiosos (un tenedor metalico, por ejemplo)
que también se ganan peleando. La mejor
opcion es unirse a alguno de los clanes
existentes para entrar en grupo en las pe-
leas y asi asegurarnos ganar algo de expe-
riencia. Con suerte, podras encontrar cla-
nes de gente solidaria que te proporcionara
armas y alimentos para reponerte de tus
heridas. Si no consigues medicamentos o
reconstituyentes, necesitards un largo
periodo de reposo para curarte cuando te
hieran. Y eso es casi imposible, porque los
personajes no jugador no dejardn de aco-
sarte y, para colmo, encontrards a muchisi-
mos jugadores reales que se dedican a bus-
car pelea para ganar los puntos de
experiencia necesarios.

La interfaz de lucha tiene bastante delito:
aparecen los rostros de los que se pelean y
empieza un monotono ritual en que los juga-
dores se golpean por turnos. El resultado

Nada como una pelea en grupo para dejar
claro quiénes son los reyes del patio.

—= —— ===

4 ‘UNATEMPORADA A LA SOVBRA

Por quinientas pesetas y un billete de
autobis para ir a Pozuelo de Alarcon a
visitar la sede de Dinamic Multimedia,
¢eudl es la prision mas famosa del mun-
do? Un, dos, tres, responda otra vez.
Seguro que 99 de cada 100 personas con-
testarian que Alcatraz. Y la nimero cien
diria, probablemente, que la prision fede-
ral de San Quintin, también en California.

Pero lo que la mayoria de la gente
ignora es que Alcatraz ya no es un lugar

tan siniestro como fue
en su dia. Hoy
por hoy, es
uno de los
complejos
turisticos

mas visi-

tados del
estado de
California.

El  terrible

casi siempre es el mismo: los personajes de
nivel inferior caen inconscientes y son lleva-
dos de vuelta a sus celdas, con lo que tendras
la impresion de que todo empieza de nuevo y
tu horizonte se limita a volver a asomar el
pecho... y que te lo vuelvan a partir. Se apren-
de a golpes, dicen.

¢Qué me pasa, doctor?
A estas alturas, uno empieza a preguntarse
qué més se puede hacer en esta prision. Y
la desalentadora respuesta es que poco (0
casi nada), aparte de reunir algo de dinero
y comprarte algtn juego de mesa como el
ajedrez, las damas el poquer o el

mus. Ah, y comerciar. Y

régimen disciplinario
que inspird tantas
peliculas (La Roca,

La fuga de Alca-
traz...) ha sido
sustituido por un
simpatico servi-

cio de visitas
guiadas y reparto

de bocadillos a las
escuelas que eligen
este lugar para sus
excursiones.

El heredero de La Roca (lugar donde
pasaron una temporada a la sombra tipos
tan peligrosos como Al Capone o Machi-
ne Gun Kelly) es el menos famoso pero
tanto o mds siniestro penal de San Quin-
tin, situado pocos kilometros mas al nor-
te, en la bahia de San Pablo. Tanto uno
como otro forman parte de los escenarios
recreados en La Prision.

Visto lo visto, parece que, al menos en el
momento de realizar este andlisis, este jue-
go se limita a un chat ambientado en una
prision y una serie de escenarios en los que
se puede luchar por turnos e intercambiar
objetos de dudosa utilidad.;Qué hay del
resto de actividades que se pueden realizar
en una carcel? No se puede asistir a talle-
res, no se puede interactuar con el escena-
rio... No podemos ni reunirnos en el come-
dor para comer o jugar un partidillo de
baloncesto.

La dnica conclusién razonable a la que
puedo llegar es que este juego ha salido a la
calle antes de tiempo. Se
supone que antes de excarce-

hacer amigos.

Bueno, en niveles avan-
zados puedes empezar a
urdir un plan de fuga con
tus compinches. Pero
urdirlo y nada més, por-
que la opcion de fugar- /
se alin no estd activada /
en La Prisién. Tampo-
co hay objetos con
los que interactuar ni misiones complemen-
tarias que cumplir, aunque parece que todo
esto llegara en su momento. De momento,

peleemos, juguemos a la brisca y siga-
mos esperando. En cuanto a la inteli-

gencia artificial, ;,se puede considerar
inteligentes a unos personajes
guiados por ordenador que te

pegan siempre que te ven y

siempre, te conectes a la
hora que te conectes,
estan en el mismo sitio y
haciendo méas o menos

las mismas cosas?

lar a los presos hay que
intentar reinsertarlos, ¢no?
Pues tampoco estaria, mal
antes de editar el softwa-
re... acabarlo. Lo mejor
que puedo decir de La
Prision es que tengo mi
modem alerta, pendien-
te de la continua des-
carga de bits de actua-
lizaciones que le espera en los proximos
meses.

Que nadie interprete estas lineas como
una critica a Dinamic. Sinceramente, esta
compafiia ha estado trabajando en un titulo
ambicioso basado en una idea brillante y
s6lo por eso ya merece todo mi respeto.
Los resultados, por desgracia, siguen sin
estar a la altura de las expectativas desper-
tadas. Mi trabajo es decir esto claramente.
Y el suyo, encontrar la manera de satisfacer
a los miles de usuarios que, hoy por hoy,
piensan que en esta prision hay demasiadas
fugas. Espero que lo consigan.
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ACELERADORAS DE VERTIGO

Creative pega fuerte con
las Annihilator 2 Ultra

Creative estd dando cafia con las aceleradoras 3D. El
fabricante norteamericano ya ha puesto a la venta en
Estados Unidos la Blaster Annihilator 2 Ultra, una nueva
tarjeta aceleradora 3D basada en el chip GeForce 2 Ultra de
NVIDIA. Incluye el rastreador de sombras (NSR) de
NVIDIA, con una gran capacidad de
sombreado por pixel. Las nuevas
tarjetas disponen de 64 MB de
memoria RAM operando a 460 MHz
y un ancho de banda de 7.36
GB/seg. Asimismo, las Annihilator 2
Ultra contaran con un motor grafico
de segunda generacion Transform &
Lightning y tendran una capacidad de
renderizar hasta 31 millones de
triangulos por segundo.

Mas reproductores en
este formato

D-Link, fabricante especializado en el hardware de red, ha
renovado su linea de reproductores portétiles de MP3 con
dos nuevos productos, el DMP-110 y DMP-120. Incorporan
una gran pantalla LCD y una copia de los programas
MusicMatch JukeBox 5.0
y Xing AudioCatalyst 2.1.
Ademds, los nuevos
reproductores de D-Link
podran utilizarse también
como grabadoras, con OOONN
una capacidad de alma-
cenamiento de hasta dos D-Link
horas de dialogo. La di-
ferencia entre los dos
modelos viene dada por la tarjeta de memoria SmartCard
que acompafia al DMP-120, que permite almacenar una
hora méas de musica. EIl DMP-110 se vende en Estados
Unidos a 104 délares y el DMP-120 a 172 ddlares.
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NUEVAS 3DFX

V00DOO TV

3 dix lanza una linea

de tarjetas multimedia

3dfx ha finalizado el desarrollo de sus nuevas
tarjetas graficas VoodooTV 100 PClI,
VoodooTV 200 y VoodooTV-FM,
pertenecientes a su nueva linea de productos
multimedia. VoodooTV 200 y VoodooTV-FM
son las primeras en introducir tecnologias de
sintonizacién en un chip de PC. Todas ellas
contaran con capacidades de

trabajo estéreo, lector de MP3 y grabacion
digital de video.

Las 200 dan sefial de TV a tu ordenador,
captura MPEG, video digital, recepcion de radio
FM en estéreo y soporte a formatos PAL y
NTSC, mientras que las 100 trabajaran con
sefial en mono. Los precios van de los 69
ddlares (13.000 pesetas) de estas (itimas a los
99 dolares (19.000 pesetas) de las 200. El
préximo afio apareceran nuevos productos que
harén uso de Gltimas tecnologias como la
television de alta definicion.

Intel entra en el mercado de los periféricos

Intel, el fabricante norteamericano de los
famosos Pentium, ha sorprendido a
propios y extrafios con el anuncio dell
lanzamiento de tres periféricos in-
alambricos: un gamepad, un ratén y un
teclado. Los dispositivos se conectan por
radio-frecuencia a una estacién base, a
su vez conectada fisicamente al PC
mediante el puerto USB. La estacion base
soporta un total de 8 peri-féricos y
permite la conexién de hasta cuatro
gamepad para jugar simultineamente en
un mismo or-denador. El gamepad podra
utili-zarse también como ratén. En la
pantalla LCD que lleva incorporada podra
verse el modo en que esta funcionando,
el estado de la bateria y el nimero de
jugador asignado. El precio de la estacion
base serd de unas 12.000 pesetas,
mientras que los del ratn, el teclado y el
gamepad seran de 12.000, 16.000 vy
13.000 pesetas respectivamente.

d UE
reproducir sonidos
altavoces. El S30 de Logitech se componen de
cuatro altavoces y una caja bajos. Disponen
también de un mddulo de mando que, ademas
de incorporar la toma del auricular y la funcién
de encendido/apagado, permite ajustar el
volumen de los altavoces por separado.
Precio: 17.000 ptas.

WALKMAN DIGITAL DIAMOND

RIO 600
El Rio 600 de Diamond es
uno de los primeros
= walkman digitales
M capaces de leer
formatos distintos al
MP3 e incluir
ampliaciones de
memoria adicionales. Es
compatible con las tarjetas
Compact Flash y los Microdrive de IBM.
Precio: 26.000 ptas.

SCANMAKER 3600

Este escaner USB de Microtek ofrece un
rendimiento y una calidad excelentes. Alcanza
una resolucion optica de 600x1.200 dpi y 9.600
dpi en interpolada. Aunque el programa para
escanear resulta poco optimizable, no pierdas
un segundo y corre a comprartelo.

Precio: 20.000 ptas.

GRABADORA 12x
CRX1GOE-RP DE SONY

Aunque no es la grabadora

mas rapida ni integra el

sistema Burn Proof (continuar

la grabacién aunque ésta se
interrumpa), este producto de 1 .
Sony destaca por sus ‘
excelentes prestaciones y una
oferta de software muy rica.
Precio: 38.000 ptas.




ntel y AMD llevan ya mucho
tiempo a la grefia, solapando
sus mejoras tecnoldgicas y dis-
putandose el honor de fabricar el
procesador mas rapido del momento.
Aunque esta batalla se limita
casi siempre al aspecto
comercial, lo cierto es que
cada nueva arquitectura
supone una auténtica innova-
cion. Pero a pesar del cam-
bio 0, méas exactamente,
de la evolucion de las
arquitecturas de los
procesadores, ciertas
funcionalidades vy
parametros siguen
estando presen-
tes de una
forma u
otra. Por
gjemplo, la
memoria
caché, ya sea de &
nivel uno (L1) o dos
(L2), es un elemento
esencial, al igual que el conjunto
adicional de instrucciones especificas.
También hay que considerar los procesos
de fabricacién, que conviene analizar y
comparar para que queden claros sus ven-
tajas e inconvenientes. Por ello hablaremos
del tipo de interconexiones utilizado (alumi-
nio o cobre), la tecnologia de grabacion de
los transistores y el tipo y frecuencia del
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En el par de afios que el Pentium Il lleva en el mercado,
AMD, el principal competidor de Intel, habia hecho

indiscutibles progresos.

Pero aqui llega el
cuarto procesador de
la saga Pentium, decidido a
poner las cosas en su sitio.

bus que comunica el procesador con
el chipset integrado en la placa base.

Vuelve el SSE

Tras la salida de los Pentium vimos apa-
recer los primeros conjuntos de instruccio-
nes especializadas, destinadas a mejorar la
forma en que se procesan los datos. El
MMX (Multi Media Extensions)
abrié la veda,
con 57

nue-
vas ins-
trucciones
orientadas al
multimedia, pero
reservadas al calculo de

ndmeros enteros. El SSE (Single SIMD
Extension) afiadié 70 més con el Pentium
111, integrando esta vez los nimeros con co-
ma flotante. Las nuevas instrucciones
segufan estando orientadas al multimedia
(MPEG-2), pero también a las aplicaciones

Intel presenta su nuevo procesador

-

- ~ a | » ~

3D. Gracias al calculo de matrices se pudo
mejorar la gestion de escenas y objetos en
3D. Asi que se realizan varias operaciones
en matrices y las instrucciones SSE permi-
ten obtener cuatro resultados simulténea-
mente. Con el SSE 2 que incorpora el Pen-
tium IV son ocho los resultados
disponibles al mismo tiempo. Ademas de
las aplicaciones 3D, estas instrucciones
aceleran el tratamiento de las aplicaciones
multimedia, el sonido (MP3), el video y la
lectura directa de ficheros desde una web.
Para poder explotar estos conjuntos de
instrucciones, las aplicaciones deberan
desarrollarse de una forma concreta. Pero,
tal y como ocurrié con las funciones 3D
integradas en los nuevos chips gréaficos
(GPU: GeForce 2 y Radeon), habra que
esperar algdn tiempo para que los progra-
mas sean realmente compatibles con el
SSE 2. No obstante, y al igual que ocurre
con las unidades de procesamiento de gra-
ficos (GPU), en teorfa la version 8 de
DirectX serd capaz de gestionar las
instrucciones adicionales del Pen-
tium IV. Asi, en cuanto una apli-
cacion necesite una funcion de
DirectX, se utilizara el SSE 2.

La memoria caché
Cuando se trata de
procesadores, €s
obligatorio
hablar de me-
moria  ca-
ché. Esta se
subdivide en
dos niveles: L1
(nivel 1) y L2 (nivel 2). El pri-
mero siempre ha estado integrado en el
procesador, mientras que el segundo ha
evolucionado enormemente en los Gltimos
afios. Bueno, mas que evolucionar, ha ido
cambiando de sitio, puesto que con la apa-
ricion de los primeros 486, la memoria
caché de nivel 2 no intervenia en la cadena
de tratamiento de los datos. Posteriormen-
te se integro en las placas base, y su capa-
cidad podia variar en funcion de los deseos
y el bolsillo de su propietario. Con la llega-
da de los primeros Pentium 11, la memoria
caché L2 se situé cerca del procesador.

El primer procesador cuyo nicleo integraba
memoria caché fue el Pentium Pro. Por
desgracia, el coste de fabricacion y, por tan-



Falcon 4.0 es el simulador de vuelo de referencia para probar nuevos

procesadores y tarjetas graficas.

to, el precio final de este modelo lo limita-
ban al uso profesional, como su nombre
indica. En el caso de los procesadores des-
tinados al gran publico, se logré integrar la
memoria caché L2 en el nicleo con la
introduccion de un nuevo disefio (Celeron).
Mas tarde, la arquitectura Coppermine per-
mitio hacer lo mismo en el caso del Pen-
tium 1.

En lo que al Pentium IV se refiere, la
memoria caché de nivel 2 estd situada en el
ndcleo del procesador (on-die) y su capa-
cidad alcanza los 256 KB. De hecho, la
innovacion estd en la caché L1, que ha
pasado de 16 a 8 KB, destinados al trace
cache. ¢En qué consiste esta funcién?
Pues en que la memoria caché conserva
las instrucciones mas utilizadas tras la
decodificacion. Por ejemplo, si se necesita
una instruccion y ésta ya estd presente en
la trace cache, no es preciso volver a bus-
carla y decodificarla. Este

sistema se denomina ULLILIILII I,

El Pentium IV utiliza el formato Socket 423: placa hase
nueva, alimentacién nueva, torre nueva...

“prediccion” y, aunque ya estaba en cierto
modo presente en las arquitecturas ante-
riores, en el Pentium IV es mucho mayor,
hasta el punto de que, cuando se solicita
una instruccion, hay un 97% de posibilida-
des de que ya esté decodificada en la
caché. Esta puede guardar hasta 12.000
microoperaciones (instrucciones decodifi-
cadas), lo que significa un aumento del
rendimiento nada desdefable.

ALUy FPU
Los dos elementos mas importantes de un
procesador son la unidad de calculo de
nimeros enteros o ALU (Arithmetic Logi-
cal Unit), y la unidad de calculo de
nimeros con coma flotante o FPU
(Floatin Point Unit). En el Pentium
IV, la ALU se ha convertido en
bidireccional, es decir, puede
recibir 'y enviar datos

simultane-
amente,
algo que an-
tes era imposible.

de célculo de ente-
ros duplica la fre-
cuencia del procesa-
dor. Por ejemplo, la
ALU de un Pentium IV
21,5 GHz funcionaré a
3 GHz. Por tanto, el
dltimo vastago de In-
tel resulta ser un pro-
cesador con mul-
tifrecuencias.  En
cuanto a la FPU,
se ha perfeccio-
nado al afadir
instrucciones
SSE 2. La preci-
sion de la uni-
dad de célculo
de nameros
con coma flo-
tante es ahora

de 128 bits. Cuando una instruccion recibe
un tratamiento determinado en el interior
del procesador, pasa por distintas etapas
(microoperaciones), hasta ser convertida
en una instruccion simple. Estas etapas se
suceden en un orden preciso y se requiere
un ciclo de reloj para ejecutar cada una de
ellas. Para llevar a término varias a la vez
disponemos de la funcion Pipelining. El
Pentium 1Il propone un Hyperpipelining,
capaz de ejecutar diez etapas en un solo
ciclo de reloj. También en este caso el Pen-
tium IV va todavia mas lejos y permite eje-
cutar 20 etapas simultaneamente. A todo
esto hay que afiadir la tecnologia Supers-
calaire, que permite iniciar varios procesos
alavez.

La tecnologia de grabacién

El Pentium 1l con arquitectura Coppermi-
ne utiliza una tecnologia de grabacion de
0,18 micras y las interconexiones entre las
distintas capas de transistores son de alu-
minio. En cambio, AMD ha introducido la
tecnologia del co-

bre, aunque graba
sus Athlon vy
Durona 0,18

’“El Pentium Il
7“a 1 GHz seguira
vigente hasta
finales de 2001.

micras. Esta tecnologia favorece la disipa-
cion del calor gracias a la mayor conducti-
bilidad de este metal. Por tanto, los proce-
sadores con tecnologia de cobre soportan
mejor las frecuencias elevadas. La diferen-
cia entre los chips es imperceptible para el
usuario final. Es el fabricante el que se
beneficia de las ventajas del cobre, ya que
esta tecnologia permite certificar mas uni-
dades que puedan funcionar con altas fre-
cuencias. De momento, el Pentium IV se
fabricard con tecnologia de aluminio y una
fineza de grabacion de 0,18 micras. La
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siguiente fase sera la grabacion en 0,13
micras. En principio, Intel sélo llegard a
este nivel a finales de 2001, al tiempo que
introducira la tecnologia del cobre.

Exhibiciones de megahercios
Cuando se introduzca el Pentium 1V, su fre-
cuencia serd de 1,4 GHz, pero en seguida
estara disponible el 1,5 GHz. En principio, la
frecuencia ird aumentando de 100 en 100
MHz, lo que augura una rapida escalada
hasta los 2 GHz. Pero no hay que olvidar
que la velocidad del procesador no
es el (nico dato a tener en

momento,
la Rambus sigue
siendo la iinica
memoria utilizada en
el Pentium IV.

cuenta. También es fundamental la

frecuencia del bus de comunicacion
entre el procesador, el chipsety la memo-
ria. En este apartado, el triunfador es AMD,
con una frecuencia de bus externo (FSB:
Front Side Bus) de 200 MHz. Hasta ahora,
Intel se contentaba con buses de 66, 100 y
133 MHz. Intel ha desarrollado el Quad

En el caso del Pentium IV, se ha elegido el chipset i850. Fijate en
el nuevo y enorme disipador y la nueva fijacion.

Pumped para el Pentium
de dltima generacion |,
con el que pueden trabajar
en paralelo cuatro buses a 100
MHz. De este modo se obtiene
una frecuencia tedrica de funciona-
miento de 400 MHz.

Cambio total
Como es habitual en Intel, un nuevo proce-
sador implica un nuevo chipset. El i850 es
el conjunto de componentes
Q\ adaptado al Pentium IV.
b Este chipset es capaz

& de gestionar la
memoria Rambus,
una memoria cari-
sima por la que habia
apostado Intel para el viejo
chipset i820. Por desgracia, el fabri-
cante estadounidense ha vuelto a hacer
més o menos lo mismo. Por si fuera poco,
ademas utiliza dos zécalos de tipo RIMM (el
soporte de la Rambus), ya que el esquema
de funcionamiento del procesador y del
chipset implica un doble canal de comuni-
cacion con la memoria. Por tanto, serd
imprescindible trabajar a pares, como en
los tiempos de la memoria EDO. Pero para
tranquilizarnos, Intel asegura que sus pro-
ductos soportardn la memoria SD-RAM en
la primavera de 2001. Y tampoco se olvida-
ran de la DDR-RAM. Volvamos a las carac-
teristicas del i850. Este chipset funciona
con un FSB de 400 MHz y puede gestionar
cuatro soportes de memoria Rambus que

Hasta los juegos de estrategia son en 3D.

pueden alcanzar un total de 2 GB de memo-
ria. El puerto AGP es compatible con 4x,
aunque también controla el 8x. Por supues-
to, el 850 acepta las normas Ultra DMA 66
y 100, asi como la gestion de cuatro puer-
tos USB. Y ahi se acaban las novedades.
Parece que también se comercializard un
chipset que integrard el tratamiento de
video, como se hizo con el i815E. Los cam-
bios no afectan Ginicamente a la parte elec-
tronica de la placa base. También aparece
un nuevo tipo de soporte para procesador,
el Socket 423. Debido al tamafio y al peso
de la pareja formada por el disipador y el
ventilador, se han agregado orificios de fija-
i cion adicionales a en la placa base, con lo
que también hard falta cambiar esta dltima.
Asimismo, en la renovacion se ha tenido en
cuenta el sistema de alimentacion. Damos



la bienvenida al ATX de 12 voltios, que ali- ‘ | [Eide T2
menta la placa base con nada menos que : 5
tres tomas.

3 THSY - ¥
Evolucidn o revelucion o =
Hemos tenido ocasion de poner a prueba un -
modelo de preserie. Con aplicaciones como
Photoshop 5.5 (no optimizado para SSE 2)
en un entorno Windows 98 se obtienen mas

: s | 2> THSI« @3
0 menos los mismos resultados que con un - 3 = =
AMD Athlon de 1 GHz. Lo mismo sucede con o] Ziivaians
los juegos que no se acercan a la librerfa S1hv> 1

DirectX. En cambio, con titulos més recientes
y desarrollados con la intencién de aprove-
char al méximo las posibilidades de DirectX
8, la diferencia es flagrante. El rendimiento
con Combat Flight Simulator 2 aumenta en : - H:
mas del 100 %. De modo que la mejora no se EVA-LE ; 3
debe inicamente al aumento de la frecuencia, ) —

sino que la nueva arquitectura del Pentium IV L ﬂ.ﬁ
aporta una ganancia real. No obstante, con-
viene recordar que no hemos visto la versién
definitiva del procesador y del chipset, y que

=
>3

El sistema Rambus necesita dos
terminadores junto a los médulos
de memoria.

DirectX 8 es todavia una version beta.

Con todo, hasta que no existan aplicaciones
desarrolladas especificamente para el Pen-
tium IV, su interés serda més bien limitado,
como ocurrié con el Pentium 11l en sus ini-
cios. De todas formas, donde més claras
seran las ventajas del Pentium IV seré en los
juegos, sobre todo si son en 3D, y en las apli-
caciones de CAD (disefio asistido por orde-
nador) y de creacion de iméagenes de sintesis.
Desde luego, como no nos cansamos de

ENELFUTURD..
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El PIV, visto desde la parte de atras.
Cuenta: hay 423 pins.
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zar, la frecuencia del bus externo del Celeron subira sequramente hasta los 100 MHz. En
el Pentium IV deberia utilizarse una tecnologia de grabacidn de 0,13 micras, lo que per-
mitird incluir mas memoria caché de nivel 2 (L2). Asi que

deberia subir en principio hasta los 512 KB y las fre-
cuencias irian hasta 1,25 GHz como minimo. Desde
luego, el Pentium IV se beneficiara de este tipo de
grabacién, pero también de la tecnologia del
cobre.
El mundo de los chipsets también se presenta >  AMDD
bastante movido. Seguramente a principios TR
del proximo afio veremos aparecer las prime-
ras placas base equipadas con memoria DDR- I
RAM, a cargo de Via. En cuanto a AMD, segui-
mos esperando el 760, que también sera capaz
de gestionar la DDR-RAM. Por lo que respecta a
los procesadores, la cosa no esta clara, aunque
no tardaremos en ver aparecer el Athlon Ulira.

AMD Achl
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repetir, el procesador no sera lo (inico impor-
tante para utilizar los juegos del futuro y no
sirve de nada adquirir el Gltimo Pentium a 1,5
GHz si al final acabas acoplandole una tarjeta
mediocre que limitara sus prestaciones.

En teorfa, a finales de este afio el precio de
una maquina completa equipada con un PIV
de 1,5 GHz rondard las 350.000 pesetas.
Estaran destinadas a la gama alta. Las ofertas
de las gama baja y media se centrardn en los
PC equipados con Pentium Il o Celeron. A
finales de este afio, las frecuencias del Pen-
tium 111 partirdn de los 800 MHz. En el tercer
trimestre de 2001, los ordenadores de gama
baja ya iran equipados con un Pentium 11l de
1 GHz y los Pentium IV a 1,5 GHz se vende-
ran por unas 250.000 pesetas.

En fin, que los preciso bajardn v, tarde o
temprano, habra que pasarse al Pentium IV.
Esperemos que aumente el nimero de pro-
gramas capaces de explotar a fondo toda su
potencia.
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Ahora que Guillemot ha
comprado Hercules, el
veterano fabricante de
tarjetas graficas se ha
dado el gustazo de
incorporar (con éxito) los
tres modelos del chip
GeForce 2 de NVIDIA a
sus nuevas Prophet II.
@ et ya et alf, poiends

en el mercado la mejor tarjeta grafica
del momento. Hacia ya un par de afios que
la compaiiia peligraba, sobre todo porque
habia perdido el tren de las tres dimensio-
nes y éstas segufan progresando a marchas
forzadas. La adquisicion de la compafiia por
parte de Guillemot ha sido una auténtica
tabla de salvacion. Guillemot ha revitalizado
esta marca de glorioso pasado ofreciendo
al usuario una gama de productos con una
muy buena relacién calidad precio.

3D Prophet Il MX Dual Display

En la época en que los vetus-

Es una version evolucionada de la 3D Prop-
het Il MX. La MX original, que sigue a la ven-
ta, ofrece una salida de video en formato S-
Video, con adaptador compuesto incluido,
que explota las funciones Twin View propias
del chip GeForce 2 MX. El Twin View se pare-
ce a las funciones Dual Head de las Matrox
G400y G450. Incorpora dos salidas de video
(una VGA'y otra de video o bien 2 VGA) que
pueden ser utilizadas al mismo tiempo con
resoluciones y tasas de refresco distintas.
Por ejemplo, en la 3D Prophet Il MX, la sali-
da de TV te permite ver un DVD en una pan-
talla mientras navegas por la Red o utilizas
un modo clon, con el que puedes visualizar
las mismas iméagenes en un monitor y una
tele (con frecuencias de refresco distintas).
También puedes utilizar la segunda pantalla
para trasladar informaci6n en los juegos que
se valen de varias ventanas. Flight Simulator
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[ DUAL-DISPLAY SUPPORT

3D Prpphet Il MX Dual Display

Fabricante: Hercules
Carac. técnicas: 1 GPU a 175 MHz, 32 MB de SD-
RAM a 183 MHz, salida de TV, modo Dual Display

36.000 ptas

es un ejemplo perfecto. Sin embargo, es una
pena que se trate de una version con salida
de TV y no una bi-VGA. En cuanto a su ren-
dimiento en 3D, la MX se defiende bastante
bien, sobre todo teniendo en cuenta que la
Hercules utiliza memoria a 5,5 nanosegun-
dos, o sea, a 183 MHz, en la version para
consumidor final. Pero cuidado, porque si
compras la MX en su version OEM (ensam-
bladores), la frecuencia de la memoria serd
de 166 MHz. Siempre te quedara
el recurso de aumentar
esta frecuencia gracias
a los drivers de NVI-
DIA, con mayor o
menor éxito. La

MDK 2 es un juego excelente para
probar las Prophet.

pega de la Prophet Il MX es que su

precio es mas elevado que el de la MSI

StarForce 816, que también cuenta con
una salida de video.

3D Prophet Il GTS Pro

La 3D Prophet Il GTS Pro acaba de
entrar en el mundo de la tecnologia 3D.
De hecho, es el peldafio anterior a la ver-
sion Ultra, demasiado cara por el
momento. Lo que ha permitido reducir su
coste es el uso de una memoria DDR cer-
tificada a 200 MHz en lugar de a 230 MHz.



Como consecuencia, el precio de la Pro es
de 90.000 pesetas (si, es lo que hay), fren-
te a las 115.000, aproximadamente, de la
Ultra. Respecto al disefio, Hercules ha
echado mano del utilizado en la 3D Prophet
I GTS 32 MB, todavia en el mercado. Natu-
ralmente, vuelven a estar presentes los
famosos disipadores de calor en los chips
de memoria, que permiten ganar algunos
grados en las frecuencias altas. Un andlisis
de los resultados desvela que los de la Pro
son muy parecidos a los de la version
Ultra, aun cuando la frecuencia del proce-
sador de la Pro es de 200 MHz, al igual que
en la Prophet Il GTS basica. Si se aumenta
la frecuencia de la memoria, la versién Pro
incrementa en la misma proporcién el
ancho de banda de la memoria. Asi, pasa-
mos de 4,9 GB a 5,9 GB por segundo.
Como la GeForce 2 GTS depende mucho
del ancho de banda de la memoria en las
resoluciones altas, los resultados obteni-
dos son muy interesantes. Con todo, las
tarjetas como la 3D Prophet Il Pro o Ultra
solo salen a cuenta para las resoluciones
superiores a 1.024 x 768 en millones de
colores, puesto que para las resoluciones
inferiores una tarjeta equipada con MX pro-
porciona casi los mismos resultados. La
Pro también dispone de una salida de TV,
que utiliza un chip basado en BookTree
869. Sin embargo, no puede utilizarse esta
salida en modo Twin View, como ocurre
con la version MX.

En resumen, esta tarjeta podria describir-
se como una Ultra “razonable”, a pesar de
las 90.000 pesetas que cuesta. Pero la
verdad es que una inversion en una de
estas tarjetas sélo puede justificarse si se
le va a dar un uso semiprofesional (dise-
fio asistido por ordenador, modelizacion
3D). De no ser asi, lo mejor seré esperar a
que llegue la proxima generacién, que ya
asoma por el horizonte.

Graficos tan espectaculares como los
de MDK 2 son pan comido para las
Prophet.

———

el

3D Prophet Il GTS Ultra
He aqui el no va més de la

gama de Hercules, con muy

pocas diferencias respecto a
las tarjetas de la competen-
cia. Presenta el mismo disefio
azul de la tarjeta de referencia
de NVIDIAy el ventilador es el
mismo que el de las Siluro
GeForce 2 GTS 64 MB. El
binomio disipador/ventilador es
muy eficaz, ya que permite aumentar la fre-
cuencia del procesador hasta 290 MHz (fre-
cuencia base: 250 MHz). También incluye
una memoria DDR certificada a 230 MHz,
razon por la que su precio, fuera de Espafia
(lamentablemente, la Ultra no se comercia-
lizara en nuestro pais), es desorbitado. La
ganancia en lo que al rendimiento se refiere
es impresionante, pero ;quién necesita
jugar a Quake 3 Arena en 1.600 x 1.200, a
mas de 60 imdgenes por segundo? Y es
que no hay que olvidar que el precio de esta
tarjeta grafica equivale al de un PC comple-
to de gama baja. Asf que, 0 bien utilizas tu
PC para trabajar en 3D en un entorno
OpenGL y, en este caso, cada segundo per-
dido vale su peso en oro, o bien pasas y
esperas a que una .

nueva arquitectu-

ra 3D pueda ex-

plotar la memoria

con un ancho de

banda mas reduci-

do. Para la mayo-
ria de nosotros,
una simple MX con
0 sin Dual Display
basta y sobra para
todas nuestras apli-
caciones. La ver-
sion Ultra es una pasada, pero te
conviene ser prudente a la hora de
comprar una tarjeta 3D.

3D Prophet Il GTS Pro

Fabricante: Hercules
Carac. técnicas: 1 GPU a 200 MHz. 64 MB de
DDR a 200 MHz, salida de TV

90.000 ptas

3D Prophet Il GTS Ultra

Fabricante: Hercules
Carac. técnicas: 1 GPU a 250 MHz, 64 MB de
DDR a 230 MHz, salida de TV

110.000 ptas
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Desde el lanzamiento del Radeon, esperabamos
una tarjeta asequible equipada con este nuevo

procesador. Aqui tienes la version con 32 MB de
memoria SD-RAM. ;Sera ésta la eleccion razonable?

or fin una tarjeta asequible
basada en un procesador
Radeon. El procesador grafi-
co y la memoria funcionan a
166 MHz en la version 32 MB SDR.
Por cierto, conviene destacar que la ver-
sion para consumidor final de la Radeon
es la nica en proponer una frecuencia de
183 MHz. Los productos que encontrards
en version OEM no superan los 166 MHz,
aunque podras alcanzar los 183 gracias al
programa Powerstrip. La arquitectura del
chip no ha sido revisada a la baja, al con-
trario de lo sucedido con la ver-
T sion MX del GeForce 2. De
~,/ manera que sigues dispo-
niendo de dos canales

de renderi- ;
zado, cada uno de ellos V)
equipado con tres uni- °
dades de textura. La poten-
cia de renderizado es de 1 gigatéxeles
por segundo para la Radeon y de 700
megatéxeles por segundo para la MX. Por
desgracia para la Radeon, actualmente
hay muy pocos juegos que exploten mas
de dos texturas por ciclo de reloj.

El talon de Aquiles de las tarjetas grafi-
cas de dltima generacion es el ancho de
banda de la memoria. Cuando pagas mas
de 75.000 pesetas por una tarjeta grafica,
lo que en realidad estds comprando es
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memoria DDR de alta calidad, la Gnica que
de momento es capaz de soportar la can-
tidad infernal de intercambios de datos
impuesta por los procesadores. De modo
que, como sucede con nuestras CPU, el
futuro de las tarjetas graficas estard en la
caché que lleven incluida. Pero ésta no es
la cuestion. La version SDR propone un

'La ATI Radeon 32 MB SDR
es una buena alternativa
a Ia GeForce MX.

ancho de banda de memoria de 2,7 giga-
bits por segundo. De momento, el ancho
de banda de la memoria se nota en las
resoluciones altas (porencima de 1.024 x
768), puesto que los desarrolladores han
adaptado sus juegos (0 niveles) a un
ndmero de texturas acorde con el existen-

te en el mercado grafico. La Radeon SDR
no sale mal parada en absoluto en la reso-
lucion 1.024 x 768 y en un modo de 32
bits tan alucinante como siempre,. La ver-
sion SDR del Radeon es una alternativa
realmente interesante a la GeForce MX, su
rival directa.

Aungque en el rendimiento bruto de los
juegos actuales, a la Radeon le cuesta
mostrar toda su potencia, se nota que
estd bien equipada para las nuevas fun-
ciones de DirectX 8. Y no nos olvidemos
de la calidad de la descompresion MPEG-
2. Es una tarjeta que se adaptara bien a
una maquina equipada con un Duron a
700 MHz. Eso si, es algo mas cara

(49.000 pesetas) que las tarjetas basadas
en MX.

VEREDICTO

La Radeon SDR es una tarjeta 3D
razonable. Si eres un loco del bench,
olvidate de ella. Si no, ofrece un ren-
dimiento suficiente para los juegos
actuales y estd bien equipada
para el futuro. ;Qué mas se
le puede pedir a una tarjeta

grafica?



Vuela con el USB

YOKE LE

En segun qué simuladores es mas recomendable utilizar
Joysticks de "cuernos' como éste, que dan una mayor
precision en las maniobras instrumentales. En este
caso, GH ha dotado a su joy con tecnologia USB, ideal

H es uno de los fabricantes de
vﬂ ) joysticks gon mas prestigio .d’entro
. /J del mundillo de la simulacién de
vuelo. Sus productos suelen ase-
gurar un control suave y preciso de los avio-
nes. Este periférico viene a cubrir un hueco en
la gama: las dos anteriores variantes de Flight
Sim Yoke no ofrecian tecnologia USB para la
gama baja. La nica caracteristica original de
este joystick es que dispone de un conector
digital, lo que a su vez implica que se

requiera Windows’98, 2000 o
ME o, en su defecto, una
version avanzada de
Windows’95.  Los
usuarios de Mac e
Imac no han sido
olvidados; quie-
nes tengan un
sistema operativo
0S 8.1 o superior
también podran
disfrutar de él.

Al probarlo en vuelo
hemos podido com-
probar lo preciso que es
para vuelos de tipo instru-
mental, lo que lo hace idoneo
para simuladores civiles estilo Flight
Simulator. Eso no significa que no sea bueno
para el combate aéreo, pero lo cierto es que en
estos casos resulta algo aparatoso.

¢Donde esta el compensador?
El recorrido de la palanca es adecuado.
Pretende imitar el de las palancas de los avio-
nes civiles, pero con la reduccion Idgica para
que te sea posible utilizarlo en casa.
Se dice que se ha disefiado

para volar suavemente y sin sobresaltos.

ergonémicamente, pero hay que
remarcar que tres elementos (la
rueda del compensador, los boto-
nes de los flapsy la palanca de gases)
estan situados en sitios un poco inaccesi-
bles, lo que acaba obligdndote a olvidarte de
ellos con demasiada frecuencia. Esto es espe-
cialmente arriesgado en los aterrizajes, donde
el control sobre la palanca de gases debe ser
constante. Los otros botones estdn bastante
juntos, de forma que sélo se puede uti-
lizar uno cada vez. El que desta-
ca por encima de los otros
es el hat de 8 posiciones
(con el que usaremos
las vistas), porque es
mucho mds preciso
que cualquier otro.
Como sus compa-
fieros con volante,
necesita bastante
espacio. Quizd por
€S0 Se incorpora un
cable de 225 centime-
tros para unirlo con el
PC, al que, por cierto,
robard mucho espacio en la
mesa. Dos fijaciones lo
mantendran adherido (la mesa
deberd tener un grosor minimo de 20
mm) para que los movimientos de la
palanca no lo muevan de su sitio.
Dichas fijaciones son dos tornillos con
una pinza. Sencillo y efectivo. Y
por si todo esto fuera poco,
es compatible con los
pedales de vuelo CH, con
los que se refuerza la
sensacion de estar a
los mandos de cual-
quier avion.
En resumen, un clé-
sico de los joysticks
puesto al dia gracias

Flight Sim Yoke LE

Un clasico de los joysticks puesto
al dia gracias al uso de la
tecnologia USB

al uso de la tecnologia USB. Por fin un perifé-
rico sin saltos digitales, facil de instalar y con-
figurar, y que hard las delicias de los pilotos
virtuales mas pacfficos. Claro que, ¢has visto
el precio? Si, la carrera de piloto es muy cara.

feseese

Asegura un buen control y es bas-
tante preciso. Son muy destacables
su hat de 8 posiciones y la rueda del
compensador, muy (til para eliminar
las tendencias en el eje vertical.
Peros: la palanca de gases esta
en una posicion incomoda y,
ejem, jese precio!
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starship Troopers-

Nuestro C
la mejor €0

W INSTALACION:
P, ol demos/Demo Metal Gear Solid/MGSTrial.exe
A ) GENERO: Accion/Simulador
<) R g DESARROLLADOR: Konami

EDITOR: Microsoft
REQUISITOS: PII 233, 32 MB de RAM, DirectX,
Win 95/98, 36 MB en disco duro.

Yl Procedente de la PlayStation, nos llega
81 este formidable juego de accion. Eres
W1 Solid Snake, un veterano retirado de las
l fuerzas especiales Foxhound, a quien se le
/A ha encargado llevar a cabo una mision
secreta. Los terroristas han tomado una
k base militar en Alaska y amenazan con

vl devastar la Tierra a golpe de misiles nucle-
/ ares si no se satisfacen sus exigencias en
NPl menos de 24 horas. Ese es el tiempo que
W tienes para infiltrarte en la base, rescatar a
(W (0s rehenes y matar a todos los terroristas.
S T(i solo, con unos prismaticos, unas gafas
y una buena dosis de mala leche.

En la demo podrés disfrutar del primer nivel de
este emocionante juego, en el que has de res-
catar a Meryl. Actuar con sigilo es imprescin-
dible para sortear a los guardas enemigos.
Para ello, deberas arrastrarte y ocultarte con
frecuencia.

Arma: Ctrl « Accidn: Barra espaciadora
Arrastrarse: Maylsculas
Desplazarse: Teclado numérico
Perspectiva en primera persona: X

= Sessnee

CLOSE COMBAT: Invasion Normandy

INSTALACION:demos/Demo Close Combat Iivasion

Nnnana /InvasionNonnandiDemo.exe
GENERO: Estrategia en tiempo real

DESARROLLADOR: Atomic Games
REQUISITOS: P 200 MHz, 32 MB RAM,
DirectX 7+,win 95/98, tarjeta grafica de 4 MB,
120 MB en disco duro.

e U A

te jua

La liberacién de Europa estd en tus manos.

CONTROLES

Seleccionar Unidades: Boton derecho
Disparar: Arrastrar sobre objetivo y hacer
clic derecho

GAME LIVE PC

La dltima entre-
ga de la serie
Close Combat
te mete de lleno
en el famoso
desembarco de
Normandia. La
4 o7 demo te permi-
r una batalla entre los aliados y los alema-
nes, encarnados por el ordenador u otro jugador.

“BATTLE OF BRITAIN
INSTALACION: demos/Demo Battle of
Brtain/BattleofBritain.exe

GENERO: Simulador de vuelo
DESARROLLADOR: Rowan Software

Direct X, 300 MB en disco duro.

El dltimo simu-
lador de los cre-
e
‘f,: L adores de
— Flying Corp y
> . MiG Alley te lle-
-

va a participar
en una de las
batallas decisivas de la Segunda Guerra Mundial.
Podras ser el piloto o el comandante de uno de los
cinco aviones de la RAF inglesa o la Luftwaffe nazi
que te ofrece Battle of Britain.

Maxima potencia: O « Alerones: Cursores
Abrir/cerrar tren de aterrizaje: G
Cambiar de armas: N

Gomo instalar el CD

No hara falta que lo agites antes de usarlo.
Basta con que lo introduzcas y dejes que el
autoarranque haga el resto. ;Que no tienes
el autoarranque activado? Abre el naveg-
ador que utilices habitualmente y busca la
pagina Principal en la raiz del CD. Una vez
cargada, podras acceder a los miiltiples bits
de nuestro regalo del mes. Al hacer clic
sobre los programas aparecera el cuadro de
dialogo del navegador que te invita a
guardar el archivo o abrirlo desde Internet.
Si te inclinas por la segunda opcion, el pro-
grama de instalacion se ejecutara sin mas.
En el CD1 encontraras también una carpeta
llamada Goodies, cargada de material adi-
cional sobre tus juegos preferidos.

Mis QUAKE
y UNREAL

El mod Urban Terror de Silicon Ice
Development esta destinado a convertirse en
una de las conversiones totales mas impor-
tantes de Quake 3 Arena. Esta nueva beta te
ofrece una espectacularidad sin precedentes.
Las mejoras en las animaciones y efectos de
sonido aseguran una experiencia mucho mas
realista, sobre todo en lo que se refiere a la
representacion de las armas. Asimismo, se
ha mejorado la vision nocturna, dotando al
juego de una ambientacion excelente. Si
creias que ya te habias desenganchado de
Quake 3, ve mentalizandote, ya que volveras
a caer. También encontraras en Extras el
Unreal Tournament Skin Maker 2.4. Con él
podras facilmente importar personajes de
Unreal y cambiar su apariencia para luego
usarlos en Unreal Tournament, Deus Ex 0
Klingon Honour Guard.

“STARSHIP TROOPERS

INSTALACION: demos/Demo Starship Troopers
Terran “Ascendy/T roopersLiteDemo.exe
GENERO: Estrategia en tiempo real
DESARROLLADOR: Blue Tongue

REQUISITOS: PIl 233 MHz, 64 MB RAM, DirectX
7.0a, Win95/98, 300 MB en disco duro, Voodoo 2.

Starship
Troopers: Terran
Ascendancy es
un juego de
estrategia  en
1 " tiempo real ins-
S — pirado en la
famosa pelicula de Paul Verhoeven. Tendrés a tu
cargo un pelotén de Infanteria Mévil en una cam-
pafia de veinte misiones. Escoge a tus soldados,
equipalos y envialos a luchar.

CONTROLES

Seleccionar unidad y objetivo: Boton izquierdo

Rotar la camara: Botdn derecho
Zoom: Botdn derecho e izquierdo a la vez
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* Juego completo:

:
_ Games
REQUISITOS: PIl 233 MHz, 32 MB RAM, DirectX,

Win95/98, tarjeta 3D, 38 MB en disco duro.

Swampy el
Cocodrilo vy
Frogger son
viejos rivales.
Frogger se ha
llevado siem-
== pre los elo-
gios y Swampy nada de nada. Swampy ha rapta-
do a los renacuajos y Frogger debe rescatarlos.
Accidn rapida y nuevos escenarios en 3D llenos de
obstdculos imposibles, peligrosos enemigos
power-up divertidisimos.

Direceiones: Teclas de cursor
Saltar: Enter » Escudo: Ctrl derecho
Sacar la lengua: Bot6n izquierdo

Win95.

&

i

)

‘ ) L.
l Abrete  paso.

ALY
[ =7 ¥ Destruye pird-
mides y mura-
flas a bolazo
limpio en esta
- = puesta al dia de
un antiguo éxito arcade. Mds niveles y unos
extraordinarios gréficos en 3D contribuyen a
hacer que el juego resulte méas adictivo que
nunca. Es sencillo, pero ¢a quién no le gusta des-
truir los obstdculos que van apareciendo en su
camino y sembrar el caos indiscriminadamente?

Movimiento: Cursores « Usar pawer-up: Entar
Cambiar cdmara: F1 » Cambiar power-up: P

En el papel del
enigmético
Hitman, ator-
mentade por
un oscuro
pasado, debe-
rds recurrir al
sigilo y la tacti-
ca para llevar a cabo tus “golpes” con discrecion
y eficacia. A lo largo de una compleja trama, ten-
drds que ingeniartelas para retirarte del duro tra-
bajo de asesino a sueldo con las alforjas llenas.

Avanzar: 5 « Correr: 8
Disparar: Botdn izquierdo
Recargar arma: Inicio

: demos/De: E
REQUISITOS: PIl 200 MHz, 32 MB RAM,
Wings.

Gift reinventa
el género de
plataformas en
3D con una
innovadora
apuesta en la
que se satirizan los personajes de videojuegos y
peliculas. Nuestro héroe, el travieso y entraiiable
Gift, vivird una divertida aventura rodeado de
unos graficos espectaculares. Con sélo un tri-
dente como arma, tendras que enfrentarte a ene-
migos experimentados.

Accidn/golpear. Maytsculas » Saltar: Cirl
Perspectiva en primera persona: Tabulador
Desplazamientos: Cursores

e

CHWARRIOR 4: Vengeance

REQUISITOS: PIl 300, 64 MB RAM, DirectX
7.0a, tarjeta grafica de 8 MB, 350 MB en disco.

| Esta demo es
una version de
prueba de
MechWarrior
| 4 s6lo para el
| modo multi-
jugador. Dis-
pones de 4
Mechs  que
podras modificar en el laboratorio, un mapa y
cinco modos de juego diferentes. Al ser una
version de prueba pueden producirse
problemas de compatibilidad con algunos
sistemas.

Acelerar: = - Saltos: J
Girar a la izquierda: 4 « Girar a la derecha: 6
Disparar; Enter

REQUISITOS: P 200 MHz, 64MB de RAM,
tarjeta 3D, Win98, 850 MB en disco duro.
ﬁ! i § En el segundo
episodio  de
este juego de
aventuras, una
chica muy
extrana llamada
: = Robin Weaver
rescata a un soldado de la Guerra Civil que sufre
una amnesia total. Cuando Robin desaparece en el
bosque de Burkittsville, el soldado se ve envuelto
en un mundo de pesadilla, en el que los sacrificios
humanos y el terror sobrenatural lo invaden todo.

Correr: Mayusculas « Disparar: Botén izquierdo
Usar; Enter » Linterna: Q
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or fin un entretenimiento a la

altura de los que siempre quisi-

mos pilotar una moto de cross de

mucha cilindrada sin ponernos de

barro hasta las orejas y sin los inconvenien-

tes que provoca despegar el suelo del sillin. Y
con Edgar Torronteras en la cardtula.

Extreme Biker es un juego basado en las

carreras de motos off road. Con él puedes

llevar a cabo distintos tipos de carreras, tan-

to en circuitos cubiertos como al aire libre, o

63

Las rampas te llevan hacia arriba y
la gravedad hacia ahajo. Un con-
flicto de intereses que debera
resolverse de alguna manera.

GAME LIVEPC /1624

EDGAR TORRONTERAS'
EXTREME BIKER

dedicarte simplemente a campar por la cam-
pifia en busca de desniveles en los que hacer
piruetas. Hay mdltiples ambientaciones y un
sinfin de objetos que pueden servirte de
trampolin. Aprovéchalos para sacar los pies
de los estribos y arrancar los aplausos del
respetable.

Los controles son muy sencillos. Basta
con que memorices el acelerador y el freno
para que puedas empezar a hacer tus pinitos
en el tema. Recuerda que las motos de
menor cilindrada son mas manejables, asi
que no empieces a descalabrarte con una
500 si no estas acostumbrado a su potencia.

Aceite para la

En el CD encontraras cuatro carpetas con
algunos extras para el juego. Encontrards un
parche, tres circuitos, el manual y un editor
para que puedas hacer tus propios circuitos.
Para que puedas disfrutar de los circuitos
extras, deberas parchear el juego y descom-
primir los archivos en la carpeta Circuitos en
el directorio de instalacion. En |a raiz del CD
gncontraras las carpetas que contienen este

moto

CATEGORIA: Carrras

ﬂ..'}.‘ :jk iA: Deib dios, 3 dio
EQUISITOS: Pentium a 233 MHz, 32 MB de

RAM, tarjeta 3D de 4 Mb, 70 Mb de espacio
libre en disco duro.

El manillar virtual

Acelerar

Frenar

Giro a la izquierda

Giro a la derecha
Caballito

Inclinarse hacia delante

Mayusculas derecha
Gontrol derecha
Flecha izquierda
Flecha derecha
Flecha abajo

Flecha arriba

1\ Acrobacia A
[ Acrobacia B
Alt GrSalto de conejo

Giro en ¢l aire
Lanzarse al aire

Flecha izg./dcha.
Flecha arr./ab.

Gr+izg./dcha. Rizo en el aire Alt
Intro Reiniciar

Barra espaciadora Alt. Reiniciar

G Pausa ON/OFF
Controles de camara (teclado numérico)
0 Cambiar de camara
+0- Zoom

Flechas Mover la cdmara

0 Siguiente piloto

W Piloto anterior

Jugador

Una vez en el aire no te sera posible dirigir tu
moto, s6lo podrds hacer acrobacias. Pero
recuerda que la fuerza de la gravedad tiene el
feo vicio de llevarte de vuelta al suelo. Asi que
cuando entres en contacto con el firme, pro-
cura que sea con la rueda delantera. El resto
puedes ir aprendiéndolo iU solo, ya veras que
este juego garantiza diversion instantanea
para todos los publicos. Ademas, su prota-
gonista es un piloto de nuestro pais, para que
veas que no solo en Yanquilandia y alrededo-
res hay héroes de las dos ruedas v las bujias.

LA N N
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software adicional. Accede a ellas con el
Explorador de Windows y ejecuta los archi-
vos de instalacion en cada caso. En la carpe-
ta Manual, encontrards el programa Adobe
Acrobat. Si ya lo tienes instalado puedes
abrir el manual directamente. En el caso de
los circuitos extras, debes descomprimirlos
en la carpeta Circuitos que encontrards en el
directorio en el que has instalado el juego.
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