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A CORUNA
A Corufia C/ Donantes de Sangre, 1 @981 143 111
Santiago de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 #/981 599 288
ALICANTE
Alicante
*C.C. Gran Via, Local B-12, Av. Gran Via s/n #/965 246 951
* C/ Padre Mariana, 24 965 143 998
Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fuster-Jipiter ©/966 813 100
Elche C/ Cristobal Sanz, 29 ©/965 467 959
ALMERIA
Almeria Av. de La Estacion, 14 ©950 260 643
BALEARES
Palma de Mallorca
* G/ Pedro Dezcallary Net, 11 ©971 720 071
* C.C. Porto Pi-Centro - Av. |. Gabriel Roca, 54 ©971 405 573
Ibiza C/ Via Punica, 5 @971 399 101
BARCELONA
Barcelona
C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 ©934 860 064
*C.C. La Magquinista. C/ Ciudad Asuncién, s/n ©933 608 174
* C/ Pau Claris, 97 ©934 126 310
» C/ Sants, 17 ©932 966 923
Badalona
* C/ Soledat, 12 1934 644 697
* C.C. Montigala. C/ Olof Palme, s/n ©/934 656 876
Barbera del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sal. 2 #1937 192 097
Manresa C.C. Olimpia. L. 10. C/ A. Guimera, 21 ©/938 721 094
Mataré
* C/ San Cristofor, 13 #1937 960 716
* C.C. Mataro Park. C/ Estrasburg, 5 ©937 586 781
BURGOS
Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Castilla y Leon ©:947 222 717
CACERES
Caceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 ©/927 626 365
CADIZ

Jerez C/ Marimanta, 10 1956 337 962
CASTELLON

Castellon Av. Rey Don Jaime, 43 ©964 340 053
CORDOBA
Cordoba C/ Maria Cristina, 3 ©/957 498 360
RONA

Girona C/ Emili Grahit, 65 ©972 224 729

Figueres C/ Moreria, 10 ©972 675 256
GRANADA

Granada C/ Recogidas, 39 ©/958 266 954

Motril C/ Nueva, 4. Edif. Radiovision ©958 600 434
GUIPUZCOA

San Sebastian Av. Isabel II, 23 ©/943 445 660

Irin C/ Luis Mariano, 7 ©/943 635 293

HUELVA
Huelva C/ Tres de Agosto, 4 ©959 253 630V
JAEN ﬂ
Jaén Pasaje Maza, 7 1953 258 210
RIOJA 9

Logrorio Av. Doctor Mugica, 6 ©941 207 833 1’0[ U‘o°
LAS PALMAS DE G. CANARIA

Las Palmas

+C.C La Ballena, Local 1.5.2. #1928 418 218

* P2 de Chil, 309 #/928 265 040

Arrecife C/ Coronel |. Valls de la Torre, 3 ©928 817 701

Leon Av. Republica Argentina, 25 ©987 219 084

Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 ©987 429 430
MADRID

Madrid

* C/ Preciados, 34 ©917 011 480

* P? Santa Maria de la Cabeza, 1 ©915 278 225

+C.C La Vaguada. Local T-038. ©913,782 222

+C.C Las Rosas, Local 13. Av. Guadalajara, s/n ©917 758 882

Alcald de Henares C/ Mayor, 58 ©918 802 692

Alcobendas C.C. Picasso, Local 11 ©916 520 387

Getafe C/ Madrid, 27 Posterior ©916 813 538

Las Rozas C.C. Burgocentro Il, Local 25 #1916 374 703

Méstoles Av. de Portugal, 8 ©916 171 115

Pozuelo Ctra. Himera, 87 Portal 11, Local 5 ©917 990 165

Torrejon de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 #/916 562 411
MALAGA

Malaga C/ Almansa, 14 ©952 615 292

Fuengirola Av. JesUs Santos Rein, 4 ©952 463 800
MURCIA

Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. 01968 294 704
NAVARRA

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 ©/948 271 806
PONTEVEDRA

Vigo C/ Elduayen, 8 ©986 432 682
SALAMANCA

Salamanca C/ Toro, 84 /923 261 681
STA. CRUZ DE TENERIFE

Sta. Cruz Tenerife C/ Ramon y Cajal, 62 ©/922 293 083
SEGOVIA

Segovia C.C. Almuzara, Local 21. C/ Real, s/n 921 463 462
SEVILLA

Sevilla

*C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucia, s/n 1954 675 223

«C.C. Pza. Armas. Local C-38. Pza. Legion, s/n ©954 915 60
TARRAGONA

Tarragona Av. Catalunya, 8 ©977 252 945
TOLEDO

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 2 ©925 285 03¢
VALENCIA

Valencia

* C/ Pintor Benedito, 5 1963 804 237

*C.C. El Saler, Local 32A- C/ El Saler, 16 /963 339 619
VALLADOLID

Valladolid C.C. Avenida - P° Zorrilla, 54-56 ©/983 221 828

AYA

Bilbao Pza. Arriquibar, 4 ©944 103 473
ZARAGOZA
Zaragoza
* C/ Antonio Sangenis, 6 @ 976 536 156
« C/ Cadiz,14 © 976 218 271
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S| SE QUEDAN MAS TRANQUILOS

A principios de 1999 el Senado inst6 al Gobierno a propiciar un
acuerdo de autocontrol en el sector de los videojuegos. Como todo el
mundo sabe, lo de propiciar en este pais lleva su tiempo (en este
~ caso, casi dos afos), pero al final se ha conseguido.
La cuestion es que en breve todos los wdeowegos IIeva =L02
ethuetltas muy monas lndflcando Iq edad recom dada h '

surja una polémica respecto a un juego, bastara con que, sell?en ristre,
el editor demuestre que ese juego solo era apto para tal o cual edad.
Tuve la oportunidad de asistir a la presentacion de este nuevo codigo
de autorregulacion, y la verdad es que ni los representantes de la
Administracion ni de las organizaciones de padres tenian aspecto de
haber pasado mas de cinco minutos jugando a los juegos que
nosotros estamos acostumbrados a probar. Y juro por San Quake
que tampoco me los he cruzado jamas en un ciber. De hecho, seduro
que estan mucho mas acostumbrados.a moverse en las arenas
politicas que en las virtuales. Y duele que se enjuicie este sector
desde el desconocimiento.

Pese a todo, bienvenidos sean los benditos sellos. Y que sirvan
para que medios de comunicacion poco rigurosos dejen de
cebarse en los videojuegos.

Jordi Navarrete

0 e T
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AHORA YA NO TIENES QUE COMPRAR
TODOS LOS JUEGOS PARA PODER JUGAR

AQUI’ ESTABA EL CD DE HASTAJUEGO.COM
CON LAS MEJORES DEMOS MULTIJUGADOR

SALO TIENES QUE INSTALAR EL OD CON LAS MEJORES DEMOS MULTIJUGADOR |
Y CONECTARTE A HASTAJUEGO.COM |

| EN EL CD ENCONTRARAS:

| - EL PLUG-IN PARA CONECTARTE A LAS SALAS DE HASTAJUEGO.COM
I - DEMOS MULTIJUGADOR PARA JUGAR ONLINE EN HASTAJUEGD.COM

DEMOS MULTIJUGADOR

PC:

- AGE OF EMPIRES Il (B) MICROSOFT,

- COUNTER STRIKE V1.0 (C) SIERRA,

- CRIMSON SKIES (C) MICROSOFT,

- LINKS LS 2000 (c) MICRDOSOFT,

- QUAKE IIl ARENA (Cc) ACTIVISION,

- ROGUE SPEAR (C) TAKE 2,

- RuNE () HuMANHEAD,

- TETRINET (C) STORMCAT,

- UNREAL TOURNAMENT (C) GT INTERACT

MAG:
- UNREAL TOURNAMENT (c) GT INTERACTIVE,
- QUAKE IIl ARENA (C) ACTIVISION

INFO@HASTAJUEGO.COM
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“En resumidas cuentas:
Insuperable.”
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WORLD “Una obra de arte en
' forma de juego.”
— COMPUTER GAMING
WORLD

“Una de las aventuras
mds innovadoras en
tecnologia y més
sorprendentes en
cuanto a originalidad
y calidad visual.”

- MICROMANIA.

“Un argumento cargado
de fantasia donde se
mezclan sabiamente los
mejores gréficos y una
banda sonora
alucinante.”

PUNTUACION: 90%
- OK PC GAMER

LAS MEJORES AVENTURAS
pon 56L0 2. 335 pras

I:“I[Nn Distribuye: = |
Friendware F
m Francisco Remiro, 2, edificio A cD Ccryo
28028 Madrid ROM

www.friendware.es Tel. 91 724 28 80 » Fax 91 725 90 81
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Pocas cosas cuestan tan poco como escribir

por responderle a €sa n
tampoco estaria mal que le ¢
dinero y volveras a casa antes

escribirnos a nosotros. La

Un 8 a Fverquest? )

Escribo para quejarme de esta revista. Es la
mejor que he visto por el momento, pero
desde que vi en el nimero 3 que Everquest
tenfa una puntuacién de 8 me entraron
ganas de daros estacazos a todos vosotros
con una muleta.

Llevo jugando a este juego desde antes de
que saliera aqui. Todas las mafanas madru-
go para jugar y me acuesto tarde a causa de
este adictivo y fantastico juego merecedor
de un 10.

También mis amigos Sdcrates el enano y
Gargantda se quejan de lo mismo que yo. Si
me queréis consuliar algo, entrad en el ser-
vidor Prexus Server de Everguesty buscad
a Gojonciano o al guild de indomables astu-
res.

Un saludo,

Pincho (e-mail)

¢Gamo, un 10 a Scars of Velious? Esfo es
indignante, sefior Moruno, don Pincho.
Nuestras abuelas y agentes de bolsa
piensan como nosofros y amenazan con
hacer una visita nocturna al Prexus Server,
buscar al tal Cojonciano y sus indomables
y poner las cosas en su sitio. Si toleramos
esto, nuestros hijos serdn los siguientes.

Me parece muy buena la idea de Miguel de
Algeciras que en el nimero 3 sugiere que
dediquéis unas paginas a los titulos “de cul-
to” (aquellas obras maestras que vendieron
menos de siete copias). Y una pregunta,
¢ System Shock 2 se llegd a publicar en

GAMELIVEPC / 8 4

una carta. Podrias empezar

ovia despechada que dejaste en Kuala Lumpur. Y
onfirmes a tus padres que se te ha acabado el
de fin de afio. Pero después, dedica un rato a
hermandad epistolar de Carta Blanca te espera.

espafiol? ;Como puedo consequirlo? Yo lo
jugué en su dia en una copia de importacidn
y ahora me gustaria regaldrselo a mi her-
mano, pero la lastima es que el tio no tiene
ni idea de inglés y creo que SS2 no llevaba
ni subtitulos. Yo lo he buscado y no ha
habide manera. Empiezo a sospechar que
ni tan siquiera se editd aqui.

Wookie. Barcelona

Lamentamos decirte que Electronic Arts no
se decidid a editar System Shock 2 en
Espaiia. El motivo fue que, a pesar de
tratarse de un juego de excepcional
calidad, resultaba demasiado violento. De
todas formas, aprovechamaos tu carfa para
recomendario a todos aquellos que puedan
hacerse con él de importacién si estin
dispuestos a apechugar con el inglés.

_ Consultas y quejas )

Para empezar quiero daros la enhorabuena
por la pedazo revista que habéis hecho. Os
la habéis currado.

Estoy de acuerdo con la
carfa de Judge Hawk
(Game Live n°2): el
servidor de Blizzard es
demasiado lento. Y no
sblo en partidas de
Diablo: es ain peor
en Starcraft.
También quiero que
me aclaréis unas
dudas:

a) ¢Como va el pro-
yecto del Starcraft 2?
h) ¢Como diablos se juega al
multijugador de FIFA 20017

Por cierto, quiero retar a todos
los que quieran echar una parti-
da a Starcraft o Brood War. Mi
nick es Tyrion (Dark).

Tyrion Dark (e-mail)

Vuestros dardos apuntan en

direccion equivocada. El problema de

los servidores masivos en Espafa es que
las conexiones a Internet no estan
optimizadas por un evidente problema de
infraestructuras que (crucemos los dedos)
tal vez esté empezando a resolverse. Como
suele decir Sanchez: “siempre que me

malan es culpa del lag”. 0 de Telefdnica.
Sobre Starcraft 2, Blizzard ya ha anunciado
que no piensa hacerlo, al menos de
momento.

Para jugar a FIFA 2001 a través de Internet
sdlo tienes que seleccionar Ia opeidn
multijugador. Se abrird una ventana del
explorador donde podrds registrarte y
acceder al denominado Matchup. Una vez
alli una sencilla interfaz te permitird crear
una partida o acceder a ofra ya en curso si
no estd protegida o tiene limitado el
mimero de jugadores.

© | Desagravio a Blizard)

Bueno, es muy facil dar cafia a alguien, pero
creo que la mayoria de la gente no se da
cuenta del favor que nos hace Blizzard al
poner a nuestra disposicion servidores
GRATUITOS. Para los novatos: fueron
auténticos pioneros al permitirnos jugar a
Diablo sin tarifas cuando no habia mds ser-
vidores que los de pago y casi nadie jugaba
on line. Lo Unico que se le puede
reprochar a Blizzard es que
experimente con el servidor
guropeo a pesar de que se ha
demostrado que en Europa
es donde mas se juega a Dia-
blo, y si no, que vean donde se
ha llegado primero al nivel
99. Bueno, espero que
cuando nos acordemos
de la familia de Battlenet
no perdamos de vista que
sin gente como ellos hoy no
hablariamos de colapso en los ser-
vidores, sino del precio gue cuesta
conectarse a ellos.
IRONIC (e-mail)

Completamente de acuerdo. A pesar
de algiin que otro error informatico,
como el que comentabamos en la
columna Conexidn Directa de
nuestro niimera 1, Blizzard ha hecho
una buena gestién de su servidor gratuito.

as )

No estoy de acuerdo con algunos puntos de
vuestro andlisis de Gunman Chronicles.
Podria estar la mar de bien como expansidn




"N de Half-Life y yo seria el primero en reco-

mendarlo, pero es excesivamente caro
como juego independiente. El que sea cor-
. 1o quizds no sea un defecto en si mismo, ya
" que siempre pueden expandirlo o seguir
w, disfrutando de él en modo deathmatch.
Pero no es ése el mayor de sus defectos. De
"hecho, tiene tantos que no sé a ciencia cier-
ta cudl es el mas grave. El primero es esa
“Ygensacion de que le faltan horas de testeo,
v no me refiero a clippings, sino a enemi-
gbs muertos que se levantan de repente
ante tus ojos y permanecen estoicos ante
us intentos de volver a abatirles.
Los modos de configurar las armas son una
novedad, sf, pero en muchos casos se trata
dewna novedad indtil. También son moles-
tos algunos enemigos que no pueden ser
destruidos con el armamento convencional,
como el dinosaurio o una especie de plati-
liowslante,
A pesar de todo, no puede decirse que sea
un.mal juego. Sus graficos estan ligera-
mente desfasados, perc cumplen con cre-
ces v, a cambio, se obtiene un movimiento
mas fluido en mdquinas menos potentes, El
sonido estd dentro de la media, tiene una
buena dosis de gore (aunque carezca de la
espectacularidad de Soldier of Fortune) y, lo
principal: estd doblado al castellano. En
definitiva, con un precio algo mds ajustado
y algun parche, Gunman Chronicles queda-
ria como un buen juego, pero jamas al nivel
de los pesos pesados del género.
Santiago Sanchez. Paradero desconocido

¢JQuién se anima a polemizar con el
camarada Sanchez? Seguro que a alguno
de vosotros le ha parecido que Gunman es
un juego poco menos que excelente y no
acepla que sea valorado con {ania dureza.
0 no, o a lo mejor encuentras que es
todavia peor y que merece pasar la
elernidad entre Ilamaradas de azufre.

_ Consulta telegrafica

Hola. Os felicito por haber sacado a la ven-
ta [a mejor revista. Una pregunta: ;qué sig-
nifica AGP y PCI?

DJ.DYM (mensaje de movil)

Cielos, hasta por mdvil nos lecalizan,
Buena, tanto el AGP como el PCI son buses
(puertos de salida) que se utilizan para
conectar accesorios. EI AGP (Accelerated
Graphics Port) es un puerto de alta
velocidad para iarjetas gréaficas
desarrollado por Intel. Se incorporaron en
las placas desde la generacidn Pl y aporta
mejoras considerables en el rendimiento
de la tarjeta gracias a la conexidn directa
entre ésta y la memoria. Con el paso del
tiempo han mejorado y ahora puedes
encontrar distintas velacidades en este tipo
de puerios. El mds rapido es el 4xAGP (1

Violencia y Amnistia

Acabo de ver como las tres principales cadenas de television del
pais apuestan por la misma noticia de apertura: la publicacion de
un informe de Amnistia Internacional que “demuestra” que los
videojuegos no solo son extremadamente violentos, sino que,
encima, hacen una apologia descarada de la tortura y los métodos  §
autoritarios. Como muestra, las tres hablan de un misterioso juego

titulado £l guardidn de fa Mazmorra (yo no lo conozco, &y vosotros?) y

muestran las habituales imdgenes de Carmageddony (ahora si) Dungeon -

Keeper. ¢ Por qué una activa y respetable institucion como Amnistia Internacional, =% =

con causas pendientes contra varios estados por violacion de derechos elementales, sélo es citada en
prime time televisivo cuando denuncia algo (digo yo) mucho menos peligroso, como son los video-
juegos? ¢/No serd que, como demuestran recientes estudios, el tiempo de ocio que pasas sentado al
ordenador es tiempo que le quitas a otras actividades sedentarias, como ver la tele, y eso escuece?

Carlos Hernando (e-mail).

fas, ¢

Ghytes/s). El PCI ofrece una buena tasa de
conexidn con la CPU y lleva coleando en
los PC desde finales del 93. En la
actualidad gracias a sus caracteristicas
PnP, es perfecto para instalar cualquier
periférico dentro del PC (mddem, tarjeta de
red, etc.).

-~ Cossacks vs AoF )

Unas partidas con vuestra demo de Cos-
sacks me han convencido de que Age of
Empires no es mas que un juego de monos
que fingen que se pelean entre si, con gré-
ficos pobres vy sin apenas detalle en los edi-
ficios.

En Cossacks tenemaos caballeria e infanteria
con multitud de unidades, con las que
podemos hacer formaciones en linea, en
cuadro y cerradas. También hay mercena-
rios que sdlo se consiguen con oro. La
comida va descendiendo, ya que consu-
men, asi que desde un primer momento tie-
nes que plantar el campo de trigo de turno,
pero esta vez no hay pavos, ni ciervos, ni
jabalis pastando alegremente mientras
unos humildes aldeanos los cazan.
Ademés de tener una Enciclopedia de la

Historia europea de los siglos XVI al XVIII,
tiene cuatro campafias con 33 misiones,
diez misiones simples, doce batallas his-
téricas en escenarios como la Guerra de
los Treinta Afios, Guerra de los Siete
Afos, Guerra del Norte y la Guerra de
Sucesion espafiola, un mapa aleatorio en
gue puedes decidir diversas variables,
un generador de mapas vy la posibilidad
de jugar hasta siete jugadores en la
Red.

En fin, totalmente recomendable. Por
supuesto, no me compro la cuarta
entrega de Aof ni la edicidn de colec-
cionista que incluye un quinto CD con
la mdsica de los anteriores juegos.
Ramén Clemente. Majadahonda
(Madrid)

A pesar de sus indiscutibles virtudes,
Cossacks no tiene atin distribuidor en
Espaiia. Estamos de acuerdo conligo en
que promete, pero no podemos compartir
tu durisima valeracidn de la saga Age of
Empires. A nosotros nos gusta, y no sélo
porque a estas alturas se haya convertido
en un clasico del que est4 feo hiablar mal.

Si quieres que sirvamaos de altavoz a
tus puntos de vista, dudas, quejas o
exabruptos, no te cories'y escribe a :

¥V 9 / GAME LIVEPC
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SECUELAS QUE NO FALT

niregas de Age of Wonders

En prenaracit'm nuevas e

Gathering of Developers tenia el secreto bien guarda-
do, pero su calendario de lanzamientos le ha
traicionado. En él aparecen sendas secuelas de Age
of Wonders y Myth. GoD sélo ha confirmado por
ahara Myth IIf: The Wolf Age, la primera entrega de
la saga que no desarrollard Bungie Software. Tras la
compra de esta compafiia por parte de Microsoft,
Gathering of Developers ha tenido que buscar otro
estudio, Mumbo Jumbo. Myth
/1l serd un juego de estrategia
en tiempo real en 3D y transcur-
rird 1.000 afios antes del primer
titulo de la saga, el clasico Myth:
The Fallen Lords. GoD prevé
publicar esta nueva entrega de
la popular franquicia Myth el

La saga Mythy Age of Wonders
contardn proximamente con nuevas
entregas en 30.

EL MAS CRUDO INVIERNG

Liega la expansion de lcewind Dale

Heart of Winter es la ampliacion
del juego que mas frio nos ha
hecho pasar en los Reinos
Olvidados, /cewind Dale. El
espiritu de un vigjo
Drag6n muerto y las
confrontaciones
enire las diferentes
tribus barbaras
seran el hilo con-
ductor de esta
nueva visita a
Faerun. Black
Isle estd inte-
grando muchos

de los cambios
realizados en el
motor de
Baldur's Gate [l
para mejorar el
aspecto general
de /cewind Dale.

La  expansion,
ademas de incluir
nuevas 4areas y

GAME LIVE PC
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y NMyth

proximeo octubre. Age of Wonders II: The Wizards
Throne utilizard un motor 3D y mejorard el sistema
de construccidn de imperios y personajes. El desar-
rollador Triumph Studios se encarga de la realizacion
de este juego de estrategia por turnos, que no estara
finalizado hasta el 2002. Se trata de una estupenda
noticia para los miles de afi-
cionados a la buena estrategia.

misiones, cambiara el aspecto glo-
bal del juego y nos permitira volver
ajugar el orginal con nuevos enemi-
gos, mas localizaciones y mejores
graficos. Las resoluciones permiti-
das llegaran a los 2.048 x 1.536 v
tanto los monstruos como los dife-
rentes hechizos ganaran
en tamafo y espectacula-
ridad.

Heart of Winter seguira
usando la sequnda edicion
de reglas avanzadas de
Dungeon & Dragons, pero
se incluirdn algunas de las
modificaciones introduci-
das en la tercera. Virgin
tiene previsto distribuir el
juego a partir de este mes.

Heart of Winter

promete graficos
espectaculares.
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TRIA ESPANOL

Los videojueyos Se clasificaran
por edades recomentdadas

El Instituto
Nacional de Consu-
mo y la Asociacién
Espafiola de Distri-

buidores y Editores de
Software de Entreteni-
miento (ADESE) presentaron
hace unas semanas el Codigo de Autorre-
gulacion sobre el etiquetado y publicidad de
videojuegos. El cddigo, que ha sido des-
arrollado conjuntamente por ambas partes,
clasifica la comercializacién de los video-
juegos segin sus contenidos y en funcion

APTO PARA TODOS LOS PUBLICOS

ASOCIACION ESPANOLA

DE DISTRIBUIDORES

Y EDITORES DE SOFTWARE
DE ENTRETENIMIENTO

ASOCIACION ESPANOLA

DE DISTRIBUIDORES

Y EDITORES DE SOFTWARE
DE ENTRETENIMIENTO

de las edades de los con-
sumidores y ha sido sus-
crito por las empresas
perienecientes a ADESE
(Acclaim, Dinamic Multi-
media, Electronic Arts,
Frigndware, Havas Interactive, Infogrames,
Proein, Sega, Sony y Ubi Soft).

La adopcion del cddigo implica que
estas compaiiias (muchas de las cuales ya
incluian en sus juegos la recomendacion
de edades de la asociacion britdnica ELS-
PA) se comprometen a incluir un sello ofi-
cial correspondiente a la calificacion de
edad recomendada en todos los videojue-
gos que comercialicen en Espafia. Los
productos quedan clasificados en cuatro
categorias: no recomendados a menores
de 18, 16 y 13 afios y aptos para todos los
plblicos. Los editores y distribuidores

ASOCIACION ESPANOLA
DE DISTRIBUIDORES

Y EDITORES DE SOFTWARE
DE ENTRETENIMIENTO

NO RECOMENDADO
PARA MENORES DE 18 ANOS

ASOCIACION ESPANOLA
DE DISTRIBUIDORES

Y EDITORES DE SOF TWARE
DE ENTRETENIMIENTO

Los videojuegos utilizaran a partir de ahora un sistema de catalogacién

por edades similar al del cine.
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determinaran el rango o
rangos de edad de los
productos atendiendo a
sus contenidos y en
relacién con los temas
de mayor sensibilidad
social, como violencia
fisica 0 moral, sexo y
los valores universa-
les, en particular los
relacionados con acti-
tudes racistas o aque-
llas que puedan afectar a la dignidad
humana. Las des partes han acordado un
periodo de transicion que concluye el pro-
ximo 31 de marzo, a partir del cual todos
los videojuegos de estas compafiias debe-
ran incorporar los sellos de forma obliga-
toria. Marfa Dolores Flores, vicepresidenta
del Instituto Nacional del Gonsumo, resal-
t6 durante la presentacién “la actitud de
absoluta colaboracion por parte de ADE-
SE” v que esta iniciativa responde “no a
una voluntad de vigilancia policial, sino a
la responsabilidad de proteger al nifio”.
Ignacio Pérez, presidente de ADESE, des-
tacé que el codigo “marca la mayoria de
edad” de un sector que movid el afio pasa-
do 85.000 millones de pesetas. Pérez
sefiald asimismo que un tercio de los
hogares espafioles cuenta con un ordena-
dor o consola y que la edad media de los
jugadores de PC es de 25 afios. Este 0lti-
mo dato viene a confirmar que la posible
incidencia del contenido violento de los
videojuegos afectaria mas al mercado de
las consolas, cuyos consumidores son de
menor edad.

Un Comité de Seguimiento, formado
por representantes de ADESE, el Consejo
de Gonsumidores y Usuarios, la Plataforma
de Agrupaciones de la Infancia, organiza-
ciones de padres de alumnos (CEAPA vy
CONCAPA) v la Comisién de Calificacion de
Peliculas Cinematograficas, verificard el
cumplimiento del codigo. Entre sus funcio-
nes se encuentran la interpretacion del
Cadigo, el asesoramiento sobre el correcto
funcionamiento del sistema v la actuacion
como comité de apelacion ante las posibles
denuncias.

El Instituto Nacional del Consumo ha
mantenido recientemente contactos con
Konami, Microsoft, Nintendo y Virgin para
extender el codigo a la totalidad del sector.
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Miﬁrusnﬂ publicara en primavera Train Simulator

Microsoft sigue la estela de la saga Combat Flight Simuiator con un
nuevo simulador, esta vez de trenes. Train Simulator recrea con gran
realismo la mecanica y los paneles de control de nueve trenes.
Deberés conducir los convoyes hasta su desting, cefiirte a los horar-
ios y resolver con profesionalidad las dificultades que entrafian las
lineas tanto de pasajeros como de mercancias. Podrds conducir
trenes de vapor, diesel y trenes bala eléctricos por seis lineas fer-
roviarias reales, como el Orient Express, rutas japonesas, corredores
norteamericanos o una linea de vapor inglesa de los afios veinte.
Como puedes comprobar en las imagenes que te ofrecemos, la
reproduccion de los paisajes y los efectos climatolégicos de los para-
jes por los que circulan los trenes es de una calidad extraordinaria.  Quién no ha querido alguna vez, de pequefio, ser conductor de trenes?

PRIVIERAS IMAGENES DE CIVILIZATION M

El esperado titulo de Sid Meier aparecera en verano

Firaxis Games, el desarrollador de la  amos poder darte muy pronto més
j tercera entrega de Civilization, la  datos acerca de esta esperadisima
B prestigiosa serie de estrategia  secuela, que Hasbro prevé publicar este

2 4’?%
S Oy

del prddigo Sid Meier, ha  verano.
hecho  publicas las
primeras imagenes del

juego. Se trata de tres La magn_ificzf s_e:rie_de
unidades: el tanque Panzer estrategia Civilization
y los soldados Phalanx y tendra, por fin, una tercera
Rifleman. Firaxis ha colgado entrega oficial.

recientemente en Internet la
web oficial del juego. Esper-

del rally y realizar un juego de -
bre. Acclaim aspira a que Paris-Dakar Rally se
convierta en fa referencia para cualquier juego
arcade de rallies todoterreno posterior. El titu-
lo, que esta siendo desarrollado por
Broadsword Interactive para PC y PS2, pre-
sentara un comportamiento fisico de los vehiculos de gran realismo, una ambi-
entacion y unas condiciones climaticas notables y una gran var-
ledad de modos de juego, ademas de incluir la licencia de
todos los equipos, motos, coches y camiones de la prueba.
Acclaim anunciara proximamente la fecha de lanzamiento de
su nuevo titulo

GAME LIVE PC /1 4



TIEMPO DE CONQUISTADORES
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El editor aleman Sunflowers tiene ya muy avanza-
do Anno 1503, la secuela del juego de estrategia
en tiempo real Anno 1602. Al igual que su prede-

tle Anno 1602

cesor, Anno 1503 se centra en un periodo
de conquistas histérico, esta vez ubicado
unos cuantos afios antes, en pleno
Renacimiento. Deberds construir
asentamientos, comerciar,
desarrollar tus dotes diplomati-
cas y combatir contra otras
potencias por mar y por tierra.
Los combates se han mejorado
con multitud de tacticas vy
1 estrategias militares. Destacan
1 los navios de guerra, mucho
mas rapidos, mejor armados y
con un mayor nivel de detalle
i que los del titulo original. El
juego utiliza un motor 3D total-
mente nuevo que permite un terreno en 3D
real, con tres niveles de zoom. Infogrames dis-
tribuird Anno 1503 esta primavera.

Lo cierto es que
las conguistas tienen
un encanto especial.

RUNE MULTIJUGADOR

Mapas y expansion multjugador para Rune

Human Head Studios, desarrolladores
de Rune, y Gathering of
Developers han anuncia-

do que realizardn una
expansion para el
juego. La expansion

serd exclusivamente
multijugador vy se
comercializard la
préxima primav-

gra a un “precio
razonable”,

seglin - Tim
Gerristen,

director

comercial

de Human

Head.

Aunque todavia no pueden ofrecer
més detalles de la nueva expan-
sion, sf que se ha confirmado que
incorporard nuevos modos de
juego, mapas y personajes (entre
ellos, algunas guerreras). Por otra
parte, Human Head Studios ofrece
en la web oficial de Rune
(www.runegame.com) tres mapas
nuevos para el juego. DM-Sanc-
tum es una conversion del mapa
del mismo nombre de Unreal y
Quake /{{. DM-Rotarena es un due-
lo en el que los jugadores luchan
para defender su honor en un
escenario giratorio. En DM-DeepUnder
has de matar criaturas enemigas para
obtener mejores armas y power-up.

Rune se expande via multijugador.

TODAS LAS NOVEDADES Y OFERTAS EN JUEGOS DE PC
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Contéstanos con Ia verdad y no con alyiin palido sucedaneo de
gésta y conviertete en feliz propietario de uno de nuestros

N 15 LUTES compuestos por
: UNA COPIA DE BLADE,

UN POSTER

GAMISETA.
4
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N
, En este mundo
/‘gmidnn nata es
verdad ni es

,mentira. Solo
fuedes confiar

f' en tu espada.
t?‘». Yen tu

% ., Hestreza. Abrirte

_'\ paso a través de

estos escenarios

puede convertirse-

en una de las experien-

cias de tu vida. No te

entretengas. Blata te espera.

BASES DEL CONCURSO

e Para participar en el concurso, la carta
con el cup6n de respuesta debera recibirse
en las oficinas de IXO Publishing Ibérica
antes del 5 de marzo e indicar “Concurso
Blade” en una esquina del sobre.

o El sorieo se celebrard el 5 de marzo y los
nombres de los ganadores serdn publicados
en el nimero de abril.

* Sdlo optaran al premio las cartas con la
respuesta correcta.

e El premio no es canjeable por dinero.

o La participacion en este concurso impli-
ca la aceptacidn de todas sus bases.

¢Con cudl de estos tipos de personaje NO puedes jugar en Blade?
T1Enano ! Nigromante "~ Amazona

NOMBRE:
DOMICILI

POBLACION: s BIPE
PROVINCIA: TELEFOND

Rellena este cupon en mayisculas y envialo a:

GAME LIVE

IXO PUBLISHING IBERICA
C/ MESTRE NICOLAU, 23 - ENTLO.
08021 BARGELONA
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sus alas, y sigue contac-
tando con desarrol-
ladores de paises en los
gue hasta hace muy
poco apenas se pro-
ducia software. Ahora le
ha tocado el turno a una
compafia  brasilefia,
Continuum  Entertain-
ment, que esta trabajan-
do en Outfive, una histo-
ria de enfrentamientos
entre humanos y robots cuyos derechos de distribucion ya han sido
comprados por Take 2. Outlive presenta una IA innovadora, mas de
40 mapas para un solo jugador y tres campafias. La clave del juego
residird en la investigacion o el robo de nuevas tecnologias para la
raza que elijas.

Los rohots siguen teniendo muy mala prensa en los juegos de estrategia

SOLDADITOS DE PLOMO

Z: Steel Soldiers es el titulo de la secuela de Z, el po-
pular juego de estrategia en tiempo real de Bitmap
Brothers publicado en 1996. Esta nueva entrega, que

Acclaim empezara a distribuir en Espafia a finales de

este mes, utiliza un motor 3D e

incluye 30 misiones. Y si,

aparecen mas robots, esta vez

gn forma de soldados.
Dos poderosas corpora-
ciones interplanetarias riva-
lizan por agenciarse planetas.
La fragil tregua que acordaron en
su dia esta en peligro y, al mando de
un grupo de robots, tendras que
averiguar qué demonios pasa. Para alivio de los estrategas mas guer-
reros, el juego estd més basado en el control territorial que en la
gestién de recursos. El apartado gréfico contard con una mejora de
los efectos especiales, en particular las explosiones, y la recreacion
de diversos efectos climatoldgicos. El modo multijugador soportard
batallas de hasta ocho jugadores en 20 mapas diferentes.

s N No se vayan

= todavia, aiin
= hay mas...
= rohots. Y
hatallas,
tremendas
hatallas.

MAS RED ALERT 2

Mapas gratuitos y expansion
para el juego de Westwood

El desarrollador norteamericano
ofrece en su ftp {ftp://ftp.west-
wood.com) nuevos mapas
multijugador para su
juego estrella de esta
temporada, Red Alert 2.
Los mapas han sido
creados por los progra-
madores del titulo origi-
nal y son compatibles
con la versidn espafola
del juego. Por otra parte, Dave
Roberts, cofundador de la com-
pafifa, ha revelado que West- &
wood prevé publicar durante
el primer semestre de 2001
una expansion del juego y
prepara ya una posible
continuacién. No hay duda
de que Red Alert 2 ha dado fuelle a la veterana serie de juegos de
estrategia ~ Com-
mand & Conquer.

A pesar del
nuevo siglo,
rusos y
americanos
siguen en

sus trece.




_
ADORES DEL FUTURD

das de todo, se divierten con luchas de
robots gigantescos. En el juego con-
trolards a uno de estos gladiadores

metélicos, con el que podrés partici-
par en luchas multijugador o combates
por equipos. La perspectiva del juego,
desde detrds de tu gladiador, permite g
un sistema de control en el que tu

robot puede moverse libremente por los enormes
escenarios de Battlegrounds. Los robots, ademds,
son capaces de ejecutar multitud de atagues vy
movimientos acrobaticos.

El estudio norteamericano Diversions Entertainment
ha anunciado que publicard su préximo juego de
lucha, One Must Fall: Battlegrounds, a finales de afio.
El juego es la secuela de One Must Fall: 2097y retoma
la idea del circo romano versién futurista. Han pasa-
do bastantes afios y las masas, a estas alturas aburri-

POR UN MALDITO AMULETO

Estrategia y rol se dan la mano en Legend of the North: Konung

i

Definitivamente, los
robots estan de
moda este afio.

2 - V4 i S

i’ ¥

Legend of the North: Konung es un juego de estrategia y rol en tiempo
real desarrollado por el estudic norteamericano Strategy First y que
Infogrames ya ha empezado a distribuir en Estados Unidos. El juego se
desarrolla en un mundo fantastico basado en la mitologia escandinava,
dominado por la magia y poblado por héroes inmortales y monstruos.
Tres culturas, los eslavos, los bizantinos y los vikingos, se embarcan en
la blisqueda del amuleto del Dragdn, un poderoso artilugio mégico. El
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Konung demuestra que algo de estrategia nunca le sienta
mal a un juego de rol.

juego presenta elementos de estrategia en tiempa real, como la gestidn
de recursos y el sistema de combate, y elementos de rol, entre los que
destacan blsquedas y un grupo de personajes que evoluciona segdn la
experiencia que vayan adquiriendo.
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Heretic If, el shooter que Raven Software publicara hace ya dos afios,
se resiste a pasar al ostracismo. Tras Abode Of Gogoltha, la primera
ampliacién creada por Oliver Smiles, aparece ahora Maw of the Umbra
(version 1.0). Estas dos ampliaciones para un solo jugadar, que con-
forman una saga, se valen de Heretic // para desarrollar un nueve juego

S ELia a dia de los iuenos da PG _
QUEMA D

Heretic 1l cuenta con una nueva ampliacion

Las ampliaciones de Heretic If presentan un sonido muy currado.

con un argumento y personajes originales. Maw Of The Umbra suma
12 nuevos mapas a los seis que formaban la primera parte de la saga,
Abode of Gogolftha, y parte de los acontecimientos narrados en esta
Gltima para mostrarnas el final de la lucha entre Kurien y Yurich.
Puedes descargarte estas ampliaciones en www.hereticii.com.

31 ESTO ES EL FUTURO...

Project Eden, nuevo hibrido futurista

Tu escuadron se encarga de Ia limpieza de las “cloacas”
de las ciudades del futuro.

Proein distribuird préximamente Project Eden, un juego de
accion futurista hasado en equipos desarrollado por Core Design
(autores de Tomb Raider) para Eidos. El titulo es una mezcla de
gstrategia basada en escuadrones y elementos del género de aven-
turas, asi como una combinacion de accién en primera y tercera per-

y GAME LIVEPC / 20 4

sona. Todo ello en un inmenso
entorno de ciencia ficcion que
recuerda a peliculas como
Blade Runner. El juego estd
ambientado en un futuro :
remato, en el que la poo - 8
humanidad se agolpa en §
gigantescos rascacie-
los. Los
pobres
ocupan los
niveles inferiores
de estas megalépo-

lis estra-tificadas,
mientras que los ricos .
disfrutan del sol en los éticos. En el juego
dirigirds a un escuadrén de cuatro miem-
bras de la Agencia de Proteccién Urbana,
cuya mision es mantener el orden en las
capas inferiores de las monstruosas ciu-
dades. Tus cuatro personajes poseen habili-
dades y personalidades diferenciadas.



Ubi Soft publica a finales de marzo Evil Twin

ras desarrollado por el estudio francés In Utero para Ubi
Soft. El juego empieza cuando Cyprien, un chaval inocente
pero no tonto, recibe un regalo de cumpleafios de muy mal
gusto; es transferido a ofra dimension, un mundo perverso
donde deberd enfrentarse a criaturas salidas de
sus peores pesadillas y derrotarlas si es
que quiere volver a casa.

Ei estilo visual de esta aventura recuer-
da a Pesadilla antes de Navidad y
Beetlejuice, las peliculas de Tim Bur-
ton. En el juego, Cyprien se topara con
100 criaturas diferentes, algunas
amistosas y otras abiertamente
hostiles. Evil Twin incluye tam-
bién elementos tradicionales del
género como la resolucion de
puzzles y los saltos de los jue-
gos de plataformas.

;Somas nosotros o el niiiito se parece al Mufieco Diabélico?

LOS ALIENIGENAS
NOS AVASALLAN

Breed pone a la humanidad contra las cuerdas

El estudio britanico Brat Designs ha
presentado Breed, un nuevo juego de
estrategia futurista en tiempo real con
glementos de simulador espacial. El
juego narra una guerra entre la
humanidad y, cémo no, una raza
alienigena conocida como los Breed
que no estd dispuesta a permitir 1a
expansion de la civilizacién terrestre
allende nuestras fronteras.

Los Breed han atacado las colonias
del sistema solar Besalius y desde fa
Tierra se envia una flota de refuerzo.
Tras una dura batalla, la nave USC
Darwin regresa sola a 1a Tierra y se
encuentra con que los Breed han
invadido nuestro planeta y esclaviza-
do a sus habitantes. Estd claro,
deberds salvar a la humanidad me-
diante el uso estratégico de tus limi-
tados recursos. El juego ofrecerd
modos para un jugador y multiju-
gador y unos gréaficos tridimension- . : '

ales realmente llamativos. Aunque todavia no :0ué se nos habré perdido en el espacio? Sdlo nos trae desgracias.
cuenta con editor, Brat Designs espera finalizar

Breed a finales de este afo.
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En preparaclnﬁ la nctaua entrega de Wizardry

Wizardry 8 pondrd colofdn a la venerable saga de jue-
gos de rol fantasticos que iniciara su singladura a me
diados de los ochenta. El estudio canadiense Sir-Tech
Software, autores del juego de estrategia por turnos
Jagged Alliance 2, se encarga del desarrollo del
proyecto. En el juego tendrds que guiar a un
pequefio grupo de personajes a través de
un mundo de fantasia en 3D. Tu objeti-

VO serd recuperar un paderoso artilugio de las garras de
The Dark Savant, un malvado procedente de los titulos
Wizardry anteriores. Aunque el juego se encuentra ya en
la fase de beta final, todavia no se sabe quién lo editara.

Wizardry 8
sorprende por
su galeria de
monstruos y
escenarios.

GUERRAS NAPOLEONICAS

Waterloo recrea la madre de todas las hatallas -

El editor norteamericano Strategy First ha anunciado que publicaré este afio Waterloo: Napoleon’s
Last Battle, un juego de estrategia militar de Breakaway Games. El titulo revive la batalla mas me-
morable de Napoleén, con toda la pompa y vistosidad de la ¥
época. Basado en el motor de Sid Meier's Gettysburg, Waterloo
ofrecera 25 escenarios histdricos, numerosas ordenes de batal- §
la, mas de 60 uniformes de la época reproducidos con todo
detalle y unidades como los hisares, caballeria y los famosos
guardias de las tropas napolednicas. Infogrames distribuira el
juego en Estadas Unidos este primer semestre, pero todavia se
L desconoce cuéndo llegard a Espafia. Un juego basado en el §%
= motor de Getfysburg y ambientado en la época napolednica es
— otra excelente noticia para los estrategas.

10 signo. Freedom Force ofrecera rol
factico inspirado en el mundo de los
superhéroes y villanos de los
comics de Marvel, aunque seran
todos ellos de cosecha propia pues-
to que lrrational no cuenta con la
licencia de ésta ultima. En el juego
dispondras de mds de 20 superhé-
roes y deberas vencer, naturalmen-
te, al mayor malvado que haya
conocido la humanidad. El equipo
de desarrollo trabaja actualmente en el
modo multijugador del juego, en el que
primarén las misio-nes de escaramuza

Irrational Games, creadores del juego
de accién System Shock 2, preparan
un nuevo titulo para PC de muy distin-
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sobre las misiones ?\ 5'-- .
cooperativas para
un solo jugador.
Freedom  Farce
sera editado por
Crave Entertain-
ment y podria lle-
gar a nuestro pais
este mismo afio.

Atencidn entusiastas (que no puristas) del

comic: luchas de superhéroes en un juego de PC.
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ACTIVISION CONSIGUE RALLY
M“STERS :;l::lzt::au:s‘t,:p;:::ss::i:lfe carreras

Activision ha firmado un acuerdo
. con International Media Pro-
ductions, la empresa que
gestiona la Carrera de
& Campeones Michelin
en la que se bhasa la
serie, por el que
arrebata a Info-
grames la licencia
de Rally Masters. La
Carrera de Campeones se celebra cada diciembre en
Gran Canaria, una vez finalizado el mundial de rallies, y
en ella participan los mejores pilotos del mundo en
diversas pruebas de
rallies. En un cir-
cuito en forma de
ocho con dos car-
riles no simétricos,
los pilotos com- — - :
piten entre s{ por Si, como ya_habras [l!]!llldll
parejas y se clasifica notar, sentimos deblh_dad
para la siguiente ron- por los rallies.
da el mejor de tres mangas.
Ademas de la licencia, Activision se ha hecho con los derechos de 42 pilotos, 21 vehiculos y
cinco circuitos. El editor tiene previsto publicar su primer titulo basado en la Carrera de Cam-
peones el proximo afio.

st s

TEJEMANEJES GANGSTERILES

¥ g ™2 Proein distribuird proximamente Gangsters 2, un jue-
e . . |
@ N go de‘estrategla en tiempo reallbasado en el crimen
1 organizado de los afios 20. Al igual que en el titulo
original, serds el jefe de una bhanda de gangsteres y
deberés construir tu propio imperio del
crimen desarrollande todo tipo de
actividades ilegales en ftu
| territorio. Por supuesto,
tendras que expandirte por
las dreas controladas por tus
rivales enviando a tus secua-
ces a realizar todo el trabajo N
sucio. Hothouse Creations, de-
sarrollador de los dos titulos para
Eidos Interactive, se estd centran-
do en mejorar la interfaz y la
mecénica del primer juego.

El “hoss”, la vampiresa, “golpes”... Si, estamos hablando de gangsteres.
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ALACARRERA

EL PLANETA DE LOS SIMIOS

Fox Interactive ha confirmado que el desarrollo
de E/ Planeta de los Simios, el juego basado en
la pelicula de ciencia ficcion de culto, sigue su
curso en el estudio francés Visiware Studios. El

. juego sera un titu-
CEEET R i

i lo de accion vy

e ﬁ B aventuras en el

=5 2 4 que el jugador
- £ "% encarnara al simio
— 1 Ulysses.

IMAGEN DE GTA 3

Ya tenemos la primera imagen de Grand Theft
Auto 3. Los creadores de las dos primeras
entregas, el estudio inglés DMA, han mejora-
do y mucho la calidad grafica de la polémica
serie gracias a los nuevos graficos en 3D. Take
2 Interactive y Rockstar, propietarios del estu-
dio y de la popular franquicia, trabajan tam-
bién en un juego on line llamado GTA Crime

EDICION AMPLIADA DE SHOGUN

Electronic Arts publicara esta primavera Sho-
gun: Total War Warford Edition, una edicion
ampliada del popu-

lar juego de A
estrategia ins-

pirado en el .
Japaon
medieval.

Esta edicion
especial incorpo-
ra nuevas unidades y

estructuras, una campana nueva y un modo
multijugador basado en campafias.

PARCHE PARA PROJECT IG

Simon Protheroe,

e director técnico de

&:’—irk Project IGI en

- - Eidos Interactive,

::'} F ha anunciado

4 { que estan reali-

zando un parche

que permitird a los

jugadores guardar la

partida durante el juego y arreglara pequefios

problemas grdficos y fallos. El juego, sin
embargo, seguird sin soporte multijugador.

a5 -
&




MEDAL OF HONOR PARA PG

El estudio norteamericano 2015 se encuentra
trabajando en una version para PC de uno de
los grandes éxitos de PlayStation, Medal of
Honor. Medal of Honor Allied Assault sera un
shooter en primera persona ambientado en la
Segunda Guerra Mundial y que partira del uni-
verso del popular juege de la PlayStation.
Electronic Arts tiene previsto publicar el juego
este afo.

MOD DE DEUS EX

Deus Ex, el inquietante jue-

go de acciony rolde lon

Storm, ya tiene su pri-

mer mod. Modus

Moriendi  (version |

0.81) es un mod mul-

tijugador que ofrece

dos modos de juego, uno

de combate entre equipos y

otro cooperativo. Encontraras mas informacion
y podrds descargarte el mod en www.rpgpla-
net.com/deusex/modusmoriendi/index.html.

JUEGOS PARA TODOS

Bialplen, una
empresa pro-
cedente del
mercado de
maquinas
recreativas de
pantalla tactil,
ha lanzado la segunda parte de Touch Games,
una compilacidn de juegos de cartas, habilida-
des, destreza y conocimientos procedentes de
este tipo de madquinas recreativas. Touch
Games 2incluye 16 juegos y se vende a 3.995
pesetas.

LOS TOP DE DICIEMBRE

Durante el pasado mes de diciembre los diez
juegos mas vendidos en Centro Mail fueron
Baldur's Gate 2, PCFatbol 2001, FIFA 2001, La
Fuga de Monkey Island, Los Sims: Mas Vivos
que MNunca, The Longest Journey, Colin
McRae Rally 2, Los Sims, Tomb Raider Chiro-
nicles y Age of Empires Edicion Coleccionis-
fas. Felicidades para ellos.

ROL DE ALTURA

e de Ia magia liega con Summoner

’!
Summoner s un juego de rol en
. E 3D de THQ desarrollado
P por Volition, los auto-
= b res del simulador de
/\ combate espacial
A FreeSpace 2. El
* f:} juego ofrece unos
' graficos 3D real-
mente impresio-
nantes y un siste-
ma de magia
completamente ori-
ginal. Encarnards a
Joseph, un joven mago en
busca de
los anti-
guos ani-
llos que
descubri-
ran el
verdade-
ro poder
de sus
habilidades con los hechizos. Usards la
magia de tus antepasados para invocar
monstruos y combatir a tus enemigos. Los
combates, en tiempo real, se desarrollaran

Summoner podria convertirse en el
mejor juego de rol del 2001.

en los continentes de Medeya

y Qrenia, unos escenarios fantasti-

cos inspirados en la Europa y Asia
medievales. Summoner presenta <y ¥4
un motor grafico 3D en tercera ¥
persona, excelentes efectos
especiales y un periplo en el

que Joseph, al que se uniran

tres compafieros de viaje,

conocerda multitud de per-

sonajes y monstruos. Proein distribuird el
juego en nuestro pais a partir del préximo
mes de abril.

ARMADO GONTRA EL MAL

El estudio norteamericano Reflexive
Entertainment prepara un nuevo jue-
go de accidn y aventura, Zax. Esta-
mos en el siglo XXIV y en el papel de
Rollin Triskin, alias Zax, deberds
luchar contra una fuerza diabdlica
llamada Om. En su odisea, Zax se
encontrard con extrafios y fantéasti-
cos personajes, muchos de ellos
robots, como los capataces y secua-
ces de Om, criaturas de la jungla,
moradores de [as cavernas, asesinos
del orbe y escorpiones voladores. Lo
mas destacable del juego es el arsenal de
armas de que dispondras: pistolas laser de
uno, dos y tres cafiones, caiion de particu-

las nucleares, cafion de impacto y pistola
automadtica. Zax todavia no tiene fecha de
lanzamiento.

Tras varios afios de administracion
Aznar, el futuro se nos ha lienado de
chaholas y monstruos.
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Nueva York, 2000..

... Sin saber como ni por que, Brian, un estudiante a punto de graduarse, es atacado por
unos gangsters de la mafia. En el transcurso de su desesperada huida, acompanado por
una misteriosa bailarina de strip-tease, llegara a conocer a una multitud de peculiares
personajes. Pero, jcuales son sus amigos y cuales estan planeando volarle la cabeza?
Tendras que recurrir a tu ingenio para averiguarlo, sin olvidar que nadie es quién
parece ser. en este explosivo coctel de asesinatos, dinero, ambicion, ritos de santeria y
mentiras... un monton de mentiras.

Personajes 3D con aspecto de dibujo animado

Impactante aspecto visual que integra 2D y 3D
en un estilo incomparable

Sprites con suavizado de bordes, sombreado
orientable, efectos luminosos, etc.

La mayor resolucion grafica jamas utilizada en
una aventura grafica (1024x768 en 16 bits)

Cambios de camara, panoramicas y
ampliaciones en tiempo real

Alrededor de 100 escenarios diferentes y mas
de 50 personajes interactivos

Mas de 50 horas de juego

piNEULS

N N g -
) % d’nam”_'
(Covorw.dinamic.com )

g M ULTIMEDTIA

hasta donde llegue tu imaginacion
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La gran guerra del siglo la escucharon nuestros abuelos por
la radio y hemos podido verla en seductoras (aunque
terribles) imagenes color sepia. Aungue no sélo eso: de un
tiempo a esta parte, los desarrolladores de juegos de
estrategia insisten en recrear la guerra del 39 en nuestros
PC de forma cada vez mas realista.
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i en nuestra época estallase |
gonflicto entre las principales
potencias del planeta, lo mas pro-
bable es que los juegos de PC inspi-
rades en el fueran muy cortos y tada su
jugabilidad se resumiera en apretar un par
de botones. Sin embargo, la Segunda Gue-
rra Mundial sirve de referente a juegos muy
variados que se suceden a buen ritmo.

Los juegos gue analizamos a continua-
clon representan tres visiones complemen-
tarias del conflicto, una muy estratégica vy
por turnos (Panzer General 11f), otra centra-
da en la accién directa (/nvasion: Nor-
mandy) y una tercera (Squad Leader) a
medio camino entre estos dos enfoques.
Sentimas no poder anunciarte todavia que
Sudden Sirike, una auténtica peria de la

x
o’

b

f

/

._‘.- g
“\

D

' un. " estrategia bélica de la que to MY

Por J. Font

habldbamos  en nuestro S
nimero 2, ha encontrado
distribuidor en Espafia. 4 /
De momenio, sigue -

siendo un plato @73
exquisito solo al J »
alcance de los que
no se conforman
con el mend vy
Se van a Inter-
NS
pequefos
importa- §
dores a
pedir la
carta.
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La quinta entrega de Close Combat te Ileva a las playas
nurmandas pero no para Jue & 0S Cr

Procesador y memoria
Minimo: Pl 200; 32 MB de RAM
Recomendade: P 300; 64 MB de RAM
Posihilidades graficas

Sin tarjeta 3D -

Direct 3D

Open GL

Multijugador ——
tin misma PC a2 |

internet 2 |

VEREDETH

Close Combat ha conseguido una dificil
sintesis entre accion directa y estrategia de
escuadra y cartabon. Nadie duda que su
propuesta es excelente, pero agradeceria-

o)

maos que incorperasen alguna
novedad de vez en cuando. Aun
asi, es de justicia descubrirse
ante el trabajo bien hecho.
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as dos (ltimas entregas de la
serie Close Combat no las ha
editado Microsoft, pero el
resultado sigue siendo una exci-
tante amalgama de estrategia en
tiempo real y elementos rescatados de los
juegos por turnos. [nvasion: Normandy
ofrece muchos escenarios y muy pocas
novedades. De hecho, el motor apenas ha
experimentado mas que algin retoque
anecddtico desde la tercera entrega.

El sistema de juego tampoco ha varia-
do lo mds minimo. Se ha incorporado una
pantalla nueva (la llamada Grupo de Bata-
lla) con la que podrds seleccionar las uni-
dades que vas a emplear en el campo de
batalla, pero lo mds probable es que ni
siquiera te fijes en ella, ya que las que da
el juego por defecto suelen ser suficientes
para defenderse o atacar con garantias de
éxito. También obtendras informacion
sobre el estado fisico y animico, el arma-

zonas despeJa és del escenario es
Podras Ilmltar los avances enemigos.

St LUVIBE

Invasion: Normandy

Cada campaiia te da el control de un
sector.

mento e incluso el nombre de cada uno de
los soldados. Durante el combate puedes
acceder a informacién no tan personaliza-
day mas centrada en los escuadrones. De
esta forma podras elegir a los mas ade-
cuados para cada accion concreta.
También tendrds a tus érdenes unida-
des nuevas (por ejemplo, los ingenieros) y
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Antes morir que perder la vida, pensaron esos tipes segundos  La guerra continiia entre fastuosas exglusmnes y despllegues
antes de ser barridos del mapa. de blindados. &
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AL Scopched Eanth

Los generales de SSi siguen haciendo la guerra por
su cuenta y desplegando sus carros blindados con

BRI infantil orgullo. La verdad es que no nos extrafia que 60 afios
después ain no hayan sido capaces de acabar con esta guerra.

esde tiempos de Alflied General,
la saga Panzer General ha per-
manecido fiel a si misma apostan-
do siempre por la Segunda Guerra Mun-
dial y la estrategia por turnos. Entre unay
otra entrega han ido variando los escena-
rios y aumentando el nimero de unidades
disponibles, pero el Gnico cambio draméa-
tico que ha afectado a la esencia del juego
es el que trajo consigo Panzer General 3D:
el paso a las tres dimensiones. Scorched
- Farth profundiza en la misma linea y cen-

tra la accion en el frente ruso. Esta vez tus
objetivos son Mosc o Berlin, segin el
bando que elijas. ‘

El juego consta de cuatro campafas,
dos por bando. En cada una de ellas te
pondras en la piel de un general diferente

EI frente ruso es el escenarin behco en e que puedes poner las Ilantas de tu Fanzer.

y el nivel de dificultad varia de una a otra.
Posihilidades graficas No Ademds de elegir en qué campafia quieres
Sintarjeta3d ———————— W 7 tomar parte, puedes configurar el nimero
Divect 30 ————————— &, %/ de unidades del que dispondras o prede-
pentl—————— (W (% terminar qué ventajas o inconvenientes
Multijugador enco_ntrarés en los escenar_ios. En cuanto
UnmismaPC 0, LAN| 4 | Internst 4 | empieces a jugar, descubrirds que en el
s nuevo Panzer General ya no s6lo se trata
de conquistar una ciudad tras otra hasta
la victoria final; también deberas defender
“FiTFﬂTPTﬂ tus posiciones o proteger tu retaguardia f S et Wi

- mientras te retiras del campo de batalla.  La metereologia vuelve a ser un

e En algunos casos, podrds escoger el  inconveniente para tus aviones.

Hay veces que casi es mejor dejar las cosas siguiler}te a0 SRGUIF &I cuan.to acabes N . .
T e e e !a misién. De estg manera, el sistema d.e res”. El protagonismo de estcs_ s ghora
riesgo.de estropearlas. Panzer General era el juego gana en variedad y ndmero de posi-  mucho mayor, ya que pyedes asignar orde-
juego de cabecera de los estrategas consuma- bilidades a tu alcance. nes avanzadas a las unidades que coman-
dos. Ahora ya no lo es, aunque siga res- dan y la forma en que actlan puede ser
petando el sistema de turnos y sea S\, Ordeno y mando decisiva para el curso de la batalla.

YA

completo v profundo. A veces es Como en entregas anteriores, td eres el Entre los lideres que servirdn en tu ejér-
dificil acostumbrarse a las 3D. general y tienes bajo tus Grdenes directas  cito encontrards expertos en camuflaje o en
5\' a una serie de mandos intermedios o “lide-  defensa, en penetrar en las lineas enemi-
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Elegir al general con menos estrellas
te proporcionara una campaia
bastante placida.

gas, en bombardeos, etc. Su nimero es
mucho mas alto que en los Panzer General
anteriores y resultan mucho mas eficaces.
Durante el combate es posible que estos
lideres sufran algin percance. En algunos
casos morirdn con las botas puestas y en
otros pasardn a engrosar |a lista de desapa-
recidos. Si pasa lo segundo, siempre te
quedard la esperanza de recuperarlos mas
adelante, aunque lo més probable es que
vuelvan a casa con pijama de madera.

Frio, frio

Los graficos v la interfaz también han experi-
mentado cambios sustanciales. Ha mejorado
el color de las texturas en los escenarios y se
han incluido mas animaciones en el movi-
miento de los vehiculos y efectos especiales
comeo la climatologia o el humo en las unida-
des dafiadas. La cdmara giratoria deberia
permitirte buscar el mejor angulo para la
batalla, pero no siempre lo consigue, asi que
lo mas probable es que no la utilices mucho.
La interfaz también ha mejorado. Ahora es
algo mas intuitiva y te da informacion mas
completa sobre tus unidades. No obstante, el
hecho de ser un juego en 3D hace que cosas
como colocar los aviones en la posicion 6pti-
ma para un ataque se hagan muy complica-
das. La dnica referencia valida que sueles
tener es la sombra de los aviones, ya que la
perspectiva y la existencia de diferentes nive-
les hace muy dificil un calculo preciso de las
proporciones y las distancias.

Por suerte, éste es un juego por turnos v,
ademas, te permite cancelar los movimientos
0 mover una unidad mas de una vez por tur-
no. Si el paso a las 3D ha beneficiado en algo
al juego, lo cierto es que yo no acabo de ver
en qué. Puede que haya ganado en profundi-
dad estratégica, pero se ha complicado inne-
cesariamente y ha perdido la inmediatez y el
encanto de los primeros fitulos de la saga.
Los incondicionales de la vieja estrategia que
ya se sintieron como pez fuera del agua con

Panzer General 30 volveran a
tener la misma desagradable
& Sensacion.

cee 0

El'general que surgio del frio

El frente ruso fue, sin
duda, el mas duro de la
Segunda Guerra Mun-
dial. Los mas de seis
millones de rusos
que perecieron
dufdfite. lasguerra
dan huena fedeselios

¥ Pese a que. g Occis
dente se ha .

mas |a valiaismo eSHEES

MEgas de generales Mbrtea-

La interfaz ahora
es algo mas intuitiva
y te da informacion
mas completa sobre

las unidades

La ventana de informacion de las
Qidades es ahora mas completa.

EHER e

mericanos y britanicos, el frente
del Este fue un factor clave para la
derrota nazi. Y en él jugd un papel
clave Georgi Konstantinovich Zhu-
kov. En 1941 fue nombrado Jefe del
Estado Mayor y dirigio la defensa
de Moscii. Dos afios mas tarde ven-
cid en la Batalla de Stalingrado vy,
junto.a Vorpshiloy, eviig-eleerco de

o fambién dirigié Ia
ofensiva'de 1944 y eLasaltofinal a
Alemania. =

El mapa tactico es demasiado
esquematico.

Las unidades estan hien disefiadas, pesd ayeces'cuesta verlas.
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Con esos cascos tan
horribles, estan pidiendo a
gritos una emboscada.

Procesatdor y memoria

Minimo: PIl 233; 32 MB de RAM
Recomendade: PH 300; 64 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D -

Diract 30
Open GL

Multijugador 3
UnmismoPC 5 | LAN[ . | imternet| |

[dioma rtextos de pantatia % Voces %

L VEREDIGTO

=

La cosa se ha guedado’ en una
mala adaptacion de un juego de
tablero con muchas posibilidades. El
problema es gue se han olvidado de
darle el dinamismo necesario y
una interfaz mas intuitiva y
menos farragosa. Es de una
lentitud memarable.

\’
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El sistema de niveles te
complicara la vida

innecesariamente. ;Estas

a cubierto o0 no?

i de lo que se trata es de

ofrecer al jugador el mayor

nimero posible de elecciones

estratégicas, estd claro que el sistema de

combate por turnos es lo mas adecuado. El

tiempo real garantiza intensidad y espectd-

culo, pero apenas permite tener en cuenta

aspectos como la logistica o la forma en
que van evolucionando las unidades.

Random Games ha intentado crear un
juego al viejo estilo, profundo y complejo,
pero con tan mala fortuna que su uso del
sistema de turnos ha acabado produciendo
una de las peores adaptaciones de juegos
de tablero que se recuerdan.

De entrada, vas a necesitar tiempo y
varios litros de alcohol de garrafa para aca-
barte el manual, que estd en inglés v tiene
més péginas que la ficha policial de El
Vaquilla. Tu siguiente rival serd la interfaz
del juego, aungque mejor serd que no ade-
lantemos acontecimientos.

26 J:j“fﬁ ‘

¢La guerra era esto?

El juego incluye tres campafias mas una
cuarta configurable. Las primeras repasan
la Segunda Guerra Mundial (en versién muy
sui generis) desde el punto de vista de tres
de los contendientes: americanos, britani-
cos y alemanes. También puedes acceder a
escenarios individuales en los que partici-
pards en escaramuzas de alcance limitado
pero que, aun asi, se desarrollan a ritmo de
tortuga reumaética.

Squad Leader transcurre en escenarios
divididos en diez niveles de altura. Esto sig-
nifica que tendras alguna ventaja si domi-
nas los puntos alios. Es una buena idea,
pero hace muy dificil saber a ciencia cierta
determinadas cosas, como si estas apun-
tando correctamente a un blanco o si estds
a cubierto u ofreciendo medio cuerpo a las
mirillas de tus rivales. Por si esto fuera
poco, las unidades disponen de una serie
de puntos que marcan el nimero de accio-




Del carton al hit

Si juenas habituatmente a juegos béli-
cos de tablero, habras oido hablar de
Advanced Squad Leader. De hecho, las
similitudes entre el juege de gue te
hahlamos en este analisis y el cldsico de

Avalon Hill no van mucho mas allé del
fitulo. La versién PC de Squad Leader
‘recuerda mas a Ambus!, un titulo de

mediados de los 80 que editd una compa-
fifa filial de Avalon, Victory Games. Fste
wargame consistia en liderar un escua-
dron de diez ombres a lo largo de varias

nes que pueden realizar. Si los agotan en
pleno movimiento, se guedardn quietos y
recibirdn impertérritos los balazos del ene-
migo. También se quedaran en babia si no
les das la orden de disparar cuando un ene-
migo asome la cabeza.

La interfaz impide dar 6rdenes en gru-
po, v alguna dada en un turno anterior,
como el comportamiento ante el enemigo,
tiene que volver a configurarse una vez

A Squad Leader le
falta chispa, partidas
multijugador vy, sobre

todo, agilidad

has movido la unidad. El resultado de esto
son movimientos muy poco fluidos y, a la
postre, un ritmo de juego lento que te
hara casi imposible completar una campa-
fia si crees en la existencia de vida mas
alla del teclado de tu PC.

Momentos estelares
No obstante, el juego cuenta con algin
que otro momento de gloria. Por ejemplo,
no te prives de poner una granada en la
trinchera enemiga. Pocas cosas hay tan
sencillas y que provoquen una satisfac-
cion tan malsana. También tiene su gracia
sorprenderte una y otra vez de lo pobres,
trasnochados y defectuosos que llegan a
ser los gréficos.

Como se supone que han intentado
reflejar la “peculiar atmdsfera” del juego
de tablero en que se inspira, juegas en un
escenario de limites visibles mds alid de
los cuales sélo verds zonas negras: la
nada. Es como si jugases sobre una bal-
dosa. Los patéticos movimientos de uni-
dades y vehiculos hacen el resto.

Al' menos Random Games ha dado en
el clavo en aspectos como la configura-
cion de las unidades que vas a emplear
en cada contienda y 1a evolucidn de tus
hombres a través del juego. Estos
adquieren experiencia e inclu-

acciones clave de la guerra del 39. Los
hombres tenian sus propias caracteristi-
cas y hahilidades y eso le daba al juego
una profundidad, complejidad y (por qué
no decirlo) lentitud Insélitas. Como pasa
con este Squad Leader.

s0 reciben noticias del exterior que afec-
tan a su moral y su predisposicin al com-
bate. Pero éstos no
son argumentos de
peso para que te
acerques a la estan-
teria a comprar este
juego. A Squad Lea-
der le falta chispa,
partidas multijuga-
dor y, sobre todo,
agilidad.

Todas las misiones empiezan con la
misma rutina: sitiia a tus hombres en
lugares seguros.

Squad Leader recorre
escenarios inspirados
en batallas reales.

—lG=
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La presencia de vehiculos

o | i w
e -
La informacian detall

_ La informacion del exterior puede
Segunda Guerra Mundial

desmoralizar a tus hombres.
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¢Sabias que dos de los titulos mas esperados del 2001 se estan
desarrollando en Praga? ¢Qué las companias alemanas y
britanicas tienen equipos de ojeadores en casi todos los paises
de la Europa ex comunista? Los estudios ubicados en el este de
Europa se estan convirtiendo en centros de produccion

de software lidico cada vez mas respetados.

Y ,w

-

as alla de donde hace apenas 11
anos sesituaba el Telon de Acero, al
pie de los Urales, a orillas del Mar
Negro o del Volga, se hacen excelentes
juegos para PC que, poco.a poco, empiezan &
abrirse paso en el mercado internacional. &
antigua Union Soviética, la RDA y ChecoSig
vaquia fueron tres estados pioneros en el
desarrollo de software recreativo, pel
durante muchos afos sus juegos han S
producto de consumo interno del ques
vez oiamos hablar en Occidente. El enorm
éxito de Hidden & Dangerous hizo que [dS
cosas empezasen a cambiar. Lo desarrollo
lllusion Softworks, una compafia con sede
en Praga, muy profesional, acostumbrada a
los métodos empresariales capitalistas y per-
fectamente capaz de competir can los princi-
pales' estudios occidentales. Hasta anteayer,
Jo Unico que sabiamos es que el Tefris habia
sido creado por un matematico ruso. Ahora
esperamos con impaciencia juegas como
Mafia. Cossacks o Age of Sail 2.que vendran
de mas alla del antiguo telon y se instalaran
en nuestros discos duros. Este articulo es un
breve repaso a las principales compaiiias de
desarrollo que trabajan hoy por hoy en la
Europa ex.comunista. No estan todas las que

"‘ }"»tﬁ"
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50N (no heme

encontrade

companias

hingaras, serbias @

hillgaras que g8

desarrollanda

yectos de InteH

pero si podemas i

sentarte un buen puRade

de compafias, con sede en Sies

te paises distintos y muy bUEm
juegos en cartera. Algo Se mueves
mercado de juegos del este de Eurg
y 110sotros ya hemos empezado al
frutarlo.
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ILLUSION SOFT!

Claro, a partir de este punto, todo lo que
hacia falta era desarrollar un juego de estas
caracteristicas. A ser posible, el mejor. Y la
compafiia estandarte del software de la
Republica Checa se puso manos a la obra y
sacd a flote ni mas menos que Hidden &
Dangerous, uno de los titulos mas vendidos
(alcanzé las 250.000 copias en apenas dos
meses) de 1999 y el inicio de un largo
periodo de popularidad de la accidn tactica
“inteligente” en los mercados de todo el
mundo.

[llusion ha acumulado premios (los bri-
tanicos lo consideraron juego de accién del
afo) y criticas entusiastas en casi toda la
prensa especializada. Pero no se ha dormi-
do en los laureles. El éxito de su primer titu-
lo les ha permitido firmar con Take 2 un
millonario contrato de distribucion exclusi-
va valido por seis titulos y dos secuelas.
Empezaron a cumplirlo con Fight for Free-
dom, |a expansion oficial de Hidden & Dan-
gerous.

Este afio puede ser clave en la progre-
sion de esta compafiia nacida hace solo tres
anos (nacié de una ampliacién de los antes
modestos estudios Vochozca, que editaban
sus productos sélo en la Repablica Checa)
y con sedes en Praga y Bratislava, capital
de Eslovaquia. Es ahora cuando estan a
punto de presentar en sociedad un juego de
alto presupuesto e inmejorables perspecti-

vas, Mafia, y el tan cacareado Hid-

o den & Dangerous 2.
: Mafia es un juego de
i\ accion sobre ruedas que
recoge alguna de las
ideas de Driver y las
pasa por el tarmix de
Kingpin y otros “simulado-
res” de delincuencia organi-
zada. Tres dimensio-
nes, mas de 20
niveles, armas
del prestigio

Esta joven compaiiia
checa tuvo hace un par
de afios una intuicién
genial. “Tras sesudos
estudios”, explican,
“llegamos a la
conclusion de que los
juegos de accidn tactica
en 3D estaban a punto de
convertirse en el género
mas popular entre los
jugadores de PC”.

™

Mafia es la historia de un taxista
enrolado por accidente en una de
las bandas criminales mas
peligrosas del planeta.

Las nuevas misiones seran un completo
repaso a la cara oculta de la guerra del 39.

y la eficacia del Colt 1911 y 60 vehiculos
(desde elegantes Model T a aparatosas fur-
gonetas de reparto). Y una prodigiosa ciu-
dad inspirada en el Chicago de los afios 30
cuyos bajos fondos vamos a recorrer muy
pronto a las drdenes de Don Salieri, el capo
mafioso que nos enrolard en su banda.

Hidden & Dangerous 2 es un proyecto al
gue todavia faltan varios meses para ver la
luz. Esta vez, las misiones de espionaje v
destruccion de instalaciones enemigas se
desarrollardn en Africa y en la selva birma-
na, y volveran a ser protagonizadas por un
grupo de comandos de la SOE (la unidad de
operaciones especiales britdnicas durante
la Segunda Guerra Mundial). Entre los
miembros de tu comando encontrards Gur-
khas y soldados hindies. Habrd un total de
9 campanas diferentes divididas en 23 nive-
les. lllusion ha intentado darle algo mds de
variedad al sistema de juego incorporando
la opcion de conducir nuevos vehiculos,
aviones incluidos, pero el sistema de con-
trol sigue siendo sencillo e intuitivo y no
requerird una curva de aprendizafe que cor-
te el natural desarrollo de las acciones.

H&D 2 aiin no tiene fecha de edicién, pero
podria estar listo antes de fin de afio.




Bohemia Interactive no tiene la
fama y el prestigio de lllusion,
pero si que guarda un par de
huenos ases en la manga: un
acuerdo con Codemasters para
que sus juegos se distribuyan a
nivel mundial y un titulo en
carlera tan prometedor como
Operation Flashpoint.

Ellos lo definen como un cruce
entre lo mejor de Hidden & Dange-
rous, Batttlezone 2, Team Fortress 2,
Wargasmy Delta Force 2. Ahi queda
£s0.

De los juegos que se estdn des-
arrollando al otro lado del antiguo
Tel6n, éste es el (inico que basa su
argumento de forma explicita en la
guerra fria. Estamos en 1985. Un gru-
po paramilitar de comunistas recalci-
trantes se opone a la perestroika del
camarada Gorbachov. El mas audaz
de ellos, el general lvan Guba, se hace
con el control de un amplio territorio
convenientemente nuclearizado. Un
comando de fa OTAN intervendra con
el consentimiento de Gorbachov para
reconducir |a situacion. Sus métodos
son los de la accion tactica de hoy y
de siempre: alternan contundencia
con sigilo, tienen armas muy podero-
sas y pueden pilotar casi cualquier
tipa de vehiculo. El juego se hasa en
una dnica campafia no lineal, pero
incluye editor de niveles y una gran
variedad de opciones on line.

Cuando este titulo se edite, se con-
vertird en el debut de Bohemia Inter-
active, un grupo de desarrolladores
independientes que llevan tres afios
trabajando juntos y que hasta junio
del 99 no inauguraron sus actuales
oficinas.

=

Los iltimos afios de la Guerra
Fria sirven de marco para el
juego de Bohemia Interactive.

Operation Flashpoint
es un arcade de
accion tactica en el
que el manejo de
vehiculos resulta
fundamental.

Al

Esta curiosa compafiia con estudios
en Brno empezo editando en el mercado
checo parodias de las aventuras gréficas
de Lucas Arts (Secret of Donkey Islandy
7 Days and 7 Nights) y hacia 1995 empe-
z0 a centrarse en productos un poco mas
Serios y con mayores posibilidades de
ser exportados.

Colony Wars 2492 (estrategia futuris-
ta) fue uno de los primeros juegos des-
arrollados en la Rep(blica Checa que
tuvieron algo de éxito en el mercado ale-
man y Akte Europa marcé el inicio de la
colaboracion entre Pterodon y Eidos.
Luego vina Hesperian Wars, un imagina-
tivo juego de estrategia y fantasia, y
Flying Heroes, discreto juego de accion

{&" -

Flying Heroes es el iiltimo titulo de
Pterodon.

en 3D que recordaba a Drakany en el que
colaboraron con lllusion. Take 2 editd
este Gltimo titulo.

Esta compania trabaja con métodos
mucho mas artesanales que lllusion y
Bohemia Interactive. Lo suyo son las
aventuras grdficas mds bien modestas
y orientadas al mercado interno, aun-
que con Ron Loo, su actual proyecto,
podrian dar un salto cualitativo que les
permitiese asomarse al exterior. La his-
toria esta trufada de elementos misticos
y propios de los cuentos populares che-
cos y el nivel de los graficos es mas que
razonable. La oferta de este original
grupo de desarrolladores se centra en
un argumento sélido y puzzles creati-
VvOs, pero con soluciones ldgicas.

PEREGRIUS

N
i)

Peregrius se inspira en el rico folklore bohemio.
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Todo empezd con Sea Legends, un juego modesto ors
o desarrollado por un grupo de disefiadores oyt H‘
§ independientes. Se vendid tan bien que sus autores 5
A pudieron crear una estructura de empresa y ampliar el ‘,% w -
: ) equipo hasta las 30 personas gue trabajan en Nival . c
: 8 Entertainment en estos momentos. - ~\2 "!
Juntos han trabajado en los dos titulos de  desde octubre ‘ _“' I

Mages 2: Necromancer. Estos juegos consi-  esta
guieron un razonable éxito internacional, ya  ciendo

estrategia en tiempo real.

El (ltimo juego editado por
Nival se titula Evil /slands:
Curse of the Lost Souls. Se trata
de un juego de rol y estrategia en

3D que, segin fuentes de la com-

pafia, “tiene graficos dignos de
un shooter 3D en primera perso-
na, un sistema avanzado de des-
arrollo de personajes y objetos
que permiten crear conjuros Yy
todo tipo de items mdgicos, con lo
que el inventario es potencialmen-

NIVAL ENTERTAINMEI\ﬁ‘

la saga mas vendida en la histaria del soft- del afio pasa-
ware para PC ruso: Rage of Magesy Rage of do. Nival lo
tradu-

te infinito”. Los jugadores rusos y  Etherlords le da casi tanta importancia
alemanes llevan disfrutdandolo al comercio como a los combates. intercambio de recursos.

Tw
a4

-~

los rusos tienden a especializarse en
al rol de espada y fantasia.

que fueron de los primeros en mezclar de for-  inglés y ya ha
ma convincente el rol estilo Diablo con la  llegado a un acuerdo de distribucion mundial con Ubi

Soft.

Para el afio en curso, esta com-
pafia moscovita ya ha presentado
un nuevo proyecto que se editard
en Rusia antes del final del verano.
Se titula Etherlords, y en Nival
aclaran que no es ni la secuela de
Necromancer ni la de Evil Islands,
“aunque pueda parecerlo”. Esta
vez se dedicard mas atencitn a los
elementos puramente estratégi-
c0s, ya que existen un total de 300
conjuros a los que se puede ir
accediendo mediante la recogida e

BUBKA ENTERTAINMENT

Este afio piensan editar diez juegos de

produccién propia de los cuales cuatro Bubka fue una de las primeras companias
ya han sido anunciados y se estan  rusas que se beneficiaron de la apertura de
desarrollando. El més prometedor es mercados. En 1994 ya habia firmado cqntrg—
: tos que le permitian distribuir en el territorio
Spells of Gold, un juego de rol o o ey (actual Federacion Rusa) los juegos
desarrollado por la compafiia filial 4o Sony, Acclaim, Codemasters o Sega.
Jonquil Software. Muy pronto se convirtieron en la primera
distribuidora del territorio y
reinvirtieron parte de los
beneficios abtenidos en
crear su propio estudio de
desarrollo. El primer juego
desarrollado por Bubka fue
Russian Roulette, un senci-
llo arcade que vendid unas
15.000 copias. Desde
entonces, las ventas de sus
titulos han ido creciendo
espectacularmente hasta
alcanzar las  150.000
copias de Hard Truck, que
se ha editado en mas de 60
paises. El amplio historial
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de esta compafia incluye juegos como Gro-
mada (un arcade de accion Situado en un pla-
neta lleno de brutos mecanicos) o Vangers
(un curioso juego de accion en tiempo real
que recuerda ligeramente a Evolva).

Sobre Spells of Gold, se trata de una fan-
tasia heroica ambientada en una serig de
mundos de fantasia comunicados entre si por
portales que casi nadie puede cruzar. Su pro-
tagonista es un comerciante que se dedica a
llevar objetos valiosos de un mundo a otro
utilizando sus artes mégicas y jugandose el
pellejo en cada transito. Perspectiva isometri-
ca, personajes animados y renderizados en
3D, alrededor de 2.000 items, entre objetos
magicos y armas, y una capacidad de creci-
miento casi ilimitado de los personajes juga-
bles hacen que Spells of Gold parezca una
propuesta digna de ser seguida de cerca. Los
otros dos proyectos son también juegos de
rol, uno estratégico, Charm of Wars, y el otro
mas centrado en la accion tactica en tiempo
real, Paradise Cracked.

Evil Islands es una muestra més de que



ELEGTRO TECH
SOFTWARE

Actuaimente su equipo de desarrollo trabaja en Besfiary, un
juego de estrategia en tiempo real que se inspira en la formula
de Warcrafty Warhammer.

Electro Tech nacio en diciembre de 1993. Esta compafia mos-
covita se ha dedicado durante afios al disefio de enciclopedias
interactivas con las que ha ganado prestigio y multitud de premios
internacionales, aunque, al parecer, no tanto dinero como hubiesen
deseado. Por eso, en verano de 1999 tuvieron la sana ocurrencia de
rebautizar la sociedad y dedicarse al desarrollo de juegos de accidn
en 3D. El primero ha sido Power Tank 3D, un juego del que te ofre-
cimos un completo andlisis en nuestro primer ndmero.

Su actual proyecto se titula (provisionalmente) Bestiaryy, seglin
afirma el jefe de producto de la compafiia, es “un innovador juego
de estrategia en tiempo real inspirado en la farmula de Warcrafty
Warhammer que incluye un completo mundo en 3D con camara
flexible, efectos de luz dindmicos y una consola para automatizar
las ordenes”. Sus protagonistas son diversas razas de animales
inteligentes que se disputan un planeta muy similar a la Tierra tal y
como era en el siglo Xll. La duracién del juego oscilard entre 12 y
80 misiones, dependiendo de la habilidad de los jugadores, el
nimero de razas seleccionadas y determinadas decisiones que
influirdn en su desarrollo, ya que el final es abierto.

AKELLA

Se empieza distribuyendo
programas de gestion, luego se
pasa al software educativo y se
acaba desarrollando juegos
para PC de alto presupuesto. El
préximo, Age of Sail 2

Eso es, al menos, lo que ha hecho Akella, una de tantas
compafiias rusas que se beneficiaron de Ia apertura econémi-
ca de los primeros 90 para ir creciendo gradualmente. Hoy re(-
ne a un total de 70 empleados y sus actividades abarcan diver-
sas dreas de la produccion multimedia, desde el desarrollo de
software a la provision de servicios de Internet.

Pero hablemos de juegos. Y mas en concreto, del peculiar
sub género al que Akella se ha dedicado preferentemente has-
ta ahora: la estrategia maritima. Sea Dogs, editado en 1997, fue
Su primer juego de afto presupuesto y proyeccion internacio-
nal. En él controlabas a una horda de piratas (30 en total) con
la que sembrabas el terror en las principales rutas comerciales
del Caribe, Africa Oriental y los Mares del Sur. Take 2 lleg6 a un
acuerdo con estos expertos en pirateria interactiva de lujo para
que desarrollasen la secuela de Age of Sail. El juego estd ya a
punto de editarse y ofrecera estrategia histdrica ambientada en
la edad de oro del comercio maritimo v la pirateria, el siglo
XVIII. Podras disfrutar de 2.000 embarcaciones histéricas bajo
bandera de 12 paises diferentes y pasar de grumete o polizon
a almirante de un flota comercial, pirata o de guerra.

Los siguientes prayectos de Akella seran la secuela de Sea
Dogs, en la que

acaban de empe-
zar a trabajar, la
ampliacion de su
servidor de juego
on line y el des-
arrolio de tecnolo-
gia grafica en 3D
para la compania
francesa  Cryo,
con la que colabo-
ran desde hace
algo mds de un

afo.
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El que ya muchos consideran “juego
independiente del afio” no vendra de
Estados Unidos ni de alguno de los
estudios del sur de Inglaterra, sino
de Zagreb, la capital de Croacia.

Su titulo es Serious Sam, y podriamos definir-
lo como un arcade estilo Doom o Quake pero con
un motor grafico completamente nuevo, el
E Serious Engine, también desarrollado por Crote-
am. Aunque el juego no es precisamente una
superproduccion, o cierto es que su proceso de
desarrollo esta siendo sofisticado y complejoy ha
despertado grandes expectativas. Los cronistas
destacan su estupendo motor gréfico y el modo
deathmatch, pero también la partida individual y el
modo cooperativo resultan divertidos (sobre todo
para los que siguen buscando genuinas experien-
cias arcade en la linea de Doom) y la ambientacidn
entre mitologica y futurista resulta de lo mas con-
vincente. El argumento es, como suele decirse,
sencillo y funcional (incluso diriamos que recuer-
da muy mucho al de la pelicula Stargate): Serious

Sam es un soldado de Elite terricola que se

Antiguo Egipto para enfrentarse a Noto-

rious Mental, una brumosa dei-

dad que amenaza con destruir el

mundo. Segin Roman Ribaric, oy

relaciones publicas de Croteam, | ) .

“se trata de un arcade frenético y et

al viejo estilo, muy centrado en la

partida individual pero con un alto nivel técnico
que se nota, por ejemplo, en el realis-
mo de las renderizaciones o los efec-
tos volumétricos”.

Croteam echo a andar en verano

de 1993. Sus primeros juegos fueron
un simulador de fatbol para PC y
Amiga (Football Glory) y un juego de
futbol sala y un arcade de invasiones
alienigenas (Save the Earih) que se
editaron exclusivamente en formato

T i A

Amiga. Estos titulos les permitieron situarse muy
bien en el mercado europeo, con volimenes de
ventas considerables tanto en Alemania como en
el Reino Unido. A partir de 1995, la compania
decidio centrar sus esfuerzos en el desarrollo de
juegos para PC, pero la guerra de los Balcanes y
la crisis econdmica posterior hicieron que su
) primer proyecto haya tardado mas de la
“‘} cuenta. Segln comenta Alen
p » ;T - Ladavac, jefe de programacion
* "% de la compania, “Serious Sam ha
! exigido un gran esfuerzo en con-
ip‘",d diciongs no prgcisamente igjga—
e }j les, pero si se convierte en un éxito
sorpresa, como dicen los
especialistas, nos ayudara a conseguir un contra-
to de distribucidn estable para nuestros proximos
proyectos”. Ladavac también confirma que estdn
en conversaciones para alquilar el motor grafico
Serious Engine a otras companias de desarrollo.
Y agradece a los internautas que, de forma desin-
teresada, se ofrecieron para probar Serious Sam
en su fase beta, ayudando asi a que Croteam
corrigiese algunos errores de programacion e
incorporase pequefias mejoras que van a notarse
mucho en el producto final.

L8
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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 memotia ultrarrapida para acelerar mis juegos 3D, solo puedo oo ;
decir que Ia nueva tarjeta RADEON es increiblemente rapida y en graficos Q (/ m //

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 FQAD E D I\l

en la pantalla de mi television. Si quiero relajarme, puedo ver una pelicula BVD o =
capturar imagenes de video®. :

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

La tarjeta RADEON esta disponible en:

* RADEON 64MB DDR VIVO (Video In Video Out)

* RADEON 32MB DDR

« RADEON 32MB (Salitia de television opcional) o
* capluradora de video solo dispenible con la versién VIVO

© Copyright 2000, ATl Technologies Inc.

-
Al vights reserved. ATI, RADEON and CHARISMA ENGINE Www all c u m
are and/ar L ks of ATI Inc. [ ] [ ]




REBELMIND

En apenas seis afios de historia, esta compaiiia con sede social en Varsovia ha hecho un
poco de todo. Ahora trabaja en Grom, un juego de rol con elementos de accitn y aventura
que editara CDV Software.

.

Para empezar, una modesta produccién titulada
Mega Blast que ellos mismos definen como “el Bom-
berman polaco”. Luego ampliaron horizontes con
Dark Moon, un shooter espacial al viejo estilo, y un
plataformas, Tresure Isiand, que supuso todo un sal-
fo cualitativo a nivel grafico y técnico. Todos estos
titulos fueron distribuidos a nivel local por L.K Avalon
y fardaron varios afos en ser reeditados (en linea
econémica) a nivel europeo.

Su actual proyecto es mucho mas ambicioso. CDV
Software, una compafia alemana acostumbrada a
trabajar con desarrolladores del Este de Europa, ya ha
comprado los derechos de edicion y piensa editarlo
en el primer cuarto del 2001. Se titula Grom y es un Una imagen de Gorky 17 (arriba), el dltimo
juego de rol con reglas simplificadas y componentes juego desarrollado por Rebelmind, y una de
de accion y aventura. Se basa en una interfaz sencilla, Grom, su actual proyecto (abajo).
sin apenas iconos, combates en tiempo: real y
puzzles sencillos y logicos, “en la linea de las
primeras aventuras de Lucas Aris”, segun
comenta Darek Rusin, jefe de producto de la
compafia. Su protagonista es un comandante
aliado que trata de impedir que los alemanes
encuentren una terrible arma de inconcebibles
poderes que alguien dejé olvidada en algin rin-
con del Tibet. Para que hagas una idea mas pre-
cisa, a Rusin le recuerda “las peliculas de India-
na Jones y James Bond, pero con un argumento
de connotaciones misticas inspirado en la mito-
logia hind(”. El otro proyecto de Rebelmind es
Timotheus, un juego de “entrenamiento educati-
vo” destinado al pablico infantil.

L.K AVALON .

Mad Trax es su titulo mas internacional y en la actualidad esta a punto
de editar dos aventuras graficas, Schzim; Misterious Journey y Reah.

Ademas del principal distribuidor de software lidico de Polo-
nia, L.K Avalon es una compafia con estudio de desarrollo inter-
no que ya tiene un largo curriculum. Schzimes la gran apuesta de
Avalon para este 2001. Se trata de un juego pensado para ser
reproducido en version DVD y aprovechar asi la superior veloci-
dad y las prestaciones técnicas de este formato. Para GD- ROM se
editard lo que los desarrolladores definen como una “conversion
a escala” del original. Aunque Avalon ha tenido escasa proyeccion
internacional hasta el momento, Schzim es un juego que tiene
serias posibilidades de ir mas alld del restringido mercado polaco,
ya que varias compaiiias alemanas e inglesas se han interesado  humanos pisaran por primera vez el misterioso planeta Argillus.
por él. El argumento ha sido desarrollado por el escritor austra-  Es una historia no lineal y no violenta en que se podra controlar a
liano Terry Dowling y se sitia en el 2085, el afic en que los seres  dos personajes diferentes con perspectiva en primera persona.
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RLD GAMES

European Wars: Cossacks es el primer proyecto
comercial de CSG, una joven compaiiia (echd a andar
en 1997) con estudios en Kiev, la capital de Ucrania.

Antes habian desarrollado mucho software educativo y un
juego titulado Warcraft 2000 que no se editd comercialmente
“ pero si sirvio para que la distribuidora alemana CDV Software

I { & sefijaraen ellos y les encargase el desarrollo de Cossacks. El jue-

'ﬁ go va a editarse en breve (publicibamos la demo en nuestro nimero

|” tiempo real y esta ambientado en la Europa de
la Edad Moderna (siglos XVI y XVII), la época
de las guerras entre estados nacion y de la
agresiva expansion europea.

‘ En él podras elegir civilizaciones tan pinto-

.

f { ! rescas como la Ucrania de los cosacos (por
‘*: — ¥ supuesto), Argelia, las ciudades estado del Nor-
te de Italia o la Sajonia protestante. Pero lo que
de verdad llama la atencion en Cossacks es lo bien resueltos que
estan los combates masivos, con un niimero insélito de unidades
moviéndose al misnTo tiempo y de forma muy coordinada. Tam-
bién nos ha sorprendido gratamente que sea posible apoderarse
del armamento pesado de las unidades rivales y utilizarlo inmedia-
tamente, con lo que los combates se convierten en un frenético toma y daca.

Para este afio CSG tiene previsto ponerse el mundo por montera con dos nuevos proyectos. El pri-
mero es Venom, un juego de accion tactica situado en 12 enormes escenarios de ambientacion futu-
ristas, seis de ellos al aire libre. El otro se titulara HoveRace, y es un arcade de violentas carreras futu-
ristas en la linea de WipEout.

‘ kde noviembre), es de estrategia histdrica en

Y acabamos nuestro repaso por las companias de desarrollo de |a
Europa Central y Oriental con la esperanza blanca del software rumano,
Fun Labs, un estudio de desarrollo hasta ayer mintsculo que acaba de
firmar un contrato con Activision. La distribuidora britinica va a hacer-
se cargo de la distribucién mundial del juego de accién en primera per-
sona en que Fun Labs trabaja en estos momentos y del que todavia no

“ha trascendido nada. Hasta ahora, la compa-

nia de Bucarest s6lo ha editado un juego,
Broken Balance, pero hace poco més de un
afo que su propietario, Adrian Filippini, cred
los estudios y formé el equipo de 26 profe-
sionales que trabajan en el nuevo proyecto.
Y eso no es todo, otra compafiia con sede
en Bucarest, AMC Creation, trabaja en el jue-
go que, segun ellos “revolucionara el género
de la estrategia integrando perfectamente
combates en tiempo real y rol”. El titulo pro-
visional es No Name War y su argumento
girara en torno a catastrofes nucleares 'y gru-
pos de colonos que huyen de la Tierra en
busca de nuevos horizontes. De momento, la
informacion sobre este juego se limita a
escuetos comentarios sobre su argumento y

algunas pantallas.
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de Bastro harser It Crofar
. samente ﬁorrectc@mh a
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Fpon cuenta en Suiza,
revueltas populares.
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en Europa. Pensamos que un juego que
diese un punio de vista inteligente sobre la
realidad cubana tendria un atractivo adicio-
nal para los jugadores®.

La isla de Tropico recuerda mucho & la
de Bananas, aquella estupenda pelicula que
Woody Allen fodd hace casi 30 anos.
Revuelfas campesinas y de extrema izquier-
da, caudilios corruptos que esquilman a 13
poblacion para engordar sus cuentas st

ire

—

| e - — .
PorJ Font Wt

b equipo de Pap Top, capitaneado
E . por el presidente de la compania,
/@j uitimo ano y pico a fropico, el pri-
mer juego de gestion estrategica

Antes trabajaron en Railroad Iycoon 2. pero
gsta vez han querido hacer algo a medio
politica Interactiva. El propio Steinmeyer
10s explicd que en PopTop siempre consi=
de estrategia en una isla, ya que estar sepa-
rado de! resto del munde da un poco mas
quiera”. Situarlo en un ambignte inequivo-
gcamente latino vino motivado porgue no

Phil Steinmeyer, ha dedicado Su
ambientado en una dictadura caribena.
camino entre la gestion total y la parodia
deraron atractiva “la idea de situar un juego
de margen para que el jugador haga Io que
recordaban ningin juege con una ambiens

zas, complejos hoteleros de [Ujo, represton,
ley marcial, purgas. Valg, estamos dispues-

f0S a reconocer gue no es colme de fa = .
correccion politica, pero. las aberrac:meﬁ‘ms

Pomp =

de este fipo se prestan mds al humor y [a

parodia _que las (felizmente). aburridas=" :s:...._

demacracias oceidentales, por mucho quesss

=

Gore y Bush Jr. se empéfien en divertir al
personal. Pero dejemos fa politica para mas
tarde. Haz las maletas. Nos vamas al Cari-
be.

Atabas de llegar y ya te han nombrado
“Presidente”. Las desarrolladores han
incluido varios candidatos'a maxime man-
datario, cada uno con cieras caracieristicas
personales. Puedes encarnar desde un
hombre hecho a sf mismo hasta un cauditio
militar-encaramado al poder ¢on métodos
poco ortodoXos. También podras seleccio-
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YEl control de la poblacidn es bhasico en
una economia en vias de desarrollo.

sario a tiempo, es posible que algan padre
de familia acabe falleciendo debido a la
mordedura de una serpiente. Obviamente,
esto tiene repercusiones directas en el esta-
do de animo de la unidad familiar. “Cada
personaje cuenta con alrededor de 50 varia-
bles”,explica Phil Steinmeyer. “Son mas
que las que puedes encontrar en algunos
‘ B i L juegos de rol. Tratar de desarrollar el com-
ol T 1 portamiento de la poblacién es uno de los
A veces los edificios degeneran y se impone renovar el parque urbano. retos que propone Tropico”.

El tipo de construcciones que realices

nar sus inclinaciones politicas o dotarte, a con “..ecuencia te Vepés influird mucho en el compartamiento de

lo Roldén, de ese curriculum fastuoso (y los ciudadanos de tu repdblica. Construir

falso) gue siempre has sofiado. Puedes ser uh“gado a peppimip 'ocns una iglesia puede hacer que los sacerdo-

cleptdmano, mujeriego e incluso tener ten- tes tengan bastante influencia sobre la

dencia en reducir el suministro de ron de (i@ Pehelion en varias oente y crear una escuela evitara que los

tus destilerias. Todo ello tiene efectos nota- % nifios vagabundeen ociosos por las calles.
bles en los sociedad de la isla. Steinmeyer partes de la isla Es cierto que cuanto menos ilustrada sea
reconoce que “aunque casi todos tenemos la poblacion, mds facil serd tenerla bajo

buen corazdn y nos gusta hacer el bien,
es probable que caigamos en la ten-
tacién de portarnos mal por una vez
en la vida". Por supuesto, “ser
malo serd, ademds de eficaz, muy
divertido”.

Tu isla estard poblada por indi-
genas, con su propio drbol de
ancestros y descendientes, y cada
decision tiene efectos positivos o
negativos en un individuo o en toda
la familia. Si no construyes un dispen-

control, pero para sanear la economia de

la isla necesitards profesionales cuali-
ficados, asi que t(d eliges. Steinme-
yer aclara que “el juego es un
hibrido entre la gestién de infraes-
tructuras vy la politica, aunque con

més elementos de lo primero que de

lo segundo. De hecho, ésta era la idea ori-

ginal, aunque con los elementos politicos
la cosa mejora considerablemente”.

Autarquia y hirra fria

Algunos de los recursos que puedes
llegar a necesitar sélo se consiguen
manteniendo relaciones comerciales
- ‘ 0 estratégicas con otras potencias.
;i:f&:&l_mma_ Esg’;:%;; » Aun asi, Steinmeyer nas confirma que
EDITOR: : Progin es técnicamente posible convertir tu
DISPONIBLE: Primavera T paraiso tropical en una autarquia: “Es
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 SiPopTop consigue 1a tercera parte de lo que
5S¢ hia propuesto estaremos hablando de un juego
excepcional. Como simulador, promete una com-
binacion inigualable de rigor y profundidad con

| fino sentido del humor. La dnica duda que nos
queda es si 2 gran cantidad de opciones y varians
tes no seran obstaculo para que el juego se desa-
rrolle & una velocidad razonable.

Special Creumstances |

[ B3 s - — -

Las opciones de configuracion afectan
a la dificultad de la partida.
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agotadora y antieconomica.

mucho mas dificil, aunque se puede hacer.
De hecho, Castro lleva sobreviviendo sin
ayuda soviética desde el final de la guerra
fria, pero ahora las cosas le van mucho
peor. Lo légico seria tener buenas relacio-
nes con alguna potencia externa, como
hacen la mayoria de republicas caribefias.
Pero cuidado, si te alineas con Estados Uni-
dos y haces algo que les molesta, puede
que te invadan, como hicieron con Haiti,
Granada o la Republica Dominicana”,

Tus diplométicos se encargardn de que
llegues a acuerdos ventajosos con rusos y
americanos. Como aclara Steinmeyer, “todo
es una cuestion de equilibrio: si te conviertes
en un recalcitrante comunista, no esperes
que lleguen muchos turistas americanos a tu
isla”; Ese es uno de los modelos de negocio
en que puedes basar la economia local: el
turismo. Deberas conseguir una cierta estabi-
lidad politica y construir complejos Gdicos.
Si lo haces, los turistas empezaran a visitar
tus playas.

En la mayoria de casos, obtendrés dinero
mediante el comercio con otros paises, el
turismo, fos alquileres y la presion fiscal
sobre el pueblo. Un exceso de codicia puede
consecuencias

N AN WMEARDY B S Witk & 'Hasi' RRIOR:

La gente protesta. Si no piensas hacerles caso, preparate para una represion

¥ OEFORE WORKING ON Thl 0

(controlas la
radio, las cadenas
de television vy los
diarios)  puede
Servir para apaci-
guar los animos,
pero las situacio-
nes de extrema
gravedad solo se
solucionan sacan-
do al ejército a la
calle. Con frecuen-
cia te verds obliga-
do a reprimir
focos de rebelion
en varias partes de
la isla. A veces
seran el justo cas-
tigo a tu tirdnica gestién, pero otras te
enfrentards a enemigos politicos que han
movilizado a un pequefio grupo de descon-
tentos 0 han conseguido ayuda externa para
sus intentos de golpe de estado.

Del tren al Trdpico
Si hay algo que Tropicoy Railroad Tycoon 2
tienen en comdn es que utilizan &l mismo

tener motor. Aun asi, ha habi-
fatales, ya que tus ciu- E“ c“amo pnngas un do que introducir en él
dadanos no aceptaran H T profundas medificacio-
una presion fiscal que p'e en ESte llal"aISIJ nes, ya que, como
les hunda en la miseria tlaonical' seras explica  Steinmeyer,

y tendrés que recurrir a
medidas coercitivas.
Cuando la tensién
social alcance niveles intolerables, cualquier
demagogo de palabra facil puede convertirse
en lider revolucionario y organizar una
revuelta popular para derrocarte.

Un poco de persuasion y propaganda
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nombrado "presidente”

“Tropico es mucho més
ambicioso, de hecho,
sus archivos graficos
comprimidos ocupan 600 MB por los sélo 83
que ocupaba RTZ. Casi no nos cabia en un
CD”. Steinmeyer se muestra euférico, ya que
congidera que “va ser el juega de estrategia
con mejores graficos hasta la fecha”.

La sencilla interfaz permitira saber con
precision qué guieren tus ciudadanos.

El libro de cuentas es un eiéﬁenth

esencial. Huye de los nimeros rojos.

m, ﬁ‘-‘!ﬂj

—

La familia tiene un papel destacado
la estructura social de la isla.

Una de las cosas que mas sorprenden
es el nivel de detalle de los edificios y de los
habitantes de la isla, siempre muy metidos
en sus quehaceres cotidianos. Un zoom te
permitird acercar y alejar la cdmara a volun-
tad. Alejarla es especialmente (til cuando
se trata de decidir cual es el lugar mds
apropiado para situar un edificio. Activando
la opcion “Ver recursos”, el mapa se colo-
reara para indicarte en qué zona concreta
puedes construir. La vista aérea también
sirve para comprobar donde estan los tipos
de terreno mas adecuados para el cultivo o
la minerfa.

Tropico cuenta con una sencilla interfaz
dividida en tres mends diferentes, uno de
informacion general, otro de politica y un
panel de construcciones.

-
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Tu isla es un libro en blanco. Podras
convertirla en un paraiso o en la
antesala del infierno.

En la beta a la que tuvimos acceso echa-
mos de menos informacion genérica sobre
el nimero de habitantes y sus quehaceres
(cudntos siguen sin techo o desempleados,
cudntos estan cualificados para una profe-
sion determinada...), pero Steinmeyer nos
confirmd que existird una ventana dedicada
a este tipo de informacién en la version final
del juego. El meni de opciones politicas te
permite promulgar edictos que regulen tus
relaciones con las potencias extranjeras o el

Las zonas coloreadas indican donde
deberias construir un edificio
determinado.

némicos gue disena...

Phil Steinmeyer, presidente de la compaiiia norteamericana PopTop,

es consciente de haber dedicado afio y medio de su vida a un
juego politicamente incorrecto, una incursidn sin tapujos “en
el lado mas sucio y tragico de la politica latinoamericana”.

precio de alquileres y producios de consu-
mo. El panel de construcciones es el que
utilizarés con mas frecuencia, ya que de él
dependen tus decisiones bésicas y la direc-
cién general que le das al juego.

Los desarrolladores nos han confirma-
do también que Tropico no se basard en
una campana. Tendrd entre 6 y 12 escena-
rios predeterminados, pero el resto se
basard en mapas generados al azar, con lo
gue serd un juego completamente abierto.
Algo que tal vez echaremos de menos es
un modo multijugador, pero Steinmeyer
justifica esta omisidn explicando que
“para hacer el mejor juego posible debia-
mos centrar nuestros esfuerzos en la par-
tida individual o en el multijugador, y deci-
dimos que, dada la popularidad de los
juegos de estrategia para un jugador, era
mejor prescindir de la opcién maltiple”.
Ahora s6lo queda esperar que se anuncie
la fecha de edicion de este juego de
ambientacion tan atractiva y tan rico en
opciones. Los que dugrmen con una copia
de Rollercoaster o Theme Park bajo la
almohada van a poder disfrutar de algo
parecido, pero més centrado en la interac-
cién con seres humanos de reacciones
impredecibles que en la simple gestion de
edificios e infraestructuras. Como decia-
mos en nuestro primer ndmero, pronto
vas a tener la oportunidad de sacar a ese
dictador resentido y avaricioso que (si, no
disimules) se esconde en tu interior.

GL: ;Por qué las evidentes alusiones del juego a Cuba?
P. S.: En parte situamos el juego en Cuba porque pensamos que
Castro es un politico extraordinariamente habil. Como gestor ha
sido desastroso para Cuba, que no ha levantado cabeza en 40
afios, pero encarna el ideal de lider que maneja el juego
politico con increible habilidad, como ha demosirado su
actuacidn en el caso Elidn Gonzalez.

GL: En Espafia hay una cierta polémica sobre la

supuesta amoralidad de juegos como Tropico. Lo cier-

to es que jugandolo hemos hecho cosas de las que tal
vez deberiamos avergonzarnos...

P. S.: No creo que tenga nada malo ironizar sobre algo tan
terrible como la represidn, la corrupcion o los métodos autori-
\ ‘“tarios. La verdad, estoy seguro de que nadie gue juegue a Tropicova a
1 viajar al Carihe para dar un golpe de estado.

GL: En Tropico no tienes un control directo sobre los ciudadanos. ;0s
interesaha mas la gesti6n a gran escala que la microgestion?

P. S.: Claro, es asi como funciona el ejercicio del poder. Ni siquiera
Castro, pese a su poder absoluto, puede impedir que sus ciudadanos
gscapen en pateras, sigan creyendo en Dios o trabajen mas duro. Su
fuente de poder es la ley, los edificios que construye, los planes eco-
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Parece que Star Trek se ha
reconciliado con el PC. Cuando adn
esta reciente el recuerdo de Star

Trek Voyager: Elite Force, nos
alegramos de dar la
bienvenida al nuevo
estandarte del orgullo
trekkie. Llega el turno de
las novisimas
generaciones y de la
flamante estacion
espacial Espacio
Profundo Nueve.

TAR TREK ESPACIo PROFUNDO NUEVE

THEF
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THE FALLEN

e han quitado mi Enterprise, no  “Espacio Profundo Nueve” no deberian pro-
veo a Spock por ningin lado y,  nunciarse tan a la ligera. Asi se titulaba la
para colmo, no hago mas que tercera tanda de capitulos de la serie Star
encontrarme cardasianos vy Trek. En Espafa casi ni nos enteramos de
bayorianos en vez de romula-  su existencia: programaron los dos prime-
nos y klingons. Si no sabes  ros capitulos v luego, sencillamente, des-
de lo que estoy hablando  aparecid de la parrilla. The Fallen nos ofre-
es que aun eres menas cerd la oportunidad de descubrir Ia historia
trekkie que yo y lo de  de esta desconocida estacion espacial.
Espacio Profundo te Antigua estacion minera cardasiana,
suena a titulo de  Espacio Profundo Nueve es un enclave
pelicula mala. estratégico codiciado por todos desde el
iPues no! Las momento en que se descubrio la existensia
palabras en las cercanias de un
agujero de lombriz
estable.
En el juego
tendremaos la
oportunidad  de
jugar con tres de
los™ protagonistas
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Parece un juego capaz de hacer tem-
blar los cimientos del universo, ya sea de
este cuadrante o del de al lado. The
Fallensera, en version espafiola, una elo- »
cuente combinacion de delicias trekkie,

y graficos impresionantes y musica atn
mejor.
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Con el Tricorder podremos localizar
ohjetos ocultos tras varias paredes.

-
-~ me:.

Pues si, en pleno siglo XXIV también
se lucha con armas blancas.
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Los escudos personales son ideales en
las situaciones mas comprometidas.
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estas alturas pudiera sacarsele
= tanto partido. Los graficos
san sencillamente sober-
bios, con unos reflejos y
efectos de agua dignos
de un Oscar. Los esce-
narios son una fiel
representacion de la
estacion Espacio
Profundo Nueve

y la nave

.= Defianty los

personajes
parecen auténticas repli-
cas fotograficas de los
que aparecen en la serie.
Los efectos de gases y
niebla contribuyen a dar-
le al conjunto un incon-
. fundible aire futurista y

il una atmésfera sordida y

- hostil.

Dispondras de un comunicador para El sonido es igual de
contactar con el resto de tripulantes. bueno que los graficos. The
_ Fallen aceptard la mayoria de
- los soportes de sonido tridi-
mensional conocidos. La masi-
ca incidental esta tan bien adap-
tada al desarrollo de la accidn
que a veces te veras obligado
a hacer pausas para que
tanta tensidn no acabe
afectando tu ritmo car-
diaco. Sobre los efectos de sonido, hasta-
ra con que te diga que parecen directa-
mente sacados de los capitulos de la
serie.

En The Fallen ten-
dremos un total de 11
armas a nuestra dis-
posicion. Aparte del
limitado arsenal de Ia
flota estelar, podre-
mos apoderarnos de
piezas de artesania bélica de cardasianos,
bayoranos o Dominion. Por ejemplo, Worf
empezard la aventura blandisndo un Bat'-
Leth o Espada de Honor, arma inatil y

Algunos campos de fuerza
pueden ser neutralizados si
ajustamos bien los faser.

LR N

[e——
Todo empezd con |a filmacidn, en 1964,
del episodio piloto de una serie que se lla-
maria Star Trek. Su éxito
fue abrumador y, tras )
acabar la temporada de
la serie original, se ‘

Nueve). Una nueva generacion de perso-
najes se mezclahan con otros ya conocidos
en una estacion espa-
cial codiciada por
muchos y que acababa
convirtiéndose en punto
de  encuentro de
muchas culturas. La
estacion se llamaha
Terok Nor, aunque con
el tiempo se convirtio

rodaron capitulos de una
nueva entrega: Star
Trek: La nueva Genera-

cidn. La tercera tempo-
rada empezd en 1993 y T !
se titulé Deep Space | ‘ I en Espacio Profundo

Nine (Espacio Profundo J Nueve.

Este juego hace un
uso sorprendente
del motor de
Unreal Tournament

Incluso quedara tiempo para darse un
relajante bafio.

extrafia donde las haya, aunque se lo per-
donaremas por ser Klingon.

El juego exigird que utilices muchas de
las teclas, y eso puede desorientar un
poco al principio. La interfaz no es para
nada sencilla, pero en cuanto superes la
cerrada curva de aprendizaje, tendrds la
impresién de haber jugado a esto toda la
vida. El dnico detalle engorroso parecen
ser los puzzies, que no estdn mal en sf
pero quizd acaben por romper el flujo nor-
mal de la accion.

Hay otros elementos que ayudan
mucho a la jugabilidad de The Fallen. Por
gjemplo, el sistema de apuntar automati-
co. En la mayoria de juegos, esto le quita
algo de realismo al juego, incluso se con-
sidera negativo que no tenga la opcion de
apuntar las armas manualmente, pero a
The Fallen le va estupendamente, ya que
se utiliza una perspectiva en tercera per-
sona.

Nuestro mejor alia-
do sera el Tricoder, un
aparato que tendre-
mos en la mano el
90% del tiempo. Sirve
para localizar todo tipo
de elementos y para
calcular la intensidad
de algunos campos de fuerza que podre-
mos atravesar regulando [a frecuencia de
nuestros fasers.

Star Trek: Espacio Profundo Nueve The
Fallen ha sido disefiado como una gran
aventura futurista con un ritmo trepidante
y sdlido argumento. Para fortalecer la his-
toria vamos a poder disfrutar de unas
gscenas cinemdticas que nos ayudardn a
comprender mejor los acontecimientos. Y
si todavia queremos mas informacion,
antes de pasar a la siguiente misidn, ten-
dremos la oportunidad de hablar con la
gente de la estacién Espacio Profundo
Nueve: todos estardn encantados de
hablar con nosotros.

Puede que cuando superemos las 24
misiones de The Fallen nos acordemos de
una de sus principales carencias: no tiene
un modo multijugador. Pero para enton-
ces, habremos vivido una de las mayores
aventuras jamas vista en un PC. Palabra
de Trekkie de nuevo cufio.

Y 55 / GAME LIVE PC



D)
N e

o

DESPERADCS

NTED DEAD OR ALIVE

Iguien dijo que

una vez prabado

Commandos es

casi inevitable que

casi cualquier juego

de accidn de parecidas

caracteristicas te sepa un

poco a él. Es l6gico y nor-

mal, algunos juegos pro-

yectan tanta sombra que

es dificil resistirse del todo

a su influjo. Ahora, lo que

hasta el momento no hahia

) hecho nadie es recuperar

- - casi punte por punto la
GENERO: Estrategia formula del juego de Pyro :
2:#::}“““"“: Iﬁ?;g:lrhaumu:: y situaria en un nuevo escenario. Spei En pueblos tan tranquilos como éste es donde
DISPONIBLE: Abril bound estd en ello, y ya casi ha acabado mas dehes temer un disparo por la espalda.
de cocinar este Commandos del Viejo
R s Y Oeste que va a titularse Desperados. claramente diferenciadores, algunos de
- I Pese a lo muy claro que queda en todo  ellos similares a los que se utilizan en las
- L m' nm"“um' momento de donde han sacado los desa-  aventuras gréficas. El juego estd ambien-
B rrolladores una buena parte de sus ideas,  tado en los (ltimos afios de la Guerra de
lo cierto es que a Desperados no le  Secesion, 1a época en que las compafias
faltan  ele-  ferroviarias eran duefias de media Améri-

{j Una buena historia y todas las virtudes del |
- contrastado sistema de juego de Commandos. El | ..,

compartamiento ¢ los personajes guiados por fa e, PN mentos  ca. Uﬂ:d de estas compariias

CPU es irreprochable, 0 Sea, mas que intefigente, v, ) - ofrecera una fabulosa recom-

y el Saivaje Oeste es uno de los sifios que nos L ‘_ﬂ > pensa (15.000 ddlares : 9
A apetfeca visitar fa proxima primavera. No obstan- | o \ - e de la época) - /"':' .
> te, la aparicion de Commandos 2 podria dejar | o e _ﬂ&mr i > Y 5 -

este juego fuera de combate s e R

s AN Tad SR E 2 i v ? v
‘--"-r" -'-'—r:-'v !T"M‘ Yoo '|" Ny &r‘ﬁ-if-‘r,
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Un barril de pélvora es ideal para abrir
cerraduras.

=

i

)
o°

o ol - o o

Ef mordisco de una pequeiia serpiente
te obligara a buscar a Doc.

a quien les sirva en bandeja la cabeza de
John Cooper, el tipo al que consideran
responsable de los continuos asaltos que
sufren sus convoyes. Pero resulta que el
tal Cooper es inocente, la victima de un
cruel equivoco que pone en peligro su
vida y le empuja a convertirse en un fora-
jido y crear su propia banda. Los “despe-
rados” del titulo son pobres diablos que
no tienen nada que perder y se unen a
Cooper en su lucha con El Diablo, el
mas temible forajido a este lado del
rio Pecos. Asi que no serds més que
un fuera de la ley de mentirijillas, un
hombre integro que lucha contra
su destino. Y eso, en el Salvaje
Qeste, suena a misica celestial.

El interior de los edificios ha sido
recreado minuciosamente.

El mas rapido

Tu primera mision en el juego es un
tutorial en el que aprenderds a
manejar a tu personaje principal. Si
ya has jugado a Commandos todo
te parecerd muy familiar. Tu perso-
naje cuenta con un retrato rodeado
de las acciones y objetos que puede
emplear durante el juego. Otros
retratos en la parte inferior, te
permitiran ver de qué objetos
puedes disponer en cada mision
y seleccionarlos répidamente.
Otros iconos sirven, par ejemplo,
para hacer gue tu personaje se
ponga cuerpo a tierra o para
acercar y alejar el escenario. En
fin, que si ya has jugado a ese
otro juego del que te vengo
hablando desde la primera linea
todo te resultard archiconocido,
facil, intuitivo y muy en su sitio.
Basta con que te aprendas unos
cuantos atajos de teclado y vya
gstaras en condiciones de conver-

TS it let e
Una vez fuera de combate, asegirate de
esconder los cuerpos.

] At e

Charlatanes y maleantes sen personajes
con un pésimo porvenir en Desperados.

Estas rodeado, asi que mejor tira el
revolver y levanta las manos.

tirte en el pistolero ms rapido de Missisipi
y alrededores.

En la segunda misi6n del juego
deberas liberar a Sam, un experto
en explosivos que, de momento, |
echa a perder su talento trabajan-
do de esclavo en una plantacion
de algoddn. Al principio serds tl
quien le eche un cable, pero en
la siguiente misién necesitards
sus habilidades para escapar ..
de territorio indio. Luego serds
mordido por una serpiente
venenosa y deberds embarcar-
te en otra mision de rescate,
estavez parasalvaraundoc- ¢
tor de la horca. Asi, entre rescates
y favores mutuos, 1a historia va avan-
zando y Cooper reunird a su peculiar
familia de forajidos.

El juego se basa en misiones muy
variadas, no se trata sélo de agujere-
arle el vientre a todo aquel que no
esté dispuesto a unirse a tu banda.
En algunos casos, el innecesario
derramamiento de sangre incluso
penaliza, para que luego digan que los
juegos de PC s6lo potencian el uso de la vio-
lencia y las actitudes amorales. Gargarie al
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Hay momentos en que espolear a los
cahallos y apretar los dientes es la
iinica opcidn.

secuaz de un forajido con el que pretendes
dialogar es, ademas de una demostracion de
mal gusto, un terrible error por el que es jus-
to y I6gico que se te castigue.

Serpientes y cactus
Uno de los aspectos mas relevantes de Des-
perados son los excelentes escenarios que
albergan las aventuras. Aunque no se trata de
escenarios enormes, la ambientacién es
impecable. Ademas, se han incluido persona-
jes no jugador para dar mayor sensacion de
vida en los pueblos y para complicarte la
existencia. Como ocurre en las peliculas del
Qeste, los malos andan camuflados entre la
pacifica gente del pueblo, asi que tendrds que
ir con cuidado porgue pueden descubrirte en
cualquier momento. Ademas, existe la posi-
bilidad de penetrar en los edificios y, cuando
lo haces, los tejados desaparecen para que
puedas ver su interior, algo que no pasaba en
el primer Commandos pero que si se ha
incorporado en la secuela que esta a punto de
editarse. '

El inteligente comportamiento de los
cazadores de recompensas, miem-

bros de bandas rivales y servidores EII algllnﬂs Casos
de la ley que atiborran los escena- & )

rios de Desperados también es una e' innecesaro
grata sorpresa. No suelen moverse dem‘amamiem“ dﬂ

en formacion, mas bien recorren en

solitario rutas predeterminadas o sangpe incIlISI] penaﬁza

tienden a quedarse quietos en un

punto concreto, pero estan muy atentos a
cualquier ruido o movimiento sospechosoy
no dudardn en abandonar sus puestos para
ir a ver lo que ha ocurrido. Es mas, cuando
salen en tu busca dan la sensacion de ser
capaces de organizarse y saber lo que
hacen. Cuando intentan localizarte hacen
barridos visuales que cambian de color
segin el estado de alerta en el que se
encuentren. El color verde significa que no
te han visto, el amarillo que sospechan de
que estés alli y el marrén que te han descu-
bierto. En estos casos, la ensalada de tiros
estd garantizada y resulta inclusc probable
que pierdas alguno de los personajes. Gon
la beta que hemos probado en mano, da la
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A juzgar por su feroz aspecto, John es un ﬁuen tipo. Ha *
puesto sus puiios y su par de revdlveres al servicio de

algo tan bonito como la justicia.

Wi

, ~ Profesional del juego que no duda en utilizar sus encan- %

tos para distraer al enemigo. Cuando la cosa se pone fea,
recurre a las patadas y a la pistola que lleva escondida.

Vg

Este tuerto charlatédn es un as de la medicina. Sus
amorosos cuidados y sus pdocimas de cloroformo

R reanimarian a un muerto.

Bandido de profesion y mexicano de nacionalidad. Le
encania usar armas pesadas. Td déjale una ametra-
lladora y veras qué rapido despeja el terreno.

- ————

Experto artificiera huido de una plantacion de algo-
ddn. Te sera de gran wtilidad para despejar el paso o
hacer que ceda esa puerta que resiste tus patadas.

’ml-ﬂ;, -
- N
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A pesar de su cara angelical, esta chica es todo un
demonio. Va acompafiada de un mono que le ayuda a

c!islraer al enemigo. Su cerbatana hace el resto.

impresion de que puedes
seguir adelante con la baja
de alglin miembro de tu
equipo, pero eso es algo de
lo que no estaremos seguros
hasta que se edite la version
definitiva.

Resumiendo, que parece
que si que tenemas juego. Tu personaje s un
tipo de moral irreprochable, su galeria de
secuaces estd muy bien pensada, la ambien-
tacion convence y los personajes no jugador
le dan un aire distinto y personal. Podrds
tomar decisiones estratégicas de un cierto
calado y alternar el uso de los pufios con las
rotundas sentencias de tu Colt 45. Y podras

L =

Como en las peliculas de John
Wayne. La plantacion es honita y la
protegida del hacendado también.

montar a caballo y convertirte en uno de esos
héroas andnimos de la América fronteriza. Si,
de los gue sélo conservamos bonitos epita-
fios como «Su jaco no lo olvida» o «Se olvi-
dé los revélveres en casa».
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i Campeonato Nacional de Counter Strike 1.0

# Fecha de preinscripcién: 15 Diciembre del 2000
* Los equipos seran de 4 jugadores maximo.
# El precio de inscripcion es de 3.000 x persona.
* Las bases podéis solicitarlas a cualquier
centro Futureland o en la web.

* Los premios seran entregados en la final.
* Al realizar la inscripcion GRATIS camiseta.
¥ Los ganadores obtendran 50.000 puntos

que seviran para obtener otros premios

del Portal Futureland.
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COUNtER=-sStRIKE BIENVENIDO A TU PEOR PESADILLA

1° PREMIO: 2Y PREMIO: 4% PREMIO:

4 Odenador AMD K7 700 4 Creative GEFORCE 256 - Mb-ULTRAII 4 Joy Pad Creative
Monitor 17 pulgadas multimedia 4 Jerseys Futureland 4-Jerseys-Futureland
Placa base supermicro 512k cache 4 Posters especiales I20x83 cm _ 4-Starcraft + Brood-War

Disco duro SEAGATE 20.1 GB 4 Half life + Beta Futureland 4-Half life + Beta Futureland
Tarjeta de sonido Sound balster 128 4 Bonos de 25'horas 4-Bonos-de I5'horas
Disquetera samsung 1,44 MB 4 Polos verano Futureland 4 Poster 120x83cm Futureland
CD-Rom Creative 52 x 4 Lotes de juegos completos
Raton logitech

Aggenlares contegy o 3° PREMIO: 5° PREMIO:

4 Jersey Futureland 4 Joy Pad Creative 4 Creative Sound live
4 Juego Half life + Beta Futureland 4 Jexseys Futureland — 4 Polos Futurelarvd
4 Postegil g !hn d 4 Creative GEFORCE 256 Mb - 4 Starcraft + Brood War

4 Half life + Beta Futureland =4 Half life + Beta Futureland
4 Bonos de 25 horas . 4 Bonosde 15 horas
4 Lotes de juegos completos 4 Subséripeiones meusuales
en revista GAMELIFE. ‘ o
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* El viaje corre a cargo de los centros Futureland
La estancia la proporciona Futureland en Barcelona
excepto el gasto que corre a cargo de los clientes.




ugando al primer Magic & May-
hem ya nos dimos cuenta de
que el aprendiz de mago de
Aurax era un poco cenutrio y adn
tenia mucha que aprender. Lagico,
como consecuencia, ahora al muchacho le

GENERO:
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

Estrategia
Charybdis/Mhytos Games
Virgin Interactive
Marzo
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« i EM PECIINAEN

Es un juego que tiene toda la pinta de
ser ideal para aquellos a los que aburre
soberanamente el rol, pero creen que
estrategia y magia pueden ir perfectamen-
te de la mano. El (inico problema que pue-
de encontrarse es que Sacrifice ha dejado
el liston muy alto en ese apartado.
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Alguien pensé que un
buen plato de estrategia
en tiempo real tendria
mejor gusto con su pizca
de magia y su granito de
rol. Se acerca el momento
de comprobar si tenia o
no razon.

Por J. Font

tocard repetir curso. En su nueva aventura
deberd hacer frente a una serie de magos
profesionales que siembran el terror en su
pequefio mundo. El argumento no es muy
distinto de la primera parte, pero 1a evolu-
cion del juego serd patente. De hecho, se
van a incorporar algunos videos para resal-
tar la historia. Para que te hagas una idea,
el juego abandona una perspectiva a lo
Warcraft /I (nica para acabar pareciendo
una especie de Silver con camaras en dis-
tintas posiciones.

Pero vamos a excavar bajo la superficie
de este modesto trocito de software. En él
deberas recarrer siete reinos de fantasia en
las que encontrards una serie de fuentes de
mana. Ese néctar divino es todo lo que
necesitards para ser capaz de realizar tru-
cos de magia cada vez mas espectaculares.

A medida que avanzas se te irdn unien-
do una serie de personajes menores que
podrén ser de alguna utilidad (por ejemplo,
podras hacer que exploren parie del esce-
nario por ti, ya que puedes utilizar el inven-
tario que ellos recogen). En la beta a la que
hemos tenido acceso, tienden a ser carne
de cafidn y lo Gnico de verdad importante

m o
¢ ;‘ D R "&':(?—.),/:

Los efectos especiales se han mejorado
considerablemente respecto al original.

W WS A0
PR Pe®DO®
Yo RIPQE
“Pandilla de egoistas, alejad vuestras
sucias manos de mi manantial”.

es que tu personaje sobreviva, ya que si
muere se acaba el juego. Seria una lastima
que dichos personajes pasasen por el jue-
go como simples trozos de carne suscepti-
bles de ser troceados.

A conjurazo limpio

La gracia del juego consiste en apoderarte
de las fuentes de mand y conservarlas.
Cuantos mds controles, mas rapidos y efi-
caces serdn tu conjuros. Aunque, claro
estd, los talismanes y otros objetos magi-
cos que vayas afiadiendo a tu inventario
también tendrdn su importancia. Deberas
coleccionarlos como si fuesen cromos de
Rivaldo con la camiseta del Deportivo has-
ta que puedas disponer de los setenta con-
juros que completan el men{i magico. Basi-
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La camara se puede orientar a tu
gusto. Te permite seguir la accidn
desde muy cerca.

A estos elfos hay que enseiiarles
modales. A las seiioritas no se les
pega.

-

5
ok

a,

camente, son de tres tipos:
para crear criaturas, sanar-
las o destruir a tus enemigos 4 ;:‘“
en combate. P~

El potencial de M&M
es, a priori, poderoso. El
juego permitird llevar a
cabo muchos conjuros
y, lo gue es mejor, pla-
nificar los que real-
mente quieras usar en
cada partida. Pero la

basard en acumular
manantiales para for-
talecerte al mismo tiempo que debilitas a
tus enemigos.

La perspectiva fija del primer juego ha
sido sustituida por una cdmara muy 4gil.
Podrds controlarla desde el ratén y sus
botones. Acercar la cdmara, girarla en tor-
no al escenario o desplazarla para centrar
la vista en otro lado son las acciones que
podras llevar a cabo.

Uno de los elementos que mas sor-
prendian en la primera enirega era el

ANTES Y AHORA

Al igual que en la pri-
mera entrega, podras
definir los conjuros que
vas a utilizar realizando
combinaciones de ele-
mentos y objetos. La

variedad esta servida. inventario.

.
7 ;
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Cuantos mas
manantiales controles
esencia del juego se més l'éllidﬂs V Bﬁcal:es
seran tu conjuros

Encontraras
magos dispuestos a ayu-
darte en la aventura. Aho-
ra podras aprovecharte de
sus poderes e incluso
intercambiar objetos del

modelado de los personajes. Parecian
sacados del mundo del comic, no en
vano los desarrolladores son los mis-
mos que la serie X-Com, que recien-
temente ha abandonado los bits
para saltar al celuloide. En la
nueva versién, los personajes
muestran un aspecto més realis-
ta. Las texturas y su animacion
los hace parecer méas vivos que
en la versidn anterior.

El escenario también
ha adoptado la orogra-
tfa 3D para albergar los
desvarios de tu apren-
diz a brujo. En €l encon-

trards, ademas del

velo que no estaba
implementado en la
beta, objetos que te
permiten mejorar las
habilidades de tu perso-
naje o restablecer la salud
y el mana.

Caminos tortuosos

Al igual que en la prime-

ra entrega, cada vez que

" finalizes una partida, volveras

k a una pantalla general que

muestra los siete rei-

nos. Desde agui

podrés  elegir el

siguiente paso a
Seguir.

Aunque The Art of
Magic ha incorporado
elementos exportados
de géneros como las aventuras graficas y
el desarrollo de los personajes en el trans-
curso del juego, lo cierto es que sigue
manteniendo el mismo espiritu que la pri-
mera entrega. Esto se traducird en trepi-
dantes y continuas batallas en las que
s6lo puede haber un ganador. Pronto
podrds sentarte frente al teclado para ver
si, combate a combate, consigues que
este asilvestrado muchacho se saque el
titulo de mago.

Wi

otros Los escenarios interio-
res cobraran mayor impor-
tancia en el juego. Antes
eran combinados, ahora
algunos franscurren al aire
libre y otros se hunden en

las entraiias de la tierra.
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Por G. Masnou

Brian sera capaz de predecir lo que se
encuentra en el interior de una caja a varios
metros de distancia. Increible, pero cierto.

El protagonista conocera a Gina, que
aportara una dosis de erotismo al juego.

Parece que la cosa ya es
irreversible. Tras un largo
periodo de crisis existencial,
las aventuras graficas

resurgen de sus cenizas

A I‘oad adventul'e con mas fuerza que nunca.

S
L ]
o .

GENERD: Aventura grafica
DESARROLLADOR: Péndulo Studios
EDITOR: Dinamic Multimedia
DISPONIBLE: Febrero

IRl DECIRATR

Runaway ya tiene unos graficos de
calidad excepcional, un sistema de con-
trol razonable y un buen argumento.
Poco mas le falta para convertirse en uno
de esos juegos que se ahren paso a
codazos hacia uno de los lugares prefe-
rentes de nuestra estanterfa.
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n Péndulo Studios saben per-

fectamente lo que se traen

entre manos. Hablamos de una

compafiia veterana con un par de

buenos titulos a sus espaldas, /gor: Objeti-

vo Uikekahonia y Hollywood Monsters, sin

duda las dos mejores aventuras graficas

que se han creade jamas en este pais. Por

desgracia, ambas fueron publicadas cuan-

do el género se encontraba en auténtica

decadencia y no tuvieron la resonancia que

merecian. Runaway: A Road Adventure si

que parece llegar en el momento oportuno,

muy poco después de que titulos como La

Fuga de Monkey Isfand, The Longest jour-

ney o Stupid Invaders hayan vuelto a situar
el género en la cresta de [a ola.

Si no te lo crees, echa un
vistazo a lo préximo de
Péndulo Studios.
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Esta situacion no augura nada bueno:
dos tipos mal avenidos y una sola
chica.




Unos matones fe dan una tunda y te
encierran en esta habitacidn. El objetivo
salir de ella con “la ayuda del sol”.

- ¥
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"l r

Los interrogantes indican que la zona
aiin no ha sido explorada.

Péndulo no quiere dejar pasar este
momento y ya estd a punto de presentar en
sociedad otra de sus aventuras de inspira-
cién clasica, bastante deudoras de aquellos
titulos de Lucas Arts o Sierra que hicieron
del género todo un fendmeno popular hace
unos afos.

En esta aventura, Brian, un estudiante
universitario de Nueva York, recibe un dia
la visita de unos mafiosos que vienen a
reclamarle algo que creen que tiene en su
poder. El joven huye y, mientras recorre la
ciudad con la mafia pisdndole los talones,

GL: ;Cuales han sido las aventuras grafi-
cas que mas os han influido?

R. L.: Seguimos teniendo comao referen-
cia los dos primeros Monkey Island y hay
muchos guinos en la historia del juego a
diversas peliculas, quizas porque la temati-
ca se presta especialmente a ello.

GL: Runaway, Blade, Commandas 2... ;el
resurgir del software espafiol?

R. L.: Eso espero. La finica posibilidad
para que se cree una industria en Espaiia, es

conoce a Gina, una atractiva bailarina de
strip-tease que se convertird en su mejor
aliada.

El juego utilizara el conocido sistema de
apuntar y hacer clic, que permite mover al
personaje, ejecutar las drdenes y gestionar
el inventario de forma
sencilla y practica. No
aporfa nada nuevo en
este aspecto, pero per-
mitird que los jugado-
res vayan a la esencia
del juego sin tropezar
con la interfaz.

Vfayamos al grano

Los didlogos también siguen la filosofia de
las primeras aventuras de Lucas Aris: si pue-
des decir algo en tres palabras, no utilices
cinco. Ahora, si que hay un aspecto en el que
Runaway puede considerarse innovador,
incluso revolucionario. Los graficos. Si no
fuese porque las afirmaciones demasiado
categoricas estdn prohibidas en esta revista
(cosas del libro de estilo), dirfa que son los
mejores que he visto hasta ahora en un jue-

Si alguien conoce bien el génern de las
aventuras gralicas en nueslro pais, ése es
Rafael Latiegui, cofundador y director artisli-
co de Péndulo Studios, una compaiiia que
prelende culminar con Runaway la experien-
cia adquirida en sus ocho afios de exislencia.

fnue se invierta suficiente dinero para poder
llevar a cabo producciones ambiciosas.
Mientras esto no ocurra, seguira en marcha
la triste fuga de cerebros y talentos hacia
otras latitudes.

Péndulo Studios va a
editar la aventura con
los mejores graficos
gue hayamos visto
hasta ahora

LA AVENTURA ESPANOLA

go de aventuras. Hasta me pregunto como
diablos han conseguido esos escenarios, ese
superlativo disefio de personaje o esas ani-
maciones tan suaves como un queso de Bur-
gos. Y todo a resoluciones de hasta 1.024 x
768. Segln Rafael Latiegui, cofundador de
Péndulo, “dar el paso a una resolucion tan
alta era un paso légico tratdndose de un jue-
go de este tipo, especialmente teniendo en
cuenta la apuesta de Runaway por una gran
belleza en sus decorados y personajes”.

La beta de que disponemos presenta
algunos problemas que tal vez se resuelvan
en la version definitiva. El principal es que en
los escenarios muy amplios nuestro protago-
nista debe moverse por caminos predetermi-
nados, con lo que el drea de juego se reduce
considerablemente. No pasa a menudo, pero
la sensacion de que te llevan de la manc
hacia donde los programadores quieren que
vayas siempre resulta molesta y limita bas-
tante la jugabilidad. De hecho, Rafael Latiegui
reconoce que “el desarrollo de Runaway es
diferente al de Hollywood Monsters. Desde el
comienzo supimos que el hilo argumental
serfa mas lineal y que la historia estaria divi-
dida en varios capitulos”.

Tampoco son muy convincentes algunas
de las “cualidades” de Brian, que, por ejem-
plo, puede describir
con precision un objeto
que estd a muchisima
distancia o decidir que
una caja que Se
encuentra en el extre-
mo opuesto de la pan-
talla estd vacfa. Mas
que superpoderes del
personaje, se trata de
defectos que tal vez podrian solucionarse
antes de que &l juego se edite.

Aun asi, muy pocos peros pueden
ponérsele a este prometedor juego. No
parece que vaya a ser muy dificil de aca-
bar, sobre todo teniendo en cuenta que
nuestro personaje no puede morir, pero
sus graficos, su argumento y su sentido
del humor auguran un juego que no pasa-
ra desapercibido.

- L L
S el 6

GL: ;Que puedes con-
tarnos de Hollywood
Monsters 2?

R. L.: Que tiene
un guién muy diver-
tido, lleno de per-
sonajes conocidos |
y ofros por conocer, ¢
con mucho humor y N
un predisefio genial. N
Pero gue de'momento no
€s mas que un proyecto.
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ANAUSISALACONTRA

ENVIADO POR JUAN ANTONIO CARRERA, ViR E-MAIL

En el numero tres dabais un 5 a Tomb Raider Chronicles. Vuestro argumento era que
TRC forma parte de una saga muy larga y no tiene nada de original. Bien, siendo asi
¢C0mo se explica que le dieseis un 8 a FIFA 2001 a pesar de reconocer gue apenas
tiene nada nuevo, ni siquiera mejores graficos? Chronicles al menos tenia algunas
novedades, como los nuevos movimientos, €l hecho de que te guiten las armas y la
municion de una fase a otra o la necesidad de actuar con sigilo en algunos momentos
del juego. Decidme vosotros qué tiene de nueva el FIFA 2007 . aparte de que puedes
vet a Figo de blanco, como deciais en el veredicto. Asi que ya sabéis, a subir la neta
del TRC y a pedir perdon a todos los seguidores de Lara que, como yo, se han sentido
msultados por semejante afrenta

Envialos a ANALISIS A LA CONTRA

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

LA GUENTA ATRAS

Una mafiana de mediados de
diciembre abrimos un
diccionario por una pagina al
azar y descubrimos un
concepto nuevo: Vacaciones.
Cielos, ¢sera posible que
v = algo asi funcione en la

w o PO practica? “Hombre”, opina el
Djibouti: a este paradisiaco lugar viajé el gl muy emprendedor Javier
coronel Font... en suefios. Moncayo, “podriamos

o e e probarlo”.

Faltan cuatro semanas:
Como siempre gue se prevé gue algo puede ser arriesgado, el camarada
Navarrete es el primero en dar un paso al frente. “Yo lo pruebo”, anuncia con
un brillo fandtico en la mirada, “si en 200 haras no he vuslio, salid a
buscarme”. Y se va, el tio. Y no nos dice adonde.

Faltan tres semanas:
Parece que eso de las vacaciones es no solo posible, sino incluso divertido. El coronel
Font ha pasado la semana en el sultanato de Djibouti, contando jorobas y turbantes
Supernava se ha ido tierra adentro. Dicen las malas lenguas que se le ha visto
haciendo la ronda por tascas de Malasafia a altas horas de la madrugada

Faltan dos semanas:
Seguimos estableciendo contacto con companias de la Europa del Este para
redactar un completo dossier: Un tal Andrew, relaciones publicas, nos escribe
para decirnos que le encantarfa colaborar con nosetios, pero su compania tiene
sede en la costa oeste... de Estades Unidos. Glupps.

Falta una semana: -
Con el equipo en pleno y varias entrevistas pendientes, encaramos [a recta final
del milagro nuestro de cada mes: Una revista contra un buen pufiado de
profesionales. O ella o0 nosotros

Hora cero: ,
anchez entrega st analisis de Blade pocos minutos antes de que el mensajero da
la editorial paria ¢on rumbo a la imprenta. Ahora va podemos relajarnos y celebrar
¢l cumpleafios de Font tal y como un militar de su range merece. 33 afios le
contermiplan: cuddrense.
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Ajuzgar por algunas de !asm*

melbmas, parece que no estdis muy de acugrdo con auestra alirmacion (Gar
Live de enero) de que Lara Croft es mafa. Muchachas, nadie le discute su doctorado en -
arqnaologla mmpo!émtca, su estilazo de vampiresa con trenzas o su falla de svjetador.

Pero lo cortés ne quita fo valiente.

ELBUENO TR
Alicia era buena Llsvaba un preciose delantalito resa.
Pegifa las cosas por favor, servia el 16 con exquisita

L Y

nifia, gue ahora se dedica a destripar soldades con
forma de naipe v recorre a sangre y fuego el Pais de
las Maravilias para cortarle el pescuezo a la Reina de
Corazones? Lo suyo debe ser una crisis e rebeldia
adoleseente, pero seguro que sigue siendo biena.

Blade tiene el indiscutible honor de ser el juego con
malos mas feos que ha asomadso pot nuestra
redaceion en lo que levames de milenio, Su barbaro
protagonista tampoco es (ue sea mily guapo, v eso
que se ha dejado su sugldo de mercenaris en
sgsiones de gimnasio v dosis de esiercides.

EL MALO _ _ :
El Mal, ya se sabe, se presenta bajo miuchas y muy
variacas fosmas. Podria llegar a pensarse qug las
gailinas rebeldes da Chicken Run son buenas. Despues
' de tedo, no matan a nadie y solo buscan la libertad.
Pero, con esto de las vacas locas, s0lo nos faliaba gue
58 05 escapasen las gallinas. A esle paso, acabaremos
comiendo berzas. Muerte a fas gallinas fuglivas.

Una rapida ojeada a nuestras fichas
técnicas te permitira descubrir:

Con qué APl es

Qué procesador y memoria
debe tener tu equipo para

que puedas jugar. A

= Procesator y memoria

Con qué procesador y

memoria podras disfrutarlo >

a la perfeccion.

Si puedes o no jugar en ¢
caso de que no tengas una

tarjeta grafica 2D.

o=

Cuantos jugadores permite
la opeion multijugador en un mismo PG,
en modo de pantalla partida o por turnos.

Hasta cuantos
jugadores pueden
participar via
Internet.

- Minimo: P 233; 32 MBde RAM
| Recomendado: Pl 600; 128 M de p'.m

& Posihilidades ul'alu:as

_Sin tarjeta 3D ¢
Direct 8D
Open GL

Multijugador -—— ‘
Unmismo PG | LAN El mumtfm

MHOMA Textos ve pantalis Yoces |

Hasta cuantos
jugadores pueden
participar en red

local.

En queé idioma
estan los textos
de pantalla y
las voces.

compatible si utilizas
aceleracion grafica.

p@mvms

En Game Live haremos toda lo posible para que los
arboles no nos impidan ver el bosque. Que quede
claro que a) cuando un juego cumple, sin mas, con los
minimos exigibles merece un cinco'y b) que no todos
los meses se editan “el mejor juego del mundo”

o “el mejor en su género”.

1ﬁ Perfecto
Todavia no ha llegado el juego gue colme
nuestras aspiraciones, pero ese dia dejaremos la
revista para jugar a él dia.y neche.

0 0bra maestra

\. No teloipuedes perder por nada del mundo.
Pocas veces Veras una nota asi en nuestra seccion de
andlisis. El consenso es unanime en la redaccion.

gﬁ\ Excelente

\’ Como subir al cielo en un ascensor climatizado
y con hilo musical. Para cualquier jugador que e precie.

"\ Notable

4 Muy por encima de'la media. No te hara perder
la.cabeza, pero si es muy recomendable.

c\ Bueno
= Un producto digno en el que vale la pena
invertir tus ahorros, especialmente si'eres un fan
del género. Destaca entre los de Su especie.

l:\ Aceptable
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.

l,l\\ Mejorable
«  Puedes pasar perfectamente sin él. No es que
jugar a esto sea perjudicial para tu salud, pero no
tenerlo tampoco deberia quitarte el suefo.

#»"\ Prescindible
Recomendado solo para mediados de agosto y
otras épocas de pertinaz sequia en lo que a
software se refiere. ¢Seguro que lo vas a comprar?

‘?\ Pernicioso
« Nueve de cada diez analistas consultados

confirman que tulordenador puede sufrir molestos
efectos secundarios si instalas este subproducto.

4 Deleznable
~ Comprarlo no estd perseguido por el Codigo
Penal de ninglin pais democratico, peroiya dijo Winston
Churchill que hasta la democracia es mejorable.
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Hace cuatro arios y medio, cuando_el-mundo ni'siquiera era mundo y s6lo
Al Gore y John Carmack se conectaban a [ntermet, Rebel Act introdujo fa
primera linea de cadigo de Blade. Desde entonces, ha llovido tanto que
esperar que este juego se editara ha acabado convirtiéndose en un acto de
fe. Cuando a mediados de octubre empezo a circular una completa demo, la
Blademania tantos meses larvada reaparecio como por arte de magia.
Este analisis va dedicado a los que han sabido esperar. Y'a [os que no...
pues también. '
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a (ltima noticia es que Blade no va
a aparecer a finales de enero,
comao en principio se habfa anun-
ciado. Un retraso de (ltima hora va a
hacer que el juego tarde aiin un par de sema-
nas mas, aunque podemos garantizarte que
la version final existe, la tenemos vy la hemos
jugado hasta la extenuacion. Si ya has leido
nuestro veredicto, sabrds que somos de los
que piensan que ha valido la pena esperar, asi
que a partir de ahora voy a hacer un esfuerzo
para explicarte por qué.
Blade trata del enésimo enfrentamiento
entre las dos caras de una misma moneda: el

Posibilidades graficas

Sin tarjeta 30 —

Direct 3D

il —————

L
Un mismo PG| Lanl 10

internet 10 |

Idioma Toxtos de pantalia R Voces J

—

VERENIFTN

Asi nos gustan los juegos: buenos y, a
ser posible, hechos en casa. Cuando un
producto asi cae en tus manos, se te olvi-
da de golpe si has tenido que esperarlo
mucho o poco. Solo el excesivo
nivel de dificultad le quita algo
de nota a este juego de una
brutalidad encantadora.
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bien y el mal. El Supremo Hacedor creé un
nuevo mundo a partir de la luz y 1a oscuridad
y lo puso en manos de dos individuos que,
como no podia ser de otra forma, fueron el
Espiritu de la Luz y el Principe de la Oscuri-
dad. Tras unos cuantos eones de paz y armo-
nia, el Principe de las Tinieblas rompid el
equilibrio usurpando a su padre la facultad de
crear. El resultado de su uso de la magia fue
la aparicion de una criatura ain mas irres-
ponsable y malvada que él. El Sefior y el Espi-
ritu de la Luz lucharon con todas sus fuerzas
para derrotar al recién llegado y su horda de
malignos seguidores. Para conseguirlo,

tuvieron que recurrir a la ayuda de dioses
menores como lanna, que se encargd de
buscar una espada sagrada, y un héroe capaz
de blandirla. E! valiente guerrero que logré
acabar con tanta maldad sufrié una herida
mortal y fue enterrado junto a la espada. Tras
muchos afios, ese arma mitica ha empezado
a sangrar: €l Mal supremo se ha recuperado
y hace falta un nuevo héroe.

Cuatro personajes y un destino

Esta vez no serd lanna quien decida quién
serd ese héroe, sino nosotros. Los candida-
tos son un caballero, un bdrbaro, una amazo-
nay un enano. Todos ellos tienen madera de
héroe, pero necesitaran mejorar sus habilida-
des y conseguir algo de informacion bésica.
Tanto lo uno como lo otro se consigue a base
de dedicarle horas al juego y dejar un regue-
ro de caddveres en el camino.

Cada personaje tiene su historia y empie-
za el juego desde distintos puntos del mapa.
A medida que avancemos nos daran la opor-
tunidad de elegir nuestro préximo destino,
con lo que es posible visitar los escenarios de
inicio de los otros personajes. El juego da la
opcidn de pasar por un tutorial. Bastara con
que lo sigamos con el primer personaje, ya
que los movimientos basicos son iguales
para los cuatro.

En su momento ya tuve la oportunidad de
jugar a una version en desarrollo de Blade:
Edge of Darkness y mas tarde a la demo, asi
que el primer contacto estaba mds que supe-
rado. Aunque el juego permita tres tipos de
vista, una de ellas en primera persona, es la
vista en tercera la que mejor se adapta a las
necesidades de Blade. Si estds acostumbra-
do a los juegos de accidn que usan los movi-
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Cahalleto

Especialista en gsfaiasa=""m8 —~— "

una mano y escudes:
Raste=que_no tenga un e
- glevado - Tmrel BS reco-
mengable hacer que_use”
armas ligeras, aunque"
tengamos algiin hacha a
una mang. &=
r i r
Vida:; 100="
~Alague: 1 -
Defensa: 1
Edad: 40
Altura: 1,80'm
Peso: 78 kilos

L0E

Amazona

==~ ESpecialista en lanzas y arco. ™= "

AlgunasTarmas como el
eclipse pueden parecer
buenasipara ella, pero %
son demasiado pesa-

das. Lo mejor €s @
combinar su agili- }"
Tad con una <.
lanza normal.

Vida: 60
Ataque:
Defensa: 0
Edad: 19
Altura: 1,70 m
Peso: 58 kilos™
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BLADE

“Especialista en hachas a ung o=

- COn un par, de golpegF=—r\

mientos tipo Quake, el control de los perso-
najes de Blade puede desorientarte un poco.
Para empezar, si le damos al boton de salto
no conseguiremos nada a menos que utilice-
mos el teclado para saltar en alguna direc-
cion. Ademds, el strafe o desplazamiento
lateral no se activa hasta que encaramos a un
enemigo, es decir, lo fijamos como obijetivo.

Otra pecualiaridad del juego es su sistema
de combate. En juegos como Diablo 20 Vam-
pire: The Masquerade Redemption descubri-
mos lo complicado que puede llegar a ser
luchar con armas blan-
cas: cada estocada al aire
supone un paso en falso
gue te expone a los gol-
pes de tu rival {a menos
que seas capaz de esqui-

Recorreras los
escenarios con cada
uno te los cuatro

pescuezo. Pero mantener la diagonal les per-
mite irse turnando. Cuando uno recibe heri-
das, el otro avanza y ocupa su lugar en pri-
mer término, con lo que te ves obligado a
encararle y dejar al primero. La cosa se com-
plica cuando entra un tercero en discordia. Y
de qué manera. Como regla, si te enfrentas a
mas de dos rivales y uno de ellos es un
arquero, serd mejor que dejes aparcado tu
orgullo y eches a correr.

La IA tiene otros detalles dignos de men-
cién, como que los enemigos heridos se que-
den en retaguardia mien-
tras sus compafieros dan
un paso al frente. Las
reacciones de nuestros
enemigos son casi huma-
nas, incluso nos provoca-

varlos). Para evitar que te Ilel‘smlaies y I]al'tiemlﬂ ran para que avancemos

desorientes en los com
bates, se ha ideado el
método de encaramiento,
que consiste en fijar como objetivo al enemi-
go que tengamos mds cercano. A partir de
ese momento, nuestros movimientos siem-
pre serdn en relacion a él hasta que lo elimi-
nemos, anulemos el encaramiento o fijemos
otro enemigo como blanco. Esta (ltima
opcidn va a ser muy utilizada en caso de que
tengamos mas de un enemigo, por la senci-
lla razon de que la Inteligencia Artificial es lo
suficientemente buena como para obligarnos
a estar pendientes de todos los enemigos
gue luchen en grupo.

El caso mas simple son las
tacticas de la pareja de esque-
letos. Raramente te atacaran
los dos a la vez
Se ponen frente a
ti en diagonal, uno %
més avanzado que
el otro, con lo cual lo
logico es encarar al
gue tienes mas cerca
¢ intentar cortarle el %

NAGLFAR -

manuav«escuﬂns Guanto antes Ie
consigamos un buen escudo,

mejor. Con-lin-hacha €n-tamano
£5 capaz de eliminaralenemigg ~

Vida: 120

Atague: 2 s
Defensa: 1 1
Edad: 153 - Yz
Altura: 1,60 m

Peso; 80 kilos~ ___:

tle puntos distintos
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con la intencion de que
caigamos en una trampa.
Ademds, si de algin
modo conseguimos que se golpeen acciden-
talmente, es probable que se enzarcen en un
feroz combate del que nosotros seremos
meros espectadores.

Tecnologia a la espafiola
Blade ha sido creado desde cero por la gente
de Rebel Act Studios, desde su motor grafico
hasta los efectos de sonido y banda sonora
original. Quizds lo que més destaque sean las
especiaculares sombras volumétricas,
resultado del uso de
miltiples focos de luz
que se proyectan
correctamente  en
(hemaos encon-
trado alguna excepcion)
todas las superficies.
Todo en Biade es volumé-
trico y en tiempo real,
incluso la niebla, que aun-
gue no sea demasiado
intensa vela ligeramente los

LS

TUKARAM

manos. Puede llevar cualquier

to mas grande mejox"Pracurar dar
nolpes cerlems’ﬁenrarte ya gue

. el cansanciovpiede ser Sl mayer
enemiges 2
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~ Vida: 80 —
== Afaque: 2°
- Defensa: 0
» Edad: 25
Altura; 2,26°m
Peso;: 130 kilos
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_ Bérbard
Especialista o™ armas a dos -

BLALGE was mesencrad By GAMELIVE

En los combates multijugador sélo hay un
final posible. Perder una pierna es de lo
mejor que te puede pasar.

Ni se te ocurra entrar en combate con la
ingohernahle perspectiva en primera
persona.

re = =

En el tutorial nos lo pasaremos homba
haciendo de aprendices de Rohin Hood.

~Tdima, aungue lo suyo €s em:un- )
" _trtle alguna a des. S 4nes y cuans
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objetos, como sucede en la realidad. El agua
es otro elemento graficamente destacable,
aunque pisar sobre ella no acabe de dar la
sensacidn de estar avanzando por una super-
ficie liquida.

La fisica del juego es algo digno de admi-
racion, desde la de los personajes hasta la de
los objetos mas insignificantes como un hue-
so 0 un taburete. En la trayectoria de cual-
quier objeto que arrojemos (y podemos arro-
jarlos casi todos, o al menos cualguiera que
seamos capaces de levantar) influirdn el peso
del objeto, la fuerza con la que lo arrojamos,
la friccion del aire y la gravedad. En cuanto a
otros objetos mds grandes como cajas,
mesas 0 similares siempre podemos rom-
perlos o incluso quemarlos utilizando nues-
tras antorchas. En ocasiones serd necesario
si queremos seguir avanzando.

Tanto la midsica como los efectos de soni-
do son de una calidad desbordante. Cualquier
cosa que hagamos produce un sonido carac-
teristico, pero ademds contamos con los
efectos de fondo que ambientan el juego,
desde los gritos de los
que sufren torturas en
las mazmorras a las
vaces de nuestros ene-
migos. Como en las
buenas peliculas de
accion, la musica antici-
pa algunas de las cosas
que estn a punto de ocurrir, ya sea la cerca-
nia de algin monstruo o la existencia de
trampas en los alrededores.

De hachazo en hachazo
Blade: The Edge of Darkness tiene un impor-
tante nimero de puzzles que deben resaiver-
se, aunque suelen limitarse a encontrar los
resortes que activan un mecanismo o buscar
llaves. Ahora bien, aqui lo que premia son los
combates, ellos son la esencia del juego. El
tipo de personaje que elijamos influird en
nuestra forma de combatir. El caballero es el
mas equilibrado en cuanto a fuerza y veloci-
dad y estd especializado en el uso de escu-
dos y armas que se manejan con una
mano, una cualidad muy recomen-
dal para superar los primeros
Lada personaje cuenta
- 20 tipos de ataques
‘incluidos los ata-
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Visto el resultado,
la conclusion obvia
es que ha valido
la pena esperar
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Guarda las pociones de energia para casos tan extremos como éste.

tos son mds propios de los tipicos juegos
para consola, en los que una cierta combina-
cién de teclas provoca golpes mucho més efi-
caces que los produci-
dos por un simple clic.
Para usar los combos
debemos alcanzar un
cierto nivel, tener el
arma adecuada y estar lo
bastante frescos (el jue-
go incluye un indicador
de cansancio fisico) como para que el movi-
miento pueda ejecutarse de principio a fin.
Dominar los mavimientos de cada perso-
naje, sus golpes especiales y las armas mas
adecuadas para cada tipo enemigo es un ele-
mento clave si queremos sobrevivir mas de
dos minutos en Blade. Porque, no nos
engafiemos, es un juego dificil. En ciertos
momentos resulta casi desesperante,
sobre todo por lo mucho que cuesta
adaptarse al sistema de combate. No
negaré que dominario sea solo
cuestion de tiempo,

me ha exigido una casi continua visita a la
pantalla de grabar partida. Los primeros nive-

dafio que pueden &
pes. Por no hablk
esconden algdn ob
final de nivel, que tambié
(ltimos, mas vale parar un momento, grab
e intentar pensar en la mejor estrategia, que
suele ser la de golpear a distancia y esquivar,
Eso si, el juego es muy realista, e igual
que una flecha te acerca a la lltima agonia,
los efectos que producen las armas %
sobre un cuerpo son devastadores,

Blade puede ser un juego muy

violento, pero sélo si tl
quieres, ya que s
posible desac-
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Pues si, el techo se viene ahajo.
, ¥
ANALISIS A'LA CONTRA ..» coii
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f i ¢Alguien dijo dificil? Pues si, lo es. Tras rebanar un par de pes-
i 4 #  cuezos en el modo multijugador, intenté superar los primeros
1 4= escenarios de Blade a espadazo limpio: con mi barbaro y a

¢! o pecho descubierto. ;EI resultado? Pues que no habia pasado
R = tanto tiempo frente a una pantalla de carga desde la época del
5 % primer PC Fiithal. Si no fuese por el miedo que me da ser acu-
TN sado de hereje, diria que la dificultad no esta del todo bien
< : \ calibrada. Ademas, (ligeros problemas de clipping al mar-
g —; gen, que eso lo perdono de corazén), el juego serd de un
ﬁ« - escrupuloso realismo pero ;donde se ha visto a un bar-
’ = baro cargando a la vez tres escudos, tres tipos de espa-
- ~. da diferentes y un montdn de pociones?
dl Id gCcue d Qlenta dSld S8 N4 dlg eEmpre podemaos d 0 espiro
a0 CaIgo 4 dispo 0 ae 10 D da Ompanero con quie d d
padres ( D e DIog 004 |d aesag Daltldad U 0 d 0 e ed
(dap ds( O VAamos 4 e d (deld El personaje que d 0S equipario
argo g d PE que e 0 d 0p4d edmo dS dpProplada
DO 0 pud 0 d ddd de d e 0 0 0S aing 0S d
d v pONJgo gue d d 1(ed a d dl e ( 0S esperara otro perso
que me 0 d sangre, po e guiado po 0. Puede
0 d(l d Dle dsld dleZ D Ona d dleld, pero
““.) e empo rea 010 an dos a la ve esto espe
0 Propio 0 pueden ad d Ombate aesde
0 e (e drigs p 0S Qe 0mo este ertgao
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Y Tipica escena de pedrusco:

todo un clasico en los
juegos de accion.,
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¢Encontrara este pobre hombre el final del
surco de sangre?
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ZQuién sera el caballero representado en
el altar?
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Cuando subamos de nivel tendremos acceso a
movimientos basados en combinaciones de teclado.
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Accidn » Microsoft « Microsoft »

Algo debe tener el agua cuando la bendicen, y los criticos de la
pasada E3 opinaron que éste era el mejor simulador presente en l_
la feria. Ademas, Microsoft esta en racha de aciertos, como '
demuestran Crimson Skies 0 Combat Flight Simulator 2. Siendo
estos los antecedentes, la verdad, no habia por qué desconfiar.
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Por J. Ripoll

i eres un seguidor de Ia saga Bat-

tietech, lo mas probable es que no

te haga falta leer una sola linea de

gste juego para decidirte a comprar-

lo. Pero seguro que los que descono-
cen, abarrecen o sencillamente no tienen en

~ guenia los antecedentes literarios 0 los

anteriores titulos de la serie son mayoria. A
esa mayoria silenciosa va la siguiente acla-
racion: Mechwarrfor 4 no es uno de aque-
flos plomizos simuladores de robots gigan-

tes en M aswsanas se
suceden solo mterrumpﬁiasmiﬂms que
casi nadie quiere ver. No, este juego mere-

cion parezea indicar lo contrario, es bastan-
te facil dominar los movimientos del robot,
tanto en la perspectiva en primera persona
(desde la cabina) como en tercera, aunque
esta (iltima es mucho mas espectacular que
préctica. Eso si, algo debe quedar claro
antes de proseguir, a pesar de que el mech
pueda controlarse combinando teciado y
raton, para disfrutar realmente del juego va
a hacerte falta un joystick. No te lo tomes
como una incitacion al consumo indiscrimi-

Procesador y memoria
Minimo: Pll 300MHz; 64 MB de RAM

8 Recomendado: Pl 50 MHz; 128 MB de RAM

| Direct 3D

| Posibilidades gralicas

Sin tarjeta 3D

Open GL

Multijugador ——
UnmismePC ¢ | LAN 18

IiOMA Textos de pantalla ) Voces J)

internet | 18

.
T

. “VFREDICTO

f

P Mechwarrior 4 garantiza una historia
1= absorbente, graficos excepcionales y una
jugabilidad sin igual entre los simulado-
res de mechs. Y si aun quedan escepti-

c0s, bastara una partida en Internet
o contra bots para acabar de con-
vencerte. ¢Acabaremos cogiéndo-

le carifio a Bill Gates?

o\
\_
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Estos tanques no son mas que un
escuadrdn de mosquitos para ti.

nado, es un simple consejo de amigo.
Completado el tramite, que no lo es tan-
to, estamos preparados para afrontar las 15
tremendas batallas que componen el modo
camparfia, combatir en misiones aisladas o
sumergirnos en partidas multijugador. Esta
(ltima opcidn queda descartada: con tan
poca experiencia tardariamos apenas unos
segundos en convertirnos en una montafia
de chatarra. Entre las dos restantes, diga-
mos que luchar vale un poco més la pena si
sabes por queé lo haces. Los combates ais-
lados son un simple entremés que permite

LARGA VIDA A W
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descargas instantaneas de adrenalina, pero
donde esté una buena campafia, con su hilo
conductor y sus variados escenarios (pla-
netas nevados, ciudades abandonadas,
bosques en llamas) que se gquite todo lo
demas.

Todas las formas de la venganza

Un video de calidad amateur con actores
(por fortuna) desconocidos no es la mejor
manera de ambientar una historia, pero si
somos capaces de aguantar la risa ante los
gestos de nuestro yo
virtual y prestamos
atencidn a lo que dice,
nos ayudarda a com-
prender algo mejor los
motivos de nuestra

El nuevo sistema de
combates convierte a
Mechwarrior 4 en algo

Una ojeada al mapa para ver
por donde te mueves nunca
esta de mas.

mente a la misién que en ellos se debe des-
arrollar. Ya sea de dia o de noche, con lluvia
0 nieve, siempre dispondremos de monta-
fias desde las cuales realizar ataques sor-
presa o edificios que nos permitan refugiar-
nos de los disparos enemigos.

Pero no es en los gréficos donde reside
el principal avance de este titulo respeto a
sus predecesores, sino en el sistema de
combate en si. El nuevo Mechwarrior es un
juego mucho mas asequible para todo tipo
de piblicos porque abandona la aparatosa
estrategia robGtica en beneficio de la accion
sin pausa. Esto no quiere decir que este-
mos ante la alternativa a Quake, pero si
podria decirse que se sitda en un punto
equidistante entre la saga de id y el resto de
simulaciones de combate realizadas hasta
la fecha.

Pero en lo que M4:Vengeance marca la
diferencia con respecto a juegos similares
(incluyendo la serie Heavy Gear) es en su
argumento, tan inmersivo que nos permite
disfrutar las misiones mucho mas que si
nos limitisemos a ir
cumpliendo objetivos.
Asi, eliminar unas
torres de comunica-
cidn, escoltar un trans-
porte 0 preparar una

venganza. asi cComo el Q“ake ﬂe emboscada  servirdn

Menos mal que tan % siempre para introdu-
desastrosa presenta-  |0S jueyos tle mechs cimos en 1a siguiente
cion se olvida cuando historia. Para ello,

se desciende sobre el campo de batalla. Los
escenarios son gigantescos. Tal vez seria
preferible que fuesen alge mas variados y
estuviesen repletos de construcciones,
pero el caso es que se adaptan perfecta-

ECHWARRIOR

PR p——

o o e it

Microsoft ha contado con la colaboracion
de FASA, la empresa que ha desarrollado
todas las versiones de rol de mesa de la
franquicia Battletech.

Los resultados de estas colaboracion
son notables, aunque ciertas misiones
pueden hacerse algo tediosas cuando uno
no dispone de armamento contundente,
ya que hace falta una interminable suce-
sion de disparos para destruir alguna de
las fortificaciones. Las grandes armas son
dificiles de ensamblar en los robots, ya
que, aunque los mechs son configurables
en muchos aspectos (color, tipo de arma-
dura 0 municion) no pueden sobrepasar
un peso determinado, como si fuesen
boxeadores profesionales. Asi, las modifi-
caciones deben adaptarse al tipo de
misién que te espera, de la misma forma



Antes de salir del taller, asegiirate de
llevar todas las armas que puedas.

L ———

Asi eres tii en el juego. Gruel
pero cierto.

que los coches de competicion se confi-
guran en funcién de los circuitos en que
deben correr.

Por fortuna, cuando accedamos a la
soberbia opcion multijugador, no tendre-
mos que estrujarnos tanto el cerebro para
dar con los ajustes pertinentes. Un robot
rapido para usuarios avanzados o0 uno
pesado para novatos y a luchar. Si tienes
una conexion via médem de 56 K, podras
disfrutar de combates fluidos y te serd
extremadamente facil unirse a una partida
ya existente. Ahora, si eres victima de algu-
na tarifa ondulada con un anoréxico ancho
de banda, siempre te queda la opcién de
utilizar bofs, que también son muy dtiles
para entrenar y evitar ridiculos espantosos
en mitad de una partida. Si estés hartos de
los tipicos combates deathmatch o si te

Siempre es un placer pasear junto a la chatarra humeante enemiga.

[REre: il ite oo
T T

sigigbdnassiiha -
R e e
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Ahora no los ves, pero tranquilo, ya
apareceran.

aburre conducir 1a bandera de una base a la
otra, la variedad de tipos de juego es
extraordinaria. Entre todos ellos destaca la
opcion steal the beacon. Pruébala, es adic-
tiva como muy pocas cosas en esta vida.
Consiste en una masacre miltiple en la que
mechs sueltos lucharan por tener la bande-
ra el mayor nimero de segundos posibles.
Sin base ni equipos, se trata de capturar la
bandera y retenerla

Aqui un mech, alli una hase enemiga. Bueno, os dejo solos

para que os conozcais mejor.

hasta que algln
compafiero  des-
piadado te destro-
Ze con un misil tér-
mico.

Defectos, los
tiene

Es posible que
ahora te estés pre-
guntando, ¢si tan-
tas viriudes tiene,
por qué el ftal
Ripoll sélo le ha
puesto un ocho?
Bueno, pues aun-
que no te lo estu-
vieses preguntan-
do, vyo te lo

K m.‘ 2
3
]

Evita movimientos bruscos y los
choques innecesarios.

explico. Aungue es un juego notable, se
echa de menos una |A més trabajada. Los
errores en este apartado empafan algu-
nos combates y distancian al jugador de la
partida. Me explico. Habitualmente ten-
dremos mechs aliados que nos ayudaran
a ganar la guerra, pero su comportamien-
to es tan rematadamente estlpido que
suelen convertirse en un estorbo y pocas
veces se dignan a obedecer nuestras
ordenes. También se podria recriminar a
los disefiadores una falta de complejidad
en los decorados urbanos, un pésimo
disefio de las figuras humanas que corren
en mitad de la batalla o unas melodias
musicales demasiado repetitivas.

Pero lo que de verdad se echa de
menos tras unas cuantas horas jugando
es seniido del humor, M4.: Vengeance se
toma demasiado en serio a si mismo, v
es0 no contribuye a crear complicidad con
el jugador. Eso si, estoy hablando de
pequeiios defectos que nunca deben
empafiar el gran trabajo general. Este es
un juego complejo y un acertado cambio
de rumbo para una saga que esperemos
se consagre en futuras secuelas. Sin
duda, es un subgénero con pocos adeptos
en nuestro pais.
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adimos a un's
o de vuelo dos

enorrito de rol y una buena
“pizca de accion con sabor historico,
conseguiremos un coctel
liamado B-17 Flying
_ Fortress: The Mighty
Efghth. Eso si, una vez
)’ més tendremos
-m que heber
: solos. Y
- sufrir la

*-‘?h

o . -

Procesador y memoria
Winimo: Pl 300; 123 MB de RAM
Recomendado: Pl 400; 256 MB de RAM

0
+UU,; ¢

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D
Open 6L ——
Mlllliillgaﬂty'
Un mismo PC

LN 5] mternet!

N—

Idioma Textos de pantalia % Voces %
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Unavez mas, los aficionados ala simu-
lacién tendremos que conformarnos con
un juego que apuntaba a clasico pero se
ha quedado en mucho menos. A pesar
de unos graficos v efectos impre-
sionantes, The Mighty Eighth 1\
da la impresion de haber sido ;
editado antes de tiempo. 's\
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Por Miguel A. “Gadget” Gonzalez

n primer lugar, conviene dejar
claro que The Mighty Eighth no
s un simulador de vuelo puro.
Tiene algo de simulacién, algo de
rol y algo de estrategia. Yo lo definiria como
una mezcolanza entre estos tres géneros.
Nada més arrancar el programa, fras su ins-
talacion, deberemos elegir rango: o coman-
dante de escuadrdn o simple capitdn de una
Fortaleza Volante de la 8% Fuerza Aérea. En el
primer, caso se nos asignard el mando y la
gestion de un escuadron formado par doce
B-17 con sus 120 tripulantes. Deberemos
decidir cudndo paramos a repostar, cémo
rotamos a la tripulacion o cémo planificamos
las misiones de reconocimiento y de bom-
bardeo. Como capitdn, deberemos encargar-
nos de pilotar y gestionar un B-17G a lo lar-
go de las 25 misiones que constituyen
nuestro primer turno de servicio.
Esta (ltima opcitin es un poco mas senci-
lla, pero pilotar un bombardero cuatrimotor

[esaca en
silencio.

Las explosiones de las hombas son un
portentoso espectaculo.

de época es de por si lo bastante complejo
como para exigir la ayuda de un buen
manual. La informacién contenida en sus
148 paginas es muy practica y explica de for-
ma muy clara como desenvolverse por los
distintos mends y opciones. Incluye, entre
otras cosas un pequefio curso de pilotaje del
B-17, de navegacion, de bombardeo, de tiro y
de pilotaje de cazas, asi como un desplegable
con un resumen de las funciones de la simu-
lacion y una descripcion de las cabinas de
todos los aviones representados. Sin embar-
go, se echa de menos algo mds de informa-
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cién sabre procedimientos de vuelo o tActi-
cas de combate, referencias historicas o un
mapa de Europa que podamos utilizar para la
navegacion.

Artillero, copiloto, escolta...

Los que esperaban simulacién pura y dura
van a llevarse una sorpresa: la inteligencia
artificial puede hacerse cargo de las funcio-
nes basicas de la Fortaleza Voladora, asi que
ni siquiera es imprescindible que pilotemos.
Por otro lado, también podemaos limitarnos a
pilotar y dejar que sea la CPU quien se encar-

Fortalezas volantes de camino al trabajo, temprano por la maiiana.

gue del resto, aunque su eficacia se haya
limitado para hacer necesaria la intervencion
humana. La esencia del
juego consiste en saltar
de una posicion a otra,

The Mighty Eighth es

Todos los tripulantes estan animados y
pueden desempeiiar varias tareas.

pilotar los interceptores (Bf.109G, Fw.190A y
Me.262A) que la Luftwaffe lanza incansable-
mente contra nuestros bombarderos.

El modelo de vuelo de todos los aviones
no acaba de convencer. El de los cazas resul-
ta poco riguroso v se acerca mas al arcade
que a una simulacion seria. Es éste uno de
los apartados en que mas se notan las prisas
a la hora de dar por acabado el juggo. Por
ejemplo, es posible ascender con un exage-
rado dngulo de 45° o tirar excesivamente del
jaystick en las maniobras sin que por ello los
cazas pierdan velocidad
y sin que el piloto se vea
afectado de forma rea-

de piloto a copiloto, e' I"'lmep sm““adop lista por la fuerza de la
navegante, bombarde- gravedad.

ro, artillero o piloto de en empleal' e' Los graficos son,
caza de escolta. En este g i simplemente, o mejor
sentido, ademas del B- h“mp mappmg que la actual tecnologia

17G, es posible volar los cazas P-38J, P-47D
y P-51D. Si asi lo deseamos, también podre-
mos cambiar ocasionalmente de bando y

L L B B B

EL VUELO DEL MEMPHIS BELLE

Resulta inevitable com-
parar The Mighty Eighth
con las aventuras que vive
la tripulacidn de la pelicula
mas famosa sobre los bom-
barderos B-17: Memphis
Belle. Lo que quizd no
sepas es que en realidad

La primera The Memphis
Belle: A stary of a Flying
Foriress fue dirigida en
1944 por el famoso
> William Wyler (Jezebel,
Ben-Hur, Carrie) y en ella
participaron fos tripulan-
tes del avion real e incluso
mismisima Familia Real Britanica.

existen dos peliculas con el
mismo titulo.

En ambas peliculas se
narra la tltima mision del
bombardero
Belle, el primero en sobre-
vivir a un turno de servicio
de 25 misiones. Se trataba

.y la dirigio Michael Caton-

s DL

de bombardear los comple-
jos industriales de Wil-
helmshaten, en el corazdn
de Alemania. En el trans-
curso de la mision, sulri-
ran dafies de considera-
cion y la baja de uno de
sus tripulantes.

Memphis

La segunda Memphis
Belle, fue rodada en 1990

Jones (Chacal, Rob Roy).
Fue protagonizada por una &QISe™y
coleceion de jovenes aclo- S

res, entre los que se -
encontrahan los ahora famosos Matthe
Modine, Billy Zane y Eric Stoltz.

Algunos parecidos
entre el juego y la
pelicula son
asomhrosos.

es capaz de ofrecernos. Los aviones estan
tan cuidadosamente detallados que incluso
podriamos contar los remaches de su célula.
Igualmente detallados son los efectos visua-
les, que incluyen los refiejos del metal y cris-
tales, el humo irregular de las trazadoras y de
los escapes, las estelas de condensacion que
se producen a las alturas adecuadas, las
impresionantes explosiones y los cartuchos
quemados que son expulsados de las armas.
Cabe destacar el realismo de los nugvos efec-
tos del polvo acumulado en las superficies de
plexiglas de las cabinas, las fugas de aceite
de los motores y las animaciones de los tri-
pulantes del B-17.

Tecnologia y prisas

Las cabinas de todos los aviones estan
totalmente disefiadas en 3D y son una répli-
ca exacta de las reales, siendo posible mane-
jar con el ratdn muchos de sus controles.
Esta interactividad tiene como objetivo que el
usuario sea capaz de aplicar los pro-
cedimientos de operacion que vie-
nen detallados en el manual
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tiene su precio.

rutina de pilotaje de cualquier avion real.

El modelo de dafios de los aviones y abje-
tivos es sumamente elaborado.Incluso puede
verse el interior de las estructuras a través de
los agujeros producidos por las balas y
explosiones.

Los paisajes son una
detallada reconstruccion
de la Europa de los afios
40 a escala 1:1y con una
resolucién maxima de 20

estan incluidas todas las
carreteras, puentes y vias
férreas. También pode-
mos reconocer los pueblos y ciudades mas
importantes, pero en su mayoria sélo estin
pixelados en 2D, al igual que los paisajes.

La situacién de las defensas antiaéreas,
bases aéreas y objetivos es también realista y

cielo de metralla.

Aproximarse a una formacion cerrada de Fortalezas Volantes

Lo ultimo de
Microprose comhina
a partes iguales
cm. En este escenario SiMulacion de vuelo

y estrategia

El aspecto de la flack es impresionante. Sus neg

)

et )

la inteligencia artificial maneja su comporta-
miento de manera muy creible. De esta for-
ma, los ataques de los cazas de la Luftwaffe
estdn bien coordinados y se limitan solamen-
te & los sectores que eran de su competencia
y dentro de los limites de
su radio de accion. Igual-
mente las tacticas emple-
adas son muy similares a
las reales y los atacantes
que han agotado el com-
bustible o sufrido averias
se retiran hacia sus
bases. La artilleria antiaé-
rea dirigida por la IA es
capaz de hacer fuego directo o en barrera,
segln sea la amenaza. También la cadencia
de fuego y el efecto de las explosiones de los
proyectiles con espoleta de proximidad se
ajustan a la realidad.

2

ras nubecillas llenan todo el

s .

=

Cruento final de un combate aéreo.

El puerte de Brest, en Francia, visto
desfle nuestra mira Norden.

Pero no es oro todo lo que reluce. Los
gréficos, sonidos y efectos tienen un precio y
es que B-17 Flying Fortress II: The Mighty
Eighth es un programa dvido de los recursos
de nuestro ordenador. Para poderlo ejecutar
en condiciones serd necesaria una CPU de
400 MHz o superior. La memoria RAM mini-
ma es de 128 MB, pero es recomendable
tener 256 MB 0 m4s.

De todas maneras, es una lastima que el
modo multijugador tuviese que sacrificarse a
(ltima hora para hacer posible que el juego
saliese a Ia calle en la campaiia de Navidad.
No es que el programa esté lleno de bugs,
pero es més que evidente que se ha termina-
do de forma precipitada. Asi, par ejemplo,
existen varias funciones del juego perfecta-
mente documentadas en el manual y presen-
tes en la lista de comandos que no funcionan.
También se echa de menos algln sistema
para grabar las misiones. Por otro lado, las
vistas desde los cazas son completamente
inadecuadas y no permiten efectuar comba-
tes sin desorientarnos con el padlock.

Resumiendo, B-17 Flying Fortress: The
Mighty Eighth es una simulacion dnica en su
género y con graficos y efectos impresionan-
tes. Siempre nos cabe la esperanza de que
los aficionadas se hagan con el codigo y pro-
duzcan los parches necesarios para convertir
este programa en un clasico.
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A CORUNA
ACorufia C/ Donantes de Sangre, 10981 143 111
Santiago de C. C/ Rodriguez Carracido, 13 ©951 539 288
ALICANTE

Alicante

+C.C. Gran Via, Local B-12. Av. Gran Via s/n ©965 246 851

» C/ Padre Mariana, 24 9965 143 998

Benidorm Av. los Limones, 2. Edil. Fuster-JGpiter ©966 813 100
Elche C/ Cristébal Sanz, 29 ©965 467 959

ALMER|
Almeria Av. de La Estacidn, 14 ©950 260 643
BALEARES
Palma de Mallorca
G/ Pedro Dezcallary Net, 11 ©571720 071
»C.C. Porto Pi-Centro « Av. | Gabriel Roca, 54 €871 405 573
Ibiza G/ Via Pinica, 5 ©971 399 101
BARCELONA

Bercelona

+C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 ©934 860 084
+G.C. La Maquinista. G/ Cludad Asuncion, sin ©833 608 174
+(/ Pau Claris, 97 ©34 126 310

« C/ Sants, 17 @832 866 923

Badalona

» 0/ Soledat, 12 2934 644 697

 C.C. Monfigalé. G/ Olof Palme, 8/n ©334 656 876

Barberd del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sal 2 ©937 192087
Manresa C.C. Olimpia. L 10. G/A. Guimera, 21 ©338 721094

Matard
» Cf San Gristolor, 13 ©937 960 716
»C.C. Matart Park. C/ Estrasburg, 5 ®337 586 781

BURGOS

Burg;lﬁ.&!aPlam.anl 7. Aw Castilla y Ledn ©:347 222717
CACERES

C;&emm Virgen dé Guadalupe, 18 €327 626 385

Jerez C/ Marimanta, 10 ©/956 337 862
CASTELLON
Castellon Av. Rey Don Jaime, 43 ©964 340 053

DOBA
Cérdoba G/ Marfa Cristing, 3 €957 498 360
GIRONA

Girona G/ Emil Grahi, 65 @972 224 729

Figueres C/ Moreria, 106972 675 256
GRANADA

Granada C/ Recogidas, 39 ©958 266 954

Mot C/ Nueva, 44, Edil. Reclovision 56 600 434
GUIPUZCOA

San Sebastian Av. Isabel Il 23 €343 445 660

Jrin G/ Luss Mariano, 7 0943 635 203

HUELVA
8 Hlil:ﬂl Cf Tres de Agosto, 4 @359 253 630V 4
Jaén Pasaje Maza, 7 9953 258 210
LARIOJA
Logrofio Av. Doctot , 60941 207 833
LAS PALMAS DE G. C.

ARIA
Lag Paimas
+C.C LaBallema, Local 1.5.2 ©928 418 218
P2 de Chil, 309 ©928 265 040
mmlclfa{)fcamwl | Valls de fa Tore, 3 928 817 701

Ledn Av. Republica Argentina, 25 @867 219 084
":gg:ibmthcmr.ﬁemmmg. 13 @967 429 430

Madrid

+C/ Preciados, 34 ©317 011 480

+ P2 Santa Matia de la Cabeza, 1 ©315 278 225

+C.C La Vaguada. Local T-038. ©913 782222

(.G Las Rosas, Local 13 Av. Guadalajara, sin €917 758 882
Alcald de Henares C/ Mayor, 58 ©318 802 692
Alcobendas G/ Ramén Fdez. Guisasola, 26 0916 520 387
Getate G/ Madrid, 27 Posterior @916 813 538

Las Rozas C.C. Burgocentro I, Local 25 @916 374 703
Méstoles Av. de Portugal, 8 2916 171 115

Pozuelo Cira. Himera, 87 Portal 11, Local 5 417 990 165

“‘

Torrején de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 @916 562 411
MALAGA

Mélaga C/ Aimansa, 14 ©852 615 292
Fuenglrala Av. Jesis Santos Rein, 4 @952 463 800

MURCIA

Murcla C/ Pasos de Santiago, sin. ©968 294 704
NAVARRA

Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 &348 271 806

PONTEVEDRA
Vigo G/ Elduayen, 8 £986 432 682
SALAMANCA

Salamanca C/ Toro, 84 9923 261 681
STA. CRUZ DE TENERIFE

Sta. Cruz Tenertfe C/ Ramén y Cajal, 62 ©922 263 083
. SEGOVIA

Segovia C.C. Almuzara, Local 21. G/ Real, sin @821 463 462
SEVILLA

Sevilla
+C.C Los Arcos. Local B4, Av Andalucia, s/in ©954 675 223
+C.C. Pza. Amas. Local C-38. Pza. Legion, s/n 954 915 604
il TARRAGONA

Tarragona Av. Catalunya, 8 977 252 545
TOLEDO

Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - G/ Viena, 2 ©925 285 035
VALENCIA

Valencia
» G/ Pintor Benedfto, 5 0963 804 237
+C.C.E| Saler, Local 324 - G/ El Saler, 16 @363 338 619
VALLADOLID
Valladolid C.C. Avenida - P® Zorrlla, 54-56 ©983 221 28
VIZCAYA
Bllbao Pza. Armquibar, 4 @944 103 473
RAGOZA

(i

Zaragoza
+ G/ Antonio Sangenis, 6 © 976 536 156
« G/ Cédiz,14 © 976218 2711
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. - 51 ADEMAS QUIERES
e ! MONITOR...
- )
. Ly
- e LG 15" 552V
. 1024x768-0,28mm 30-54 khz.
- ! Sélo integracién
Windows Millenium: 21.900 pts, 29.990
LG Multimedia 15" 550M
_ 1024x768-0,28mm 30-54 Khz.
32,990
SVGA Guillemot 3D Prophet Il MX 32 Mb. LG Multimedia 15" 57M

p—
SVGA Guillemot 3D Prophet Il MX 32 Mb.

Memoria DIMM133 128 Mb. SDRAM
Disco duro 20.4 Gb. IDE

Sound Blaster 128 PCi

CD-ROM LG 52x

Modem 56 Kb, V. 90 (PCI)
Altavoces, Micréfono

Teclado y Ratén Multimedia

Intel Pentium Il 800 MHz
Intel Pentium 1l 866 MHz
Intel Pentium 11933 MHz

EASY L BEST BUY

Memoria DIMM133 128 Mb. SDRAM
Disco duro 30.7 Gb, (40.9 Gb. en el 1100)
Sound Blaster 128 PCl

CD-ROM LG 52x (DVD 16x enel 1100)
Madem 56 Kb. V. 90 (PCl)
Altavoces, Micréfono
Teclado y Raton Multimedia

AMD K7-Athlon 900 MHz
AMD K7-Athlon 1000 MHz

| AMD K7-Athlon 1100 MHz

ETIQUETADORA EASY
LABEL BEST BUY

Toda en unol tsDsdeaudic  Entra en la p dela fiay el 3Tu coleccibn de CD: caos?
g"mdbﬂe fus arch s MP3 on um:!u video digital g::a eser;acémarguig ::duc{{as ook l;fmmniiguesuﬁ:!un i
unidad portéhl a un megnifico precio. dimensiones y altas prestaciones. profesional @ un buen pracio.

CDRW CREATIVE BLASTER MODEM ZOLTRIX RAINBOW

GRAVIS DESTROYER|
G PAD

__ X-TREME

TOP GUN FOX 2 PRO

8x4x32

GRAVIS DESTROYER

THRUSTMASTER TOP GUN

+ ALIEN vs PREDATOR

LOGIC 3 PC

I
USB INTRUDER PAD USB

1280x1024-0,28mm 30-70 Khz.
Altavoces + Micréfono
37.490

LG 17" 775N
1280x1024-0,27mm 30-70 Khz.
40.900

LG Multimedia 177 77M
1280x1024-0,28mm 30-70 Khz.
Altavoces + Micréfono

54.990
SCANNER BEST BUY SCANEASY
12000 + DIAPOSITIVA

/

Scanner que fe permite digifolizar tus
dicposivas, negativos y fodo tipo de
documentos a un precic increfble.

SVGA GUILLEMOT 3D
PROPHET Il 32 Mb

TOP GUN FOX 2

A

h

\"’%L

VOLANTE INTERACT V3
RACING WHEEL

VOLANTE LOGIC 3 TOP
DRIVE GT +

/
\
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GENERO: Accidn » DESARROLLADOR:

Razor Entertainment » EDITOR: Electronic Arts » PRECIO: 6.990 Pesetas

Tienes que seguir may de cerca a
- _ese anfibio. Te indicara la salida
% e los tineles acuaticos.

Procesailor y memoria

Minimo: Pl 400; 64 MB de RAN
Recomendade: PRI 500; 128 MB de RAM

Posibilidates graficas
$in tarjeta 30

Direct 3D

Open &L

Multijugador
Un mismo PG

Esto si que es un debut a lo grande.
Alice es un sublime arcade de ritmo fre-
nético, graficos de cine y niveles des-
vergonzadamente bien disefiados.

Ve disponiendo a tu familia
para una separacion prolon-
gada. Alice te lo exigira.

1)
J;
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Siempre sospeché que aquella nifia
rubia con delantalito azul que se
rodeaba de gatos parlantes y se colaba
en fiestas de no cumpleafios era, en
realidad, una peligrosa psicopata.
Tras hacer una escala técnica en la
retorcida mente de American McGee,
Alicia vuelve con sed de sangre.

AMERICAN
McGEE S

Por G. Masnou

| debut en solitario de American

McGee, antiguo miembro del
equipo de desarrollo de id Soft-
ware, es una version un tanto
pasada de rosca de Alicia en el
pais de las maravillas. La infantil protagonis-
ta de la novela de Lewis Carroll ya no estd en
Wonderland, sino encerrada en un Iiigubre
manicomio. Menos mal que el Conejo Blanco
no suele abandonar a sus amigos y acudiré a
rescatarla para internarse con ella en el Bos-
que de las Setas, siempre a la caza y captura
de la malvada Reina de Corazones.

El punto de partida promete, pero la ver-
dad es que la aproximacion de McGee al fir-
mamento literario de Carroll es bastante
menos original y ambiciosa de lo que cabia
esperar. Detalles gore y humor de brocha
gorda al margen, Afice no es mds (ni
menos) que un arcade de pura cepa. Bien
ambientado, eso si, con una adecuada pers-
pectiva en tercera persona que tal vez no
convenza del todo a los puristas y con un
sistema de control modélico que permite a
la algo perturbada Alicia moverse con pre-

cision y elegancia.

Paso a paso

Los niveles (cortos, pero intensos) se supe-
ran eliminando a tus enemigos y realizando
una serie de pequefias tareas que se suceden
siguiendo un orden légico. Por gjemplo, en
uno de los niveles me vi atrapado en el inte-
rior de una biblioteca. Mi objetivo general era
el obvio: escapar. Para hacerlo tuve que
encontrar cinco libros mégicos que, al ser
manipulados, fueron formando una especie

| S b S

Nuestro mapa crece y se va definiendo
a medida que exploramos niveles.



Como en todo buen arcade, los
enemigos de final de nivel son grandes,
feos y duros de roer.

En cuanto a graficos,
American McGee y su
equipo tienen todo el
derecho del mundo a
colgarse medallas

de escalinata con la cudl pude alcanzar la sali-
da. Es sencillo: tu objetivo rara vez es otro
que la simple posibilidad de seguir adelante y
los acontecimientos se suceden con una
endemoniada fluidez.

Por supuesto, nada de esto seria ni la
mitad de divertido si la realizacion de tus obje-
tivos no exigiese un uso continuo de las
armas de que dispones. Alicia ya no destruye
a sus enemigos a base de ingenio y logica
infantil. Ahora invoca demonios utilizando un
par de dados o provoca verdaderas masacres
con su mortifera baraja de cartas (no te pier-
das el efecto de la escalera de color). Si lo
tuyo no es la punterfa, puedes optar por utili-
zar un ataque secundario que destruird todo
lo que se encuentre en la pantalla.

Hay un montén de items que te hardn las
cosas mas faciles. Las piedras Sanity recupe-
ran tu nivel de salud, los cristales Will recar-
gan tus armas especiales, la Caja de Furia
transforma a Alicia en una bestia de fuerza
sobrenatural. El efecto de casi todos ellos es
de duracién muy limitada, pero si aprendes a
administrarlos con sabiduria, tendras mas de
media partida ganada.

Ambientacidn fascinante

En cuanto a gréaficos, American McGee y su
equipo tienen todo el derecho del mundo a
colgarse medallas y jurar y perjurar que éste
s uno de los juegos mas atractivos hasta el
momento. No creo que sea posible sacarle
mas partido al motor de Quake 3: las texturas
son de Oscar, los decorados, dignos de una
pelicula de Tim Burton y el disefio de escena-
rios consigue que te sientas literaimente per-
dido en un mundo de fascinacion y pesadilla.
Lo (nico que puede reprocharse a los des-
arrolladores es que las sombras se limitan a
manchas oscuras perfiladas a los pies de los
personajes. Ademds, la mdsica de Chris
Vrenna ayuda a sumergirte en este mundo.

WP, -
)

Los graficos aprovechan al maximo el

potencial del motor de Quake 3.

A estas alturas, muchos jugadores de PC
deben estar mas que hartos de que cada mes
se edite el (supuestamente) “juego de accion
definitivo”. Hoy es Elite Force, mafiana Heavy
Metal FA.K.K 2, pasado mariana Tomb Raider:
Chronicles. La mayoria de las veces, las pre-
tendidas “mejoras que convierten un titulo en
definitivo” se limitan a aspectos graficos. Y
es0 con suerte. Alice no va a cambiar el mun-
do ni tampoco nuestras vidas. Si lo tuyo son
los arcade, te dard argumentos de sobra para
mantenerte, una vez mas, a pie de PC y a sal-
vo del maléfico influjo de las consolas.

VIDA DESPUES DE LA MUERTE

Muchacho, cuida esa halitosis. Y ve
pidiendo hora para una revision dental.

i
A 1a nueva Alicia le encanta la
pirotecnia.

Lewis Carroll, ademas de un gran escritor, era matematico, dibujante,
uno de los mejores fotdgrafos de su tiempo y un poeta genial. Este Leo-
nardo de la Inglaterra victoriana se ganaba la vida como profesor de cal-
culo en la universidad de Oxford. Alli conocid a la pequefia Alicia, hija de
un matrimonio amigo. Durante un paseo por el bosque, empezd a contarle
una historia improvisada que sirvié de hase a Las aventuras de Alicia en el

Pais de las Maravillas.
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4 vreer

El control de la camara es total. Lo
iinico que no podras ver es la cara del
piloto.

Por J. Font

ar Gate es un simulador de estrate-
gia galactica al estilo Homeworld
Cataclysm o Starfleet Command.
Después de quince afios de vagar
por el espacio como polizon en el
Copernicus, Jacob Viscero, contrabandista
profesional v a partir de ahora tu alter ego, ha
llegade a la estacion espacial Deliverance. El
mundo al que pertenecid ya no existe, asi que
este esforzado peregrino deberd encontrar
una nueva morada en la que ponerse las
zapatillas de lana y ver la tele.

Deberas superar una campafia que cons-
ta de la friolera de 30 misiones. De hecho,
Super X ha infentado hacer las cosas a lo
grande: campana larga, escenarios variados
y muy extensos y tres razas con las que jugar.

Procesader y memoria

Minimo: Pll 233; 32 MB de RAM

Recomendado: PR 450; 128 MB de RAM
Posibilidades yraficas

$in tarjeta 3D

Direct 3D

Open 6L

Multijugador = : -
UnmismoPC| | LAN" B_ imternet| B_|

ldioma vextos de pantaita [ voces SIL

VEREDICTO

o Te—E

Las mejores virtudes de este juego son
aquellos elementos que recuerdan un
poco a Homeworld. Lastima que la inter-
faz sea francamente problematica y que
los graficos, pese a tener persona-
lidad propia, no estén a la altura
de otros juegos de estrategia
intergaldctica.

N
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Far Gate es una sdlida apuesta por la estrategia en 3D y las historias para no dormir.

No, no te frotes los ojos. Es cierto, estds en el espacio exterior
rodeado de ballenas gigantes. Y son tus cafiones los que
hacen ese espantoso ruido que rasga el silencio cdsmico.

iGuatro cachalotes no pueden hundir al capitan Achab!

Las construcciones flotan en el vacio
como restos de un naufragio.

En Far Gate encontrards asteroides, pla-
netas y nebulosas, pero no esperes realismo
fotografico ni deslumbrantes efectos visua-
les. El espacio exterior de Far Gate debe
mucho mas al mundo de la vifieta que al cine
digital.

Aire a comic

Durante las misiones irdn apareciendo distin-
tos personajes que te daran ordenes o infor-
macidn sobre los nuevos objetivos del juego.
Su aspecto es bastante caricaturesco y sus
didlogos estan representados mediante el
sistema de bocadillos de texto, como en el
comic de hoy y de siempre. Tal vez no sea
ésta la estética mas popular cuanda habla-
mos de juegos para PC, pero lo cierto es que

I Ha transcurrido una semana desde que la Marina Imperial entrd
® 12 agujero persiguiendo a los organismos extraterrestres,
Los atacantes, ahora 1lamados los Nue:Guyen, ne han detenido
- |sus ataques aparentemente alsatorios .
¥




Para construir naves debes anadir
modulos a la estacidn espacial.

el juego tiene su propia personalidad v, ade-
mds, no le faltan un sdélido hilo argumental y
una historia en progresion constante, algo
que se echaba de menos en Homeworld. Por
lo demds, el modelado de ciertas naves o
algunas facetas del juego te resultardn tan
familiares que puede que la palabra “plagio”
acuda a tu mente.

La interfaz del juego es algo engorrosa.
Puedes acercar o alejar la imagen, hacer que
gire el mapa y cambiar el angulo de vision
con el raton. El problema es que para ello
debes aproximarlo a los extremos de la pan-
talla y no siempre colocaras el cursor en el
lugar adecuado. También el ratdn te servird
para identificar una
nave en las vistas ale-
jadas. Se trata simple-
mente de dejar el cur-

Far Gate tiene una
estética muy personal y
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Nada mas empezar tu estacion arde por los cuatto costados. Vivir para ver.

cuatro paneles de interfaz. Al igual que la
barra de Inicio de Windows, se pueden man-
tener siempre a la vista o replegarse cuando
no se utilizan. No es un sistema muy précti-
€0, ya que bastara con
que no cologues bien el
puntero para que se e
cierre sin que td lo

sor sobre una nave un h“n apgumental sﬂ“dn y quieras. Los mas pro-

para que aparezca en
una especie de mira
telescopica. Se trata de
un detalle interesante, pero poco relevante a
efectos practicos, ya que habitualmente utili-
zaras formaciones.

¢HUD grande o monitor pequefio?

Es fundamental automatizar las acciones de
tus naves, y la A tiene un papel relevante en
ese proceso. Desde el panel de control pue-
des asignar grupos a medida que construyes
y afinar el comportamiento ante un ataque o
mantener posiciones defensivas. Existen

en constante evolucion

bable es que te hartes

tanto problema
absurdo y optes por

suprimirlos v emplear los atajos de teclado,

aungue tampoco es mala idea aumentar al

maximo la resolucién

del juego (si es

que tu monitor te lo

permite, claro) para gue

sean menos molestos.

Far Gate da una de cal y ofra de arena. La
curva de aprendizaje serfa muy pronunciada
si no fuera por el extenso tutorial incorpora-
do en las dos primeras misiones. Al

FLPODERDELARAZA <~

Raza de colonos que fue enviada a Proxi-
ma Centauri con la intencidn de establecer
alli su base. Un camhio de régimen en su
planeta les ha condenado a vagar sin rumbo
por el espacio.

Estos inquilinos de un sistema solar anti-
quisimo se parecen muchisimo a las balle-
nas de nuestro pianefa. Resoplan, mugen y
siguen buscando su hogar entre las estre-
llas.

Vienen de una supernova, son inteligen-
tes y han desarrollado una completa tecno-
logia basada en la luz. Como Arquimedes,
pueden concentrar energia luminica sobre
una nave hasta destruirla.

Acabas de llegar al Deliverance. Es el
principio de una nueva era.

igual que pasa en Home-

world, hace falta algo de

tiempo para familiarizarse

con la dindmica del juego, aun-

que una vez superado el aprendizaje, te sen-
tirds como pez en la galaxia.

En lineas generales, se trata de un pro-
yecto ambicioso. Tal vez estemos ante uno
de es0s juegos que crecen en sucesivas
ampliaciones y secuelas, van refinando sus
problemas técnicos y de concepto y aca-
ban sacdndole el maximo partido a las ide-
as basicas que lo animan. Tal y como es
ahora, ya resulta mas interesante que los
juegos de estrategia al estilo C&C o War-
craft. Aunque, claro, a muchos no les pare-
cerd ni la mitad de adictivo.
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05 4x4 reales son, en el mejor de
los casos, mas un simbolo de
riqueza que un verdadero produc-
to de consuma. Por mucho que nos

llame la atencion la tapiceria de cuero, la
mayoria de nosotros no nos gastariamos
los ahorros de toda la vida en un armatoste
que sdlo sirve para dar saltos por el monte.
Gracias a Terminal Velocity, este elitista

IR TYERITe s

Procesatlor y memoria

Minimo: P 166; 32 MB de RAM
Recomendado: P 200; 84 MB de RAM

Posihilidates graficas

Sin tarjeta 3D

Direct 3D
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Unmismo PC' | N’ 8 internet 8

4x4 Evo pertenece a Una nueva generacion de
juegos de conduccidn arcade. Adictivos, comple-
10s, pulcros, pero tan poco realistas como siem-
pre, sin control de dafnos y' con un modelo de
conduccion espectacular por inverosi-
mil. ¢Encaja esta descripcion con el
tipe de juego que buscas?

GAME LIVEPC /84 4

Si el asfalto te aburre
y suefias con quemar
neumaticos entre
pinos, barro y
acantilados, siibete al
4x4 de Terminal
Reality. Nunca un
arcade de conduccion
te dio tanta libertad.

pasatiempo acaba de asomarse a la panta-
lla de tu compatible.

A diferencia de otros titulos parecidos,
en 4x4 no hay un circuito delimitado: mien-
tras respetes los puntos de paso, puedes ir
por donde quieras. Basta con que utilices
como guia unas flechas verdes que van
apareciendo en la parte superior de la pan-
talla, y que puedes suprimir si quieres que
aumente el nivel de dificultad. Puedes cru-
zar puentes, subir colinas, atravesar lagos o
saltar por encima de un destructor. Buscar
atajos puede ser (til en determinadas cir-

GENERO: Carreras » DESARROLLADOR: Terminal Velocity e EDITOR: Take 2/Proein » PRECIO: 7.495 Pesetas
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cunstancias, aungue lo mas probable es
que te saltes una de las postas y no tengas
mas remedio que dar la vuelta.

De hecho, la falta de limites es mds
sinénimo de conduccion libre y escenarios
amplios que de llegar primero orientdndote
a tu manera, como si corrieses el Paris-
Dakar. En una de las partidas me dio por
probar donde estaban los limites del circui-
to y empecé a conducir en direccion norte,
alejdndome cada vez mas de los puntos de
paso. Como era de prever, apareci en el
extremo sur del circuito, con lo que queda-
ron demostradas dos de las premisas de la
filosofia moderna: el infinito es inconcehi-
ble y los extremos se tocan.

Carreras en el bosque

En cuanto a gréficos, 4x4 Evo destaca por
la calidad de sus texturas y el detalle en el
nivel de modelado de los vehiculos. Supe-
rado este tramite (siempre vale la pena
decir algo de los gréficos, aunque si echas
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Los atajos son un arma de doble filo. Saltate un punto de paso y tendras que

dar la vuelta.
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MULTIJUGADOR MULTIPLATAFORMA

Aunque a nosotros no nos apartaran de
nuestros PC, la gran aportacion del juego
es la posibilidad de conectarse via Inter-
net para jugar on line con usuarios de
ofras plataformas, en concreto Macintosh

o~ Fa k
Escondido en las colinas de Alaska
econtraras jun destructor!.

un vistazo a las capturas podrés formarte tu
propia opinién) pasamos a repasar Sus
modos de juego. En el mend principal
encontrards tres tipos
de carreras: El primero
es el Quick Race, en el
que eliges coche, cir-
cuito, condiciones
metearoldgicas
ndmero de rivales para
una carrera rapida cien
por cien arcade. Luego
puedes pasar al modo
Time Attack, en el que intentards mejorar
tus marcas, y el tercero es el modo carrera,
en el que compras coches o cambias piezas
para ir progresando poco a poco.

Debes tener en cuenta que tus rivales
sacaran partido de cualguier decisidn frivo-
la que tomes. Su inteligencia artificial estd
tan bien desarrollada que puedes confiar en
su criterio: si de repente ves que los coches
se salen del camino marcado, no dudes en
seguirlos, ya que la maquina siempre los
envia por atajos.

Conduciras por bosques y colinas, asi
que lo méds probable es que encuentres
muchas irregularidades en el terreno y tu
vehiculo pase mas tiempo en el aire que
sobre la pista. El modelo de conduccién es
francamente espectacular, pero poco o
nada realista. Casi todos los coches se
manejan igual: las diferencias entre un
Lexus y un Nissan son las mismas que las
de un Dodge y un Ford o las de un Mitsu-
bishi y un Toyota.

Jugabilidad 5- Realismo 0

Ademas, los 4x4 no sufren danos. Seguiras
€n carrera aunque caigas por un barranco o
te atropelle un tren. Encontraras obsticulos
de todo tipo, desde camiones y taxis que

H nivel de dificultad
esta muy bien regulado:
y cuesta ganar pero no se
te pasan las ganas

te intentario

o el e i 508

y Dreamcast. Es una novedad sorprenden-
te y que vale la pena destacar: 1a comuni-
dad internauta se amplia. Usuarios de 4x4
Evolution, superad vuestras diferencias y
unios.

circulan por carreteras secundarias a loco-
motoras, excavadoras o un F-117. Si se te
hace de noche mientras cruzas uno de
estos circuitos forestales llenos de obstacu-
los, no dejards de tropezar una y otra vez.

En el modo carrera, empiezas tu anda-
dura como profesional sin coche pero con
30.000 ddlares en el bolsillo. Tu primer
paso serd comprar un vehiculo a elegir
entre nueve marcas y unos 96 modelos
diferentes, incluidos los extra. A partir de
ahora, se trata de ganar; cuantas mds carre-
ras ganes, mas dinero tendras. De esta for-
ma podrds cambiar de coche o mejorar el
que tienes afadiéndole neumaticos , tur-
bos, faros, suspensién... En fin, lo de siem-
pre. Pero igual de divertido que siempre.

En definitiva, 4x4
Evo es un juego fran-
camente divertido y
muy jugable. El nivel
de dificultad esta regu-
lado sabiamente para
que te cueste ser el
primero pero nunca
tengas la impresién de
que ni siquiera vale la
pena intentarlo. Y si te aburren los 16 cir-
cuitos que ofrece, conéctate a GameSpy
Centre a través del modo multijugador y
béjate unos cuantos mas.

A
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Algunos coches son tan
impresionantes como su precio.

Te acahas de saltar la tercera posta.
Tu sigue asi.

iMaldita piedra! Ya puedes olvidarte
de ganar, Ia IA no perdona tus errores.

-
oy T L
- 3 4
~ / ~
2 awnﬂfmins

oy s T
¢,0 7\\

Si prescindes de las flechas de navegacidn, seguro que te pierdes.
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GENERO: Aventura gréfica « DESARROLLADOR: Arxel Tribe « EDITOR: Friendware » PRECIO: 7.450 Pesetas

Cuesta hacerse una
idea de por qué
juegos como éste
gustan en
Francia. ;Nunca
has jugado una
aventura grafica
en la que sabias
mas o0 menos lo
que tenias que
hacer pero no
por qué?

Por G. Masnou

. FIPUA TERRIRA

-

Procesador y memoria
Minimo: P 200; 32 MB de RAM
Recomendado: Pil 400; 64 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open 6L

Multijugador

Un mismo PC LAN 35X internet | %

IiOMa: Textos e pantalia | Voces

qﬁ’ﬁ?n‘iﬁin

Elegi un mal dia para intentar reconciliarme
con las aventuras graficas en primera persona. Si
no quiero cogerle un odio definitivo a este sub-
(Enero, voy a tener que hacerme con una copia
de Zork o de cualquiera de los Myst. Lo

mejor que puedo decir de La Leyenda \,\

€S qUe 85 un juego correcto... Pero

o~

soberanamente aburrido.

GAME LIVE PC / 86

del profeta

¢Dialogos con otros personajes? La verdad es que hay muy pocos.

0 reconozco, el redactor de
Game Live sigue siendo el
(nico animal que tropieza dos
veces (y tres, y cuatro) con la
misma piedra. Una y otra vez, caen en mis
manos juegos como este que ahora me
ocupa y mi primera reaccién es de mode-
rado entusiasmo. Me pas6é con The 7th
Guest, en el que inverti mis ahorros con-
vencido de que esos bonitos gréficos te-
nian que llevar por fuerza un buen juego
dentro. Pero no, era una simple sucesion
de puzzles incomprensibles. Resolvias
uno medio por casualidad, avanzabas y te
encontrabas con otro. Sabias que el juego
se habia acabado porque ponia "Fin” y ya
no podias seguir jugando.

Pero el caso es que también mordi
anzuelos como Zork Nemesis, The 11th
Hour, Fausto, Atlantis... En contra de toda
evidencia, yo seguia pensando que tarde o
temprano alguna compafiia editaria una
aventura gréafica en primera persona que
me sedujese tanto como Monkey Island o
Indiana Jones. Como no tengo remedio,
insisti en que me dejasen analizar La
leyenda del profeta y el asesino. Mi espe-
ranza era que la compafia Arxel Tribes
hubiese desembarcado con un arsenal de
ideas nuevas capaces de revitalizar el

Perros sarnosos, sangrientos y muertos.
Todo es un poco extravagante.

género de una vez por todas. Pero lo que
me he encontrado es lo de casi siempre:
montones de pantallas estaticas y puzzles
tirando a absurdos. :

Pero, ;de qué va el juego?

Un tipo llamado Tancréde de Nérac decide
desertar de la Orden del Templo para for-
mar su propio ejército de ladrones y
beduinos. Tras afios sembrando el terror
en el desierto, oye hablar de un eremita
llamado Simon de Lancrois que ha funda-
do una ciudad ideal, ajena a las miserias
del mundo. Tras vagar cinco afios bajo un
sol de justicia, encuentra la ciudad en
cuestion, Jebus, pero de ella ya solo que-



Los puzzies del juego son o
ridiculamente sencillos o
desesperantes de puro
absurdos

dan ruinas. A partir de ahora, se trata de
encontrar a Simen para que nos explique
qué demonios sucedié con su versidn
casera del paraiso. Tancréde busca res-
puestas, pero de lo que se trata es de
saber si a nosotros nos interesan sus pre-
guntas.

Al menos el juego sigue la contrastada
férmula de que todo funcione con el
ratén, botdn derecho para las acciones
bésicas e izquierdo para gestionar el
inventario. Este (ltimo se divide en dos
partes: la bolsa en que se guardan los
objetos y el lugar en que guardamos las
armas a |a espera de que nos haga falta
activarlas. Los combates son escasos
(por suerte) y se limitan a escoger el arma
adecuada. Eso es todo.

Y si hablamos de técnica, siento decir
que La leyenda no es mucho mejor en este
aspecto que Zork Nemesis, un juego que ya
casi tiene seis afios. Esos paisajes sin ani-
macion y vida no son de recibo, por mucho
que sea posible utilizar la rotacién de 360°
tan habitual en los aventuras de este tipo.
S6lo se salvan las escenas renderizadas, el
caramelo visual que se nos regala cada vez
que resolvemos un puzzle.

Cosas de franceses

Si ya has jugado a alguna
aventura gréfica de Cryo,
sabrds c6mo son los
dos tipos de puzzles
que constituyen el tué-
tano de este juego, ridi-
culamente sencillos o
desesperantes de puro
absurdos. Juzga tu mis-
mo: cuando llegué a Jébus
no podia entrar en la ciu-
dad porque jme habia olvi-
dado de atar al caballo!

Hay un montdn de moradas para
explorar. Lastima que fa mayoria
de ellas estén vacias.

Tal vez eches de menos algo mis de
informacion sobre el juego en si, pero lo
cierto es que no hay casi nada mas que
contar. Hablamos de un pasapantallas
puro y duro basado en una estructura de
puzzles sin mucho sentido. De hecho, de
cada diez pantallas que superes sélo en
un par de ellas deberds realizar alguna
tarea o recoger algin objeto. Por mucho
que el argumento lo firme un escritor bra-
silefio del prestigio de Paulo Coelho, éste

8S un juego mondtono y, en muchos
aspectos, francamente desfasado.
Media hora basta para gue te entren
ganas de echar el ancla. Lo dnico
que me impide decirte que corras

si La Leyenda intenta cru-

zarse en tu camino es

que sé que yo

detesto los jue-
gos tipo Myst

y a ti puede

que te gusten.

EL APRENDIZ DE BRUJO

Desde de la publicacion de EJ
alquimista, la fama de Paulo
Coelho no ha dejado de cre-
cer. Actualmente es uno de
los escritores mas leidos en
el mundo, aunque eso no
acabe de garantizarle el res-
peto de Ia critica “culta”. Mas |
de 25 millones de libros vendi-
dos le avalan. Ademas, Coelho es
un hombre inquieto que practica la

magia blanca, tiene su propio
laboratorio de alguimia y ha

W dirigido obras de teatro o
W escrito canciones para
' algunas de las estrellas
de la misica popular de
Brasil y guiones televisi-

~
Y ! vos. La Leyenda es su
3 w segunda (y poco afortunada)

colaboracion en la elaboracidon
de un videojuego.

-

o N

Si le das un trozo de carne al perro, te
guiara hasta el nivel superior de Jéhus.

En este juego no hay mapas ni
briijulas, asi que piérdete.

Enfrentarte a estos guardianes no sera
nada saludable.
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GENERO: Estrategia » DESARROLLADOR: Team 17 Software » EDITOR: Virgin Interactive » PRECIO: 5.990 Pesetas

ugar a Worms Worls Parly me
ha recordado esas tardes de mi
infancia en que, petardo en
mano, me dedicaba a torturar

gusanos y hormigas. Luego llegaron la
madurez y el conocimiento y comprendi
que todos los seres vivos tienen su funcion
y que es una crueldad y una insensatez
exterminarlos sin motivo. Bueno, todos
menos los mosquitos, a los que sigo

FIrUR TTRRIINA

Procesador y memoria

Minimo: P 100; 32 MB de RAM
Recomendado: P 233; 84 VB de RAM

Posibilidades yraficas
$Sin tarjeta 3D

Birect 3D

Open GL—

Multijugador

UnmismoPC 6, LAN 6 Inlernet B |
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Abran paso al Quake subterrdneo, el
demencial juego de accion y estrategia
gusanil con el que Team 17 quiere hacerse
un hueco en la Red. La jugabilidad on line
es portentosa y la partida solitaria

tampoco estd nada mal. Habra V\

juegos mucho mas espectacula-
\_

res, pero ¢tan adictivos?

-
DU

Por J. Font

Il
A

¢Quién dijo que los gusanos donde mejor estan
es hajo tierra? Déjalos que asomen sus anillados
cuerpos a la superficie y veras lo que puedes
llegar a divertirte con estos diminutos seres

llenos de agresividad y malicia.

L = =

/

Prince Of F(Proce A

R -

Despliega la interfaz, selecciona el arma y suelta un soberbio pepinazo al
enemigo. Esa es la hase del juego.

matando, aunque ahora con métodos
mucho mas civilizados.

Aunque, la verdad, a los gusanos les pasa
un poco como a nosotros: no necesitan que
ofra especie los extermine, se bastan y se
sobran. Gracias a Team 17, tenemos noticia
del terrible conflicto bélico que, desde 1995,
aflige al género gusanil. Worms World Party
es el cuarto capitulo de este brutal conflicto
entre larvas subterrdneas.

La nueva entrega mantiene el mismo esti-
lo de juego, divertido y basado a partes igua-
les en la estrategia y la casualidad. Equipos
de gusanos rivales se enfrentan entre si utili-
zando armamento a veces pesado y otras
absurdo. Dispones de pistolas, bazukas, gra-
nadas, vacas explosivas y apestosas mafe-
tas. Los combates siguen un electrizante sis-
tema de turnos, ya que en cada uno de ellos
dispones de 45 segundos para escoger arma,
apuntar y disparar. El gusano que realiza la
accion no puede elegirse, en cada turno le
toca a uno distinto.

)
w® e

Destruye a esa larva

Se trata de seleccionar el objetivo mas ase-
quible, no equivocarse en la eleccion del
arma V... cafia al gusano. Las situaciones
hilarantes son la esencia del juego. Los esce-
narios 2D se pueden destruir, y esto produce
divertidas carambolas que a veces afectan a
tus gusanos. Coma muchos de los combates
se desarrollan en islas, tienes la posibilidad
de intentar destruir zonas concretas para que
los gusanos enemigos caigan al agua y se
ahoguen. También debes tener en cuenta el
viento para realizar tus ataques, ya que de él
depende que tu proyectil llegue a buen puer-
to. Un buen uso de las corrientes de aire pue-
de hacer gue consigas acrobaticas carambo-
las. Todo esto, multiplicado por un ndmero
mas que aceptable de armas y objetos, equi-
vale a jugabilidad desmesurada.

Los desarrolladores se han estrujado la
sesera para conseguir que el nuevo Worms
ofrezca un buen abanico de opciones de
juego. Asi que podras jugar en misiones



Charles s¢ ha ido

Cuando un gusano cae, aparece una lapida
en algin lugar del escenario. Muy pronto
lucharas sobre un cementerio virtual.

individuales, campafias en solitario e intere-
santes partidas multijugador con hasta
ocho equipos distintos. Se ha incorporado
al juego un sistema de distribucién aleato-
ria de gusanos y de escenarios. Las
ambientaciones se repiten a medida que
avanzas, pero no lo hace la arquitectura de
los escenarios ni fa posicion inicial de los
gusanos.

Gusanadas miiltiples

Piénsalo bien antes de instalar WWP en tu
disco duro, porgue en cuanto lo haces no
hay vuelta atrds. Este es uno de aquellos
juegos que le dan pleno significado a la
palabra “adiccién”. Incluso puede gue te lo
tomes como algo personal, sobre todo si
juegas contra alguien que conoces. Habla-
mos de un titulo con una clara dimension
“social”, del que podrfan organizarse cam-
peonatos mundiales o encuentros multitu-
dinarios de fin de semana. Esta es la princi-
pal novedad con respecto a los Worms
anteriores. Puedes jugar a WWP en modo
deathmatch o superar a tu adversario a tra-
vés de 40 misiones en una especie de cam-
pafia. De hecho, vista la estropajosa IA que
exhibe la CPU, siempre dispuesta a agotar
sus 45 segundos y acabar realizando una
accion ridicula, estd claro que es mucho
mas divertido jugar con otros seres huma-
nos. Los desarrolladores parecen haber
pensado que no se trata de darle demasia-
das ventajas a la CPU, por ello han hecho
que sus decisiones sean lentas y mas bien
discutibles. Eso si, td puedes tirar 50 gra-
nadas y ver como se las lleva el viento, pero
la estlpida maquina juega en casa y basta-
rd con que te tire una para que acierte de
lleno. Lo sabemos, es injusto, pero nadie
dijo que la vida tuviese que ser justa.

De lo que no hay duda es de que Worms
sigue siendo un juego muy divertido. Sheep
ya nos recardaba el mes pasado que un jue-
go de concepto simple y sin gréficos espec-
taculares puede proporcionar muchas
horas de diversién. Con la modestia por
bandera, Team 17 sigue sin decidirse a sal-
tar a las 3D. Lemmings lo hizo y perdid par-
te de su absorbente jugabilidad, asi que tal
vez dejar las cosas como estdn sea la
opcidn mas inteligente.

GUSANOS AL AGUA

. =y S o kot o e
@icuando tu enemigo se.gneslruye lo que se Las bombas de conclu-
encuentre en una pendien- encuenira a sus pies para sion de fragmentacion son
te, provoca una explosion que caigan a inferior altura  muy otiles cuando se hacen
para gue caiga. Si tiene o al agua directamente. explotar sobre el enemigo.
una mina cerca, activalay Controlar las alturas es una  Le quitards muchos puntos

aléjate. ventaja.

de vida.

Podras jugar en
misiones individuales,
campanas y partidas

multijugador con hasta
ocho equipos

Subestimaste a tu enemigo
y ahora se-te esta
chamuscando el trasero.

Duelo a muerte: el momento de utilizar

todos tus recursos o tirar la toalla.

Verds caras de circunstancias cuando
los gusanos salen despedidos.
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toothpick grind

Cuando ejecutas una acrobacia aparece su

nombre en pantalla.

Por C. Robles

ave Mirra BMX aparecid hace muy
poco en formato PlayStation con la
clara intencion de aprovechar el
tiron comercial de Tony Hawk’s Pro
Skater 2. Era un juego divertido y dind-
mico, pero no ofrecia nada que su adversario
en las tiendas no tuviera. Y ahora, natural-
mente, le toca el turno al PC. Dave Mirra BMX
es un plagio indisimulado de THZ, pero con
bicicletas en lugar de monopatines. El con-
trol, la camara, los escenarios y hasta la
misica son practicamente idénticos al titulo
de Neversoft. jIncluso los modos de juego
son iguales! ¢Recuerdas que en Tony Hawk
tenias que recolectar cintas de video y conse-
guir ciertas sumas de puntos para superar

Procesador y memoria

Minimo: P 200; 32 MB de RAM
omendatio: Pl 266; 64 MB de RAM

Posibilidades graficas

Sintarjetadd ——— J
Direct3) — 7,
L e——— { / , )
Multijugador

Unmismo PG < LANT < internet " <

umm

Un arcade entretenido, pero que no
ofrece nada que no tenga Tony Hawk's
Pro Skater 2 ni esta graficamente a la
altura de un PC, por humilde que
éste sea. Es divertido y puede
presumir de una estupenda

animacion, nada mas.

2
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Parece inevitable: alguien hace un juego para un soporte
y a los cuatro dias empieza el rosario de conversiones a
todas las plataformas conocidas. Si los programadores
estan dispuestos a dedicar a la conversién mas de cuatro
dias, puede quedar bien. Pero si no...

DAVE MIRRA

Freestyle BNIX

Lo mejor de Dave Mirra BMX es la
animaciinde los ciclistas, muy
verosimil.

’ l"’/&

niveles? Pues en Dave Mirratambién. Bueno,
las cintas de video se han sustituido paor
otros elementos (cajas que tocar, puntos del
gscenario en los que pararse, etc.), pero el
resultado es idéntico. Y, también como pasa-
ba en THZ, no es necesario que completes
todos los objetivos en el tiempo establecido
para cada nivel, porque los objetivos conse-
guidos no se pierden ya. La proxima vez que
juegues, solo tendras que completar las
misiones que te hayan faltado antes. jHasta
en eso los dos juegos son idénticos!

Convierte, que algo queda

Sin embargo, Dave Mirra BMX comete un
pecado que, hoy por hoy, es del todo imper-
donable: los gréficos del juego para PlaySta-
tion eran excesivamente simples para la
méquina de 32 bits de Sony v los de la ver-
sion para PC son jlos mismos! Imaginate: si
el juego parecia sencillo y mondtono en una
consola de posibilidades insignificantes, en

Si conoces Tony Hawk’s Pro Skater 2, hasta los
pequefios detalles te resultaran familiares.

un PC esto es vergonzoso. Todas las diferen-
cias que podamos encontrar enire nuestro
Dave Mirra BMX y el de PSX se deben a una
mera cuestion de resolucion. Las mismas
texturas, los mismos poligonos, los'mismos
modos de juego, las mismas opciones... Una
conversion calcada, vaya.

Aparte de graficos paupérrimos y origina-
lidad cero, DM no presenta fallos impaortan-
tes. El control es bastante intuitivo y sencillo
y te permitird realizar movimientos muy ela-
borados desde la primera partida. En total
son mds de 1.300 acrobacias distintas, una
auténtica barbaridad. Ademads, el realismo de
la animacion de los ciclistas es increible (a



Memoriza la situacion de los
ohstaculos de cada escenario
fjue mas se prestan a hacer
acrohacias.

veces, incluso superior al de TH2).

Dave Mirra cuenta con la licencia oficial de
los mejores acrébatas sobre dos ruedas del
mundo. El sefior Mirra es quien da nombre al
juego par ser quien mds premios ha atesora-
do a lo largo de los Gitimos afios, pero todas
los personajes del juego son reales,

Por desgracia, la

mecanica de juego es Da\’e Nlil‘l'a l:llenta con

algo pobre. En el modo

te, aunque se parezca tanto a la de TH2 como
un capitulo de £ Informal a otro. Para com-
pletarla han participado numerosos grupos
de éxito, como Social Distortion, Deftones o
Sublime. Lo malo es que su volumen es
mucho més alto que el de Ios escasos efec-
tos de sonido, asi que mds te vale bajar el
volumen de la mdsica
para poder oirlo todo.
Dave Mirra BMX es,

Campeonato tienes 12 Ia Iicencia nﬁcial de Ins en resumen, un juego

niveles que superar. La
forma de conseguirlo es
siempre la misma: com-
pletar misiones... Una
determinada suma de puntos, un salto que
alcance cierta altura, encontrar todas las
cajas escondidas en el escenario, etc. Cuan-
do completas todos los objetivos de un nivel,
pasas al siguiente. En eso consiste el modo
Campeonato, si. Nada de competir en tiempo
real contra otros ciclistas o de participar en
carreras. Siempre estds solo. A medida que
avances en el juego, conseguirds nuevas hici-
cletas, mejoras fisicas y demds. Pero ya

mejores acréhatas
sobre dos ruedas

divertido, suave y bien
animado, pero que
carece de gancho, origi-
nalidad y tecnologia. Si
te gustan mds las piruetas en bicicleta que en
monopatin, adelante. Si el vehiculo te es indi-
ferente y sélo quieres divertirte, Tony Hawk’s
Pro Skater 2 contin(ia siendo la mejor opcidn,
Y la més original, desde luego.

N e

estd. Incluso en esto, que es un cla- b

do a imitar la for-
mula de THZ. Y
ademds, como no, si
no hay adversarios
controlados por la CPU,

Ao N
ro defecto, DM se ha limita- o e ) 3': A

o '.‘1‘_*

-
-
€1 W

i
-

El juego de camaras de las
repeticiones es muy adecuado.

PN Ty

Sea cual sea la resolucion, el nivel de
detalle de los graficos es del todo
insuficiente.

iTen cuidado con las paredes y
ohstaculos planas, que no todo son
rampas!

tampoco los hay en un
modo multijugador. Nada.

Aun asi, Dave Mirra A
BMX cuenta con algn que
otro atractivo propio. La velocidad que alcan-
za una bicicleta antes de saltar por una ram-
pa es mayor que la de un monopatin, por
ejemplo. Eso supone una mayor altura en los
saltos, y por lo tanto, mds posibilidades de
ejecutar varios movimientos antes de tocar el
suelo. La espectacularidad de las repeticio-
nes estd asegurada.

La banda sonara también tiene su alicien-

Algunos escenarios son tan grandes que resuita facil perderse.
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GENERO: Estrategia « DESARROLLADOR: Topware  EDITOR: Dinamic Multimedia  PRECIO: 3.995 Pesetas

Aun no hemos acabado de digerir Earth 2750y Topware ya nos esté

Por E. Artigas “Tuck”

enos mal que son 150 afios los que
nos separan del negrisimo futuro
que dibuja Topware. Deberfamos
superar un récord de longevidad para
ser testigos de como tres civilizaciones (por
llamarlas de alguna manera) se enfrentan en
una devastadora guerra tecnoldgica. Son la
Dinastia Eurdsica, que es dictatorial; la
Unién de Estados Civilizados, una sociedad
robdtica, v la Corporacién Lunar, un curioso
matriarcado de astronautas.

Como ves, el argumento es practicamen-
te el mismo que el de Earth 2150 (ver Game
Live N°1). Pero cabe precisar algunos deta-
lles: la accion de la campafia no se desarro-

Procesador y memeria

Minimo: Pll 233; 64 MB de RAM
Recomendado: P 400; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas No
Sin tarjeta 3D v
Directdl e
opengL ——————————————

Multijugador

Un mismo PG LN 8 nternet’ 8 |

L

Este es un juego de estrategia bastante
complejo vy completo. Puede llegar a
abrumarte, aunque si le coges el gustillo,
no te decepcionard. Los escenarios son
un poco mejores que los de Earth 2150y
la |A es mas lista que el hambre.

Si te gusto su predecesor. no
dudes en hacerte con él.
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sirviendo el segundo plato. Sabe mas o menos a lo mismo, sdlo que esta
vez lo han condimentado con especies traidas directamente de la Luna.

lla en nuestro planeta, sino en nuestro saté-
lite, ya que la Corporacién Lunar estd traba-
jando en un proyecto secreto para asegurar-
se la victoria sobre las otras dos
civilizaciones. De éste s6lo se conoce su
nombre, Proyecto Sunlight. Tan misterioso
resulta el asunto que las potencias rivales
mandan sendas naves
de colonizacién a la
Luna para investigar y,
a ser posible, frustrar
el susodicho proyec-

to. i

Somos terricolas,
venimos a invadir [
Y ahi entras tii en jue- [l
go. Primera decision PGS
que debes tomar:
¢oudl es tu bando? Si g
eliges la Corporacion fRes
Lunar, te encontrards
con el campamento
montado, pero debe-
ras desarrollar unida-

La Luna ya no es lo que era desde que es
el patio trasero de los salvajes terricolas.

des militares a toda El enemigo ataca en masa y con armas de todo tipo, sobre

prisa para defenderte todo devastadoras.




Te sera iitil dividir la pantalla para
controlar los escenarios con varios
campamentos.

de las dos facciones invasoras. Si eliges a
euroasiaticos o aliados, tu prioridad serd
establecer una base desde la que lanzar tus
ataques. Sea con el bando que sea, muy
pronto estards inmerso en una demencial
carrera contra el reloj. Tienes que atacar,
defender, producir las unidades necesarias,
equiparlas con el mejor armamento de que
dispongas v, sobre todo, investigar para
potenciar tus equipos. Y no olvides que
todo esto se consigue con dinero y energia.
Las minas y las centrales energéticas se
convertirdn en tu seguro de vida. Piérdelas
y estds muerto.

Hasta aqui The Moon Project reline
todos los ingredientes de un buen juego de
estrategia. Pero lo mejor es Ia forma en que
se combinan. El juego es totalmente en 3D,
con un juego de camara que permite ver la
accion desde el dngulo vy la distancia que
glijas. Un icono en forma de luna te permi-

Pronto descubriras
gue la Luna tiene una
animada vida
subterranea

tird moverte por el planeta y saltar de una
zona a otra. Tu base madre estd en un
pequefio escenario en el que nunca serds
atacado, pero, claro, alli no hay minas, asi
que tendrds que salir a buscarlas a zonas
més peligrosas, donde establecerds tus
campamentos avanzados.

Deberas tener en cuenta que la noche y
el dia se suceden mds rdpidamente en
nuestro satélite. Es un detalle de crucial
importancia, porque no es lo mismo atacar
de dia que de noche: las luces pueden dela-
tarte, pero son imprescindibles para no per-
derte en la densa oscuridad selenita.

Otra conclusion a la que no tardards en
llegar es que este satélite tiene una anima-
disima vida subterrdnea. Su superficie pue-
de ser perforada para construir tineles,
siempre (tiles para ataques sorpresa y
demas exquisiteces. Aun asi, abusar de la
vida en el subsuelo puede hacer que te pier-
das los interesantes detalles que hacen de
1a superficie un sitio muy recomendable:

Si te vuelan la hasé; salva lo
que puedas y busca una zona
mas segura.

No solo se génan las guerras luchando: controla la
produccion e investiga sin parar.

e T o e

Los crateres lunares son muy
iitiles para tener protegidos tus
edificios.

Atacar con unidades aéreas suele causar muchas
pérdidas y pocos destrozos. Pero toca las narices.

El editor de escenarios
permite crear terrenos
asi de pintorescos.

crateres, desfiladeros, rios
(si, parece que el hielo de la
luna se habrd fundido en el
2150) e incluso volcanes con
lava al rojo vivo. Asi, tus unida-
des podran operar por tierra,
mar y aire. Dependiendo de la
civilizacién que utilices dispondras
de un tipo u otro de unidades y tan-
to edificios como vehiculos tendran su
propio estilo. Los euroasiaticos tienden a
lo aparatoso v a la fuerza bruta, los aliados
veneran la tecnologfa y la Corporacin
Lunar... mas vale que espabile.

Tierra, concretamente en lo que queda de
ciudades como San Francisco, Munich,
Amsterdam, o Viena.

Si todo esto te sabe a poco, puedes edi-
tar ficilmente tus propios escenarios. Par-
tiendo de una superficie plana, creards
mantanas, valles, rios, arboles, estructuras
y lo que te apetezca. Y aidn queda el modo
multijugador para ver si eres capaz de aca-
bar con las bases de tus conocidos antes de
gue se te pase el arroz o te despidan por
absentismo laboral continuado.

¢Como se maneja esto?

Siya has jugado a Earth 2150, apenas nota-
rds el cambio de escenario. Si no, tienes a
tu disposicién unos tutoriales muy (tiles
que te explicardn como va todo de manera
rdpiday sencilla. Y lo mejor del caso es que
estd todo traducido al espafiol. Asi podras
sacarle todo el jugo a The Moon Project,
porque no sdlo estd la campaiia, sino que
ademads tienes un fantastico modo escara-
muza en el que volverds a combatir en la
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Metal Gear Solid te impresiono, ¢verdad? Pero a
las dos semanas ya te lo habias pasado. Desde
entonces, no haces otra cosa que buscar
sucedaneos de MGS en todas las tiendas. Hasta
en la fruteria. Quiza Onino sea un MGS, perg
podria servirte para empezar a olvidarle

GENERD: Accidn » DESARROLLADOR: Bungie Software
EDITOR: Take 2/Proein * PRECIO: Por determinar

-
-
-
<3
-

-

0 creas que estamos pronun-
ciando el nombre de Metal
/ Gear Solid en vano. Onirecuer-
da a MGS con cierta frecuencia.
Procesator y memoria Incluso pretende imitarlo en ciertos aspec-
Minimo: Pl 266; 64 MB de RAM tos. Naturalmente, no lo consigue, pero la
Recomentado; Pl 550; 128 M8 de RAM intencién es lo que cuenta.
Positilidades graficas No §Si En Oni, tO controlas a Konoko, una chi-
Sintarjetagd ——— ca dura del cuerpo
Direct 30 (i de élite denomina-

4

Open 6L ( do Tech Crimes

M"“ij“ga“up O P ST e g, 60 Do N Tﬂsk Force (TCTF) 2

UnmismoPC" X LAN[ | internet| X Junto atu organiza-
cién, te dedicas a

[dioma Textos de pamalla [ Voces o= desbaratar los pla-
nes de la mafia.

= Como de costum-
il UFRF"IRT“ bre, esta mafia
o~ e cuenta con un ejér-
cito practicamente
infinito de soldados
idénticos, unas ins-
talaciones que para
si las quisiera el
gobierno de cual-

ciones atn no han empezado a "\ - :
hacer que se apodere de ti la [ p. A\ ouier pais y toda

e

Un juego de accion y aventuras con
estética manga y sistema de control
modelico en su sencillez. Lastima que
toda la diversion se concentre al princi-
pio, cuando sus evidentes limita-

&

id-r-
aatt
G > ,4’

=
Por C. Rohles -’

Sin embargo, Oni no se parece tanto a
MGS como puede dar a entender lo que
has leido hasta ahora. Mientras Metal Gear
Solid se basaba casi exclusivamente en el
sigilo v la correcta utilizacion de las armas
e items que ibas consiguiendo, Oni permi-
te una mayor libertad de accidn. En Oni, las
armas son secundarias: su municién es

monotonia. A suerte de avances Despliega la interfaz, selecciona el arma y suelta un soberbio
\ tecnoldgicos. pepinazo al enemigo. Esa es la base del juego.
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La agilidad de Konoko le permite ejecutar
unas llaves estupendas.

muy limitada, ya que dependes de las
armas y balas que arrebates a los malos
que vayas eliminando. Cuando el cargador
de una ametralladora se acaba, el arma
sélo sirve como objeto contundente con el
que descalabrar a
alguien. El punto fuerte
del juego consiste en
que tarde o temprano
acabards enfrentando-
te cara a cara con tus
enemigos. Pufietazos,
patadas, saltos, llaves,
combos... Onies a partes iguales un juego
de disparos y de lucha cuerpo a cuerpo.

Combos vy tiros
Con las teclas direccionales controlas el
movimiento de tu personaje, con el raton,
la cdmara y con los botones del ratén, las
patadas y los pufietazos. Es decir: el con-
trol de los shooter en primera persona de
toda la vida en un titulo de aventuras y
accidn en tercera persona. No podria ser
mas intuitivo y dindmico. Si pulsas dos
veces una direccion, Konoko corre mds
deprisa. Yendo deprisa, el botdn de pufie-
tazos hace llaves. Agachandote con la
may(scula, los golpes son bajos y muy
dificiles de bloquear.

Pero atencién, porque del mismo modo
que las armas e items no tienen en Oni el
papel que tenian en MGS, tampoco el sigi-
lo tiene aquf la menor importancia. Es
curioso, puedes avanzar sigilosamente
para no hacer ruido, pero... jlos enemigos
te oyen exactamente igual que si vas
corriendo! Cualquier soldado enemigo te
vera u oird a kilémetros por muy sigiloso
que seas. ;Para qué sirve entonces el sigi-
10? Supdn que estas en un drea con varios
enemigos armados. T estds desarmado.
¢,Qué harias en MGS? Pues acercarte uno a
uno a tus enemigos y estrangularlo sin
hacer ruido. En Oni eso seria un suicidio:
en cuanto te acerques al primero, te oird,
0s liaréis a mamporros y todos los demas
acudirdn raudos a acribillarte a tiros. ¢Cual
es entonces la técnica correcta? Ahi estd lo
gracioso: no existe. Hagas lo que hagas, si
hay varios enemigos en un &rea, puedes
estar seguro de que todos vendran a por ti
en cuanto uno te vea.

Oni es a partes
iguales un juego de
disparos y de lucha

CUerpo a cuerpo

Ellos ganan, ti pierdes
El nivel de dificultad de este juego depen-
de de la cantidad, habilidad y armamento
de los enemigos. En el primer nivel hay
pocos, faciles de eliminar y en ocasiones
desarmados, pero en el segundo ya hay
unos cuanios mas que pelean mejor,
aguantan mas golpes vy tienen ametralla-
doras. Asi, la primera misidn sera facil de
superar para cualquier jugador, la segun-
da, mas o menos posible vy la tercera o la
cuarta... pues poco menos que imposibles
de superar. De nada sirve el sigilo, ni la
optimizacion del armamento. Los enemi-
gos, a partir del tercer nivel, se mueven
como td y aguantan los mismos golpes.
Puede que consigas derrotar a uno. A dos.
A tres. Pero no a todos. Como consecuen-
cia de ello, toda la jugabilidad de Oni se
reduce a una cuestion
de perseverancia.

Graficamente  no
estd mal, pero los
gscenarios son dema-
siado mondtonos. Es
complicado diferenciar
una habitacién de otra
y a menudo entrards en la misma sala
varias veces, preguntindote si ya has esta-
do ahf. Pronto descubrirds la mejor forma
de saber dénde has estado y dénde no:
depende de si hay o no cadsveres esparci-
dos por el suelo.

Oni es un juego divertido vy facil de
manejar, comodo y adictivo, pero eso no es
suficiente. El argumento es totalmente
prescindible, los niveles son muy mondto-
nos, los enemigos pelean demasiado bien y
oyen afin mejor, la municién es excesiva-
mente escasa y la accion es innecesaria-
mente repetitiva. Lastima.

Este robot recuerda un poco a Metal Gear
Solid. Pero hueno, sera casualidad.

Los edificios del juego han sido disenados
por arquitectos profesienales. ;Se nota?

Nada come una patada en la hoca para
hacer que alguien se calle.

aunque un arma de fuego nunca esta de mas.
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Han pasado ya siete
afios desde la aparicion
de aquel legendario
JetFighter 11y 1a linea
sigue siendo la
misma: un simulador
muy facil de volar con
escenarios cada vez_
mas detallado

CIMUA TYRENMR

Procesatior y memoria Por E. Artigas “Tuck”

Minimo: Pll 333; 32 MB de RAM
Recomendado: PN 500; 64 B de RAM

Posihilidades yraficas

Sintarjetasp ———————— vV 7, a alegria de volver a
Direct3d —— M 7, W/ analizar un simulador
Open AL —— N s, me durd poco: la insta-
Multijugador lacién estuvo plagada de proble-
Un mismo PG LAn 16 internet| 16 mas, hasta que, tras varias horas,

Fo > @
consegui ejecutarlo. En nada me
(R R - B habia ayudado el manual, mis

: ‘ parecido a un folleto que a otra
“FR“_F'""'ii‘Tn cosa. Y por si fuera poco, el esce-

L] nario en alta resolucién ocupaba

T 1,2 GB... ademas de los 500 MB
del propio simulador. EI argu-

mento, el de siempre: los rusos y No deberias pulsar el gatillo: ;acaso quieres
los chinos atacan la costa este de matar centenares de civiles con una homba

Estados Unidos, y deberemos guiada por laser?

Es lamentable que a estas alturas
nos intenten colar un modelo de vuelo
tan patético. El realismo visual es exce-
lente, pero no compensa en absoluto

este grave defecto. Solo disfruta- defenderla pilotando el palivalen- , . . _

ras de él si nunca antes has \\ te F/A-18, el interceptor F-14 o el avanzado  Jetfighter 1. .La cabina enISDtmne el mismo

tocado un simulador. n : F-22. aparatoso sistema de vistas, el radar es
\ 18, Ya desde el primer vuelo se hace paten-  igual de sencillo y lanzar bombas guiadas
\ te que pocas cosas han cambiado desde  por laser sigue siendo cosa de nifios. Es
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mds, hasta da la sensacion de que algunos
aspectos han empearado: es ridiculo obser-
var el avion desde fuera y ver como gira
igual de cerrado a Mach 2 que a 300 nudos.
Es como si no hubiera aire. Una vez més,
los desarrolladores siguen sin darse cuenta
que lo que mds se valora de un simulador
s su modelo de vuelo.

Despegue inmediato

De nada sirve que en lugar de darle realis-
mo a la forma en que vuelan los aviones se
inviertan esfuerzos enormes en reproducir
con el maximo de detalle las 50.000 millas
cuadradas del drea de San Francisco. De
acuerdo, el realismo grdfico proporciona
una inmersién sin igual, pero a la que
maniabras con el avién, se estropea todo.

Asimismo, las operaciones en porta-
aviones siguen la ténica del vuelo y son
extremadamente faciles. Mds de uno hard
su primer aterrizaje en portaaviones con
este simulador.

Las armas tienen las propiedades que
deben tener y las explosiones estdn a la
altura de lo que cabe esperar, aunque la for-
ma de seleccionar objetivos y disparar se
ha simplificado hasta niveles mas propios
de una consola gue de una simulacion para
PC.

Las misiones podras realizarlas sueltas
0 en modo campafa y destacan por ser
mas bien dificiles. No estards solo en ellas:
tus comparfieros de vuelo te ayudardn un
poco y otros aviones aliados que no podrés
controlar hardn un poco de bulto para que
no seas el dnico a quien disparan. Esa sig-
nifica que si te dedicas a volar bajo y ocul-
tarte en las montafias es probable que tus
vuelos en busca de objetivos sean mas bien
tranquilos.

En cuanto entres en los radares enemi-
gos, puedes contar con que te lanzan de
todo: misiles infrarrojos o guiados por
radar o la omnipresente municién de los
cafiones antiaéreos. Aunque el sistema de
vistas es muy malo, en un par de giros vas
a localizar los misiles que vienen a por ti, ya

con las montaiias!

Volar bajo y rapido es garantia de supervivencia. Pero jojo

HDG 108

10763 FT AGL

Desde esta altura los escenarios resultan aiin mas espectaculares.

Los modelos de vuelo
apenas difieren de un
avion a otro, todos
son igual de pobres

gue unas exageradas estelas los delatan.
No es dificil esquivarlos, basta con girar
cerrado a ambos lados mientras sueltas
chaff o bengalas. El verdadero problema
viene cuando te disparan varios misiles a la
vez: vas a sudar para salir vivo.

Si te alcanzan no hay problema, porque
siempre podrds saltar en paracaidas, v,
como par arte de magia, serds rescatado,
aunque caigas en territorio enemigo. El Gni-
co inconveniente es que, si estds en el
modo campafia, deberas repetir la mision
para poder pasar a la siguiente.

Nervios de acero

Solo hay 30 misiones, pero necesitaras un
buen control de tu
sistema  nervioso
para completarlas.
La nota dominante
son los bombardeos
a edificios, tropas o
barcos, pero més de
una vez tropezards
con cazas enemigos.
Mucho cuidado con
ellos, suelen ser los
MiG 1.42 y Sukhoi
5-37, los mds avan-
zados. Lo que pasa
s que, una vez ago-
tes tus misiles y te
veas forzado al com-
bate cara a cara con
cafiones de corto

Tu compaiiero ayuda, aunque no tanto
como seria de esperar.

Las cahinas son en 3D y estan muy
bien hechas, pero no son interactivas.

alcance, la confusion de las vistas te obliga-
rd a volar mirando hacia delante mientras
giras sin cesar. Puede que a un novato no le
importe combatir asf, pero eso no gustard a
ningtn adicto a la simulacién que se precie.

Tal vez el modo multijugador, que sopor-
ta un méximo de 16 jugadores en modo
deathmatch, le dé un poco de aire a este
simulador, pero tal y como son sus modos
de vuelo y su campafia, lo mejor que puede
decirse es que se trata de un aceptable
arcade de aviacion de combate, recomenda-
ble tal vez para principiantes.
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GENERO: Aventura grafica e DESARROLLADOR: Fragile Bits  EDITOR: Proein e PRECIO: Por determinar

A 640 x 480, los graficos parecen
sacados de un juego de principios de
los noventa.

Por G. Masnou

he Dig se hizo esperar varios

W anos, cred expectativas y se
// acabd quedando en pequefia
7 decepcion. La verdad es que lle-
gb en muy mal momento, justo
cuando las mal llamadas “peliculas inter-
activas”, atiborradas de videos habifan
superado en popularidad a las aventuras
de toda la vida. Por suerte, el tiempo pane
a cada uno en su sitio, y hoy recordamos
con carifio esa pequefia contribucion del
gran Steven Spielberg al género.

Todo esto viene a cuento por una razén
muy sencilla: si te gustdé The Dig, deberi-
as darle una oportunidad a The Ward. El
argumento, la ambientacion y la jugabili-
dad son bastante parecidos.

Los escenarios estan llenos de
maguinas extrafias.

Procesator y memoria

Minimo: P 133; 32 MB de RAM
Recomendade: P 200; 64 MB de RAM

Posihilidades yraficas
$in tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL
Multijugathr- =
Un mismo PC

internet | ¢ |

Lan

VERFDICT

The Ward es un juego duro como el
diamante. Tardards un par de dias en
penetrar su rocosa superficie y empezar a
disfrutarlo. Puedes considerarlo una bue-
na propuesta si consigues dedu-
cir'su historia y; pasas por alto
el pobre nivel técnico de sus
graficos.

-

desplazar los objetos.
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Las flechas de direccion que aparecen en los laterales del inventario sirven para

¢Harto de esos juegos de supervivencia y huida en los que tu
personaje se encuentra perdido, solo e indefenso en el espacio
exterior? Pues The Ward es... Si, uno de esos juegos. De
supervivencia. Y de huida. Y en el oscuro espacio exterior.

Tu nombre es Walker. Eres miembro
del equipo del Apolo XIX, enviado a reco-
ger datos sobre unos inesperados proce-
sos sismicos detectados en la superficie
lunar. Pero lo que en principio parece una
mision rutinaria se convierte en un autén-
tico infierno. Algo mata a todos tus com-
pafieros, al parecer sin mucho esfuerzo. Y,
ahora, el proximo eres td.

Con un ratén en la mano

El juego funciona como la mayoria de aven-
turas gréficas actuales. Controlas a Walker
con el ratén, te desplazas con el botdn
derecho y abres el inventario con el izquier-
do. Cuando apuntas con el cursor a un
objeto (til, éste cambia de forma y sdlo tie-
nes que arrastrarlo hasta el inventario para
hacerte con él. Asi de sencillo. Ademas,
cada vez que descubres algo interesante
mientras exploras un escenario, la cimara
hace un zoom instantidneo que te permite
examinar el drea con mayor detalle.

. .0



No es Fiebre del sabado noche, se
trata del primer nivel del juego.

The Ward es un juego que no exige tar-
jeta aceleradora y funciona perfectamente
con un Pentium a 133MHz con 32MB de
RAM. Suena bien, pero esto se traduce en
que sélo acepta resoluciones de 640x480,
con lo que parecerd un pixelado juego de
PlayStation en monitores de diecisiete o
diecinueve pulgadas.

Vinieron del espacio exterior
La accién propiamen-
te dicha empieza
cuando nuestro per-
sonaje despierta sin
saber cémo en una
base alienigena. A tu
lado encontrards un
par de cuerpos muti-
lados, uno de un com-
pafiero tuyo y otro jde un alienigena! A
partir de aqui, deberas confiar en tu ins-
tinto y hacerte con los objetos esenciales
{ese destornillador tirado en un cubo, esa
tarjeta con cadigo de acceso...). El resto
es mejor que lo descubras por ti mismo,
pero ya debes imaginar que se trata de
descubrir qué se proponen tus captores y
salvar al mundo de la artera amenaza de
estos tipos con cabeza de meldn.

El juego es extenso, muy extenso. En
total son 100 pantallas a explorar y unos
20 personajes con los que interactuar.
Seguramente estos ndmeres no te resul-
ten demasiado impresionantes si ya has
jugado a The Longest Journey, pero si
comparamos The Ward con, por ejemplo,
La Fuga de Monkey Island o Stupid Inva-
ders, el juego de Fragile Bits gana por
paliza.

Asi pues, jhablamos de una obra
maestra? No tan rdpido, forastero. Es
sencillo, interesante y bastante jugable,
pero en el fondo resulta una experiencia
incompleta. No ayuda mucho que el per-
sonaje sea un tipo sin ningun carisma,
aunque eso es perdonable. Lo que ya no
lo es tanto es su flojo apartado técnico. El
juego se desarrolla en escenarios renderi-
zados en 20, con personajes horrorosa-
mente digitalizados y superpuestos con
pegamento. Su animacion es alin peor,
hasta tal punto que dificilmente apreciaras
diferencias entre un robot de la base alie-

Es sencillo, interesante
y hastante jugable, pero
en el fondo resulta una
experiencia incompleta

nigena y un ser
humano.

Puede parecerte
un veredicto dema-
siado duro, pero lo
cierto s gue no es
juego a la altura de lo
que puede hacerse
hoy por hoy en este género. Si que tiene
un buen guién y un desarrollo razonable-
mente adictivo, pero ahora que vuelve a
ser posible encontrar buenas aventuras
gréficas en el mercado, 4no crees que es
legitimo pedirle a los juegos un buen aca-
bado y que aporten algo nuevo?

Esto es un mapa. Es muy completo y
contiene gran cantidad de
informacién.

~Se‘esconten tras las  estrellas

Hay que ver lo que se encuentra buscan-
do. No es que haya muchas aventuras gré-
ficas de tematica adulta ambientadas en el
espacio exierior, pero si alguna més de las
que recordabamos a bote pronto.

THE DiG

El juego de
sprites de
Lucas Arts
aparecio  en
medio de un
torbellino de
aventuras a
golpe de ven-
tana y video y los enterré a casi todos. La
NASA, una cultura extraterrestre y Spiel-
berg tuvieron la culpa.

STAR TREK: Judgement Rites

Una mezcla
entre aventura
grafica y simula-
dor  espacial.
Desde luego no
es la mejor com-
binacidn posible,

pero eso a los trekkies les trae sin cuidado.

SPACE QUEST 5

Seguramente |
el peor juego
de la saga.
Como todos los |
Space  Quest, |
se trata de un
juego muy
adaptado al gusto americano y no tanto al
del resto de mortales.
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EDITOR: Take 2/Proein  PRECIO: 7.495 pesetas

Nada como una pista de
barro llena de rampas para
pasarselo en grande con una
moto. Ya, corres Serio riesgo
de descalabrarte, pero para
eso se creo el PC: para que
disfrutemos sin poner en
peligro nuestra salud.

Por C. Robles

Procesator y memoria
Minimo: Pl 266; 64 MB de RAM
Recomendado: Pil 300; 128 MB de RAM
Posibilidades ygraficas

$in tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multijugador
Un mismo PG

0 creas que estamos pronun-
ciando el nombre de Metal
Gear Solid en vano. Oni
recuerda a MGS con cierta fre-
cuencia. Incluso pretende imitarlo en cier-
tos aspectos. Naturalmente, no lo consi-
gue, pero la intencion es lo que cuenta.

En Oni, t0 controlas a Konoko, una chi-
ca dura del cuerpo de élite denominado

Tech Crimes Task Force (TCTF). Junto a tu

——— organizacién, te dedicas a desbaratar los

‘":R E planes de la mafia. Como de costumbre,

e esta mafia cuenta con un ejército préctica-
mente infinito de soldados idénticos, unas
instalaciones que para si las quisiera el
gobierno de cualquier pais y toda suerte de
avances tecnoldgicos.

Sin embargo, Oni no se parece tanto a
MGS como puede dar a entender lo que
has leido hasta ahora. Mientras Metal Gear
Solid se basaba casi exclusivamente en el
sigilo y la correcta utilizacion de las armas

LAN| 8 | imternet| 8 |

Puede ser una opcion si lo tuyo
son los arcade de carreras rapidos .
muy exigentes. Ahora, si lo que bus-
cas es un tipo de simulacion mas o
menos convincente, te has

equivocado de ventanilla. \\
Dirigete a la letra M y: pre- m™

gunta por Microsoft. \
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e fitems que ibas consiguiendo, Oni permi-
te una mayor libertad de accion. En Oni las
armas son secundarias: su municion es
muy limitada, va que dependes de las
armas y balas que arrebates a los malos
que vayas eliminando. Cuando el cargador
de una ametralladora se acaba, el arma
sdlo sirve como objeto contundente con el
que descalabrar a alguien. EI punto fuerte
del juego consiste en que tarde o temprano
acabaras enfrentandote cara a cara con tus
enemigos. Pufietazos, patadas, saltos, lia-
ves, combos... Onj es a partes iguales un
juego de disparos y de lucha cuerpo a
cuerpo.

Combos y tiros

Con las teclas direccionales controlas el
movimiento de tu personaje, con el ratdn,
la cdmara y con los botones del raton, las
patadas y los pufietazos. Es decir: el con-
trol de los shooter en primera persona de
toda la vida en un titulo de aventuras y
accion en tercera persona. No podria ser
mas intuitivo y dinamico. Si pulsas dos
veces una direccion, Konoko corre més
deprisa. Yendo deprisa, el boton de pufie-



A

tazos hace llaves. Agachdndote con la
mayiscula, los golpes son bajos y muy
dificiles de bloquear.

Pero atencion, porque del mismo modo
que las armas e items no tienen en Oni el
papel que tenian en MGS, tampaco el sigilo
tiene aqui la menor importancia. Es curioso,
puedes avanzar sigilosamente para no hacer
ruido, pero... jlos enemigos te oyen exacta-
mente igual que si vas corriendo! Cualquier
soldado enemigo te vera u oird a kilémetros
por muy sigiloso que seas. ¢ Para qué sirve
entonces el sigilo? Supén que estds en un
drea con varios enemigos armados. Til
estas desarmado. ¢Qué harfas en MGS?
Pues acercarte uno a uno a tus enemigos y
estrangularlo sin hacer ruido. En Oni eso
seria un suicidio: en cuanto te acerques al
primero, te oird, os liaréis a mamporros y
todos los demds acudirdn raudos a acribi-
llarte a tiros. ¢Cudl es entonces la técnica
correcta? Ahi estd lo gracioso: no existe.
Hagas lo que hagas, si hay varios enemigos
en un 4rea, puedes estar seguro de que
todos vendran a por ti en cuanto uno te vea.
Ellos ganan, tii pierdes
El nivel de dificultad de este juego depende
de la cantidad, habilidad y armamento de los
enemigos. En el primer nivel hay pocos, faci-
les de eliminar y en ocasiones desarmados,
pero en el segundo ya hay unos cuantos mas
que pelean mejor, aguantan mas golpes y
tienen ametralladoras. Asf, la primera mision
sera facil de superar para cualquier jugador,
la segunda, mas o meanos posible y Ia terce-
ra 0 la cuarta... pues poco menos que impo-
sibles de superar. De nada sirve el sigilo, ni
la optimizacién del armamento. Los enemi-
gos, a partir del tercer nivel, se mueven
como td y aguantan los mismos golpes.
Puede gue consigas derrotar a uno. A dos. A
tres. Pero no a todos. Como consecuencia
de ello, toda Ia jugabilidad de Onj se reduce
a una cuestion de perseverancia.

l . N\

Los distintos elementos no son
proporcionales entre si: compara el
tamanie de la sefial con el de la moto.

y l l?“&k . ‘
by R
V1%,
La camara en primera persona es la
mas adecuada y comoda para correr,
como casi siempre.

Nada como una pista de barro y nieve
para mantener la ropa limpia.

Gréficamente no esta mal, pero los esce-
narios son demasiado mondtonos. Es com-
plicado diferenciar una habitacion de otray a
menudo entrards en la misma sala varias
veces, preguntandote si ya has estado ahi.
Pronto descubrirds la mejor forma de saber
ddnde has estado y dénde no: depende de si
hay o no cadaveres esparcidos por el suelo.

Onies un juego divertido y facil de mane-
jar, cémodo y adictivo, pero eso no es sufi-
ciente. El argumento es totalmente prescin-
dible, los niveles son muy mondtonos, los ;
enemigos pelean demasiado bien y oyen adn o3
mejor, la municion es excesivamente escasa El tamaiio de los escenarios exteriores
y la accion es innecesariamente repetitiva. es increible. ;Cada vuelta dura una
Léstima. eternidad!

d Ol ke L 00 By sl

Esta es una de las motos secretas del juego.
¢Qué te parece? Es una especie de version
minimizada de las motos voladoras del segun-
do capitulo de La Guerra de las Galaxias, El

Imperio Contraataca. Este trasto alcanza veloci-
dades superiores a los 300 Km/h y, por supues-
to, avanza sin tocar el suelo (a no ser que te la
pegues, claro). Una maravilla de cacharro.
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l

Echale un cable a esa pobre nifia rica que pasa por
un momento de apuro. No quiere convertirse en tu
mantenida, se conforma con que inviertas en ella
todo lo que llevas en la cartera.

Por J. Font

i lo que quieres es ampliar tus
conocimientos sobre la Bolsa
y decidir en qué valores invier-
tes, lldmanos un dia de estos a la
redaccion y pregunta por “tiburén” Mon-
cayo, nuestro broker particular. Wali Stre-
et Trader 2001 no va a hacerte rico, pero
puede que te tenga entretenido un par de
semanas si lo tuyo es la simulacion estra-
tégica y le rezas un par de avemarias cada
noche a las hermanas Koplovitz.

Montecristo ha optado por dar un aire
nuevo a este tipo de simulacion con ali-
cientes que lo hacen mas ameno. Lo pri-
mero que debes hacer es contratar bro-
kers para cada una de las bolsas en que
tendrés acciones (Tokio, Londres y Nueva
York) y darles las 6rdenes precisas. Tran-
quilo, las diferencias horarias te permitiran
centrarte en la que esté abierta. También

Procesador y memeria

Minimo: P 166; 32 MB de RAM
Recomendade: Pil 233; 64 MB de RAMO

Posihilidades gralicas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

NMultijugador

UnmismoPC| | AN | Internet| 8 |

VEREDICT

Siempre he querido invertir en bolsa,
pero como me lo gasto todo en amplia-
ciones de memoria y, periféricos voy a
tener que conformarme con este juego
para ver de cerca Wall Street.
Encontraras todo!lo que necesita
un broker agresivo excepto pis-
cina y pista de squash privada.
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podrds contar con los servicios de analis-
tas, abogados, gabinetes de prensa e
incluso algiin profesional de espionaje
econdmico.

Evitar el aburrimiento

En definitiva, se trata de dar algo de dina-
mismo a una férmula de juego que sino se
limitarfa a un farragoso baile de estadisti-
cas, graficos y cifras. Tal vez el detalle mds
sorprendente es la presencia en el juego
de una nifia rica en apuros que te manda-
ra continuos mensajes en formato .avi.

A pesar de los esfuerzos de Mantecristo
por hacer el juego lo mas accesible que se
pueda, la curva de aprendizaje no e la
ahorra nadie. Si ya jugaste al primer Walf
Street es muy posible que disfrutes con
esta nueva oportunidad de pasar de mirlo
blanco a cachalote de las altas finanzas.
Eso si, como de costumbre, recomendare-
mos a pistoleros de gatillo facil y enlaces
sindicales que se abstengan, éste no es
juego para todo tipo de paladares.

Praclo de¢ fa accién
MM genmans

MM mansusl

Aqui los millones vienen y van a ritmo de maracas.

Controla la presion arterial de tu equipo.
No subestimes los peligros del estrés.

|

‘ l :
M

| |

- -

Acércate al pub para oir chismorreos o
servirte del espia.

Facha:
Dinaro:
Actvototat  K$5102089




Posibilidades graficas

Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL y
Multijugadop ———
UnmismoPC| 4 | LAN 4, Internet 4

GENERO: Deportes » DESARROLLADOR: EA Sports « EDITOR: Electronic Arts e PRECIO: 5.990 Pesetas

Vuelve el tigre del golf profesional, pero esta vez algo mas
manso aunque con las mismas rayas en la piel que el afio
pasado. Bueno, con alguna nueva, pero poco significativa.

Por J. Font

m Después de jugar a Links 2001, el

Tiger Woods de este afo casi parece

enfrenta a los mejores veteranos del una broma de mal gusto. Mucha ima-
mundo con la seleccion de Estados gen y poco motor grafico, en resumen.
Unidos y la posibilidad de jugar a tra- Las comparaciones con el pre-

vés de Internet, ciso y poderoso Power Stro-

La interfaz se basa en el cldsico sis- ke de Links son sangrantes.
tema de los tres clics de ratén para gol-
pear la bola. Puedes probar la opciGn
Pro Swing, pero seguro que pronto te
hartas de triples boogies, problemas
3 para acertar con la direccion y
Prany - aterrizajes forzosos de una
' “N hola que respeta las leyes fisi-
cas... de Mercurio o Jlpiter.

No hay duda: EA ha apostado por la
méxima del més vale malo conocido y
no se ha molestado en mejorar el motor
del juego. Como especticulo visual,

puede ser aceptable a pesar de sus
irritantes defectos gréficos, pero ]
como juego que traslada a PC la La interfaz del juego tiene algunas
divina complejidad del golf, Links lagunas importantes.
2007 le da mil vueltas.

E M A Sports no acaba de

Wy hacerle justicia a la leyen-

>/ da de Tiger Woods. Links
2001 ha conseguido resulta-
dos magnificos con una presentacion
sobria: camara estatica, elegantes vide-
0s de jugadorss reales y todo el énfasis
puesto en el sistema de juego y el respe-
to a las leyes fisicas. EA, en cambio, sigue

A i R =i
apostando por un sistema de cdmaras e o -
muy agil. El problema es que no sdlo te e 45'

exige un equipo digno de Cabo Cafiaveral, & s

sino que, para colmo, resulta horrible a la vis-
ta. Cuando la bola estd en movimiento, los
graficos se difuminan y no recuperan defini-
cion hasta que la bola aterriza en el green. Si
a esto le afiades texturas borrosas o escala-
dos considerables en cada cambio de textu-
ras, ya tienes un juego que produce una total
sensacion de irrealidad.

Por sus calvas los conoceréis
Las animaciones de los golfistas tampaco
son nada del otro jueves. Podrés ver a Micha-
ei Jordan, pero sdlo lo identificards por su
nombre, ya que en lo (inico que se parece es
en la calva. Y lo peor es comprobar como en
ocasiones un jugador acaba su swing v la
pelota tarda en reaccionar, como si estuviese
esperando recibir 6rdenes via satélite.

De hecho, las principales novedades 2 .
son el modo de juego President Cup, que Las tomas son espectaculares, pero deberas pagar un alto precio por ellas.
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Necesitaras capacidad de
gestion e instinto para los
negocios, ya que tienes
entre manos una
compaiiia aérea. Te puede
sonar raro, pero aqui no
hay tiros.

Por E. Artigas “Tuck”

a primera impresion de Airling

Tycoon tiende a ser mas bien
negativa: la interfaz que conecta
gntre si las 29 areas de tu aero-
puerto tiene graficos tan rudimenta-
rios que casi recuerda la época de los 256
colores. Por suerte, [as areas en si tienen un
nivel mucho mas alto de detalle. A partir de
ahora, te moverds de tu despacho al hangary
de alli a la agencia de viajes, el Duty Free o el
departamento de personal. Eres el presidente
de una compafifa aérea y como tal decidirds
qué rutas quieres que cubra tu servicio, si
gastas mucho o poco en mantenimiento, a
quién contratas o dénde compras los avio-
nes. Todas estas opciones tienen algo en
comin: lo barato sale caro.

Puede parecer sencillo, pero lo cierto es
que no lo es. Si te especializas en rutas
poco populares para eliminar competencia,
te arriesgas a volar de un lado para otro con

Procesatdor y memoria

Minimo: P 133; 16 MB de RAM
Recomendado: P 400; 64 MB de RAMO

Pogibilidades graficas

Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multijugador - — :
Unmismo PG|\ | LANT 4 | internet 4

-
Un juego en la linea de los anteriores
Tycoon: graficos antediluvianas, com-
pleto y divertido si lo tuyo es la gestién
empresarial, pero muy dificil de utilizar
0, mejor dicho, gestionar. Como
suele decirse, ideal para
empresarios virtuales con
paciencia y sed de gloria.

\
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IRLINE TYGOO

el avién vacio. Y ni se te ocurra equilibrar tu
balanza reduciendo los sueldos, parque
pilotos y controladores casi nunca dudan
eniralahuelgay eso acabard haciendo que
pierdas mucho més dinero.

Vuela con nosotros

Mientras no tengas un ordenador portatil
0 un mdvil, tendrds que ir personalmente
a todas partes para hacer tus gestiones, y
perder tiempo de esta manera es un lujo
que no deberias permitirte. Sin embargo,
asi estaras mas en contacto con tus pasa-
jeros y podras saber si estdn satisfechos
con tu compaiia: sélo con poner el raton
sobre una persona concreta veras lo que
piensa en ese momento.

En total hay 16 misiones de dificultad
ascendente, y por si las terminas, hay un
modo de gestion en tiempo real. Solo fal-
taba eso, llegar a casa y trabajar otras
ocho horas. Lo que es realmente divertido
es enfrentarte a las compafiias que “diri-
gen” tus amigos via LAN o Internet. En
resumen, estamas ante un juego de estra-
tegia empresarial divertido y entretenido,
pero paco o nada espectacular. Estrategas
de medio pelo, abstenerse. Perras de pre-
sa de Ia iniciativa privada, por favar, no se
priven.

-
GRS

Tu despacho. Desde aqui gobernaras tu
volatil imperio.

L)
| —.

Para encajar los pedidos de trayectos
necesitaras un calzador.

Me gusiaria saber quién sera el primero que consiga
flevar con seguridad a 2.500 pasajeros a sus destinos.

_ Esta claro?

La filosofia del director es que no sirven las excusas, solo los resultados.
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Por S. Sdnchez

s posible que alguien no haya
visto la pelicula Chicken Run:
Evasién en la granja. Aln asf, el
titulo lo dice todo: trata de un
corral de gallinas que se confabulan
para escapar de la granja. Para empezar,
hay que mover a la rebelde gallina Ginger
en un entorno tridimensional. El objetivo es
reunir los objetos necesarios para construir
aparatos que te ayuden a fugarte. Y cuentas
con la ayuda de todas las gallinas, los
ratoncitos Nick y Fetcher, v el gallo Rocky,
al que a ratos puedes controlar.
El juego comparte con la pelicula algu-
nas escenas que sirven para entrelazar las
misiones, asi como las voces de los per-

Procesatlor y memoria

Minime: P 166; 32 MB de RAM
Recemendade: Pil; 64 VB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Mutjugador ———
UnmismoPC 2, LAN[ )0 Internet | )i

Idioma Textos de pantalia Phg Voces Bl

EVASION EN LA GRANJA

¢,Crisis de vacas locas? Mas bien de gallinas
rehotonas e inconformistas.

sonajes. La verdad es que
esta rupestre evasion podria
haber dado més de si si la cdmara no se
moviese solo en horizontal y el sistema de
recogida de objetos fuese un poco mas
preciso. Los jugadores expertos supera-
rdn estos inconvenientes, llegardn a la
Gltima pantalla en un par de suspiros y tal
vez disfrutardn con los juegos comple-
mentarios que el CD-ROM ofrece.

Si ni siquiera te gustd la pelicula, sera
mejor que te centres en repelar
agresiones alienigenas y
dejes a las gallinas en el
gallinero. Al fin y al cabo
se las cria para eso.

GENERO: Arcade » DESARROLLADOR: Hashro Interactive o EDITOR: Proein ¢ PRECIO: 4.995 Pesetas

Procesador y memoria
Minimo: P 200 MMX; 32 MB de RAM
Recomendade: P 233; 64 MB de RAM

Posihilidades yraficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multijugador

Un mismo PG | LAN 5] Internet [

N~

Idionia Ttextos de pantaiia R Voces R

Por J. Font

ucho ha llovido desde la época
en que defenestrdbamos mar-
Jiy cianos a botonazo limpio a la
hora del recreo. Battleship 2 es
la oportunidad ¢perfecta? para
que nos metamos en el tanel del tiempo y le
demos una breve oportunidad a la nostal-
gia. Esto va de cafionazos y enemigos dis-
puestos a hundirte. Eres el tnico supervi-
viente de una flota, estas solo ante el peli-
gro y nadie méds que ti puede decirles a
es0s tipos que nunca debieron cruzar el
estrecho de Gibraltar. Barcos enemigos,
defensas estéticas, aviones, submarinos y
minas seran tus enemigos. Asi que la cosa
va de buscar el mejor camino y no cesar de
disparar en la direccién adecuada. La poca

BAITLESHIP 2

Canonazos a diestro y siniestro en un mar plagado
de islotes y estrechos. Para tirarlo por la borda.

gracia que puede tener esto es que el agua
hace que debas tener en cuenta la inercia y
el escorzo que se lleva tus cafionazos a las
nubes. Los gréficos dan el pego y una ver-
sion cibernética del clasico Hundir /a

Flota redandea el producto. Una

propuesta muy poco reco-
mendable para cualquiera que
haya oido hablar de la existen-
cia de Sheep.



Una de aventuras graficas (por partida doble),

dos de gestion a todos los niveles y una de carreras en
deportivos de lujo. Y todo muy barato.

Oportunidades suelen llamar a esto.

MYST Y RIVEN

i 0: Aventura grafica
DESARROLLADOR: Cvnn

EDITOR: Mattel Interactive/Planeta DeAgostini
PRECIO: 2.990 pesctas

Dos hermanos, Rand y Robyn Miller, se
encerraron hace siete afios en el stano de su
casa de Spokane, en algiin lugar de Estados
Unidos, para crear Myst, una de las aventu-
ras graficas mas vendidas de la his-
toria. Su argumento era sencillo:
aparecias en la parte central de una
inmensa isla aparentemente desier-
ta y debias explorarla de cabo a
cabo hasta resolver todos sus puzz-
les y desentrafiar todos sus secre-
tos. La principal peculiaridad de la
isla era que cada una de sus sec-
ciones correspondia a una época
diferente y ese continuo viaje por el
tiempo te permitia ir atando cabos y
reconstruir una historia de traicio-
nes y complejas intrigas. Junto a

THEME PARK WORLD I}I.ASSIG

Los juegos de estrategia no tienen por qué
basarse en hexagonos y ponerte al mando de
un escuadron aleman o una horda de elfos.
Eso era lo que el primer Theme Park, editado
en 1994, intent6 demostrarle al mundo. Y lo
cierto es que lo consiguid. Por eso, llegd a
hablarse de su secuela (el juego que EA ree-
dita ahora en linea econdmica) como la revo-
lucién pendiente en cuanto a simuladores
estratégicos. Se quedd un poco por debajo

GAME LIVE PC /1064

Zork y Quest, este juego fue considerado el
estandarte de una nueva forma de entender la
aventura gréfica: sistema de juego tradicio-
nal, pero uso de renderizaciones y recursos
multimedia muy espectaculares para la
época. Riven fue su secuela. Superd neta-
mente el nivel técnico del original (no en vano
habian pasado cuatro afies) pero no consi-
guié reproducir su magia. Ahora, para cele-
brar que Myst IIl: Exile ya asoma el hocico,
puedes disfrutar juntos este par de titulos
historicos.

de las expectativas, pero construirles norias
a los malcriados muchachotes que visitan tu
parque y conseguir que ni siquiera las huel-
gas de tus empleados interrumpan la dulce
melodfa de la caja registradora sigue siendo
hoy igual de divertido que hace afio y medio.

NEED FOR SPEED:
ROAD CHALLENGE CLASSIC —

Un Porsche 911, un Jaguar XKR, un par de
Ferraris... Need for Speed IV hace realidad
el suefio de aguellos que nunca jugaran de
extremo derecho en el Real Madrid o de
mudh punt't en el Barcelona, pero que se
mueren de ganas de pilotar deportivos de
lujo. A{Ionms, esto es un juego, asi que para
ti no existe codigo circulatorio ni limite de
velocidad.
e Género: Carreras
lor: Electronic Arts

Electronic Arts

e Precio: 2.990 pesetas

SIV CITY 3000 CLASSIC —

Si Sim City fue en su dia el juego de gestion mas
completo jamas creado, SC 3000 viene a ser lo
mismo, pero multiplicado por tres. El triple de
edificios, el triple de ventanas en la interfaz, el
triple de decisiones urbanisticas y de todo tipo a
adoptar. Eso si. tres veces mas lento y un poco
menos jugable, pero...
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\ Giants€s un titulo que esconde
\ mughas horas de entretenimiento.
Es relativamente extenso y su

dificultad bastante elevada, y si tu
eres de:los que temen a

Kabuto, si tus mecs no
acaban'de asimilar el

contacto con el agua o
si las flechas de tus
azotes no infligen el

dafio suficiente, aqui
tienes una guia que

te ayudara a terminar

lo mas entero posible
esta magnifica aventura
de Planet Moon Studios.
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s muy importante dominar los
movimientos de los mecs. Su

EJ; desplazamiento lateral, su veloci-
“dad y el dominio del espacio aéreo

mediante el jetpack son fundamentales
para alcanzar el triunfo. No olvides dedicar
al armamento la atencion que merece, ya
sea adquiriéndolo en cualquiera de las tien-
das que encuentres en los niveles o aprove-
chando al maximo los recursos que cada
arma te da. El modo zoom evitard en
muchas misiones que tengas que competir
CUErpo a Cuerpo contra enemigos mucho
mas poderosos y se convertird en la princi-
pal ventaja frente a los destripadores.

&¢DONDE ESTA TEL?

MISION 1
I UN CHICO LLAMADO TIMMY

Como no cuentas con armamento pesa-
do ni jetpack, sera mejor evitar el contacto
con los destripadores y no bajar a la playa.

Elimina al gusano y Timmy vendra
contigo.

Para lo primero, sera basico
utilizar las palmeras y los
arbustos como escudos pro-
tectores, asl como rodear el pri-
mer poblado. Entonces solo serd
- necesario acabar con los tres des-
tripadores que hay en el campa-
mento donde tienen atrapado al listi-
llo. Facil, ¢no?

MISION 2

ATRAPA A LOS LISTILLOS

Recuerda que a tu mec no le sienta bien
el agua, asi que evitala. A pesar de lo que
parece inicialmente, completar esta fase es
mas una tarea de paciencia que una carrera
contrarreloj. No temas porque caigan todos
los listillos al agua, ya que volveran a apa-

- \ recer otros nuevos en el mismo sitio. La

clave es situarse en el centro del monu-
mento de piedra, desde donde podras caon-
templar a todos los listillos colgados en cir-
culo. De este modo sabras cudl es el
primero en caer, ya que, antes que nuestro
objetiva, un par de piedras caeran al agua.
En el momento en que lo veas, ve directo
hacia ese listillo, recogelo y llévalo a la
explanada acotada para ellos. Repite este
proceso hasta tener a cuatro de ellos.

Esta debe ser tu posicion cuando
rescates a los listillos.

MISION 3
l EL DILEMA DE TEL

Al iniciar la misién verds en lo alto de
una colina una hilera de humo. Es hasta alli
donde deberas llegar si quieres rescatar a
tu companero Tel. Para ello contards con
una nueva arma que te permitira enfrentar-
te a los destripadores: el lanzacohetes. Uti-
liza el modo zoom para acabar con los cua-
tro enemigos que te atacardn nada mas
empieces a jugar y aprovecha la salud que
te dejan una vez eliminados. Después, con
cuidado, debes utilizar el jetpack para pasar
de una colina a otra, ya que el puente que
las unia esta roto. Ten en cuenta que con el
listillo a tus espaldas, tu capacidad de vue-
lo es menor. Una vez solventado esto, coge

la municién que encontraras delante de ti y
acaba con los destripadores, limpiando el
camino para volver con tu compaiiero.

El agua y los mecs son enemigos
irreconciliables.

MISION 4

LA RUTA DE LOS DESTRIPADORES

Para completar la huida de la isla que te
llevara a conocer al padre (y la madre) de
Timmy, puedes elegir entre dos métodos
diferentes: luchar o huir. Si tienes paciencia
y ganas de guerra, acaba con todos los des-
tripadores que iran apareciendo. La mejor
forma es situarse en un punto alto de la
colina (a la derecha), ya que éstos se
encuentran en los valles con las palmeras.
Desde alli podéis lanzar cohetes para des-
pejar el camino hacia los tres islotes que 0s
separan del conducto de la mina. Y si has
optado por la huida mediante el uso de pro-
pulsor, una vez llegados a los islotes no os
quedard mas remedio que dar fin a los des-
tripadores que se encuentran en cada uno
de ellos.

Una vez hecho esto, no os sera compli-
cado llegar hasta la mina que hay en el ter-
cer islote.

Para esquivar disparos emplea
movimientos laterales.

MISION 5
I EL CAMINO A LA ISLA DE SORCHA
Tu primer contacto con la guardia de los
azotes de mar. Esto se pone mas dificil,
pero no mucho mas. El objetivo es escapar
hasta dar con la puerta que conduce a la
Isla de Sorcha.
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Cuando empieces la 2
mision veras a dos guardias
vigilando [a playa, utiliza el
z00m y acaba con ellos, &
ya gue sus armas son
mucho mas poderosas
que los dientes de los des- |
tripadores. Entonces uti-
{iza el propulsor y los l
arbusios para refu-
giarte evitando el con-
1aC10 eon una decena de esos que te encon-
fraras por el camino. La huida concluye al
Hlegar a una aran explanada en la que veréis
dos ftorretas con francotiradores v, en el
fondo, la puerta que conduce a la isla de los
padres de Timmy.

Aqui puedes optar por intentar proseguir
tu huida sin disparos o bien dar drdenes a
Tel para que ataque a los guardias mientras
tl limpias la zona de destripadores. Ambas
opciones te llevaran a completar la primera
gran fase del juego... Quedan catorce mas.

iTENGO HAMBRE!

MISION 1
I ATRAPA 20 VIMPS

No entrafia mucha complicacion. Salta
de la colina en la que te encuentras a la
siguiente y baja hasta la explanada de la
misma. Alli llegard una buena manada de
vimps. No los descuartices, es mejor que
les dispares a las piernas y una vez en el
suelo vayas matandolos uno por uno. Sino,
la carng'Se evaporard y habras desperdicia-
do mumieion. Sobre todo no te adentres en
la playa ¥ @uarda los cohetes para acabar
con los destripadores. Si tras la primera

Un poco de carne vimp antes de
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MISION 2
RESCATA A LA MADRE DE TIMMY

evaporarse.
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manada de vimps no has capturado la
carne suficiente, tranquilo, aparecerd
otra nueva. Una vez te hayas hecho
con los veinte trozos. regresa a la !
base por el mismo camino.

e '{!\‘ 4 ':ésx 3 |

e & |

El sol puede deslumbrar, asi que i
Qrotégete.

Esto se va complicando. Recorre el
camino hacia la playa siempre desde lo alto
de las colinas, ya que desde alli podras aca-
bar con los tres guardias azotes que se |
encontrardn vigilando la tienda. Una vez eli-
minados, dirigete hasta ella y aprovisidnate
de armas, municidn e inyecciones de salud.
No olvides la ametralladora, que es la mejor
solucion para enfrentarte a los guardias.
Ahora debes dirigirte hacia el cuartel de las
azotes. Es importante gue elimines todos
los destripadares del camino, ya que cuan-
do regreses con la mujer éstos te incomo-
daran mucho, y recuerda que te pueden
proporcionar salud extra en caso de que la
necesites. ¢Lo has hecho? Bien, ha llegado
el momento de emplear el camuflaje. Los
guardias son algo estupidos, pero si ven a
un arbusto que se mueve delante de sus
0jos, dispararan rapidamente. Por tanto,
utiliza el camuflaje ayudandote del entorno
natural y sé paciente; en caso que te descu-
bran emplea el propulsor para llegar lo
antes posible a la gran edificacion negra, en
la que retienen a la mujer de Tel. El resto
vendra a continuacion.

MISION 3
l REGRESA A LA BASE

Iniciaras el regreso desde dentro del edi-
ficio enemigo, pero al tener que llevar a Vil-
ma a tus espaldas, la capacidad de vuelo es

| mucho menor. Por tanto ahora si cobrara

sentido la ametralladora que tendrias que
haber cogido en la mision anterior. Sin salir
del edificio acaba con la mayor cantidad de
guardias que puedas. Dificiimente ellos
vendran a por ti.
Antes de salir de la guarida, es aconse-
“lable que vuelvas a revisar el mapa, ya que
un error en el camino de vuelta te costara la
misidn. Si ya sabes como volver, vuela vue-
la pajarillo. Hay que ser rapido, porque
siempre quedaran enemigos a los que no
habrés dado fin y ésos no te perdonaran
nada.

Solo tu habilidad en los controles del
mec te facilitara un viaje de regreso tran-
quilo o una carrera frenética al borde de la

| muerte. En todo caso, la solucién estd en

tus manos.

MISION 4
I LIMPIANDO LA CIUDAD

Tras el primer pico de dificultad del jue-
go, esta mision es mucho mas asequible.
Debes limpiar Villa Arriba de destripadores
y. cOmo no, se trata de un trabajo paciente.
De hecho, las prisas solo te llevaran a ser el
primer plato de esos gusanos.

Lo primero que debes hacer es ir a la
tienda de la playa y coger todo el armamen-
to posible. Recuerda que puedes volver
siempre que te quedes sin municion (no
desestimes esta posibilidad por mucha
pereza que te dé). Una vez armado hasta los

| dientes, utiliza el propulsor con nitro para

conseguir mas potencia y encardmate has-
ta las montanas.

Empieza el espectaculo. Visitards ocho
villas cada una con su correspondiente
manada de destripadores. pero antes de

| encargarte de ellos, destruye los barraco-

nes desde donde éstos salen. Guando lo
hayas hecho, acabar con los bichos restan-
tes sera una tarea rutinaria que no debe
entrafiar dificultad. Utiliza los picos altos, el
modo zoom v la ametralladora; estos tres
elementos sumados te permitiran acceder a
la siguiente batalla.

N LA PRISION HOTEL FRI

MISION 1
l MATAR A SONAK Y RESCATAR A REG

Nueva isla, mayores enemigos. El juego
se va complicando. Antes de iniciar la bis-
queda de tu amigo prisionero, acaba con
los dos guardias que protegen la tienda
debajo de la colina. Coge todo lo que pue-
das de ella y dirigete por el valle hacia el
Sonak. Eso si, antes de llegar a él te topards
con tres destripadores; hazlos trizas. Ahora
ya tienes el camino libre para acabar con el




mamut gigante. Sé rapido atacandole por la
espalda y utiliza el modo zoom y la ametra-
lladora. ya que si dejas que se gire, estds
perdido.

MISION 2
I TRES AMIGOS

Debes deshacer el camino y regresar
junto a Tel, pero no es tan facil. Una mana-
da de destripadores te estardn esperando
por el valle. Por tanto, es recomendable que
revises bien el mapa y vayas por las coli-
nas. No les plantees combate, mejor haz
uso del propulsor con nitra para llegar lo
antes posible a la bahia. Ya vendran batallas
mds interesantes.

MISION 3
I LOS HOMBRES AZOTES Y SUS BUNKERS

Tienes en tu poder un rifle francotirador
con un potente teleobjetivo y un escudo
protector, asi que no los desaproveches.
Antes de proceder a la destruccién de los
tres barracones. pasa por la tienda y coge
unas cuantas granadas. De alli dirigete

hacia un pequefio valle con una palmera !

desde donde divisards todo el campamento
enemigo (no te asomes mucho o te descu-
briran).

Hay tres barracones en tres alturas dife-
rentes. Primero acaba con el de la explana-
da. Lo mads aconsejable es dar la orden a los
otros mecs que Se encarguen de ese barra-
con mientras t0 acabas con los guardias
mediante el francotirador. Acto seguido
regresa a la tienda. redrmate y renueva tu
salud.

El siguiente barracon a eliminar deberia
ser el que se encuentra situado justo des-
pués de un puente. Para ello debes dirigirte
por las senda de colinas que bordean el
campamento por la derechay, desde la lgja-
nia. acabar con el barracon con la ametra-
lladora. Después haz que Rez y Tel se
gncarguen de los guardias azotes.

Finalmente te quedara un barracon, el
que se encuentra a una altura intermedia y
a la izquierda del mapa. Para destruirlo, lo
mejor es regresar al valle desde donde has
acabado con el primero y buscar un buen

angulo de tiro. Si no lo encuentras, escala !
las montarias mas altas hasta situarte justo

encima de él, entonces haz uso de las gra-
nadas.

;Gomplicado? Hombre, si todo fuese
tan facil, spara qué ibamos a jugar?

MISION 4
I ELIMINAR A LOS 3 SONAK

Siguen llegando tropas enemigas a la
isla y ahora lo hacen encima de esos
mamuts gigantes que debes destripar.
Empezards desde lo alto de una montafia,
asi que aprovecha tu situacién para acabar
con el soldado y un sanak, con la francoti-
rador claro. Entonces es recomendable que
envies a Tel y Reg a atacar las defensas de

Desde las alturas todo se ve
mejor.

los enemigos, pero t mantente a fa defen-
siva. Los guardias vendran a por ti, por lo
que mejor que les esperes preparado. Una
vez los hayas eliminado, encargate de los
sonak restantes (no debe ser tarea compli-
cada). Recuerda que has de atacarlos por la
espalda y no permitir que lleguen a girarse.

Apunta hien, no debes fallar.

MISION 5
LAS CATAPULTAS

Una batalla larga te espera. Tranquilo, |

hay que ir poco a poco avanzando hasta lle-
gar a destruir las tres catapultas. Para ello
elimina todos los guardias azotes que
encuentres en el valle y si en algiin momen-
to te falta municién, acude a la tienda que
encontrards en el sur de la isla. Es impor-
tante que te tomes tu tiempo, ya que cual-
quier cuerpo a cuerpo o atague loco se sal-
dard con un sonoro fracaso. Una vez hayas

exterminado a todos esos enemigos, pue- |

des afrontar el ataque a las catapultas. Es
preferible que las destruyas con tu lanzaco-
hetes mientras ordenas a tus compafieros

GIANT

mecs gue hagan lo mismo con los guardias
azotes que las vigilan. La misién finaliza
cuando hayas destruido las tres catapultas,
por lo que no es necesario acabar con
todos los enemigos.

MISION 6
I ASCENSOR

Menos mal, un problema que se resuel-
ve rapido. Emplea el francotirador vy acaba
con los cinco guardias que custodian el

ascensor. Camino libre para subirte en él y
pasar al siguiente objetivo.

La fase del ascensor es la mas
facil del juego.

MISION 7
I EL RESCATE DE TIMMY

Como casi siempre, empiezas el comba-
te desde una pasicidn privilegiada en la gue
puedes ver la prisién y la cantidad de ene-
migos que te esperan hasta liegar a ella.
Antes de iniciar cualquier movimiento, uiili-
za el lanzacohetes para destruir las torretas
y, junto a Reg vy Tel, deshazte de todos los
Verms que te molestaran en tu atague a la
prision. ¢Ya? Bien, entonces elimina a los
cuatro guardias azotes que se encuentran
en la torre y de nuevo aprovisionate de
armamento y salud en la tienda. No olvides
coger la bomba que abrird la puerta de la
carcel.

Es el momento de iniciar el acercamien-
to al edificio. Ordena a los otros mecs que
limpien la zona de guardias azotes mientras
td te dedicas a eliminar los grandes destri-
padores (ue esperan en la explanada. Sélo
entonces tendras el camino libre para llegar
hasta el gran edificio negro y activar Ia
bomba que te permitird liberar al pequefio
Tim.

.

{{Gon esa punteria se acaha antes. )

ﬁoda hatalla tiene sus pausas

\Eara un merecido descanso.
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LA BUSQUEDA DE TIMMY

MISION 1 ;
I LAS PUERTAS DEL PATIBULO

Pero Timmy no se encontraba en esa
prision, sino en un inmenso patibulo muy
protegido. Para rescatarlo contards con una
nueva arma, el Caron Milenario, vital para
acabar con dos barracones de destripado-
[ES ¥ una torreta con fos que te topards
nada mas empezar. Ten cuidado. Por cada
barractn que efimines sufriras un ataque de
destripadores, asi que haz que Tel y Reg
acaben con ellos. Si sigues vivo, podras
encaminarte a la tienda en la que debes
reamarte (es recomendable que cojas la
ametralladora) para eliminar 1as dos torre-
1as que se encuentran en las colinas que
defimitan el valle, asi como los tres barra-
gones de destripadores que incordiaran
~iucho iy avance, Becuerda, tienes una
lienda en luoar seguro, asi que recurre a
glfa siempre que lo necesites.

¢ Te ha costado mucho acabar con todos
€s0s gusanos? Tranquilo, ahora viene lo
peor. Realiza el ataque a la zona del patibu-
lo desde la colina, del norte (a tu izquierda
segun empiezas la mision). Desde alli des-
truye los dos barracones de guardias y la
Ultima torreta con la que te toparas. Es de
suponer que necesitaras rearmarte, ten cui-
dado, los guardias vendran a por ti, utiliza el
francotirador y solamente te quedaran dos
Azotes Malignas antes de completar la
mision. [ntentar acabar con ellas es compli-
cado, haz que Tel y Reg se encarguen de
50, mientras td visitas una tienda que esta
a la entrada del patibulo, te haces con la
Bomba Bumba y asi consigues abrir las
compuertas y salvar al pequefio Timmy.

MISION 2
I LOS RETONOS DE KABUTO

Pera no pudo ser, Timmy fue servido
como  entremés para

da. La paciencia es tu mejor arma, no lo
olvides.

MISION 3

EN BUSCA DE GORDON Y BENNET

Otros dos mecs que vinieron a ayudarte
estan perdidos en la entrada de la fortaleza
de las Azotes. Para llegar hasta ella conta-
rés con un propulsor nuevo que te permiti-
rd evitar el agua y salir mas rapido de tiro-
teos en oS que tienes pocos nimeros para
acabar con dos piernas.

La clave es llegar lo antes posible a la
puerta de la fortaleza, y si bien te topards
con destripadores y guardias que no e que-
rran tanto bien como tu abuela, sera mejor
que los olvides y te centres en eliminar las
torretas, Gnico peligro importante que te
impedirfa alcanzar la fase final.

CONTRUYE UNA BASE

" Ten a los otros mecs
entretenidos.

MISION 1
I jANIQUILAR A ESE MORLACO!

Haz que tus amigos mecs limpien la
zona de destripadores y ve td a por el
monstruo grande. No es dificil si eres un
jugador experimentado en este tipo de
bichos finales. Espera a que se dé la vuelta
para atacarte y abra la boca. Aprovecha
para dispararle alli un buen cohete. Si con

Kabutey ¥ ahora Unica-
mente gqueda la vengan-
za. La mejor manera de
hacerlo e§ liquidar a los
dos retonas del gigante
que siguen [0S pasos de
su padre.

Manténte alejado de

ellos, utiliza el zoom vy
disparales en la bolsa
verde que tienen cada
uno en el vientre. Sus
disparos son lentos,

faciles de esquivar, ay(- J
date de tus colegas y la

- .1_‘ -

primera parte de la ven-
ganza esfara finiquita-

Un cohete ahi dentro y enemigo muerto.
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uno no basta, tranquilo, repites la opera-
cion. Guarda energia para la gran batalla,
que esta por venir,

MISION 2

EL GRAN COMBATE

Para recolectar los listillos que necesi-
tas, visita una pequefia poblacion de esta
especie que se encuentra al este de la isla.
Hazlo tu solo, ya que es mejor que los
demds mecs se queden vigilando el cam-
pamento. Si, es dificil hacerse con tantos
listillos y vimps, pero si eliminas primero
a los destripadores que te molestaran en
tu camino, después la tarea resultara ruti-
naria.

Es vital que construyas una tienda en la
que poder abastecerte de municion y de la
inseparable bomba bumba. Edifica unas
cuantas torretas que protejan la poblacion
y no olvides que los otros mecs deben
proteger el edificio, pero sobre todo al
abuelete Borjoyzee (si él muere, a volver a
empezar). Como t( eres un gran jugador,
el viejo listillo no sufrird dafio alguno.

Ha llegado el momento de dirigirse
hacia los barracones enemigos. Aproxi-
mate tanto como puedas, siempre volan-
do. Entonces deja la bomba y sal con el
propulsor lo mas rdpido posible de alli.

Si, escribirlo ha sido facil, pero os ase-
guramos que para llegar a contemplar la

animacion final de estos pequefos turis-
mucho. Esperamos gue con esta cronica
de un superviviente, el camino te haya
DELPHI:
|
f u habitat es el agua, nadar te
I restablece la salud y pone
/‘J ataques enemigos, por tanto
lanzate al mar siempre que te
tud es la velocidad punta que ofrece el modo
turbo, con él alcanzards cimas imposibles y
sufrir demasiados dafios. Al no tener dema-
siada fortaleza, sé precavida y emplea los
es fundamental para pasar de largo en cam-
pamentos demasiado dificiles. Si no tienes
te serviran las demas flechas. Emplea la
espada y, haz buen uso de las minas. Son

tas de camino a Majorca, se sufre y
resultado mas placido.
REBELDE

mas distancia entre ta y los
encuentres con problemas. La otra gran vir-
podras huir con un listillo a tus espaldas sin
conjuros con sabiduria: el de la invisibilidad
municion para el arco del relampago, de poco
vitales para proteger tu campamento base.




MISION 1
I RESCATA A MIS TRABAJADORES

Este nivel es una especie de tutorial que
facilitard tu adaptacion a las caracteristicas
del nuevo personaje. El sabio y admirador
de Rembrandt, Yan, nos pide que rescate-
mos a sus listillos. Por cada uno de elios
obtendremos un hechizo que nos sera itil
para posteriores combates. Es importante
que te olvides de todo lo que suponia luchar
con 10s mecs, ya que aqui tu ventaja respe-
to a los enemigos es el agua, ése es tu
medio, el que te permitird salir viva de
situaciones dificiles y, para empezar, el que
hara que culmines esta primera empresa
can éxito.

Elimina con las flechas los tres primeros
destripadores con los que te topards. Pue-
de ser interesante que recurras a la visian
en primera persona con Delphi, te ayudara
a apuntar mejor. Después encontrards un
par de guardias azotes: disparo a la cabeza,
es bésico. Para el resto de destripadores
que saldran a tu paso, un par de ataques
con la espada. Es un arma mucho mas
poderosa de lo que parece, por tanto no
rehuyas los combates frontales.

Tras una breve travesia acudtica, daras
con el primer listillo a rescatar. Liévaselo a
Yan y te recompensara.

Si pulsas el hoton de “fuego™,
nadaras mas rapido.

MISION 2
I EL LISTILLO EN LA BURBUJA

Este conjuro te permite atrapar listillos
desde la distancia, aprovéchalo. No debe
resultarte complicado acabar con los guar-
dias y destripadores que se presentaran en
tu camino al inicio del rescate, pero des-
pués evita sequir el sendero principal, ya
que esta plagado de vigilantes provenientes
de una barraca. Es mejor que vayas por el
agua hasta las faldas del castillo en cuya
puerta se encuentra el listillo. Sera en ese
punto cuando requerirds el uso del conjuro
de la burbuja. Atrdpalo y deshaz el camino
hasta regresar junto a Yan.

El poder del turbo es la principal
virtud de Delphi.

MISION 3

TURBO

Ya tienes en tu poder la otra gran virtud
de Delphi, el poder del turbo. Pero esto no
serd suficiente para completar esta mision:
el listillo a salvar estd rodeado de Azotes
Malignas que dominan el aire y tienen dafii-
nos hechizos. Mejor serd armarse, y eso
significa visitar la primera tienda azote
situada en un islote intermedio, un poco
alejado del castillo. Utilizando el arco del
reldmpago desde el siguiente islote deberi-
as eliminar el mayor nimero de Azotes
posible. Es probable que alguna de ellas te
atagque, en todo caso recuerda que la espa-
da sigue siendo una arma letal y que cuen-
tas con el hechizo del teletransporte, una
salida rapida si tienes problemas. Ademas,
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no olvides que cuando vayas mal de salud
el agua te repone y si aprietas la tecla de
ataque cuando estds nadando, aumentaras
tu velocidad de nado.

Ah, sobre todo mira bien el mapa para
no errar en fa basqueda del listillo. AGn no
estas preparada para enfrentarte a todas las
azotes, por tanto es mejor no errar en la
ubicacion del objetivo. Una vez capturado
en la burbuja, de regreso al sabio Yan.

MISION 4
I ACABA CON ESOS BASTARDOS
Han acabado con el hogar de Yan, éste
clama venganza y para que t( la cumplas te
ha dado el hechizo del fuego, de gran utili-

- Y

A tus hermanas azotes, disparales
desde lejos.

dad para acabar con grandes tropas de
guardias. A pesar de ello, dirigete de nuevo
a la tienda del islote evitando la lucha con
los destripadores y las raiks. Tienes el tur-
bo, asi que sédcale partido.

Redrmate y disponte a defender lo que
quede de la casa de Yan. Puedes hacerlo
bien parapetandote en ella y aplicando los
conjuros (especialmente el del fuego) o
manteniéndote en lo alto de la colina, desde
donde podras atacar a los guardias azotes
que van andando por el valle. Utiliza el arco
del reldmpago y los hechizos de fuego y
deflagracion. Si ain no has acabado con
todos, prueba a poner minas al final de su
camino (sé mds rapido que los guardias
gracias al teletransporte) y eso impedira
que se acerquen mas al hogar de Yan.

Si alguna de estas tdcticas ha dado
resultado, el primero de los capitulos de Ia
mano de Delphi habrd llegado a su fin.

No hay mejor arma contra los
destripadores gue la espada.
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GONSTRUYE UNA
BASE... AZOTE

MISION 1

RECOLECTAR LISTILLOS,

UTILIZAR UN TORNADO

Una Isfa helada es el nuevo escenario
en el que nos movemaos. Objetivo inicial:
recolectar los suficientes listillos (10)
para recenstruir una antigua base y crear
gl hechizo Tornado gue permitird destruir
1as barracas enemigas. Pero los listillos
S€ encuentran repartidos por tres pobla-
dos diferentes vy mientras los vas a buscar
1o debes descuidar la defensa de tu base.
Para ello descuartiza a todos los guardias
azofes que wveas. Ello revertira en un
aumento de energia beneficioso para la
reconsiiuecion de la aldea de Yan. Si
algun azote epemigo consigue atacar la

" hase hazte con el hiechizo de reparacion

Evita caer en un hechizo de
Qempo lento.

Bien, mientras el hechizo aln no esté
terminado, es indispensable que te encar-
gues de los guardias que puedan venir...
que no seran pocos. Una vez tengas en tu
poder el Tornado es momento de dirigirse a
los barracones enemigos y acabar con
ellos. Sigue el sendero de la colina que te ha
ilevada@nteriormente al tercer, y mas aleja-
do, campamento de los listillos, y encontra-
ras tu abetivo. Si eres de los que se pierde
incluso &M Su propia ciudad, sera mejor que
eches un vistazo al mapa.

MISION 2 :

EN BUSCA DEL TURBOESQUI

A Delphi no parecen gustarle demasiado
las bajas temperaturas. Por eso aqui debes
conseguir un turboesqui que se encuentra
en la base enemiga, justo al lado de una pla-
taforma de madera. No es recomendable
que plantees combate. Si eres un poco agil
y empleas bien el turbo, alcanzaras tu obje-
tivo sin problema alguno. Adn asi, dispones
de una tienda en la.que conseguir armas. Si
te interesa recrearte en esta fase, elimina

GAME LIVEPC 114

Algunos niveles tienen trampas,
asi que ten cuidado.

N |

m hagas caso a todos esos
Quardias.

las torretas y lo demas no te planteara
inconveniente.

;Ya estas montado en la moto? Bien,
sigamos.

MISION 3
I LA HUIDA

Otro capitulo sencillo: debes escapar
montado en el turboesqui utilizando los
misiles y el turbo que te irds encontrando
por el camino. Esta Ultima propiedad te per-
mitird atravesar el primer muro. Es conve-
niente que derribes los demds con un par
de misiles. Quizas te plantee dificultad una
salida a la que accedes mediante una ram-
pa. Debes apretar el turbo justo cuando
estés en la cima de la misma para que te
corrija el rumbo de caida y acceder al final
de la ruta. Por lo denids, un consejo: no te
entretengas eliminando azotes malignas,
huye sin mirar atras. Tu vida va en ello.

v Acelera justo al final de la
subida.

LAS CARRERAS DEL TURBOESQUI

MISION 1

EL CALENTAMIENTO PARA LA CARRERA

Antes de iniciar uno de los momentos
cumbre junto a nuestra Azote, hay que acla-
rar un poco la zona de guardias. No hay
mucho problema, ya que contamos con una
tienda que nos permite abastecernos de
conjuros. Dispara a la cabeza a la mayor
parte de guardias que puedas con el arco
del reldmpago v, después, utiliza la invisibi-
lidad para llegar junto a ellos sin ser detec-
tada y aplicar un hechizo de ralentizar el
tiempo. Esto, sumado a tu espada, hara de
los guardias un pufiado de sangre azote.

MISION 2, 3Y 4
I LAS CARRERAS

Creiamos que la zona estaba limpia de
guardias. pero no era asi. Ahora tendremos
que jugarnos nuestra cabeza y la de Yan
compitiendo en tres carreras de turboesqui
con unos guardias azotes que no provienen
afortunadamente de la escuela de Michael
Schumacher.

Aprovecha esta gran area para
tomar ventaja.

Estd claro que la victoria dependera
mucho de tu destreza como piloto, pero es
bueno recordar que en los slaloms que
debes realizar, puedes saltarte tres com-
puertas. Resérvalas para la (ltima vuelta, al
igual que un par de turbos y cohetes. No es
conveniente que alteres mucho el recorrido
para atrapar alguno de los power up; per-
derds mas tiempo haciéndolo que el benefi-
cio que te reportaran.

Esta es una parte tremendamente diver-
tida del juego, a disfrutarla.

DESTRUYE LA FLOTA DE LAS AZOTES

MISION 1
I CONSTRUYE UNA BASE

Después de mostrar tu pericia como
piloto, el camina para llegar hasta tu madre
ya estd casi todo recorrido. Antes, eso si,
debes vaciar un poco la isla de tus excom-
paneras de colegio que parecen guardarte
algo de rencor. Para ello construye una
base como hiciste en la primera campana:




Perder un turbo puede costarte el
triunfo.

hay un campamento con listillos vigilado
por un francotirador. Un flechazo a su cabe-
za y via libre para llevar a esos renacuajos
junto a Yan.

Pero claro estd, los destripadores y
guardias te haran alguna que ofra visita
mientras se construya la base. Para ello
eres una azote bruja que tiene el hechizo
Reparacion. Encdrgate de velar por la salud
de Yan y de aplicar los conjuros con crite-
rio. Ya sabes que no hay nada mas eficien-
te para eliminar a una trouppe de azotes
que un buen hechizo de ralentizacion y un
poco de espada. ;Recuerdas El Alamo?
¢Si? Es que tU te sentiras igual en la prime-
ra parte de esta mision. Menos mal que tie-
nes agua con poderes curativos y unos tra-
bajadores rapidos que te proporcionan el
Poder del Tornado en paco tiempo.

Ha llegado el momento de la contraofen-
siva. Acaba con los barracones enemigos,
las torretas y cualquier azote que encuen-
tres mediante tu gran conjuro. Pero recuer-
da lo dificil que es conseguirlo. Por tanto
verifica bien con el mapa cudl es la ruta mas
corta hasta llegar a la base enemiga y des-
trayela. Es importante que ejecutes todo el
ataque con suma rapidez (turbo mediante),
ya que cada segundo que pasa tu base esta
mas desguarnecida.

SAPHO DEBE MORIR

MISION 1
I LA GRAN CARRERA DEL SIGLO

Un placer de circuito. Grandes espacios
abiertos, algunas curvas muy cerradas
antes de los pasos obligados y un par de
guardias disparandonos son algunas de
las claves de esta fase. La mejor forma

Guardias a la brasa, Ia mejor
receta de Delphi.

O

para ganar: no evitar ningtin punto de con-
trol hasta la tltima vuelta; hay muchos y el
circuito es lo suficientemente largo como
para no prescindir de ellos al inicio. No te
preocupes si tu salida es tan buena como
las de Crivillé esta temporada, ya tendras
tiempo de remontar sin caidas de por
medio. Es importante que encares la dltima
vuelta con un par de turbos que aprovechar
en: a) la recta donde se parapetan todos los
guardias para evitar posibles danos y ganar
muchos metros de ventaja, y b) el espacio
a mar abierto entre las sendas montafnosas.
Aqui traza una linea recta con el turbo si tu
crédito de puntos de paso te lo permite, ya
que esta maniobra te costara dos de ellos...
Vale la pena, arriésgate.

\ /4 ‘g_l___;
. ﬂ.. =

-
-

El hechizo de invisibilidad te
permitira llegar hasta la hase.

J

MISION 2
I EL PALACIO DE SAPHO

Consagrado como piloto y tras la enhora-
buena de los guardias, tienes el matricidio y
en consecuencia el final de tus misiones con
Delphi a pocos pasos, pero antes debes
construir una base. Recolecta los listillos de
los poblados camino del palacio, escondidos
junto a unos grandes picos cerca de nuestra
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base y de dos prisiones que se encuentran al
oeste de la isla, junto a esas prisiones y utili-
zando un ascensor hay una tienda...vacia.
Mientras acompanias a los trabajadores hasta
la base, mata a todos los guardias del cami-
no con tu espada y hazte con las minas que
algunos de ellos te dejaran en herencia. Una
vez en tu poder, colocalas rodeando tu cuar-
tel. Esto te dara algunos minutos de manio-
bra hasta que regreses con el siguiente listi-
llo.

El proceso de construccion y defensa no
difiere del realizado en la campana anterior.
Una vez con el hechizo Tornado en tu poder,
te esperan dos barracones (oeste y norte).
Acaba con eilos y la primera parte de la
mision habra concluido.

MISION 3
I UNA CITA CON SAPHO

Ha llegado la hora de la verdad. Madre
contra hija, maestra contra aprendiz. Para lle-
gar hasta su guarida deberds dejar atras los
barracones derruidos y cruzar el volcan, tur-
bo mediante. Y es una ldstima, porque como
£s0s combates que levantan tantas expectati-
vas, el tuyo sera breve y decepcionante si
haces buen uso del hechizo del Tiempo con-
gelado y no paras de usar el turbo. Si no los
utilizas, reiniciaras muchas veces la partida
antes de ver a tu madre evaporar-
Se.

KABUTO: EL GIGANTE

QUE NO ES

usto en el momento en que Delphi
y Baz inician una relacién que
puede acabar con el nacimiento
del primer azote meccary de la his-
toria, va ella y se transforma en el
gigante tragon por los influjos de la Piedra
Kabuto. En fin, una pausa a tan romantica his-
toria de amor en la que encarnaremos al falso
Ciudadano Kabuto en busca del verdadero
Ciudadano Kabuto. Un lio. Menos mal que el
control del personaje es mucho mas facil.
Comer. Comer. Comer. No hay mejor régi-
men para el gigante que una buena comilona
de azotes, guardias o vimps. Cuanto mayor
sea el rango en el escalafon enemigo que ocu-
pen, mayor serd el placer y la energia que nos
daran. A los enemigos ahora hay que verlos

como futuro alimen-

to. Olvida la agilidad

de los otros persona-

jes y sus ganas de des-

truir todo barracon enemi-

go. Ahora los barracones son
grandes hornos de donde salen
alimentos calentitos para saciar a
nuestro monstrugso estomago.

MISION 1
I EN BUSCA DE LOS LISTILLOS MALIGNOS
Debes comerte a seis listillos que se
encuentran dispersos por diferentes poblados
de laisla. Lo mas seguro es que al verte no te
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Los listillos son tu principal
preocupacidn al principio.

ESPErAren can und pancarta que diga jCome-
me! Mas bien se refugiaran en sus casas.
Destrilyelas y devoralos sin piedad. Pero jun-
fo a los enanitos azules te encontraras la com-
pania da los guardias. En este nivel es conve-
niente que elimines los barracones, ya que
ain no fienes el contral suficiente del perso-
naje ni has ereado a Gffspring. Hecho lo cual,
va 113313 [a puerta de madera que te conduci-
ra al siguiente objetivo.

MISION 2 2
I EL PORTAL Y TU NIND

Bien, ti cometido es el mismo que en la
fase anterior, aunque ahora las azotes malig-
nas acompanaran a los guardias en tu men
del dia. Es vital guee utilices tu punta de veloci-
dad para comerte a las azotes antes de que
puedan realizar un conjuro, el del fuego pue-
de acabar contigo bastante facilmente.

Cuando hayas adquirido la técnica de
devorar raiks, destroza dos torretas defensi-
vas que incordian bastante y encuentra a los
listillos escondidos en los poblados. Cuando
uno lleva a Kabuto debe tomarse las cosas
con calma. Nuevamente la paciencia sera una
de las mejores armas.

El salto del gig
poderoso.

UNA PUESTA DE LARGO GIGANTESCA

MISION 1
ADRENALINA
Debes confinuar recolectando pitufos en

forma de listillos. El nivel no tendra demasia-
da dificultad si destruyes rapidamente las
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Para comer dehes estar parado.

torretas que vayas encontrando. Es bésico
que te dediques primero a ellas v después te
encargues de los barracones. No olvides que
Kabuto tarda menos tiempo en matar guar-
dias gue en comérselos, por o que en oca-
siones te serd mas (itil descuartizarlos.

No hay més consejos que darte, busca a
los enanos rapido v, cuando los tengas, diri-
gete a la puerta de piedra al final del sendero.
Estas preparado para ser padre... o madre.

MISION 2
l NUEVE MINUTOS

Tienes que comerte un par de listillos que
corren espantados al inicio del nivel; te servi-
ran para poner a tus dos primeros hijos. Déja-
los crecer. Mientras lo hacen, transforma en
polvo las cinco torretas que no paran de
incordiarte. Ahora espera. ¢Han adquirido tus
bebés un tamafio cansiderable? Bien, pues
debes ordenarles que se zampen a la manada
de vimps algo locos que dan vueltas por el
campamento (la tecla predefinida para ello es
Control dcha.). Cuando lo hagan, veras que ni
ta mejor leche te hace crecer tan rapido. Jun-
to a Kabuto padre, tenemos dos adolescentes
con ganas de comerse el mundo. Empieza el
espectaculo.

Rompe [a puerta de piedra que te dara
acceso a la base enemiga, dedicate a des-
cuartizar soldados mientras tus nifos rompen
las torretas y los barracones. Debes ir junto a
gllos hasta el final del camino en el que hay
otra pared de piedra. Abrela a manotazos y te
encontrards de postre con dos azotes de mar.
Te las comes y atraviesas el portal que lieva a
la siguiente fase.

Las torretas son el gran enemigu‘\

porque no se pueden comer.

MISION 1 o

LA ENTRADA DEL CANON

Conviene recuperar el estilo de juego utili-
zado con los mecs. La entrada que te condu-
cird al final de este nivel se encuentra detrds
de unas palmeras encharcadas a la izquiera
del campamento enemigo. Justo tras ellas
hay una pared marron. Derribala y fundido a
negro. Objetivo cumplido.

Sina te convence eso de huir, haz que tus
bebés limpien la zona de guardias mientras t(
te entretienes sentandote encima de los barra-
cones enemigos. Quizas alguno de los offs-
pring fallezca en el combate, pero hay un
campamento de listillos escondido en un sen-
dero estrecho a la izquierda de la base y una
buena manada de vimps que te permitirdn
criar rapidamente a otro bebé.

MISION 2

EL VOLCAN Y SUS PIEDRAS

Nunca olvides que la clave de la mision es
destruir unos grandes barracones (parecidos
a un palacio) que se encuentran en la cima de
una montafa. Para ello debes escalar hasta la
cordillera desde dende inicias el nivel y desde
alli dirigirte al centro de Ia isla del este, justo
8n una cima de un cafnon se encuentra el vol-
can al que t0 debes despertar. Cuando lo
hagas éste te dara unas piedras terriblemente
poderosas, lanza una de ellas hasta dichos
barracones (los veras perfectamente desde la
montafia en la que te encuentras). Cuando los
destruyas, se acaba la fase.

Haz que tus retoiios maten por ti.

MISION 3
I LA PUERTA DE CRISTAL

Tu objetivo es algo similar al anterior, s6lo
que aqui el objeto buscado es una pieza de
cristal. Desciende de tu posicion hasta llegar a
la explanada en la que se encuentra otro cam-
pamento enemigo; elimina a los guardias y,
sobre todo, a las azotes malignas. Cuando el
camino esté libre, alcanza la cima del muro
que rodea esta base y que te llevard hasta otro
pequefio caion. Alli es donde se encuentra el
cristal buscado. Cuando lo tengas. ya podras
destruir la puerta de cristal que impedia tu
paso. Esta se encuentra justo al inicio del
nivel, pero si no te ubicas, lo mejor es que le
eches una ojeada al mapa.




MISION 4
I ULTIMA SALIDA

Siguiendo con el mapa, busca rapidamen-
te la ubicacion del portal de salida. No dudes
en ir corriendo hasta él, es facil y te evitara

tener que enfrentarte con algunos de los con-
juros que las azotes te tienen preparado.

BUSQUEDA Y DESTRUCCION

MISION 1

LA PUERTA DE CRISTAL,

EL RETORNO

Otra puerta blindada nos impide avanzar.
Para hacerlo hay que encontrar otra piedra de
cristal que en esta ocasion se encuentra
escondida detras de los barracones enemigos
en el valle verde que vemos al inicio del nivel.
Pero no es conveniente ir enseguida a por
ella, mejor criar a dos retofios Kabuto y con
ellos hacer mas facil la lucha.

Existen cuatro campamentos de listillos
(que nos serviran de alimento para nosotros
y nuestros hijos. Olvidate de cualquier
lucha y ve hasta uno de ellos. Cuando
ambos offspring estén listos para el com-
bate, regresa al valle y déjales limpiar la
zona mientras t0 derrumbas algunas edifi-
caciones (primero barracones y luego cata-
pultas). Cuando tengas el cristal, dirigete a
otra puerta de cristal situada debajo del
puente que puedes romper con los punos.
Ahora llegas a una playa, donde tus retofios
deben encargarse de los guardias y ti de
unas cuantas azotes. Hecho esto, podras
romper la segunda puerta de cristal, que se
encuentra en la playa misma.

MISION 2
I MARATHON GIANT

La familia Kabuto tendréis que llegar hasta
el portal que 0s llevara a conocer al verdade-
ro, unico e inconfundible Kabuto. Pero para
ello hay que cruzar una puerta situada al final
de la hase azote. Tras cruzar el puente haz que
tus cachorros te ahorren trabajo. Asi, cuando
llegues tud, s6lo deberas eliminar a las dos
azotes malignas que vigilan la salida. Recuer-
da que en el instante en que hayas destruido
la puerta, la mision habra concluido con éxito.
Por tanto, jno te entretengas!

MISION 3
I EN BUSCA DEL PORTAL PERDIDO

Libre de impedimentos enemigos, lo
unico que te separa de la fase definitiva es
un breve recorrido hasta el portal de acce-
s0. Este se encuentra en una pequefia cima
visible desde cualquier posicion de la isla,
asi que dirigete hasta ella atravesando los
acantilados. Esto te evitard algunas citas
indeseables con brujas poderosas. En el
caso de que lo tuyo no sea la acrobacia,
puedes ir subiendo peldafo a peldafio des-
de el poblado de los listillos hasta la cima.
cLa diferencia? Unos cuantos minutos mas
dedicados a un combate poco util.

-,
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gllno de los dos debe morir.

MISION 1,
I POBLACION NUMEROSA

Kabuto no es muy rapido, pero aqui si
debe serlo. Corre, come y salta, no hay mejo-
res soluciones para esta fase. Es imposible
plantear combate a la cantidad de enemigos
que te apareceran, por lo que haz que tus
nifios devoren lo que puedan mientras ti te
diriges presto a la salida, situada al final del
sendero. No tiene pérdida, porque no hay otro
camino. A pesar de todo, encontrards un
suministro de piedras volcanicas que puede
allanarte la huida, pero lo mejor es que no te
entretengas y rompas cuanto antes la puerta
que te conduce hasta el final.

MISION 2 : ;
l POBLACION AUN MAS NUMEROSA

Los enemigos no paran de multiplicarse y
tus hijos no se deciden a ser padres, visto lo
cual... jjjA CORRER!!!! Debes pararte para
conseguir el cristal que te permitird abrir la
siguiente puerta. Este se halla justo en la
segunda explanada de la isla. Tranquilo, te vie-
ne de paso. Recuerda que los enemigos son
alimento y que la adrenalina te permite avan-
zar mucho mas rapido de lo que acostum-
bras. Si usas con sabiduria ambas cosas y no
temes por la salud de tus bebés, enviandolos
a la guerra, el nivel no presenta mas compli-
caciones.

MISION 3 ¥
I CAMINO A LA MANSION DE KABUTO
Digamos que los consejos siguen siendo
los mismos que en las fases anteriores. Elimi-
na toda azote y esquiva mediantie los saltos y
la adrenalina los ataques de los guardias vola-

\
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[ £Sabes cual fue?
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dores y de las torretas. La ruta esta vez es
mucho mas corta y sin alternativas. Sigue el
sendero de las montafas v al final te toparas
con la puerta de la casa del ilustre Gigante.
Mejor que no toques el timbre, destrozala y a
por él.

MISION 4
I CIUDADANO KABUTO

No le temas. Si le das un par de pufietazos
con tus garras, lo tumbaras y la victoria sera
tuya, apareceran los créditos y ya podras des-
insta... ufff, mejor no. La cosa no era tan facil
como parecia. Kabuto sigue vivo y ti has
regresado al aspecto anterior, es decir el de
Delphi. Pero no pasa nada, ha llegado el
incombustible Yan y el enamoradizo Baz para
arreglar a situacion.
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Ca mejor posicion para salir
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victorioso.

MISION 5

KABUTO EL INMORTAL

Un meccaryn contra un gigante de
muchas toneladas... ¢Alguien dijo David con-
tra Goliat? Pues bien, asi se presenta el com-
bate final. No hay que preocuparse mucho si
sigues dos consejos: a) mantente alejado de
él y b) tienes unos refugios que te seran de
gran utilidad para evitar los temblores de tie-
rra que pravoca Kabuto. Ademas, desde alli
podras tener algunos angulos de vision bue-
nos que te permitan dispararle al estdmago,
su tnico punto débil. Si lo haces, es muy pro-
bable que antes de que acabe el dia habras
terminado el juego.

Te lo mereces, después de innumerables
luchas con todo tipo de enemigos, nada mejor
que un verano en Majorca con una azote para
olvidar todo lo sucedido. Giants ha acabado,
tras diez paginas de guia en las que hemos
avanzado de la mano destripando todos los
misterios y estrategias que esta obra de arte
tiene. Cuatro afios de duro trabajo les ha lle-
vado a Planet Moon realizar uno de l0s juegos
mas redondos, personales y divertidos que
recordamos. ¢Cuantas horas has necesitado
tu para terminarlo? Ya sean muchas o pocas,
seguro que las has disfrutado, y si ain quie-
res mas, nos vemos un dia de estos en algu-
no de los combates multijugador que empie-
zan a abundar en Internet. Quizas en otro
nimero hagamos una guia... quizas.
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The Longest Journey es un juego extremadamente dificil. Si
alguna vez te quedas atascado, tienes dos opciones: tomarte
unas vacaciones para visualizar el escenario, experimentar
con los objetos de tu inventario y hablar con todos los
personajes o recurrir a nuestra guia, especialmente prescrita
para cuando te tiemblen las piernas y no sepas qué hacer en
los mundos paralelos de Arcadia y Stark.
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CAPITULD 1
PENUMBRA

Coge el diarlo de a mesita. Miralo en tu
Bntario Y Verds una paagina sueita.
€1 y Echate un vistazo. Ya tienes a tar-
el tiempo.

chic en “Aliernativa” en la parte

- superior derecha. Escoge Diario y |

I2elo para enterarte de to que ha
sutedido. Tendras que hacerlo a

~menudo, va que entenderds
nejor el juego.

Abse el armanio (haz ciic en !

elige la mano) vy coge &l

N0 Mirato en et inventarioy |

filate en el ojo. Intenta cogerlo
VEIAS que Se cae. Vuelvelo a
Coger para ponerio en el inven-
ario. Gira el tomillo del mono y
eras que este puede emitir
— sonidos.

Sal de la habitacion v habla
0N Zack en el pasilio. Baja por
las esealeras hasta la sala de
*estar y habla eon Fona. Fijate
&N el tablon de anuncios de la

pared y coge 1a nota rosa. |
- Leeld v dasela luego a Fiona, |
- Que ie dara el anillo de oro a !

- cambio. Habla con ella v haz-

|2 todas las preguntas, ya
guetiene mueho que decirte.
Cage las cerillas de la mesa
y Sal.

A la izguierda esta la |
Biomba de agua estropeada |
e 1a que Flena te ha habla- |

do. Has de arrealarla usan-
do el anilla de oro en los

cables sueltos (en la parte |

supenior derecha).

Tira del dial tzquierdo dos veces
¥ mueve fa luz roia dos pasos hacia
1a derecha. Tira del dial derecho dos
veces. Tira del dial izquierdo una vez
¥ del dergeho dos veees. Tira del dial
lZquierdo una vez y del derecho
tambien una ver Gira el tirador de la
valvula de gas (izquierda). Gira la

oS —

En la habitacion de Aprll esta el primer otueto

imprescindible, el diario.

THE LONGEST JOURNE

Esta fachada es una maravilla. De todas formas
no dispanes de mucho tiempo para admirarla.

L‘ En la sala de estar, Flora te dara
\ un amlll de oro.

rueda y coge luego los tornlllos y el anillo |

de oro.

Cuando pases al lado de Cortez, habla
con él. Ve a los puentes. Desde alli puedes
alcanzar el metro, el parque y el cafe. Pul-
sa X en el teclado si quieres encontrar las
salidas. Cruza el parque hasta que llegues
a la academia. Entra y sube las escaleras,
Coge la paleta de la mesa y usala en tu
cuadro. Habla con Emma. Tras |a sgcuen-
cia de animacion, ve al piso de abajo, coge
el guante de goma de la papelera y vuelve
a los puentes.

Ve al Café Fringe, entra y habla can
Charley. Coge algunos caramelos del bote
y entra. Habla con tu jefe, Stanley, hasta
que te dé el dinero. Amenazale eon dejar
el trabajo. Coge la hoja de trabajo de tu
inventario y ddsela. Staniey fransterira el
dinero a tu tarjeta. Cuando te pida que te
pongas manos a la ebra, puedes respon-
der tanto si como no. pero recuerda fu
respuesta.

Fijate en el poster de la
| esquina derecha, al fondo.
| Léelo y coge un ticket. Miraio

en tu inventario y obtendras la

direccion de la Galeria Roma.

Habla con Emma y coge pan

de la mesa. Ve a la estacion de

metro. Para poder entrar has

de comprar un billete. Mira en
. el escaner. Pulsa “Semana” y
| muestra luego tu tarjeta al lec-
| tor del escéner.

Cruza las puertas y entraen |

el metro. Dentro del tren, por
. encima de tu cabeza, hay un

> mapa del metro. Es un ment |

que te da acceso a diferentes
destinos. Gm_m que consi-

tren veras la aalena Entra y
habla con Cortez hasta que
salga. Para completar el capl-
tulo has de hacer (o que deci-
diste antes. O vuelves al cafe a
por mds trabajo o te vas a casa
v hablas con Fiona y Mickey
hasta que Fiond te pida que
veas la television con eflos. Hay
dos finales diferentes. dependiendo de
adonde vayas

CAPITULD 2
A TRAVES
DEL ESPEJO

Abre 1a ventana de tu habitacion y mira
fuera. Usa el pan en el pato de goma que
flota. Cuando el pajaro s& pose sobee [a
rejilla, dejard suelto el cable para colgar fa
ropa y el pato se alejara. Haz clic en fa
cadena para retener el cable y cogelo.

Habla con Fiona en la sala comunitaria.
Te dira que Zack puede darte mas infor-
macion acerca de Cortez. Ve al piso de
arriba y llama a su puerta, que esta defan-
te de tu habitacion. Zack te dice que lo
mds seguro s que Gortez esté en el cine
Mercury pero, @ cambio, le has de prome-
{er que quedaras con él.

Vuelve al Fringe v coge, fuera del café,
gl pato de goma. ya deshinchada, que esta
varado en el canal. Miralo en el inventario
y coge fa tirita. Al fondo a la izquierda, hay
algo que brilla. Veras que es una llave.
Combina en el inventario los tornillos y el
cable para colgar la ropa. Haz clic en el
pato de goma y escoge la imagen de la
boca para hacer estallar el pato deshin-
chado. Combinalo con los tornillos vy el
cable y tendrds un nuevo item. Acto
seguido, usa los items combinados en la
flave debajo de la via.

Entra en el tren. escoge la linea de metro
circular para ir al cine Mercury. Habla con

A no ser gue dispongas de un
estatus de nivel medio, el policia
~~_ho te dejara pasar.

N
¥ "“

¥
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gue el eshsus de nivel made’
witaC 7

Como se ca
a8 o5 po
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apareceras en Marcuria, una

( ciudad de Arcadia. Antes de | |

gntrar, Cortez te dice que
vayas a visitar a Brian Was-
thouse cuando quieras regre-
sar a Stark.

Apareceras en un templo.
Atraviesa las habitaciones,
mira los cuadros y en la (ltima
habitacion te encontrards con

. un sacerdote, Vestrum Tobias.
Intenta hablar con él. Escoge
i “Escuchar” hasta que puedas

i | A
¢Problemas de orientacion? El mercader de fa " ©ntender lo que dice. Habla

“plazaiyende napas.

Freddie Melon y veras que tiene problemas
con las luces. Habla con el policia de paisa-
no apoyado en la farola hasta que te diga
que le apetecen unos caramelos. Mueve el
cubo de basura y verds que hay un barro
verde debajo. Usa los caramelos en el barro
verde y obtendrds caramelos pegajosos.
Usa estos altimos en el policia. Se enfadara
y le tirard los caramelos a Freddie Melon,
que le golpeara con su escoba y haré que se
vaya. Cuando Freddie te cuenta lo de su
sombrero, ve y cogelo. Estd en medio de la
calle.

Anhora tendras que librarte de Freddie
Abre Ia caja de fusibles con la llave. Combi-
na el guante de goma y la tirita. Usa el item
combinado en el cable para soltarlo. Al
hacer esto, se apagaran las luces que ilumi-
nan el exterior del cine. Sgue a Freddie,
aunque la puerta de emergencia esta cerra-
da. Has de camelarte a Freddie para que la
abra. Fijate en la sombra de la pared. Se
parece a un hombre con un arma, pero para
que la figura cobre una mayor definicion,
pon el sombrero encima del montén de
basura. Ahora necesitas unos cuantos soni-
dos para que parezca real. Tu mono puede
ser de utilidad. Ponlo a/los pies del montan
de basura (comprueba que has cogido el
0jo). Coge las cerillas y prende fuego a fa
papelera. Sonard la alarma, pero espera a
que Freddie empiece a bailar para entrar.

Dentro def cine, habla con Cortez. Al
cabo de un rato, los dos volvéis al callejon
y Cortez abre un portal de paso. Si entras,

< Problemas de delincuencia,
| pocos. Pero miembros de

aicohﬁlleos anonimos, un mnutﬁn. o

L
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con él otra vez. Pregintale

~ acerca de Westhouse. Habla

con Tobias, mas de una vez, hasta que te

diga que a Westhouse le llaman “Ralling
Man” en Arcadia.

Sal del templo y dirigete a 108 tendera-
tes del mercado. Pidele la direccion de
“Rolling Man" al mercader de mapas, aun-
que éste se niega a decirtela. Regresa su
chico de los recados.y el mercadar le des-
pide. Ofrécete como repartidor
de mapas al mercader. Te dara
un mapa y una lista de entre-
gas. El primer recado es entre- |

| gar un mapa al capitan Nebe-

vay en el “El dragdn blance”,
en el puerto. Fijate en las dife- |
rentes salidas y escoge la que
muestra un mapa con diversos
lugares. Ve al puerto y dirigete !
al barco mas grande, donde
encontrards al capitan Nebe-
vay.

Dale el mapa y, a cambio, te
dard una moneda, aunque se
negard a firmar la lista de
entregas. Habla con €l y te dird ~
por qué. Has de tocar para él, pero no tie-
nes ningun instrumento.

Begresa a las puertas de [a ciudad. A fa
izquierda hay un mercader de musiea. Lo
unico que puedes permitirte s una flauta,
Vuglve con el capitan Nebevay y usa la lis-
ta de nuevo sobre él. Se iniciara una ani-
macion en la que tocas la flauta y Nebevay
firma la lista. Regresa con el mergader da
mapas y dale [a lista de entregas. Te envia
a tu proximo cliente

CAPITULO 3
Ve al pasillo y habla con Zack. Coriez te
dijo ayer que visitaras al padre Raul en la
Catedral de Hope Street. Ve a la estacion y
coge el metro hasta alli. Entra en la catedral,
dirigete a los confesionarios y habla con el
padre Rall. Te dird dénde encontrar a

Warren, el autor del cuadro que te ensefid
Cortez en la galeria Roma.

I:-'T‘RE ClANNEL
TN, M‘"W,

Aqu: tlenss que registrar los
restos de la catastrofe.

Regresa a Hope Street y

I entra en el ndmero 87; es un

grupo de viviendas baratas
situado a la izquierda. Al
encontrards a un nino negro.
Habla con &1 Al cabo de un
rato te dards cuenta de que él
nino es Warren. Este ac

a ayudarte, pero sclo si vas

la comisaria de Metro West
coges el expediente sobre

y su famitia. Coge el metr
hasta Metro West y dirigete 8
la comisaria. Habla con

« 5l

Busca una placa con el mismo cadigo gue el
del contendor.

policia y te enterards de que todas las
puertas estan blogueadas y de que s6lo
Se permite @ oS camiones de fa basura ™
gntrar por 13 (nica puerta abierta, '
Regresa a [a calle. Verds un contene-
dor y unos camiones de basura, que
airan cuando Se encuentran conda barre-
ra. Fljate en la barrera. Muestra un codi-
g0. Hay dos placas de calles, una de [as
cuales coimeide con el codigo del conte-

Inedor. Vuelve adonde esta la bartera. Pri-

mero miraia y luego usa la:mane. i has
visto las dos placas, introducirds auto-
maticamente el codigo correcto v 1a
barrera se movera y bioqueara 13 otra
calle. Métete de un salto en €l contene-
dor. Pasard un camion y recegera elcon-
tainer. En la siguiente escena apareeera
en el interior de la comisarfa. Habla con
la mujer de Ia recepcion. Se negard a
dejarte entrar. Habla con ella hasia que te
diga que los trabajadores estan comien-
do. Habla con el trabajador gorde hasta
que mencione que necesitan un imMpreso




espectal para volver al trabajo.
Ve adonde estan 1as puertas correderas
y lijate enlla caja de instrumentos del sue-
Jo Dentrohay un impreseantiguo. Coge-
0y déselo al gordo. Lo rechazara, ale-
que falta una A Ve da'la recepcion y
la mujer un impreso con una A
0ra ya fienes el Unpresa correctol y los
(0s hombies se ponen a krabajar en las

. puerias.

Para poder entrar, has de con-
Ui alefarios de fas puertas.
2t 10s dos videofonos. Pue-
leer el pumero en uno de

|

gtlas. Ve al ofro y marca este |

{imero cuando te pidan uno.
itentras suena el teléfono, ve y
dife"al gordo que le llaman.
- Cuando se vaya, dile al trabaja-

. dor delgado que también le lla-
*man. Tienes que deeirselo varias
yeres antes de que se decida a
atender la flamada. Cuando se
“fiayan [do, coge el destornillador
~ el suelo. Gonecta los cables del
* panelda control. Cuando se abra
|2 puerta, intenta cruzar. La
fitner de la recepcion te ve y te
pronibe entrar. Has de distraer-
- 3. Ve 3 1a recepeion v haz clic
€0 los estantes. Obtendras el
codigo de unimpreso que es
dificil del alcanzar. Pideselo v,
ctiando se dé la vuelta, corre
hacia el panel de control,
tonecta los cables en la
pared y cruza la puerta.
En el pasillo veras una
& maquina de refrescos vy la
& puerta del archivo. Veras que
£ el escaner de la puerta es un
escaner de refina. Ve al vestua-
rioidel fondo a la izquierda y mira
€N todas las taquillas. Veras algunos
nombres ¥, de repente, oiras gritos de
dolor que Vienen del favabo. Habla con
gl tipo. Te dice su nombre, Minelli, y te
pregunia guien eres. Dile el nombre de
la policia que has visto en la taquilla,
Maria Hernandez. Minglli pone su llave
bajo Ia puerta y te pide que le alcances
su medicina. La taquilla de Minelli
es la primera de la izguierda. Abre-
[a y encontraras una caja vacia que
sirve para guardar un ojo artificial. |
Elespejo estaroto. Coge el ties- |
to del rincon y'lee el papel que hay |
detras. Se trata de una informacion
vital. Minelli ha usado el nombre y |
la fecha de nacimiento de su mujer
como contrasena para utilizar el
ordenador. Goge el bote de medici-
nas del inventario y ponlo en el sue-
l0, a los pies de Minelli. Habla con él

hasta que te diga la fecha de naci- | .o

miento de su mujer. Haz clic en el |
interruptor de luz de la pared, pon
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Minelli coge &l ojo.
empieza.asgitar pidie

ta del archivottisa el ajo artiicid

en el escaner de retina. Cuando:

se abra la puerta, entra y haz clic

en el ordenador (en la pared de

arriba) para que April introduzea |

la contrasefa. Haz clicien buscar |

y selecciona el nombre Warren |

Hughes. Obtendrds el archivo. |

Léelo, haz clic en borrar y luego |

en imprimir. Qiras el ruido de la

impresora. Mira en el ordenador otra

vez y veras que has borrado a Warren. Busca
el nombre y el nimero de colonizacion de su
hermana y haz clic en él para obtener los
datos entre tus opciones de blsqueda. Haz
clic otra vez en buscar. Selecciona el nimero
de colonizacion de Erica. Verds que no hay
nada en su nombre. Cuando obtengas el
archivo, imprimelo.

Ahora has de buscar informacion acerca
de la iglesia de Voltec v Jacob McAllen. Cuan-
do abras el archivo de McAllen, recibirds un
mensaje ordenandote que vayas a la oficina
central. Haz clic en continuar, en la parte infe-
rior de |a pantalla, En la parte inferior derecha
de la siguiente pagina veras un codigo de
cuatro simbolos. Anétalos y desconéctate.

Ve al otro ordenador (la pared inferior) e
introduce los cuatro simbolos del codigo.

Cuando sefiales el teclado, veras los nimeros |

de cada tecla. La combinacion correctaes 11,
16, 1, 8. La maquina seleccionara una carpe-
ta. Mirala en tu inventario y veras que hay un
item dentro, un datacuba.

Ve a la impresora, coge el papel y sal del
archivo. Usa tu tarjeta en la maguina del pasi-
llo para comprar una lata de Bingo-cola. Sal
de la comisaria. Fuera hay unos restos de tn
avion accidentado. Veras algo'gue euelga de
un lado. Es una unidad de contral anfigravita-

toria. Ve a ver a Warren a Hope Strest 87, |

Dale a Warren la impresion y este te dira don-
devive suamigo Burns Flipper. Coge el metro
y ve hasta la zona del puerto. Sube las esca-
leras y luego dirigete hacia la derecha, pasan-
do toda una pantalla. En la siguiente pantalla

\ ra'bldo da Stark

veras el garaje de Flipper al fondo a la dere-
cha. A la derecha de la puerta del garaje verds
una mezcladora de pintura.

Usa la lata de cola en la mezcladora.
Obtendras una lata de cola inflada, a punto
de estallar. Llama a la puerta del garaje tres
veces y convence a Flipper para que te deje
entrar. Habla con él y dale el datacubo para
conseguir mas informacion acerca de fa
iglesia Voltec. Pidele una tarjeta de identifi
cacion. Quiere 15.000 délates. Habla can 8l
hasta que mencione que necesita una nue-
va unidad de control antigravitatoria. Le
hablas de la que has visto antes y I pre-
guntas si la aceptara en lugar del dinero.
Cuando acceda, regresa adonde estan los
restos: del avion.

Habla con el policia que vigila los restos
hasta que diga que tiene sed. Dale la fata
inflada; explotara 'y el policia ird a la comisa-
ria.a cambiarse. Usa el tiesto en el rayo laser
para desviarlo. Usa el destornillador en la uni-
dad de control antigravitatoria para sacarla y
cagela.

Regresa al garaje de Burns Flipper y dale
I3 unidad. Te dird que vuelvas mas tarde a por
la tarjeta de identificacion. Has prometido
encontrarte con Cortez en 1a catedral de Hope
Street. Ve hasta alli en metro y habla con él.

Vuelve a casa. Veras a Zack espiando en el
pasillo'y te encontrards esperando dentro a
Emma y Charlie. Habla con ellos y. cuéntales
todo lo que puedas. Pregintales si han visto
a desconocidos por los alrededores. Cuando
Se vayan, vete a dormir.

Entra en la "The Journeyman Inn”y
habla con la duefa del local. Cuando
entre Abnaxos, habla con él. Luego,
siéntate en la silla comoda.

Cuando la muijer te despierte por la
mafana, habla con ella. Te dara algo
de ropa. Cuando te pida que [a ayudes
a lavar los platos, hazlo y té da algo de
dinero de Arcadia.

Ve a la ciudad. Selecciona en el
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mapa Gity Green. Llama a la puerta y
habla con Abnaxos. Ve al templo y habla
con Tobias. Te dara la direccion del nuevo
escenario, Enclave. Sal y selecciona en el
mapa Enclave. Habla con Minstrum Yerin,
el bibliotecario. Lee todos los libros que
puedas seleccionar. Hasta que encuentres
uno gue habla de unas criaturas volado-
ras.

Ve al puerto y habla con el viejo mari-
nero del embarcadero mas pequefio para
canseguir mds informacién. Habla tam-
bién con el capitan Nebevay. Ve luego a
hablar con Brian Westhouse (la parte infe-
rior izquierda del mapa de la ciudad). Ve al
Enclave y lee los libros. No te olvides de la
primera respuesta. Has de leer el libro
acerca de Alais para poder continuar. Te
escuchards decir que deberias visitar
Alais. Después de leer el libro, ve al puer-
to y habla con el capitdn, que se niega a
llevarte.

Habla otra vez con el viejo del embar-
cadero. Te ayudara si encuentras su paja-
ro parlanchin. Ve a los tenderetes del mer-
cado y devuelve la lista de entregas al
mercader de mapas. Te dard un mapa de
las tierras septentrionales para que se lo
des a Tun Luic en el meson. Juega con &l
trilero. Selecciona las monedas y el des-
tornillador del inventario. La moneda es
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de metal y el destornillador |

es magnético. Usa el destor-

nillador en las copas para |

averiguar cual es la gue
esconde la moneda. Habla
con el trilero hasta que te dé
una calculadora. Se negard a
jugar otra partida, asi que
cambiale el destornillador
| por el pajaro. Ve al puerta y
=| dale el pdjaro al viejo mari-
| nero.

Habla con el capitin
Nebevay. Accedera a llevarte
a Alais, pero no puede nave-
gar porgue el malvado Roper Klack de las
tierras septentrionales ha robado el vien-
to. Mira el mapa de la ciudad y selecciona
el siguiente escenario, Forest. De repente
el pajaro reaparece y decides que te
acompane. Le pones el nombre de Crow v
te dice que toques la flauta para que acu-
da. Sigue caminando y habla can un hom-
bre-topo, gue te dira que su hermano ha
desaparecido. El cuerve Se va a buscar a

su hermano.

Un poco mas alla hay un puente parti-
do. No puedes cruzarlo, asi que da la vugl-
ta. Te encontrards una mujer vieja sentada
en el suelo. Ayadala a ponerse de pie. Te
invitara a cenar. Siguela hasta su casa v,
cuando se vaya a buscar bayas, axplorala.
Oirds un ruido gue procede del armario
cerrado con una cadena. Usa fa escoba (a
la izquierda del armario) en el armario. Al
caer y abrirse aparecerda el hermano del
hombre-tapo.

Coge el craneo y @salo n la ventana
circular. Coge luego al hombre-topo v
ponlo en la ventana. Huird. Cuando regre-
sa la mujer, te dards cuenta de que es un
espiritu maligno y empezard a perseguir-
te. Haz clic en [a tabla del suelo suelta
{bajo [a mesa) para matario. Sal de la casa
y habla con el primer hombre-topo otra
vez. Te invitard a su casa.

Ahora tienes un nuevo
escenario en tu mapa. Ve atli.
Habla con el hombre-topo en
el pueblo de los topos. Te lle-
vard al encueniro de su jele.

Cuando despiertes, sal y habla con el jefe.

Te dard la piedra banda, la primera pieza de la

Habla con &l y te invitard a

que pases la noche en la
habitacion del espiritu.
Vuelve adonde estan los
dos hombres-topo y habia
con ellos acerca de la habita-
cion del espiritu. Te mostra-
ran la entrada. Ve, usa la
cama y selecciona dormir. El

capitulo acaba con una ani- |

macion en la que te encuen-
tras con unos “espiritus”.

|
|

llave que estds buscando. Despidete de los
hombres-topo y cruza el puente has-

| tala ciénaga. Coge fas flores. Baja

hasta por el precipicio y habla con
el hombre petrificado. €l no pue-
de hablar porque sus labios
estan rigidos. Has de mojarios,
Intenta: coger las bayas deal
arbusto situado a la' derecha:

No podrés alcanzarias. Toca la

| flauta para llamar al cuenvo

(haz clic en el inventario ¥
selecciona luego la boca).
Coge el cuervo v ponlo en el
arbusto para que arranque las
bayas. Combing [aS bayas 'y
las flores det inventario §
obtendras un  pulverizadol
Usa este ultimo en el hombse
petrificado y éste te ayudard a
entrar en el castillo. .
Aparecerds en un laberntol
Ve hacia la gargola, a la dere
cha, y pon una mongeda en
mano. Aparecerd entonces i
nueva gargola eon antorohas:
clic en las dos antorchas v
00CA para apagartas. Cuando's

' va la primera gargola, dale

moneda para. que aparezca.la
segunda gargola. Esta lleva sal
pimienta en sus manos. Coaelas, Ve
hacia fa oargola de 12 fzquierda 'y da'ias
vuelta al relo] de arena. Apareceran
unas escaleras, Subelas,

Veras una pueria espejo delante de 1a
cual hay un pergamino. No puedes coger-
10 Tu mitad buena/mala te veen el espejo
y te dice que nafa cojas. Liama & fa puerta
que esta al fado. Aparece un relo] de arena,
dale la vuelta y corre todo lo que puedas
hacia la puerta del extremo izquierdo (haz
doble clic para correr).

Enl 1a habitacton hay una puerta con el
[oStro de una aargola (st no ves un rostro,

§ ﬁ‘-j %31‘: - s ’l;&ﬁ;}ka =

=

" Rpril se despide definitivamente de
los hombres-topo. ¢Su proximo
objetive? El castillo de Roper Klacks.

1
I
|
|
[
|
|




€3 (e has olvidado coger la sal y 1a pimien- 1
ta). Usa 1a pimignta en el rostro para cruzar |
{a pueia. Cuando empieces a subir las

gscaleras, aparecerd Roper Klacks. Desafi- |
. ale. Solotienes una pesibilidad de vencer-
o Elige ta-dltima respuesta y usa la calcu-
en KlackS para desafiario en
gitmetica. Ganas y Klacks desaparece. Ve a |
i torre. Hay un Lbro muy grande en la
. mesa. Veras una receta: parece ser
fuasi juntas unanube, una telara-
 fiay una mano con garras puedes |
“hacer fnvisible a algiien. Coge las |
gotellas de esencias que hay en |
tabifacion. La esencia azul |
Sta.en la mesa, con el craneo.
esencia blanca estd en el
gstante mas bajo, en el centro de
¥a fabitacion. Al retirar fas corti- |
as, veras la esencia verde. En el
ceFo veras la esencia amarilla.
3 r0ja esta en un estante eleva-
{0, a1 derecha, pero todavia no |
piedes alcanzarlo. En el inventa- |
10, t6ca, huele v escucha todas |
las botellas v decide luego a qué
- botella pertenecen las imagenes.
‘La nube representa la esencia |
Bfanca, la telarana fa verde, la
Mmariposa la amarilla y 1a garra |
afilada la esencia azul. Acérca- |
ig al caldero. Usa por este
orden la esencia blanca, la |
verde y la azul en el caldero, |
Obtendras 1a poeion en una
botella, Cogela. En tu inven- |
fario veras que s la pocion |
de [a invisibilidad.
Baja hasta donde esta la
puerta espejo del laberinto y
Bebe 1a pocidn. Te volveras |
invisible. Coge 1a pocion y vuel-
vé al piso de arriba. Usa el perga- |
£ mino con.ellibro. Ahora tienes cuatro
fuevas reeetas. Hazlasegunda pocion. |
Usa la esencia amarilla, fa blanca y la
dzuf en el caldero, Coge 1a pocion. Enel |
iventario veras cjue te da ligereza. Ve
hasta el estante y bebela. Haz clic en la
Bsenciacroja, usa la mano y saltaras
para cogerla. Ahora puedes preparar

o d

Roper Klacks es terriblemente poderoso, perosu
prepotencia te permitira acabar con él.
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las demas pociones:
Mezclando 1a esencia
azul obtendias (3 peciol
Mezciande ia eseni
y la azul obtendras fa g
Mezelando la esencla
la azul obterdras 1 Bind Magies S
Recuerda que has prometido al
petrificado_romper el cristal. Usa la Biﬂd
Magic y luego i3 pocion del big bang en el
cristal. Se predice una gran explasion y que
dan liberadas todas las criaturas petrificadas.
El'castillo flota ahora en el aire y has de bus-
car la manera de salir. Abre la ventana y toca
la flauta para llamar al cuervo. Usa la pocion
del viento en el cuervo. Luego usa gl cuervo
en la ventana. El viento llevard la torre de
vuelta a Marcuria. Una vez alli, entrega la
pocion del viento al capitan Nebevay. Como
no se hard a la mar hasta que tenga un nave-
gante, ve a la posada y entrega el mapa a Tun
Luic. Habla con ella. Guando te diga que es
navegante, enviala a ver a Nebevay. Ve a ver
al vendedor de mapas y dile que has entrega-
do el mapa. Ve al templo y habla con Tobias.
Te dird que ahora eres el nuevo Guardian y te
dard un amuleto. El capitan Nebevay te espe-
ra para zarpar.

CAPITULO 6
LA TORMENTA
DEL CAOS

Cuando te despiertas, te sientes uf poco
mejor. Coge una manzana del barnl, Ve al
puente para hablar con el capitan y. [a naves
gante. Haz todas las preguntas. Te enteraras
que s0lo puede usarse magia con la brijula.
Se acerca una tormenta'y el capitan.ardena a
la navegante que cambie el rumbo. Para
manipular la brojula, tendras que guedarte a
solas en el puente de mando. Ve al piso de
abajo. Hay un gusano en el saco. Comn £s
muy rapido, tendrds que tenderle una trdm-
pa. Usa la mano con las caramelos del inven-
tario y obtendras unos caramelos pegaiesas.
Ponlo en el saco, entre los agujercs, Una vez
tengas el gusano, lsalo eon la manzana.

Ve al puente de manda y préstate volun-

. tario para lievar el timon.

{ Cuando se vayd la navegante,

| usa el talisman con {3 brojuta

Cuando regrese |a navegante,

i dile que crees que el rumbo

' no es el correcto v ella [o

| cambiard. La tormenta empe-

. ora y te dice gue menos mal

{ que le sugeriste que cambia-

' ra de rumbo porque hay arre-

| cifes. Te entra miedo y sacas

el talisman de la brijula. Pero

| el capitan te ve y esconde el

| talisman. Vas a buscarlo al
) piso de abajo. El bail tiene
¥ una nueva cerradura. Coge el

\ graﬂnns son ma;ésmm

hacha (al lado del saco) vy sala en el badl
No aciertas y haces un agujero en &l baree.
0s hundis

Ef ctiervo te despierta en medio del mar.
Habla con el cuervo y pidele que busque tna
isla. Cuando se vaya, apdrecerd una cabeza
en el agua. Intenta hablar con ella y técala. El
fmar te absorbe y te lleva a una estancia muy
exirafia en la que puedes respirar. Fijate en
1as dibujos de 12 pared, ya que te seran muy
utites. Para poder respirar en el agua, ten-
dras que comer uno de los polipos azules de
Ia pared. Para pader hablar con las criaturas
el mar, has de buscar una perla azul e
impregnarla en una fmiezcla de sangre y una
sustancia verde. Obtendras una perla verde y
al final tendras que tragarte una perla dora-
da. En'la estancia solo hay polipos. Coge un
palipo azul de la pared y cometelo. Sal de la
estancia y nada hasta la ciudad. Intenta
hablar con la criatura en la estancia grande.
No puedes entender su idioma. No toques el
arpon. Coge un poco de la sustancia verde
que hay en las paredes. Vuelve a la burbuja a
nado. Abre la concha que hay fuera y coge la
perla negra que hay dentro. Entra en la bur-
buja y usa la aguja para hacerte un poco de
sangre. Combina la perla negra de tu inven-
tario con la mezcla y obtendrds una perla
dorada. Tragatela.

Regresa a la ciudad. Habla con la criatu-
ra. Es la reina de los maerum. Antes de irte,
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coge el cristal del nicho de la pared y mués-
traselo a la reina. Te dard permiso para lle-
vartelo. Vuelve a nado a la estancia donde
puedes respirar. A la izquierda de la panta-
lla veras algas. Cogelas. Coge también el
cristal y mas algas.

Entra en la cueva. En el suelo verds otros
dos cristales. Cdgelos y dirigete al altar. Hay
cuatro agujeros en los que has de meter los
cristales. Estan indicados con cuatro simbo-
los: arpén, agua, pez y montafa. Los crista-
les estdn marcados con los mismos simbo-
los, tres en cada uno de ellos. Has de colocar
los cristales de forma que los simbolos de
sus lados sefalen los mismos simbolos del
altar. La solucion es la siguiente:

Pon el cristal 1 en el espacio marcado
como montaria y giralo de forma que el pez
sefiale al pez y el arpdn al arpon.

(El simbolo que gira esté en el sitio de la
boca).

Pon el cristal 2 en el agua y giralo de
forma que los simbolos sefialen a sus
equivalentes.

Pon el cristal 3 en el pez y el cristal 4 en el
arpon y procede del mismo modo. Ahora has
de girar los circulos internos. Veras en ellos
unos simbolos que son los contrarios de los
primeros simbolos. Gira los circulos de
manera que queden situados junto a sus con-
trarios en el circulo exterior. Pon el fuego jun-
to al agua, el pajaro junto al pez y el maerum
junto a la montaria.

Veras que la vasija ya estd en su sitio,
junto al arpdn y que la cueva estd iluminada
con una luz azul. Fijate en los dibujos de las
paredes. Reproducen la historia de los mae-
rum. Regresa a la ciudad y habla con la rei-
na de los maerum. Te llevara hasta el antiguo
templo. Cuando vuelvas a la ciudad te da una
lanza para que mates a un tiburdn. Regresa
a la burbuja, nada hacia la derecha y llegards
hasta el barco naufragado. Aparecerd un
tiburon enorme cuando intentes entrar. Usa

la lanza de tu inventario en el tiburén. Espe- |

ra hasta que parpadee y entonces haz elic.
Una vez muerto, arranca un diente y entra
luego en el barco naufragado. Goge el talis-
man y ve a ver a la reina. Dale el diente y el
talisman y habla con ella.
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Regresa al templo. En la pared hay un
simbolo idéntico al que tiene tu talisman. Usa
este Ultimo en el simbolo de la pared. Cuan-
do se ahra un nicho, entra y coge la piedra. Es
la mitad de la piedra que necesitas. Ve a ver a

la reina y dale la piedra. Vuelves a Alais y el

capitulo finaliza.

) —
i i !

reéé en Alaié, la lsla de

los hombres alcornoque. Habla con los tres
hasta que no tengan nada mas que decir
acerca de las estatuas y e gigante Q'aman.
Intenta fijar el sistema de comunicacion
para despertar al gigante. Como ya has podi-
do observar, las estatuas solo tienen algunos
de los simbolos. Sélola estatua mas proxima
al arbol puede escucharse a si misma, asi
que tendras que utilizarla como tu punto de
partida. En la estata; usa la llave de

| | piedra en el ojo de eerradura.

Gira la rueda inferior hasta que
el simbolo del arbol esté encima
de la llave y la rueda superior
hasta que muestre el simbolo
de la estatua del acantilado. V8
a la estatua del acantilado que
hay en fa playa. No té olvides®
de coger la llave. Gira fas rue
das de la estatua hasta que 12
rueda inferior (las orejas)

sefiale el simbolo del 4rbol,

los alatian. Coge la cuerda que hay en la pia- ;

ya. Dirigete a la derecha e intenta hablar con
el cangrejo. En la estatua del acantilado hay
unos simbolos y un ojo de cerradura. Sigue
por la izquierda, hacia las ruinas. Hay una

estatua parecida que también tiene simbalos
y un ojo de cerradura. Examina el agujero del

suelo. Como no tiene entrada, usa la cuerda
en el arbol. Baja por el agujero y luego otra
vez. Veras las casas de los maerum y de los
alatian. Coge la llave de piedra que tienes a
tus pies. Vuelve arriba y coge la cuerda. Usa
la llave en el ojo de la cerradura. Ahora pue-
des hacer girar las dos ruedas. Algunas par-
tes de estas (ltimas estan rotas. Coge la llave
y ve a la playa. Intenta meterte en la selva.
Toca la flauta para llamar al cuervo. Habla con

él y liévalo hasta la selva. Alli enconiraras un '
mapa nuevo. Selecciona el voican. Intraduce |

{a mano en la cabeza y veras un simbolo
como el que viste en las estatuas. También
fhidy un ojo de cerradura y un objetivo de
telescopio. Usa fa llave de

La rueda superior (I2
boca) deberfa senalar el sim
bolo de ias ruinas. Coge fa lla= =
ve y ve a la estatua de las rui
nas. Gira fa rueda inferior
hasta que sefate el simbolo de
la estatua det acantifado
rueda superior el simbolo de fa
cabeza del wolcan. Ahora
puedes despertar al gigania.

Veal grandrbol. Haz clioene
rostro de 12 estatua yf usa 12 boea
Habla con Q'aman hasta que pues
das pedirle que ayude al cangreio
de la playa. Despues de la animas
cion, ve a la esiatua de! acantilado
y habla con Q'aman. Cuando ta diga
que necesita un aticients, dale el envol
torio de! caramelo. ,

Ve al gran arbol. Sube hasta lo alto y
examina la ballgsta. Baja y habla on log
hombres alcornegue acerca del caridn. Te
diran que necesitan un cordel para com-
pletario. Ve a ver a Q'aman v toma presta-
do su sedal de pesca. Coge fambien fa
espina. Regresa al gran arbol y dale el
sedal a los hombres alcornoque. Cuando

piedra en el ojo de cerra- |
dura. Gira la [lave paso a |
pasay mira por &l objetivo
del telescopio. Cada vez B8
que recibes una descrip- |
cién de una estatua, and-
tala y también el simbolo " 49
que muestra. Coge la llave |&
y sal de la cabeza. -
Hay una especie de |
construccion en lo alto del |
arbol. Ve ala selvay selec-
ciona el escenario del gran
arbol. La estatua es igual a

las otras dos. Cuando
intentes subir el arbol, e

toparas con Will, uno de




: p——— i
No te asustes por [a pinta hortera
de este tipo. No es peligroso.

 1ista 1a ballesta, dsata. Com- |

d cuerda con fa espina en el

entario. Usa elitem combina-

gon el eanon. Tira de la
arieciila. Después de la anima-

CIon, Ve hasta 1a sima y habla

600 el alatian.

0o hay otra manera de acce- |
s alpueblo. Usa la pocion “lige- |

como una hoja® en ti y la

geion del viento en la corriente |

e alre para cruzar I3 sima.

B Habia un poco mas con el ala-
any enlia luego en el tanel. En |
fa entrada de la ciudad hay un |
anelano. Habla con €l y entra |
1ifego en fa cludad. Hablaconla |

MiNA Y 13 chica, a fa derecha,

* Habla luego con el guardian |
(el gastilio. Te dira que fienes |
que superar-un examen. Pero |
primero has de escuchar las

historias, ast que dile que te |
gustaria prepararte para con- |

fastar sus preguntas. Habla

gon los cuatro afatianos que |

Ya conoces: el foven, el viejo,
~Janifta y 1a chica. Cada uno de

ellos fe cuenta una de las his- |
tonas, No puedes volverlas a oir, |

pero podias leerlas en el diario.

\ie aver al guardian y sométete a |
SUS preguntas. Entra en el castillo y |
fidbta con el cajero. Durante la ani- |
macion recibiras [a piedra, ahora |
completa, Es la segunda pieza de la |
llave. Después de ofra animacion, |
aparecerds en el fondo del océano. |
Coge 1a arena que hay en el acantila-
fo. Tiene un pequeno orificio azul.
Haz clic en el y usa 1a boca. Aparece- |
ra un arificio grande. Entra y habla |
conebdragon azul. Al final te dard su |
0jo de piedra, la primera de las joyas |
que estds buscando. Aparecerasenel |
barco de los hambres oscuros. Habla | |

con el hombre oscuro.

CAPITULD 9
SOMBRAS

Por [a manana, habla otra vez con el
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 Lady Alvane es muy misteriosa.
Parece gue lo sahe todo, pero no
te cuenta nada.

mapa de la estrella en el que la enirada a la
casa del guardian esta marcada con una cruz.

Apareces en Marcuria. No hay nadie.
Cuando vas a salir del puerto, se abre un tele-
transportador que te lleva de vuelta a Venice
y la catedral. Habla con el padre Rail. Ve a
casa a cambiarte de ropa. Una vez en casa,
Emma te dice que has de huir. Antes de que
puedas hacer nada, aparece un guardia y, tras
él, Gordon Halloway. Habla con él. Sea cual
sea tu respuesta, Emma recibird un disparo.
Cuando Gordon esté distraido y te dé la
espalda, sube rapidamente las escaleras. Te
encontrards con Zack, que te dice que no
entres. Cuando Zack reciba también un dis-
paro, métete a toda prisa en tu habitacion.
Abre la ventana y echa un vistazo. Salta al
canal. Saldrds junto a la entrada, pero esta
vigilada. Usa la pocidn de invisibilidad. Corre
luego hasta los puentes y el café Fringe. De
repente, ves como se abre la misteriosa puer-
ta por la que podras teletransportarte. Apare-
cerds en una habitacion con upa mier
mayor. Parece conocerte y te dice sunombre,
lady Alvane. Habla con ella. Al final, fa ancia-
na abrird un teletransportador que te flevard a
Marcuria.

~ CAPITULO 10
RENAGIVIENTO

Ve al templo. No hay nadie v {as pusr-
tas estdn cerradas. Ve al parque de la ciu-
dad y habla con Abnaxus. e dard la pie-
dra Venar, con lo que ya las tendrds todas.
Ve luego a ver a Westhouse.

Luego ve al Enclave y habla con Mins-
trum Yerin. Te enterards de que Tobias ha
sido asesinado y casi todo el mundo ha

abandonado Marcuria. Pregunta a Yerin |

hombre escuro. Te dard la tercera pieza | | Utiliza al cuervo para limpiar la boca ~ |

de la piedra que estas buscando y un |

del dragon que esta en el techo.

€5 que es el sitio cOFeet az clic er
piedra para colocarla en su sitio. Toca la
flauta para llamar al cuervo y pidels gue te
ayude a limpiar 1a boca del dragon. Goge=
lo y ponlo en la cabeza del dragon. Cuan-
do el dragon escupe fuego, las piedras se
funden, se abre el suelo y 1a pledra cae al
estanque que hay debajo. Ve al piso de
abajo y habla con Minstrum Yerin. Pidele
que desbloquee la rueda, Hazla girar para
vaciar el estanque. Metete dentro y coge
el disco de piedra. Sal del enclave. En la
entrada de |a ciudad veras que se acerca
un ejército. Al final podras abrir un tele-
transportador que te llevard a Stark.

il
I

5!

" ¢Donde diablos esta la mte?ﬂlﬁ\ ‘
mejor April lleva dnmas_l'adq tiempo

sin ducharse.

CAPITULO 11
LA CARRERA

Apareces en la Academia. Coge la pale-
13 de colores y Gsala en fu pintura. Lady
Alvane te aconsejo que e concentraras en
fu pintura para poder abrir un teletrans-
portador siempre que quisieras. Abres
uno y apareces en el nido de la madre
blanca, que esta muriéndose. Te pide que
te quedes y seas testigo del nacimiento de
una nueva madre. La madre muere, des-
aparece y, en su lugar, se abre un huevoy
un nuevo dragon blanco vuela hacia las
estrellas.

Abres un teletransportador y regresas
a Stark. Ve a ver a Flipper para hacerte
con una identificacion falsa. Habla con él
y dale el mapa de la estrella.

Coge el metro hasta Metro Circle. Diri-
gete a la izquierda y entra en el ascensor.
Cuando intentes entrar en la lanzadera, no
te dejaran por tu indumentaria. Ve a la
tienda que esta a la izquierda y compra
ropa nueva. Goge la caja de la pizza que
estd en la papelera. Entra de nuevo en la
lanzadera. Cuando llegues al tejado, habla
con el policia. Te guia hasta el edificio. Ve
por la derecha y habla con Flipper. Ensé-
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iMira! Parece el lider de los X-Men. Por fin n poco

W
de accion.

=t/

{Otra vez en Ia academia! Coge el pincel y un par de

- pinturas y abre el portal.

" Habla con el guardia y te indicara
el camino hacia el edificio.

nale la caja de la pizza para que te deje
entrar en el ascensor.

En la habitacion de McAllen hay cosas
muy raras. En la mesa verds anotaciones
que hablan de ti y haras sonar la alarma.
Cuando entra, tendrds que darle |a piedra
y las dos joyas. McAllen tiene las otras
dos joyas que faltan y puede completar la

piedra. Te lleva hasta el laboratorio. Alli |

abre un compartimiento v pone el disco.
Después sale y deja @ un mutante para
que te siga y averiglie donde se encuentra
la casa del guardian. Ve a la consola y
usala para abrir una puerta. Ve hasta el
saliente de la esquina inferior derecha.
Pide ayuda y. en el tltimo momento, apa-
recera un rayo azul que prende fuego al
mutante y este cae del tejado. Al mismo
tiempo, Cortez se materializa y aparece
exactamente en el mismo sitio de donde
procedia el rayo. Cuando hablas con él,
aparece McAllen. Cortez empieza a luchar
con él y cae del tejado. Durante su caida,
suelta un rayo azul que penetra en McA-
llen y hace que él también caiga al vacio.
A media caida, una luz azul los rodea y los
dos desaparecen. Cuando retomes el con-
trol, regresa al laboratorio. Usa la consola
del ordenador para abrir el compartimen-
to y coge el disco de piedra, ya completo.
Ve a ver a Flipper. Le han disparado y esta
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agonizando. El enemigo se& ha levado &l
mapa de |a estrella, pero Hipper ha hecho
una copia y te la ensefa. Has de ir a la
estacion del trasbordador lamada BMor-
ning Star. Cuando Flipper muéra, ve a
Metro Circle v entra en el ascensor. Ve &
ver d la representante de la colonizacion,
en la sala de espera, y habila con elia. Ins-
cribete en el pasaje de esta noche que
hace parada en Morning Star.

‘T CAPITULO 12
TIERRA DE
SUENOS

Para salir del recinto, utiliza el lavabo
de hombres. Usa la tarjeta de crédito en la
maquina expendedara para comprar unas
pastillas. Detras del cubo de basura hay
un conducto.

Usa tu moneda para absr la rejilla.
Entra v, en el panel de la izquierda, haz clic

{ &n Conducto de Servicio 1. 18 arrastraras

pOr un nuevo tunel en el gue hay una

i camara. Goge el cable. Verds acercarse a
un guardia, métete de un sdlto en &l con-

H

e T
- = v

\ ducto y selecciona en &

panel de servicio el Con-
ducto de Servicio.2.

las pastillas en la- ~|am
café. ——

El guardia vuelve a apa
recer. Esta vez 10 Yiengsss
escapatoria y regiesas.a la.
sala de espera. Regiesa a
lravés del lavabo a la sala de
108 guardias. Veras a trave
la rejilla que ef guarda €
bebiendo el café. Cuand
vaya, entra en la habitac
Busca en el ordenador del rin=
¢on la celda del Guardian. Es la

numero 5. Coge 1a have aemmo
que esta en la silla,

Observa en la pantalla de sequ-
fidad los puestos de los guardias.

| La sala de desganso esta vagia. Haz

clic en la luz' roja que indica al guardia
de'las celdas de la prision. Selecciona
“Ve 3 descansar” y el guardia acepta-
rd. Ve al blogue dg las celdas, Fuera de
la numero 5 hay un panel: quila la

- cubterta v usa la lave en el panel Se

abrird la puerta v verds a Adnidn, el

"'EI parecer ser este gnamla te bloquea el pasu.
- Tendrds que buscar una alternativa.

!

4
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Guardidn. Habla con 8l y
te Sequird,

Decides llewar a
Adrian hasta el muelle de
despeqgue. Entra en la
sala del quardia y mira fa
pantalla g Seguridad.
Haz clic en la sala de
descanso ¥ dile all guar-
dia que vuelva @ su pues-
to. Cuando la ldmpara de
la sala de desganso esté
verde, haz chc en &l
guardia del muglle y dile
que se vaya a tomar un
descanso. Ve primere a




&

Estos pasillos se parecen a los de
Alien. Ya se sabe, las estaciones
espaciales son asi.

as caldas, cruza 1a saliga de
la.derecha y apareceras en el
muelle. Mira a tu alrededor y
S Weras un panel con un boton
~10j0. Pulsalo v accederds a la
lanzadera. Tambien tiene un
panel con un boian rojo. Fija-
te.en €l botén y weras que le
falta un filtro de oxigeno. Has
ge fra la zona de carga. Ve
~ PAMErG a 1a Sala del guardia.
Ordena al guardia de la sala
. e dascanso que vuelva a su
puesto. Luego ordena al
guardia de l1a zona de carga
que se tome un descanso.
Sal v cruza la salida que
indica “Pasillo izquierdo”
para llegar hasta |a zona de
carga. Hay un monton de
tajas. Acercate al ordena-
dar de 1a pared del fondo
y cogelo. El filtro estd en
la caja L-10-9. Cuando la
encuentres, cogerds el fil-

tro automaticamente.
Ve a I sala del guardia.
Dile que refome su puesto
v al gue esta en el muelle
que se tome un descanso.
Vuelve almuelle de despegue. Usa
el filira de oxigeno en la lanzadera
para repararla. Pulsa luego el hotdn
amarilio del panel para activarla. El
capitulg acaba con una animacion.
Viajaras por el espacio hasta la tie-

rra del Guardian

Mientras Adrian se toma un descanso, April tiene que
realizar el trabajo sucio.

THE LONGEST JOURNEY

CAPITULO 18 &
THE LONGES '

JOURNEY

Adridn ha desaparecido y apareces en
el desierto tu solo. Camina hacla 1a torre v
veras acercarse al caos. Negesitas algo
muy potente para evitarlo. Combina en el
inventario la pecion del vendaje magico y
el talisman. Usa el item en el caos y lo
atrapards en tu talisman.

Un poco més lejos te encontrards en
una sima. En el otro lado de la sima
encontraras una forma de salir. A conti-
nuacion seras victima de una ilusion. Te
ves de nifa, con tu padre. Habla con él v,
cuando te diga que nunca te ha querido,
ensénale tu anillo. Al final le perdonards
por lo que te ha hecho. Desaparece la ilu-
sion y puedes seguir avanzando.

Cuando lleques a la torre, veras un pre-
cipicio cubierto de niebla que la rodea y te
impide alcanzarla. Toca la flauta para lla-
mar al cuervo. Habla con él, cdgelo. ponlo
en la niebla y dile que la examine. El cuer-
Vo regresa y te dice que no hay absoluta-
mente nada. Cogelo vy ponlo en la torre. Te

-

El combate entre Adridn y Gordon
es de lo mas interesante.

—

dird que ha encontrade un pozo. Vuelve a
paner al cuervo en la torre y dile gue coja
un poco de agua magica. Con algo de agua
en su pico, ponlo en el precipicio para gue
haga un puente sobre el mismo. Cruza &l
puente y ve al pozo del ceniro, Usa el dis-
co de piedra en él. Aparece una mano.
Cuando intentas cogerla, no ocurre nada
No puedes abrir la
torre. Aparece por
detras ofra mano.
Adrian ha vuelto y su
mano abre la torre.
Aparecéis los dos en la
torre sin daros cuenta
de que hay alguien mas
por debajo. Entras en
un vestibulo muy gran-
de y hablas con Adrian.
Te dice que vayas al
otro lado y empieces tu
servicio. Lo haces pero
no ocurre nada. Quizd
no seas td el proximo
Guardian.

April tendra una desagradable vision familiar. Para

deshacerte de ella, utiliza el anillo.

iDios mio, es enorme! El talisman se ocupara

de reducirla a la nada.

En ese justo momento, entra Gordon v
te dice que &l es el proximo Guardian y
gue te releva

Adrian no puede permitirlo y empiezan
a pelearse. Usa tu talisman en Gordon y
dejaras libre al caos. Gordon habfa nacido
para ser el nuevo Guardian, pero fue rap-
tado de nifio y dividido en dos partes. Una
parte fue convertida en el caos y la otra en
Gordon Halloway. Ahora las dos partes se
han unido y reaparece el verdadero Gor-
don, el que debia ser el nuevo Guardian.
April vuelve a su mundo en una rosa
magica refulgente.

Ejem, estoy un poco perdido. ;Por
ddnde se sale de este desierto?
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Seguro que odias a ese rematado imbécil que te explic que lo
que pasa con Bruce Willis en £/ sexto sentido es que en realidad
esta muerto. Bueno, pues eso, que si no quieres que te
estropeemos la sorpresa dejes ahora mismo de leer.

Activa la consola de comandos en el mend de opciones del juege. Durante el juego, abre la
consola e introduce cualquiera de los siguientes trucos:

god
Wwuss
. Obtienes todas las armas

Nombres de los mapas:
centipedet, centipede2, facade, fortresst,
fortress2, funhouse, gardent, garden2,
garden3, gardend, groundsi, grounds2,
gvillage, hedget, hedge2,
hedge3, jlair1, jlair2, keep,
pandemonium,  potearst,
potears2, potears3, qlair,
rchess, skool1, skool2,
tower1, tower2, tower3,
.

utemple, wchessT,
wchess2, wiorest

Cgiveall
Obtienes todas las armas y

Consejos:
El dado del demonio es muy (til en
los enfrentamientos can varios enemi-
gos a la vez. Sin embargo, ten en cuen-
ta que cuando sélo quede un enemigo
gl dado se volvera contra ti, por lo que
recurre al cuchillo para matarlo. Ten-
drds que llevar a caho largas secuen-
cias de saltos en determinadas partes
del juego. Guarda la partida con la
opcién QuickSave siempre que puedas
0 acabards harto de repetir la secuen-
cia una y otra vez. Para resolver la
secuencia de las tres primeras palan-
cas agudiza el cido. Se trata de repetir
los sonidos que escuches.

Pulsa May(sculas en el men( principal. Aparecerd una ventana en la que podrds infrodu-

cir los siguientes cédigos: ALLTROPHIES
Acceso a todos los trofeos
ALLTIRES
 Todos los neumaticos
ALLRDIFFERS
Todos los diferenciales fraseros
ALLFDIFFERS
_ALLENGINES Tt

£ Camidn Toyota Hilux Bigfoot

AH CARS :
Todos los vehiculos
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=
MOTOCROS
MANIA

Infroduce en el meni profile cualquiera
de los siguientes codigos en lugar de tu
nombre:

Mad Dog
| Todas las piruetas
Beef Cake
| Todos los circuitos

Uncle Bill :

' Obtienes un monton de dinero
Vera Champ

 Te clasificas siempre

Solo se puede jugar con una de los trucos
en cada momento, ya que es el nomhre
del piloto que escoges (no puedes usar
dos pilotos a la vez, vaya).

AIRLINE

TYGOON

Durante el juego, introduce uno de los
siguientes codigos:

Atmissall

Seleccionar nivel

Winning
donaldtrump

mentat ANy

Activa todos los ayudantes
showall

R A T
expander .

nodebis

Elimina las deudas

Tkiﬁ_ ill e




Durante el juego, pulsa Gtrl. + Maydsculas
+©. Se abrird una pequefa caja de texto en
la parte inferior izquierda de la pantalla
donde podras introducir cualquiera de los
siguientes codigos (para que salga el sim-
bolo “@”, pulsa maydsculas + 2):

Todas las motos

En la pantalla de seleccién de motos del
modo pro quest, pulsa los cursores arriba,
izquierda, arriba, abajo, arriba, derecha,
izquierda, derecha y Modifiers Airs y acce-
derés a todas las motos. Nota: tendrds que
volver a introducir este codigo cada vez
gue selecciones una moto nueva.

Todos los estilos

En la pantalla de seleccion de estilo del
modo pro quest, pulsa los cursores izquier-
da, arriba, derecha, abajo, izquierda, abajo,
derecha, arriba, izquierda y Modifier Airs y

Ellmma el' limite de tlempn de los
hechizos

accederds a todos los estilos. Nota: tendras
que volver a introducir este codigo cada vez
que selecciones una moto nueva.

Para acceder a las siguientes opciones en
la pantalla de trucos deberds completar el
juego con el corredor indicado.

i ol ( x
Corredor: Troy McMurray

COLIN McRAE
RALLY 2.0

‘0 tienes el Mini Cooper S
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Synaptic Soup presenta Crazy Car Championship

Crazy Car Championship, el primer trabajo de
Synaptic Soup, fundada por el equipo que
desarrollé Evolva, sera un juego de carreras
futurista pensado para jugar en Internet. En él los
jugadores construyen vehiculos hibridos a partir
de los materiales mas inverosimiles y compiten en
circuitos imposibles a través de islas flotantes.
Los autores del juego lo describen como una
mezcla de Julio Verne, Flash Gordon v Los Locos
de CGannon Ball.
Elf juego utiliza un motor propio llamado Cipher
que permite unos graficos suntuosos, una elevada
frecuencia de
imagenes por
segundo y
partidas
ultrarrapidas
en LAN e
Internet. Todo
un festin de
carreras
frenéticas
sin limite
alguno cuyo objetivo
es impactar al jugador.

ESPIONAJE INDUSTRIAL

Atencidn a este juego, porgue dara que hablar.

EL PODER DE LA ARMADA

{1 O T T TR (S ({1 Aces High incorpora la guerra naval

El estudio de Los Angeles Orbital Fog Productions ha lanzado la
web oficial de un nuevo juego de rol on line y accion basado en el
espionaje del futuro. Infilfrator: Shadow Wars se desarrolla en un
futuro no muy lejana, en el que la guerra ha evolucionado de los
actuales conflictos entre paises al espionaje y el asesinato entre
poderosas multinacionales. En el juego encarnards a un agente
que debera probar su valia a través de una serie de misiones.
Tras las pruebas iniciales y dependiendo de cémo te las hayas
apafiado, te contratara una de las cuatro multinacionales en liza.
Puedes ir ascendiendo de rango dentro de la multinacional hasta
ser nombrado el jefe de un grupo de agentes o venderte al mejor
postor como mercenario independients. Infiltrator no tiene
todavia editor

oficial ni fecha de
lanzamiento.

LREUTERT 1

gy
s

La idea de
guerras secretas
entre

multinacionales
de Infiltrator
no es tan
descabellada.
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Los graficos del
juego alcanzan
resoluciones de
1.600 x 1.200.

. 7&“’&,

HiTech Creations ha colgado la nueva versién 1.054 de Aces High
en su web oficial (www.hitechcreations.com). Aces High es un
simulador de combate on Jine ambientado en la Segunda Guerra
Mundial muy conocido aqui, en Espafia. La novedad es que ahora
podras controlar, ademas de aviones y vehiculos ferrestres,
armadas enteras compuestas de portaaviones, cruceros y
escaltas, y ponerte al mando de los cafiones de defensa antiaérea
0 hombardeo de que disponen los barcos. También podras pilotar
tres nuevos aviones, F6F-5 Hellcat, TBM-3 Avenger y Seafire Mk
I1C, y controlar el barco Elco 80°PT.
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POR TIERRA, MAR Y AIRE

World War Il Online nos trae la guerra total

World War il Online es el ambicioso simulador on fine masivo de
Cornered Rat Software Studios, un
desarrollador norteamericano que aspira a
crear un mundo persistente multijugador en el
que los jugadores combatiran por tierra, mar y
aire en batallas inspiradas en la Segunda
Guerra Mundial. El juego soportar hasta 1.000
jugadores por escenario. Podras dirigir naves de

| 05

El juego continia
Por Hasta] bess

querra, pilotar tanques y aviones de combate y hasta dirigir
la infanteria de marines. El juego ofrecerd una experiencia de
combate total que exigird la interaccion y la organizacion de las

tres fuerzas militares

si quieres ganar territorio o lanzar ataques

sincronizados contra el enemigo. Cornered Rat ha colgado en la

web oficial del juego
(www.wwilonline.com)
una beta abierta del
primer teatro de
operaciones, Blitzkrieg:
1940. World War 11 Online
saldra a la venta en
Estados Unidos a
mediados de afio.

Preparate para revivir
las grandes hatallas
de la Segunda Guerra
Mundial, on line y con
cientos de jugadores.

El estudio norteamericano Mythic
Entertainment prepara Dark Age of
Camelot, un nuevo juego de rol on line
fantdstico. Tras la muerte del mitico rey
Arturo, los reinos de Albion, Hibernia y
Midgard se enzarzan en una guerra por
el poder que antes ejercia el rey desde
Camelot. Cada reino sera un mundo en si
mismo vy el jugador tendré que aliarse

REINOS ON LINE

¢Existio el rey Arturo
o0 no? Este juego
tampoco parece
saberlo.

con los demas jugadores que
pertenezcan al suyo para luchar contra
los reinos enemigos. Ademas, los
jugadores deberan hacer frente a los

monstruos que controlara la 1A del juego.

Dark Age of Camelot utilizara el motor
3D Netlmmerse, el mismo en el que se
basé Prince of Persia 3D. El juego podria
ver la luz este afio.

Desde nuestra ultima columna ya han
caido muchos frags y los diablilios se
multiplican sin cesar. Ha corrido la voz
y ya somos mas de 30.000 los que
fragueamos en HastajuegOQ.

- Ya hemos pasado la temible cuesta de

enero y febrero promete ser un gran
mes. Empezamos muy fuerte, con
Game Live PC en una noche tematica
sobre “mods” que tendra lugar el
2/2/01 y que contara. Entre su CD y el
nuestro, ponemos a vuestra
disposicion la mejor coleccion de mods
que se haya visto. Ese dia vamos a
estar todos en HastajuegO, desde
Boss hasta Dess_fazz (si se digna a
aparecer), ademas de algunos de los
colaboradores habituales de Game
Live PC. Y tendremos regalos cortesia
de Havas Interactive.
Febrero va a ser también un mes
Unreal Tournament, tanto en su
version demo (para aquelios que
todavia no tengan la completa) como
en esta uitima para los auténticos
adictos a las emociones fuertes.
Demuestra lo bueno que eres y
enfréntate a los mejores para
conseguir uno de nuestros regalos.
Polos, hardware, software y alguna
que otra sorpresa esperan solo a los
mejores. Nuestra querida Hastaj Alita,
se muere de ganas de jugar con
vosotros, no defraudeéis nunca a una
dama e intentadla fraguear de la forma
mas galante,... asi puede que incluso
se deje ganar!
Ademas el 802, Locos del Volante en
HastajuegO con la gente de
Maxituning, Midtown Madness 2y 3
Sidewinder Precision Wheel de
Microsoft como regalo estrella. jUn
auténtico lujazo!
- Tras unas noches
© 0 tan estresantes,
disfruta de las salas
fun y clasica de
Y esto es solo el
principio,... agarrate!




NUEVO PORTAL DE
JUEGOS ON LINE

Hastajuego.com aspira a ser
el mayor portal de Espana

Hastajuego.com, el nuevo portal de
juegos, ya es una realidad. Se ha
concebido como una plataforma
gratuita dedicada al juego on fine, tanto
para jugadores experimentados como
para los casuales que busquen un rato

drivers que permiten cons
segundo de mas. Y los p I Parcl
doquier que recorren tus vias. Par \
juegos. Parches para drivers. Parches para
parches, ;Qué hariamos sin ellos?

Bendita Internet, 10 que nos has traido e! ocio

ado los (
ir ese fran

a. Tu que nos has ac

de entretenimiento y diversion. Ademas
de salas dedicadas a los dltimos
lanzamientos existen salas para juegos
clasicos como las damas o el ajedrez.
Este portal también ofrece noticias y
novedades sobre el mundo de los

videojuegos, permite la descarga gratuita de demos
y betas de juegos y la comunicaci6n por chat.

Se incluyen también otras secciones como trucos,
parches, avances de juegos y hasta un servicio de
correo electronico gratuito. Pero lo mds destacable
es la seccion Tribus, donde los jugadores podran
crear clanes o grupos y disponer de foros, zonas de
didlogo, calendarios, personalizar 1a interfaz, etc.

El dia 2 de febrero parte del equipo de Game Live
gstaremos presentes en la noche temética de
hastajuego.com dedicada a los mod. Las estrellas
seran Counter-Strike (v1.0)y Team Fortress, para
ios cuales hastajuego.com contard ese dia con 27 y
8 servidores respectivamente. Podrés participar en partidas multijugador, comentar qué te
parece nuestra revista y medirte con nosotros. Y no te preocupes si te machacamos,
tenemos preparados algunos regalos para consolarte.

Pues yo os lo diré. Para empezar, seguro que
hasta Windows nos pareceria mas estable sin
parches. ¢Es que acaso vamos a quedarnos
indiferentes ante la prepotencia de la industria
del videojuego? Los primeros parches gue
descargamos mejoraban aspectos determina-
dos del juego y nos parecieron muy bien. Pero
con el tiempo, parchear [0s juegos se convirtio
en una practica tan habitual que cuando juga-
bas con alguien por Internet ya no le pregunta-
bas si tenia un titulo determinado, sino si tenia
laversion 7.0 0 la 8.5.

Gracias a los benditos parches, cada vez son
mas las compaiiias que se permiten editar jue-
gos a medio hacer. “Ya los parchearemos lue-
go”, nos dicen, “lo que importa no son los
pasos intermedios, sino el resultado final”.
Somos tan ingenuos gue ya hasta nos parece
normal. Compramos juegos sabiendo que
vamos a tener que descargar parches en cues-
tion de semanas porque lo gue pagamos a pre-
cio de producto acabado no es mas que, sien-
do generosos, un eshozo a medias jugable.

¢ De quién es la culpa? ¢ De los programadores

¢Qué, te hace una partidita a
Counter-Strike? Nos vemos el
tdia 2 en Hastajuego.com.

NUEVO PARCHE PARA LA PRISIO

La Prision mejora a golpe de parches.

Dinamic mejora las conexiones

L.os cambios mas importantes de la nueva
actualizacion de La Prisién son la
incorporacién de un pastor para guiar las

almas de los presos v los resultados de la
fase final de testeo en las prisiones de
prueba, que ha permitido mejorar la
fragmentacion y encriptacion de los
paquetes del juego. Hasta ahora, los
usuarios con firewall, proxy o router han
podido conectarse a las prisiones de
prueba sin problemas. El parche mejora la
conexidn aln mas, ya que permite la
seleccion del puerto UDP que el jugador
quiera para la comunicacion del juego.

El parche resuelve también otros fallos
generales, como la duplicacion de objetos
y dinero en los casos graves de lag, asi
como los cuelgues que sufrian los
jugadores cuando realizaban trueques o
hablaban en un chat privado.

por no ser capaces (e adaptarse a los calenda-
rios previstos para acabar sus juegos? ¢De los
distribuidores por exigir que un juego se edite
cuando todavia no cumple los minimos exigi-
bles? ¢ 0 quizas de los jugadores, gue nos con-
sumimos de impaciencia y no dejamos de
reclamar que tal o cual juego aparezca ya, no
importa en qué estado? Mas que identificar
culpables, yo pre-

fiero recetarles a 1

unos y otros una # 1

buena dosis de

un farmaco nuevo

que se llama RESPON- s
SABILIDAD. Y ya puestos, de 2 %
respeto. Si alguien se siente ’ 4
ofendido, vayan por delante .
mis disculpas. Prometo = %
parchear mi columna el mes 2

&

que viene.



Uno de los capitulos méas apasionantes de la historia jamas recreado en un simulador de vuelo.
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o Simulacion de ataque del avion Luftwaffe’s 1.000.
o Juega en forma de arcade o simulacién de vuelos.

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

Disponible en quioscos, grandes almacenes,
librerias y tiendas de informatica.

PLANETA
DGAGOSTINI
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Una galaxia que se

5 eXpande en el universo
. . te los juegos de accion

Los mod han existido desde siempre, pero por algin
motivo estan actualmente en boca de todo el mundo.
Sobre todo los basados en juegos de accion. Seria
dificil decir si Quake 3, Half-Life o Unreal Tournament
serian lo que son i no existieran sus mod.




{ 0S

mod son, simplemente,
variantes que modifican un jue-

go. Cualquiera que sepa progra-

mar puede introducir retogues en

su codigo y hacer gue el juego
cambie. Aungue la mayoria de los mod
existentes apenas difieren del juego origi-
nal, en fos Gltimos anos han empezado a
aparecer algunos (sobre todo los basados
en titulos de accion) capaces de eclipsar al
juego del gue han tomado el motor. Sin

duda, los de Quake 3: Arena, Half-Life y
Unreal Tournamentson los que mas fuerte
estan pegando

Madificaciones las hay para todos los
gustos. Las mas sencillas cambian deta-
lles como las armas o el aspecto de los
personajes. En tal caso suelen ser archivos
que se descomprimen manualmente en los
directorios del juego indicados. Los mod
mds complejos son autoinstalables. Lo
unico que se debe tener en cuenta es que

PLANETA MOD

no funcionan con cualguier version del
juego, sino sdlo con algunas de ellas

La mayoria de estas modificaciones
son entre curiosas y del todo extravagan-
tes, como los mod que nos permiten jugar
partidos de fitbol en Stareraft, ponerle las
caras de Gore y Bush a los personajes de
Quake 3 Arena o alguno tan impensable
como el UTetris para Unreal Tournament,
que te permite jugar al puzzle informatico
por excelencia con la interfaz de Unreal.
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Los primeros pasos en Gounter-Strike suelen ser traumaticos: sdlo tenemos una pistola.

Sus cuatro modalidades de juego y su
insolita velocidad lo convierten en uno
de los mejores Tetris que hemos visto
y en la alternativa ideal para esas tar-
des en que empezamos a saturarnos
de la violencia supersaonica y continuas
descargas de adrenalina que nos ofre-
ce UT. Las propias companias de de-
sarrollo han alimentado en ocasiones

'COUNTER STRIKE: guia de us
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La mayoria de
los mod son
curiosidades, cuando
no extravagancias

R X N R =N

o dispare antes
s0. Siem-
p deberia usar el
sco keviar. En un juego en
aro puede matarnos, un poco
| cuenta el
Con las automa-
le efectuar rdfagas

s solitarios.
rezca obvio,
6n del mapa
rincones para
cimientos

y poder

n que las balas sil-

No se trata de ninguna broma.
idugar a Tetris en Unreal Tournament
es posible!

esta auténtica fiebre de variaciones a
cual mas rara, pero los mod son un
fenémeno mas bien espontaneo cuya
historia va estrechamente ligada a la
de Internet 'y las partidas multijugador.

Historias de la Red

Con el tiempo, el juego en red se ha
convertido en algo de lo mas cotidia-
no. Muy pocos titulos de accidén pue-
den permitirse hoy en dia salir al mer-
cado sin un buen surtido de
opciones de Internet, -
incluso un juego del cali-
bre de SWAT 3 no
gozo en su dia del
prestigio mereci- ¥
do porque le
faltaba algo
tan vital para
un shooter
como puede &
ser la posibi-
lidad de jugar
con otras
personas. Pero
créeme site digo
que hubo un tiempo :
en que ni siquiera e g
los guiris usaban % 5 \
Internet como plata- “_—
forma de juegos. No
hace tanto que una
minoria selecta se
dedicaba a una practi- =
ca socialmente acep- ! -
tada como legitima: -~ isd
las partidas en red
caseras. Gon el ordenador bajo el bra-
z0 Y unas rudimentarias tarjetas de
red, grupos de amigos se reunian para
disfrutar del revolucionario Quake.
Parece ser que los videojuegos, ade-
mas de impedir que los jOvenes lean
libros y adquieran una solida cultura,
si gue ensenan algo, aungue sean
nociones rudimentarias de programa-
cign. Al talento de afictonados inguie-
tos debemos modificaciones ian pres-
tigiosas como Team Fortress. Este

e




Arabia Saudita es uno de los escenarios
mas exoticos de Strike Force.

mod que permitia jugar a2 Quake en |
equipo, con fos jugadores asumiendo |
el rol gue mas les gustase, llegd a |
ocupar en su momento el 40% de los |
servidores dedicados a partidas de |
Quake Lo habia desarrollado un gru- |
po de amigos con base en Australia y
fue tal el éxito conseguido gue sus -
autores pudieron fundar su propia
compania, Team Fortress Software. El
desting quiso que dos afios mas tar-
de de su creacion, en 1998, los jove-
nes de TF Software fueran contratados
por Valve Software para crear una
adapiacion de Team Forlress para Half-
Life. En la actualidad, TF Software va
forma parte de la plantilla de Valve y
esla trabajando en el que se preve
cormo el proximo gran éxito del género:
Team Fortress 2
El éxito de Team Fortress hizo gue
las companias de desarrollo se diesen
cuenta de gue los gustos
de los jugadores empe-
zahan a cambiar La
accion pura empe-
zaba a perder
popularidad  en
beneficio de jue-
% 00s con un fuer-
e componente
estraiégico.
Con Ila
E llegada
: m O e
. Rain-
bow Six
los jugado-
res  descu-
brieron el pla-
cer de los
Juggos de
accion realista
y muy factica™
Lo dnico que

f-a.

u@».
: ‘LA‘

PLANETA MOD

Principales mod de Half-Life

COUNTER-STRIKE I

El primero en todas las listas. EI mod por |
excelencia. Imitado por muchos e igualado
por pocos. Su secreto es que parte de una
formula muy sencilla pero muy rica en
opciones estratégicas. Gracias a su instin-
to para el tipo de juego gue puede funcio- !
nar en la Red,
el grupo de pro- |
gramadores
aficionados que |
trabajo en este
mod ha conse-
guido reconogi-
miento mundial
y algo todavia |
mejor: la posi-
bilidad de vivir
de lo que mas
les gusta. En
Estados  Uni-
dos, Counter-Strike ha pasado de ser un
simple mod amateur a convertirse en un
juego de venta al puiblico. Lo encontrards
en el CD de Hastajuego.com que incluye Ia
revista.

,J

TEAM FORTRESS CLASSIC

¢Quién iba a decir que la versidn para
Half-Life de Team Fortress iba a superar el
enorme éxito del original? Pues si, la for-
mula de enfrentar a dos equipos de espe-
cialistas en los que cada jugador elegia el

R - =
|

tipo de personaje que mejor se adaptaba a |
sus caracteristicas funciond mejor en el
universo de Valve que en el de id Software.
Aqui los exploradores corren y los francoti- |
radores esperan. Ideal si eres disciplinado
y disfrutas jugando en equipo.

i

ih‘

. o

FIHE ARMS

Un mod que sigue la estela de realismo
extremado de Counter-Strike pero sin un
argumento bhasado en la lucha antiterrorista.
Aqui dos fuerzas de iguales caracteristicas
pero distinto color se enfrentan en el campo
de hatalla virtual. Se trata de salvar el pelle-
jo, acumular experiencia y conseguir ascen-
s0s. Subir de rango nos permitira adquirir

| nuevas habilidades, como recargar las

armas mas deprisa o causar el doble de
dafies. En niveles superiores podremos dar
drdenes al resto del equipo o practicar los
primeros auxilios. Lo encontraras en el CD 1.

I: www.firea

L

WAR IN EUROPE

Aunque todavia no goza del éxito que se
merece, estamos seguros que pronto se
hablara bastante de él. Lo que hace exacta-
mente es convertir Half-Life en un juego de
accion ambientando en la Segunda Guerra
Mundial. Es realmente espectacular probar
escenarios como el del asalto a un bunker
aleman en la playa. Se puede jugar tanto con
los aliados como con los alemanes y tanto
los uniformes como el armamento son
extraordinariamente realistas. Parece ser
que este mod podria tener una adaptacion
para el préximo Team Fortress 2.

al: w

: ut, MB

N
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Estética medieval y habitos de
gladiador tecnoldgico. Asi son los
nuevos personajes de Team Arena.

le faltaba al titulo de Red Storm era la
jugabilidad on line de los grandes sho-
oter. De esa necesidad salid otro gran
mod, precursor de lo que mas tarde
seria Counter-Strike, el titulado Action
Quake.

Con Quake !/ como base, este mod
afiadia armas conocidas y una fisica
mucho menos fantasiosa que la del
juego original: tanto un disparo certero
como una caida inoportuna podian
acabar con nosotros.

Paso al rey

De todos los mod editados hasta el
momento hay uno que tiene nimeros
para ser considerado el mejor hasta el
momento: Counter-Strike, modifica-
cion de Half-Life. ES uno de los pocos
que ha pasado de simple curiosidad
para internautas inquietos a juego de
distribucién mundial y extraordinario
éxito. Lo que hace Counfer-Strike es
maodificar el modo multijugador de

T\

18 e

N

L Hiue Base

Cuando este armatoste empieza a girar mas vale no

Cruzarse en su camino.

Half-Life, convirtiendolo en un shooter
tactico de depurado realismo en el gue
fuerzas especiales de seguridad se
enfrentan a un grupo terrorista. Las
acciones basicas a realizar abarcan
todos los aspectos de la lucha antite-
rrorista, desde rescatar rehenes a des-
activar bombas o escapar de lugares
infestados  de
enemigos.  El
funcionamiento
del juego es
sencillo, pero
ello no implica
que sea facil, al
contrario. Coun-
fer-Strike tiene una curva de aprendi-
zaje razonable, pero bastante pronun-
ciada, que hace que las primeras
partidas suelan convertirse en un
pequefio infierno.

Team Arena ha sido Ia
reaccion de id Software
ante el enorme éxito de

Counter-Strike

Siempre que sea posible hay que apoyar los asaltos con un francotirador.
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Como ocurre
con la mayeria
de los mod, su
instalacion no modifica el juego
original. Para jugar a Counter-
Strike primero hay que entrar en Half-
Life y luego dirigirse a la ventana de
juego personalizado para activar el
mod. El'siguien-
te paso es elegir
el bando del que
quieres formar
parte o dejar
que el ordena-
dor te lo asigne
automatica-
mente, con fo que te unirds al equipo
con menos miembros. El armamento
del que dispones al empezar la partida
consiste en una pistola H&K USP cali-
bre 45 y un cuchillo. Si quieres mejo-
rar tu capacidad de destruccion (mas
vale que sepas que ir armado asi es
como salir a la calle sin tarjeta de cré-
dito la semana de compras navidenas),
vas a necesitar dinero. Si formas parie
del bando antiterrorista, puedes con-
seguirlo rescatando rehenes o desacti-
vando bombas, y si militas en el bando
contrario, puedes hacerte rico evitan-

Las granadas suelen ser una forma
eficaz de despejar el camino sin
malgastar munician.




Casi todos los juegos de accion
permiten configurar los personajes.
Los mod son una herramienta
excelente para ello.

do, por eiemplo, gque una bomba sea
desactivada a tiempo. Un elemento ori-
ginal del juego es que el dinero no sdio
Se gana, también Se puede perder si
cometes “grrores” tan poco recomen-
dables como cargarte a un rehén (jue-
gues con el bando que juegues) o dis-
parar a un miembro de tu equipo. Con
el dinero que consigas podras comprar
cualguiera de fas 23 armas disponibles
0 accesorios tan dtiles como chalecos
antibalas, cargadores o granadas de
todo tipo.

Counter-Strike' tiene muchos mas
detalles de los que se perciben a sim-
ple vista. Para empezar, el sonido tiene
una importancia extraordinaria en el
desarrollo del juego. Las puertas
hacen ruido cuando las abres, [as
escaleras, el agua o los ascensores
pueden delatar nuestra presencia. Es
importante tener en cuenta que algu-
nas armas pueden atravesar puertas y
paredes, con 10 que es mas que proba-
ble que un jugador ruidoso fracase una
y otra vez en Gounter-Strike sin que ni
siquiera le dé tiempo de saber por qué.

Un motive mas de entretenimiento
en Counter-Strike son los llamados
huevos de pascua, una serie de deta-
lles graciosos gue los programadores
han ido dejando en la mayoria de los
escenarios. Suelen consistir en alguna
imagen curiosa con la firma del crea-

No so# clones escapados del
hospital, sino un grupo de rehenes
a los que estamos escoltando.

lQUAKE 3: TEAM ARENA |

Aunque no lo parezca, Team Arena es una |
modificacién de @3A. Las criticas que habia |
recibido el buque insignia de id Software se |
centraban en lo limitado de las opciones de |
juego en equipo, sobre todo en comparacian

con Unreal Tour-
nament. La res- |
puesta ha sido
Quake 3: Team |
Arena, que afade
cinco modos de |
juego, cuatro para
el juego en equi-
po y uno para |
deathmatch. Tam-
bién incluye cinco
armas nuevas y
cuatro power-up, asi como la posibilidad de
dar drdenes. Puedes encontrar la demo en
nuestra nimero anterior.

PLANETA MOD

cesoe

~ Principales mod de Quake 3 Arena

estda cuajando entre los aficionados. Se
enfrentan dos equipos, el rojo y el azul.
Cuando alguien es eliminado, aparece en la
base enemiga y alli deberd quedarse hasta
que consiga escapar o sea rescatado por sus

| companeros. Cuando el equipo al completo
! es encarcelado se produce una ejecucidn

‘, masiva y la partida puede empezar de nue-

Pédgina oficial: www.quake3world.com
Tamafio: 127 MB

ROCKET ARENA

Durante mucho tiempo ha sido el mod
principal de Quake 3: Arena, ya que resume
estupendamente el espiritu competitivo que
ha hecho de Quake fodo un mito. Las parti- |
das son individuales o por equipos y empie- |
zan con todos los jugadores armados hasta |
los dienies. No existen nuevas armas que |
puedas ir recogiendo en el escenario; se tra-
ta de arrasarlo todo con lo puesto. El vence- |
dor se queda y entra el siguiente participan-

te. Los perdedores pueden quedarse a mirar
y esperar su turno.

Pagina oficial: www.planetquake.com/ser- |
vers/arena/
Tamaiio: 60 MB

JAILBREAK

Este mod esta teniendo mucho éxito, pero
no parece que vaya a mantenerse en lo alto |

mucho tiempo. Aun asi, su sencilla formula | £

———

vo. Lo encontraras en el CD 1.

Pagina oficial: http://q3jb.teamreaction.com

Tamaiio: 63 MB

| lﬂUAKE 3 FORTRESS

Alta traicion: los creadores de Team For-
tress se pasaron al enemigo y firmaron un
contrato con Valve Software para que a las
ampliaciones de Half-Life no les faltase un
buen surtido de opciones en equipo. Los
creadores de Team Fortress para Quake se
unieron a la gente de Valve para aportar
sus conocimientos en las extensiones de
Half-Life. Eso no significa que 234 no ten-
ga su version de Team Forlress, existe y se
llama Quake 3 Fortress. El funcionamiento
es el de siempre, dos equipos enfrentados
con varias clases de personajes para ele-

{ gir. Encontraras muy pocas diferencias en
| relacion al Team Fortress Classic de Half-
| Life. Los nombres de las categorias de per-

sonajes y poco mas.

yw.q3l.com
Tamafio: 60 KB (Fichero de instalacidn

de Internet)
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Francotirador que se cepilla a otro
francotirador tiene unos veinte
segundos de perdan. s6lo  puede alcanzarse
subiéndose a las espaldas
de un compafiero, 0o
demoliendo una pared a
B3] e tiros.

Toww | wme | weeier | ewe s e | Sanweres)

Kemikaie: Brcabls llsm

Id contraataca

La popularidad de los

mod de partida

en equipo de Half-

Lifeha hecho que id Software,
la compafia de John Carmack,
reaccionase editando Quake 3:
Team Arena. Desde la aparicion
de este paquete de acceso-
rios, los incondicionales

El nuevo Team Arena incluye un
menii de opciones mucho mas
intuitivo.

$ 13500
dub2k : 31(Health)
FIRE1 for Next Target FIREZ2 for Prev Target JUMP to Change Modes
‘Your text messages can anly be seen by other Spectators

dor del escenario. Algunos se
encuentran en un sitio al cual d4

La vista libre permite seguir la acecion una vez te hayan eliminado.
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de Quake ya duermen tranquilos sabien-
do que a su juego favorito no & falta casi
ninguna de las opciones complementa-
rias que nicieron de Unreal Tournament,
el eterno rival, un juego bastante mas
completo. Para pader jugar a Team Are-
na es necesario tener Quake 3: Arena
instalado, asi que estamos hablando de
un mod editado a precio de juggo cor-
pleto y no una reedicion ampliada. Aun
asi, no faltan reciamos que justifican su
cOMmipra, como @sas cuatro armas nue-
vas (dos de ellas recuperadas del vigjo
Quake) o el completo repertoric de

Strike Force poco o
nada tiene que
envidiar a los mas
famosos mod de

. Quake y Half-Life

S ommeg——

-
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- power-up
recién cocl-
nados que dan al
jugador mas velaci-
dad, mejor defensa, el doble de
danos, regeneracion de municion
e invulnerabilidad. Pero |a
novedad mas [lamativa son
sin duda los modos de jue-
(o en equipo, cuatro en
fotal. No es que sean
MUCNOS. PEro Sirven ara
gque la compafia argu-
mente que nos esta ven-
diendo cuatro mod en
uno. Y todos eilos san
divertidisimos, desde la
clasica eaptura de bandera al original
modae Qverlord, en &l que dehes destruir
la calavera de 1.000 puntas de resisten-
cia gue el equipo enemigo tiene en lo
alto de un pifar antes de que ellos des-
truyan la tuya. Tal vez el mas original es
el modo Harvester, similar a otro mod
aparecido hace alaun tiempo que se titu-
laba Hedhunters, Consiste en recager
una serie de craneos que aparecen en
un punto intermedio entre las dos /
Dases cada vez que acabas con @
un enemigo
Los personajes tienen ahora
un nivel superior de detalle, pero
los que vienen dados por defecto
stlo se distinguen entre si por el color,
con 1o que el juego puede resuliar con-
fuso en algunos momentos. De hecho,
el detalle gue mas ha mejorado Ia juga-




No dejes que el VIP alcance el
helicoptero.

bilidad de la partida en equipo ha sido
gue ahora uno de los jugadores puede
hacer el papel de lider y dedicar los 15
primeros segundos de cada partida a
asignar Ordenes rapidas y precisas a
Sus companeros.

El tercero en discordia

Satrike Force es el mod mas parecido a
Counter-Strike que se ha hecho a partir
de Unreal Tournament. De todas mane-
ras, es injusto que este par de mod se
comparen con tanta frecuencia, ya que
Strike Force tiene un punto de partida
similar pero intenta ir un poco mas alla
en lo que realismo se refiere.

La principal critica que ha recibido
Counter-Strike es que las acciones se
desarrollan a un ritmo excesivamente
rapido para un juego que pretende ser
realista. Sirike Force pretende superar
este  defecto
teniendo en 4

PLANETA MOD

Principales mod de Unreal Tnur__qgm_ent

-

UNREALAEVER TOURNAMENT

Destaca por su loco arsenal de 34 armas
con dos tipos de fuego. Las dnicas
opciones realistas son algiin rifle como el
M-16 o el revolver Python, pero el resto
tiene una estética
ambientacion y los escenarios de este mod
que casi parece un juego de rol. Olvidate
de médicos y francotiradores, ya que los
protagonistas de U4ET son diablillos o
dragones equipados con algo mas que el
fuego de sus gargantas. Lo encontrards en
el CD 1.

Pagina ofici

www.plan

STRIKE FORCE

Uno de los grandes. Mas que una |

modificacion, se trata de toda una

conversion de Unreal Tournament. Este mod |

permite a los jugadores unirse al comando
de élite Strike Force o bien enfrentarse a él
en el papel de miembros de una handa
terrorista. La diferencia con otros mod del
estilo es que éste incorpora bots guiados por
ordenador con personalidad individualizada.
La iltima version aparecida, la 1.50,
incorpora 20 mapas y 24 armas, todas ellas
basadas en modelos reales. Encontraras el
parche v.1.35 en el anterior nimero de la
revista.

acorde con |la |

recrear
| militares que no sdlo
| se centran en

TACTICAL OPS

Inicialmente fue denominado S.W.A.T,
pero a medida que avanzaba su desarrolio
los creadores de Tactical Ops no quisieron
limitarse a este grupo especial de la
policia norteamericana y afadieron
miembros de unidades especiales de todo
el mundo. Los malos siguen siendo los

e e R

terroristas. Lo bueno de este mod es que
muchos de sus escenarios han estado
inspirados en peliculas de accion y
bélicas. Al igual que en Counter-Strike,
mision superada equivale a dinero en el
bolsillo y la posihilidad de invertir en

mejoras para nuestro equipo.

INFILTRATION

Infiltration permite
misiones

eliminar al regi-
miento enemigo.
Durante el juego se
reciben drdenes de
acabar con objetivos
concretos como to-
rres de radar o sis-
temas informéaticos. |
El armamento no se |
va recogiendo segiin
cruzas escenarios, |
sino que se asigna al
principio de Ia
mision en funcion del peso que cada
personaje pueda cargar. Los movimientos
de los soldades son posiblemente los
mejores gue se hayan visto jamas en un
mod. El unico inconveniente es que de
momento no tiene soporte para Internet,
sino que solo es posible jugarlo en red
local.

| -
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GL: ;Cudles son los mod de accion més
jugados?

Ugo Loustalet: En general los mad basa-
dos en juegos de accidn populares. Es decir,
Counter-Strike, Team Fortress Classic, Tacti-
cal Ops, Strike Force, CTF... En definitiva,
cuanto mds conocido es un juego, més posi-
bilidades tiene de gue se haga un buen mod
para él. h

GL: ¢Cual crees que es la clave del éxito
de CGounter-Strike?

UL: Su hiperrealismo, el éxito de ventas
de su motor 3D Half Lifey que tiene muchos

Lk N N

La opinion de los expertos

servidores dedicados. Ademas, dispone de |

una interfaz on line muy elaborada y efecti-
va. Esto permite partidas rapidas y una per-

| fecta interaccion entre el software y los

jugadores.

GL: ;Los jugadores suelen ser fieles a un |

juego o cambian asiduamente?

UL: Creo gue a todos nos gusta uno o dos
juegos a los cuales somos fieles, pero esto
no impide que nuestra curiosidad nos lleve a

| probar nuevo software.

Otro que tiene mucho gue decir sobre

i e 4

GL: ;Por qué crees que los mod de accién
tienen mas éxito que los de estrategia?

UL: No estoy completamente de acuerdo
con lo que dices. Creo que los mod de
accion son mas asequibles, ya que puedes
jugar rapidamente sin tener que leerte un
manual de 50 paginas. Pero seguro gue no
hay tanta diferencia entre el niimero de
sitios en la Red dedicados a Age of Empire |

iy Hly a Counter-Strike.

GL ¢Crees que los mod son una moda
pasajera o0 que van a mas?

UL: Estd claro que los mod estan de
moda. Aungue no es un fendmeno de ahora.
Recuerdo hace afos, cuando empezaron
Ultima Onliney Doom, que ya nos intercam-
bidhamos mod. El mod es la manera mas
harata y rapida de dar una nueva dimension
a un juego que tienes mas que acabado.

las filias y fobias de aguellos que se
conectan a |a Red para jugar a un mod es
Rafael Molins, gerente de Futuretand, una
franquicia dedicada al juego en red.
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Ouedarte rezagado no asegura la
supervivencia.

cuenta cosas como el cansancio

de [os personajes o la forma en

que el peso de las armas afecta

alos jugadores. El juego se des-

arrolla a un ritmo muy realista,

con fases de avance rapido que

se alternan con otras de descan-

so. Si cargamaos alguno de los
cuatro rifles de francotirador, la
capacidad de desplazamiento del perso-
naje se reduce a la mitad de su capaci-
dad. Y si'somos heridos apenas podre-
mMoS avanzar.

Por lo demas, Strike Force es un
mod bastante tipico, centrado en una
oferta abrumadera de armas nuevas,
algunas de ellas exclusivas de uno de
los mandos, y con una agil alternancia
de escenarios interiores y exteriores.
Los modos de juego van desde el res-
cate rehenes hasta la escolta de perso-
nalidades bajo amenaza, y tampoco fal-
tan las ya cldsicas misiones en que
debemos colocar o desactivar una bom-
ba, segtin el bando elegido.

Puede que a Unreal Tournament e
falte todavia un mod que pueda alcanzar

los niveles de popularidad de los de
Quake 0 Half-Life, pero lo cierto es que
Strike Force apenas desmerece del ya
mitico: Counter-Strike. Si a eso le anadi-
mos que UT tiene un surtido de opcio-
nes multijugador bastante mas variado
y completo que sus rivales, veremos
gue el tercera en discordia tiene muy
poce que envidiar a los dinosaurios de
la accion 3D que dominan la Red.

PLANETA MOD

LB B B

TEAM FORTRESS 2: el ansiado

www.sierrastudios.com/games/teamfortress/

LINKS

htlp:,f/planelunreal.némlmuﬂsquaﬁ'

www..planetquake.cun;lquake&'husiedl

mods.shiml o
W)

www.planethalf'life.uﬁm/lealures/mniw
www.planethalflife.com/features/motw/

hitp://usuarios.tripod.es/lepcs/index.him

\
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Si, es justo lo que te estas
temiendo: un andlisis de dos s 4
paginas sobre ofra expansion deb e S
omnipresente Quake [l Arehas 5
Solo que esta vez la firma =
Carmack, asi que no te pierdas ni -+
una silaba en senal de respeto

por el creador de Doom. Activision/Proein *

Por determinar

Por G. Masnou

Procesador y memoria

% Minimo: P Il 300; 64 MB de RAM
Recamendado: PN 500; 128 MB de RAM
-
Si

Posibilidades graficas L\ o &

Sintarjetad ——————— (&)

4
Direct 3D ) (e
Open 6L @ &

' ldioma Texios de pantaila B2 Voces ;‘M

s

N

VEREDIPTN

-~

Si se hubiesen incluido todas las
opclones del Team Arena en el Quake Il
Arena ariginal, estariames hablando dal
mejor juego muliijugador del momento.
Por desgracia, los venden por
separado y a estas alturas uno
yano estd para muchos gastos. i\
Una pena. \ '
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€ lo que debes estar pregun-

tdndote; ¢;se necesita el Quake

il original para jugar al Team

Arena? Pues si, se necesita. Lo

has entendido perfectamente: afio y medio

después de Quake lil Arena, id Software ya

tiene lista una ampliacion oficial llena de

extras que en su mayoria puedes descargar-

te de Internet y te pide que la pagues a precio

de juego completo. Bueno, y eso cuando apa-

rezca en Espafia, que probablemente serd en

abril o mayo. Te preguntaras si vale la pena.

Bien, esc es algo que debes decidir por ti

mismo, nosotros nos limitamos a informarte
y dar nuestra opinion.

En el CD del juego encontramos 15 nue-
VOS mapas que se reparten en ocho para
jugar en equipo, tres de terreno y cuatro de
torneo. Por si esto no fuera poco, también se
han optimizado cinco mapas del primer Qua-
ke I,

Como su nombre indica, Team Arena es
una expansion centrada en las opciones
multijugador en equipo. Ofrece cuatro
opciones nuevas, empezando por el tipico
modo de captura de bandera (Classic CTF)
y otro muy similar (One Flag CTF), en el
que el objetivo de los dos equipos es apo-
derarse de una bandera que esta en terre-
no neutral y colarse con ella en la base ene-
miga. El siguiente modo de juego es el
Harvester, en el que los jugadores tienen
que recoger una especie de craneos flotan-
tes de un receptaculo situado en el centro
del mapa y introducirlos en la base enemi-
ga. Seguro que resulta més facil de jugar
que de explicar, pero diré que es una exce-
lente mezcla de juego ofensivo y defensivo.
Y por ultimo esta el Qverload, é mas sen-
cillo y quizds él mas divertido de todos. La
base de cada equipo contiene un obelisco
en forma de craneo. El objetivo del juego es




destruir el obelisco del otro equipo y con-
seguir mas puntos que el equipo rival.

Algo mas que equipos
Pero no s6lo se han incluido mapas y nuevos
modos. En Team Arena hay algunas armas
nuevas. Ademas del retorno de dos viejas
conocidas como son la Nailgun y Chaingun,
se incluye un lanzador de minas de proximi-
dad llamado Proxy-Launcher. A pesar de que
Su municién es escasa, sus efectos destruc-
tivos son devastado-
res. Imaginate una

Team Arena es

conocible. Sefiores, un respeto.

Los gréficos siguen siendo los mismos de
siempre. De todas formas, he notado que la
tasa de frames bajaba de manera alarmante
cuando la pantalla se llenaba de personajes,
algo que no deja de ser extrafio, ya que los
gréficos son exactamente los mismos que
los de Quake Il Arenay la principal caracte-
ristica del motor de John Carmack es que
funcionaba bien en cualquier equipo de gama
media. La otra pequefia mejora se encuentra
en la interfaz, basada en
un comodo sistema de

mina que se adhiere a -4 ventanas que recuerda
st cualuier superr. U@ EXPpansion centrada

cie y detona al cabo de
unos diez segundos.

en las opciones

a Unreal Tournament.
No hay vuelta de
hoja. Es evidente que

¢Prometedor, no? Para multijugadmi en equipn Quake /Il Arena ya era

garantizar su efectivi-

dad es recomendable utilizarlas en lugares
estratégicos, ya sea cerca de la bandera de tu
equipo o en el interior del receptaculo de cré-
neos. En la mayorfa de casos con una mina
bastara para acabar con cualquier rival por
muy protegido que esté.

Entre los nuevos potenciadores, podras
encontrar uno de invuinerabilidad y otro lla-
mado kamikaze, que te convertird en un misil
humano. Entre los potenciadores de equipo
hay que subrayar el regenerador de muni-
cion, el steaith (més velocidad) y el protector,
que afiade 200 puntos mas a salud y arma-
dura mds la regeneracion. Estos potenciado-
res no pueden ser utilizados por més de un
jugador a la vez y sdlo se encuentran en la
base de tu propio equipo {los del contrario no
te sirven).

Con piel de leopardo
“w Hay también nuevos modelos o skins,
_ ',. \ pero en su mayor parte no tiene nin-
B\ gin tipo de interés. Los equipos
\ *\ siguen siendo de color rojo y azul,
: pero alguno de estos modelos
llevan armaduras tan floridas
que a cierta distancia resul-
ta imposible distinguir a qué
equipo pertenecen. Ademads,
A nunca nos ha molestado el senti-
do del humor, pero es de ver-
giienza ajena que en una expan-
sion de Quake se vean cosas
como un ridiculo polluelo
cosiendo a tiros a un
androide de forma irre-

Frapadd by Duffy
Blue loads 2 to 1

en su dia un juego exce-
lente, pero lo es mucho més con la amplia
gama de componentes que ofrece Team Are-
na. Si no tienes una conexién rdpida o no te
apetece dedicar tu tiempo libre a navegarte
Internet en busca de los afiadidos necesarios
para completar tu propia ampliacion casera,
este pack es la solucion a casi todos los pro-
blemas.
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£Sigo con la recortada o apuesto por el
Proxy? Dificil eleccion.
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iBuen disparo! Otra muesca en tu
revolver, otra entrada en tu diario.

>

nes
THase HGatenwy
"

iCielos, un Proxy-Launcher! Y me temo
fue este tipo no es de mi equipo.

b

Pues, si, seguiras encontrando
agujeros por los que caer al vacio.

oy Y

La aparicion de Alice o Giants hace que estos graficos ya no impresionen tanto

como hace un aiio.
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SANGRE EN LOS TIVIPANO

Hercules presenta el Game Theater XP

Hercules ha puesto a la venta el primer producto de su nueva
linea de soluciones de gama alta, Game Theater XP. Se

trata de una solucién de audio muy completa para los
jugadares: aceleracion por hardware del sonido, rack
externo, concentrador de USB y de puerto para joystick;

seis salidas para altavoces, compatibilidad Dolby Digital

y una variedad de entradas y salidas de audio, incluso
digitales. Cuenta con un procesader de sefiales digital
potente para los juegos con sonido en 3D que se puede
emitir por auriculares o por dos, cuatro o incluso seis
altavoces. Dispone de un puerto de juegos facilmente
accesible desde el panel frontal que permite a los

jugadores enchufar varios periféricos de juegos
simultaneamente. El Game Theater XP incor-
pora software de alta calidad, como el
Sensaura Virtual Ear, que otorga un

mayor realismo a los juegos. Game

Theater XP ya esta disponible a un pre-

cio de 39.900 pesetas.

ALTERNATIVA A NVIDIA INTEL VA A
Nuevas tarjetas graficas POR TODAS

PowerColor Alianza con ATI,
El fabricante taiwanés PowerColor ha presentad a tarjeta grafica, la PowerColor Evil T ¥
KYRO, basada ‘en el chip dasarrt?lladc por STMigrzu(t:ur:;ién llamado PowerVR3) ;enfocada ml“m'aHSIStnl‘

los | de ordenador. Entre | cteristicas de esta tarjeta, destaca el It
6P s 2. 641 mnons epenente e ok semrscn e | Y UGVOS protuctos
por hardware de DVD, el soporte para DirectX y OpenGL y sus resoluciones de hasta 1.920
x 1.280 a 75 Hz. También estd disponible la VideoLogic Vivid!, que ademas del chip KYRO

T TR A T o 3 1\ ¢

Intel lleva un invierno de lo
mas activo. Tras anunciar
el desarrollo del transis-
tor CMOS més

pequefio y rapido del
mundo, el rey de los
microproce-
sadores ha

hecho piibli-

ca su inten-

cién de

ampliar su

campo de
negocio con
nuevos productos
como reproductores portétiles de MP3 (Pocket
Concert) o navegadores de Internet portatiles. Por
si fuera poco, ATl e Intel han llegado a un acuerdo
por el que fas dos compafiias podran usar sus
respectivas tecnologias patentadas. ATl incarporaré
sus potentes Radeon en chipsets de nueva creacién
para Intel. En definitiva, todo queda en casa.

presenta 32 MB de SDRAM, con un ancho de banda de 2,4 GB/s. Esta (ltima se vende a
unas 27.000 pesetas.

Gracias a su chip con tecnologia tile rendering, estas tarietas poseen un rendimiento a la
altura del chip GeForce2 MX de NVIDIA y un enorme abanico de posibles efectos especiales,
como multitextura de hasta 8 capas, soporte de efectos de niebla, luces especulares, simu-
lacion de texturas (bajo Direct 3D) y anfiafiasing a pantalla completa (“suavizado de bor-
des”).
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NUEVO P4 1,3 GHz

Intel haja precios y lanza
el tercer modelo de P4

Intel ha anunciado una reduccion de los precios de sus (ltimos
microprocesadores. El precio de los nuevos Geleron 800 MHz ha
bajado hasta los 170 délares {unas 30.000 pesetas) para los
grandes distribuidores y
fabricantes. Por otra parte,
el gigante norteamericano ha decidido comercializar un

| ja de los PC. Y es que las cifras de ventas de ordenadores
en Estados Unidos del afio pasado no han sido nada bue-
nas. Se han vendido menos ordenadores que en 1999 (en
diciembre se registré un 24% menos), un dato que sin
duda animard a los fabricantes de microprocesadores a
Seguir con su guerra de precios particular.

nuevo modelo de Pentium 4, el 1,3 GHz. Su precio rondard
los 410 délares (unas 72.000 pesetas) y facilitard una reba-

EL DURON LLEGA
A LOS 890 MHz

AMDZ
uron

AMD petencia el hermano
menor del Athlon

Y hablando de guerra de precios... AMD ha lan-
zada los procesadores Duron a 850 MHz, que
ofrecen una excelente tecnologia y un
rendimiento 6ptimo a un precio muy bajo.
Aparte del aumento de la velocidad de reloj y la
incorporacién de un bus frontal de 100 MHz, el
nuevo Duron permanece idéntico a las ver-
siones anteriores del chip. AMD sigue asf los
pasos de su eterna rival, Intel, que ha lanzado
recientemente sus chips Celeron a 800 MHz

PROGESSOA

equipados también
con un bus frontal de
100 MHz. Pero como manda la competencia,
AMD ha puesto a la venta el Duron a 850 MHz
a 149 ddlares (unas 26.000 pesetas), 21
délares mas barato que el nuevo Geleron de
Intel. Los Duron a 800 y 750 MHz pueden
encontrarse desde 112 y 88 ddlares, unas
19.600 y 15.400 pesetas respectivamente.

L
BAZAR DIGITAL

d M“ J Y
SI N0 qUIETeS quedane atras, corre a comprartelo
Precio: 10.000 pesetas

ATl RAGE FURY MAXX
Antes de la llegada de la Radeon y la
GeForce Il RTS, ésta

era una de las

tarjetas mds rapidas

del mercado. Ahora

tiene una mejor

relacion calidad

precio. Sus dos

procesadores Rage

128 Pro y sus 64 MB

de memoria la siguen haciendo muy efectiva para
los juegos 3D v la aceleracion de DVD.
Precio: 29.900 pesetas

LOGITECH
STRIKE FORGE
3D

El verdadero joystick
con force feedback de
Logitech. Tiene un
disefio muy compacto y
: desarrolla una fuerza
colosal. Ofrece la posibilidad de ajustar la fuerza
de retorno al centro del mando. Dos crucetas
direccionales y una rueda de deslizamiento de
raton completan un excelente producto.
Precio: 22.000 pesetas

SAMSUNG YEPP YP
El primer walkman MP3 con
mando a distancia. Con
capacidad de 64 MB, el YEPP
YP permite escuchar una

hora de musica con calidad

de CD. Dispone de tres

modos de audio y funciones

de repeticion y aleatoria.
Precio: 42.000 pesetas
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al hanco de pruehas

Todo usuario de PC con algo de mili a cuestas sabe que hoy
por hoy puedes fiarte de casi cualquier grabadora. Las
principales diferencias estriban en el tipo de tecnologia que
utilizan y, claro, en su disefio. Lo realmente dificil es
distinguir entre lo que son verdaderas diferencias de
prestaciones y lo que es puro marketing.

s

El 90% de los ordenadores que se venden no estan equipados con una grabadora.

GAME LIVE PC /1454
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La nueva ola de grabagbras,

urante el afio 2000, las ven-

tas de grabadoras se han
incrementado de manera ful-
gurante respecto al afio ante-
rior. ES un mercado tan atracti-
VO que no es extrafio que muchas
compafias se animen a buscar su parte
del pastel. Estamos de suerte: ya se sabe
que, cuanta mas competencia, mejor para
el consumidor,

Existen especialistas como Plextor,
grandes marcas como Philips y Yamaha o
también compafiias con el don de la opor-
tunidad, como Creative, siempre dispues-
ta a crear un envoltorio nuevo para pro-
ductos ya existentes. De todas formas,
hoy en dia, |a eleccion de una grabadora
no se hace sobre una marca (casi no que-
dan ovejas negras), sino sobre los (ltimos
avances tecnoldgicos.

El primer criterio es generalmente el de
la velocidad. Esta se define por tres nlime-
ros. El primero representa la velocidad de
escritura de los CD-R (Compact Disc
Recordable), la segunda velocidad de
escritura es de reescritura de los CD-RW
(Compact Disc ReWritable) y el dltimo
corresponde a la velocidad de lectura de
los CD grabados. La primera x hace refe-
rencia a |a tasa de transferencia de los pri-
meros lectores, exactamente 150 KB por
segundo. Si la velocidad de escritura de
una grabadora es de 12x, quiere decir que
los datos se queman a 1.800 KB por



Weoaanipiiiineeess - T

e

segun-

do. Asi, el 1x,
0 sea 650 MB {la capacidad de un CD), se
graban en 74 minutos. Para un 12x, el
tiempo se dividird tedricamente por 12,
con lo que un CD se tendria que grabar en
unos escasos 6 minutos. También hay que
afniadirle el tiempo de apertura y de cierre
de las sesiones, que aumenta la duracion
final en unc o dos minutos. Para aprove-
charte plenamente de la velocidad de las
nuevas grabadoras, tendrds que poseer
una maquina relativamente potente. Asi,
el equipo minimo que recomendamos es

-un Pentium Il o superior, con 64 MB de

memoria, un disco rdpido de tipo UDMA
33 0 66 y un lector de CD-RQM o de DVD-
ROM de buenas prestaciones, sobre todo
para una copia directa de los CD de audio.

En efecto, la extraccion de audio es un
procedimiento que necesita muchos
recursos. Ademads, con la mayoria de los
lectores de CD y de DVD actuales te serd
dificil grabar a més de 4x, incluso con una
grabadora 12x. En el caso de la copia
directa de un CD de datos el problema es
similar. Un buen lector de CD autoriza una
copia en 6x, o incluso en 8x en el mejor de
los casos, si no quieres arriesgarte dema-
siado. Mds alld, tendrds que crear una
imagen en tu disco duro antes de grabar,
lo que aumenta el tiempo de la operacion.

La memoria caché es el segundo ele-

mento a tener
en cuenta. Permite hacer
transitar los datos de llegada antes de la
quema del CD. Asi, si el flujo entrante no
es regular, la grabacidn puede continuar
con los datos que residen en la memoria.
Si se vacia, la grabacién se interrumpe.
Por eso es tan importante. Su tamafio es
generalmente de 2 0 4 MB, segin la ofer-
ta. Por supuesto, si tienes mas memoria
caché, la seguridad es tedricamente
mayor, pero otras tecnologias han apare-
cido. El BurnProof (Buffer Under RuN
Prof.) o prueba de escritura es la (iltima a
fecha de hoy, y la mds eficaz. Si la memo-
ria caché se vacia, la grabadora puede
interrumpir la grabacién y volver a empe-
zarla cuando llegan mas datos. Con este
procedimiento, que no influye en el rendi-
miento, las grabaciones ya casi no fallan y
el tamafio del buffer se vuelve algo secun-
dario.

Hablemos de interfaces

Varios tipos de interfaces son disponi-
bles. La siempre eterna conexion SCSI
sigue siendo la mds fiable, pero necesita
una tarjeta adicional y su instalacion
puede resultar delicada. Las gra-
badoras USB y Firewire (IEEE

1394) empiezan a ver la

luz. EI USB no dispone
un suficiente flujo para
asegurar una grabacion
més alla del 2x.
También encontrards graba-
doras externas: voy a casa de un colega,
enchufo, y grabo. Perc mejor serd que
descartes esta opcién, ya que las presta-
ciones no son muy buenas de momento.
Y en cuanto al Firewire, su uso no se¢ ha
extendido y los productos son caros. Por
lo tanto, volvemes a nuestra querida inter-
faz IDE, la que gobierna nuestros discos
duros y nuestros lectores de DVD. Estd
presente en tados los PC y solamente tie-
nes que enchufar un cable IDE entre la
grabadoray la placa base. Por cierto, evita
conectar la grabadora sobre el mismo

SONY CRX160E-RP

Fabricante: SONY o
Caracteristicas: IDE, escritura CB-R:

12x, CD-RW: 8x,
yria caché 4 MB, software

ctura CD: 32% . i
e = ge, Videolmpression, DataKeeper,

incluido: Drive

B wavelab, Photobase, WinOnCD, DirectCD

Precio: 40.600 pesetas (precio crientativo)
Sony, que lucha salvajemente contra el pira-
teo de tode tipo, propone una serie de gra-
badores de buena calidad. El mas pequefio
graba los CD-R a 12x, los CD-RW a 8x y lee
los CD a 32x. A parte del grabador de Philips,
gste @ dnico que ofrece un /ook realmente
diferente. Aungue por su color negro, este
grabador pusde parecer una mancha en tu
torre. En la lectura, las prestaciones son des-
tacables con un fiempo de acceso medio de
120 milisegundos y una tasa de
transferencia que
cuimina a 3.600
KB por segundo
(24x). Una pista
de audio funciona
" a una velocidad
media de 11x. Un CD-
R se grabara en menos
de ocho segundos. Es
; compatible con el modo
Raw vy la capacidad exira.
Pero se hecha de menos fa pre-
sencia de algun sistema de seguridad como
el BurnProof. Hay una gran oferta de progra-
mas. Asi, el kit incluye el Drive Image,
Videolmpression, DataKeeper, Wavelab,
Photobase, WinOnCD vy finalmente DirectCD.
Resumiendo, todo un abanico
no necesariamente (til pero
que justifica 1o que cuesta.
Un buen producto pero sin
BurnProof.
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Fabricante:

YAMAHA CRW 2100 E

[estenen
S ——————————— """-\i

1 l:arantenstmas. IDE

‘ll X, I

Esta Formula 1 graba

CD-R en 16x,

reescribe las

j CD-RW en 10x

v — y lee los CD en

G L 40x. La memotia

cache es de 8MB para
alimentar la grabadora en 16x. Pero para
asegurar la seguridad de grabaciones rapi-
das, Yamaha no ha apostado por el
BurnProof, pero sf lo ha hecho por una cer-
tificacton del CD antes de la grahacion. De
esta marnera, se prueban los GD-R v el ori-
gen (el lector de CD o el disco duro). Este
procedimiento es obligatorio para cada
copia, y como consecuencia un CD-R se
graba en 7 minutos, apenas un minuto mas
que el 12x. Por lo tanto el interés del 16x es
puramente comercial, al menos de momen-
to. Ademds, aun no han salidos CD-R que
soporten esta velocidad. El bélido soporta
el modo Raw para las copias y la capacidad
extra para los grandes tamafios. En lectura
CD, el tiempo de acceso es de 160 milise-
gundos, algo muy regular. En cambio, la
tasa de transferencia de 4.350
KB por segundo es excelen-
te, al igual que la extraccién
de sonido (20x). Como
siempre, Yamaha propane
en su kit los programas Easy

“Pﬁﬂips sigue p Vropomenﬂo un gmbadnr ax
4x 32x. Este producto graba, pues, los CD-R a
1a velocidad de 8x, los CD-RW a 4x v lee los CD a
32x. De hecho, por ahora Philips no dispone de un
grabador que pase de la velocidad 8x. En cuanto a las
prestaciones, no hay nada que anadir, el tiempo de grabacidn
corresponde a los 8x anunciados pero el BurnProof no estd =
incluido. En cuanto a la lectura, a tasa de transferencia llega a los 20x
mientras que el tiempo de acceso es de 120 milisegundos. Ef 804K tam-
bien gestiona el modo Raw y la capacidad extra. En lo que se refiere a los
programas, Philips ofrece Easy CD Creator y DirectCD. Finalmente cahe
decir que su estética vanguardista cambiara radicalmente el jook de tu
maquina. O te gusta o no te gusta. Si el precio es tu primer criterio de
eleccion, no lo dudes. Por menos de 35.000 pesetas no encontrards nada

mejor.
A
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Después del excelen-
te 12/4/32, Plextor fue el primer fabricante
en proponer una velocidad de reeseritura
que alcancese los 10x con esta grabadora.
Las prestaciones son ejemplares tanto en
eseriiura como en reescritura. Para el GD-
RW, tendras que buscar un medio compa-
tible 10x si no quieres encontrarte con pro-
blemas de reconocimiento con antiguos
lectores de €D o de DVD. Dispone de la
funcion BurnProof, lo que garantiza el éxito
de todas tus grabhaciones. También es com-
patible con la norma Raw para las copias
de CD a CD. Y, por fin, graba CD-R de 80
minutos gracias a la capacidad extra. En
resumen, es el arma definitiva. La lectura
del CD no es tan destacable. Su tasa de
transferencia es correcta, con 3.600 KB por
segundo. Pero bueno, ;acaso utilizas tu
grabadora como lector? La extraccion de
audio tiene una media de 15x. Si te decan-
tas por Plextor, estaras seguro de hacer
una buena eleccion. Ademas su precio ha
bajado. Un consejo: no com-
pres el kit de programas,
que cuesta unas 10.000
pesetas, y hazte con el Nero \
par separado.

| Fabricante: t’L'l:

Se trata de un gra-
bador 12/10/32, asf pues, graba los CD-R

a 12x, los CD-RW a 10x v lee los CD a 32x.
La capacidad extra esta incluido pero des-
graciadamente esta grabadora no es com-
patible con el modo Raw. Asi que na sera
posible utilizar el programa de grabacion
CloneCD. Su memoria caché de 4 MB es
suficiente para funcionar perfectamente en
cualquier situacion, ademas, se beneficia de
la tecnologia BurnPraof que se encargara
de que todas las grabaciones sean un éxito.
En cuanto a la lectura, el tiempo de acceso
medio es de119 milisegundos pero la tasa
de trasferencia no pasa de los 18x ( o sea,
2700 KB por segundo). El Teac gestiona
bastante bien la extraccion de audio a una
velocidad media de 11,4x. La velocidad de
reescritura es particularmente buena duran-
te las fases de formateado de un CD-RW. En
el kit se incluyen, entre otros, los diferentes
cables, un CD-RW certificado a 10x y el
programa Nero 5. El precio del kit completo
ha bajado y ahora ya podemos
encontrarlo por unas 43.000
pesetas. Asi que éste es un
excelente producto, aunque
le falta el modo Raw,

orientative)
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cable IDE que el lector de GD si quieres
hacer copias al vuelo. Aungque

el IDE tenga una tasa de

transferencia menos estable

que el SCSI y utilice mé&s

recursos, ésta se impone sin

embargo en el uso personal.
Ademads, la interfaz y las graba-
doras han hecho suficientes
progresos para que estos
inconvenientes se hayan elimi-
nado.

¢Qué demonios es eso?

Ademés de estas prestaciones tecno-
ldgicas, existen otras funciones suple-
mentarias que dan mas valor a una graba-
dora. EI CD-Text permite asociar un texto
a la pista de un CD de audio. Consiste en
afadir el titulo de la cancién y el artista
como texto complementario, que aparece-
rd en una ventana del reproductor mien-
tras la cancién suena. T( verds si esta
funcidn te interesa o no.

El Overburning o capacidad extra tam-
bién se ha generalizado. Permite una gra-
bacidn més alld de los 650 MB de un CD
normal. Con el software y la grabadora

Escoger un clfn

Los CD-R estan caracteriza-
dos por dos tipos de com-
ponentes: el primero
concierne a la capa
de reflexion meta- &
lizada de color
oro o plata. La
capa de aro
(gold) tedrica-
mente garanti-
Za una mayor
perennidad de la
informacion
mientras que Ia de
plata (silver) autoriza
una mayor grado de refle-
xion. Asi, los CD-R de plata estin
mas adaptados a los CD audio, pasaran
mas facilmente por las platinas CD de salon
0 en las radios de automovil. Para la fragi-
lidad o |a longitud, no hemos visto ninguna
diferencia digna de mencién. El otra com-
ponente define la capa organica que se
quema durante la grabacidn. Esta ultima
puede ser de distintos colores segun la
licencia utilizada por el fabricante. Solo hay
disponibles cinco tipos de colorantes orga-
nicos: la Cianina fabricado por Taido Yuden
es azul, la Phtalocianina de Mitsui es trans-
parente, el AZO de color azul pscuro es pro-
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nea,
podras alcanzar los 800 MB en 80 minu-
tos. Sin embargo, ten en cuenta que nece-
sitards un CD-R de 74 minutos de calidad
0 un certificado de 80 minutos.

Para terminar, el modo Raw es impres-
cindible para copiar GD. Esta funcidn per-
mite realizar una copia perfecta de un CD
grabado. Es capaz de reproducir algunos
errores presentes sobre el disco original
sin por ello colgar el CD-R de destino.

ducido por Verbatim/Mitsu-

bishi y finalmente el

Forzaman de Kodak,

que es verde oscu-

ro. Todos estos

colorantes  son

practicamente

equivalentes en

cuanto a presta-

ciones. El precio

de los CD-R no ha

/" parado de bajar. Sin

~ embargo, los precios

oscilan, por mucho gue los

componentes sean los mis-

mos. ;Por qué? El problema viene

de la cadena de produccion y de los contro-

les efectuados. La fabricacion de un CD-R

barato sin marca ha sido menos cuidada

que la de una gran marca y de aqui viene el

riesgo de tener un porcentaje de fallos mas

importante. Pero a menudo, si comparamos

la relacion precio/pérdidas, los CD-R bara-

tos salen ganando. El uso de CD-R de mar-

ca es justificado si no aceptais ni un fraca-

so y su velocidad es, sobre todo, de 8x o

superior. Sin embargo, entre las diferentes

marcas, escoge la menos cara ya gue las

otras tampoco no os ofreceran mucho
mas...

Aunque la velocidad de grabacién de
CD sigue en evolucion, siempre existen
unas barreras que los constructores far-
dan en levantar. Asi, las graba-
doras 4x fueron las reinas del
mercado durante mucho tiempo
antes de ser destronadas por
las 6x, y luego rapidamente por
las 8x, gue seguimos encon-
trando. Si los tres o cuatro
minutos que hay de diferencia
frente a un 12x no son una de
tus prioridades, entonces no
dudes en hacerte con un 8x,
ya que su precio es bajo. Las
grabadoras 10x solo hicieron
una corta aparicién, y hoy por hoy, rei-
nan las 12x. Pero no por mucho tiempo:
Yamaha acaba de lanzar la primera a 16x.
Sigue la carrera en pos de una “x” cada
vez més alta.

HP CD Writer 9510

abricante: HP _
Caracteristicas: IDE
)

Y.

Precio: 45.400 peselas (precio o_rmatwa)

El remate de la marca graba los CD a 12x,
los CD-RW a 8x vy lee los CD a 32x. Las
prestaciones en cuanto a lectura son bas-
tante regulares, ya que la tasa de transfe-
rencia solo alcanza un pobre 12x y el
tiempo de acceso constatado es de 147
milisegundos. La extraccion audio se rea-
liza a a velocidad media de 9,7x. Para las
grabaciones, el uso de medios certifica-
dos de 12x sera necesario ya que el pro-
ducto de HP no dispone de la funcion
BurnProof. A parte de este pequefio con-
tratiempo, las prestaciones son buenas y
el grabador gestiona el modo Raw y la
capacidad extra. La oferta de programas
es generosa con titulos como MusiMatch
Jukebox (gestion de ficheros MP3), Acid
(creacion musical) y DirectCD. Sin embar-
go, el programa de grabacion es de la pro-
piedad y lleva el sello HP (origen Veritas).
No llega a la suela de los zapatos de los
lideres de este género. El pre-
cio parece excesivo algo
excesivo, sobretodo porque
no incluye BurnProof.




Creative Labs CD-RW Blaster

| Fabricante: CRE
Earat:tenshcas |

| Precio: 4

CREATIVE

De hecho se trata

de un Plextor 12/10/32/A situado en una
caja Creative con un buen numero de
accesorios. Si quieres ver los resultados,
sdlo tienes que dirigirte al test del Plextor.
Aparte de unos completos conectores,
también se incluye el excelente Nero 5 y
Prassi CD, un programa intuitivo para la
reescritura de los CD-RW. Los media fun-
cionan como un disco duro suplementa-
rio, bastara con arrastrar los ficheros con
el raton. Asi que en vista de lo que nos
ofrecen, las 46.000 pesetas que vale estdn
mas que justificadas.

Al comprar una gra-
badora en la mayoria
de casos viene acom-
panada de un progra-
ma. El mas habitual es
el Easy CD Creator de
Adaptec. La version
Deluxe redne todo lo
que hace falta para
realizar un CD. Asi,
tendras un extractor de
pistas audio, un graba-
dor de CD a CD al vuelo
(sin pasar por el disco
durn), una aplicacion
que te permitira mani-
pular los ficheros audio
para comprimirlos vy,
evidentemente, Ia cla-
sica interfaz para la
creacion de un CD. Este
programa es muy facil
de utilizar y convenien-
te, por tanto, a los
novatos en el mundo de
la grabacidn. Pero,
contrariamente a su
facilidad de use, las
etapas son un poco fas-
tidiosas y Ias capacida-
des avanzadas son

Los programas de grabacion

LB B N

i e i

R o o

programa de grabacion
es la referencia. Su asis-
tente de alta calidad te
permitira crear CD de
forma muy facil pero
Nero también es el cam-
pedn de las funciones
avanzadas como maximi-
zar un CD. Nero alia faci-
lidad de uso y prestacio-
nes, es el programa que
0s aconsejamos. Aten-
cidn, Easy CD Creator y
Nero no cohahitan
correctamente y para
evitar eventuales divisio-
nes, mas vale desinsta-
lar uno antes de instalar
el otro. Finalmente, el
pragrama CloneCd utiliza
exclusivamente el modo
Raw. Si tu grahador o tu
lector no es compatible
con este programa, pasa
de largo. Si no, CloneCD
es la referencia sdlo si
efectiias copias de CD a
CD. Aparte de su capaci-
dad para copiar cual-
quier CD, funcionara con
todos los grabadores que

limitadas. El otro kit favorito lleva el nom-  dispongan del modo Raw sin que sea
bre del evocador Nero Burning ROM. Este  necesario ningin tipo de actualizacidn.

RENDIMIENTOS VELOGIDAD

Yamaha CRW 2100E
Plextor 12/10/32/A
Teac CDW-512€
Creative Labs CO-RW
Sony CRX160E-RP

HP CD Writer 85101
Philips CORW 804K

16x 10x 40x
12x 10x 32x
12x 10x 32x
12x 10x 32x
12x Bx 32x
12x 8x 32x
8x 4x 32x

+ 'RESUMEN
L’ VELOCHAD
Yamaha CRW 2100€ 18x 10x 40x
Plextor 12/10/32/A 12x 10x 32x
Teac COW-512E 12x 10x 32x
Creative Labs CD-RW 12x 10x 32x
Sony CRX160E-RP 12x 8x 32x

HP CD Writer 3510i 12x 8x 82x
Philips CORW 804K B8x 4x 32x

emEasas B




Intel y AMD se han propuesto librar una dura batalla a los
genuinos PIII. Son mas econdmicos y también alcanzan
velocidades respetables. Quiza ha llegado el momento de
ahorrarnos unas pesetillas.

AMD DURON'800 MHz

-

: a velocidad se paga cara! Desde
SRR bl e siempre, ha sido el .prmcapal
| Caracteristicas: Zocalo A, caché L1 de 128 KB, & argumento de marketing para
| 64 KB, bus externo a 200 MHz. vender tanto coches como PC.
TNl 2o s Pero en més de una ocasion puede que inten-
| Precio: 19.600 pesetas (Precio AP ten colarte un gran motor con pocas ruedas
G B AS U y al final no puedes alcanzar esas velocidades
de vértigo por las que has pagado. En el caso
z de los PC, puedes encontrarte potentes pro-
=== . cesadores acompafiados por tarjetas graficas
CELERON 766 MHz = . AMDIl = mediocres que les impiden procesar a gran
| | velocidad. Nadie duda que en la actualidad
s ' muy poco software consigue colapsar a una
Fabricante: INTEL . 4032 KB, 12 de | = I . de estas flamantes mdguinas de Gltima gene-
Caracteristicas: & ' racion, pero entre el poco que si puede estan
Lod o ' algunos juegos. No tiene sentido gastarse
Precio; 34.999 pese! ; ] mugcha pasta en procesador cuando piensas
e ——————— ponerle una tarjeta gréfica incapaz de sacar el
maximo partido a la informacidn que le llega.
Ante esta situacitn solo te queda un remedio:
confiar en tu sentido comun. Juzga tu
mismo: ¢Vale la pena pagar por la velocidad
del procesador? La respuesta es un rotundo
no. Es mejor privarse de algunos MHz y
adquirir una maquina equilibrada. Y mas si
tienes en cuenta que el precio del procesador
préacticamente se duplica cuando pasa de 800
MHz a 1 GHz. Ademds, la ganancia que vas a
obtener no supera el 15%. Si optas por un
procesador econdmico es posible que hasta
te puedas permitir el lujo de comprarte unos
cuantos juegos o un maonitor de mayor tama-
fio. Eso da que pensar. Asi que queda por ver
en qué son inferiores los Celeron y los Duron
a los PlIl y Athlon de igual frecuencia.
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E regreso de los nmcesadores GVI'IX

Los jubilados del videojuego recordardn
los procesadores Cyrix 686, alternativa bara-
ta al monopolio de Intel. Por desgracia, sus
prestaciones en coma flotante eran un
desastre. Ahora bien, este tipo de
caleulo es el que mas influye en
la rapidez de los juegos,
sobre todo si son 3D. El
fabricante ha sido
absorbido por VIA,
que comercializa un
nuevo procesador bau-
tizado con el nombre de

AMD Duron

El Duron y su hermano mayor, el Athlon, son
terriblemente parecidos. Ambos utilizan el
mismo zécalo A y tienen un ndcleo extrema-
damente parecido. De hecho sélo varia la
memoria de nivel 2. Mientras que el Athlon
integra 256 KB, el Duron se queda en sélo
64KB. Recordemos que esta caché funciona
a la misma velocidad que el procesador y se
utiliza para almacenar datos que pueden ser
reutilizados o que estan en espera de trata-
miento. El resultado es un aumento conside-
rable de la velocidad global del procesador,
ya que no es necesario hacer segundas lec-
turas de algunos datos. En la caché de nivel
ung, los dos procesadores son idénticos, asi
que siempre que los datos no superen los
64KB los dos procesadores funcionardn a la
misma velocidad. El problema es cuando
estos datos superan los 64KB y deshordan la
memoria. Curiosamente, esto no sucede tan

Cuello de hotella. En un juego como Flight Simulator, el
Celeron esta mermado por su bus a 66 MHz.

RENDIMIENTOS

amm 2000 software (indice)

40 x 480 x 16) (imag.’s)
CFS 2 (1.024 x 768 x 16) soft (imag.'s)

'CFS 2 (1.024 x 768 x 16) hard (imag.’s)

Ty

mmm

Cyrix lll. Se trata de un procesador para
soporte zocalo 370 como el Plll o el Celeron.
El Cyrix lll, disponible a frecuencias gue van
de los 533 a los 667 MHz, no es caro pero es
dificil de encontrar. Para seguir con la tradi-
cion, el rendimiento en coma flotante
sigue siendo un desastre. Asi
que este procesador
resulta particularmente
inadecuado para el juga-
dor. Un PC equipado asi ape-
nas servira para navegar por la

Red y escribir cartas en Word.

a menudo como te puedas imaginar, a
pesar de los 192KB que separan un procesa-
dor de otro. Si comparamos directamente un
Duron a 800 MHz con un Athlon a la misma
velocidad, los resultados difieren entre un 5y
un 10%. La diferencia no es fanta si compa-
ramos que el incremento de precio es précti-
camente el doble. Otra razon de peso es la
velocidad del bus externo. A los Athlon con
bus de 266 MHz, de momento, hay que dar-
les de comer aparte, ya que superan el 1Ghz
y, como ya hemos comentado, el precio se
dispara de forma mas que considerable. Asi
gue tomamos como referencia a los anterio-
res de 800 Mhz para daros cuenta de que €l
susodicho bus funcionan a la misma veloci-
dad: 200MHz. A esta velocidad es a la que se
intercambian los datos entre el procesador y
las demas partes de la memoria, asi que qué-
date con este ultimo dato, ya que el Duron, al
igual que los Athlon de més de 1GHZ, tam-
bién puede ser
asociado a una
plataforma DDR-
RAM.

No es nada
descabellado
invertir en un
sistema  DDR
con memoria a
266 MHz e insta-
lar un Duron
mientras espera-
mos a que baje el
precio de los
procesadores de
méas de 1 GHz
La ganancia de
rendimiento en

GELERON
700MHz

CELERON
795MHz

195 205
1026
89

relacidn con un sistema SD-RAM es de un
10% mds o menos. Un Athlon 800 sale por
unas 20.000 pesetas, mientras que un Duron
800 cuesta unas 19.000 ptas. Por casi el
mismo precio y prestaciones similares, el PC
DDR Duron tiene la ventaja de que podrés
actualizarlo.

Intel Celeron

El tema del Celeron de Intel es un poco més
complejo. Los dltimos modelos v, por tanto,
el 766 MHz, tienen el mismo nicleo que el
PIll. De modo que el Celeron integra las ins-
trucciones SSE, cuenta con una caché de
nivel 1 de 32 KB y estd instalada en un z6ca-
lo 370. Hasta ahi las similitudes. La caché de
nivel 2 es sdlo de 128 KB frente a los 256 KB
del Plll y, sobre todo, el bus externo sdlo fun-
ciona a 66 MHz frente a los 133 de los (lti-
mos PIIL.

Y ahi es donde le duele, pues se tata de un
verdadero cuello de botella que aniguila la
ganancia de MHz. Y cuanto mas sube la fre-
cuencia, mas sensible es. Asi, la ganancia de
un Celeron 766 en relacion con un 700 no es
proporcional a la diferencia de frecuencia.
Intel haria bien en pasar el bus externo del
Celeron a 100, por no decir 133 MHz. De lo
contrario, sacar modelos mds rdpidos no
presentard ningln interés. Asi que las dife-
rencias de rendimiento entre un PI1i 800 y un
Celeron 766 son bastante importantes.
Ademas, las 35.000 pesetas que viene a cos-
tar no estdn justificadas por las escasas ven-
tajas que ofrecen. Si quieres o ya tienes una
plataforma Intel, invierte en un Pl 733 MHz
y espera a dias mejores.

Queda por ver el verdadero careo entre el
Celeron y el Duron, pero Ia verdad es que no
hay suspense. Ya de entrada, las cosas pin-
tan mal para el Celeron. Valg, integra 128 KB
de caché de nivel 2 frente a los 64KB del
Duron. Pero la caché de nivel 1 invierte la ten-
dencia con 32 KB para el Celeron y 128 para
el Duron que, al final, gana con 32 KB de
més. Lo que es mds grave es que el bus
externo de! Celeron pinta mal con sus 66
MHz frente a los 200 del Duron. Asi que, 16gi-
camente, el rendimiento del Duron es supe-
rior v, ademds, el precio es mas atractivo. De
modo que si compras un PC ahora, ensam-
blado 0 no, la eleccién de una plataforma
AMD con un procesador Duron 800 presenta
la mejor relacién calidad precio. Afiddele una
tarjeta 3D NVIDIA GeForce 2 MX o ATI
Radeon SD-RAM vy tendrds una verdadera
bestia sin tener que arruinarte.

ATHLON
800MHz

240

mz
9,7

a2
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Te analizamos siete nuevos productos

Tarjetas graficas, altavoces, volantes, auriculares... Aparecen tantos productos de
hardware y periféricos nuevos que no esta de mds saber cuéles merecen la pena

y cudles, sencillamente, deberias obviar.

CREATIVE 3D BLASTER

GEFORCE 2 MX

Las tarjetas 3D basadas en el GeForce 2 MX
son muchas, pero no se parecen entre si.

equipadas con GeForce 2 MX. De modo que las
prestaciones se degradan en cuanto se super-
an los 800 x 600 y sobre todo cuando se pasa
de los 32 bits de color. Conclusion: si quieres
una GeForce 2 MX, mejor sera que pases de

Anora llega la nueva de Creative. Recordatorio:
el procesador GeForce 2MX es una versién
aligerada del GeForce 2 GTS, pero que ofrece
prestaciones tan interesantes como la resolu-
cion 1280 x 1024. Sin embargo, al contrario
que sus competidores, Creative ha decidido
instalar memoria DDR-RAM de 64 bits y a 143
MHz en lugar de SD-RAM de 128 bits a 166
MHz (lo habitual). Resultado: el ancho de
banda pasa de 2,6 a 2,28 GB/s y las presta-
ciones se ven afectadas negativamente, llegan-
do a presentar diferencias de hasta el 20%
menos en comparacién con otras tarjetas

LEADTEK WINFAST
GEFORCE 2 MX

Buenas

== noticias
o’ paralos

amantes de los
simuladores de vuelo.
Leadtek acaba de lanzar la
» primera tarjeta 3D con un chip
GeForce 2 MX que explota realmente el
Dual Display. Dispones de dos salidas
.VGA que te permiten conectar 2 mon-

itores simultdineamente (uno para

mostrar los instrumentos y el otro
para el paisaje). Otra cosa es gue tengas dos monitores y espacio
para ponerlos. Por lo demds, se trata de una tarjeta equipada con 32
MB de SD-RAM que ofrece excelentes prestaciones al jugador siem-
pre que no te pases con la resolucién 1024 x 768. El precio es algo
caro (34.316 pesetas +
IVA), pero la Winfast
MX seducird a los
amantes de multi-
pantalla y bizcos.

" f\ FABRIGANTE: Leadlek

PHEClG
39.900 pesetas
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esta involucién en la cadena.
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FABRICANTE: Creative Labs

PREC!0:
25.300 pesetas (precio orientativo)

DISCO DURO MAXTOR 45 GB

Su nombre completo es Diamond Max Plus
45 54610H86, pero desconocemos

su nimero de D.N.I. Ofrece al =
usuario la tecnologia
mds avanzada
hasta la fecha
con el razon-
able precio de
25.457 pesetas +
IVA. Sus tres platos
de 15 GB cada uno
giran a 7.200 rpm y
soparta la nueva norma IDE
Ultra DMA 100. Gémo suele
pasar, el flujo de 100 MB/s es
tedrico y como mucho se obtiene
una tasa real de 36 MB/s. El
tiempo de acceso se sitla
entre la media correcta.

En el hit parade de los
discos IDE, el Maxtor se
queda en la segunda posi-
cién. La medalla continua en pos-
esidn del nuevo IBM 75 GPX.

FABRICANTE: Maxter

PRECIO:
29.500 pesetas (precio orientativo)



JORDAN RACING WHEEL

Los aficionados a la F1 ya disponen de una opcion mds a la hora de
escoger volante y pedales. este resulton controlador parece que lo tiene
todo: una buena ergonomia, pedales, y conexidn USB, come debe ser. Su
fijacion a la mesa es muy buena: seis ventosas lo mantienen clavado mien-
tras giramos el volante con violencia. No sucede lo mismo con los pedales,
gue a veces se escapan un poco. Dispone de 8 botones muy bien situados,
ademas de un hat para las vistas. El recorrido es de 180 grados, lo que le
hiace mas que adecuado para la F1y le otorga una gran precision. Ten todo
esto en consideracion si no te llega para un force feedback.

FABRICANTE: Joytech

PRECIO:
9.990 pesetas

-\

\

KIT CREATIVE SOUND BLASTER
SURROUND 5.1: TARJETAS DE SONIDO
Y ALTAVOCES

Si tienes un PC equipado con un lector de DVD,
puedes utilizarlo para ver videos en este formato.
Con este kit de Creative, ademds puedes oirlos
en Dolby Digital. Tarjeta de sonido: Live Player
5.1 equipada con un procesador EMU10K1, ideal
para jugadores y cinéfilos empedernidos.
Gestiona el sonido 3D en los juegos con norma
Direct Sound y EAX 2.0 y ademds propone efec-
tos de coro y de reverberacion en tiempo real.
Gracias a sus preajustes, tu juego toma una
amplitud nunca vista. Con las pantallas
acusticas 5.1, la farjeta reproduce los
sonidos en los 6 altavoces. Por supuesto, J
gestiona el Dolby Digital y no necesitas
decodificador adicional. Tanto la repro- e
duccidn y el posicionamiento del sonido son

mercado.

MANILLAR MOTORBIKE

FLEXILINE
SI bien puedes
encontrar una

gran gama de
volantes en el
mercado, no
es tan facil encontrar
manillares. Flexiline ha apostado
por comercializar uno de estos
periféricos para que tengas toda la
sensacion de pilotar una moto. De hecho, la
tendras, ya que el angulo de las manetas de embrague
y freno obligan a poner tus narices sobre el cuenta kilémetros virtual
para acceder a ellas con naturali-
dad. Pero esto no se te
hard extrafio ya que el
excesivo recorrido del
acelerador te invita a \
ello. Si consigues acos-
tumbrarte, podras gozar de
un excelente control de las motos de cualquier juego. Es facil de insta-
lar (utiliza el puerto USB), aunque si utilizas Windows ME deberas
enfrentarte al problema de la certificacion de drivers. En fin, el disposi-
tivo da una de cal y otra de arena.

ﬁ\ FABRICANTE: Flexiline

PRECIO:
5.500 pesetas

correctos. Los altavoces suministrados (DTT
2200} y los cables estan previstos para la tar-
jeta. La calidad de reproduccion es asom-
brosa tratdndose de pantallas acisticas
tan pequefias. Los agudos son claros,
los medios se notan y los graves rugen.
La potencia no es monstruosa pero
llena una habitacién de dimensiones
medianas. Por 39.900 pesetas, se trata
de la solucién 5.1 mas econémica del

FABRICANTE: Creativ .\

PRECIO:
39.900 pesetas

AURICULARES

PLANTRONICS DSP 500

Los auriculares a menudo son (tiles
para jugar de noche o para que tus
padres abandonen la tila durante un
rato. Estamos de acuerdo en que
vale una pasta, pero no te lo pare-
cera cuando te digamos que se
conecta en el puerto USB y pre-
scinde de tarjeta de sonido. La idea
estd bien para quien no tiene c’s
claro que casi todo el mundo tic#

par. Eso si, la calidad de reproduccion del
sonido es excelente y el micrfono integ
ideal para las partidas multijugador. Tiene la ventaja de que
ademas es muy sensible pero no reproduce los ruidos del
entorno. El casco utiliza la mitad de |a energia disponible en el
puerto USB y nc merma demasiado los recursos del sistema.
Total: caro, pero recomendable.

FABRICANTE: Plantronics
PRECIO:

29.900 pesetas + IVA
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Nuestro CD de febrera tiene por protagonista al campedn de los simuladores
de rallies, Colin McRae Rally 2.0. Y si lo tuyo son las carreras de F1 o los
volantazos bruscos, encontraras tu desahogo automovilistico favorito en F1
Championship Season 2000y Midtown Madness 2. También podras disfrutar
de Fallout: Tactics - Brotherhood of Steel, |a tercera entrega de la saga de

juegos de estrategia y rol Fallout.

INSTALACION:
Demos/Colin/Sefup.exe

GENERO: Carreras de rall
DESARROLLADOR: Codemasters

EDITOR: Codemasters/Progin
| REQUISITOS: P 233, 32 MB RAM, DirectX

7.0, 150 MB libres, tarjeta 3D de 8 MB.

La continuacion del mitico Cofin McRae
Railyha tardado en llegar, pero la espera ha
merecido la pena. Aunque esta nueva entre-
ga no cuente con tantas novedades como
alounos podrian haber esperads, Golin
McRae Rally 2.0 sigue siendo el mejor jue-
go de rallies. Et nusvo Colin incorpora mas
poligonos, mejores texturas, mas modos
de juego v un monton de opciones multiju-
gador. También es mucho mas vatiado en
i0 que a escenanos, circuitos y paises se
refiere @ incorpora circuitos de Kenia, Fin-
tandia e lalia. En coanto al apartado grafi-
o, aungue el juego es terriblemente exi-
gente con fu equipo, no hay duda de que los
efactos de luz, 1as chispas, el humo, el pol-
vo y Jas sombras son dignes de admica-

cién. La demo, que estd en castellano, te
permite jugar tres etapas de los circuitos.
del Reino Unido, Australia y Suecia al volan-
te del Ford Focus. También podrés jugar el
nuevo modo arcade, corriendo contra cinco
adversaraoseontratadosporlaﬂmalcir
cuito de Halia.

CONTROLES

Acelerar: Flecha arriba
Frenar: Flecha abajo
Girar: Flechas izqda. y dcha.
Frena de mano: Espacio

Subir marcha: [ « Bajar marcha: |
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Como instalar eTED

No hara falta que lo agites antes de usarlo.
Basta con que lo introduzeas y dejes que el
autoarranque haga el resto. ;Que no tienes

el autoarranque activado? Abre el navegador

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
didlogo del navegador que te invita a
guardar el archivo o abrirlo desde Internet.
Si te inclinas por la segunda opcidn, el
programa de instalacidn se ejecutara sin
mas. En Utilidades encontraras la iltima
version de DirectX, la 8.0, y los programas
Winzip 8.0 y Get Right 4.3.

fTease

A TODO MOD

Te ofrecemos tres de los mejores mod de
Unreal Tournament, Quake 3y Half-Life.
Encontraras informacion sobre ellos en el
reportaje especial de este mes. Para su
instalacidn, ten en cuenta que en el caso de
Unreal 4 Ever has de tener instalado Unreal
Tournament en su version 4.20. Una vez

descomprimido el fichero, ejecuta el archivo

“U4eT_V6.UMOD” y activa, durante el
juego, los mutadores propios de U4E.
Jailbreak 1.0 para Quake 3 funiciona con la
version 1.27g del juego y es autoinstalable.
FireArms es también autoinstalable y
requiere la version 1.1.0.4 de Half-Life.

LA X H ]

MASTER OF THE SKIES

INSTA ACION: Deros/Mastenai-redace- e s exe
GENERD: Simulador de vuelo
DESARROLLADOR; Small Rockets
REQUISITOS: PII 233, 32 MB de RAM, 60 MB
libres, tarjeta 3D de 4 MB.

e‘* Si  alguna

w vez sofiaste
con pilotar
un biplano
4 de la Prime-
ra Guerra
Mundial,
ésta es tu oportunidad. Los enemugos te ataca-
ran por todos lados y tendrds que defenderte
en unos espectaculares combates aéreos. Tam-
bién tendrds que llevar a cabo misiones de
bombardeo detras de las lineas enemigas y elu-
dir las defensas antiaéreas. El punto algido del
juego: el combate final con el legendario Bardn
Rojo. 1Y tienes municidn ilimitada!

CONTROLES

Movimiento del avidn: Raton
Disparar: Boton izqdo. del ratdn
Soltar hombas: Boton dcho. del ratdn
Acelerar: May(sculas dcha.




SUMARIO

e Bemes

ceoe

fAI.I.ﬂl.IT TABTII}S BROTHERHODD OF STEEL

'REQUISITOS: P11 300, 64 MB RAM, 150 MB
libres, DirectX 7.0, tarjeta 3D de 4 MB.

Falfout: Tac-
tics - Brot-
herhood of
Steel es la
tercera en-
- trega de una

g de las mejo-
res sagas de juegos de estrategla y rol postapo-
calipticos. Tendrés a tu mando un escuadran de
la Hermandad del Acero, un grupo de supervi-
vientes de la guerra que ha asolado el planeta y
que pretende restaurar el orden mediante la cien-
cia y todos los medios expeditivos a su alcance..
La demo te ofrece cuatro tutoriales y dos misio-
nes independientes.

CONTROLES

Desplazarse por el mapa: Cursores
Usar: Clic con botén izq. sobre el objeto
Disparar: Clic con el botdn derecho

7SABRIFIGE

'_GENERG Est;ale

REQUISITOS: PIl 300, 64 MB RAM, 650 ME
libres, DirectX, tarjeta 3D de 8 MB.

Sacrifice
constituye
una  pro-
puesta
innovadora
de juego de
! ¥ combate.
Sa trata de un Juego de estrategia 3D en tiem-
po real y con unos elementas de rol muy fuer-
tes. Controlarés ejércitos de criaturas y magos
y tendrds a tu disposicién una mirfada de
hechizos y encantamientos. El juego ofrece un
paisaje 3D revolucionario y una historia fantas-
tica que hard las delicias de los estrategas mas
imaginativos.

Girar: Flechas izqda. y dcha.
Avanzar: Flecha arriba
Retroceder: Flecha abajo « Atacar: R
Curar: H = Teletransporte: T

REQUISITO
tarjeta 3D.

Ya puedes
i revivir  los
épicos
enfrenta-
mientos
entre Schu-

4 macher vy
Coulthard 0 llevar at podm del campeonato del
mundo a un desconocido. El juego ha contado
con el asesoramiento técnico de Orange Arrows
y Benetton Férmula Uno y se nota. Nunca antes
se habfa visto un juego de carreras de F1 con un
nivel de realismo semejante. La demo (en caste-
llano) te permite jugar el modo de carrera rapida
en el circuito de Indianapolis.

CONTROLES

Acelerar: A = Frenar: Z
Girar dcha.: . « Girar izqda.:
Subir marcha: Alt « Bajar marcha: Alt dcha.

NIDTOWN MADNESS 2

REQUISITOS: PIl 233, 32 MB RAM., 400 MB
libres, DirectX, farjeta 3D de 4 MB.

En Midtown
Madness 2
podréas
seguir con
las salvajes
correrias
del titulo
original, esta vez por las calles de Londres y
San Francisco y al volante de nueve bdlidos
inéditos. La demo te permite jugar con dos
coches (Ford Mustang y Mini Cooper) en San
Francisco y en los siguientes modos: Paseo,
Relampago, Puntos de control, multijugador
(sdlo en el modo Reldmpago) y con el modo
Circuite de choques activado.

Acelerar: Flecha arriba
Frenar/marcha atras: Flecha abajo
Girar: Flecha izqda. v dcha.
Freno de mano: Espacio

; 48 MB HAIVI taueta 3D
cornp'inble con Direct3D.

J simulador
de golf por
excelencia
= luce un nue-
e M vo motor de
rendenzado que consigue unos gréficos y una
fisica de la pelota sin precedentes. El juego inclu-
ye el editor de campos de golf Arnold Palmer, que
te permite utilizar los mismos instrumentos de
que dispuso el equipo de Links 2001. En la demo
podrés jugar nueve hoyos del circuito Chateau
Whistler con cinco modos de juego distintos y
encarnando al fenémeno Sergio Garcia.

CONTROLES

Ratén

3D compati )fe con DuﬂctBD

Un titulo de
aventuras
en 3D que
resume la
evolucion
del género.
El juego pre-
senta una historia de intriga en la gue una abo-
gada y un experic en fendmenos paranormales
se ven implicados en un misterioso asunto que
les lleva a un castillo austriaco. La misién: recu-
perar una especie de péndulo que ha sido roba-
do por un grupo de fanaticos religiosos y con el
que pueden provocar una catastrofe de conse-
cuencias irreversibles.

CONTROLES

Movimiento: Cursores * Examinar: Clic con el
botdn izq. « Usar: Clic con el botén derecho
Cambiar de personaje: F8
Inventario: Tabulador
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KART CHALLENGE

Los Reyes Magos de Game Live han sobrevivido a un atasco en las
carreteras noruegas y un ataque integrista en el sur de Jordania. Y ya
estan aqui. Con retraso, pero con las alforjas llenas de karts. Bueno,
alld vamos. Introduzcan el CD. Contengan el aliento.

urante la instalacion se nos
preguntara si queremos insta-
lar DirectX, algo que seria
recomendable si atn no insta-
laste la Gltima versidn, incluida
en el CD 1. Superada esta fase, iniciamos
el juego para aparecer en la pantalla prin-
cipal de Kart Challenge.

PERLA URBANA

El tercero de los circuitos es, sin duda, el mas complicado. Su
frazado transcurre por el interior de un pueblecito previamente
delimitado y con los vecinos volcados a lado y lado de las vallas

y aturdiéndonos con sus gritos de animo. Ganar una carrera aqui

mem 1. Para empezar, y aunque parezca
obvio, esquiva los karts de tus rivales.
Cualquier pequeiio roce no sdio nos fre-
nard drasticamente, sino que puede
hacer que perdamos el control muy fécil-
mente.

|

La carrera de clasificacion evitara que ocupes el iiltimo puesto en la parrilla.

Aunque lo normal es merirse de ganas
de empezar a correr cuanto antes, tarde o
temprano tendremos que conocer lo gue
se esconde tras los cuatro botanes opcio-
nales. Asi que vamos a apretarlos uno por
uno. Parece que el primero de ellos es el
que va a llevarnos a los circuitos. Allf
podemos elegir entre varias opciones:

¢il circuito.

mmm 2. Evita a toda costa pisar todo lo que no

sea asfalto. En caso contrario, veras como
facilmente eres adelantado por todos. Con
la dificultad baja tendrds tiempo de recu-
perarte, pero en los modos profesionales
un pequeiio error te dejara fuera del podio.

instalacion

INSTALACION: Setup.exe 1
GENERO: Car
¥ HHRU f 1as
MHz; 32 MB de RAM;
36 MB de espacio en disco duro; DirectX 5.0

Acelerar A
Frenar 7

Girar ¢
Girar

Marcha P
Marcha L
Vista M

entrenar con competidores, dar una vuel-
ta de clasificacidn o iniciar la carrera.

El segundo botdn, el de los ordenado-
res, nos da acceso al drea multijugador,
que nos permitird competir en red local
con algln sparring humano del que, en la
mayoria de los casos, sdlo veremos la
parte trasera... hasta que consigamos
adelantarle y perderle de vista.

Seguimos con nuestra profunda explo-
racién del mend principal. Tercer botdn,
icono de un interrogante. jVaya!l Es el
menl de opciones generales. Agui es
donde elegimos nuestro nombre de pilo-
to, el nivel de dificultad, el nimero de
corredores y de vueltas, la resolucion vy el
nivel de detalle.

es dificil incluso en el modo para principianies. Primero deberi-
amos aplicar los consejos generales gue sirven para todos los
circuitos y luego concentrarnos en los puntos clave de este difi-

mmm 3. Por ultimo, si al entrar en la recta de

meta tienes algiin corredor delante y no
fuieres problemas, usa la zona de hoxes.
Esto es una carrera de karls y nadie te
penalizara por pasar volando cerca de los
mecanicos.




No esperes a que
se apaguen los
semaforos para
pisar el acelerador.
Hazlo desde el prin-
cipio para salir
revolucionado. Por
la izquierda es facil

La primera curva
impresiona, pero
no frenes. Soltando
un poco el acelera-
dor se puede coger
bien.

A mitad de reco-
rrido hay un par de
curvas muy peligro-
sas. Las reconoce-
ras facilmente por
la tierra que tiene
en los laterales y a
la que irds a parar

Al final hay un
par de curvas trai-
cioneras. Uliliza el
freno, pero no tanto
como para quedar
rezagado. Si lo cre-
es necesario,
arriesga.

adelantar.

Una vez ajustado, llega el
momento de apretar ese cuarto
botdn que es la que sirve para ajus-
tar las opciones de control. El juego
se puede controlar con teclado,
raton, foystick, volante o pad. A
menos que sufras un fulminante ata-
que de pereza, lo ldgico seria que
sacases tu volante profesional del
armario y... Ah, ¢ique no tienes?
Pues nada, jugaremos con el tecla-
do, que seguro que también funcio-
na estupendamente.

Lo lnico que tal vez te llame la
atencién serdn las dos teclas direc-
cionales que aparecen indicadas como “<”
y “>”, pero eso no serd problema si sabes
que equivalen al punto y a la coma de la
mayoria de teclados.

si no frenas.

»n i
CirdAr L NG

A la izquierda estan los hotones del menii
principal. Y a la derecha el icono de salida.

Al fin estamos listos para quemar
gasolina. Yolvemos a la pantalla de carre-
ras y esperamos el banderazo de salida.
Antes deberemos seleccionar el circuito,

Para conseguir una perspectiva asi, recurre a la vista trasera.
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Un codo a codo con otro corredor
puede convertirse en el momento
cumbre del juego. Garantizado.

La repeticidén nos permite ver lo
gue ha sucedido durante la carrera
desde varios puntos de vista.

aunque cualquiera de ellos servira para la
primera partida. Se apagaran los tres
semaforos rojos y habra llegado la hora
de pisar el acelerador a fondo. La zona
mas oscura del asfalto es la que ha que-
dado marcada por el paso de miles y
miles de karts anteriores. Sequir las sefia-
les del suelo equivale a seguir la trazada
ideal.

En el nivel de principiantes, bastard
con que te acostumbres a la respuesta del
kart y no te salgas de |a pista con excesi-
va frecuencia para que ganes alguna de
tus primeras carreras. No tardard en llegar
el momento de ajustar el nivel de dificul-
tad (probemos con el intermedio),
aumentar el nimero de corredores y pro-
bar los otros dos circuitos del juego. El
Gltimo circuito, en especial, proporciona
una experiencia gratificante que no tarda-
ras en repetir. Eso si, en cuanto des el
salto a nivel de dificultad superior, pasa-
rds casi tanto tiempo estudiando con frui-
cion las repeticiones de la carrera para ver
donde te has equivocado como dando
vueltas al circuito.

Esperamos que estas notas a pie de
neumdtico te hayan servido de guia para
tu primer contacto con Kart Challenge.
Recuerda que este juego es un pura san-
gre con alma de arcade y que eres ti, a
golpe de teclado, el que debe encontrar la
forma de dominarlo. Y disfrutarlo.
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Suscribete ya a la mejor revista de juegos de PC a este lado de Ia capa de ozono.
" No dejes que nadie se te adelante, los cien primeros recibirdn una copia
. de Multi Action o Multi Sports, juegos cedidos por Dinamic Multimedia.
" Ademas, por el precio de diez mimeraos tendrds un aiio completo.
Haz cuentas: jdos Game Live de regalo!

'BOLETIN DE SUSCRIPCION

Deseo suscribirme por 12 nimeros a la revista GAME LIVE a partir del n° , por el precio especial de 5.950 ptas. (2 ejemplares de regalo).
FORMA DE PAGO Oferta valida unicamente en Espana
I DOMICILIACION BANCARIA LT 11 CTT17 (11 (TTII11111]

Uvapgerawsane [LTT] CITTT OITT0 COTTI (wiSA electron no valida) Fecha caducidad de fa tarjeta L L L1

Clracon NOMINATIVO a nombre de EDICIONES FREEWAY, S.L. [J GIRO POSTAL
e ol S B TR B e B SR LI L) SO I e T AL Gl TR o
DRORRET ot e sl S BT S R S R e S
TR VTG e e et T e e e T et o v o oo ey e e el S S
Firma del titular de ia tarjeta VISA Promocion valida para Espana. Suscripclones y pedidos para ofros paises,

consultar por teléfono con Pere Giménez o enviar e-mail a:
suscripciones@freeway-esp.com

Proteccion de datos: Segun fa Ley de Proteccion de datos personales, tienes derecho a acceder, cancelar o reetificar tus datos, si estos fuesen incorrectos. Si quieres que tus datos permanezcan en nuestras archivos, pera no
quieres recibir informacion de otras empresas que puedan ser de tu interés haznoslo saber.




FUTURELAR D

WVIVI.FUTURELAND.NE '
Avila Barcelona Centro Barcelona Ensanche 2 Barcelona Sants Barcelona Gracia Barcelona San Andreg
Avda Madrid 25 Diputacion 20 Vilamari 41 Tenor Massini 79 Montseny 17 Fabra i Puig 356
920 352 352 935 321 400 932 890 010 934 097 186 934 161 924 934 072 166
Salamanca Burgos Aranda de Duero Cordoba Centro Lucena(Cordoba) Rute(Cordoba)
b : Virgen del manzano 12 Avda Castilla 33 Eduardo Dato 9 Hidalgo 20 Granada 45
aseo Canalejas 30
947 244 369 947 546 390 957 509 010 957 509 010 957 533 139
923 219 867
Elche Huelva Las Palmas Vigo Murcia
Proximas Aperturas: Avda de la libertad 94 Amado de Lazano 9 Tomas Morales 56 Torrecedeira 54 Plateria 70
Cuidad Real 966 666 844 959 541 114 928 432 686 986 211 597 968 225 407
Igualada
gornella = Reus Tarragona Sabadell Barcelona Rubi
Tenerife ETE Rt as L ne Jaimel 17 Estanislao Figueras 19 C/ de la unio 106 Plaza Progreso 9
980 557 532 977 300 869 977 252 176 937 480 001 935 860 475

Informacion y Franquicias: 93 490 12 90
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