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CENSURA Y SENTIDO COMUN

En apenas medio afo de existencia, a nuestra revista ya le ha
tocado superar unas cuantas situaciones delicadas. Hay quien no
aprecia nuestro sentido del humor, quien piensa que Somos poco

respetuosos y hasta irresponsables. Ya dijimos en su dia que Ia
apuesta por un tono hasta cierto punto irreverente iba a formar
parte de nuestra linea editorial, mas que nada porque nosotros
somos asi y porque creemos que el buen rollo y la falta de
complejos son del todo compatibles con el rigor profesional.

La tltima polémica que ha afectado al mundo del software ludico para
PC tiene que ver con Global Operations. Este mes hemos recibido
multitud de cartas acerca de la noticia que publicamos en el ltimo
nimero sobre este juego, que incluira entre sus escenarios el Pais
Vasco y en el que se enfrentan terroristas y fuerzas antiterroristas.
Como muchos pediais que nos mojaramos sobre el tema, hemos
decidido contestar en el editorial. Y nuestra respuesta es si, tiene todo
el derecho a existir. Para un chaval de lowa esto puede ser una opcion
de lo mas exadtica y que no asocia a una dolorosa realidad. Pero es
evidente que para nosotros tiene connotaciones bastante mas realistas
y dramaticas. Aunque s6lo sea por respeto a quienes han sufrido de
cerca el drama del terrorismo, no creemos que nadie lo llegue a editar
en nuestro pais. Es una cuestion de sensibilidad y sentido comun.
Pero de ahi a considerarlo apologia del terrorismo y prohibirlo por ley
hay un trecho. Como siempre, debes ser ti quien decida.

Jordi Navarrete
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Dios esta a puntn de aterrlzar en el Paraiso. Le daran un
puntero en forma de mano, una criatura a la que debera educar
y siihditos que aumentaran su poder al idolatrarlo.

------

De Ia noche al dia y sin que nadie sepa cémo, un
género que empezabamos a dar por muerto _
resurge con fuerza gracias a titulos presentes o =/
futuros como La Fuga de Monkey Island, Runaway,

The Longest Journey o The Watchmaker.

El mes pasado te contdbamos que era
mucho y muy bueno lo que podia
esperarse de este juego. Ahora ya no
L\ hace falta esperar mas: llegd la hora
de cambiar de cuadrante y
adentrarse en Espacio Profundo.

Intimo y personal. Accede a
la primera parte de nuestro
expediente secreto y
sobrevive a uno de los
juegos mas exigentes
que se recuerdan.

V' 5/ GAMELIVEPC
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an barato como tener |
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eras. Asl
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© ' Los elfos y la tarifa plana)

Primero, escribo para felicitaros por vues-
tra revista, que me parece muy completa.
También o0s querfa preguntar un par de
cosas:¢Es verdad que va a salir Warcraft 37
¢Para cuando? Iba a contratar la tarifa pla-
na de Telefonica, pero he leido la carta de
Adridn Lizondo y ya no me convence. ;Qué
hago?

Enrique 1. (Bilbao)

Si, aunque algunos ya empecéis a dudarlo,
Warcraft 3 si verd Ia luz. La iltima noticia
es que la cuaria raza jugable, que Blizzard
ha mantenido en secreto hasia hace muy
poco, va a ser la de los elfos nocturnos. La
fecha prevista para su edicién es junio de
este afio, aunque no es totalmente
descartable que vuelva a retrasarse. En
cuanto a si debes contratar o no la tarifa
plana de Telefénica, compara las
condiciones que te ofrecen con fas de otras
compaiiias (Retevisidn, Arrakis, Jazzlel...).
La verdad es que ninguna de las que
hemaos prebado funciona como deberia.

* ' Rabia contrala manuina)
Hola chicos, no voy a empezar haciéndoos
la pelota, me pone negro. Ademas, el coro-
nel Font tiene razén. No creo que lo mejor
sea que una panda de civiles se encarguen
de llevar a caba la revista.

Bueno, va esta bien de bromas, vamos a lo
serio. Escribo para deciros que estoy harto.
Harto de series en que se oyen risas de fon-
do, de programas patéticos y de que cada

GAMELIVEPC /' 6 4

navidad salga un F/FA igual que el del afio
anterior. Ahorraos el proximo y decidle a
gse mediocre comentarisia que grita “EA
gstd en el juego” que no hable con la boca
llena.

Estoy tan indignado que me pregunto qué
serd mds efectivo, la 44 o la Beretta 92.
Porque estoy por pegarme un tiro. Y, que
no se me olvide, quiero decirle a Dinamic
que su juego La Prisidn es paupérrimo y
gue ya nunca me volveran a estafar.
Sefiores, buenas tardes.

David Estévez (e-mail)

Te has despachado a gusto, ;no? Pues
nada, ahora coge todo el dinero gue vas a
ahorrarte en futuros juegos de fiithol y vete
a pasar unos dias a una clinica de reposo.
Si EA y Dinamic han sido capaces de
llevarte, ellos solitos, al borde del
suicidio, debe ser porque estds fatal de la
tensidn.

©  Dudas, dudas, dudas )

¢Qué tal, colegas de Game Live?

1° Os felicito a todos por este jpedazo!
revista, la mejor que he visto hasta la fecha.
A ver si por fin aprenden la demas. ENHO-
RABUENA.

2° - ;Podriais publicar en posteriores
nameros un comentario o trucos para Trai-
tor’s Gate? Para mi es una de las mejores
aventuras graficas jaméas creadas. No sé
para vosotros.

3° - ¢Qué opindis de Diablo I1? Tengo pen-
sado comprarlo, pero necesito una BUENA
opinion que me ayude a decidir.

4° - ; Tenéis pensado crear una pagina web?
Creo que seria una buena idea. Podriamos
conocer todas las noticias relacionadas con
este mundillo dia a dia.

BUYIN BUYIN (e-mail)

1) Gracias. A nosotros también nos gusta.
2) No. Traitor's Gate no nos parece una de
las mejores aventuras grdficas jamas
creadas. Aun asi, no estd mal. Pdsate por
la web de FX Interactive
(www.fxplanet.com). Alli enconirards
material gue seguro que te interesa.

3) Diablo Il es un juego sobre el que hay
divisién de opiniones en esta redaccicn.

Masnou no duda en calificarlo de “juego
mas bien mediocre que se quedd muy por
dehajo de las expectalivas” mieniras que
Séanchez sigue dedicandole su escaso fiempo
de ocio. No deja de recordarnos que ya es
bardn. Como si eso tuviese algiin mérito.

4) §i, pensamos crear una pagina web.
Esperamos que sea bonita, muy navegable
y bastante util como herramienta de
consulta. Prometemos darnos prisa.

* | §in'condiciones

Soy un viciado de Diablo Il pero, por ser
un estudiante muy vago, me he guedado
sin poder jugar a él durante la semana y
todavia no he conseguido tener un perso-
naje incondicional. Me gustaria saber
cdmo se consiguen y si hay algln truco
para hacerlo.

César Alvarez (Valladolid)

Para crear un personaje incondicional
tendrds que acabarte el juego en modo
normal matando a Diablo. Sin irucos.

'~ Por pedir...

0s mando este e-mail porque me han com-
prado el GTA2 y como no se me da muy

‘bien me gustaria que en la siguiente revista

pusierais informacién y trucos, por que me
estoy cansando de estar siempre en la mis-
ma ciudad. También me gustaria que en la
préxima revista regalaseis como juego
completo Unreal Tournament.
Beinat Susperregui (e-mail)

Beinat, sentimos decirte que lo UT va a ser
imposible. Al menos de momento. En




cuanto a GTA2, cambia el nombre del
jugador a GOURANGA y pulsa Enter. Si
después cambias el nombre por
RSJABBER, estaris en modo Dios.

Cortes publicitarios

0s escribo para felicitaros por vues-
tro articulo sobre los mod. Ya era hora
de que alguna publicacion nos infor-
mase sobre estas modificaciones que
alargan la vida de los juegos y pueden
ser una excelente forma de acabar con la
pirateria. Desde vuestras paginas (a nos-
otros los usuarios no nos hacen ni caso)
podéis hacer una importante labor de \
fomento de éstos y que se liberalice su i
codigo y herramientas. J

Otro tema del que nadie habla es de la
publicidad en los juegos. Que un juego llegue a
ser freeware, como una aplicacion informatica,
parece una utopia, pero tal vez intercalando algo de
publicidad (por ejemplo, al final de un nivel, en una pantalla de carga, en un rétulo en una pared o
en las puertas de un coche) podria reducirse el precio (de entre 7.000 y 8.000 pesetas a unas 2.500
0 3.000). De esta forma, no ‘tendriamos’ que comprar juegos pirata o esperar que lo acabe un ami-
go para que nos lo deje. Ya se sabe: sarna con gusto no pica. Seguro que a los jugones no nes impar-
taria. Seguro que hay mas férmulas, pero ésta es la que se me ocurre a mi.

Bl Imperio contraataca)

0s escribo porque me gustaria contestar a
Ramdn Clemente, que criticé al magnifico
Juego Age of Empires /. Segun él, “Age of
Empires no es més que un juego de monos
que fingen pelearse entre si, con graficos
pobres y sin apenas detalles en los edifi-
cios”. Yo no estoy de acuerdo con nada de
esto. Pienso que los graficos estdn muy
bien y los detalles en los edificios saltan a la
vista. Luego afiade que en Cossacks tene-
mos infanterfa y caballeria con multitud de
unidades, con las que podemos hacer for-
maciones de todo tipo. Y yo digo: ¢Acaso
en AoE no tenemos infanterfa mdltiple ni

caballeria y no podemos hacer formaciones J. J. (e-mail)
en linea, cerrada? También cita una enciclo-

pedia de la Edad Media. Pues, qué casuali- Tui

dad, AoF tiene otra. Y muy mona. Ademds, pr

muy probable que pror

si quieres aprender historia medieval no tie- /
publicitarios”. Lo que

nes que hacer otra cosa que repasar tus
apuntes o comprarte la Encarta. Otra cosa
gue menciona son las campafias, como si
AOE no tuviera. Bueno, creo que todo el
mundo conoce bastante bien AoE como
para enterarse del asunto. Yo tampoco
pienso comprarme la edicién de coleccio-
nista, entre otras cosas porque tengo todos
los titulos de la saga. Pero creo que se

www.cyalchemy.com/gheaven/. Si sabes
inglés, claro.

2) Desde este niimero ya existe una columna
dedicada al género. Asi que si tienes dudas,
asalta a nuestro especialista de apellido Cid,
nombre épico donde los haya.

3) Puedes encontrar alguno en la web de

mal de la olla, se crea el personaje de un jue-
go y les limpie el forro a sus padres. ¢Como
se puede estar tan loco? En serio, ¢creéis
que eso es culpa de los videojuegos? Ahora
nos salen con el rollo de las etiquetas, pero
¢de qué van? Como ya habéis dicho vos-
otros, esta bien que nos aconsejen, pero se

pasd, y mucho, cuando criticé tan dura-

Bioware (www.bioware.com).

estdn pasando mogolién, ;no creéis?

mente AoE /I, A ver si Cossacks consigue
vender tantos titulos como AoF.
Jaime Martin (La Corufia)

Enhorabuena por la revista. Es la mejor que
he visto hasta ahora, pero tened cuidado, no
sea que regaléis un juego violento y os

Di que si, Jaime. Se pasd. Y mucho.
¢Alguien se anima a replicar a nuesiro
camarada corufiés poniendo verde AoE2 y
defendiendo Cossacks con ufias y dientes?
Estamos ansiosos por presenciar el
praximo asalto.

=

© _ Pregunte uste

Tengo unas cuestiones para vosotros:
1) ¢Existe algin tipo de guia
para Half-Life?

2) Vais a afiadir alguna sec- €
ci6n a la revista dedicada exclu-
sivamente a [0S juegos de rol?

3) ¢ Existe algin parche para Bal-
dur's Gate?

Arturo Ramos (Valladolid)

1) Si. Internet estd lleno de guias
de Half-Life. Nosotros te
recomendariamos que eches un vistazo a
las que aparecen en www.half-
life.pegame.com y

©_ Sangre facil

Soy un adicto a los videojuegos. Me gustan
todos: buenos, malos... no me importa, pero
los que mas me gustan son los sangrientos.
Me encanta poder matar. jPero en los video-

juegos, sdlo en los videojuegos!

Estoy harto de que todos los
dias salgan dandonos la vara
tanto en los telediarios comao
en la radio o en las revistas
con que esos jue-
gos nos per-
vierten vy
nos vuelven
locos.
Yo no tengo la
culpa de que
un tio esté

demanden.

No tengo nada mas que decir. Un saludo y
hasta otra.

Javier Vega. Guardo (Palencia)

Videojuegos y violencia. Violencia y
videojuegos. Vamos a haceros una
propuesta: olvidémonos del tema hasta la
prdxima vez que a alguna cadena de
televisidn le dé por desempolvar de nuevo
las imdgenes de Dungeon Keeper y nos
cuente a todos lo funestas gue son esias
magquinitas del diablo.

Si quieres que sirvamos de altavoz a
tus puntos de vista, dudas, guejas o
exabruptos, note cortes y escribe a :

CARTA BLANCA
Gar
stre Ni u, 23
08021 Barcelona

o envianosun:e=mail'a:

carlablanca@ixoiberica.com

C/ Me Entlo

V' 7 / GAMELIVEPC



EL JOLGORL

Tres nuevos titulos para Los Sims

controlar el comportamiento de los

ciudades al estilo de Sim City y la

No contentos con acaparar durante todo el afio
pasado (y lo que llevamos de éste) las listas de
ventas v los premios de todo el mundo, Los Sims
expandirdn su adictivo universo con tres nuevos
titulos y una programa de comunicacion on fing. Will
Wright y Maxis trabajan ya en una nueva expansion,
House Party, la version on line del juego original, Los
Sims Online, y un nuevo titulo que hara las delicias

de los miles de fans de la franquicia, SimsVille.
La expansién introducird nuevos personajes,

actividades, estilos arquitect6nicos y objetos y
estara cenfrada en las actividades sociales,
con [a posibilidad de organizar fiestas y

impredecibles habitantes de Los Sims.
SimsVifle combina la construccion de

simulacion de la vida de sus habitantes,

como en Los Sims. El juego te permitird
importar y controlar los personajes que
hayas creado en Los Sims, poniendo el énfasis
en la vida comunitaria y la interaccion entre los
nuevos vecinos. Electronic Arts espera publicar

ol z

ambos titulos esta primavera y Los Sims Online en
diciembre. Pero todavia hay mas, porque Maxis ha
anunciado también para esta primavera Los Sims Live,
un programa parecido a Messenger o ICQ. Sus usuarios
podrdn comunicarse en tiempo real a través de Internet
utilizando los personajes animados de

Los Sims. ;Sera el 2001 otro afie Sims?

;PASTILLA AZUL 0 ROJA?

Este afio los juegos van a ser mas cinematograficos que nunca.
Interplay ha anunciado gue se ha hecho, tras negociar durante
meses con Warner Bros. y desembolsar entre ocho y diez
millones de délares, con la licencia de la pelicula més codiciada
del momento, Matrix. El acuerde contempla la realizacién de
varios juegos para PG y consolas de segunda generacion basados
en la archiconocida pelicula de los hermanos Wachowski y sus
secuelas. De hecho, Interplay ha encargado ya a
Shiny Entertainment el desarrollo de la
primera entrega. La compafiia de Dave
Perry, autores de Messiah, Sacrificey
Giants, tiene un acuerdo con Interplay
para la publicacion de sus juegos, que
en el caso espafiol, son distribuidos

publicard en las Navidades del 2002,
coincidiendo con el estreno de la
primera de las dos secuelas de la’
pelicula, cuyo rodaje empieza este mismo
mes. Poco mds se sabe del juego, aunque se

cree que serd de accidn y aventuras y en su
desarrolio participardn Larry y Andy Wachowski, quienes ya han
visitado los estudios de Shiny para aportar ideas al proyecto.

GAMELIVEPC /'8 4

por Virgin Interactive. El juegose ' 1

REGRESA LA BESTIA NEGRA

Activision prepara una secuela de Soldier of Fortune

El juego mas
polémico de la
historia tendrd
secuela. Activision
ha anunciado gue
gspera publicar la
secuela de Soldier of
Fortune en el
segundo semestre de
este afio o principios
del 2002. El editor
norteamericano no

ha desvelado nada i N
més sobre el juego, ni L@ secuela de Soldier of Fortune traera

quién lo desarroliara.  cola. Y si no, al tiempo.

Lo que si es seguro es que no pasara desapercibido. El titulo
original, desarrollado por Raven Software con el motor de Quake /I,
provocd la indignacian de politicos y medios de comunicacion de
todo el mundo por sus numerosas escenas de violencia explicita.
Desde su publicacion, en marzo del afio pasado, el controvertido
juego de accién ha sido el objetivo predilecto de la cruzada contra
los videojuegos en Estados Unidos. Una buena noticia tanto para
los fans del juego como para los detractores de los videojuegos.

El secreto de Los Sims: simular la vida que nos gustaria vivir.
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“‘ A ILRRA M.
¢Como dices? ¢Quee mueres de
ganas de agen uno de fos

15 HALPLIFEGENERATID

que nos ha cedido Havas Interactive?
Pues quienjalgo quiere; algo le,
cuesta. Tendras que'contestar una
preguntilla y entrar. enintiestro sorteo.

Y contesta ya, porque solo aceptaremos
las cartas recibidas antes del proximo 5
de abril. Hablames de un completo pack
con Half-Life, y sus sucesivas
ampliaciones y modificaciones, Counter
Strike incluido. Seria un crimen dejar
pasar esta oportunidad.

A IERRA

BASES DEL CONCURSO

¢ Para participar en el concurso, la carta

con el cupon de respuesta debera recibirse

en las oficinas de IXO Publishing Ibérica

' antes del 5 de abril e indicar “Concurso Half-
Life” en una esquina del sobre.

* El sorteo se celebrara el 5 de abril y los

nombres de los ganadores seran publicados
en el nimero de mayo.
© Solo optaran al premio las cartas con la
respuesta correcta.
* El premio no es canjeable por dinero.
e La participacion en este concurso impli-
. ca la aceptacidn de todas sus bases.




- BAILE DE RAZAS

Cuatro razas jugables para Warcraft Il

Blizzard Entertainment ha dado A nosotros nos hubiera
algunos detalles sobre las cuatro gustado poder contrelar a
razas definitivas de Warcraft I1l. los Demonios, pero bueno.
La compafiia también ha

anunciado el titulo completo del “tenemos situadas las razas finales, las controladas por el
juego, que sera Warcraft Ill: Reino del Caos. Las distintas razas ordenador y las unidades neutrales. Ahora centraremos nuestros
que los jugadores controlardn son Orcos, Humanos, Zombis y esfuerzos en finalizar las unidades de cada raza, a Inteligencia
Elfos de la noche, cada una con sus propias unidades, Artificial y las campafias.” Blizzard sostiene que Warcraft /]
habilidades magicas y armas de guerra. La raza de los Demanios, iniciard un nuevo género, el role-playing strategy (la estrategia
anunciada anteriormente, pasara a ser una raza controlada por el de rol). Havas Interactive publicard este esperadisimo juego
ordenador que interactuard con las otras cuatro razas y hara en Espafia en la segunda mitad de este afio. En nuestro CD
avanzar |a historia del juego. Frank Pearce, pngramador jefe de encontrards el primer video de Warcraft {11, que contiene
Warcraft {11, ha sefialado que tras varios meses de disefio imagenes del motor del juego en accion.

LOS PROYECTOS DE ION STORI

Warren Spector habla sobre Thief 3 y Deus Ex 2 \

lon Storm se encuentra trabajando en Deus Ex 2y El guién del juego, ambientado en
Thief 3y su equipo, encabezado por Warren Spector, escenarios urbanaos, girard en torno al
director del estudio, ha desvelado nuevos detalles ladron protagonista, Garrett, y sus
sobre su desarrollo. Thief 3 tendra opciones sigilosas correrfas. La inteligencia

multijugador, pero no incluird el modo deathmatceh. artificial experimentard mejoras que
haran que el juego sea mds realista y
complicado. En cuanto a la secuela de Deus
Ex, Spector dirigird y disefiard directamente
el juego. El creador de System Shock
ha querido dejar bien claro que Deus Ex 2
no serd una secuela al uso, sino que
tendré identidad propia e incorporard
ideas que no se pudieron desarrollar

- en la primera entrega.

Garrett y J.C. Denton
volveran con sus complejas
y misteriosas misiones.

GAME LIVE PC



DINOSAURIOS A LA BAJA: so

Sid Meier se centra en Civilization Wl

Sid Meier, uno de los pesos pesados en la creacion de juegos, ha aparcado el
proyecto de un titulo de dinosaurios que realizaba para Firaxis. Al autor de
Gettysburg!y Civilization no le gusta cémo esta quedando el juego y ha decidido
dejarlo de lado por el momento. Tras probar diversos tipos de jugabilidad {en tiempo real, por
turnos, convertir al jugador en dinosaurio o realizar un juego exclusivamente multijugador),
Meier no esta muy convencido con los resultados v, lo que es mas importante, no le parece
divertido. Por lo tanto, ha decidido dedicarse por completo a la tercera entrega oficial de
Civilization y a un nuevo proyecto que se frae entre manos y del que no ha revelado todavia
nada. Sid Meier quiere integrar en Civilization /f/ los mejores elementos que han caracterizado a
la prestigiosa serie de juegos de estrategia, incluido un modo multijugador. El juego incluira
herramientas de desarrollo para potenciar la creacion de nuevas unidades, escenarios y hasta
modificaciones completas del programa. Firaxis ha desvelado también que los valores
culturales seran fundamentales para el desarrollo de las civilizaciones. Tras la compra de
Hasbro por parte de Infogrames, serd esta (ltima quien distribuya el juego, previsto en
principio para este verano.

Civilization lll ha dejado a los
dinosaurios (aqui vemos el ojo de
uno de ellos) en la estacada.

La estrategia por turnos smue
viva en Freedom Ridge

El estudio norteamericano Mythos Games ha
anunciado que ¢l juego de estrategia por
turnos en 3D que desarrolla para Bethesda
Softworks, Dreamland Chronicles: Freedom 8
Ridge, se ha retrasado hasta finales de affo. La
versién para PlayStation 2 es la culpable, puesto
que el estudio ha tenido que crear un nuevo motor. Mythos Games
ve en el juego el legitimo sucesor de X-COM: UFO Defense, su
aclamado juego de estrategia por turnos publicado en 1994 por
MicroProse. Freedom Ridge es un juego de estrategia en 3D de
corte épico que narra la resistencia de los humanos contra los
Sauran, una raza alienigena empefiados en colonizar la Tierra.

Al mando del Ejército de Liberacion Terrestre deberds hacer uso de
tus habilidades estratégicas para repeler la invasion alienigena. El
juego serd muy complejo y utilizard unos sistemas de renderizado
y fisica especialmente disefiados para soportar la interaccion de
modelos dinamicos y un terreno deformable. Mythos quiere
implantar una amplia variedad de efectos armamentisticos, como

St

enormes
explosiones que
destruiran parte del
escenario del
juego.

ZPor queé los extra-

terrestres han de

tener siempre esas
pintas? =
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Empire Earth, el préximo juego de estrategia de Stainless Steel
Studios, sera publicado por Havas Interactive en septiembre. El
equipo desarroliador del juego, liderado por Rick Goodman, el
disenador jefe de Age of Empires, ha incorporado a Gordon
Farell, otro programador del famoso juego de estrategia de
Microsoft. Empire Earth sera un juego de estrategia en tiempo
real muy ambicioso, que cubrir la historia de la humanidad
desde el Paleolitico hasta el siglo XXIII. En el juego podras
dirigir el desarrollo de una civilizacion a lo largo de toda la
historia o centrarte en una sola época. El panorama de la
estrategia, seccion civilizaciones, se presenta interesantisimo
este afio.
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Si Fly! te parecid una pasada, espera a ver Fiy! /.

La secuela de Fly/, el simulador de vuelo de Terminal
Reality de 1999, saldra a la venta en abril en Estados
Unidos. En Espafia lo distribuird posteriormente
Proein. Fly! I/ introducird numerosas mejoras
respecto al titulo original, desde nuevas versiones de
los aviones del primer juego y nuevos aviones,
decorados y modelos 3D, a imagenes con una
mayor resolucion y calidad fotogréfica. El juego
también vera mejorados los efectos especiales, el
terreno y los interiores, y tendrd mds puntos de
interés y tutoriales mas extensos. Los nuevos
aviones son el Pilatus PC-12 Turboprop, que gand la
encuesta de aviones mas deseados por los
seguidores del juego en su web oficial, y el
helicGptero Bell 407. El juego incluird misiones para
un solo jugador y la posibilidad de realizar partidas
multijugador con nuevas situaciones de emergencia,
condiciones meteoroldgicas y métodos de vuelo.
También podrds bajarte desde Internet misiones
multijugador. El juego dispondra de soporte para el
programa Roger Wilco, con el que podrds mantener
conversaciones con otros jugadores.

ROL EN TODO SU ESPLENDOR

En camino la tercera entrega de Elder Scrolls

Bethesda Softworks prepara una nueva entrega de su
premiada saga de juegos de rol, Elder Scrolls. The Elder
Scrolis 3: Morrowind es la continuacién de Daggerfall, un
titulo que revoluciond en 1997 el génere con la introduccién
de enormes escenarios, personajes interactivos y multitud de
busquedas. El prolifico estudio norteamericano, autor de
Echelon, Sea Dogs, Freedom Ridgey The Art of Magic, aspira
a crear con Morrowind un juego de rol de
corte épico en el que el jugador podra hacer
literalmente lo que quiera. Podras seguir el
argumento o perderte en el inmenso
mundo del juego, lleno de posibilidades y con un
final abierto. Bethesda utiliza un
motor grafico propio que
proporciona al juego
un escenario mucho
mayor, personajes
NUevos y unos
graficos realmente

impresionantes. Morrowind incluird también un editor que te Neverwinter Nights
permitird crear tus propias aventuras e intercambiarlas o
compartirias con otros jugadores a través de Internet. La rival en Morrowind.
publicacion del juego esta prevista para finales de este afio.

podria tener un serio




dispuesto a que éste sea su gran ano. uno clasico o uno de supervivencia.
Tras el éxito internacional de Sudden
Strike (todavia inédito en nuestro pais),
CDV ha llegado a un acuerdo con tres
desarrolladores independientes para
distribuir sus nuevos proyectos. Se trata
de Psychotoxic, un techno-thriller de
accian en 3D realizado por Nuclear
Vision Entertainment, Heaven and Hell,
un juego de Dios con elementos de
estrategia en tiempo real, de MadCat
Interactive, y Divine Divinity, un juego de
rol de Larian Studios. Este Gltimo parece
el mas interesante: deberds seguir uno i :
de los tres caminos disponibles (el de la \ Divine Divinity sera
guerra, el mago o el superviviente) para el titulo estrella de
restablecer el equilibrio del mundo A el CDV para este afio.
fantastico del juego. Seglin sea tu : e S

eleccion, Divine Divinity se convertird en

LOS SUECOS SEDUGEN

Electronic Arts distribuira Battlefield 1942

El estudio sueco Digital lllusions todavia no acaba de creérseio:
Electranic Arts publicara en todo el mundo su préximo titulo de
combate Battlefield 1942, lo que significa su consolidacion
como desarrollador de juegos de calidad. El juego,

basado en la Segunda Guerra Mundial, te permitird

participar en mas de 50 misiones y controlar

vehiculos de todo tipo. Las cuatro campafias

del juego abarcan desde ataques con

bombarderos en Europa hasta batallas de

tanques en Rusia y desembarcos y batallas

navales como la de lwo Jima. Digital

llusions tiene previsto acabar el juego en

otofio. El estudio sueco se ha ganado un

merecido respeto con juegos como S40, Swedish -

HARDURD COTPY

Touring Cars, Motorhead y Rally Masters. Ademas

- de Battlefield 1942, Digital trabaja en otro
Un contrato con Electronic Arts es todo un logro. proyecto, Moforhead 2.

TODAS LAS NOVEDADES Y OFERTAS EN JUEGOS DE PC
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NVERSION EN MARGHA

§i, no te escondas. A ti también te encantan los arcade.

O

LucasArts lanza Battle for Nahoo para PG

El PC sigue convenciendo.
LucasArts publica este mes
en Estados Unidos la
version para PG de Siar
Wars: Battle for Naboo,

un titulo original de la
Nintendo 64. El juego

ha sido desarrollado
conjuntamente con Factor 5 (autores de Turrican y Rogue
Squadron). Battle for Maboo transcurre durante los
acontecimientos de La Guerra de las Galaxias: Episodio 1. Es un
arcade en el que podrds controlar numerosos vehiculos terrestres
y espaciales a lo largo de 15 niveles, donde combatirds contra
androides, cazas y otras unidades enemigas de la Federacion.

La version para PC tendra resoluciones mas altas, mejores
texturas y una interfaz nueva. El juego serd distribuido
proximamente en Espafia por Electronic Arts.

LA HISTORIA YA NO ES LO QUE ERA

Incas, Atlantis y extraterrestres en Atlantica

Lonely Cat Games, un estudio formado
por algunos de los programadores de
lllusion Softworks (Hidden &
Dangerous), prepara un nuevo juego de
accién 3D en primera persona llamado
Atlantica. El juego narra la guerra entre
los incas y el imperio de Atlantis 3.000
anos antes de Cristo. El delicado
equilibrio entre las dos fuerzas se ve roto
cuando los extraterrestres empiezan a
comerciar con los Incas,
suministrandoles tecnologia avanzada. En
el juego encarnaras a un héroe de

Atlantis, cuya mision es destruir a los
extraterrestres a lo largo de un sistema
solar compuesto de pequefios planetas.
El modo multijugador te permitira
disputar con otros jugadores el control
de los pequefios planetas. Lonely Cat
Games espera acabar el juego el préximo
ano, aunque todavia no cuenta con editor.

Atlantica es un buen ejemplo
de los despropasitos de la
imaginacidn.

NIKITA VIRTUAL

Infogrames anuncia La Femme Nikita

2001 es el afio de los juegos basados en series de

se desarrollardn por todo el mundo. El juego

television o peliculas. Infogrames ha anunciado que
publicard antes de las préximas Navidades un juego
basado en Nikita, la popular serie de television de
Warner Bros, inspirada a su vez en la pelicula del
mismo titulo de Luc Besson. La Femme Nikita
recreard las peripecias de Nikita, una falsa culpable de
asesinato reconvertida por el Gobierno en espia y
asesina del grupo antiterrorista ultrasecreto Section
One. En el juego podrds encarnar tanto a la heroina
como a Michael, su mentor, y deberés seguir la pista
de un grupo terrorista a lo largo de seis misiones que
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combinara accion de ritmo trepidante y jugabilidad
cooperativa y contard con unos personajes y
gscenarios muy detallados. ‘

Por otra parte, Infogrames ha conseguido los
derechos para realizar juegos en todas las
plataformas de Charlie Brown y Snoopy, los
personajes de la famosa tira comica del
recientemente fallecido Charles Schultz. El gigante
francés busca también hacerse con los derechos de
la serie Terminatory los de Men in Black 2. Que toda
la vida es cine...
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v con3|gue tinoldellos
30 packs que sorteamos

© 2001 Red StormEntertainement, Inc. All rights reserved. Red Storm Entertainment is a company
of Ubi*Soft Entertainment. Red Storm Entertamment is a trademark of Ubi Soft Entertainment |
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BASES DEL CONCURSO

e Para participar en el concurso, la carta
con el cupon de respuesta deberd recibirse
en las oficinas de IXO Publishing Ibérica
antes del 5 de abril e indicar “Concurso
Rainbow Six” en una esquina del sobre.

* El sorteo se celebrard el 5 de abril y los

\nombres de los ganadores seran publicados
‘el nimero de mayo.
. Sélo optaran al premio las cartas con la
‘\esta correcta.
premio no es canjeable por dinero.

- articipacion en este concurso impli-
‘nacién de todas sus bases.



NOTIGIAS

Batallas campales de insectos en Excalibug

Dinamic Multimedia publicara
proximamente Excalibug, un nuevo
titulo de aventuras que mezcla
elementos de rol, estrategia y accion.
El juego ha sido desarrollado
gnteramente por el estudio espafiol
Enigma (autores de Space Clash) y
presenta una calidad gréfica
impresionante y un argumento
decididamente original. La accion se
desarrolla en la época del rey Arturo,
pero no tiene como protagonistas a los
humanos, sino a un pufiado de
insectos que desempefiaran el papel
de héroes en un capitulo mas del
eterno enfrentamiento entre el bien y
gl mal. Se trata de una dimensién, no
por pequefia menos importante, de la
historia del mundo.

A ras de suelo existe un universo

iLa Abeja Maya en versidn moderna? No, Excalibug.

magico en el que la vida de billones de bichos habilidades, participaran en una batalla épica a lo
depende, al igual que sucede con los humanos, de largo de 15 escenarios. Una esquirla de la espada
la lucha entre 1a luz y las tinieblas. Mas de 40 Excalibur, donada por los dioses (o sea, los
personajes (entre ellos, escarabajos, hormigas y humanos), puede ser decisiva a la hora de inclinar
arafias), con diferentes niveles de evolucion de sus la balanza.

SIEMPRE NOS QUEDARA LA LUNA

Luna es el primer juego de construccion en 3D rumerosos personajes, 10 posibles

catdstrofes y hasta una banda sonora con

El estudio croata Unique Entertainment encuentra en fase beta, esta realizado temas de musica electrnica. El elemento
esta desarrollando el que aseguran Serd integramente con un motor 30 y ofrece de estrategia viene definido por una

el primer simulador de construccién en libertad de movimiento de la camara, jugabilidad basada en la construccion, el
3D. Luna se inspira en titulos como texturas realistas, efectos especiales y de comercio y la investigacidn. En el juego
Faradény SimCity para proponer la iluminacion dindmica, deberas demostrar tu valia y astucia
colonizacion de la luna. El juego que se més de 50 edificios, 3 campafias, como colonizador y empresario

construyendo encrmes colonias lunares,
fabricas y minas y comerciando con ius
sl EXH (TP ETHG] A productos en el mercado galactico. Para
MBS de laLunaes mas informacion, visita la pagina oficial
[ Funcuos QLT TR del juego, www.lunagame.com. Anarchy
‘ ey [ TG L LA Enterprises es el editor norteamericano
mos plantearnos. QeI

Please visit
www.lunsgame.com

o]
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ANZA DEL ANTIGUO REGIMVIEN

nterplay puhllcara Hostile Waters

Como buen juego de estrategia en tiempo
real, tendras que dar érdenes a tus unidades,
pero también podras controlar hasta 15
unidades en la pantalla, que luchardn contra
el enemigo en una perspectiva en tercera
persona, Para completar las misiones deberds
coordinar tus fuerzas con las unidades
controladas por el ordenadar, lo que daré al
modo para un solo jugador un cierto togue
multijugador. A medida que avances en el
juego, dispondras de un mayor nivel
tecnoldgico. Se trata, en definitiva, de otro
titulo que muestra que estrategia y accion
pueden ir juntas de la mano.

Interplay ha anunciado que publicard en la
segunda mitad de este afo el nuevo titulo del
estudio britanico Rage Software, Hostile
Waters: Antaeus Rising. Rage lleva tres afios
trabajando en el juego, que mezclara
estrategia y accion en tercera persona. En el
afio 2032 la paz reina en la Tierra gracias a la
alianza de todos los gobiernos, pero un
grupo de lideres mundiales trasnochados
pretende volver al sistema econdmico basado
en la guerra bombardeando diversos paises.
Para pararles los pies, deberas hacerte cargo
de la nave Antaeus, una auténtica fabrica de
tanques, helicopteros y aviones en desuso.

Después de todo, la paz es muy aburrida.
Una guerra de vez en cuando...

VIENTOS DEL ESTE

Batallas estelares en Starmageddon

El estudio polaco Coda Development trabaja en un nuevo juego avanzados.

de estrategia 3D en tiempo real, Starmageddon. Los Aunque estd
desarrolladores han descrito el juego como una mezcla futurista prevista su

de los innovadores escenarios en 3D de Homeworldy la publicacion a
mecénica de juego de Red Alert 2. Starmageddon narra las finales de este
batallas (inevitables en un juego de estrategia espacial) entre los afio, Coda

humanos y dos razas de extraterrestres. Estas (ltimas disponen
de un sistema de gestion de recursos diferente, asi como de un
sistema social y un comportamiento tnicos. El mator 3D del
juego alcanza una calidad extraordinaria, tal y como demuestran
las imdgenes que te ofrecemos. Los efectos que soporta el motor
son de lo mds variado: iluminacion dinimica, sistemas de
particulas, reflejos, niebla con capas volumétricas y otros muy

todavia no ha
encontrado editor para el juego. Las compaiiias deberian fijarse
mas en los juegos procedentes de Europa de Este. Como te
contamos en nuestro reporiaje especial del mes pasado, los
titulos desarrollados en estos paises estdn dando muestras de
una gran calidad e innovacién y se merecen una distribucion
mundial en toda regla.

JUABINES D

Nuevo juego de rol de lns autm'es te sj;stem Shm:k 2

El editor norteamericano Strategy First tiene --rL

1
11

previsto publicar a finales de este ano un nuevo
juego de aceion, Zero-G Maries. Sera un titulo de combate en
primera persona ambientado en diversas estaciones espaciales. En ef
Juego, cuya accion recuerda a Descent, tomaras el papel de un miembro
de un escuadrdn de élite de la Gorporacidn Terrestre encargado de
investigar los ataques sufridos por las estaclones espaciales. Podréas

| controlar vehiculos, moverte libremente por escenarios interiores y

2 exteriores y usar muchas armas diferentes. El juego soportara partidas
R ¢ multijugador on /iney en red, en los
Wl Modos cooperativo y deathmatch.

e

A

Una estacion espacial en orbita
es un blanco facil.
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HAZ DOBLETE CON ..,

HAVA

Havas regala juegos
de Sierra

Havas Interactive ha lanzado una promocidn, vélida hasta el 31 de marzo,
por la que regala cualquier juego de Sierra (excepto packs) con la compra de
Gunman Chronicles, Zeus: Seffor del Ofimpo o Homeworld Cataclysm. En las
cajas de estos juegos encontrards una faja en la que deberas indicar el juego que quieres
y enviarla a Havas Interactive junto con el comprobante de compra y el cddigo de barras
del juego que hayas comprado. Havas te enviaré el titulo de regalo contra reembolso
(1.030 pesetas). Si todavia no los tienes, ésta es la oportunidad perfecta para disfrutar
de Half-Life, Homeworld, SWAT 3: Close Quarters Battle, Ground Control y tantos otros

titulos de Sierra.

CARMACK, EN EL OLIMPO

John Carmack, fundador y

director técnico de id Soft-

ware, ingresara el proximo

22 de marzo en el presti-

gioso “hall of fame” de la
Academia de Artes y Ciencias Interactivas de
Estados Unidos. Desde 1998, esta institucion
otorga anualmente los premios a la excelencia
y logros de diferentes personalidades de la
industria de los videojuegos.

PORTAL INFOFUTBOL

Dinamic ha lanzado un portal dedicado al
deporte rey, Infofathol (www.infofutbol.com).
Este portal dispone de la mayor base de
datos del mercado y ofrece todo tipo de noti-
cias y contenidos de entretenimiento centra-
dos en el futhol. Infofiitbol ofrece también la
posibilidad de chatear, partlmpm en foros y
en las ligas virtua- g 7S

les del Manager e

de PC Futbol, con

tus propios equi-

pos y compitiendo

on line con otros

internautas.

BALDUR'S SE EXPANDE

Virgin Interactive acaba
& de incluir en su plan
b de lanzamientos la
expansion de Bal-

dur’s Gate If. Se

llama The Throne

Friendware publicard en la segunda mitad de este afio of Baaly su publica-

un nuevo simulador de combate aéreo ambientado en la ci6n esta prevista para el
Segunda Guerra Mundial, /L-2 Sturmovik. El juego, que estd mes de junio. Te informaremos con més deta-
desarrollando el estudio aleman Blue Byte, se centra en las
batallas aéreas entre los alemanes vy los soviéticos en el frente
oriental de la guerra. Podrds pilotar una gran variedad de aviones,

lle en nuestro préximo niimero.

todos ellos reproducidos con gran detalle: modelos alemanes de la época,

Los aviones rusos de la IGM no son muy conocidos.
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el US P-39, modelos de la
serie MiG y el “tanque
volante” que da nombre al
juego, el IL-2 Sturmovik.
Las cabinas de los aviones
también estaran
reproducidas en 3D. El
juego ofrece un modo
multijugador para LAN vy la
web de partidas on fline de
Blue Byte, el Blue Byte
Channel, donde podrén
participar hasta un total
de 32 jugadores al
mismo tiempo.

CONCURSO ALICE

Los ganadores del concurso Alice (enero) son:
Manuel Alcayna, Valencia

Javier Vinals, Castro Urdiales (Cantabria)

David del Molino, Madrid a
Gaizka Baqueriza, Elanchobe (Bizkaia) *
Carlos Pérez, Valladolid

Victor M. Pesqueira, Marin Puntevedra) a
Javier Escartin, Huesca -
Miguel Valmaseda, Logrofio ‘“—'
Carlos Gavin, Zaragoza

Antonio Escalante, Barakaldo (Blzkaia)

M* Celeste Castro, Burgos

Rubén Ofa, Izarra (Alava)

Huang Sheng, Las Palmas

Gonzalo de la Fuente, Salamanca

Sergio Peromingo, Leganés (Madrid)
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¢ AGE OF EMPIRES ?

Tony Goodman, el presidente de Ensemble
Studios, ha desvelado que la compafiia esta
trabajando en un nuevo juego de estrategia
que responde al titulo provisional de RTS/!.
Los autores de una de las mejores
franquicias de juegos de estrategia en tiempo
real, Age of Empires, podrian estar asi dando
forma a la , <
tercera entrega 3

delasaga. Sea ot o ¥

no Age of

Empires I,

Ensemble ha

decidido que el

juego sea g |

completamente  #7 . © %

en 3D. o

DIABLO ARROLLADOR

Diablo Il leva vendidas mas de 2,75 millones
de copias en todo el mundo, segin datos de
PC Data revelados por Blizzard, el editor del
juego. Diablo 11, que sali6 a la venta en junio
del afio pasado, es el juego de

e ‘Q_f(?’ Blizzard que se ha vendido

o 1‘3 més rapidamente. El editor
. #4 ° hainformado también de
T que el lanzamiento de la
: expansion del juego, Diablo
iI: Lord of Destruction, esta
previsto para este primer
semestre del 2001,

EL REGRESO DE LA COSA

El desarrollador britanico Computer Artworks
(autores de Evolva) trabaja en un nuevo
juego basado en

La Cosa, la pelicula
de culto de John
Carpenter de 1982.

El juego, que serd

publicado por Konami en el 2002, sera una
combinacion de accion, aventuras y ciencia
ficcion en 3D con un marcado caracter
cinematografico y una IA muy avanzada.

UN BLADE MUY ESPECIAL

Solo 2.100 unidades tendra la edicion especial
de Blade que Friendware pone a la venta
coincidiendo con el lanzamiento del
esperadisimo juego de Rebel Act Studios. Por
8.990 pesetas, una caja de carton hecha a
mano y con relieves, una camiseta, una
alfombrilla y un certificado de garantia firmado
por todos los miembros del equipo
desarrollador de Blade.
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BANA LA ACCION

Cuarta entrega de Heroes of Might and Magic

New World Computing, una divisién de
3D0, ultima la nueva entrega de fa serie
Heroes of Might and Magic. El juego se
llamara Legends of Might and Magic y
supendra un cambio fundamental para la
legendaria serie. Dejara de lado el caracter
rolero de la serie para centrarse
exclusivamente en la accion, y utilizard

el motor LichTech con el que Monolith ha
realizado Shogoy No One Lives Forever.
Como puedes comprabar en las imagenes,
los graficos del juego han

ganado una barbaridad con

el nuevo mator. Podras

crear tu personaje a

partir de seis clases

diferentes, divididas

en dos equipos: el

cruzado, el druida y la

hechicera en el banda

de los buenos, y &l

guerrero, el clérigo y el

arquero en el de los malos.

Todos los personajes

dispondran de armas y

hechizos (nicos. El

GIERRA TOPWARE

El estudio aleman deja un estupendo legato

juego incluird diversos modos de
juego y 25 niveles, por los que
vagardn monstruos de todo tipo
controlados por la 1A, Legends of
Might and Magic sera el primer
juego de la serie que permita
partidas multijugador a través de
Internet. El juego ofrecerd un
modo cooperativo apto para seis
jugadores y un modo deathmatch
de hasta 16 jugadores.

Déjate de rol, lo que mola es la accion.

Al menos hemos
podido disfrutar de
Earth 2150y The
Moon Project.

El estudio aleman TopWare Interactive se ha visto
abocado al cierre. La compafifa, que atravesaba una
crisis econdmica muy grave, se ha declarado insolvente.
A pesar del éxito de sus titulos de estrategia Earth 2750
y The Moon Frojecty los numerosos proyectos en los
que estaba trabajando, la incompetente actuacion de

un consejero externo a la compafiia ha provocada su
quiebra financiera. Europa pierde asf uno de sus
desarrolladores de juegos més importantes y titulos
como Farth Il Iron Dignity, Two Worlds y World War 111
se quedan en el limba. Dinamic habfa firmado
recientemente un contrato de distribucién de los

titulos de la compafiia en Espafia.
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{Todo en uno! Escucha tus CDs de audio
¥ r;éumducs {us archivos MP3 en una
umded portatl a un mognifico precio.

[Fotografic no controctual]

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

Médem 56 Kb, V. 90 (PCl)

Altavoces, Micréfono

Teclado y Rat6n Multimedia

Intel Pentium IIl 866 MHz
Intel Pentium I 933 MHz

Intel Pentium [11 1000 MHz

EASY GO BEST BUY

CD-R VIRGEN 74’BULK

Windows Milleplum: 20.795 pts,

SVGA Guillemot 3D Prophet Il MX 32 Mb.
Memaria DIMM133 128 Mb., SDRAM
Disco duro 30.7 Gb. IDE

Sound Blaster 128 PCl

CD-ROM LG 52x

Madem 56 Kb. V. 90 (PCI)

Altavoces, Micréfono

Teclado y Raton Multimedia

156900

AMD K7-Athlon 1000 MHz 149.900

161.900

AMD K7-Athlon 1100 MHz

169.900 | AMD K7-Athlon 1200 MHz

31U coleccién de CDs es un coos?
Personalizalos y consigue una presentacion
profesional @ un buen precio.

CDRW LG 12X8X32

167.900

ETIQUETADORA EASY
LABEL BEST BUY

MAXI GAME THEATER XP

157.900

Expertos en Informatica

GARANTIA |

S1 ADEMAS QU"':RES
MONITOR...

LG 15" 552V
1024x768-0,28mm 30-54 Khz.
Solointegracién
29.990
LG Multimedia 15” 550M

1024x768-0,28mm 30-54 Khz.
32.990

LG Multimedia 15" 57M
1280x1024-0,28mm 30-70 Khz.
Altavoces + Mieréfono
37.490

KDS VS-7i
1280x1024-0,27mm 30-70 Khz.
39.900

LG Multimedia 17" 77M
1280x1024-0,28mm 30-70 Khz.
Altavoces + Micréfono
54.990

N B

SCANNER HERCULES
MAXI SCANEHOME

jAuléntica estacién de sonido para los
aficionados al audio y videojuegos!
ila revolucién en el sonido multimediatve

MODEM ZOLTRIX RAINBOW
+ ALEN vs PREDATOR

iEn sélo 4,7 cm. de allura o mejor
combinacién enire disefio, facili
de uso y allo calided de imagen!.

SVGA GUILLEMOT 3D
PROPHET Il 32 Mb
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GRAVIS DESTROYER
X-TREME USB

MICROSOFT SIDEWINDER
PRECISION R. WHEEL

TOP GUN FOX 2

THRUSTMASTER TOP GUN

LOGIC 3 PC
INTRUDER PAD USB

VOLANTE LOGIC 3 TOP
DRIVE GT +
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RED ALERT 2 SIMULATOR 2 A B

TRADUCIDO Y DOBLADO

BLADE: THE EDGE
OF DARKNESS

F 1 CHAMPIONSHIP
DUCATI WORLD EARTH 2150 SEASON 2000

TRADUCIDO Y DOBLADO

HALF LIFE

GROUND CONTROL GU HOMEWORLD KINGDOM GENERATION 2
+DARK CONSPIRACY CATACLYSM UNDER FIRE

- o i T

LOS SIMS: MAS NO ONES LIVE
LOS SIMS VIVOS QUE NUNCA FOR EVER
==

ke 3995
QUAKE lll: RESIDENT EVIL 3:
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TEAM ARENA MESIS SACRIFICE

MEAM ARERA
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Justo cuando parecia que las aventuras gréaficas entraban en
un periodo de profundo letargo, aparecen cuatro de las
mejores que hemos tenido la suerte de jugar en los Gltimos
afios: The Longest Journey, La fuga de Monkey Island, The

Ward'y Stupid Invaders. Y eso no es todo: el futuro inmediato

nos depara juegos del atractivo de Runaway o Clay Dreams'y
secuelas tan esperadas como Broken Sword 3 0 (crucemos
los dedos, porque atn falta la confirmacion oficial) Grim

Fandango 2.

Por G. Masnou y M. Echarri

Y1 WW u\mﬂ“

\(.

odo empezb con La fuga de Mon-
key Island, un juego que no duda-
mos en calificar como el mejor
Monkey Island hasta la fecha. Lug-
go disfrutamos de la magia nordica
de The Longest Journey, una aventura
basada en largos y jugosos didlogos y con
un argumento portentoso. El proximo capi-
tulo es el que escriben o estan a punto de
escribir Clay Dreams, Runaway, The Watch-

’-_____-—"’

maker... Parece que muchas compafifas
con talento y recursos se han puesto de
acuerdo en que las aventuras graficas vuel-
ven a ser el sabor del mes, lo que se lleva
en casi todas las pasarelas virtuales.

Este es un género con antecedentes
ilustres. De hecho, hasta mediados de los
90 podia considerarse tranquilamente el
mas popular entre los jugadares de PC,
pero entonces se consolidaron formulas de

-
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The Pandora Detective. ;Hay una aventura grafica detras de tanta tecnologia?

juego del dinamismo de los shooter o la
estrategia en tiempo real y el entusiasmo
por las viejas aventuras de apuntar y hacer
clic empezo a disminuir. Por supuesto,
siguiercen publicdndose
aventuras, pero el géne-
ro empezd a poblarse
de titulos con poco pre-
supuesto y alin menos
interés. Hace unos tres

acercdbamos a u
coma irreversible, por mucho que, de vez
en cuando, siguiesen apareciendo joyas de
tantos quilates como Grim Fandango.
Ahora, por fin, se editan a la vez un
pufiado de buenos titulos que permiten
hablar de un renacimiento en toda linea, de
toda una “nueva generacion de viejas aven-
turas gréficas”.
Hemos hablado con representantes de

VI T e e e

Broken Sword 2 fue una muy digna secuela.
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Muchas compaiiias con
talento y recursos
vuelven a apostar por
afos, parecla que nos las aventuras graficas

LucasArts, la compafia que mas han mar-
cado la evolucion de este género; Jane Jen-
sen, autora de la saga Gabriel Knight, y con
miembros de Funcom, los noruegos que
desarrollaron The Lon-
gest Journey nos han
confirmado que creen
no solo en el futuro del
género, sino también
en su presente. Mary
Bihr, vicepresidenta de
marketing internacio-
nal de LucasArts, opina que “todo lo que
sofidbamos cuando Lucas Arts empezd a
hacer aventuras gréficas hace casi 20 afios
se ha hecho realidad”. Seglin
Bihr “la esencia

se mantiene,
sigue tratandose de
crear historias inge-
niosas y divertidas,
pero

La serie Space Quest empezo en 1987.
0 sea, que cuando Dios cred el PC,
Space Quest ya casi estaba.

antes los personajes se movian como
marionetas por escenarios muy esquemati-
cos y ahora hemos conseguido crear entor-
nos gue parecen reales y con los que se
puede interactuar. Y los personajes se mue-
ven y actian como si tuviesen vida”.

Ragnar Tornquist, productor y guionista
de The Longest Journey, también cree en el
género, pero piensa que tendrd que evolucio-
nar para adaptarse mejor a los gustos de los
jugadores. “No le veo mucho futuro a las 2D
ni al sistema de apuntar y hacer clic. Deberi-
amos aprender de titulos como Shenmue, un
juego de Dreamcast que no se ha vendido
como aventura grafica pero en realidad lo es,
porgue se basa en el argumento y los puzz-
les. Este juego tiene una tecnologia y un sis-
tema de control muy originales”.

Sélo Jane Jensen, guionista de la serie
Gabriel Knight, considera que “hubo una
edad de oro de las aventuras gréaficas que
durd hasta principios de los 90 v que los
juegos modernos no estdn siendo capaces
de superar. En opinion de Jensen, “la indus-
tria perdié una gran oportunidad cuando
renuncid a desarrollar aventuras al viejo
estilo, pero con el uso del sistema FMV”. De
todas formas, esta mujer

de prolifica imaginacion
cree que “siempre existe
la posibilidad de gue
alguien aporte ideas nue-
vas, asi que no podemos
dar el género por muerto”.

Pero vayamas por partes
Segan la Real Academia de
Game Live, “aventura gréfica”

MeKracken fue Ia primera
aportacion de LucasArts al género.
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PADRES (Y MADRES) DEL INVENTI]

Responsahle de titu-
los como Maniac
Mansion, Indiana
Jones y la Ultima
Cruzada y los dos pri-
meros Monkey Island.
El “toque Gilbert” consiste
en argumentos imaginativos y un exquisi-
to sentido del humot.

Con Infocom fir-
mé dos titulos:
Wishhringer |
(1985) y Beyond \
Zork (1987). Y
con Lucas Arts, una
obra maesira como
Loom. Actualmente dirige su propia
empresa, Mpath, dedicada a la aplicacidn
de nuevas tecnologias en Internet.

Cofundadora de Sie-
i\ rra y autora de la
| mayoria de los tifu-
los de la saga King's
Quest. Fue ella quien
marcd las pautas esen-
ciales del género tal y
como lo conocemos.

u-‘ :

Novelista de enor-
me popularidad
que dedica el tiem- {5
po libre a escribir \
guiones para aven-
turas gréficas. Suyos
son los dos primeros
Mundodisco. Nos quedamos con Mundo-
disco: ;Presuntamente desaparecido?, en
el que el protagonista consigue vencer a
la muerte.

The Secret Of Monkey Island: Pasan los aiios, pero no se debilitan la fe y
devocidn que sentimos por este juego.

es una etiqueta que agrupa juegos en los
que debemos seguir el curso de una his-
toria interactiva resolviendo una serie de
problemas de tipo l6gico que solemos lla-
mar “puzzles”. Aunque claro, cualquier
buen aficionado al género prescindiria de
farragosas definiciones para decir, sin
méas, que aventuras graficas son Monkey
Islandy Broken Sword y los juegos que se
les parecen.

Las aventuras graficas tienen su origen
en las novelas “interactivas” que tan popula-
res se hicieron en los primeros 80, unos
libros que daban al lector la posibilidad de

elegir entre varios camines distintos que
conducfan a diferentes finales. Luego vinie-
ron las Infocom, aventuras informdticas muy
sencillas basadas casi exclusivamente en
una serie de textos que se iban sucediendo
en pantalla. Tornquist confiesa que esiuvo
muy enganchado a este tipa de juegos: “De
hecho, al jugarlos empecé a pensar
que algun dia me gustaria

hacer mi pro-

L[ 2 l1enen en comt ST 0
de hombres y mujeres es que todos
ellos tienen alguna aventura grafica
considerada como “clasica” en el
zurran. No estan todos, pero si es
una lista bastante representativa.

m Shafer J
Autor de Grim Fan-
¢\ dango, Full Throttle y
| el imprescindible
Day of the Tentacle.
Segiin Shafer, “la vida
es demasiado corta
s como para jugar a titulos
malos”. Se ha fugado de Lucas Aris para
fundar su propia compaiiia.

Escritora y nove-
lista que un
buen dia se aso-
md al mundo del
disefio de soft-
ware lidico para
PC y nos regald las
tres entregas de la saga Gabriel Knight.

pia aventura grafica”.

Lucas Arts fue una de las primeras com-
pafiias gue, junto con Sierra (responsable
de sagas como King's Quest y Space
Quest), desarrolld juegos para ordenador
mas 0 menos ambiciosos partiendo de esta
formula. Revolution pronto se subié tam-
hién al carro de la aventura grafica con The
Lure of the Tempress, uno de aquellos jue-
gos excepcionales para los que parece que
no pasa el tiempo.

El rancho del tio George

La primera edad de oro de las aventuras
graficas es la época de los primeros Quest
y Monkey Island. EI género se popularizard
rapidamente y, como suele ocurrir en esta
industria, cada vez fueron mds las compa-
fifas gue se apuntaron a la moda y trataron
de sacar a flote su propia aventura gréfica.
Pronto aparecieron las que podriamos defi-
nir como aventuras de segunda generacion,
juegos como The 11Th Hour o The Pando-
ra Detective, que se apartaron de los pione-
ros del génerc e intentaron aportar algo
nuevo incorporando elementos de otros
géneros con resultados desiguales.

El pistoletazo de salida de las aventuras
de éxito masivo lo dio Zak McKracken And
The Alien Mindbenders en 1987. Se trataba
de la primera aventura gréfica
creada por
LucaArts
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BERNARD

Day Of The Tentacle

Como Steve Urkel, pero
sin el como. Incompe-
tente, torpe, histridnico...
En fin, simpatico.

BOBBIN
THREADBARE

Loom
Pertenece al gremio de
tejedores y es un exce-
lente misico. Vamos,
que igual vale para
un roto gue para un
descosido.

Es propietario de una
libreria en Nueva Orle-
ans, escribe libros y tiene
titulo de detective priva-
do. Un tipo versatil.

BEN
Full Throttle

Un motero de pura
cepa. Puede trabajar
de todo menos de ven-
dedor de magquinillas
de afeitar.
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- Un conejo blance con
. mandibulas de tiburdn y muy
- _malas pulgas. Una ricura.

W

GEORGE

Broken Sword
Se mueve sigilosamente por
la pantalla y en ocasiones tie-
ne menos gracia que un zom-
hi. ;Quién diablos lo ha meti-
do en esta lista?.

APRIL

The Longest Journey

Es la estudiante de arte
mds enrollada del mundo.
Tiene un cuerpo de veér-
tigo y encima estd
compuesta y sin
novio. ;Qué mds se
puede pedir?

INDIANA JONES
La Ultima Cruzada
Fate of Atlantis

Si, sus dos primeros trabajos
causaron una honda impre-
sidn a casi todo el mundo.
Pero, ;para cudndo una
nueva aventura de Indy?

El diario del Santo Grial manchado de
café. Una de tantas imagenes que
convirtieron La Ultima Gruzada en un mito.

La clave de una buena
aventura grafica
sigue estando en los
puzzles, dialogos y
argumento

(entonces Lucas Films) y la primera incur-
sion en el género de uno de los grandes
cerebros de la compafiia, Ron Gilbert. Ese
mismo afno se editd Maniac Mansion, otro
juego de Gilbert al que casi nadie discute la
categoria de cldsico. Con este par de titulos,
Lucas Arts presentaba en sociedad el revo-
lucionario sistema SCUMM: se acabd tecle-
ar las 6rdenes completas, a partir de ahora
bastara con utilizar el ratén para seleccionar
los iconos que las representan.

Ron Gilbert y los sucesivos equipos de
desarrollo pusieron el talento y las ideas y
LucasArts aport6 su extraordinaria capaci-
dad para crear fendmenos y convertir casi
cualquier proyecto en un éxito masivo. Eso
fue también lo que pasé con el debut de
Indiana Jones, que en 1990 protagonizd
Indiana Jones y la Ultima Cruzada. De nue-
vo Ron Gilbert estaba detrds de este titulo,
que borrd de un plumazo las casposas
aventuras conversacionales y se convirtio
en un auténtico best seller. Por cierto, fue la
primera aventura gréfica publicada oficial-
mente en nuestro pais.

Aquellos maravillosos afios

Al éxito de La Ultima Cruzada le siguié The
Secret Of Monkey Island (1990), tal vez la
aventura mds entrafiable jamds creada y el
juego que inaugura los afios de oro del
género. No se puede decir gue aportase
nada demasiado original, pero el carisma
de su protagonista, el aprendiz de pirata
Guybrush Threepwood, su extraordinario
argumento y un insolito sentido del
humaor fueron suficientes para consolidar-
lo como un clésico eterno. Ese mismo afio
también aparecia Loom, una creacién de
Brian Moriarty que si supuso un auténtico
soplo de aire fresco. Gréficos de una cali-
dad excepcional, una atmésfera sin prece-
dentes y una interfaz musical fabulosa
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“1 know what happened to your castle. 1
saw it all, Yes, I did."

Mucho grafico en 256 colores y poco =
mas. Esto es King’s Quest V. o

bable que nos planteemos
dejar de hacerlas. Por cada

juego de licencia Star
Wars queremos hacer
una aventura gréafica.

fueron los principales argumentos que
convirtieron este titulo en un referente de
mucho prestigio.

Ya entonces empezo a hacerse notar
una tendencia que se ha ido acentuando

Y agradecemos a oS europeos que nos
las sigan comprando”.

con los afios: las aven-
turas gréficas gustan
mucho mds en Europa  Heyes y gralicos
que en Estados Unidos.  Ya en los primeros 90 empezaron a apre-
Mary Bihr explica que  ciarse algunos sintomas de crisis. Por
“el publico americano  aquel entonces Sierra publicaba la quinta
hace ya varios afios que  parte de King’s Quest, titulada Absence
prefiere la estrategia v Makes The Heart Go Yonder. A decir verdad
la accion, pero en Euro- el juego era realmente mediocre, pero
pa seguimos vendiendo poseia una caracteristica que lo situaba por
muchas aventuras grd-  encima de la competencia: unos relucientes
ficas, en concreto entre graflcos en 256 colores para las nuevas tar-
el doble y el triple o jetas VGA.
que en Estados ) Aun asi, LucasArts rozo el cie-
Unidos. lo en el afio 92 y nos llevd al
Por eso es borde del orgasmo miltiple
muy impro- con dos titulos fuera de Arbita: el
segundo Monkey Island y el segundo
Indiana Jones. Monkey Island
2: LeChucks Revenge
seguia casi al pie de la
letra la férmula de
The secret of Mon-

PRIJYEBTOS NO F FAI.TAN

uhmuuﬂhrﬂ lluﬁlul-llu-
ra maquina creada por un relojero. Este artilugio sirve para unir las dos

lineas invisibles que enlazan |a tierra con otros territorios
anlediluvianos y misticos. The Wachmaker no ofrece un
protagonista, sino dos. Victor Conroy, una joven aboga-
da, y Darrel Bone, un especialista en actividades para-
normales. Juntos deberdn desvelar el misterio de “El
Relojero”.

¢QUE VA A APORTAR?
Para empezar, el juege te permite manejar a dos
persenajes. De hecho, muchos rompecabezas
requieren la colaboracion simultdnea de amhos.
La interfaz tiene poco que ver con [a habitual en
aventuras en 3D, ya que es posibte controlar el
juego por completo con el ratan. Mensaje para los
creadores del juego: por favar, dense prisa.

En The Wachmaker, 1a union hace la fuerza.
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\ key lIsiand, pero
!' con un disefio
mucho mejor vy
bastante  menos
parloteo. Indiana

' DESAHRDLLADUR HOUSE OF
¢DE QUE VA?
El protagonista del juego es un detective de Scotland Yard llamado
Brent Halligan que estd investigado un misterioso caso de asesinalo.
A lo largo de sus exploraciones, Brent descubre que

lo que tiene entre manos es un caso realmente
extraordinario de asesinato con ritua! druida inclui- |_
do. Hasta deberemos viajar en el tiempo y deshara-
far los planes de los druidas.

¢QUE VA A APORTAR?
Gracias a la combinacion acertada de escenarios
2D y personajes 3D (con mas de mil poligonos
cada uno), el juego posee un aspecto grafico por-
tentoso. El sistema de contrel es muy practico y
se empleara exclusivamente el ratdn. Ademds,
House Of Tales promete horas y horas de explora-
cion no lineal. El juego tiene muy buena pinta.

Yo

Brent Halligan investigando a dondo la
cabaiia del tio Tom.




Fate Of Atlantis: seria candidata a
mejor aventura grafica de la historia.

Sam & Max, un perro y un gato que se
ayudan, se detestan y se necesitan.

GILBERT GOODMATE
; ' PHTELusmm

.o a "' I e
Goodmate es toda una incdgnita.

:DE QUE VA?

De la mano de la desconocida compaiiia Prefusion nos llega
Gilbert Goodmate, una aventura grafica “tradicional” en él
mas estricto sentida de |a palabra. En ella el jugador encar-
na al joven Gilbert, cuyo abuelo Abraham ha sido sentencia-
do a muerte por haber perdido el objeto mégico (una seta)
que protegia a su pueblo de la oscuridad. Gilbert debera
localizar la seta misteriosa y salvar a su antecesor.

;QUE VA A APORTAR?

A pesar de que los graficos del juego son en 2D, contaran con
mas de 6.000 frames de animacion y una calidad de ima-
gen de 16 bits. Ademas, la diversidad de situaciones esta
garantizada, ya que podremos interactuar con mas de 50 per-
sonajes y visitar centenares de zonas distintas. Todo ello salpicado con un
saludable sentido el humor y montones de puzzles racionales.

p La adaptacion al castellano de Gfmerr 5

LeChuck’s Revenge: Una aventura
compleja, encantadora y muy adictiva.

Jones & The Fate Of Atlantis es (atencion,
frase lapidaria) tal vez la mejor aventura
grafica creada por LucasArts. Es decir, el
mejor juego de aventuras creado hasta la
fecha. Para Mary Binr, el éxito de estos dos
juegos se debe a que “los guiones eran muy
buenos y los artistas consiguieron crear
personajes muy vives, con los que era facil

¢QUE VA A APORTAR?
Un toque de sano clasicismo. Utilizara el conocido sistema
de apuntar y hacer clic, que permite mover al personzje, dar ‘
ordenes y gestionar el inventario de forma sencilla. -~
Los didlogos siguen la filosofia de las mejores aven- /
turas de LucasAris: si puedes decir algo en fres |
palabras, no lo digas en cinco. Por iltimo, destacar [ ;
un acabado técnico digno de las mejores produc- & v .
ciones del género. No pasara desapercibido. \ N

identificarse. Estamos
muy orgullosos, por-
{ue Se consiguio crear
juegos tan divertidos
como una buena
comedia cinematogra-
fica, y ése era precisa-
mente nuestro ideal”.
Y si el 92 fue el
afio de gloria de Luca-
sArts, el 93 nos
reconcilid con las
aventuras con estéti-
ca de dibujos anima-
dos. En esta redac-
cion  hay  quien
confiesa que ese tipo de aventuras le pare-
cian un porqueria infantiloide... hasta que
descubrié Day Of The Tentacle, un juego
comprometido con esa estética hasta el
tuétano pero con unos didlogos a medio
camino entre la genialidad y el puro deli-
rio. De todas maneras, Sam & Max Hit The
Road (1994) supo llevar esta original
apuesta un par de peldafios mas arriba.
Un perro con voz de profeta y un chiflado
y violento conejo de pascua unian sus

RUNAWAY

DESARROLLADOR

PENDULD STUDIOS

-

sl |

Espejito, espejito ;qué aspecio tengo en

1.024 x 7687
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destinos en esta original version de las  secuencias FMV. De
aventuras de Stan Laurel y Oliver Hardy  hecho los dos fue-
ambientada en los afios 40. ron disefiados por
una escritora de
V verdad, Jane Jen-

=RHEVE

La aportacion de Sierra al género siempre  sen, o al menos
se ha caracterizado por un peculiar gusto s lo que ella ase-
por los argumentos retorcidos y las  gura. En 1996, el
ambientaciones sombrias. Las dos prime-  escritor britnico
ras aventuras del caballero Gabriel (Gabrie/  Terry Pratchett
Knight - Sins of the Fathers (1994) y The  siguié el ejemplo
Beast Within: A Gabriel Knight Mystery  de Jensen y fir-
(1995) eran una prodi- i

gisa combinecion de  [nyliana Jones & The

guiones épicos y grafi-

cos dignos delmuseo de FATE O Atlantis tal vez

El Louvre. The Beast .

within marcaba una  SIGUE Siendo el mejor

nueva tendencia al basar

toda la aventura en ]UEQO ﬂE' anBl‘[}

/m - B
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The Beast Within: muy bueno pese a su uso y abuso de las escenas en FMV.

Si, imaginacidn no le falta, pero MDK no es una aventura grafica.

Steven Spielberg también se apunto a
producir una aventura grafica con The Dig.

Gabriel Knight: una aterradora
produccion de Sierra.

md una acertada traduccion a PC de
su universo literario: Mundodisco.
El juego era tan dificil que mas de
uno optd por darselo de comer al
perro, pero en Game Live alin con-
Servamos su preciosa caja y la utili-
zamos para guardar los puros.

Hubo un tiempo en que un juego
era un juego y una pelicula era una
pelicula. Pero con la aparicién en
1996 de The Digy un afio mas tarde

con Blade Runner, la diferencia
entre estos dos mundos dejd de
estar tan clara. El primero fue dis-
tribuido por Su Excelencia Steven

Spielberg. Yo dirfa que es como la

| pelicula Armageddon pero un poco
mas pixelado. Pero lo que hizo
Westwood Studios con la adapta-
cién de Blade Runner, el cldsico de
Ridley Scott, puede considerarse
un trabajo fuera de serie. Hablamos
del mejor juego con licencia cinemato-
gréfica que se recuerda. Para mi gusto, es
casi tan bueno como la pelicula.
La euforia aventurera empezo a diluir-
se hacia 1997. Es dificil explicar cudles
fueron las causas (;qué explicacion tie-
nen las modas?), pero si que podemos
identificar el momento que marcd el prin-
cipio del fin: cientos de miles de jugado-
res hicieron cola ese afo para hacerse con
un copia de La Maldicién de Monkey Island

y... sé llevaron a casa un juego que no le lle-

gaba a The Dig ni a la suela de los zapatos

y cuyo Gnico detalle original era esa interfaz
con loro, calavera y mano que facilitaba

mucho las cosas y que tante se ha imitado

en producciones mas recientes. Dejémoslo
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1° Campeonato Nacional de Counter Strike 1.0

* Fecha de preinscripcion: 15 Diciembre del 2000
“Los equipos seran de 4 jugadores maximo.

* El precio de inscripcion es de 3.000 x persona, j"t-;ampconato Nacional COUNtER=StRIKE
*Yas bases podéis solicitarlas a cualquier

' ~  FRTORFLARE

centro Futureland o en la web. ‘ : e -
* Los premios seran entregados en la final. ‘ ; m.m* .
* Al realizar la inscripcion GRATES camiseta. L ) ‘ f y R
* Los ganadores obtendran 50.000 puntos

que seviran para obtener otros premios : :
del Portal Futureland.

Retrasado
a 15 de marzo

COUNtER-StRIKE L3 i
(- FRIDBELARE E7 equipo esta listo! \r - FOTBRELAND

ol
o G X
COUNIER-StRIKE

COUN'I:ER- StRIKE BIiENVINIDO A TU PEOR PEOSADILLA
iEstas prepar ﬁre nosotros?

Premios: Premios: Premios: Premios: Premios: Premios: Premios

1° PREMIO: 2° PREMIO:
4 Odenador AMD K7 700 4 Creative GEFORCE 256 Mb ULTRA 11
Monitor 17 pulgadas multimedia 4 Jerseys Futureland
Placa base supermicro 512k cache 4 Posters especiales 120x83 cm
Disco dure SEAGATE 20.1 GB 4 Half life + Beta Futureland
Tarjeta de sonido Sound balster 128 4 Bonos de 25 horas

Disquetera samsung 1,44 MB 4 Polos verano Futureland
CD-Rom Creative 52 x

Raton logitech
Auriculares con.reguiador 39 PREMIO: 50 PREMIO:
Alfombrilla = = z
4 Joy Pad Creative 4 Creative Sound live
4 Jersey Futureland = E tand 2-Polos Faturela it
4 Juego Half life + Beta Futureland ]?rsews uture:an O e
4 Poster - 2Rsic ol eland 4 Creative GEFORCE 256 Mb 4 Starcraft + Brood War
X5 E____ 4 Half life + Beta Futureland 4 Half life + Beta Futureland
e — 4 Bonos de 25 horas 4 Bonosde 15 horas
4 Lotes de juegos completos 4 Subscripciones mensuales

en revista GAMELIVE. ‘; )

4° PREMIO:
4 Joy Pad Creative
4 Jerseys Futureland
4 Starcraft + Brood War
4 Half life + Beia Futureland
4 Bonos de 15 horas

4 Poster 120x83 cm Futureland
4 Lotes de juegos completos

il

-+
r/
e ¢
: e y m— T
*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.
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en pequefa decepcién. También por aguel
entonces, Sierra decidid centrarse en los
juegos de accién y dejar de desarrollar
aventuras graficas. Jane Jensen explica que
“fue entonces cuando abandoné la idea de
hacer una cuarta entrega de Gabriel Knight
y me puse a escribir mi novela mas ambi-
ciosa, Dante’s Equation”. Aunque le gusta-
ria volver a hacer ficcion interactiva, Jensen
cree que nunca habrd un Gabriel Knight 4.

Y si el raro eres ta?

1999 es el afio de las aventuras gréficas
raras, casi lisérgicas. Sanitarium, de Dream-
forge, abrid la veda. Mas que raro, era del
todo demencial. Estaba ambientado en un
manicomio y te daba la oportunidad de con-
trolar a cuatro de sus internos, a cudl més
chiflado. Aun asi, Sanitarium parecia un jue-
go bastante terricola en comparacidn con la
marcianada del afio; Grim Fandango. Lucas
utilizd por primera vez las 3D en esta extra-
vagante aventura inspirada en las tradiciones
del México rural y cuyo protagonista era un

HEAVY MONEY _

DESARROLLADOR [N i1I1E

Aqui tienes a toda la troupe de Heavy Money.

cadaver parlanchin lla-
mado Manny Calave-
ra. ¢Quién da mas?
Pero el caso es
que, ademas de raro,
Grim Fandango era
un juego muy bueno.
En él introdujo Lucas
Arts muchas noveda-
des, entre ellas, el
sistema de control
con teclado, mas
adecuado para un
entorno 3D. Aungue
muchos incondicio-
nales del raton pro-
testaron, se ha usado
el mismo sistema en
La fuga de Monkey
Isfand y Mary Bihr nos confirma que Lucas-
Arts seguird utilizdndolo “a menos que la
respuesta de la mayoria los jugadores sea
muy negativa”. En su opinion “es un siste-
ma comodo y muy eficaz, aunque puede
que cueste un poco acostumbrarse a él”.

Stupid Invaders es uno de aguellos juegos que pueden
hacer que se te disloque la mandibula de tanto reir.

El otro cambio que no ha sentado bien a
todo el mundo es la apuesta decidida por
las 3D, aunque Bihr asegura que éstas per-
miten “crear entornos mucho mas vivos y
fluidos y, ademds, La fuga de Monkey
Island ha acabado de convencernos de que

BROKEN SWORD 3

esperar loca.

Msauummwmummm la inter-
fazy la jugabilidad para que todo ofrezca muy buen aspec-
to. Muy pronto empezaremos a trabajar en el juego”. Pues a

DESARROLLADOR GIR'VRVERT R o1 A1 7513

¢DE QUE VA?
El retorno de Bonnie y Clyde, la legendaria pareja de
malhechores, conocidos por sus imprudentes robos y por
ser protagonistas de los tiroteos y persecuciones poli-
ciales mas espectaculares gue se recuerdan en los
Estados Unidos. La historia del juego transcurre a
mediados de este siglo. El objetivo de nuestros
protagonistas es robar la fortuna que
los hermanos Sholto guardan en su
mansion.

¢QUE VA A APORTAR?

En esta aventura podrds manejar a Bonnie

y a Clyde cambiando del uno al otro en
cualquier momento del juego. La mansian |'
de los Sholto esta llena de medidas de
seguridad, con lo que para entrar en su inte-
rior deberds recurrir a todo tu ingenio. Aidn es
pronto para decir nada, pero de momento Heavy
Money parece una propuesta realmente atractiva.
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¢QUE VA A APORTAR?
Broken Sward 3 tiene que Ser como sus antecesores. 0 sea,
bonito, autentico y todo un reto. Puestos a pedir, seria de agradecer que
disminuyeran el nivel de dificuliad y Ia extension de los dialogos. Si bus-
cas un poco de profundidad, estate atento a la aparicion de este juego.

;Qué tipo de gréaficos utilizara
Broken Sword 3? ;2D o 3D? Se
aceptan apuestas.
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surrealista Grim Fandango.

es posible pasar a las 3D sin que se pierda
ninguna de las virtudes de las 2D". Parece
que la compafiia con mas tradicion en esto
de las aventuras graficas no le tiene ningtin
miedo al cambio y mira hacia el futura con
confianza.

Aun asi, Ragnar Tornguist, de Funcom,
no estd del todo de acuerdo con esta
apuesta decidida por las tres dimensiones:

{ DESARROLLADOR ASAR

l.’f

La obra de madurez de LucasArts es el innovador y

“Siempre he creido que
las 3D son el futuro”, nos
comenta, “pero hoy por
hoy atn no es posible cre-
ar escenarios detallados y
muy atractivos en 30, por
eso The Longest Journgy
es bidimensional”. Aun-
que, al ritmo que avanza
la tecnologia gréfica, no
descarta que si hacen una
secuela, ésta sea en 3D.
En lo que si coinciden
Tornquist vy Bihr es en
definir cudles son, en su
opinion, los elementos
esenciales de una buena
aventura. En primer lugar,
el humor. Bihr nos dice: “Recuerdo Ia pri-
mera vez que vi la pelea de insultos de
Monkey Island como uno de los mementos
mas divertidos de mi vida". Tornquist afa-
de que, ademds de mucho humeor, hace fal-
ta “un personaje carismatico con el que
puedas identificarte. En nuestro juego elegi-
mos una protagonista femenina porque
necesitabamos un personaje con encanto,

inteligente y capaz de
resalver situaciones
de manera sensi-
ble y sutil”. Bihr
también desta-
ca la impor-
tancia de los
personajes
sobrados de
simpatia. Y
destaca que
ninguno  ha
tenido  tanta
como el pirata
Guybrush, opinién
con la que es dificil no
estar de acuerdo.

La mds visionaria es Jane Jensen, que
reconoce que dejo de jugar a aventuras gra-
ficas hace muchos afios porgque, en Su opi-
nion, “el futuro de 1a ficcion interactiva no
estd en las aventuras de CD-ROM, sino en
las nuevas tecnologias de realidad virtual”.
Jensen cree firmemente que “las grandes
historias interactivas del futuro deberian
permitir gue sea el jugador quien de verdad
viva la historia”.

AY NRE/
DESARROLLADOR [RG\'GRY RTA
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“es que Clay Dreams es una aventura divertida orientada a todo
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£ Qué aspecto tendra Manny
Calavera en la segunda parte de
Grim Fandango?

¢DE QUE VA?
Nadie lo sabe ain. De todas formas, en una
reciente entrevista con el presidente de LucasArts,
Simon Jeffrey, éste confirmé que actualmente Ia
compaiia esta trabajando en varias secuelas de sus
mejores juegos de aventuras. Descartadas (por el
propio Jeffrey) las continuaciones de Day Of The
Tentacle y Sam & Max, lo mas probable es que

tipo de jugadores, desde aventureros ocasionales hasta juga-
dores de nivel superior. Te desplazards por seis niveles que
corresponden a seis suefios distintos. Cada nivel contara con
distintas localizaciones (unas 40 en total) brillaniemente ador-
nadas con desafiantes rompecabezas.

¢QUE VA A APORTAR?

No se sabe, pero salta a la vista que el juego poseerd un
aspecto grafico rompedor. Clay Dreams estard enteramente
hecho de arcilla (incluidos los escenarios) y utilizara una téc-
nica de animacion inédita hasta hoy. Innovador es una adjeti-
vo muy gastado, pero es ideal para definir esta creacion de
Avalon Style.

LucasArts esté desarrollando ya Grim Fandango 2. De todas formas,

la compafia lo desmiente.

;QUE VA A APORTAR?

Mucho si realmente llega a aparecer, ya que se frataria ni mas ni
menos gue de la secuela de la mejor aventura gréfica aparecida en los
altimos cinco afios. Esperamos que al igual que su primera parte, Grim
Fandando 2 disponga de una acerfada interfaz, buenos graficos y, lo
que es mas importante, un absorbente argumento que le convierta en

un verdadero ganador.

El aspecto grafico de Clay
The Neverhood de Dreamworks.

b

Dreams es muy parecido al de

jﬂ GAME LIVE PC
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Si hay un fitulo reciente que
se ha convertido en simbolo

del fracaso, ese es Daikatana.
No es el peor de los que se
han editado este afio, ni f

siquiera el peor en su s/’) i hici 'semos una lista de los
A . peores juegos del 2000,
género, pero es indudable -~ seguramente la integrar 'an

que cred grandes t tulos de los que ni siquiera has

; . ol ido hablar. Producciones modes-
expectatlvas y se quedo d tas que pasaron sin pena ni gloria

una distancia sideral de por un n.mero muy limitado de
e 7 compatibles y de las gue hoy no se
materializarlas. Los tituloS d6  cuerdan ni sus autores. Pero. do

los que estamos a punto de Force Commander, La Prisi 'n o el
inefable Dajkatana s| que has o do
hablarte son, cada uno a su hablar. Y tanto que todav 1a te sor-

manera, ejemplos del prende comprobar ¢l mo se pudo
- llegar a resultados tan pobres des-

devastador sindrome pu' 's de generar tanta expectaci' n.
Daikatana: de todos se Admitamos que la prensa del
- sector tenemos parte de culpa.

gsperaba muchisimo y se Cuando entre el momento en que
un juego se anuncia y se publica

guedaron en mucho menos. transcurren de uno a ‘seis al los! y
se presenta en un montl n de ferias,

. A ”

S <

lo | ‘gico es que la prensa encontre-
mos muchos pretextos para hablar
de I Si, adem Is, es una gran pro-
ducci 'n con alguna compa a de
prestigio o alg n genio del software
est | a cargo del proyecto, no es de
extral lar que se le dl| un generoso
voto de confianza. Sea por ingenui-
dad o por avidez de juegos revolu-
cionarios, muchas veces nos deja-
mos engatusar por promesas que
despul 's jam' 's se llegan a plasmar.
En algunas ocasiones el marketing
gana la partida al trabajo bien hecho
y la calidad.

El 2000 ha sido un al lo de buen
software, pero tambil \n de estrepito-
sos planchazos. Estos son, ordena-
dos de menor a mayor decepei n,
los que consideramos m' s’ llamati-
vos. O los m s incomprensibles.

30, GAMELIVEPC




:  Que reprodujera en nuestro PC la emo-
cion visceral del film La carrera de la muer-
te del afio 2000, con sus bromas casposas
de serie B, matanzas indiscriminadas, tone-
ladas de humor negro, gran calidad visual y
suficientes novedades como para distin-
guirlo de sus predecesores.

;POR QUE DECEPCIONO?

Porque ofrecio exactamente la misma

j formula que ya habia fracasado en las

| infumables entregas anteriores. Esta,

a ademas, supera en ahurrimiento al mis-

misimo Buruaga. No aporta nada nuevo.

La tinica gracia que se le puede encontrar
es reirse de quien lo compro.

¢ QUE SE ESPERABA?

. Algo diferente. Un arcade en primera

| persona, si, pero con algiin elemento que
recordase la fascinante estética del comic
de McFarlane o la musica de los Kiss. A
priori, el concepto parecia divertido y esta
licencia hasada en este grupo emblematico
de los 80 podia dar mucho de si.

i POR QUE DECEPCIONO?

Porque nunca un material tan sugerente

i dio resultados tan pobres. El uso de una

¢ version anticuada del motor grafico Lith-

B Tech, la falta de imaginacidn en su disefio

y la repeticion hasta la saciedad de una

formula extinta condenaron este juego al
cubo de basura.

|

EXPECTATAS ] :
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Stallone hizo La carrera de la muerte
del afio 2000 (The Death Race 2000)
antes de convertirse en Rocky y la pelicu-
la se convirtid en una cinta de culto en los
videoclubs. En ella iba a basarse esta ter-
cera entrega de uno de los juegos mas
salvajes de los 90: atropellar transetntes
puntda, y mds si hablamos de viejas y
nifios o0 nos los cargamos de tres en tres.
SCi permitié que los australianos de Torus
se encargaran del programa y durante
meses escuchamos lo divertido e impac-
tante que iba a ser.

El resultado fue (;cémo pudimos
dudarlo?) lo de siempre. Nuevos coches y
circuitos a cudl mas extravagante, carreras
y misiones de lo mas pobres, menos san-
gre, poca calidad y nada de humor. Eso ya
no vende. No lo compran ni los politicos v
editores de telediarios para hacerle publi-

S e,

Kiss Psycho Circus se inspird en un ‘
comic de Todd McFarlane del mismo

tudes entre el excelente trabajo de McFar-
lane y su chapucero derivado virtual son
minimas. Tanto en el juego como en el

banda americana Kiss se transforman en

poderosos seres encargados de preservar

TDR PODRIA SIGNIFICAR TEDIO DEVIENCIAL Y RONOSO

cidad gratis rasgandose las vestiduras por
su violencia. Y los usuarios no lo quieren
ver ni en pintura, escarmentados como
estdn por las anteriores entregas. Agotada
la polémica, con graficos asi de flojos,
nuevos poderes insipidos v ni rastro de la
pelicula, no quedaba nada que rascar.
;Qué pretendian hacer? sjUn Carmaged-
don politicamente correcto?

la armonia en un mundo fantéstico.
Pero nada mas empezar a jugar a este
clon de Doom con monstruos de circo,
te das cuenta de que no encontrards
nada en él que no hayas visto cien
veces el pasado lustro. Mata,
mata otra vez, encuentra la
palanca, abre la
puerta, mata de
nuevo, da tres saltos y
vuelve a matar. La falta
i de inspiracién en el
disefio de las armas,
enemigos y objetos

mapeados Sosisimos
y completamente lineales.
d Y encima te lo terminas en
menos de 10 horas debido
{ a la estupidez artificial de
los enemigos.
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“iEs muy facil!”. “jCon esto nos vamos
a forrar!”. Seguro que cuando a la gente
de Core Design se le ocurri¢ la formula de
juego de Tomb Raider se sintieron como si
hubiesen descubierto la receta del pan de
ajo. Imprudentes ellos, la dejaron escrita
en un documento al que Game Live ha
consequide acceder gracias a su satélite
espia. Ya verds que con los afios cada vez
la respetan menos:

_ -,

¢Acaso alguien se cree que Final Fan-
tasy VIl es un juego de rol? Al menos asi
es como pretenden venderlo, pero no cum-
ple ninguna de las reglas de juego basicas
del género. Ni siquiera puedes crear tu per-
sonaje. No puedes elegir ni su raza, ni su
aspecto, ni su alineamiento y mucho
menos aun sus habilidades y las armas que
maneja. Ademds, los personajes no sufren
fatiga y nunca tienen hambre. Adn asi el

TOMB RAIDER
CHRONICLES

A LA QUINTA YA DEBERIA ESTAR MAS QUE VENCIDA
3. -

QUE SE ESPERABA?

Algo parecido al primer Tomb Raider,
que era francamente bueno. A diferencia
de sus imitadores, éste contaba con un
fabuloso entorno tridimensional con miil-
tiples angulos de camara, graficos exce-
lentes, buenos enigmas y muchos tires. 0

Como crear un buen juego de accion y algo nuevo.

aventura:

1, La protagonista sera una mujer. Como
indiana Jones, pero con sujetadores de
tamafio familiar, Podriamos vestirla con un
mono ajustado. Y hacer que se mueva
mucho para que... ya me entendéis.

2. Hagdmosla viajar por escenarios remotos.
3. Hagamos que resuelva enigmas. Faciles,
pero muchos y todos parecidos.

:POR QUE DECEPCIONO?

Porque juegos como Heavy Metal
FA.K.K. 2 o The Fallen demuestran que,
por mucho gue la férmula siga teniendo
vigencia, Lara ya no puede competir con
o ! i sus alumnos mas aventajados. Jugar cin-
Si sigues la receta al pie de la letra, obtendras co veces a lo mismo es demasiado. A ver

el juego de aventuras mas profundo, entrete-  EEENEIIIERTIACE EIEN UL P2 A E RS DER
nido y absorbente que existe. En caso de i

duda, leer contraindicaciones. Nunca utilizar !
esta receta mas de cuatro... 0 cinco veces, ya
que puede provocar sintomas de cansancio, -
somnolencia v bajadas de testosterona”. i -

Pues eso, que tras unas cuantas entregas f""‘“““‘"“_.&

con la misma formula, cabfa esperar algin i
cambio sustancial, pero nada.

i QUE SE ESPERABA?

Las conversiones de grandes exitos
de consolas siempre generan ciertas
expectativas, sobre todo cuando proce-
den de la gris de Sony. Ademas, huho
quien llegd a anunciarlo como la mejor

[ experiencia rolera desde, por Io

argumento es sélido, :
¢ menos, Final Fantasy VII.

aunque digno del
mas casposo de los
culebrones venezola-
nos. Puede que como
juego de accién cumpla
las expectativas de los
jugadores de PlayS- .
tation, pero en el
mundo del PC tene-

¢POR QUE DECEPCIONO?

Porque era tan emocionante como un

& dolor de muelas. Y porque dos y dos son
cuatro y en PC tenemos verdaderos juegos

de rol como Baldur’s Gate 2, Wizards & i

: : £ Warriors o lcewind Dale. Ademas, ;quién e Hrid
mos una idea muy distinta de qué debe daria por buenos graficos como los suyos .‘ ‘

T:ene{_un juego para c.:!ue lo consideremos con los tiempos que corren?
equilibrado e intenso”. Pero, al margen de i

otros defectos, el gran tendon de Aquiles de
esta entrega fueron sus graficos, con una
burda conversién de la version de consola.
Los dos adjetivos que mejor lo describen
son, tal vez, mondtono y empalagoso. El dia \8
que Final FantasyVlll reine en nuestros i

corazones los elefantes volaran y la Tierra .. Thesuimanos [
dard saltos sobre su eje. o -
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‘ Un reto. Un juego que nes hiciese 2

| actuar mientras pensabamos o pen-

L sar mientras actuabamos. Algo de
realismo y unos buenos graficos sin
necesidad de aceleracion por hardwa-
e... Y una buena IA... Y un buen

i Con Defta Force 2,
modo multijugador...

Novalogic intenté corre-
gir apresuradamente los
miltiples errores de factura
y concepto del muy oportu-
nista Delta Force. Su inspi-
racion mds que evidente
fue Hidden & Dangerous,
pero la verdad es que o no
tomaron bien los apuntes o
se olvidaron de hacer los
™% deberes. Delta Force 2 no
e ,‘\ > Se parece en casi nada a

“= su modelo. Al contrario,
mientras que éste era un juego de accion tac-
tica ejemplar, Deffa Force 2 es toda una lec-
cion de como no debe hacerse un juego de
este estilo. Las misiones eran aburridas, los
controles muy dificiles de manejar, la estrate-
gia en equipo era casi nula. Un desastre.

i POR QUE DECEPCIONO?

Porque no consiguio ofrecer nada
de todo lo anterior. Casi diriamos que
ni siquiera fue capaz de mejorar el ya
algo dudoso original. Y sus graficos
eran de espanto. Ni siquiera los poli-
ticos prometen tanto y cumplen tan
poco.

i QUE SE ESPERABA?

Buena estrategia en tiempo real, con
i toda la magia de la trilogia Star Wars y
L un motor grafico innovador totalmente
3D. También se nos prometio un argu-
mento trepidante y nuevas unidades
con las que llevar a la Repiiblica a la

o] Alguien deberia pro-
victoria final sobre el Imperio.

hibir gue se jugase asi
con las expectativas de
los aficionados. En 1997
Se nos anuncié que
Lucas Arts iba a hacer
(ipor fin!) un juego de
estrategia en tiempo
real basado en el uni-

i POR QUE DECEPCIONO?

Porque quedd a afios luz de los mejores '
= “i tilull_Js del géner_u. Tenia un sistema de- _—
# £ movimiento de camaras terrible, las bata-
llas eran confusas, las unidades no esta-
ban equilibradas y su disefio era pési-
0... En resumen, tres afios de espera
para recibir un completo desastre.

Grmm!vnﬂ' )
__-;hfs__mu-:»' _41 ey
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Género: Accidn/Estrategia = Desarrollador: Nmraluglc

DELTA FORGE 2

CON LA TECNOLOGIA NO SE JUEGA

En muchos aspectos, Delia Force 2 se
acercaba mas a un arcade que un juego de
tactico. Alguien lo describié como un Qua-
ke venido a menos, con la peculiaridad de

que seguia la formula “un disparo, un
muerto”. La tan cacareada combinacion de
véxels y poligonos acabd siendo un autén-
tico fracaso técnico.

Género: Estrategia = Desarrollador: LucasArts

STAR WARS
l GE COMMANDER

EL DIA QUE LA FUERZA ABANDONO A LUCAS

verso Star Wars. Creimos de verdad gue iba
a hacernos olvidar Command & Conguer.
Después tres afios de espera amenizados
con varias falsas alarmas que nos hicieron,
el juego aparecio.

Y era abominable. La prometida revolu-
cién en la perspectiva de juego (360° de
movimiento, decian) quedd reducida a un
sistema de cdmaras inadmisiblemente

cutre. La accion no era fluida, la interfaz
se convertia en el peor de los enemigos y
la forma en que reproducian la Batalla de
Hoth y otros episodios miticos de la saga
casi nos estropeaba el recuerdo de las
peliculas. Las nuevas unidades tenfan un
aspecto patético, casi a la altura de su
deplorable |A. Menos mal que han cance-
lado Obi-Wan'y encargado el juego de rol
de La Guerra de las Galaxias a BioWare.
Lucas Arts no puede permitirse otro jue-
go como éste.



I Liga Hastajueg@de
Counter Strike 1.0 Friendly Fire

\
D
C
3
o
Ji
b

!
r
b
H
R
L

&zt @R,

AIERRA.




3 QUE SE ESPERABA?

; Era razonable pensar que la puesta al

E dia de un titulo mitico iba a ser, por lo

L menos, un buen juego. Si los miiltiples
imitadores de Prince of Persia hahian
conseguido llegar la formula con éxito al
terreno de las 3D, ;por qué no iba a con-
seguir algo parecido?

i POR QUE DECEPCIONO?

Porque al principe se le indigestaron
los poligonos. El tipo de camara adop-
tado impedia jugar en condiciones y te
pasabas la vida cayendo en frampas
que ni siguiera habias visto. Exasperan-
te. Y lleno de bugs.

i QUE SE ESPERABA?

Mucho. De una saga como ésta siem-

pre suele esperarse lo mejor, porque

L es0s mundos inmensos en los que pue-

des moverte con casi total libertad sue-

len ser sindénimo de mucha diversidn.

Ademas, venia cargado de ideas nuevas
con mucho potencial.

i POR QUE DECEPCIONG?

> ¢Por qué se hundiod el Titanic? Por exce-

| so de ambicion. Por imprudencia. ;Y por

' las prisas! Pues eso fue lo que le pasé a

B Richard Garriott. Dedicé cinco aiios a des-
arrollarlo y luego se vio obligado a editar-
lo con prisas. Ni en la defensa del Athletic
encontraras tantos agujeros.

GEEE—HAI?E'_[; : 2
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Género: Aventuras * Desarrollador: Red Orb

PRINGE OF PERSIA 3D

Poligonizar al principe de Persia parecia
una idea muy feliz. El juego original era un
arcade de adictividad 8 en la escala Richter.
Se trataba de rescatar a la princesa en un
tiempo limite de una hora y salvando todo
tipo de obstaculos y trampas. Ademas, fue
una de los primeros juegos que emplearon el
sistema de Motion Capture para recrear al
protagonista de la aventura.

Al igual que a otros clasicos, a Prince of
Persia tenian que legarle tarde o temprano
los cantos de sirena de la reconversion grafi-
ca. En el proyecto también colaboré el padre
de la primera entrega, Jordan Mechner, que
debia asegurarse de que a la historia no le fal-
tase ninguno de los ingredientes que hicieron
grande a su predecesor. Y asi nacio Prince of
Persia 30 el supuesto matrimonio perfecto
entre adictividad de la era arcade y graficos
modernaos.

EL PRICIPE SALIO RANA

Cuesta definir con precision qué fallaba. El
salto a las 3D se habia dado de forma sol-
venie y juiciosa y las virtudes del original per-
manecian mas o menos intactas. Sin embar-
go, no tenia la chispa de otros juegos en 3D
editados por las mismas fechas y se aprecia-
ba una notable falta de dinamismo y frescu-
ra. Los numerosos bugs, algunos de ellos
sangrantes, acababan de comerse los (Ulti-
maos vestigios de adictividad y diversién pura
que segufa ofreciendo el juego.

Género: Rol = Desarrollador: Origin

ULTIMA IX
ASGENSION

EL MEJOR BUG JAMAS CREADD

Si hay algo que no le falta a Origin es
ambicidn y voluntad. En lugar de confor-
marse con que todas las entregas de Ultima
se pareciesen entre si como gotas de agua,
intentd hacer algo diferente con la novena.
Claro, pretendian crear el mejor juego de
rol de la historia, y eso es mucho pretender.
Y la prensa nos lo crefmos. Lo de intentar

pasar el mundo de Uffima a unas espléndi-
das 3D con rotacién de 360° era un manio-
bra de alto riesgo. Y les llevd al naufragio.

La triste verdad es que el juego fue
publicado sin acabar, y los problemas con
Direct3D (entre muches otros bugs) ya for-
man parte de la leyenda negra de los juegos
de PC. Ni siquiera un enorme parche publi-
cado semanas después logré apaciguar
las iras de los consumidores, que
hablaron de robo, estafa y tomadura de
pelo.

A pesar de todo Ultima IX fue un
intento valiente de hacer algo nuevo
con él genero, y en algunos aspectos
incluso 1o consiguid. Olvida todo lo
dicho: si tienes un ordenador potente,
una farjeta basada en 3dfx y disfrutas
con los juegos ambiciosos y un poqui-
to solemnes, puede que Ascension
incluso te guste.




Género: Rol = Desarrollador: Dinamic Multimedia

i QUE SE ESPERABA?

Mucho. Tal vez demasiado. El primer
mundo persistente desarrollade en
Espaiia iba a ser como el Everquest o el
Ultima on line de la simulacion carcela-
ria. Se suponia gue la gente iba a hacer
colas kilométricas para pagar la cuota
mensual de conexidon.

Quiza sea culpa nuestra, La noticia de
que fbamos a disfrutar de un mundo per-
sistente on line desarrollado en Espana : ‘ ‘
nos hizo pensar que podria- : : .. | 2
mos competir de igual a igual = ,_ : = B ¢POR QUE DE
con las grandes producciones & :

americanas. Como la nomi- Porque técnicamente era menos fiable

nacion de Bardem para los que un s_uhmarinn nuclea[nt_apali. Porgue
Oscar, la primera noticia sps:seryldoreserande_plast_mu.Ypurque
sobre el juego hizo que _ ' ; ni siguiera era dt_an_msnadu ju_gahle. Aun-
i aflgeara un ramalas { o que hay que decidir gue e! juego ya ha
20 do orgulle patrio. . 1o Daleiln sativi melnraduvprumelen sequir mejorando-
Pocos proyectos pro- - - VT '
meten tanto desde el
mismo momento en
gue se empieza a
hablar de ellos.
Alguien tenia que
desarrollar un mun-
do persistente on
line ambientado en
un a prision.
Alguien  debia
permitirnos
interactuar de for-
ma convincente y a

Hi}]‘h(é Hi

vida publica o
i REsuLTAD0S

exhibir unas capturas de pantalla que vida publica. Casi todas se centraban en el
prometian muchisimo. Pero el proyecto  incomprensible colapso de los servidores,
sufrié sus primeros reveses cuando vie-  que hacia que conectarse fuese toda una
ron que, debido a las caracteristicas del  aventura. Ademds, una vez dentro, las
juego, algo tan simple como una fuga  posibilidades de que se produjese un cor-

todos los niveles con un resultaria muy dificil de reproducir. te de conexion en cuestion de minutes era
montén de presidiarios Superada la fase de testeo, la prision ~ muy altas.
guiados por otros seres de Dinamic abrid sus puertas el pasado A los problemas técnicos se le afadie-

mes de noviembre. Nadie se explica muy  ron otros de jugabilidad, basicamente
bien qué es lo que falld, pero el caso es  derivados de la poca interactividad del jue-
que La Prisidn motivé un auténtico alud  go. No podia ser que en una prision la
de quejas ya en su primera semana de  gente se pasara todo el dia peledndose o
comerciando para subir de nivel, porque
de esa manera La Prision amenazaba con
convertirse en poco tiempo en un juego
repetitivo.

Para colmo, los bugs proliferaban més
que las setas en otofio y empezd la proce-
sidn interminable de parches. Por suerte
al menos Dinamic ha parcheado el juego y
cambiado los servidores, pero sigue
fallando y no es lo que en un primer
momento se esperaba.

humanos. Y ese alguien
no sélo tenia un buen
concepto entre manos,
también fue capaz de
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Pues hombre, al menos un juego

i decente gue te mantuviese pegado al

ordenador durante un buen par de meses.

Poco a poco fue haciéndose evidente que

no iba a ser lo mas de lo mas a nivel tec-

noldgico, pero al menos podia esperarse
gue fuera adictivo.

i POR QUE DECEPCIONG?

Es un juego sin pies ni cabeza. Sin
alma. Como el monstruo de Frankens-
tein, Daikalana es un extrano engendro
hecho de frozos de carne cosidos unos
con otros sin ningtin sentido del gusto o
la medida. Romero tardara en recuperar-
se de este monumental patinazo.

Elll’El.:TMi’i.l‘nmsjk
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A estas alturas, resulta puro sarcasmo
recordar que la fecha inicial de publicacion
de Daikatana era jdiciembre del 97! El caso
es que tardd dos afios y medio més de lo
previsto. Mucho tiempo. Y tiempo perdido.
El culebrén Daikatana incluye capitulos
para todos los gustos. Su principal protago-
nista es un jefe de programacion tejano lla-
mado John Romero que un buen (0 mal) dia,
dio un pufietazo en la mesa de su socio, el
mismisimo John Carmack y le dijo que se iba
de id Software. De eso hace ya cinco afios.
Romero era un profesional con tanta fama y
tanto prestigio que llegé a creerse que la
mejor compafiia del mundo se le
quedaba pequeda a »
alguien de su talento. .
Fundé un estudio A
nuevo, lon Storm, y
no tardd en presen-

lizar el motor grafico de
Quake. La expectacion de §
jugadores y prensa espe-

hacerse ostensible. .
Primer paso atras:
un afio mdas tarde, |§
Romero decide susti- |
tuir el ya obsoleto

motor de Quake por el de Quake /I, con la
consiguiente perdida de tiempo y dinero
que esto conlleva. Un sector de

la prensa ya empezd a decir
que algo olia a podrido en
~ €l proyecto de Rome-
ro, opinién que se vio
% reforzada  cuando
& lon Storm presentd

"4 en sociedad su
A primer  juego,

Over Gift 3, un
estrepitoso  fracaso
de ventas y critica.

Pero el verdadero
torpedo en la linea de
flotacion llegaria en
enero del 99, cuando
antiguos miembros
# de lon Storm dije-
ron a la prensa que
Romero no era mds que un
nifio consentido sin ganas
" de trabajar que se pasaba la
vida jugando partidas deathmatch. Cuando
aparecio la primera demo jugable, en mar-
z0 del mismo afio, se confirmaron las peo-
res sospechas: Daikatana pintaba mal. Muy
mal.

Para colmo de males, Quake /il Arena se
edita mds o menos por esas fechas, y sus
gréficos dejan los de Darkatana a la altura
del betlin. De ahi al 3 de mayo del 2000,
fecha en la que por fin aparecid el juego, se
suceden los cambios en el equipo de des-
arrollo, las acusaciones mutuas, las criticas
feroces y la rechifla final de un piblico que
ya no espera casi nada de Dajkaiana. Tal vez
solo echarse unas risas.

Cuando sali6 a la luz, todos nos pregun-
tamos cdmo se las habian arreglado para
echar a perder de forma tan cruel todo ese
tiempo y ese dinero.
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partir de ya mismo los comentarios arriesgarse a hacer algo tan compleje
sobre Black & White seran algo como definirlo.
mM4s que pura especulacion, porque En esencia, se trata de un juege de

el juego esté en el final de su fase beta gstrategia con mascota virtual incluida,
y la prensa ya ha tenido la oportunidad aunque su creador prefiere considerarlo
de ‘palparlo’ en tode-swesplendor. Des- un juego de rol. Lo cierto es que la mezcla
pués de varias horas jugando . de elementos de diversos géneros
a la Ultima locura de Peter 23 £3 mas que patente. Hurgando en
Maolyneux, llega el : la trayectoria previa de Moly-
momenta de coger el 1 neux encontramos  juegos
toro por los cuernos y _ como Populous, Power Mon-
ger, Sindicate @ Dungeon

Keeper. Y- Black & White pre-

tende ser un resumen de o

mucho que ha aprendido tra-

bajando entodos estos proyectos
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Si Game Live llevase dos afos de existencia, Atras quedaron las numerosas sesiones

éste seria tal vez el sexto o séptimo articulo pedagdgicas en que Peter Molineux ensefiaba
que le dedicariamos a Black & White. Aunque  fragmentos de su juego y explicaba lo que €l
esta vez, al menos, tendriamos un motivo consideraha mas significativo. Sabemos como
incontestable: nuestro primer contacto, raton en va a ser Black & White porque lo hemos

mano, con |a joya de la corona-getionhead.  jugado.

 p————
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Agui estan el sentido del humor, la ambi-
cion, el gusto por las soluciones técnicas
que facilitan las cosas al jugador y tantos
otros elementos que caracterizarian el
“togue Molyneux”.

Se trata de jugar a ser Dios. Y hacerlo en
un contexto de radical enfrentamiento entre
el bien y el mal. Apareceras en un mundo
placido y perfecto, en el que deberas con-
seguir que sus habitantes crean en ti para
gue se fe te dé poder. Como sefiala Moly-
neux, director de Lionhead Studios y jefe
del proyecto, “eres Dios, pero sin creyentes
no eres absolutamente nadie”. Y afiade: “El
que sea un juego de rol significa que podras
crear un mundo a tu imagen y semejanza”.

Este paraiso terrenal es Edén. En él con-
viven en perfecta paz varios pueblos distin-
tos. Esta idilica situacion es la que hecho
que los dioses se mantengan alejados de
este paraiso hasta el dia en que un nifio se
mete en el mar y esta a punto de ser devo-
rado por los tiburones. Los rezos y s(plicas
de sus padres te servirdn de pretexto para
inmiscuirte en sus vidas. Si, es a ti a quien
dirigen sus oraciones. Eres tl quien les
concedera lo que desean y salvards al

GENERD: Estrategia
DESARROLLADOR: Lionhead Studios
EDITOR: Electronics Arts
DISPONIBLE: Marzo

N RECIIRAEN
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Toda una trayectoria dedicada al mun-
do de la creacidn virtual podria estar a
punto de culminar con Black & White
Peter Molyneux ya ha conseguido que su
juego sea el que ha motivado mas
comentarios (con permiso de Warcraft
). Ahora solo le falta demostrarnos
también que es &l mejor.

GAME LIVE PC / 5() 4

Black & White puede convertirse en la
obra cumbre de Peter Moulyneux. Jugaras
a ser dios con mascota incluida.

pequefio con un simple gesto de tu mano
divina. En agradecimiento, los padres te
invitardn a su poblado. Todo un acierto. O
todo un error.

La mano que gohierna el mundo

Una vez en el poblado, empieza un tutorial
a modo de rito de iniciacion a la secta Black
& White. Aprenderds a manejar los contro-
les y obtendras una criatura que se conver-
tird en tu embajador en el paraiso. Durante
la primera parte del juego, deberds comple-
tar una serie de objetivos y encontrar los
elementos que necesitas para acceder a las
criaturas. Tras un periodo para familiarizar-
se con la interfaz y los controles, llega la
primera decision crucial: qué criatura eli-
ges, la vaca, el mono o el tigre. Y, después,
empezard el largo proceso de adoctrina-
miento de tu mascota virtual.

Una de las obsesiones de Peter Moly-
neux era desarrollar un juego con una inter-
faz simple pero lo suficientemente versatil i
como para que no hiciesen falta iconos y se  [AULECTEASERRU TR CUTTE RG]
pudiese prescindir del teclado. “Queria  [QLGIEULEAGTTR (T
hacer una interfaz intuitiva, sin los abun-
dantes iconos con que se interactuaba en
Dungeon Keeper, Populous o Power Mon-
ger”, comenta Molineux. Por eso su objeti-
vo en Black & White era que se pudiera
controlar todo con una sola mano.

Es una propuesta sorprendente: con un
Gnico icono, el puntero del ratdn, podrés
llevar a cabo todo tipo de acciones. Basta
con colocarlo en el lugar adecuado y pulsar
el boton izquierdo del ratén para que pue-
das moverte por el escenario. El segundo
botdn te permitird llevar a cabo todo tipo de S ROTELN TLEW ELEI TR T
acciones y con los dos a la vez podras  [UUEIUICEHIGER CAERUFET TS

Las transiciones en las distintas fases
del juego aportaran una gran variedad
cromatica a los mundos de B&W.



El aspecto y las caracteristicas de
tu mascota dependeran de la
forma en que la edugues.

NUEVAS TECNOLOGIAS

Es una nueva técnica que permite llevar a
cabo acciones mediante simples dibujos
realizados con el raton. Deberas practicar
estos movimientos para poder llevar a cabo
conjuros. Por suerte, tendrds tiempo de
aprenderlos, ya que el juego te introducira
a ellos de modo paulatino cada vez que
accedas a un nuevo conjuro.

hacer zoom sobre la parte
central del monitor.
Este icono en for-

ma de mano recuerda al
que te permitia gobernar las mazmorras de
Dungeon Keeper. Con él podrds manipular
objetos, dar érdenes o llevar a cabo conju-
ros trazando dibujos sobre el escenario.
Incluso podras emplearlo para darle un

P09 00

uye

Novedad tecnoldgica utilizada por los rato-
nes iFeel de Logitech que se hasa en trans-
mitir sensaciones al raton parecidas al for-
ce feedback de joysticks y gamepads. Con
esta técnica se intenta transmitir al usuario
la sensacién de estar pu—"
tocando texturas o de B

sentit movimientos de §

fuerza. Esta tecnologia

ya se ha utilizado en jue-

gos recientes como Sol-

dier of Fortune y MDK2.

Extenderas tu culto
a costa de otros
dioses, ya sea con
métodos sutiles o
enfrentandote a ellos

huen sopapo a tu criatura o hacerle cosqui-
llas que le sirvan de recompensa cuando su
comportamiento sea el ade-
cuado. No es nuestra inten-
cion discutir hasta qué
punto es ésta la forma de
educar a un recién naci-
do, pero lo cierto es que,
en Black & White al menos,
funciona.
Con la criatura en tu
poder, &l juego cambia
radicalmente. Durante el
desarrollo de las accio-
nes apareceran una y
otra vez dos simpati-
C0S personajes que
representan los

lados bueno y malo
de tu conciencia.
Cada uno de ellos te

ird ofreciendo su par-
ticular visién de la
situacion y te
aconsejara
.« > sobre las
mejores opcio-
nes. “Son dos puntos de vista gue pueden
servirte de referente”, explica Moulynex.
“Cuando consigues la bola de fuego, el dia-
blo te dice ‘Muy bien. Ahora vamos a freir
a algunos de esos tipos para que tengan
claro quién manda aqui’. Tu lado bueno se
encargard de recordarte que tal vez eso no
sea lo correcto”.

La parte mala, encarnada por un diabli-
llo, resulta especialmente divertida. Intenta-
ré4 hacer que te pierdas cuando busgues a
alguna persona u objeto, te atraeré hacia el
mal con un variado repertorio de tentacio-
nes... Cada vez que tu criatura lleve a cabo
una mala accién y no sea reprendido, la
veras temblar, Ese es el sintoma de que se
est volviendo mala. Sino corriges esa ten-
dencia, pronto sufrird mutaciones fisicas
que haran que parezca un monstruo.

La fuerza de la costumbre

Ademds de a base de palos y caricias, tu
mascota también aprende de tus propios
actos y tiende a imitarlos. Tu responsabiii-
dad sobre ella incluird ensefiarle como debe
alimentarse, donde puede conseguir comi-
da y qué es lo que no debe comer. Es posi-
bie que se resista a alguno de los alimentos
que le des, pero puedes educarlo para que
se acostumbre a ellos. No obstante, ten cui-
dado de ddnde lo sacas, va que a la larga
sera ella guien obtenga por sf solo el ali-
mento. Y seguird tus métodos. Si los roba,
despertara desconfianza entre los habitan-
tes de Edén.

Ademéas de hambre, tendra sed o ganas
de jugar o puede que necesite descanso.
Cuando selecciones la criatura podras
acceder a un menl grafico que permite
saber cudl es el nivel real de cada una de
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Pueden crear un altar por propia
voluntad o porque les obligues a hacerlo.

sus necesidades. Es posible que con un
20% de cansancio te insinie que est4 can-
sada, pero dale un par de collejas y no le
permitas descansar o se convertird en una
criatura vaga.

Al principio del juego apenas podras
separarte de ella. A nada que la dejes un
poco suelta, es probable que se descarrie y
empiece a pisotear ovejas o a jugar a la gue-
rra utilizando a los habitantes del pueblo
como armas arrojadizas. Las gamberradas
de las que es capaz un nifio a medio educar
y al que no se le hace mucho caso son vir-
tualmente infinitas, asi que déjala atada a
cualquier elemento del escenario o incluso a
tu mano. De esta forma se fijard mas en tus
acciones y reforzard su tendencia a imitarlas.

Molyneux se resiste a admitir que ha
creado algo asi camo una versidn sofisti-
cada de los famagotchi. “Cada jugador
tendrd la opcién de ir construyendo una
criatura Unica. Fijandome en los probado-
res del juego, incluso creo que existen
algunos rasgos de ellos en sus criaturas.
Ademds, morfolégicamente, también son
muy distintas entre si”.

_—

Lo mejor de catla casa

las carat 15 del jueg
distinios gé ; | tienes un

il

1IUL

Podras controlar a diferentes criaturas,
aunque nunca de forma simultanea. Por
suerte podras transplantar el cerebro de
una a otra para poder retener todo lo que
ha aprendido la criatura anterior durante
Su proceso de aprendizaje.

Tu aventura empieza con un acto de generosidad: salvaras a un nifio.

*sEaSe

Tt
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En total hay unos 40 conjuros a tu dis-
posicién. Estos varian segin la tribu
que trabaje para ti. Existen nueve tribus
distintas gque van desde griegos y egip-
cios a los jinetes de Toro Sentado y
Nube Negra.

ol hAIL

Existen tres tipos de recursos que te
ayudaran a construir, tener al personal
bien alimentado y obtener el mana
necesario para llevar a cabo los conju-
ros. Asi que tendras que procurar que la
obtencidn de madera y comida sea flui-
da. El mana se consigue a base de acu-
mular ereyentes.




El juego incluird meniis con informacién detallada de sus

pobladores.

El juego del Edén

En la campafia de un sélo jugador, B&W
sigue un s6lido hilo argumental. Lionhead ha
cuidado al maximo hasta el Gltimo detalle y
ha trabajado en un guion imaginativo y sin
fisuras en el que han colaborado incluso
guionistas de Hollywood. A medida gue
avances en el juego, la historia se te ird reve-
lando. No ha sido una tarea facil conservar
cierta linealidad, ya que en el juego fienes
una sensacion de libertad absoluta y variadas
opciones entre las que escoger.

La historia tiene una constantes, pero
puede bifurcarse por infinidad de caminos.
En cada mundo al que accedas (habrd seis
en la version final del juego) deberds llevar a
cabo distintos objetivos y adaptar la estrate-
gia a sequir a la civilizacion que lo habita. La
dindmica del juego es bastante similar a la
adoptada por Shiny en Sacrifice.

Los mundos de Black & White también
son enormes islas, aunque, a diferencia de
las de Sacrifice, si que estan rodeadas de
agua. El objetivo es ampliar tu zona de
influencia cansiguiendo cada vez mas stbdi-

El equipo de Lionhead esta muy
satisfecho con su nuevo motor
grafico.

—

La Ciudadela sera el refugio de tu mascota. Su aspecto se

ira adaptando a la personalidad de su inquilino.

tos que crean en ti. Si la cosa va hien, los
veras alzarte un templo y danzar en él felices.
Claro que en caso de que no lo hagan por ini-
ciativa propia siempre puedes obligaries a
ello, todo depende de si has optado por el
bien o el mal.

De tus acélitos es de donde vas a sacar
el poder para llevar a cabo milagros y con-
juros, asi que deberas extender su culto a
costa de otros dicses, ya sea con méto-
dos sutiles o enfren-
tandote a ellos direc-
tamente. En la beta
gue jugamos, los
combates se desarro-
llan en una reducida
arena y enfrentan a tu criatura contra la
del otro dios. El sistema que hemos podi-
do ver es muy simple, basta con colocar
la mano sobre el enemigo para atacarlo,
sobre tu criatura para protegerla o sobre
el suelo para desplazarlo. Es un sistema
simple y en tiempo real, asi que mas bien
parece que los
combates
van a

Em
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-
A
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Tu mascota aprendera
de tus propios actos y
tendera a imitarios

ser un mero complemento. La esencia del
juego es mucho menos directa y mas
sutil.

Un mundo nuevo

El equipo de disefiadores no ha escatimado
recursos para que la inmersion en su mundo
sea completa y absorbente. Estamos hablan-
do de mundos detallados y muy dindmicos
en los que puede ocurrir de todo. De hecho,
Molineux ha explicado
en mas de una ocasidn
que en Lionhead sue-
len referirse al motor
del juego con el nom-
bre de Engine 3D For A
New Worid (Motor 3D para un nueve mundo)
y que estd especialmente disefiado para
recrear entornos vivos y muy completos. “En
los paisajes, utiliza algoritmos especiales que
permiten adaptarlos a la potencia del ordena-
dor con el que se esta jugando. De este modo
se adapta la calidad de los graficos para ofre-
cer una jugabilidad adecuada”.

El motor contempla la posibilidad de tran-
siciones dia noche, asi que veras amanecer y
atardecer. También las nubes pasardn sobre
la isla y las sombras alteraran el color del
ascenario oscureciéndolo a su paso. Y cual-
quier objeto podrd ser modificado o recalo-
cado con sus correspondientes efectos.

Las transformaciones que ira sufriendo
tu mascota en el transcurso del juego son
ofro aspecto destacable. Segln pasa el

tiempo ird adquiriendo mayor estatura y,

después de un combate, las cicatrices

poblardn su cuerpo. Pero lo mas espec-
tacular son las consecuencias fisicas de
su evolucion moral. Si se adentra en el
terreno del mal, perderd su angelical
forma para ir transformandose
- en un monstruo, algo parecido
VA a lo que le ocurre a Michael
Jackson, pero sin que tengan
nada que ver los delirios qui-

rirgicos o los ddlares.
También el aspecto sonoro tiene
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"HEMOS

NUESTRAS

Después de recorrer el paraiso raton
en ristre, nos quedaron una serie de
dudas entre banales y metafisicas que
solo una persona en el mundo podia
resolver: Peter Molyneux. Asi que
enviamos un mensaje de socorro
al cuartel general de Lionhead y
permanecimos a la escucha.
Cuando ya casi perdiamos la
esperanza, las aguas del mar
Se separaron para dejarnos
oir en todo su esplendor la
voz de Dios. O algo parecido.

un aspecto fantastico. Los efectos aclsticos
suenan y dejan de sonar en funcion de donde
estas y se hacen mas débiles si utilizas el
zoom para alejarte. Los personajes mantiene
didlogos v, siguiendo la politica habitual de
EA, el juego estard doblado al castellano.

En lo que respecta a las opciones multiju-
gador que incluira B&W, no pudimos probar-
las y Lionhead aln no ha desvelado todos
sus detalles, pero si se sabe que las criaturas

GAME LIVE: Hay detalles en Black & White
que nos traen a la memoria titulos como
Popoulous 0 Dungeon Keeper. ;Hasta qué
punto crees tl que la huella de estos juegos
ha quedado reflejada en

Game Live?

se podran exportar del juego individual al
colectivo v viceversa.

Tampaoco estd muy claro el ndmero total
de criaturas con que es posible jugar. Se
sabe que habra alguna mas aparte de las tres
iniciales, pero no queda claro dénde y de qué
manera vas a tener que desarrollarlas. Lo
que puede ser sorprendente es la respuesta

Las plagas y desgracias diversas suelen ser ohra de otros dioses.
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| PETER MOLINEUX: Por supuesto que se
nota. Es imposible dedicar tu vida entera a
desarrollar juegos poniendo el alma en ello
y que no se produzca un cierto cruce de
ideas. Pero prefiero pensar que las similitu-
des se deben a que hay mucho de mien los
| Juegos que he hecho.

GL: Con los tiempos que corren, ;no crees
| que el juego puede ser polémico al presen-
| tar como divertidos comportamientos vio-
| lentos y crueles?

' P. M.: El juego reflejard la forma en que ta
eres comao persona. Si quieres ser malo y
[ utilizar la violencia, puedes hacerlo, pero no
es necesario. Ta eliges. Podria ser polémi-
co por el hecho de que a ti, como dios que
| eres, nunca se te juzga por tus actos. Pero
espero que la gente lo considere mas libe-
| rador que polémico.

La historia tendra un
hilo conductor, pero
puede hifurcarse por
infinidad de caminos

de tus adversarios, ya que el sistema de des-
arrollo de la personalidad y el aprendizaje de
cada criatura puede ser una incognita hasta
gue te enfrentes a ella y descubras su poder
real. El resultado puede ser impredecible.

A priori, Black & White parece un juego
tan original como se pretendia y capaz de
cautivar tanto a jugadores empedernidos
como a los casuales. Visto lo visto, hay que
quitarse el sombrero ante la obra de Moly-
neux, aunque todavia se nota algin peque-

Seguro que siempre deseaste que un
pueblo construyese un templo en tu honor.




PETER MOLYNEUX:
EXPEGTATIVAS o 1000 o5 sovmos-

GL:¢Supondra Black & White un paso ade-
lante en la evolucion de los videojuegos?

P. M.: Sin duda. Casi todo lo que hemos
hecho hasta ahora ha sido innovador.
Hemos llevado la animacion de personajes,
la inteligencia artificial, la interaccion con el
entorno o la forma de contar historias a un
nivel superior. Tenia una idea aproximada de
lo que el juego podia llegar a ser, pero la
hemos superado en todos los aspectos.

GL:;Qué elementos del juego destacarias?

P. M.: La flexibilidad. Mi obsesion era cre-
ar un juego en el que pudieses hacer 1o que
quisieras. Superar retos, cuidar de tu gen-
te y ganar batallas a tu manera, sin cefiirte
a unas reglas. También destacaria sus gra-
ficos. Tiene un aspecto original, refrescan-
te y que quita el aliento.

Un nuevo dia despierta. Ideal para
llevar a nuestra mascota de pesca.

fio defecto que tal vez se podria pulir. Por
ejemplo, la interfaz no resulta tan intuitiva
como se pretendia en un primer momento y
no queda muy claro cémo van a simultane-
arse en la practica el desarrollo de la criatu-
ra, la creacion de tu mundo y la campafa
que te enfrenta a otros dioses. Los primeros
pasos por el juego pueden resultar comple-
jos y algo desconcertantes, pero lo mds pro-
bable es que el grueso de los jugadores se
sientan lo bastante motivados como para
perseverar y acabar dominandolo, por pro-
nunciada que pueda ser la curva de aprendi-
zaje. Estas dudas quedardn resueltas en
muy pocos dias. Prepdrate, porque tal vez
dentro de nada te estaremos hablando de
uno de los mayores acontecimientos de la
historia del software I(dico. La cuenta atras
ha empezado.

"E juego refigjara la |
forma en que tu eres |
como persona” |

GL:¢Qué resulta mas interesante en el jue- \
go, elegir el bien o el mal? g

P. M.: El mal. No siempre da mejores resul-
tados, pero hicimos un gran esfuerzo para
imaginarnos todas las cosas malas que [0S |
jugadores podrian hacer. No queriamos |
gue la maldad se limitase a destruirlo todo. |
También ofrecemos la posibilidad de com- ‘
portarse de una forma malvada pero inteli- |
gente, eligiendo bien a quién matas para
que el resto te tema y obedezca.

GL:¢Hay elementos en el juego que te invi-
ten a decantarie por una u otra opcién?

P. M.: Los dos consejeros intentan influir-
te. Intentamos ser neutrales y que sus
argumentos tuviesen mas o0 menos el mis-
mo peso, pero creo que hay un par de
momentos en que los jugadores pensardn
que ser buenos es, sin duda, la mejor
opcion.

GL:zla partida
para un solo jugador
sera lineal?

P. M.: Hasta cierto

punto. Hay una his-

toria que Seguir.

Aunque elijas
libremente, hay

puntos a los que

debes  llegar

para que el argu-

mento siga su curso.

Pero espero que esto

no se note y los jugadores ten-
gan una sensacion de total fle-
xibilidad.

GL: El juego no utiliza iconos
de pantalla. Eso simplifica
mucho la interfaz, pero
dado que, por ejemplo,
los conjuros dependen
de movimientas de raton

complejos, ¢/serd necesario consultar el

| manual?

P. M.: No. En cuanto aprendas a interactuar
todo resulta muy intuitivo. Incluimos un
tutorial al que deberas dedicar algo de
tiempo, pero aprender a controlar un juego
que ofrece tantas posibilidades nunca es
una pérdida de tiempo.

GL: A pesar de todo, la cdmara se regula
con el teclado. ¢Demuestra eso que exis-
ten limites para los juegos complejos
basados sélo en el
raton?

Aunque es mds facil
jugar con una mano
en el raton y otra en el
teclado, es posible
controlarlo todo con el
raton. Lo dnico que
echaras de menos son los atajos.

GL: El juego incorpora puzzles 19gicos,
¢puede la criatura aprender a resolverlos
por si misma analizando situaciones y uti-
lizando una ldgica propia?

P. M.; Hasta cierto punto. La criatura
tendra el sentido de la logica que
ti le inculgues. Al principio del

juego no podra resolver puzzlgs
porque ni siquiera sabe qué
son. Pero puede aprender a
imitar la forma en que td los
resuelves.

GL:¢Tenéis nuevos proyec-
tos en mente?

P M.: Pues si, aunque
B nos estamos centrando
" en Black & White, ya
tenemos algunas ideas
| difusas. Lo proximo que
hagamos dependera de
esas ideas y de lo que
queramos hacer como
equipo. Lo siento,
pero vais a tener
que esperar toda-

via un poco.
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"“Mi obsesi
P. M.: Yo creo que no. crear un E"“Mv en
el que pudies

L

hacer lo que
guisieras”
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Cuando el tal Gorbachov inicid en la Unién
Soviética una transicion de caracter

progresista, algunos militares
reaccionaron como nifios a los que se
guita un caramelo. La diferencia es
que fa rabieta de un nifio suele ser
bastante inofensiva. Al menos si

la comparamos con la de un

S  .general gue tiene ojivas nucleares
A
. i en su poder.

»




OPERATION FLASHPOINT

Por S. Sanchez

/l [ o
( v peration Flashpoint tiene un argu-
| ] mento que mezela hechos histori-
" ¥/ cos con ficcion politica, La historia
i < se sjituard en el afio 1985 y en una
s Unidn Soviética que vive el final de la Gue-
rra Fria. Los creadores del juego, Bohemia
Interactive, han elegido este escenario. por-
que en su equipo hay gente que ha vivido a
ambos lados del Telon de Acero y la mayoria
de ellos son ex militares. Aunque existen jue-
gos ambientados en esta época, éste es el
primero que va a permitirnos toda una guerra
N primera persona.

Casi todos los integrantes de Bohemia
Interactive son gente con experiencia en el
sector de los videojuegos que empezaron tra-
bajando en ordenadores de 8 bit durante la
década de los 80. Algunos estuvieron estre-
chamente relacionados con lllusion Softwa-
re, la compania que controla el 80% de la dis-

n'e
.
o
A
i

tribucion de juegos en la Republica Checa.
Pero un buen dia, conscientes de las posibi-
lidades que les ofrecia el acceso a los gran-
des equipos informaticos soviéticos, se deci-
dieron a fundar una compania que, sin
moverse de Praga, compitiese con los gran-
des gigantes occidentales del disefio virtual.
Construyeron un estudio dedicado a la captu-
ra de movimientos y empezaron a trabajar en
uno de los juegos mads ambiciosos del
momento, con motor grafico, Inteligencia
Artificial y fisica creados de la nada.

Pero la pregunta es: ¢ Qué tendra esta jue-
go que ha hecho que, de repente, todos vol-
vamos la vista hacia Praga? Pues, como diria
Pazos, el gallego de Airbarg, “el concepta”.

Podremos conducir mas de 30 vehiculos

diferentes, es decir, jugaremos a algo que
podria definirse como un multi-simulador de
combate. La idea no es del todo nueva, ya
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GI]I.PE DE ESTADO EN EI. f(HEIVII:I

Los hechos que sirven de argu=
mento a Operation Flashpoint ~
son ciertos... a medias. La
Perestroika no corrio peligro
eninvierno de 1985, sino seis
aios mas tarde, en agosto del \ \
91. Varios generales del alto™
mando soviético intentaron un

golpe de estado veraniego, hartos de

que Gorbachov intentase democratizar el
pais y llegar a acuerdos de desarme con el
blogue occidental. A diferencia de lo que

que Wargasm, de DiD, ofrecio algo parecido,
aunque la diferencia es que en Operation
Flashpoint se va a hacer un serio esfuerzo
para que el manejo de vehiculos se acerque
menos a la simplicidad arcade que a la simu-
lacion.

Realismo ambicioso

Bohemia lleva tres afios trabajando en el jue-
go y su intencidn es cuidar hasta el menor de
los detalles. La fisica de los vehiculos es bas-
tante compleja, de manera que se consigue
un buen nivel de realismo. Aun asi, Mark
Spanel, productor y disefiador de Operation
Flashpoint, reconoce que no pretenden com-
petir en verosimilitud con ningiin simulador
dedicado exclusivamente a un helicoptero o
tanque, resalta que el equipo de desarrollo ha

GENERO: Accidn
DESARROLLADOR: Bohemia Interactive Studios
EDITOR: Proein/Codemasters
DISPONIBLE: Mayo

EN RECIIRAEN

Deberd ser excepcional para satisfa-
cer las expectativas creadas, pero el
juego va por buen camino. El manejo de
un amplio parque de vehiculos ya ha
sido resuelto de forma safisfactoria.
Falta ver cual es el aspecto definitivo de
sus graficos y hasta donde llega su
modo multijugadar.
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pasa en el juego, Gorby no neuesml

. laayuda de la OTAN para derrotar

2 los gnlmslas Bastd con que

J a de protestas entre

s y promovidas por

flistas como Boris

ase a los genera-

les que la poblacion no iba a acep-

tar facilmente una marcha atras. Pocos

meses después, Gorbachov dimitia “por una

cuestion de principios” y/daba pasoa'un pro-
ceso de transicion democratica.

tratado de ir “més alld de lo que ofrecen
muchos simuladores en algunos aspectos”.
Para que quede mas claro lo que quiere decir
afade: “Por ejemplo, dentro de un tangue
podremos controlar al comandante, el artille-
ro o el conductor, igual que en la vida real”.
El meollo de Operation Flashpoint sera su
campafa. Todo empieza en el campo de
entrenamiento de la OTAN, en el que deberas
someterte a un severo tutorial del que saldras
como soldado raso, lis-
to para que se te asigne
tu primera misién. Aun-
que en la beta actual se
pueden jugar algunas de
las misiones en orden
aleatorio, la idea del jue-
go es gue todo tenga
una ligazn argumental.
Légico: si se manda
a un soldado a que tome
parte en un conflicto que,
en principio, ni le va ni le
viene, lo menos es que
esto le sirva para pro- &
mocionarse. Si 1o

el
.

Operation Flashpoint
va a ser el primer
multi-simulador con
claras pretensiones
e _realismo

Confiscar vehiculos al enemigo
resultara atil, pero quiza provoque
peligrosos equivocos con los tuyos.

hacemos bien, alcanzaremos el rango de
coronel y por el camino habremos desempe-
fiado tareas de lo mas diversas. Muy pronto
pondran un peloton de infanteria a tus drde-
nes y también realizards operaciones encu-
biertas como soldado de élite, conducirds
desde jeeps y camiones hasta tanques o pilo-
taras helicopteros como el Cobra o el Hind.
Incluso volaras con un A-10.

Ademds de los muchos vehiculos y
roles que podrds adoptar, dispondras tam-
bién de grandes cantidades de armamento.
No solo podrds acceder al variado arsenal
de la OTAN, sino que los vehiculos y armas
de tus enemigos también pueden pasar a
engrosar la coleccion. Eso si, no va a ser

pan comido avanzar en

terreno enemigo, vya
que la IA de los recalci-

trantes comunistas a

los que te enfrentas no

es nada desdefiable.

Encontraras controles

sorpresa en las carrete-

ras e incluso serds vic-

tima de sofisticadas
tacticas de grupo que te
 complicardn  enorme-
mente el trabajo. La fisi-
. ca del juego no per-
mitird acabar con
-\Ios enemigos a

I
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Los proyectiles de gran calibre
perforaran el blindaje enemigo.

base de zoom, como ocurria en Delta For-
ce. Cada bala tiene su peso, y si realmen-
te quieres hacer de francotirador, deberas

aprender a usar la escala de la mira teles-
copica.

El juego, ademds de incluir la
campafa, permitira jugar misiones
{inicas y hasta crear algunas con
un editor. Pero puede que el
plato fuerte de Operation Flas-
hpoint vaya a ser su modo multiju-
gador. Spanel cree que estan muy
cerca de hacer realidad un antiguo
ideal: el de la guerra

un servidor especialmente
dedicado a la partida multiju-
gador via Internet, pero no
estara disponible al principio”.
En la versidn final, estd previsto
que el ndmero de jugadores sea muy
superior a 11, y tam-

virtual absoluta en E] ]uego nos tlelle bién serd posible ana-
Internet. “Definitiva- dir decenas de juga-
mente, la parte multi- pesepvadas sm‘m'esas dores controlados por

jugad er una 4 la mdaquina para que
lugador va 2 ser Una g galtos en paracaitdas 2 meovna para

de las mds importan-

participen en batallas

;eusedelagluoer%o, ¥n iessmlg n evacuaci[mes Bn ggrglés de 100 juga-
estamos sometiendo a hehcﬁptepn Tantas posibilida-

un intenso testeo. Por

el momento se pueden jugar partidas en
red de unos 11 jugadores sin que se plan-
teen problemas. Existen planes para crear

des en cuanto a opcio-
nes y detalles graficos tendrdn un precio, y
éste se pagara en requisitos del sistema. El
pracesador minimo para ejecutar el juego

P ¥ -
RS Black: Private
Spewd 0 Ah. &

B Armaor -

Oriver (Ian Gastowaki)

Driver {lan Gastowski): "TARGET T

Driver (fan Gastowski): “FIRE} () ¢
LT

1“*" AND DESTROY (529 m)

El Super Gobra provocara la deshandada en las columnas enemigas.
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'hetris de la colina esta el enemigo.
No levantes la cabeza més de lo
necesario.

serda un P 266, aunque Marek Spanel
advierte que ademas se necesitard una
buena tarjeta aceleradora, como minimo
una Voodoo 2 de 8 MB. Si usamos el jue-
go en modo Direct3D necesitaremos una
tarjeta de al menos 16 MB. Asi que ya
sabes, aunque soportara tanto Direct 3D
como Glide, mas vale que tengas una bue-
na tarjeta en mano.

Medianoche sobre la estepa
Cada vez es mas raro que se edite un jue-
go con pretensiones de realismo que no
incluya condiciones climaticas en tiempo
real y transiciones dia noche. Operation
Flashpoint no s6lo ha tenido en cuenta
este aspecto, sino que incluso se ha lleva-
do la palma haciéndolo de forma mas
convincente que nadie. Las nubes y los
cambios de luz resultan impresionantes,
pero esperamos con verdadero interés a
ver como resuelven un detalle que puede
marcar diferencias: la recreacion del cielo

as

No nos ha pasado un tangue por
encima, es sdlo el resultado de una
granada bien lanzada.



El mapa nos permitira situarnos y dar
ordenes hasicas.

Como ]El;s de unidad pudréﬁius
ordenar fuego a discrecion en el
momento gue queramos.

Un soldado de élite no deberia
exponerse tanto. Aunque a veces no
hay alternativa.

i
1 Righa Bk Private
Speed O an. 67

Armor
Fumd

Incluso manejando el helicaptero pod!
adoptar la perspectiva en tercera plmnl

- alruliet ‘.“'W
-

a 4 A0 ~ 1]

d

DE SOLDADO A CORONEL

Seras un militar de carrera. Y puede que e! mas completo de ellos. Aquf tienes algu-
nos de lus roles gue asumirds. Vete familiarizando.

ySOLDADO £

El pilar hase en el fque se 808+,
tiene todo ejército. Su arma Qs
prmmp:i’ es.el rﬂé,mﬁkgw
; va Eqmpadu tambien con

seis granadas de
mano. Son fransportados
en camiones o APC. Son
poderosos cuando actian
coordinados y bajo "un

c buen liderazgo.
\TR ¢

nocturno, en el que piensan incluir mds de
3.000 estrellas gracias a las cuales podre-
mos orientarnos je incluso reconocer los
signos del zodiaco!

Las opciones estratégicas no se limita-
ran a saber ocultarte o encontrar el mejor
sitio desde donde disparar. Vas a tener
que dar ordenes, v éstas pueden definir la
delgada linea gue separa la vida de la
muerte. Si quieres evitar errores, te serd
muy Gtil seleccionar la perspectiva en ter-
cera persona para tener un plano general
de la situacion y fijar el objetive. Aunque,
en estos casos, es tanto 0 mas importan-
te obedecer Grdenes que darlas.

El juego nos tiene reservadas sorpre-
sas como saltos en paracaidas y evacua-
ciones en helicéptero (al que nos tendre-
mos que subir practicamente sin dejarlo
tocar el suelo). Visto el resultado del pri-
mer proyecto de
esta compaiiia, les
auguramaos un
espléndido futuro,
aunque parece que
por el momento no
van a embarcarse
en nuevos proyec-
tos. Al menas has-
ta que Operation
Flashpoint salga a
la calle y sus posi-
bilidades multiju-
gador hayan sido
desarrolladas por
completo.

M

£

-

II‘

) AJFRANCOTIRABOR .
8- thucha responsabilidads
debe justificar cada uno de
sus disparos con al menos
; un muerto. Su primerpbjeti-
Vo es encontrar lugares poco
accesibles y con buena pers-
pectiva. Normalmente son
usados para cubrir los asaltos

de g tropa con sus M21.

SABOTEADOR

Las unidades de élite de la

OTAN, entrenadas para usar cualquier arma e inclu-
so ser letales sin ninguna. Son expertos en explosi-
vos e incluso pueden IJevar un tanque. Suelen ulili-
zar un MP5 con silenciador. Son los que mds sg
acercan al enemigo sin ser descubiertos:

THIPUI.ACION

Los que van a bordo de los tanques. Van

equipados con armas automaticas XM-
177E2 y granadas para situaciones de
.emergencia. EI secreto’de(a tripula- *
cion es su capacidad pata actuaf coor-
dinados. Si el tanque'fala, -pueden
actuar como untdades de infanteria

A
) N

MEDICO .

Impresmndlhle en cualquler unidad de

» soldados. Actuaﬁa,cumo-t:ualquler soldado
-hdsta que. alguien sea herido. £n ese
momento sacara su hotiqm’n\y pondra en

« practica sus conocimientos, El problema
surge nuaaﬂu le‘dan al médico. (,ﬂulen se W
enqrga deél eniunces’

-\

* Solo.nos acurdamus de’ellos cuando
stihimos a hordo del helicdptero.
Pero si ellos fallan, se pierde
la——ﬁfn.i'dad entera. Van
\ equipados con tn arma*™
automatica XM-177E2 y
algunas granadgs por si
deben reali zar ureaferri-
zaje de em nj'enciq,i
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Justo cuando empezabamos a preguntarnos qué se
estaria cociendo en el cuartel general de Ubi Soft,
nos llega la respuesta: su nuevo simulador de
Férmula 1 esta a punto de cruzar la linea de meta:
En menos de un mes podras disfrutar del tercer
capitulo de su recreacion virtual del gran circo del
automovilismo.




F1_RACING CHAMPIONSHIP

RACING -

-

I \ o nuevo de Ubi Soft, tras Pro
}) Rally 2001, va a titularse Fdrmu-
: la 1 Racing Champioship, v serd

la tercera entrega de una ilusire
saga que empez6 con Fdrmula 1 Racing
Simulation y tuvo continuidad con Grand
Prix Mdnaco 2. Con el juego en el que tra-
baja en estos momentos, la compaiiia
francesa se plantea reforzar el nivel de rea-
lismo y quién sabe si competir en igualdad
de condiciones con los dos simuladores
que dominan hoy por hoy el género: el F7
de EA, v el Grand Prix 3, de Geoff Cram-
mond. Crammond dedicé varios afnos a
programar en solitario GP3 y, segun ha

HANPIONSHIP

declarado, no le quedan ganas de repetir
tan agotadora experiencia, asi que parece
que EA va a quedarse sola... o en compa-
fifa de Ubi Soft.

Después de jugar a una beta muy avan-
zada de Racing Championship, podemos
confirmar que el juego apunta excelentes
maneras y jugabilidad de muy alto nivek En
F1RC podras disfrutar de varios modos de
carrera, desde las simples estilo arcade @
contra el reloj a sesiones de entrenamient®
0 el inexcusable modo campeonato. Uno de
los mds originales es el del vehiculo fantas-

Par J. Font

| -
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Los coches cuentan con todo tipo de detalles, incluidos
refiejos y sombras provocadas por las luces dinamicas.

Ubi Soft pone en marcha sus motores para traernos
altas dosis de F1.

ma, habitual en los juegos de raflies pero
hasta ahora inédito en los de F1.

Otoiio del 99
El campeonato es una apasicnante peregrina-
cién por los diferentes circuitos e incluye las
licencias de la temporada 99, aguella en que
Hakkinen consiguit su segundo titulo conse-
cutivo. Estan contempladas las dos sesiones
de entrenamiento, la toma de tiempos para
configurar la parrilla de salida, el calenta-
miento v, finalmente, la carrera en si. Una vez
sobre el asfalto y en plena competicion,
resulta esencial conocer el circuito y memo-
rizar las trazadas. Otra prueba de que esta-
mos ante un intento de simulacion rigurosa
es que las opciones de configuracion del
vehiculo para adaptarlo a los diferentes cir-
cuitos son bastante completas. Las entradas
en boxes permiten ajustes menores con los
que te irds adaptando a la situacién de la
carrera o el estado del asfalto.

Como en la vida misma, las condiciones
meteoroiogicas varian y a un dia soleado le
: D,
- e ety
GENERD:
DESARROLLADOR:

EDITOR:
DISPONIBLE:

Carreras
Ubi Soit
Ubi Soft

Marzo

N RPECIIRAEN

- . —

Un intento serio de competir con los
grandes del genero. Muchas opciones de
juego, un excepcional disefio de circuitas,
cuatro niveles de dificultad... Parecen soli-
das virtudes, aunque es posible que eche-
mos de menos mas opciones de configura-
Cién 0:se nos haga raro jugar con los pilotos
y escuderias del afa 99.
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suceds uno nublado o de lluvia. En ese caso,
sera el momento de cambiar los neumaticos
de seco por los asimétricos de lluvia. Si
quieres tener la opcién de pasar por hoxes
para cambiarlos en plena carrera, deberds
seleccionarlo en el
mend de opciones
estratégicas antes
de empezar a correr.
A diferencia de
otros juegos, F1 no
incorpora un mend
de opciones cuando
eniras en boxes: en cuanto tus ruedas dejan
de rodar sobre el asfalto, las acciones que-
dan en manos de la CPU, que se limitard a
hacer los cambios l8gicos o aquellos que td
hayas predeterminado. Es una buena
opcidn, ya que asi se simplifican las cosas,
pero hace que el jugador pierda algo de con-

Vi 2.536

Uhi Soft reproducira de
forma mas realista que
nunca el entorno fisico de
las carreras de F1

trol sobre un aspecto de las carreras que
suele ser esencial para decidir el ganador.

Como muchas de las decisiones estraté-
gicas deberdn tomarse antes y no durante la
carrera, informarte bien resultard esencial.
Por ejemplo, seria un
suicidio plantarte en
la parrilla sin leer
antes el parte meteo-
rologico. Un elemen-
to incluido en Grand
Prix Médnaco era la
pantalla de telemetria,
con la que podias evaluar el comportamiento
del vehiculo en la dltima carrera. En Racing
Championship s6lo dispondrds de esta
opeion si seleccionas la temporada completa,
con lo que podras ajustar el alineamiento de
los neumaticos o la inclinacion de los alero-
nes entre una carrera y otra.

Desde el mundial del 99, varios pilotos han cambiado de escuderia o

abandonado el circuito.




La temporada 99 fue la del debut de los
espafioles Marc Gené y Pedro Martinez de
la Rosa en el Mundial de F1. Y también la

de uno de los finales de competicion mas
polémicos que se recuerdan. La dltima
carrera en Suzuka fue decisiva para que
Hakkinen se alzara con la victoria, pero
antes, la FIA sentd un delicado preceden-
te descalificando a los Ferrari que hahian
hecho doblete en Malasia y recalificando-
los poco antes del gran premio de Japén.
Esto afiadio emocién al desenlace del
campeonato ya que, después de miiltiples

Velocidad. Esa es |a palabra clave de
este juego. Y opciones miiltiples:
estas otras dos, también.

Aprende de los profesionales del
ramo. Traza las curvas como ellos si
quieres subir a lo mas alto del podio.

Uno de los problemas de este tipo de
simuladores suele ser su excesiva dificul-
tad. A veces incluso te planteas si no
hubiera sido mejor pasar por la Escuela de
Ingenieros Aeranduticos antes de comprar-
te el juego. Por suerte, en éste vamos a
disponer de cuatro niveles de dificultad. En
los dos mas sencillos, puedes dejar
muchos aspectos técnicos en manos de la

Hakkinen e Irvine se
jugaron el titulo en la
Giltima carrera.

recursos, los ahogados de Ferrari ganaron
en las despachos, pero Hakkinen se Ilevd
el titulo al final.

CPU, que para algo esta ahi y, ademas,
sabe hacer muy bien su trabajo. Puede ser
un verdadero alivio que |a 1A del juego con-
trole cosas como el blogueo de ruedas o
los trompos ante el aumente brusco de la
aceleracion.

Trazados y trazadas

El disefio de los circuitos es uno de los
aspectos que mas se estdn cuidando. Se
han recopilado datos sobre los trazados a
base de GPS y de videos tomados en cada
uno de los 16 circuitos. El resultado es que
puede que estemos hablando del juego
mas realista y completo en lo que a repro-
duccidn del entorno fisico de la F1 se refie-
re. Basta con observar atentamente cémo
ha sido recreado el circuito de Imola, con
su alternancia de zonas despejadas con
otras cubiertas de drboles que proyectan
sus sombras sobre el asfalto.

También se nota un alto nivel de perfec-
cionismo en el modelado de los vehiculos
o en el uso de luces dindmicas que dan una
increible sensacidn de realidad. F1 evita los
graficos esquemdticos de Grand Prix 3y se
centra en reproducir de forma muy nitida
los acontecimientos que se desarrollan en

EI GPS ha sido empleado para llevar a caho
el modelado de los circuitos. Encontraras
todas las chicanes en su sitio.

la pista. Algunao de estos aspectos no esta-
ba del todo pulido en la beta que hemos
analizado, pero los desarrolladores nos
han confirmado que podras ver cémo los
comisarios agitan sus banderas o la nebli-
na provocada por el agua que levanta el
coche que te precede cuando selecciones
la perspectiva en primera persona (en dias
de lluvia, claro). Incluso podréds disfrutar
de transmisiones completas de la carrera
con estética cien por cien televisiva.

¢Sin red?

En cuanto a conduccidn, el juego da muy
buenas vibraciones a pesar de no estar
acabado. La respuesta del volante, tanto en
el contral como en el force feedback, son
inmejorables. Tal vez las limitaciones en el
modo multijugador pueden acabar siendo
el talon de Aquiles de este prometedor jue-
go. Aunque puede soportar hasta 22 juga-
dores en red local, parece que no sera
posible jugar a través de Internet. De este
modo, la partida multiple serd una expe-
riencia reservada sélo a los luddpatas cor-
porativos. No obstante, el protocolo utiliza-
do en el juego es el TCP/IP, o sea que es
posible que alguien monte algiin tipo de
programa que permita jugar en la Red, a
pesar de gue el juego no ofrecerd acceso
directo a servidores. Lo cierto es que este
problema no es imputable a los desarrolla-
dores, sino mas bien a alguna de las cldu-
sulas de su contrato con la FIA, que siem-
pre intenta controlar todo lo que tiene que
ver con su producto pero alin no ha encon-
trado la forma de hacerlo en Internet.

En resumen, F7 Racing Championship
es un juego del que podemos esperar
mucho, a pesar de que cuente con podero-
sos rivales. Hacerse un hueco en el com-
petitivo mundo de los simuladores de F1
no va a ser cosa facil, pero Ubi Soft estd
haciendo un esfuerzo encomiable y no est4
reparando en gastos.
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Si no fuese porque el premio de juego revelacion del afo suele
ir a para a titulos que llevan tres 0 mas afios anunciandose,

podriamos considerar la candidatura de Serious Sam. Un juego
hecho desde la nostalgia por los arcade del pasado.

SERIOUS
SAM =

Por J. Ripall

ubo una época en que las siglas
FPS (First Person Shooter) desig-
naban a juegos de apariencia senci-
lla y adictividad desmesurada como
Doom o Duke Nukem. Antes de la irrupcion
de los poligonos, disfrutdbamos de lo lindo
con juegos gque ofrecian grandes espacios
abiertos, monstruas variades, armas contun-
dentes y una total falta de realismo. Nadie
hablaba de argumentos consistentes o
accion tactica, pero si de diversién sin tregua.

Pues bien, Serious Sam se propaone lle-
varnos de vuelta a esa época. El afio pasado
probamos la primera demo tecnoldgica de
este juego y ya apreciamos que contenia casi
todas las virtudes de los arcade clasicos. Por
eso daba verdadera rabia que ningin editor

Accion

Croteam Studios
Proein

Mayo

GENERD:
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

EN PECIIRAEN

Un arcade que ofrecera muchas mas
horas de diversion de |as que pueda parecer
a simple vista. Ademas de llevarnos de vuel-
1a a la edad de oro de Ia accion sin paliativos,
nos permitira jugar una partida mdltiple con
pantalla partida. Bienvenido sea este home-
naje al pasado reciente que nos recuerda que
el tiempo pasa y nos hacemos mayores.
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internacional mastrase el menor interés por
comprar el proyecto y que hasta la prensa lo
ignorara, demasiado ocupada peledndose
por publicar la primera foto exclusiva de
Doom 3.

Pero a esos chavales croatas con grandes
dosis de talento y ganas de tra- _
bajo no tardd en visitarles la
suerte. Por aquello de la glo-
balizacién, uno de los dise-
fiadores de niveles mas
prestigiosos del panorama
internacional, Levelord
(Sin o Heavy Metal FakK B¢
2), se interes6 por la
beta v elogié su calidad
de forma tan elocuente
que Serious Sam paso
del anonimato a ser uno
de los juegos més espera-
dos del afio.

Ideas de cine, niveles de ensuefio
Estamos en un Egipto futurista que, cierta-
mente, nos trae la memoria el careto de Kurt
Russell en Stargate. Nuestro personaje cruza
una de esas puertas que abran el paso a otras
dimensiones con la intencién de eliminar a
una raza extraterrestre bastante variopinta
(desde escorpiones con ametralladoras a
zombis decapitados que llevan la cabeza en la
mano) que pretende conquistar un muy bien
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¢Acaso no te
recuerda a
algin
monstruo
ilustre?

conservado pla-
neta Tierra. Olvida
visiones  ciber-
punk recientes, el juego es futurista pero se
aleja bastante de las topicas ambientaciones
a lo Blade Runner.

Una de las virtudes de Serious Sam es
gue se aparta de los caminos trillados. El Glti-
mo Quake o Deus Ex no proyectan ninguna
sombra sobre este juego en el que todo sabe

glorioso pasado, desde la

imagen del protagonista
- b

(un tipo con vaqueros
pﬁ 3

y camiseta blanca) a
' ciertas armas (cafio-
‘ nes recortados, lan-

zamisiles...) y tipos
de monstruo ligera-
mente  familiares
[cerebros voladores
- J con un solo ojo o

.!_
L)

.“:x

Sombra es sindnimo de susto y susto es
sindnimo de descarga de adrenalina.



kamikazes chillones gue no pararan hasta
explotarte encima).

Puede que para algunos esto no sea mas
que un ejercicio de autocomplacencia, pero
juro que hace mucho tiempo que no probaba
un arcade tan hien concebido y estructurado.
Los niveles seran variadisimos. Incluyen
combates a pleno sol en inmensos desiertos
con duelos bajo 1a lluvia o en espectaculares
construcciones interiores en las que desta-
can unos extraordinarios efectos de luz, des-
de antorchas al reflejo del agua en las pare-
des. El disefio de escenarios es impecable en
su calculada linealidad. En ellos se hace
imposible perderse y estaran literalmente ati-
borrados de trampas ocultas y continuas
sorpresas.

La senda del éxito

La desaparicion de Looking Glass ha acaba-
do de demostrar que de poco sirven las ide-
as geniales si no las acompafia un nivel gra-
fico aceptable. En Croteam lo sabian de
sobra y, como no podian ni plantearse com-
prar alguno de los motores mas avanzados,
optaron por encerrarse a cal y canto, olvidar-
se de familias, novias y amigos y crear des-
de cero uno de los motores méds sorpren-
dentes del mercado.

X

Es de agradecer gque te echen una
mano cuando debes limpiar de
zomhies todo un nivel.

‘,‘.
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iMenudo rehote ha pillado este monstruo!

Unas buenas gafas de sol nos ayudarian a apuntar mejor en algunas situaciones.

Ademas de maravillosos efectos de luz,
el juego contard con unas texturas aplica-
das a los edificios y animaciones de ciertos
enemigos de magnifica factura. Con un
ordenador potente se puede conseguir una
alta velocidad de juego y una suavidad de
movimientos espectacular, algo notable si
tenemos en cuenta que

(inica forma de no acabar con los intestinos
desparramados a la primera de cambio es
acertar rapido a los enemigos en sus partes
vitales.

Los jugadores experimentados encontra-
ran en Serious Sam un reto de una dificultad
razonable. Los puzzies no van a ser el colmo
de la sofisticacién, pero

los exteriores son E“ Cl‘l)team S6 a veces te hard falta
gigantescos vy en ellos vaciar un nivel por com-
se llegardn a mover encerraron a cal y pleto para acceder al
mas de una decena de siguiente. Ademds, las
monstruos modelados ca“to papa cpeal‘ “"ﬂ opciones cooperativas

can un notable nimero de ms mejupas mutores via Internet o en pantalla

de poligonos.

yd

en serous Sz gPaficos del mercado

podras correr, saltar y

nadar sin padecer los terribles parones de
imagen que Oltimamente nos acosan con
demasiada frecuencia. Sin esta fluidez, el
juego no seria ni siquiera posible, ya que la

.

LY
ST

partida aseguraran
mucha diversidn adicio-
nal. Y cuando hayamos
limpiado ese planeta de estupidas criaturas
que no querian ser colonizadas, contaremos
con varios niveles multijugador en los que
poner a prueba nuestra punteria contra riva-
les algo mas inteligentes.

A Serious Sam todavia le falta algo de
tiempo para llegar a las tiendas. Esperemos
que sirva para que la expectacion siga
aumentando y cada vez sean més los juga-
dores que pasen de multinacionales y deci-
dan darle una oportunidad a este juego
independiente.

¢ Queda algiin escéptico?

Del antiguo Egipto al moderno
Battletech. Un coctel variado.
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PC Fiithol y FIFA han sido siempre las dos sagas de
fitbol para PC mas vendidas en nuestro pais.

Sin embargo, ¢qué pasaria si el mejor

simulador del deporte rey no

perteneciera a ninguna de esas dos

Si juegas por

la tarde, veras

como anochece

y se encienden los
focos del estadio. |

Por C. Robles

nfogrames estd a punto de editar
UEFA Challenge, el simulador de
fltbol con el que pretende colarle
un gol por la escuadra al resto de
simuladores de fdthol. La versidn que
probamos tan sélo estaba al 60% de des-
arrollo, pero fue mas que suficiente conven-
cernos de que puede convertirse en el mejor
juego de fiitbol hasta la fecha. El equipo de

GENERO:
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

Depories
Infogrames
Infogrames

Mayo

« 4 EN PECIINEN

rk UEFA Challenge tiene todas las papele-

‘ tas para convertirse en el mejor simulador
de fitbol para PC. El juego de Infogrames
podria subir a lo mas alto del podio si no
fuese por un icono de Ia cultura virtual lla-
mado FIFA. Va a ser complicado conven-
cer a cientos de miles de jugadores de que
UEFA Challenge es mejor.
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series? ;Estamos dispuestos a
creernos algo asi?

desarrollo nos dijo que su intencién “no es
superar las ventas de F/FA desde el principio,
sino situarnos en un digno segundo puesto y
preparar a los jugadores para que, tal vez,
uno de los futuros UEFA se convierta en lider
del mercado”. Argumentos no faltan, ya que
UEFA Challenge rebosa calidad en todos los
sentidos.

Ademds, el juego cuenta con la
licencia oficial de los principales
equipos de Europa: Real Madrid,
FC Barcelona, Manchester
United, Bayern Munich...
Un total de 125 equi-
pos, entre clubes y
selecciones nacio-
nales. Natural-
mente, en cada
equipo encon-
trards a los
jugadores rea-
les, representados
con su correspondiente
aspecto fisico. El nivel de
detalle de estadios y jugado-
res es enorme. Cada deportis-
ta aparece en el juego con una
cara fécilmente reconocible,
con la publicidad correspon- ¢
diente en su camiseta €
incluso con su peinado real.

[

¢ A

El sistema de control sera el hahitual en
los simuladores. Facil y muy intuitivo.

Un jugador cansado no regateara igual
gue uno en plenas facultades.

Fiithol es fiithol
Los estadios (20 de ellos reales y el resto
basados en la imaginacién de los desarro-
lladores) estdn compuestos por mds de
6.000 poligonos y su piblico es totalmente
interactivo. Este es uno de los elementos
més curiosos del juego: si, por ejemplo, un
equipo que juega en casa estd obteniendo
malos resultados, 1a gente le abucheard y
as gradas comenzardn a vaciarse. En

ondeardn, los espectadores jalea-
ran los buenos pases vy las juga-
das de peligro.

Igual de sobresaliente y curio-
sa es la meteorologia del juego. En
UEFA Challenge no podrds decidir

que llueva o haga sol, sélo podras
“administrar probabilidades”. Si, por
ejemplo, seleccionas un 50% de posibili-
dades de lluvia para un partido, puede que

|
\cambio, si van ganando, las banderas

llueva y puede que no. En cambio, si selec-

cionas un 10% es casi seguro que no llovera.

También podrds seleccionar la hora del dia en

que se disputard el partido. Si decides jugar
por la farde, podras ver como el entorno se
oscurece a medida que pasan los minutos y
como se encienden los focos del estadio al




Con este nivel de detalle, cada vez quedan menos ganas de ver partidos
de verdad.

Los movimientos de

. daiquie onnguracio omao ¢ d 0G0
‘1 0 ego POOArds aptdar paor po one

les jugadores no - 3
podrian ser ma - as defensivas u ofensiva ar a cad
creibles. '/ gado osicion en e 00
DArgo de verdad 1e preo Da daS po
> ones de ombres, podras colocarlo

Clara

nariz), no tuvier

mente sobre e

sé a la hegemonia d

¢0OUE ES EL FUTBOL? “Para nosotros,

fitbol es todo aquello que pasa en un esta-

dio. Hemaos tenido en cuenta la estrategia,

las reacciones del piblico, el entorno fisi-
co... Todo”.

VESTUARIO VIRTUAL “Hemos incluido
opciones de edicion para que puedas crear
tus propios jugadores. Podras decidir sus
propiedades fisicas, su color de piel o su
corte de pelo”.

FLLOS DICEN QUE...

Oraenes precisas a cada Q0 GOIMOo Nnd

e enadar rea 0 1€ pe d [edllZd d

d]€S GODIES 4 |ugadore 0 drios especld
€ PElgroso pedair 4 geldntero que
Da|€ 4 NaCe d CODE d (€ic d0d e
dl qUE SE grpore daldque dudd

dS 0raenegs personalizada 0
dCalds de ego

pien se ha tenido e enta la forma
adelo polista barra d erg
e ara cuando 0 de acho
en a punto de dirsele 10s plomo
gador cansado no corre al que unog e
piena ade e d a punteria
a 1a nora de tirar a puerta d g
dad pa egatea
Otro b getalle que apreciaran Ios a
0nados co a aginacion serd la po
bilidad de juga 0 al Co
eo de Boma

FUTBOL Y MARKETING “La publicidad en
los estadios y la indumentaria es real en el
juego para PC. En la version para PS2 y PSO-
ne, Sony ha hecho retirar la de Dreamcast y
Philips”.

SANO EQUILIBRIO UEFA Challenge es un
juego pensado tanto para los que disfrutan
con el modo manager de PC Fiithol como
para los que guieren una buena simulacién
al estilo de FIFA”.
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A estas alturas ya ni &
siquiera deberia ser noticia
que alguien esté a punto de

reeditar un juego. Pero si
lo es cuando hablamos de
un estupendo titulo de
estrategia por turnos que,
ademas, viene cargado de
novedades que lo haran

mucho mas interesante.

Por J. Font

ientras siguen las especulaciones

sobre como serd el nuevo Faflout 3,

el equipo de 14 Degrees East nos

ofrece esta version remozada de la
segunda entrega de la serie. Por suerte, los
cambios introducidos iran bastante mas alla
de la pura cosmética. Esta especie de Faflout
2,4 introduce considerables mejoras e inclu-
50 apunta una cierta evolucion hacia la estra-
tegia en tiempo real. Junto al tradicional sis-
tema por turnos, los desarrolladores han
incorporado una modalidad que llaman Con-
tinuous Turn-Based Action System. Este sis-

D)

Estrategia
DESARROLLADOR: 14 Degrees East
EDITOR: Virgin Interactive
DISPONIBLE: Abril

GENERD:

N RECIIRAEN

Es inevitable: uno tras otro, los clasicos
de la estrategia por turnos acaban dejando-
se seducir por los cantos de sirena del sis-
tema en tiempo real. El nuevo Faflout ya
hace guinos mas que evidentes al sistema
de moda. Como casi siempre, este cambio
hara que amplie su mercado a costa de per-
der, sequramente, profundidad y matices.
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Los escenarios ofreceran infinidad de opciones estratégicas.

FALLOUT
TAGTIGS

Brotherhood of Steel

tema permite mover a los personajes mas de
Lina vez, aungue necesitan tiempo para recar-
gar el arma y disparar. El resultado es que el
juego ganara en dinamismo y casi (insisto,
casi) da sensacién de tiempo real.

La especializacion de las unidades tiene
ahora un importancia decisiva, casi tanta
como los elementos de rol que hardn que las
unidades evolucio-
nen y perderlas
suponga un peque-
fio drama. Por suer-
te, serd posible
recuperarlas siem-
pre y cuando les des
asistencia en un pla-
z0 razonable de
tiempo. Que tus uni-
dades sean tan
valiosas y tan poco
sacrificables aporta
una nueva dimen-
sion al juego. Pierde
al médico y es mas
que probable que no
consigas finalizar la :
mision, aprende a utilizar con eficacia las
habilidades de un francotirador v te habras
acercado varios palmos a la victoria final.

Chris Taylor, uno de los pocos inte-
grantes del equipo que han vivido la expe-
riencia de los anteriores Fallout, explica
que “la inspiracion para estos cambios la
hemos encontrado en juegos de rol como
Everquest 0 de estrategia en tiempo real
como Warcraft. Yo, en concreto, tengo
Jagged Alliance y X-Com entre mis jue-

.
, W .

& W
B BIAP N
El juego te recordara a Commandos,
aunque aqui el argumento tiene mas
relevancia.




Puedes preparar emboscadas utilizando
parte de tu escuadron como reclamo.

gos favoritos, y es evidente que estos titu-
los han influido en mi aportacion a Bro-
therhood of Steel”.

El sentido de la palabra “mejor”

Mejorar, desde la perspectiva de Taylor y
su equipo, consiste en tener en cuenta las
criticas recibidas y corregir todo aguello
que no acababa de convencer a los que

especies parezcan sobrealimentadas.

Los escenarios cnnﬂrﬁn con dlstinus mveles. L ETER snha escalenllas para
acceder a un mundo paraielo.

jugaron a entregas anteriores. “Se nos cri-
ticé que no hahia un control absoluto sobre
los miembros de cada escuadrdn y que na
incluiamos opciones multijugador. Y en
esas dreas hemos
centrado nuestros
esfuerzos”.

En cada misién
dispondrds de un
maximo de seis per-
sonajes a elegir entre
un mend que consta
de 30. En algunas misiones pueden ser
menos o no estar los seis disponibles des-
de el principio. Esto se debe al argumento
del juego, que se sitda en una Norteaméri-
ca post-apocaliptica al més puro estilo
Mad Max. La campana tiene un cierto gra-
do de linealidad interna que viene determi-
nada por como evoluciona la historia, pero
€s0 no significa que tu libertad se vea limi-
tada, ya que podrés enfocar las misiones
desde distintos puntos de vista sin gue

Es una reedicion
el segundo Fallout,
pero con importantes
mejoras

eso altere el argumento. Ademas, tal como
Taylor explica, se han incluido “nuevos
elementos que dan algo de variedad mas
estratégica, ya sea la posibilidad de mane-
jar vehiculos, las nuevas armas o las
opciones tacticas que ofrecen los desnive-
les del terreno”.

Desde mi azotea

A pesar de contar con versiones anterio-
res, los desarrolladores han optado por
transformar el motor del juego hasta
dejarlo practicamente irreconocible. “El
nuevo motor soporta resoluciones de
800x600 y 1.024 x 768 con color de has-
ta 32 bits. Tener una tarjeta 3D supone
mejoras en el rendimiento. La Unica parte
gue hemos aprovechado es la que se
encarga de disparar y de dar apariencia a
los personajes, el resto es todo nuevo”,
comenta Chris Taylor.

Faflout Tactics cuenta con escenarios
inmensos. En ellos encontrards distintos
niveles de juego. Podrds penetrar en los
edificios y trepar hasta sus azoteas o colar-
te en oscuros sotanos para realizar los
objetivos de la misidn.

Puede que nada de esto te parezca sufi-
ciente y que prefieras
esperar a que se edite el
tercer Fallout. Si es asi,
vale la pena gue sepas
que va para largo, ya
que los desarrolladores
tienen serias dudas
sobre cudl es la direc-
cion que debe darsele al proyecto. ¢ Tiem-
po real? ¢Alguna variacion del sistema de
turnos? Mientras deshojan la margarita, al
menos han tenido el detalle de reeditar su
juego en una versién que va mucho mas
alla del simple lavado de cara rutinario. Las
novedades introducidas en Fallout Tactics
van a darle, sin duda, otro aire.

ST

g R

Las misiones incluirdn mas de un objetivo. Cualquier paso
que des tendra su importancia.
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ANALISIS A LA CONTRA

ENVIADO POR PEDRO ORBAIZ, DE CUENCA

Siento fener que escribir esto, pero no estoy nada de acuerdo con vuestro andlisis de Alice.
Ultimamente apenas compro juegos, pero los graficos del juego de American McGee me
parecieron tan fascinantes que decidi hacer una excepcion. Mi decepcion fue maytscula:
Por 7.000 pesetas compré un arcade corto, mucho menos original de lo gue parece v con
una jugabilidad ridicula. Puro disefic. Para colmo, abro el nimero 4 de mi revista favorita y
leo que lo encontrais “sublime”, con graficos de cine, buen disefio de niveles y ademas
imuy adictiva! Por ahi si que no paso. Ni siquiera me creo que hayais jugado a él muchas
horas. Supongo que os llegd cuando estabais a punto de cerrar la edicién € hicisteis un
analisis precipitado y basado solo en la ambientacion y los graficos. Si es asi, 08
agradeceria que rectificarals.

Envialos a ANALISIS A LA CONTRA

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

oo e

e

En respuesia a los cientos de
e-mails recibidos, debemos
deciros gue si, es cierto que
el Coronel Font cumplio el
mes pasado 33 aiios aunque
8 no lo es gue se fuese de viaje
al sultanato de Djibouti. Para
_ | su cumpleaiios le regalamos
Francisco Franco, caudillo de Espaia gracias  JULEHAMUTTRET(- RN BB

al sentido del humor de Dios. pero no le hizo la menor
pre—— T - AW W gracia.

Faltan cualro semanas:
“Animo, Font”, la dice tiburdn Mancayﬁ “33 aﬁos no sua tantos. Si te : J. J. CID
ascendiesen en menos de seis meses, superarias el récord de general més
|oven de Europa, que sigue en poder de Franco”. Martin Sanchez, de
profesién aguafiestas, aﬂorta un dato descorazonador: el {al France ya era
__general & los 32.
Faltan tres semanas:
Vacaciones, segunda parte: Sanchez y Echairi se han ido unos dias a ltalia. Han
pasado frio en |a darsena de la plaza San Marco, en Venecia. Han jugado a baloncesto
en Treviso. Han chateado en un cibercafé de Verona. Echarri incluso se ha agarrado
una cogorza de muerte en el club hipico de un pueblucho llamado Mogliano
Faltan dos semanas:
A partir de ahora nos referiremas a Font como El Elegldo Fue &l quien mmé por
enésima vez el puenle aéreo y se fue a Madrid a probar la dltima beta de Black &
White en ¢l laboratorio subterraneo de EA. A pesar de Jo mucho que se le ve por ;
la capital del reino, sigue sin acostumbrarse al bocadillo de calamares. ‘ J. RIPOLL
Falta una semana: ——
Un tal Karl Marx, miembro de la primera internacional de ne sé qué, nos informa
de que esto de trabajar los fines de semana no estd contemplado en el estatuto
del trabajador. También nos sugiere que hagamos una revolucion y degollemos a
Navarrete
Hora cero:
- Aplazamos a revelucion en uno de aguelios momemos de eutoria tonta que
provaca acabar tu trabajo y poder irle a casa. Perc ni olvidamos ni
perdonamos. El mes que viene, a las barricadas.
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Lo mejor de NBA 2001 es que nos pone en la piel de
' Kobe Bryant. Serd un poco berzotas y rapeara de
pena, pero es el mejor Y ha hecho que nuestros
adorados Lakers recuperen ef orgullo tras afios de
insoportable mediocridad. Sigue tii solo, Kobe. No se
fa pases a nadie. En cuanto al gorde y aburguesado
| Shaquille 0'Neal... {Que fo echen a los tiburones!

Juzga ti mismo. En la vida hablamos visto nada tan

espantaso. El pura que en su planeta las mujeres s8

lo disputaban, asf que, harto dé sexo y de no tener

intimidad, decidio cambiar de aires y darse un

garbeo por la estacion espacial Espacio Profundo

Nueve. Ahora no se come una rosca, pem tampoco
- ps0 Je hace feliz.

En Game Live haremos todo 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™
0 “el mejor en su género”.

40\ Perfecto
" Todavia no ha llegado el juego gue colme
nuestras aspiraciones, pero ese dia dejaremos la
revista para jugar a el dia y noche.

€ 0bra maesira
No te'lo puedes perder por nada del mundo.
Pocas veces veras una nota asi en nuestra seceion de
analisis. El consense es unanime en la redaccion:

O Excelente

Como subir al cielo en un ascensor climatizado
yicon hilo musical. Para cualquier jugador que se precie.

"'\ T

/ Muy por encima de la media. No te hara perder

la cabeza, pero si s muy recomendable.

‘:\ Bueno

Un productodigna en el gue vale la pena
invertir tus ahorros, especialmente si eres un fan
del género. Destaca entre los de su especie.

EL MALOQ
" Lo sospechdbamos, la mayorfa de las cadenas de restaurantes

| de comida rdpida sirven de tapadera para algo mucho mas

| turbio, una auténtica red subterrdnea de extorsion y crimen que

| a partir de ahora no nos cansaremos de denunciar. Pizza ;
‘Connaction 2nos ha ablerto los ojos sobre las conexiones
mafiosas de la mozzarelia, las aceitunas y las anchoas,
Muchachos, gracias por la informacion.

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.

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

Una répida ojeada a nuestras fichas

técnicas te permitird descubrir: ZRatebond

compatible si utilizas
aceleracion grafica.

‘.';\ Prescindible
Recomendado s6lo para mediados de agosto y
otras épocas de pertinaz sequia en lo que a
software se refiere. ¢Seguro que 1o vas a comprar?

@\ pemicioso
Nueve de cada diez analistas consultados
confirman que tu ordenador puede sufrir molestos
efectos secundarios si instalas este subproducto.

1\ Deleznable

Comprario no estd perseguido por el Cadigo
Penal de ninguin pais democrético, pero ya dijo Winston
Churchill que hasta la democracia es mejorable.

Qué procesador y memoria
debe tener tu equipo para
fue puedas jugar.

Procesator y menoria

Minimo: Pll 233; 32 MB de RAM
Recomendado: PHl 600; 128 MB de R'M

Posibilidades graficas
Sintarjeta3p — ——— ——
Birect3d ——— 4 ———
Si puedes o no jugar en fpen bl ———— —  —

caso de que no tengas una i
tarjeta grafica 20. Multijupador
Un mismo PG |

Hasta cuéntos
jugadores pueden
participar via

No  Si Internet.

Con gué procesador y
memoria podras disfrutarlo
a la perfeccion.

Hasta cuantos
jugadores pueden
participar en red
local.

LAN [ 15,7 internet | 18
- P

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

Cuantos jugadores permite
1a opcion multijugador en un mismo PG,

en modo de pantalla partida o por turnos. 73 GAMELIVEPC
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Accion/Aventura e Collective Studios » FX Interactive » 2.995 Pesetas

% Como emisario del orderrintergalactico, estas a -
unto de supervisar la ceremonia de entrega de
' poderes de una destartalada estacion
AN, eéspacial. Pero alguien descubre que en,
' las cercanias de la estacion hay un
- 4 agujero de gusano qut la convierte eh
)‘i : un enclave gstratégice de primera _
i < ategoria. Ahora todo el mundo quiere
LR A cerse con«€l control de la estacion, asi
Coml | / e la carrera interfacial mds desenfrenada
del sta a punto de dar comienzo.
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ma que e dio nombre a la
" ra temporada de Star ek
si de un capitulo de [a Sagie"s
tase, vas a tener que ayudar a [d Feds
cion Unida de Planetas a resolver
de tantas crisis Inté‘rm

cap
teniente comandanta

Para hacer posible esta i g
se ha uiilizado una versio orada =i
del motor de Uareal Tournamen
opciones graficas 110s pe mitird i
entre 16 y 32 bit de color y resoluciones \
de hasta 1.600 x 1.200. Los detalles delas— =

texturas y de los personajes son tofal-
mente canfigurables y las luces y som-
bras también pueden regularse, eon lo
que queda garantizado gque conseguire-
mos un rendimiento Oplime aungue no
dispongamos de un equipo de lujo. Se han
reproducido algunade las cagacteristicas
mas representativas de UF,

efectos de luces d@ colores oild@lternams, .
cia de pasillog 'y Espacios Abiertos de
grandes dimensiones, aungue también
resultan muywerefbles efectos graficos
creados expresamente, como el haz de los
dISDarDS detos lasel’

..




Cuando forzamos la camara, el cuerpo
del personaje se transparenta para
mostrarnos todo el escenario.

Aungue no situemos el nivel de detalle
al méximo, podremos disfrutar de unas
caracterizaciones de los personajes mas
que convincentes. A excepcidon del Jefe de
Operaciones O’Brien, el resto de tripulan-
tes son facilmente reconocibles. El realis-
mo de los movimientos faciales de los
personajes es casi mejor que su represen-
tacién grédfica, con una sincronizacion
entre movimientos y didlogo muy trabaja-
da. Muchas veces nos quejamos cuando
no se traduce un juego, asf que en esta
ocasién debemos destacar el esfuerzo
realizado para que la mayoria de actores
que doblaron los personajes de la serie
Espacio Profundo Nueve en Espafia sean
los mismaos que prestan sus voces a 10s
personajes del juego.

Seleccién automatica

A pesar de que se ha utilizado el motor de
Unreal Tournament, 1a perspectiva elegida
es la tercera persona. Asi que durante la

Procesador y memoria
Minimo: P 233; 64 MB de RAM
Recomendado: Pt 450; 128 MB de RAM
Posibilidades graficas

Sin tarjeta 30

Direct 3D
Open GL

Multijugador
UnmismoPC | % | LAN

Idioma Textos de pantaiia ) Voces =

“VFRFDICTO

-~ e ——

internet [

R

Un gran hibrido de accién y. aventura,
con una historia impresionante y tres
posibles candidatos a protagonista del
ano. No es demasiado dificil y carece de
modo multijugador, pero si un

juggo tiene como funcién g E\

entretener al usuario, The

Fallen cumple con creces.
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Suerte que el de la derecha tiene Ia punteria de un tuerto hiperienso, porgue esta

vez nos olvidamos de usar el Tricorder.

Mejor un misil que un tirach

sese

inas
]

En The Falfen hay un total de diez armas a afadir al equipamiento. Algunas son mas (iti-

-

4 A
Ay

les que otras 'y deberian ser nuestra primera opeidn en los combates.

TRICORDER

No es exactamente un arma, pero va a
ser el mejor complemento que
encuentres para cualquiera de ellas. La
informacidn que proporciona te evitara
muchas sorpresas desagradables.

El inico pero gue
puede ponérsele a The
Fallen es gue carece
e modo multijugador

mayoria del juego nuestros personajes le
daran la espalda a la camara. Para resol-
ver los problemas que esta perspectiva
suele plantear se ha incorporade un modo
opcional que permite apuntar de forma
automdtica. Aunque se hace casi impres-
cindible, esta opcién tiene un pequefio
inconveniente: s6lo se centra en los ene-
migos. Durante el juego hay multitud de
barriles y otros objetos con objstos den-
tro que deben ser destruidos, pero no es
posible seleccionarlos automaticamente.
La seleccién de objetivo no es lo Unico
que se ha automatizado. Los tres protago-
nistas deben (ademas de correr) saltar,
subir escaleras y evitar obstaculos al puro
estilo Tomb Raider. Lo de subir escaleras y
agacharse corre a cargo del juego, con lo
que te ahorrards tropezones innecesarios.
Ahora bien, no se trata de un juego de pla-

("'

"

RIFLE FASER

A diferencia del simple faser y la pistola faser
el rifle dispone de |a suficiente potencia como
para desintegrar a un enemigo con un par de

disparos. Ademas, incluye una opcién de zoo

El'arma basica de Worf. A no ser que aprendamos
a penetrar los escudos de algunos enemigos, nos
hara mucha falta. El tinico problema es que
utilizarla supone un serio riesgo.

ESPADA DE CHOQUE DOMINION

Otra espada, pero ésta provoca unas descargas
eléctricas que te dejan frito. Cuando consigas
una veras lo divertido que supone pagar a tus
enemigos con la misma moneda.

taformas. Los obstdculos, aunque los hay,
no son los protagonistas. Los enemigos
seran la principal de las barreras que
encontraras. La Federacién, pese a su
impecable comportamiento, no ha hecho
demasiados amigos en Espacio Profundo y
sus alrededores. Al contrario, los rivales se
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El nivel de semejanza entre los persanajes de la serie y los del
juego alcanza cotas inimaginables. No hay mas que comparar

las imagenes para darse cuenta.
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le acumulan, ya que deberd enfrentarse a
Cardasianos, criaturas alienigenas, tropas
Dominion, Grigari y alglin que otro traidor
inesperado. La Inteligencia Artificial de
todos ellos no es algo que merszca la pena
destacar. Para empezar, s6lo los correosos
Jem’Hadar (que pueden volverse invisibles
y utilizar a traicién sus porras eléctricas)
nos planteardn verdaderos problemas antes
de ser derrotados.

Pera incluso a ellos se les puede derro-
tar: basta con que te apoderes de alguna
de sus porras y detectes su presencia con
el Tricorder. Este trasto puede ser consi-
derado el mejor invento del siglo XXIV, ya
que te advierte de la
presencia de todo
aquello que nos rodea,

Tendras accion y

Algunos enemigos también tienen un
campo de fuerza a su alrededor. Es el caso
de los Grigari. Para derrotarlos, deberas
recurrir de nuevo al Tricorder y asi averi-
guar el nivel de intensidad que te permiti-

ra atravesar sus cibernéticas armadu-
ras. Aunque parezca muy creible, el
proceso de cdlculo, ajuste y disparo
tiene el pequefo inconveniente de
que sélo puedes tener un arma u obje-
to en las manos a la vez. Eso puede ser
mas o menos comprensible cuando hay
un campo de fuerza de por medio, pero
cuando simplemente usas el Tricorder
para reconocer el escenario, se deberia
poder llevar un arma en la otra mano, no
sea que caigas en el comico error de
intentar cargarte al enemigo a base de
continuos escaneos con tu nada mortifero
Tricoder.

Experiencia solitaria
El impecable doblaje viene acompafado
de una masica a la altura de las circuns-
tancias y efectos como el sonido de las
pisadas, el viento soplando o unos dispa-
ros ldser de primera. Todo lo que has
podido oir en la serie suena aqui exacta-
mente igual de bien.
Aungue los escena-
rios servirian perfecta-

ya Ssean enemigos, a\!emlll‘a a llal'tBS mente para recrear tus

interruptores, minas o
algo tan frekkie como

iguales, con muy

propios combates en
red, el juego no tiene

campos de fuerza de modo  multijugador.
huenos comhates y

intensidad variable.

Eso se debe a que The

Cuando tropieces con puules h’ien pe“sados Fallen fue concebido

uno de estos ultimos,

deberds desenfundar el Tricorder, apuntar
al interruptor y calcular su intensidad.
Luego utilizas el faser, que se suele ajus-
tar de forma automética, y ya estas listo
para superar el obstaculo,

desde el principio
como experiencia individual. Es una
opcion, puede gue decepcione a algunos,
pero en ningun manual estd escrito que
los juegos de accion deban incluir medos
multijugador. Otra cosa es lo mucho que
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Pasar por delante de una ventana es
un terrible signo de imprudencia.

esto ayuda a prolongar la diversion y
sacarle mayor partido al juego. The Fallen
tiene, pese a todo, argumentos para man-
tenerte pegado a la silla una buena tem-
porada, va que su sistema de juego ase-
gura accién y aventura a partes iguales,
con muy buenos combates y puzzles que
ni insultan nuestra inteligencia ni acaban
desesperandonos por su excesiva dificul-
fad.

Un bien escaso

Aunque los enemigos no son muy dificiles
de superar, te creardn problemas debido a
la escasez de municion. Siempre que pue-
das, te conviene racionarla, ya que los
combates cuerpo a cuerpo son posibles
pero nada recomendables. Una vez mas,
deberas tener el Tricorder cerca porque el
escenario estd lleno de consolas que
deben ser activadas pero que cuesta
mucho encontrar.

En cuanto a la longitud del juego, se
puede encarnar a tres personajes diferen-
tes. La primera de las misiones
es distinta para cada uno
de ellos y el resto se
desarrollan en los
mismos escena-
rios pero desde
distintos pun-
tos de vista y
con distin-
tos objeti-
vos para
cada per-
sonaje.

De todas
maneras, los
personajes no suelen
coincidir durante el desarrollo
del juego, s6lo lo hacen en algu-
na de las escenas cinematicas
que sirven para ligar |a historia.
Al final de la mayoria de las
misiones aparecerds en una
sala en la que los otros dos per-
sonajes te informaran sobre lo
sucedido en su misién. Y no

N

10052

Liega el momento de hacer balance y teletransportar a los heridos.

:Qué ven mis ojes? ;No seran ésos los

muy codiciados tres orbes?

sea para saludarte. Sus
comentarios te ayudaran

a comprender mejor el
intrincado argumen-

to del juego y pue-

de que hasta te
ofrezcan algln

A . Objetivo
' secunda-
. | rio para

la misian.

ey
T
. -

El comunicador nos advierte de una
llamada entrante. Y hastante inoportuna.

Precisamente ese afdn por entender
bien la historia de The Fallen te llevard a
que, una vez finalizado el juego con uno
de los personajes, guieras empezar con
otro. Seguro gue descubrirds cosas que
antes te habjan pasado desapercibidas.
Por ese motivo, no puede decirse que The
Fallen sea un juego corto, a menos que 1o
{inico que te interese sea cruzar sus nive-
les a toda velocidad, descubrir como aca-
ba historia y dedicarte a otra cosa.

son los Unicos con los que 3
podras tener conversaciones, L
ya que la mayorfa de los perso- g
najes de Espacio Profundo Nue-
ve hablan contigo aungue solo

El disparo secundario del rifle disruptor es
ahsolutamente terrible.

El capitan Sisko no deberia frecuentar tan malas
compailias.
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Como la Navidad o San Valentin, el momento en
que se edita alguna superproduccion deportiva
de EA es una de aquellas citas con el calendario

a las que no debes faltar. A veces son tramites
engorrosos y otras la puerta de acceso a un
mundo magico de fascinante diversién. ¢;Qué
serd el NBA Live de este afio? ;Caspa 0 magia?




la vueita de fas vacaciones de vera-
no siempre me veo obligado a lim-
7 plar mi habitacion y tirar trastos
viejos para dejar sitio a las nuevas
compras. Hace afios ya regalé mi coleccion
de piezas Lego y mis libros de Cronicas de la
Dragolance, pero todavia me resisto a des-
prenderme de mis zapatillas Converse con
los colores fila y amarillo de Los Angeles
Lakers. Me costd tanto hacerme con ellas
que seria un crimen No conservartas,
Es cierto que la NBA ya no es lo mismo,
ese glamour hortera tan de los afios 80
que irradiaban Magic, Larry, Karegm

o Bill Lambeer dio paso al insuitante talento
de Jordan, Pippen y sus aburridos Bulls. Y
después, cuando el resto de equipes se har-
t6 de perder y los de Chicago decidieron irse
de vacaciones, la NBA se guedd huérfana, en
manos de jugadores fisicos que a duras
penas saben tirar a media distancia. Aun asf,
como soy animal de nostalgias, este ano he
vuelto a pasar la noche del domingo en vela
viendo el All Star. He visto a los mios perder
por un punto, con tapén a Vince Carter

en los Oitimos segundos inclui-

do. Son casi las tres de la

madrugada y la nueva

gdicion de NBA

Live sigue esperando paciente sobre mi
mesa. Ha llegado la hora de que la Conferen-
cia Oeste gane su partido, de sentar en el
banquillo a Vince Carter y de recuperar de
una vez por todas el sabor del show time.

La instalacion y el tiempo de carga del jue-
go se han agilizade tanto que ahora no tienes
tiempo ni de tomarte un
café mientras
avanza

ks
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Mejor %7
serd bebérselo
disfrutando del video de
presentacién. Primera novedad
digna de destacarse: los de los
NBA Live anteriores eran franca-
mente prescindibles, pero éste '
no estd nada mal.

Luego aparece un aséptico

fondo blanco sobre el que des- '
filan las mismas opciones de
siempre acompafiadas por una
musica hip hop muy familiar.
Pronto se puede comprobar que el concur-
so de mates o la inclusién de la Liga Uni-
versitaria siguen siendo utopias y que se
sigue imitando lo peor de FIFA, su monéto-
no disefio de menus, en lugar de su acerta-
da banda sonora.

Pero centrémonos en lo Gnico que debe-
ria importar. Ya casi da comienzo el partido
de baloncesto virtual mas realista que
jamas vieron tus ojos.

Los poligones que nunca vi

En las animaciones previas, 10s jugadores se
dan dnimos apifiados airededor del banquillo
y desfilan hacia el centro de la pista acompa-
flados por una salva de aplausos. El piiblico

rieue TERRR R

Procesador y memoria

Minimo: Pil 400 MMX; 128 MB de RAM
Recomendade: Pl 700; 256 MB de RAM

Posiiflidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multijugador
UnmismoPC™ 2, LAN| 2 | mternet] 2

i

[fioma vextos e pantaiia N Voces
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e

Sigue siendo el mejor simulador de
baloncesto, pero afo tras afo se muestra
mas anclado en'el pasado. Parece que EA
ya ni siquiera aspira a aportar nada nuevo
al género que lidera desde que el
tiempo es tiempo. Por eso, el sen-
timiento que nos invade al jugar
a NBA Live 2001 es la nostalgia.
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Tim Duncan acordandose de la familia de la CPU tras ser expulsado.

ha humanizado su comportamiento: ahora
silban cuando acudimos a la linea de tiros
libres si somos visitantes o nos despiden con
un deprimente silencio si perdemos en casa.

Ha llegado la hora del salto inicial y que
empiece el especta... un momento. ¢Quién
lanza la pelota al aire? Nadie. Los drbitros han
desaparecido, el suefio
de todo presidente de
fltbol en nuestro pais lo
ha hecho realidad EA
Sports. Es posible que
sin su presencia el parti-
do gane en agilidad,
pero pierde toda verosi-
militud. Tras un tiempo muerto es el jugador
quien conduce el baldn de un campo a otro,
en los tiros libres la pelota parece estar pose-
ida porque siempre acaba en las manos de
quien va a lanzar. Pero no sélo son los arbi-
tros quienes han decidido quedarse en casa:
las figuras de cartén piedra encorbatadas
gue anos atras teniamos como entrena-
dores han dejado su lugar a una silla
vacia. Puede que sea cierto el
topico ese de que sin
entrenador se juega
mejor, pero yo sigo
echédndolo de
menos. Cosas
del insomnio,
supongo.

Mi primer
partido ha ter-
minado y acabo
de vencer gracias a
un triple magistral de
Kobe Bryant contra
los  Washington
Wizards. Derro-
tar a un

—

Tanto poligono y tanta
textura pueden
resultarie indigestos
a tu ordenador

equipo tan mediocre no es como para tirar
cohetes, pero debo decir en mi defensa que
el nivel de dificultad ha aumentado conside-
rablemente. Sin duda éste es el mayor pro-
greso y principal reclamo de NVBA Live 2001.
Los bases contrarios leen mucho mejor los
partidos, los pivots no se dejan engafiar tan
facilmente y los aleros
fintan y se mueven de
lado para evitar que les
dribles. La tnica forma
de ganar es configurar
bien todas las teclas y
hacer buen uso de los
movimientos especiales
de nuestras estrellas.

Aun asi, siguen echandose de menos una
reproduccion més realista del comporta-
miento de los equipos. Sigue sin verse la
diferencia entre el juego ultradefensivo de los

Knicks o los Heat y el baloncesto espectd-
culo de los Kings de Jason Williams. La

tnica diferencia radica en el abuso de
juego exterior si su hombre franquicia
€s Un escolta o de lanzamientos interio-
res si se trata de un pivot.

De todas formas, por todos es
sabido que el principal reclamo

Balén al aire... ;Quién lo lanzd?
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Un menii con todo “lujo” de detalles.

de un simulador deportivo son sus gréficos y
es aqui donde esta saga ha volado muy por
encima de cualquier competidor. Este afio
sus creadores se llenardn la boca al hablar de
cientos de poligonos nuevos por jugador y
texturas atin mdas realistas. Todo cierto, pero
el peaje por la mejora grifica es excesivo.
Con una méquina inferior a los 600 Mhz y
una aceleradora de hace ocho meses, el nivel
de detalle acaba resultando casi idéntico al de
NBA 2000. Eso si, ahora los brazos ya pare-
cen estar unidos al torso par algo més que
una camiseta, las manos estdn perfectamen-
te detalladas v ciertas texturas, como las del
asfalto en la pista del uno contra uno, son
magistrales. Ademds las repeticiones y pri-
meros planas se integran de forma més natu-
ral en el juego.

Prérroga
Llega la ahora de indignarse: NBA 2007 sigue
teniendo bugs. Y no pocos. Suben al marca-
dor canastas fantasmas, la maquina concede
tiros libres adicionales, te sefialan campo
atras cuando no lo has hecho... Por otra par-
te, ya no puede grabarse la partida en pleno
juego y las estadisticas que aparecen duran-
te el partido son dignas de la transmision de
un encuentro juvenil de la liga rumana. Y el
modo manager sigue siendo un completo
fiasco. Ni siquiera la inclusion de un modo
franquicia sirve para gran cosa, ya que el
limite salarial hace que los traspasos no ten-
gan ningun tipo de ldgica.

Llegd la hora de la gran pregunta, ;vale la
pena comprarse el juego si uno poses la edi-

Kobe, el tinico, el mejor. El heredero de Jordan.

; WAV EASPORTS COM WAL

Ataque posicional, es decir, hasquet somnifero.

La vista que querrian tener todos los
entrenadores.

cién del 20007 Si, claro que si. La posibilidad
de jugar por Internet mediante IP directa, la
IA mejorada o las nuevas y extraordinarias
animaciones de los jugadores son un recla-
mo mas que suficiente. Pero tado elio no evi-
ta un clara sensacion de deja vu.

Este juego deberia ser algo mas que una
puesta al dia con un poco de maquillaje antia-
rrugas de un clasico que se hace vigjo. Un
clasico que, dicho sea de pasg, sigue siendo

Air Canada no se decide a
colgarse del aro.

el (inico camino posible
para recuperar ese
baloncesto especticu-
lo enterrado entre qui-
los vy quilos de misculo. La
ficeion si supera a la realidad.

Y ahora serd mejor que esconda
las Converse, me dé una ducha y "%
coma un poco, que tanto deporte acaba
cansando.

Jugadores por los suelos. Mourning y el juego limpio.

V33 / GAME LIVE PC



RolfEstrategia s Nival Interactive Ubi Soft 6.005 Pesatas

,('
Zak ha despertado en un templo en ruinas. No se acuerda de nada, 2\ on Rage of Mages, Nival Interactive

. L : 3 . \ +y /  seapunto un moderado éxito gracias
pero su instinto de supervivencia le guia hasta un pueblo cercano. o Sl I e btiata ol

De ese lugar partira la aventura de su vida, un desesperado intento gstrategia. Atiora llega Evil Islands, el
: : : = juego con el que 1a compania moscovita
de recuperar la identidad perdida, despachar a un buen punado de ret I o e s, ama,

monstruos y acumular algo de oro. eso §i, por un camino distinto. Se trata sin
duda de uno de es0s juegos del

estilo Diablo, es decir, tal vez
no el tipo mas puro de jue-

go de rol, pero rol a fin de
cuentas. Aun asi, va en la
primera misién aprende-
mos que un poco de
camuflaje y de sigilo nunca
gstaran de mas en Evif
Islands, por muy de rol quesea
el uego. Tampoco

Por S. Sanchez

Curse of the Lost S
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es muy habitual en este género que nuestro

personaje tenga movimientas tan variados.

Puede agacharse e incluso avanzar a

rastras, ademds de andar y b 2

correr. Y en combate dispo- P

ne de opciones que \
complementan el cla-

sico atague principal. ' J >

Los enemigos pue- / o
den ser alcanzados -
en varias partes de |
Su cuerpo, y nosotros

podemos aprovechar-

nos de ello aproximando-

nos por detras en silencio y

descargando golpes sorpresa

en las zonas en que los daiios son
mayores. Sl alcanzamos una pierna, el ene-
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icked up: Item for sale "Wolf cub fanps"
le who 1

leted. o after tl
G to th

El oro de los grandes ogros es un apetitoso hotin. Matarlos es dificil, asi que

busca la forma de robarselo.

Parece que estamos rodeados. Menos
mal que podemos activar la pausa.

Procesatder y memoria

Minimo: Pll 233MHz; 64 MB de RAM
Recomendade: Pl 450 MiHz; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open 6L

Multijugador

UnmismoPC 0 AN 6 | mternet! 6

Idioma Textos de pantalia & Voces %

VEREDICTD

e

Otro coctel de géneros, esta vez hecho
a base de rol y estrategia. Lo cierto es que
¢sta es una pareja habitual, pero rara vez
funciona tan bien como en este juego.
Puede que no vaya a ser una de las

estrellas del género, pero su alta \ cambio.
jugabilidad y calidad técnica le 1 : : Debes tener
L

s

acercan a Ias primera posiciones.
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mientos, un golpe en algln brazo lo dejard
indefenso v un golpe en la cabeza suele
ser letal, sobre todo si el enemigo al que
alcancemos es de menor nivel.

Pues si, han

Desearas equipatte con una de
éstas lo antes posible.

rango visual de los enemigos y pensar en
la mejor manera de pasar desapercibido o
atacar por sorpresa. Por suerte, tenemos
libertad absoluta para regular la cAmara, lo
cual facilita mucho el trabajo de oculta-
cidn. Ademds, cuando tenemos a mds de
un miembro en el equipo, podemos dejar
que los combates transcurran en tiempo
real o bien pausar [a accion, dar las drde-
nes y seguir jugando. Durante el trascurso
de las batallas, una ventana nos ofrecera
informacién visual de algunos de los parti-
cipantes y podremos ver como las textu-
ras varian segln las heridas que se vayan
recibiendo.

El componente de rol esta presente sobre
todo en que cada

vuelto a elegirnos. I.a IUI‘ma de lllllllal‘ 'ﬂs accion que hagamos
Como casi siempre, = - nos reportard unos
basta con que hechllﬂs €3 de IU inas puntos de experiencia
SUperemos un sen- e que luego podremos
cillo tutorial para tl'a[llt:lﬂ!lal, aunque no gastar en habilidades
que. toda una trlb’u tendpas que estarl y en algm'entar SUS
de ingenuos confie i " caracteristicas basi-
8N NOSOtros y ponga pendiente del mana cas. Al principio

su destino en nues-
tras manos. Nuestro personaje se llama
Zak, pero sus paisanos prefieren llamarle
El Elegido.

En cuanto al mundo de Evil Islands,
estd dividido en tres grandes islas y cada
una de ellas consta de varios territorios
unidos entre si por portales. La prime-
ra isla tiene un paisaje similar al de
las grandes extensiones boscosas
del centro y el norte de Europa, otra
es un vasto territorio nevado y la dltima
estd llena de desiertos con sus ndmadas,
Sus oasis y sus ciudadelas de inspiracién
arabe.

Las distancias son inmensas, asi
gue puedes contar con largas
fases de exploracion en las que
te verds obligado {sobre todo
al principio) a arrastrarte o
avanzar en cuclillas,
como en Commandos, ’
si no quieres gue te tri-
turen a la primera de

en cuenta el

resulta dificil ganar
experiencia porque nuestra debilidad hace
poco recomendable que entremos en com-
bate, asi que las posibilidades de acumular
puntos suelen limitarse a los que ganas por
completar las misiones.

Salud y dinero
En Evil Islands no podremos crear nuestro
personaje ni elegir su clase, entre otras
cosas porgue la historia transcurre en tor-
no a Zak, un chico polivalente que pue-
de hacer de todo. Entre sus habili-
dades bdsicas estan el ataque
sorpresa, el robo de objetos y
hasta un par de hechizos.
Cuando consi-
gamos puntos de
experiencia podre-
mos invertirlos en
alguna de las habilida-
des adicionales que
creamos necesaria, Hay
una lista enorme para elegir, asi
gue raramente echaremos de

menos alguna.

Para la compra de obje-
tos nuevos podremos



La experiencia te sirve para conseguir
habilidades y hechizos.

usar el dinero conseguido en recompensas
o el que robemos a nuestros enemigos. Y
hasta podemos vender las pieles de los ani-
males que cacemos. Al principio nuestro
dinero s6lo nos permitirda comprar cosas
francamente prehistoricas, aunque el juego e
permite solicitar objetos a la carta, es decir, ,* -
tomando como base un objeto estandar, Y
tenemos la opcion de pedirle al comer-
ciante que nos disefie ese objeto con
un determinado material y hasta /
podemos affadirle algin conjuro. £ 5 ~

Aunque al principio el juego #&.
resulta poco espectacular y mas '&\
bien tactico, existe una enorme
cantidad de armamento, desde
grandes hachas de acero hasta
armaduras pesadas con las que
por fin nos atreveremos a
enfrentarnos a quien sea. La
forma de seleccionar los hechi- &8
z0s y lanzarlos es de lo mas
tradicional, aunque por suerte no ] ; )
vamos a tener que estar pendientes del Este parece un buen momento para usar el
mand, ya que aqui lo (nico que se gasta es hechizo de curacion.
estamina, es decir, energia, que se recu- Te00

?ne;;;é:ﬁiodz;?rirétgsl poco que estemos un l_A MAGIADEI_ PASAD“
Cuando acabes |as 80 misiones (mas de - S

100 horas de juego), te queda la opcion de Hasta ahora el historial de Nival Interactive se limitaba a Rage of

reunir a un grupo de amigos y dirigirte al (EXY RGN Mages y su secuela. Evil Islands ha heredado de estos dos titulos

modo multijugadar para hacer poco més 0 T R R U R:L I una ambientacion similar y la voluntad de combinar rol y estrategia.

mMenos |0 mismo, pero con personajes tiempo real y tii no

guiados por seres humanos como compa- dispones de parte : af

fieros de aventura. meteoroldgico. Aparecid en 1998, y fue pre-
sentado como un tipo de juego
casi inédito hasta la fecha. En
él, cada mago fenia en su
poder una isla cuyo tamaiio
dependia del poder del mago
en cuestion. El objetivo era
penetrar en la isla mas pode-
rosa, custodiada por el gran
mago Skrakan.

1

El éxito de Rage of Mages
propicid que sblo un afio mas
tarde apareciera la segunda
parte. Mas que mejoras técni-
cas, aportaba una historia algo
mas compleja basada en el
enfrentamiento entre druidas y
nigromantes. Ademas, mejora-
ba el modo multijugador con
misiones cooperativas.
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Los voxel son guerreros. O al menos
£sa es la impresion que le quedaba a
uno después de contemplar los
pixelados paisajes de los dos
primeros Delta Force. Ahora Land
Warrior ofrece un completo lavado de
cara que incluso nos permite utilizar
nuestras amadas tarjetas 3D. Accion
tactica en los mas reconditos lugares
del planeta.

Por G. Masnou
|

P

os Delta Force son, sin duda,
el Onico colectivo profesional
que puede competir en eficacia
con la redaccion de Game Live.
Nosotros analizamos juegos y ellos reco-
rren el planeta realizando acciones antite-
rroristas de alto riesgo. A nosotros nadie
nos dedica un juego y a ellos si. Y no uno,
sino tres, porque Novalogic se ha especiali-
zado en esta unidad especial y ha desarro-
llado en su honor toda una saga de juegos
de accion tactica al estilo Rainbow Six.
Land Warrior es la tercera entrega y 1a
continuacién de Delta Force 2, un juego de
guerra que alcanzo altas cotas de realismo

1ex
WPE 08.J SDF
Psoge: 310m

i

Operation Derk Glood.

WIRDER
Eovation: 7m

GAME LIVE PC

gracias al asesoramiento de un
equipo de militares. Si jugaste a P
los Delta Force anteriores, lo

mas probable es que te sor-

prenda la calidad de las captu- _
ras de éste. Parece que la serie -
ha dado un importante salto cua-

litativo en cuanto a graficos y, aun-

que ésta fuese la tnica novedad, ya justifi-
caria que le dedicdsemos un analisis de
cuatro paginas.

La forma de jugar viene a ser la misma
de siempre: empieza la mision y debes bus-
car una posicion ventajosa en algun lugar
elevado, echar un vistazo a tu entorno con
el modo francotirador, limpiar la zona y
seguir adelante. El juego sigue respondien-
do a la l6gica de “un disparo, un muerto”. Y
vuelve a aplicarla de forma estricta, demos-
trando de nuevo que la IA del juego no esta
mal pero dista mucho de ser brillante.

Este es un punto delicado. Es tan evi-
dente que la A suele ser uno de los puntos
débiles de los juegos de este tipo que ya
casl tendemos a conformarnos con cual-
quier cosa. La serie Delta Force no es de las
peares en este aspecto, pero podria llenar-
se una revista detallando sus defectos. El
mas evidente s el que atarie al campo de
vision de los enemigos: ta los ves pero

ellos rara vez te ven. A veces basta con
que pasees por el escenario localizan-
do enemigos en la lejania y elimi-
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Ensrch tha tamplas for the Ambessador

113
WPT: OBJ BLACK
Renge: 183m  Elevaticn: -Em r
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Cuando perteneces a los Delta Force, tu agitada vida transcurre entre rifles,
transmisores y rehenes.

nandolos tranquilamente con tu rifle de
francotirador. Tus compafieros de equipo
tampoco son ningunas lumbreras. Se supo-
ne que deben servir de alguna ayuda, pero
en una de as misiones de Land Warrior no
me duraron mas de dos minutos, ya que
ignoraron mis instrucciones y echaron
a correr despreocupadamente, cru-
zandose entre mis armas y las del
enemigo. Nada de esto sucederia
jamas en la realidad.

Pero la principal dife-
rencia entre el Delta For-
ce original y éste es
gque la secuela es
mucho mas fécil,
incluso una vez lle-
gas a las misiones
mas avanzadas. Los
desarrolladores
deben haber pen-
sado que Defta
Force no aca-
bé de convencer en parte por las
escasas facilidades que daba al juga-
dor y ahora optan por ofrecer una
serie de ventajas (en mi opinion
excesivas) respecio a los enemigos

Muchas de las misiones empiezan a
hordo de un helicéptero.

Procesatior y memoria

Minimo: Pil 233; 64 MB de RAM
Recom: o: Pl 400; 128 MB de RAM

Posihilidades graficas o
Sintarjeta3d ————— '
Direct 30

Open BL

Muitijugador

Un mismo PC LAN 50_ Imternet 50

-
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Si disfrutaste con los dos primeros
Delta Force, éste también te gustara: es
casi exactamente lo mismo. Ni siquiera
podemos hablar de secuela en sentido

estricto. Es lo de siempre, pero \

con una tecnologia (léase ace-

leracion 3D) que permite que
tenga mucho mejor aspecto.

No lo derribes. Es un helicdptero
aliado.
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Cuando resulta tan facil ver sin ser
visto el juego empieza a parecerse a
una variante virtual del tiro al pato.

Land Warrior es un
juego graficamente
superior y mucho mas
facil que Delta Force

controlados por el ordenador. A ti te bastara
con un tiro para eliminar a tus rivales,
pero estos raramente te alcanzaran
aunque disparen primero. Y si lo
hacen, lo més probable es que
no mueras. Tal vez por eso ha
aumentado €l ndmero de ene-
migos. Ahora hay tantos que
abarrotan los niveles sin ape-
nas sentido del equilibrio.
También existen pequefios
problemas al guardar la parti-
da. Puedes grabar en cual-
quier parte de la mision utili-
zando tres ranuras vacias,
pero al cargarlo de nuevo
puede ocurrir que toda tu
municién vuelva a estar al maxi-
mo. Todo un detalle, pero mucho
me temo que estas cosas no deberi-
an ocurrir.

Bonito si es

La pregunta obvia es si Land Warrior alguna
mejora con respecto a sus predecesores. Y
si, la tiene, Pero slo a nivel grafico. EI motor
del juego ha sido actualizado y ahora es com-
patible con la mayoria de las tarjetas actuales.
Los escenarios son magistrales y tan amplios
como permite la tecnologia del voxel. Han
desaparecido los enormes pixeles que tan
mal efecto causaban en las anteriores entre-
gas. Si a esto le afiades aceleracién 3D y
unos decorados interiores magnificos, el
resultado final no puede ser mejor. Los per-
sonajes, los modelos de las construcciones y
los vehiculos cumplen con creces, aungue
siguen sin haberse resuelto los casi constan-
tes problemas de clipping. Estos desagrada-




Un dia cualquiera en Egipto

No te quepa duda. A pesar de

su humilde aspecto, la pistola
es un arma muy precisa y eficaz
en las distancias cortas.

Un rehén ha muerto y la mision ha
fracasado. ;Como? ;Que no has
grabado la partida?

bles “efectos de recorte” se acentian de
manera alarmante cuando utilizas la perspec-
tiva en tercera persona. Mira alguna de las
imdgenes y veras a lo que me refiero.

Esos benditos trastos

En cuanto al armamento y la tecnologia pun-
ta, el primer objeto y seguramente él mas
importante es el GPS, un artilugio metalico
que ofrece en tiempo real informacion sobre
la posicion exacta del enemigo. Tal vez al
principio te resistas a usarlo, pero a la larga
resulta hasico para idear los movimientos de
la tropa, estudiar el escenario y localizar los
principales objetivos. La segunda novedad
mas importante de Land Warrior es el OICW,
un nuevo rifle de asalto terriblemente eficaz y
que solo se puede utilizar a larga distancia.
Este armatoste también incluye un lanzagra-
nadas de lo mas destructivo.

Es probable que una vez hayas com-
pletado la muy asequible partida para un
solo jugador te apetezca probar la modali-
dad mds popular de [a serie Delta Force: la
opcién multijugador. Su servidor Nova-
World permite la participacion simultanea
de hasta 50 jugadores e incluye una gran
diversidad de modalidades de juego. Dis-
pones de un deathmatch, un deathmatch
por equipos, un modo de captura de ban-
dera, o un The King of the Hill (el rey de la
colina). Y aqui es donde realmente sg

2El tipico enemigo agazapado
‘ detrds de una caja. La mayoria
~ ! de objetos de Land Warrior se
pueden destruir, asi que utiliza el
AT4 contra la caja.

far.

¢Dos, tres o mas enemigos? No

hay problema, usa la granada
de desfragmentacion y no habra
biche viviente gue se afreva rechis-

Estos consejos van
dar buena cuenta de |
que te saldrdn al paso

minutos de Land Warrior. .

Como en cualquier Delta Force

que se precie, antes de avanzar
es preferible limpiar Ia zona con el
rifle con mira telescopica.

&
-

En Novalogic saben las cosas que nos gustan. Y la PSG-1 es una de ellas.

agradece la incorporacion de distintas
especialidades (francotirador, artillero...).

Debo admitir qgue nunca me ha apasiona-
do la saga Deffa Force. Ni el juego original, ni
su dudosa segunda parte. En mi opinion, su
|A a veces parece a la altura de un juego de
Spectrum, le sobran deficiencias técnicas y
es evidente que su motor grafico esta algo
desfasado. De todas formas, Land Warrior
ha conseguido que por vez primera me

Cuando Ia OICW entra en accion, se
acumulan montaiias de metralla.

divierta con uno de los juegos de la serie.
Los problemas esenciales siguen sin resol-
verse del todo, pero Novalogic ha consegui-
da que se noten un poco menos y que Delfa
Force sea, por fin, un producto a la altura de
las exigencias de aquellos que derraman una
lagrima cada vez que se acuerdan de Hidden
& Dangerous. Ademds, pese a lo que puedas
creer a causa de las capturas, el juego saldra
en Espafia totalmente traducido.

Asi no se derriban helicdpteros. Prueba
con el lanzacohetes.
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carreras de caballos, la mafia italiana ha vuelto a sus origenes. Ahora
controlan el negocio de las pizzas, asi que, si tienes hambre, sera mejor
que hagas el encargo por teléfono y no te separes de tu PC.

Procesador y memonria
Minimo: Pl 266; 64 MB de RAM

Recomendade: Pil 450; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas

Sin tarjeta 30 — —

Birect 3D —— —

fpeafll ———————————————

Multijugador

UnmismePC X LAN | Internet ' %

[dioma  Textos de pantatia G Voces N

VEREDICTO

Gontrolar un imperio es mucho
menos divertido cuando tus sabditos lle-
van delantal y tus ciudades son de oré-
gano y alcaparras. Hay momentos en
que tiene incluso gracia, pero ni
siquiera tanta como cuando le
rompes la tibia a un contrario p—
jugando a PC Fiithol. -
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Después de muchos afios controlandolo casi todo, desde la prostitucion a las

Capacidades
236 9 1215 18 71 24
;wo hay informacién iiqnnlllg]

[C_Cambio ds

il v 2012 +

Jovenes Estud. Curritos

Ha llegado el dia de la inauguracidn.
Asegiirate de que todo esta listo para
empezar el negocio.

uponte que acabas de abrir la
nevera de tu piso de soltero y
jhorror! estd vacia. Vaya, la
situacion es grave, pero adin no
hay motivos para deseperarse. Podrias lla-
mar a tus padres y decirles que les echas
mucho de menos y has decidido ir a comer
con ellos. O conservar la dignidad, bajar al
buzén y coger algln folleto de pizza a domi-
cilio, esa solucién de urgencia ideal para
ataques de bulimia, noches de fdthol o
sesiones continuas de video.
Aceptémoslo, te gusten o no, las pizzas
son necesarias. T( lo sabes, yo lo sé y en
Software 2000 lo saben. Esta compafiia
de desarrollo ya avanzé en su dia una
tesis revolucionaria que ahora tiene conti-
nuidad en Pizza Connection 2. quien
domine las pizzas, dominard el mundo. Se
trata de crearte un emporio pizzeril par-
tiendo de la nada. Ademas de montar res-
taurantes, contratar personal y empezar a
ganar dinero, en Pizza Connection 2 debe-

Por J. Font

Probahlemente ni te atreverias a
comerla, pero la gente que visita tu
restaurante es un poco esnob.

ras encontrar la forma de atraer clientes y
eliminar a la competencia, aunque para
ello tengas que adoptar métodos tan poco
dignos como los paquetes bomba.

Pero vayamos por partes. Montar un
restaurante no es cosa facil. El sectar es
muy competitivo y bastara con que des un
par de pasos en falso para que te sitles al
borde del abismo. Tener al cliente satisfe-
cho es tu primer objetivo, asi que deberds
hacer un esfuerzo de creatividad para idear
nuevas pizzas, ambientar el local, ofrecer lo
que otros no ofrecen... Puede que afadir a
tus pizzas ingredientes como serpientes,
hormigas y saltamontes (no es broma, pue-
des hacerlo) o especializarte en pizzas
vegetarianas se revelen como muy eficaces
estrategias culinarias.

Son muchos los elementos que pueden
encumbrarte o hundirte en la miseria. Nece-
sitards una infraestructura sélida y asegu-
rarte de que el suministro de productos sea
rapido v fiable para que nunca falte de nada.



Una gamberrada a tiempo puede hacer
que tus rivales se hundan y sus
clientes acaben en tu restaurante.

Claro, siempre puede resultarte tentador
ahorrar algo de dinero contratando los ser-
vicios de los peores distribuidores de la ciu-
dad. Si tus clientes tienen paladares de fiel-
tro, no habrd ningun problema, pero no
gsperes que tu pizzeria se convierta en el
paraiso del gourmet.

Puede que seas un monstruo de la ges-
tidn y consigas desbordar a la competencia
a base de sentido comercial y buenas ideas,
PEro Si eso no ocurre, siempre queda la
opcion de recurrir a métodos un poco mas
expeditivos.

iMamma mial

Como todo mafioso, necesitaras un cuartel
general. Desde alli podras contratar vigilan-
tes y, mas adelante, mensajeros que se
acerquen al restaurante de la competencia a
dejar algin «regalito». Si nada de esto
resulta demasiado eficaz, puedes contratar
gamberros que se dediquen a destrozar
restaurantes rivales o ponerte en manos de
gangsteres profesionales. Llegado este
punto, el juego empieza a ganar en interés,
ya que hasta aqui todo se habra limitado a
pelearte con una interfaz atiborrada de gra-
ficos, tomar decisiones de tipo gastronomi-
co o descubrir nuevos ingredientes.

Uno de los problemas de este juego es
que, aunque el escenario ocupa la mayor
parte de la pantalla, td s6lo puedes inter-
actuar con la interfaz del margen derecho,
siempre llena de graficos y nimeros. Aun
asf, te conviene observar las idas y veni-

La compaien cia del servicio
unas huengs medidas de
seguridad son esenciales para

o |

maximo de pasta.

das (en tiempo real) de tus clientes y
estudiar sus reacciones. Tampoco faltan
errores molestos, como por ejemplo que

no puedas seleccio-
nar directamente
algunos locales por-
que quedan escondi-
dos detras del resto
de los edificios, un
defecto del gue hay
que culpar a la pers-

PERROS CALLEJEROS

Ver un juego de gangteres no del todo
convincente nos ha hecho aforar un poco
mas el casi olvidado Street Wars, un juego
desarrollado por la compaiiia britdnica
Studio 3. Se trataba de luchar por el con-
trol de los bajos fondos de una ciudad muy
bien recreada. Podias crear todo tipo de
edificios y utilizar cualquier método contra
la competencia. Todo ello en tiempo real y
hasta delante de la policia, siempre que
hubieses tomado la precaucion de sobor-
nar a los chicos de la gorra y la placa.

\ LY
: li :
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Estudia la clientela para sacarles el

Si no puedes derrotar a la
competencia a base 48 1os horarios, por
gestion, deberas recurpir
a métodos expeditivos o s

970 § Costes:
Vienea: 100% Yienea: 56%

Costes:t 970 3 Costes:t 970 |
¥Yiene a: 100% Vienea: 33% |

24

Costes: 10004 Costes: 500
En camino: 3 En camino:
enladelega 0 enladelega

Gamberros aiin sueltos:

Enviar mensajer(Ensp: 2)
Costes: 50004 Costes: 5000%

En camino: 1 En camino:
enladelega 0 enladelega ©

pectiva isométrica con camara inmavil.
Aunque la accion se desarrolla en dife-
rentes ciudades, no hay grandes diferen-

Cae la noche. Ha llegado el momento
de perpetrar alguna que otra fechoria.

cias entre los escena-

rios de unas y otras.

Ni siquiera cambian

mucho que, como
todo el mundo sabe,

lo mismo

intentar encontrar un
restaurante abierto pasada la medianoche
en Londres que en Madrid. El lento y exce-

sivamente complejo desarro-

llo de los acontecimientos
sélo te servird para enten-
der por qué siempre que

encargas una pizza llega

tarde. Por desgracia, te

habran salido legafias antes
de que la cosa empiece a
ponerse divertida.

La mayor parte del juego
deberds dedicarte a cosas
tan poco trepidantes como
crear nuevas pizzas que
seguramente serias inca-
paz de comerte,
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Una de indios, mexicanos,
desperados y vaqueros. Y no
hablo del argumento de una
pelicula de John Wayne, sino
del nuevo juego de estrategiay
de Data Becker. Vamos a ver, /A&
estos tipos ¢no se merecerdn &'
una colleja por insistir en una e
formula que estd mas muerta
que los discos de vinilo? ¢0
tal vez lo que merecen es una

oportunidad?

El asalto al mitico EI Alamo. Los objetivos

estan indicados en la parte superior izquierda.

Procesador y memoria
Minimo: P 266; 64 MB de RAM
Recomendado: P 300 MAIX; 128 MB de RAM
Posihilidades graficas
$in tarjeta 30

Direct 3D

Open &L

Muitijugador

Un misme PG %

ldioma textos e pantatta ) Voces SHA

LAN[ 8 internet[ 8|

VEREDICTO

P

A pesar de sus evidentes limitaciones, Ame-
ricava a divertirte porque te llevara de vueltaa la
época en que ETR de primera o segunda gene-
racion como Warcraft Iy, Command & Conquer
dominaban las listas de ventas de medio

mundo. Eso si, desactiva tu sentido
critico e intenta no darte cuenta del "-\\

nivel casisubterraneo de su IA. \
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uegos de estrategia en tiempo real

j9 hay muchos y de muy diverso
4 / pelaje, pero a pesar de la avalancha
- de titulos de este género, todavia
echabamos de menos uno ambientado en el
Viejo Oeste. La encargada de llevar adelante
tan ¢original? concepto no ha sido una com-
pafifa americana, sino la alemana Data Bec-
ker. Seguro que los miembros de su equipo
de desarrollo se han repasado de cabo a rabo
la filmografia del maestro John Ford, pero su
Deste no sélo se inspira en el de Hollywood,
ya que fodas las misiones se basan en
hechos histéricos.

El juego nos traslada a la América fronte-
riza entre 1820 y 1890. Podremos combatir
en la piel de un indio, un desperado, un gue-
rrillero mexicano o un soldado americano.
Como en todo buen juego de estrategia, se
trata de acumular
madera, oro vy ali-
mentos, crear bases,
aumentar tu ejercito
v, naturalmente,
cumplir con los obje-
tivos de cada misidn.
Nada que no hayas
hecho antes un mon-
ton de veces.

Erase una vez en
América

Todas las misiones
empiezan igual, con
un soporifero discur-
50 a cargn del cabeci-
lla del grLpo que sirve
para iniormarnos de
los objetivos a realizar

e ¥
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y, de paso, debilita un poco mas nuestra con-
fianza en el ser humano. Si aceptas un con-
sejo de amigo, saltate esta parte. Sin comple-
jos. Mds adelante ya tendrds la oportunidad
de enterarte de qué es lo que debes hacer de
forma mucho mas concisa. Discursos al
margen, lo que mas molesta en Americaes la
falta de una minima coherencia argumental
que dé continuidad a las misiones. En una
asaltas una diligencia y en la siguiente defien-
des El Alamo. Al menos tus objetivos suelen
ser lo bastante concretos como para gue
nunca vagues por el escenario con la moles-
ta sensacidn de no saber qué hacer.
America tiene una curva de dificultad gra-
dual y ascendente que hace que los primeros
niveles sean casi un paseo militar y los 0lti-
mos un intento de escalar el Everest sin oxi-
geno y en camiseta. Por mucho que progre-
ses, acumules y construyas, la maldita CPU
siempre esta un peldafio por delante. Daigual

Un dia tranquilo en el poblado indio. Los hombres recogen
madera para construir nuevas armas.



Las empalizadas son muy dificiles de
penetrar si no tienes cafiones.

si alcanzas el méximo de 100 unidades, la
maquina del demonio siempre tendrd mas
que ti. O al menos esa es la sensacion que
tendras durante todo el juego.

Historias de la frontera

Otro elemento destacable de America es que
los aspectos mds puramente técticos estan
muy bien trabajados. Por ejemplo, debes
mantener al cabecilla de tu pueblo vivo
durante toda la mision, y eso condiciona tu
forma de plantear los combates. Las armas
también estén equilibradas segdn criterios
bastante sensatos: la caballeria aplasta a la
infanteria y los tecnol6gicamente inferiores
indios cuentan con hechizos como los de
proteccion, vista de dguila o la poderosa dan-
za del rayo, que disminuye la energia vital de
Sus enemigos.

El funcionamiento general es muy pareci-
do al del primer Command & Conguer. Para
que te hagas una idea, los personajes o
estructuras no pueden conservarse de una
mision a otra, no se pueden construir todos
los tipos de edificios en
una misma mision, por
muy avanzada que sea,
y en algunas misiones
solo se puede vencer si
el lider acomparia a las
tropas en la batalla. La
presencia de cuafro
pueblos diferentes y Ia variedad de las misio-
nes son los elementos que garantizan que el
juego resulte bastante menos repetitivo que
Command & Gonquer.

De todas maneras, America es un titulo
lastrado por una de las |A mas lamenta-

e o

Los discipulos de Emiliano Zapata defienden el poblado del

ataque de una horda de desperados.

El funcionamiento
general es muy
parecido al del primer
Command & Conquer

Los americanos son buenos tipos, aseados, sensatos y corteses. Y se

¢

enfrentan a jaurias de apestosos harbharos.

bles que recuerdo. En este juego, la linea
recta entre dos puntos nunca es el camino
mas corto. Si las formaciones deben reco-
rrer grandes distancias, no dudes gue
seguirdn la peor y mas rebuscada de las
rutas posibles.

El apartade gréfico del juego es, en
cambio, notable. America permite resolu-
ciones de 1.024x768, lo que se traduce en
que las unidades y las
estructuras sean muy
detalladas y se vean
francamente nitidas
incluso en un enorme
monitor de 19 pulga-
das. La cosa baja
unos cuantos enteros
en lo que se refiere al aspecto sonoro. ¢No
resulta un tanto extrafio que suene igual el
disparo de una pistola +1 que el de un rifle
+27

Es una pena: America podria haber sido
un notable juego de estrategia. Hay mon-

Tres forajidos se disponen a armarla
ante las mismisimas narices del
sheriff.

tones de misiones distintas (30), unidades
diferentes, un argumento basado en
hechos reales... Pero su nefasta IA, sus
repetitivos escenarios y su preocupante
falta de ideas originales hardn que te sea
muy dificil disfrutario si ya has catado cld-
sicos como Starcraft o Homeworld.

A, una cuestilm aparte

America tiene el mismo inconveniente que la
mayoria de juegos de estrategia actuales: la
estupidez congénita de las unidades que
participan. Por ejemplo, acabas de man-
dar a una mujer mexicana a cortar tran-
cos de madera. Todo parece funcionar
de maravilla, hasta que al cabo de un
rato descubres que la mujer se ha
pasado los ultimos diez minutos sin
hacer nada. Esto tamhién ocurre muy a
menudo cuando ordenas a las unidades
recorrer distancias muy largas. Sin saber

como, se quedan inmovilizadas en medio de
la nada. ;IA? Seguimos buscéndola.
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Por J. Font

icen las cronicas que hace mucho
tiempo, cuando la escritura era un
invento reciente y los brontosau-
rios dominaban la Tierra, el sol no
se ponia en el imperio espaiol. Pero
luego llegé un tal Nelson, de profesion
almirante, y mandd el Santisima Trinidad
con sus 118 cafiones al fondo del mar. Eso
paso hace la friolera de casi dos siglos v el
caso es que la Espafia imperial no ha vuel-
to a levantar cabeza.

Los rusos, otros que también andan algo
resentidos por la pérdida de su imperio, se
han animado a dar su version virtual del his-
torico desastre de la Armada espafiola. Y no
s6lo eso, también recrean muchos otros
capitulos de la historia maritima de Europa

CIPUA TFRRINRE

Procesador y memoria

Minimo: P 200; 32 MB de RAM
Recomendade: PHl 450; 64 MB de RAM

Posibilidades graficas
$in tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multjugadop ——————— -—
UnmismoPC 2| 1AM 16 imiernet 18

VEREDICTD

Lastima, porque teniamos' verdaderas
ganas de pasarnos el resto del invierno en
compaiia de lobos de mar. Pero este jue-
go apenas le saca partido a su atractiva
ambientacion y las mejoras del

motor grafico. La interfaz es
demasiado compleja y, en oca- E E\
G

siones, jugar a él es aburtido.
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Algunos imperios se construyen desde el mar, y no precisamente
intentando vaciarlo con un cubo. La compafiia rusa Akella sigue
buscando la inspiracion en los siete mares, pero su juego de estrategia
histdrica no acaba de llegar a buen puerto.

Encontraras batallas divertidas, aunque hacerte con el control de los navios no es nada facil.

entre los siglos XV1y XIX. La cosa va de navi-
0s, de grandes hatallas navales y de altas
dosis de estrategia, asi que no es de extrafiar
que ¢l juego sea dificil. Para que te hagas una
idea, jse trata de navegar a vela y hundir flo-
tas rivales sin ayuda de misiles!

Por ahi sopla

Age of Sail 2 es la prueba palpable de que no
hace falta nada que vuele ni nada teledirigido
para conseguir una buena batalla. Aqui
encontrards muchas y muy variadas, todas
ellas agrupadas en campaiias més bien cor-

Llevas la vela hecha unos zorros. Con
un huen zurcido...

tas y protagonizadas por los almirantes mas
famosos.

Un cuanto empieces la partida, te veras
inmerso en un complejo juego de tacticas
navales. Como se trata de veleros, debes
empezar por decidir en qué direccién nave-
gas. El siguiente paso es ocupar a tus mari-
Neros para que no permanezcan ociosos y las
tareas de a bordo estén cubiertas. Después,
deja que el viento infle las velas y navega en
pos de tus obijetivos de campana.

No tardards mucho en verte involucrado
en alguna escaramuza, aunque antes deberds

Sl

CE= >
2-Q-0-0-H-@

Puedes decidir las labores de la
tripulacion desde esta ventana.




900

¢Por qué perdimos jugando en casa?

4 v

En noviembre de 1805, Nelson dio por clausurado el impe-
rio espaiiol hundiendo su flota en Trafalgar. En esta histdrica
derrota, nuestros tatarabuelos fueron de la mano de los fran-
ceses de Napoleon. Un almirante francés, un tal Villeneuve
(no confundir con el piloto canadiense de Férmula 1), adoptd
la estrategia de disponer los navios casi en linea, con lo que
Nelson pudo atacarlos lateraimente dividiendo su flotilla en
dos. Resultado: Gran Bretafia 5, Coalicion franco-espariola 0.

seleccionar las armas y disponer a tus mari-
nos. No olvides factores como la direccion
del viento o los angulos de disparo, que sue-
len ser limitados. Manejar el barco en pleno
combate no es tarea facil, ya que debes arriar
velas, corregir la direccion, realizar lentas
maniobras de aproximacién para el aborda-
je... Ademds, en
momentos determi-
nados se hace nece-
sario redistribuir tus
unidades.

Cuando los com-
bates ganan en com-
plejidad y son flotillas
las que se enfrentan entre si, puedes auto-
matizar algunas de las funciones o utilizar la
pausa (esta opcidn es mucho mas recomen-
dable, ya que las nociones de estrategia ele-
mental de la IA dejan mucho que desear).

Tela marinera
Akella ha utilizado el mator grafico Storm,
que ya habia desarrollado para Sea Dogs y
que es capaz de mover hasta 60 navios al
mismo tiempo. A pesar de ello, los escena-
rios han pasado a 3D, asi que el mar ya no es
una superficie rigida y los barcos son mucho
mas detallados que en la anterior entrega. La
camara te permite moverte por todo el esce-
nario y bajar donde esta la accion para ver de
cerca lo que ocurre durante el combate. Esta
libertad de vistas te permite buscar en cada
momento el mejor dngulo para seguir la
accion o trazar de forma mas precisa el movi-
miento de tus naves. Para dar mas realismo
al juego, se han incluido transiciones dia-
noche y climatologia variable que afecta el
rendimiento de los barcos y su tripulacion.
Como resultado de todos estas cambios,
el juego ha ganado en realismo, aunque se
ha quedado a medio camino en lo que se
refiere a interés. Su desarrollo pretende ser
en tiempo real, pero lo cierto es que se acer-
ca bastante al sistema de turnos. Manejarse
con la interfaz en tiempo real es todo un
quebradero de cabeza. Puedes ralentizar al
maximo la velocidad del juego, pero es mas
atil detenerlo y acelerarlo cuando las Grde-
nes estdn dadas. Tampoco es muy practica
para dar drdenes en grupo, ya que puedes
crear flotillas, pero que obedezcan tus drde-
nes y actden de forma coordinada ya es otro
cantar. Akella se ha tomado la molestia de

H juego se desarrolia en
supuesto tiempo real,
aunque se acerca hastante ovos. a menos que

al sistema de turnos

mejorar el
juego con-
siderable-
mente pero
sigue sien-
do evidente que le falta algo de chispa. Sea
Dogs funcionaba aceptablemente porqgue
tenia elementos de rol
que en AgS 2 han
quedado del todo
diluidos. Entre nos-

formes parte de la
hermandad de la pata
de palo y eches de
menos tus tiempos de aventura en alta mar,
es muy probable que este juego te aburra.
No es malo, es... Pues eso, aburrido.

e

Liega el momento de hinchar los pulmones y
gritar con sana: Al ahordaje”.

La vista alejada te permite decidir
mejor tus tacticas de combate.
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El barco anda un poco escorado.
Demasiado hierro en la proa.

Amanece sobre el Mediterraneo.
Cosas de las transiciones dia noche.
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EIST

Sé de buena tinta que Sanchez estuvo
a punto de presentar su dimision
como analista cuando comprobd
que, unay otra vez, era incapaz de
superar el primer nivel de Heist. Y
ahi entré yo. Vistos los
resultados, creo que deberia
habérmelo pensado dos veces.

Por G. Masnou

gjémonos de
romanticismos
ingenuos: la de
ladron, aunque sea
de guante blanco, debe ser
una de las peores profesio-
nes posibles. Te juegas el
fisico, pasas el dia ocul-
tdndote y dedicas los siete
dias a la semana a fre-
cuentar antros de mala
nota y juntarte con indivi-

{’.

TIMIIR YRR

Procesador y memoria

Minimo: P 233; 32 MB de RAM
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VEREDICTD

f Heist tiene defectos tan graves que es
imposible no calificarlo. como flojo. Aun
asi, es original y muy. adictivo. Reconoz-
co que llego a desesperarme, pero me
mantuve un montén de horas

con |a nariz pegada al compati- : :
‘.I ]

ble. Y eso es una cualidad que

merece ser valorada.
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ZAlguien es capaz de distinguir a nuestro protagonista? Yo tampoco.

duos de dudosa catadura moral. ;Qué clase
de aureola romantica puede tener eso?

Pero claro, como argumento para juego
de PC, esto del latrocinio con estilo suele dar
mucho de si. La originalidad de Heist es que
se centra en explorar la faceta de estratega
que se le supone a todo buen ladrdn.

A Dios pongo por testigo...
Esta vez, tu alter ego virtual s un tipo que ha
sido condenado a quince afios de prisién por
el asalto de un tren de mercancias. Un tal
Coronel (no confundir con Font, nuestro
coronel particular) te libra del trullo y todo lo
que te pide a cambio es que te unas a un
equipo de “profesionales” a los que piensa
encargar un “trabajillo delicado”.

Luego empiezan a sucederse misiones
con una estructura coman; primero el Coro-

' ,'_'r ,




Algo ha fallado. No preguntes y escapa
mientras puedas.

Los recuadros de la parte inferior de la
pantalla muestran el estado del equipo.

nel te informa de cudl es el abjetivo (aunque
no siempre te da toda la informacion que
necesitaras) y luego te pones en marcha. A
medida que avanzas, van apareciendo nue-
vos objetivos sobre los cuales no has recibi-
do instrucciones, asf que te veras obligado a
improvisar, como hacen los verdaderos artis-
tas del crimen.

Puedes contratar todo tipo de chusma,
incluidos hackers, asesinos, pandilleros, listi-
llos o veteranos. Cada uno destaca en alguna
modalidad y tu reto es conseguir que estas
habilidades se complementen de la mejor
forma posible. En cuanto a los objetos nece-
sarios, deberds seleccionar muy bien qué
compras, porque el instrumental delictivo se
cotiza muy al alza en este juego y el dinero es
dificil de ganar.

En la variedad esta el gusto

Decir a qué género pertenece Heist no es
tarea fécil. Al principio viene a ser un juego de
estrategia en el que se intercalan secuencias
de accion y aventura y en el que no pararas
de mover el raton por
todas partes. Pero tam-

La IA y el mal calibrado

Esto es publicidad indirecta y no lo de
Bill Gates.

mercenarios tienden a ir por libre. Y la accidn
es alin peor, ya que para disparar debes situar
el cursor encima del objetivo y eso es casi tan
dificil como enhebrar una aguja después de
tomarte unas cuantas cervezas de mas.

Y lo que merece mencion aparte es el des-
proporcionado nivel de dificultad. Los limites
temporales hacen que debas acabar las
misiones casi antes de empezarlas, la barra
de presion policial no disminuye ni a la de
tres y es casi imposible
manejar tu inventario

poco le faltan momen- - == sin que las fuerzas del
tos de arcade frenético, nwel de dmcultad 'e orden se den cuenta de
como los tiroteos en j ello. Vamos, que es difi-
que te veras envuelto -Iuegan una mala pasada cil. Mucho. Tanto, que
cuando te descubra la a este “tuln incluso a mi (si, A Ml)

policia.

Aun asi, no vayas a creer que Heist es un
Thief: The Dark Project moderno, isométrico
y més dindmico. Ese seria su ideal, pero lo
cierto es que se gueda bastante lejos de él.
Para empezar la |A, uno de los pilares bésicos
de cualquier juego tactico que se precie, deja
mucho que desear. Da igual lo acertadas y
precisas que sean las ordenes que des, tus

me ha costado un
esfuerzo exagerado completarlo. Y adin no
me he repuesto.

Es una pena, porque juegos con este con-
cepto no se ven todos los dias. Hubiese bas-
tado con una IA correcta, unos gréficos algo
mas aceptables, mas opciones de movimien-
to y un nivel de dificultad terricola para que
este juego pudiese disfrutarse de verdad.

En Heist gl tiempo
escasea.

R ADMOKES N0
1} -

'I'Illlll UN INFIERN(]

El primer nivel de
Heist s@ las trae,
asi que agui tienes
las- claves _para I ? =
superario - (toma g
noia, Sanchez). ’ ’ : d
Tras recibir la S, FEESEEESEE —
llamada telefd- . }“
nica,. dirigete a la
armeria y compra la escopeta. Ahora ve hacia las
chozas de la parte superior del mapa y robatodo'el
dinero que puedas.
Ve a latienda de electrdnica y compra la ganziia,
la palanca de acero y el bote de pintura. En la
armeria hazte con la Beretta y en 1a:femtena con
las tenazas. =
Tus proximos ebjetivos son la farmagia, ta ferre-
teria.y la estacion, donde podrés reufirdiners
suilclanie como para reclutar a unoide los dos espe-
mﬂs!as ﬂemiﬁuh

o GragtHifs
! ! : Luégo = asalta Bl
. restaurante, el

. har, el motel, la
| tienda de eleciro-
nica o la armeria y
. trata de reunir los
» 2| 2000 dolares que

necesitas para

cuan especialista v-mmm-la pistola

ara de dar el gran golpe, asggmﬁ;nge todos

efeclivos hacia el hanco. Paragampletar |3
mision debes conseguir que los dos migmbros del
equipo estén en el autobiis antes de'medianoche=

L g
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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 cred el PC: para que
disfrutemos sin poner en
peligro nuestra salud.

Por C. Robles

asta con tres ingredientes para
que un arcade de carreras fun-
cione: velocidad, humor y
diversion. Eso era precisamente
lo que nos garantizaba /nsaney lo
que nos ofrece Motocross Mania. jHacia
tiempo que no nos reiamos tanto agarrados
al manillar virtual de una moto! Y es que, al
margen de los modos de juego, las partidas
multijugador, la calidad de los gréficos o
cualquier otro apartado, lo mejor de Moto-
cross Mania son las caidas. Impresionantes.
El piloto siempre se la pega de una forma dis-
tinta, grita de una forma nueva y se golpea en
una parte diferente del cuerpo. O en varias, si
rebota. Te partirds de risa, incluso hay un
botén que sirve para lanzarse de la moto.
Pero, claro, tl quieres un buen juego. Si
s6lo guisieras reirte, irfas al circo o llevarias
pieles de platano en la bolsillo del abrigo. Td
has comprado un juego de carreras. Y quie-
res correr. Bien, te entendemos, pero el caso
es que hemos guerido empezar este analisis
destacando la principal virtud de Motocross
Mania. su sentido del humor. No es un mal

Procesador y memoria
Minimo: PIl 266; 64 ME de RAM
Re 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 30

Direct 3D

Open GL

Multijugador

UnmismoPC’ 2 AN 8 mternet! 8
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("? Puede ser una opcion si lo tuyo
son los arcade de carreras rapidos y
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- n

gunta por Microsoft. \

GAME LIVE PC /1004

juego, pero lo cierto es que tampoco se acer-
ca al inalcanzable listén de Motocross Mad-
ness 2. El simulador de Microsoft es tan bue-
no que a sus competidores no les queda més
remedio que desmarcarse y ofrecer algo dis-
tinto. Asi, Deibus Studios ha preferido olvi-
darse de toda pretension de realismo para
regalarnos un juego de carreras arcade hasta
mas alla del tuétano.

¢Realismo? ;Ddnde?
La conduccion de las motos no es realista, ni
los saltos, ni la falta de respeto por las leyes
de la gravedad de los pilotos cuando salen
disparados por el aire, ni la velocidad (muy
exagerada), ni siquiera las proporciones de
las cosas. Todo es unas cinco veces mas
grande de como deberfa ser si lo comparas
con los corredores. Eso hace que la pista
parezca mas ancha durante la partida, dando
al jugador una mayor libertad de movimien-
to, v acentiia la sensacién de altura en los
saltos, la sensacion de velocidad en las rec-
tas, etc. Un viejo truco que todavia hoy sigue
funcionando, pero que al mismo tiempo eli-
mina cualquier posible atisbo de realismo.
Motocross Mania ofrece dos tipos de
pruebas: carreras de velocidad y concursos




de acrobacias. En las carreras puedes esco-
ger entre escenarios cerrados (circuitos arti-
ficiales) o abiertos (enoooormes niveles lle-
nos de accidentes geograficos de todo tipo).
Escojas el que escojas, te costard muchas
horas terminar una carrera en una posicion
que no sea la Gltima. jLos pilotos de la CPU
son practicamente invencibles! Sin duda, el
nivel de dificultad de
Motocross Mania no es
el idoneo. Al menos,

Te costara mucho

ey Ay
L
N2 -
La camara en primera persona es la

mas adecuada y comeda para correr,
como casi siempre.

humor no sirven para paliar las deficien-
cias del programa: demasiado dificil,
demasiado convencional técnicamente
(graficos, sonido, modos de juego) y
demasiado inverosimil. Ideal para partidas
multijugador, en las
que todos los motoris-
tas son humanos y no

con el tiempo ganaras tepmmal‘ una carrera hay pilotos de la CPU,

dinero y podras mejorar
tu moto, comprando
nuevos compaonentes.
Cuando mejor sea tu
moto, més probabilidades tendras de ganar
una carrera.

A solas con la CPU
Las acrobacias posibles son muchas, todas
ellas impresionantes. Por desgracia, la
camara exterior estd demasiado alejada de la
moto y no podras apreciarlas bien, ni siquie-
ra en las repeticiones (utilizan cdmaras toda-
via mds lejanas). Y por supuesto, la cdmara
en primera persona es ideal para correr, pero
no para ejecutar piruetas en el aire. Lastima.

Graficamente, Motocross Mania no llama
apenas la atencion. Aparte del desfase de
proporciones entre el escenario y los juga-
dores, el nivel de detalle tampoco es espec-
tacular. Gracias a eso, los requisitos mini-
mos de sistema son bastante asequibles y el
programa funciona a las mil maravillas sin
aceleradora.

Pero aun asf, un funcionamiento
correcto y cantidades industriales de

FE DE ERRATAS: Por un error, en el dfti-

en una posicion que
no sea la iltima

infinitamente superio-
res. Pero si quieres
pasarlo bien ti solo o
si el realismo tiene
alguna importancia en tu escala de valo-
res, Motocross Mania no te satisfara
demasiado. El simulador de Microsoft
continda siendo el rey del género, y pare-
ce que sera asi durante mucho fiempo.

T ol L
T
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Los distintos elementos no son
proporcionales entre si: compara el
tamafio de la seiial con el de la moto.

Nada como una pista de barro y nieve
para mantener la ropa limpia.

63

El tamanio de los escenarios exteriores
es increihle. jCada vuelta dura una
eternidad!

Esta es una de las motos secretas del juego.
¢0ué te parece? Es una especie de version
minimizada de las motos voladoras que apare-
cen en Ef Retorno del Jedi. Este trasto alcanza

velocidades superiores a los 300 Km/h y, por
supuesto, avanza sin tocar el suelo (a no ser
que te la pegues, elaro). Una maravilla de
cacharro.

mo numero publicamos un texto inco-
rrecto en el andlisis de Motocross Mania,
asi que aqui lo tienes. Mds vale tarde que
nunca.
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Gracias a Jeannette Lee, hace dos meses que
no hay quien nos tosa jugando al billar
americano. Pero hay una modalidad de este
centenario juego que se resiste al invasor
ibérico: el snooker.

Por J. Font

I billar es uno de aquellos juegos

de apariencia simple que nunca
pasan de moda. Hace un par de
meses era Jeannette Lee, la reina
del billar americano, la que nos abru-
maba con el esplendor geométrico de Viriual
Pool 3. Pero del refinado snooker, una
variante del juego del taco no muy popular en
nuestro pais, ain no habiamos tenido noticia.
World Championship Snooker viene a cubrir
ese hueco y hacer las delicias de aquellos
angldfilos sibaritas a los que el billar ameri-
cano o el mas castizo billar patrio saben a
poco.

En WCS existen distintos modos de jue-
go, empezando por el de entrenamiento, en el
gue los grandes maestros te ensefian como
sacarle el maximo jugo al taco. Si ya dominas
la técnica, podras dedicarte a las partidas ais-
ladas, el campeonato o a crear tus trofeos
personalizados.

Los desarrolladores del juego han imple-
mentado una IA capaz de mostrar diferencias
notables entre los jugadores e incluso modi-

YRS YYRRIPA .)

Procesader y memoria
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Desde un punto de vista técnico este jue-
go es irreprochable. Tanto su interfaz como
la fisica de las bolas son de lo mas convin-
cente. Es una pena que se haya derrochado
un motor grafico con tantas posi-
bilidades dedicandolo a recrear
una unica modalidad del billar.

Y no la mas divertida.
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ficar su comportamiento durante las partidas.
Asi, no tiene nada de extrafio que te apuntes
la primera de las partidas de un encuentro
individual a tres casi sin bajar del autobds y
luego tu rival empiece a jugar un snooker de
ensuefio y te barra del tapete.

;Dénde esta la tiza?
La interfaz del juego te ayudard a obtener
buenos resultados aunque sepas menos de
snooker que de la cria de almejas. El sistema
es muy simple: utilizas la vista de pajaro para
situar el taco y luego vuelves a la perspectiva
a ras de mesa para ver si la trayectoria es
adecuada y seleccionar la potencia del dispa-
ro. La fisica de las bolas es uno de los aspec-
tos mas convincentes del juego. Tanto los
rebotes en las bandas como los impactos y
las sucesivas trayectorias son muy realistas.
Da igual lo que intentes, incluso en los golpes
especiales la bola se comporta de forma cre-
ible, sin permitirse ning(in extrafio capricho.
Hubiera estado muy bien poder disfru-
tar del buen motor grafico de WSC para
echar una partida al billar americano o
ganarte el respeto de la aficion con tu
variado repertorio de carambolas. Pero no
podrés hacerlo. Este juego te lleva al snoo-
ker sin que puedas evitarlo.

GRVELIVE

ingrediente primordial.

WORLD GHAMPIONSHIP

SNOOKER

Para jugar al snooker necesitaras mucha concentracion. La precision es el

Si no has jugado nunca al sngoker, el
juego te parecera curioso.

“1

Distingue los colores si quieres
sobrevivir.

GARY LLOYDO




unque lo mio es el PC, reconozco
que a veces me dejo seducir por
los cantos de sirena de las conso-
las. Gracias a este vicio mio, sé

que The House of the Dead es un
clasico arcade de Sega del que
hace mds de un afio se editd
una version para Dream-

cast. Se trata de uno de

2508 jUBgOs que vienen con

pistola de plastico como
periférico y en los que debes
ir cruzando niveles y masacrar
zombis. The Typing of the Dead
viene a ser una original adaptacion

Procesador y memoria

Minimo: P 233; 64 MB de RAM
Recomendade: PH 400; 128 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 30

Direct 3D

DpenGL ——

Multijugador - £z
UnmismoPC'! | LAN' 2 | internet| 2 |

Es un crimen que un juego como éste no
haya sido traducido al castellano porque |a
idea tiene mérito: aprender. mecanografia a
base de eliminar zombis. Pero solo
aquellos que destaquen por Su

paciencia o tengan un perfecto u E\
dominio del inglés seran: capa- = I
n

ces de sacarle algun provecho.

¢;Quién dijo que con los juegos de PC no se aprende
nada? Con este completo curso de mecanografia podras

llegar a las 250 pulsaciones por minuto. Aunque sea a
base de matar zombis.

El modo Drill nos permite mejorar Ia
velocidad de nuestro tecleo.

Pursuer
Pursuer

!
i

Por S. Sdnchez

(que no conversi6n) de este juego. Y digo
adaptacion porgue introduce un cambio
esencial que afecta por completo a la juga-
bilidad y convierte este arcade en...
otra cosa. Typing of the Dead es
en realidad un curso de meca-
nografia camuflado bajo un
juego de accion. jParen el
tren! Este puede ser el juego
que mas de un redactor de
Game Live necesita para
dejar de aporrear el teclado
con un solo dedo.

Aprendiendo a escribir

El funcionamiento del juego es simple: los
monstruos aparecen acompafades de una
palabra o, en el mejor de los casos, de una
letra. Para eliminarlos basta con que escri-
bamos esa palabra. En cuanto empecemos
a jugar, descubriremos que nuestro domi-
nio del teclado no es suficiente y que los
zombis nos matan una y otra vez. Pues
nada, vayamos al tutorial, en el que se nos
ensefia a situar correctamente los dedos y
Se nos proponen ingeniosas practicas para
aumentar nuestra velocidad y eficacia a 1a
hora de escribir.

El juego en sf no sélo incluye la clésica
opcion de cruzar niveles siguiendo un
esquematico hilo argumental. También
podemos enfrentarnos directamente a los
jefes de nivel, que pondran a prueba nues-
tros progresos como mecandgrafos. El
modo multijugador permitird el enfrenta-
miento de dos jugadores: el primero en
escribir la palabra que aparece en pantalla
da el primer golpe.

Pero el principal problema es que quiza
nos ahorremos un curso de mecanografia
convencional, pero va a hacernos falta uno
de inglés. Y de nivel avanzado. El tutorial,
las palabras que debemos teclear y las pre-
guntas a las que debemos dar rapida res-

)

Los enemigos finales exigen velocidad,
pero sohre todo eficacia.

ade planet Earth
Earth
=

4 Rice with stew!?

Las frases son cada vez mas largas y
complejas.

1
=lafwlelr T[¥julilo Pii] =
Alalkic[:] Tl
jo] kAL

Leccion 1: cada dedito en su sitio.

puesta estdn en ese idioma. Y eso no es lo
pear, ya que solo detecta teclados anglosa-
jones (aungue queda un resquicio de espe-
ranza de que se corrija a (ltima hora), con
lo que algunas teclas no corresponden y
nuestro personaje muere sin que podamaos
evitarlo.
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Por J. Font

i hablamos de estrategia en
tiempo real de nuevo cufo,
tenemos que hacer referencia al
altimo titulo que ha aportado

novedades sustanciales al género,
Ground Control. Pocos juegos han explo-
tado de forma tan eficaz las posibilidades
estratégicas que ofrece un campo de bata-
lla tridimensional y casi ninguno ha con-
seguido una férmula de juege tan dinami-
ca. No se trataba de construir edificios ni
desarrollar arboles de tecnologia, bastaba

simce———
ramaIE TEORIISS

Procesador y menioria

Minimo: P 200; 32 MB de RAM

Recomentado: Pil 233; 64 MB de RAM
Posibilidades graficas ho

Sin tarjetas) —————— ]
Direct 3D

Open 6L

Multijugadopr — - e
LAN 8 | mternet| B |

Un mismo PC[ 1 |

Si, es una simple expansion con
campanas nuevasy algunas novedades
tirando a anecdoticas. Pero es (toma
nota) la expansion de uno de los mejo-
res juegos de estrategia de los
ultimos tiempos. Cada uno
que saque Sus propias con- |
clusiones.

GAME LIVE PC /1044

GROUND GONTROL

Dark Conspiracy

Gracias a Dark Conspiracy, la comandante
Parker y su ejército van a hacer horas extras
en el monitor de tu compatible. Si Ground

Control te dejo con ganas de mas guerra,
abaldnzate ya mismo sobre esta ampliacion.

con reunir un pufiado de unidades, confi-
gurarlas, subirlas a las naves de desem-
barco y empezar a combatir.

Los desarrolladores aln no han hecho
plblico si piensan ponerse a trabajar en una
secuela, pero ya han editado Dark Conspi-
rancy, un paquete de ampliacion y con el
que sOlo podras jugar si tienes el titulo ori-
ginal. Como en éste, se frata de escapar del
planeta Krig7 derrotando a la Orden del
Nuevo Amanecer.

Lo mismo, pero mas largo
Las unidades de la Corporacion permane-
cen dispersas y a merced de los fanaticos
religiosos. La comandante Parker es la (ni-
ca que puede reagruparlas y hacer frente al
enemigo. Una vez mas, tenemos un juego
basado en una linea argumental muy defini-
da que determina los objetivos de [as misio-
nes. Los mapas son inmensos y exigen lar-
gos desplazamientos, aunque en cualgquier
momento puedes tener un feroz encontro-
nazo con el enemigo.

Ademds de la nueva campafia, el paque-
te incluye un variado nimero de mapas
multijugador y nuevas armas y unidades,

Existen variades ambientes. Igual
estaras surcando desiertos que nevadas
cumbres siberianas.

i

Este ha caido cerca. El proximo dara
en el blance.

sas, permanecen intactos. Si se trataba de
no separarse ni una coma de la adictiva for-
mula del original y asegurar, de paso, unas
cuentas horas mds de juego, no cabe duda
de que lo han conseguido.

como granaderos vy
francotiradores. En
fin, novedades que
podemos dar por
muy  bienvenidas
pero que apenas
afectan en nada a la
esencia del juego.
Dark Conspirancy
se limita a hacer un
poco mas larga la
aventura espacial de
la comandante Par-
ker. Todos los atrac-
tivos de la primera
entrega, incluida su
interfaz, sus exce-
lentes movimientos

de camara vy sus Acabas de sufrir una incursion enemiga, pero no te
explosiones fastuo- desmoralices y pon tus cazas en formacion de combate.
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Es dificil evaluar hasta qué punto una
gxpansion tiene o no interés. Pongamos
que se trata de la de uno de tus juegos
preferidos y que contiene algo que pueda
considerarse mas o menos nuevo. ¢Crees
e valdria la pena?

‘ LJ

2# Heart of Winter

gart of Winter puede considerarse  este paguete modifica todos los aspectos

tanto una expansion propiamente  del original. Incluso mejora el motor, afiade

dicha como una completa revi-  nuevas localizaciones a la aventura y agre-

sion de lcewind Dale. Ademéas de  ga mds objetos y hechizos. Con todos estos

ofrecer nuevas aventuras, mas per-  cambios se pretende gue el jugador curtido

sonajes, nuevas situaciones y escenarios,  en /cewind Dale encuentre en esta expan-

sion no solo nuevas aventuras sino también

la posibilidad de volver a disfrutar |a aven-
tura desde el principio.

La interfaz del juego se ha modificado,
Procesador y memnoria refinando algunos aspectos del enforno
Minimo: Pll 233; 32 MB de RAM para simplificar acciones o para que todo
Recomendade: P# 265 64 V8 & RAM sea ms intuitivo. La localizacion de pocio-
Posibilidades graficas No 8i nes y hechizos magicos ya no supone nin-
sintarjetad ———————— 7, 7 gin problema, al igual que el resto de la
Direct 30 (i ‘ gestion del inventario. Al nimero de hechi-
Open Gl 1 zos originales se le han sumado alrededor
Multijugador — ; 4 de 6_0 y son la frlolerg de 80 los objgtos
UnmismoPC! % LAN| 8 internet| 8| mégicos nuevos. El nimero de enemigos
- - : también es mayor, incluidas nuevas razas y
mlﬂllla Textos e pantalia ! voces E a]guna que otra sorpresa.

s = Mas que palabras

“FR':"'PT" Por supuesto, la expansion respeta el espi-

" m—— ritu del original y se basa mucho mas en los

= combates que en los didlogos. Heart of

Una expansion altamente recomenda- Winter es una espeluznante sucesion de
%i;ga[rjilrgsiggﬁj S:)striu?c:at?eﬁzg ';‘TIE(';*:ZE batallas contra enemigos de nivel cada vez
nal. esta expansion justificaria que en un mas _alto. Los enemigos iniciales ya tienen
arrebato rolero te decidieras a un {1]\/81 VE§petabIe Yy por eso se nos da' la
comprar ambos para darte un *\ opcidn de jugar con nuestros personajes
garbeo por la zona més fria de > del titulo original o bien crearnos unos des-
los Reinos Olvidados. | de cero con un nivel que ronda el 7, segin

\ cudl sea nuestra clase.

o

“f ghink you berzer afob it dawn, Murdaugh™

Nada resulta mas relajante tras un dia
dificil' que una buena pelea de taberna.

"

S

s
| P
) -

|

Ahora entiendo por qué me dijeron gue
trajera desinfectante.

b
B

t

= -

A veces echaras de menos ese soplete
que olvidaste meter en la mochila.

Las reglas siguen siendo las de la segun-
da edicion de AD&D, pero se le han afiadido
algunos elementos nuevos. Todos estos
cambios son invisibles al jugador, pero el
desarrollo del juego se equilibra notable-
mente, sobre todo Si jugamaos con persona-
jes como el bardo o el clérigo. El nivel méxi-
mo al que puede accederse es el 23, aungque
algunas de las clases tienen un tope algo
inferior.

Si a esto afiadimos que se ha mejorado el
sistema de perspectivas y que las resolucio-
nes pueden superar los 640 x 480 del fitulo
original llegando incluso a los 1.600 x 1.200
y que se han mejorado los efectos tridimen-
sionales de las explosiones y hechizos, pare-
ce que ya tenemos un buen pufado de razo-
nes para plantearnos comprar este juego.
Aungue “sélo” sea una expansion.
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ESTRATEGIA A

Por J. Ripoll

La batalla ¢Alguna idea?

orren malos tiempos para los aficionados a la
buena estrategia. Es cierto que titulos no nos fal-
tan (o al menos tenemos muchos méas que los

tenvenido a la columna por excelencia, la dedica-
| da al género entre géneros. La mia. La tuya. Solo amantes de la simulacién de vuelo, que ya no
aqui leerds lo dltimo sohre ese motor nuevo que deben saber si cortarse las venas o dejarselas lar-
te hard reciclar la tarjeta aceleradora, me oiras gas), pero la mayoria de ellos secuelas, ampliaciones y
lamentarme por el enesimo reiraso demas y, para colmo, acabamos de recibir dos
de Duke Nukem Fore- malas noticias.
vero criticar con safia a Por un lado, se ha anunciado la cancela-
es0s demagogos que cién de los provectos de Topwa-
sdlo ven violencia en los re. Parece que a la compafiia
. videojuegos y no mas no le salen los numeros, asi
alla de la ventana que que el prometedor Earth [l
les separa del mundo. va a ir a parar al limbo a
Sinada de esto te convence, menos que aparézca un
prometo organizar una ree- mecenas o que organice-
dicién del debate por exce- mos una colecta popular. El otro mazazo es que Black & Whi-
lencia: ¢Cudl es mejor fe va a hacerse esperar unos dias mas, esperemos que no
" shooter, Unreal Tournament o muchos. Asi que, a excepcion de algunos elegidos, entre
4 Quake 37 Sea lo que sea lo ellos un servidor, la humanidad vera retrasado su primer
gue quieras leer agui, enviame contacto con el simulador divino de Peter Molyneux. Mien-
una carta, un mail o sefiales tras tanto, podemos ir haciendo boca con la expansion de
. de humo y hdzmelo saber Ground Gontrol.
; Este mes, dado que sdlo he
¢ recibido mensajes del director y
¢stos no eran precisamente

Otro de los titulos que apuntan buenas
- maneras es Fallout Tactics. Chris Taylor
La estralegla ha decidido reverdecer los laureles de

4 proposiciones para la pasa por una  suclasico de la estrategia por turnos. El
columng, he optado por 8 élllll;'ﬂ gde luego mantiene su espiritu y se han afia-
b refugiarme al calor del topi- a dido suficientes elementos para darnos
¢o, donde se vive muy comodo. reediciones, |, sensacion de que se trata de un pro-
¢Yfa lo has comprado? Tantos afios esperando y ampliaciones y  ducto nuevo. No estard mal, pero es
ya estd en la calle. ¢ Acaso no lo has probado? Seguro que no, secuelas otro sintoma de que a los desarrollado-
porque si lo tuvigses en tu disco duro no perderias el tiempo res cada vez les cuesta mas introducir
leyendo esta pagina. Perdona que hurgue en la herida, pero si nuevas ideas y prefieren seguir tirando
. no has comprado Bfade debe ser porgue de las madejas de siemipre. Como ha demostrado el éxito de
1 ; te has quedada en nimeros rojos o has C&C Red Alert 2 0 de la expansion de AoE 2, hasta los juga-
Espero ansioso perdido por completo la curiosidad. dores parecen resignados a fa logica de que mas vale loco

tu hombardep de Demasiados meses disfrutando de conocido gue sabio por conocer. M

- arcade multijugador o hibridos resa- s
(:al'tas, mensajes cosos de Half Life hacen gue uno casi

tigitales 0 se olvide de la esencia del videojuego,

seiales de humo  9ue no es otra que la diversion pura y

simple. El bueno débil v listo contra el

malo estupido y fuerte. Luchas eter-

nas, puzzles sencillos, graficos deslumbrantes y una inter-

minable coleccion de niveles que arruinardn nuestra mal-

trecha vida social. Ha llegado el momento de juzgar, por

eso lo mejor serd que me despida. Dentro de treinta dias

intercambiemos opiniones sobre la mas esperada de todas y
las batallas. Suerte. | : i A Ya s e

iripoll@ixoiberica.com
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AENTURAS }

Por G. Masnou

Talentos censuratd

| parecer, LucasArts acaba de ilevar a los tribuna-
| les a los autores de dos aventuras amateur basa-
das en personajes y situaciones de la saga Mon-
.-/'( key Island. Legend of LeChuck y The Fate Of
Monkey Island nunca verén la luz porque sus auto-
res recibieron una carta en la gue se les informaba de que
gstaban vuinerando las leyes de propiedad intelectual. Ante
noticias asf, es facil ponerse del fado del jugador entusiasta
que sélo pretende hacer sus pinitos en el mundo de la pro-
gramaci6n, sin mayores aspiraciones ni animo de lo lucro, y
que debe renunciar a ello porque una gran compafiia se lo
impide. Aun asi, la ley es [a ley. Y hay que
respetarla.

LucasArts Lo dnico que podria pedirsele a LucasArts
deberia mostar es un poco mas de flexibilidad y com-
z pransion a la hora de defender lo que es
alg_n_lpas de suyo. Parte de la grandeza de la saga
sensibilidad al  monkey Isiand es que ha sido capaz de
defender lo fue crear a su alrededor un verdadero culto.
Ademas de millones de jugadores ocasio-
s suyo nales, fa isla del mono ha conseguido que
una minoria selecta se involucre hasta el
punto de querer que Guybrush forme parte
de sus vidas. Programar un juego amateur inspirado en
Monkey Island no es mds que otra demostracion de respeto
y reverencia. Eso ya hace arios que lo han entendido los des-
arrolladores de juegas arcade en 3D. que favorecen la pro-
gramacion de mod inspirados en
sus juegos. Dudo
que Carmack
piense que los
mod amateur de
Quake son proyectos
piratas que deherian
haberse cancelado en

su dia.
Tal vez sea pedirle peras
al olmo. pero ¢acaso no
podria LucasArts per-
mitir colgar en Internet
modificaciones amateur
de sus aventuras grafi-
cas cuando éstas
no tienen ninguna
finalidad lucrativa?
A mi me encantaria
que el billete para cre-
ar actualizaciones de
clasicos fuese gratuito.
Y legal. m

gmasnou@ixoiberica.com
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CARRERAS

Por C. Robles

Esos ultimos
retoques

omo el afio pasado, la licencia oficial del cam-
peonato del mundo de Férmula 1 ha ido a parar
a manos de EA. A estas alturas, ya casi deben
haber acabado el juego, pere los cambios de (ltima
hora en la composicion
de las distintas escude- S
rias deben estar siendo °

—
toda una pesadilla para ’ ‘
ellos. . ? -

/ ‘

Una de las ulti- '
mas SOrpresas es
que Pedro de la
Rosa no ha podido
renovar su contrato ™
con Arrows. Un ftal
Bernoldi va a susti- \
tuirle  porque sus %
patrocinadores pagan
mejor. Pedro ha ido a parar a
Prost, pero tendra que confor-
marse con ser piloto de pruebas.
Esperemos que EA tenga tiempo de incluir todos esos cam-
bios, porque de momento es una incognita si F1 2001 nos
permitird seleccionar a De la Rosa o no.
Como Marc Gene también ha cambiado de escuderia y aho-
ra sera piloto de pruebas de Williams, el tinico espafiol que
empezara la temporada como piloto
oficial va a ser el joven Fernando
Alonso, al que Benetton ha fichado
por cinco afos para cederle por
esta temporada a Minardi. La duda
canutas para que nos queda es en qué equipo
acabar SU  aparecera en el juego. ¢Tal vez en
B | I\?sedgsr"]?o es todo, si EA pretende
. - S §
con IIGE!IIEIa que su juego reproduzca la ultima
oficial  hora del mundial debe inciuir cam-

A este paso, EA
las va a pasar

crobles@ixoiberica.com

————
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Por A. Jiménez

_jQueremos nuestro

n este mundo no hay nada peor que la

mediocridad, el tedio, la rutina. Sin
querer sonar alarmista, ;cudnto hace
(ue no jugamos a un juege de depor-
tes cuya originalidad haga gue se nos
caiga la baba? A mediados de los 90, la
pralifica compafiia EA Sports nos
sorprendio por su capacidad para
recrear tode tipo de aconteci-
mientos deportivos, pero ahora
parece haberse estancado en la
mediocridad mercantilista envasada al
vacio.
Y parece que los jugadores o aceptamos, ya
que no hay afio en que los sucesivos F/FA no
alcancen el numero uno pese a ser simples
refritos de las ediciones anterior con
pequefias novedades gue apenas justifica-
rian una expansion.
i Puede que se deba a que ya casi todo esta
,f inventado. Menos la petanca, ya todos los
i deportes individuales o de equipo han desfi-
lado por nuestro monitor, incluidas la caza y
" la pesca. Aun asf, de vez en cuando aparecen

titulos como Speedbal! que se las arreglan
i para ofrecer enfoques ariginales, aungue mds
bien son la excepcion en un mercado domina-

do por grandes compafi-

La estrategia tiene 2° sin apenas (deas nue-
vas que editan juegos

a Peter Molyneux, condenados al olvido y encim

g la simulacion @ ahogan al pequeio desarrollador. Ya va
siendo hora de que se nos permita res-

Will Wright, el rol pirar una bocanada de aire fresco.

a Richard Garpriot Siva es malo que la oferta independien-

te esté en vias de desaparicion, mas pre-

y el dﬂlll)l‘tﬂ... ocupante si cabe es [a falfa de talentos.

;@ (uién?  En su diatuvimos a Jon Ritman (Match

Day) o Dino Dini (Kigk Off), pero hoy la

estrategia tiene a Peter Molyneux y Sid Meier, el rol a Richard

Garriot, la simulacion a Will Wright, las carreras a Geoff Cram-

mond, el arcade a John Carmack y el deporte... jquién nos

pone la piel de gallina a nosotros? ;,Dande estd esa mente bri-

h llante que ponga las pilas al resto de la industria? No nos con-

3 formemos con lo que hay, pidamos exijamos un poco més. Lle-

il g6 la hora de decir alta y claro que nosotros también queremos
nuestro John Carmack.

ajimenez@ixoiberica.com
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sPara cuando nos identifiguemos mas con nuestro
un juegu te ppl personaje, pero tambien puede qui-

experiem:ia de ideal para planificar los combates y es

juga_r al rol de de escenarios, pero hace
lapiz y papel? més dificil que el jugador

Y Ld & - -
Un dificil equilibrio

esde que aparecieron los primeros juegos de
rol para ordenador, el objetivo principal de este
tipo de programas ha sido parecerse lo mas
posible a sus fuentes de inspiracidn: las partidas
del llamado rol convencional o de mesa.

Con tan solo un libro de reglas, unos dados. papel, ldpiz,
y un Master (o narrador) competente, se puede vivir toda
una experiencia fantéstica, perfectamente equilibrada, en
la que los patticipantes imaginen estar en la piel de su
alter ego imaginario, su otro rol.

Pero en los videojuegos conseguir este equilibrio es mas
complicado. El ordenador toma el papel de master y las
elecciones en el disefio del juego serdn las que determi-
nen el grado de satisfaccion del jugador. Decisiones como
la perspectiva elegida para representar la aventura, el tipo
de combate o el numero de personajes que integran el
grupo principal y, sobre todo, el grado de flexibilidad de
la accion tienen una importancia crucial. Y son todas
decisiones muy delicadas que exigen un fino sentido del
equilibrio. Un héroe solitario hace que

tarle variedad al desarrollo de la
para PG {ue accion y a los combates. En cambio,
recree la una perspectiva en tercera persona es

mas cémoda para la representacion

se sumerja totalmente
en la accion. Y eso no es nada, el padre de
todos los dilemas suele ser ;jcombates
en tiempo real para que el juego sea
mas dinamico o la profundidad y
riqgueza del mucho mas cerebral
sistema por turnos?
Todavia no ha aparecido el juego
capaz de lograr un equilibrio per-
facto, la sintesis definitiva entre,
digamos, el dinamismo de Dia-

S

i
.c’\

jicid@ixoiberica.com
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La vida es hella

i eres de los que leen la seccion de noticias, :
ya sabras que cuatro proyectos que tienen %
que ver con Los Sims estan actualmente en .
marcha. Tal vez el mds excitante de ellos sea 3
Sims Onfine 0, lo que es lo mismo, el salto del v
simulador social de Will Wright a la Red de redes.

Por fin vamos a disfrutar de algo asi como un Sims multiju-
gador, aungue parece que su formula sera un tante limitada.
Mdas que convivir, se trata de que unas comunidades de
Sims interactuen con otras, compitienda en cosas ¢omo
quién tiene mejores coches o en cudl se gana mas dinero.
Es una pena, porque parece una opcion multijugador mas b
bien descafeinada k¢
El juego de Wright tiene tanto potencial que es una verdade- H
ra lastima que se quede a medias. Ima- kB

ES Una pena, oinemos por un momento un juego
pero parece que como Ultima Online, pero con Sims

2 2 como protagonistas. Los castillos serf-

el primer SIMS  an sustituidos por edificios de varias
on line va @ nplantas y en vez dedicarnos a masa-

crar ogros deberiamos ingeniarnoslas

5 ll[ltﬂl" por una para llegar a fin de meg sin echar
formula un tant® mano de nuestro congelador. Més de
limitada 'o mismo, pensaras, pero seguro que
disfrutariamos comao enanos de un jue-

a epidemia de cierres de companias dedicadas
- a la simulacion de combate estd causando
alarma entre los aficionados a este género
Varias firmas reconocidas por su prestigio,
afectadas por lo que podriamos denominar ‘sin-
drome Falcon 4, estan empezando a tirar la toalla y ple-
garse a las presiones de la industria
Las razones de esta preocupante tendencia hay que
buscarlas en lo mucho que cuesta desarrollar un buen
simulador. Hacen falta alrededor de cuatro afios de tra-
bajo y un costoso equipo de unos treinta expertos, algo
dificil de justificar ante un consejo de accionistas com-
prensiblemente dvidos de beneficios. La conclusion
I6gica es que resulta mas comodo olvidarse de las
simulaciones rigurosas y optar por arcade de vuelo

sencillos y de bajo presupuesto, que (opinan ellos)

segure que se venden igual o mejor que l0s costosos

simuladores.

Puestos a buscar culpables del mal momento por que

atraviesa la simulacion, ¢con quién nos guedamos?
¢Con los potenciales clientes o

Tarde o temprano, con las compafiias? La cada vez
= mas exiendida practica de editar
las companias simuladores descafeinados, con

descubriran gque evajas en la reproduccion de los

los aficionados modelos fisicos y la avionica. es
- - un error que las compafias pue-
Serios fuieren den acabar pagando caro. Tarde

simuladores serios o temprano se daran cuenta de

que sus potenciales clientes no
son los que dejan de jugar a Quake para derrthar de vez
en cuando unos MiG o unos Messerchtmitt, sino los
que estan dispuestos a estudiar manuales y practicar
muchas haoras. Si el género sobrevive, serd gracias a la
fidelidad de este niicleo de jugadores puros, no a los
ocasionales. Y los aficionados serios quieren simulado-
res serios y no productos inacabados o degradados en
sus modelos fisicos, aunque para ello deban pagar algo
més 0, como ya es habitual, publicar ellos mismos en
Internet parches, modificaciones y accesorios de pro-
duccion casera. W

magonzalez@ixoiberica.com

go que nos permitiese plantarle cara a nuestro jefe o pedirie
para salir a la chica mds guapa del barrio sin los nervios y las
dudas que acompanan estas cosas en la vida real.

De acuerdn, podria tener molestos efectos secundarios,
como mas horas frente al ordenador. Es decir, oiro miche-
lin que afadir a la coleccion. O problemas de identidad v
una reduccion drastica de nuestro ya escaso parque de
amigos. El camino hacia la verdadera Matrix tiene sus
inconvenientes, pero no dudes que algo asi estara pronto
disponible en los grandes almacenes. |

1 sergis@ixoiberica.com
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Algunos se gastan el dinero en juergas, otros viajan y hasta hay
quien se compra reproductores de DVD. Pero tu te lo gastas en
juegos. Y no eres uno de aquellos ingenuos que navegan por
Internet dia y noche sin contratar una tarifa plana. Asi que
buscas, encuentras y ahorras.

to, Wanted, un mod inspirado en el mundo
de las peliculas del oeste. Serds el sheriff de
Redrock, uno de esos poblados fronterizos
acosados por bandas de forajidos y en los
que no hay mas ley que la que dicta fu revol-
ver. Wanted ofrece 30 niveles en el modo
para un solo jugador y 11 mapas muitijuga-
dor. Y eso no es lo mejor: todos los juegos de
este suculento pack estan traducidos al cas-
tellano.

] R: Valve interactive
avas Interactive
PRECIO: 7.995 pesetas

Half-Life Generation es un completo recopila-
torio que incluye lo esencial del universo del
aclamado juego de Valve Interactive. Por
menos de lo que cuesta un vuelo de
ida a Ginebra en pleno invierno
(¢quién quiere ir a Ginebra en
invierno?, es mds, ;quién quiere
guedarse?), podrds disfrutar del
titulo original, Half-Life, su expan-
sién Opposing Force, el modo de
juego en equipo Team Foriress
Classic y tres de los mejores mod
desarrollados a partir del motor de
Half-Life: el rey de las partidas on
line, Counter Strike, Redemption y
Firearms. El recopilatorio incluye
también un titulo hasta ahora inédi-

i: Westwood Studios

PRECID: 2.995 pesetas

No hay por qué negarlo, Nox es un clon de Diablo. Se dijo
en su dia, y no por repetirlo ahora va a dejar de ser verdad.
Pero lo que también es verdad y seguro que tiene mucha
mas impaortancia es que es un juego equilibrado, completo,
adictivo. Divertido, en resumen. Los cuatro afios que sepa-
raron el primer Diablo del segundo se convirtieron en una
tortura para los buenos aficionados al rol ‘de accidn direc-
ta’. Menos mal que Westwood Studios tuvo el detalle de
ofrecerles esta actualizacidn de la formula diabdlica. Nox es la histo-
ria de un pobre individuo que sélo pretende volver a casa, pero para
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FAUSTO

El Faustol de mm——7—

gsta aventura ;

grafica  de B8 =
Arxel Tribes i

no es un cien-

tifico aleman, |

sino el guar- ) !;..'_‘\
didnk des N e
surrealista parque de atracciones llamado
Dreamland que esta en algin lugar del esta-
do de Mississipi. Una aventura inteligente y
atipica.

Precio; 2.995 pesetas

ATLANTIS

-

P —

Otra aventura
grafica editada
por Cryo. Esta
VEZ propone un
retorno a
Atlantis, el mis-
| terioso  conti-
nente sepultado
por las aguas. Los graficos no son nada del
otro mundo, pero la banda sonora es una
de las mas atractivas que hemos escucha-
do en juegos de este tipo.
Precio: 2.995 pest

AZTECAS

Eres Cecoatl. Un azteca. Recorres una
Tenochtitlan, la capital azteca, detalladamen-

fe recreada en PRSI
3D. Y tienes un ’-‘h - ;
amplio campo [

Wi\

de vision gra-

cias a la pers-

pectiva OMNI | o ;

3D, marcadela | ¥ 1, BEE B, |
casa.

Precio: 2.995 p

conseguirlo se ve obligado a enfrentarse a una orden de poderosos
nigromantes que abusan del poder de despertar a los muertos.



.995 pesetas

Mientras Occidente duerme, un grupo de
cualificadisimos valientes vela su suefio.
La unidad Rainbow Six tan pronto resuelve
con eficacia una amenaza de bomba en un
museo como libera un avidn secuestrado
en pleno vuelo. Sus rivales en esta secue-
la de Rainbow Six, el best seller de accidn
tactica inspirado en la obra de Tom Clancy,
son la mafia rusa y el integrismo islamico.
Cuando aparecié Rogue Spear, los analis-
tas destacaron que apenas se apartaba del
original, pero si que conseguia mejorarlo
en una serie de apartados cruciales. El sis-
tema de control, por ejemplo, se habia
modificado ligeramente para gue se pare-
ciese mas a los intuiti-
vos controles de jue-
gos de accion en
3D, como UT y

Quake, y el nuevo
motor  gréfico
permitia algo mas
de detalle, esce-
narios al aire libre
mucho més gran-
des y unas ani-
maciones bastan-
te mas fluidas
(gracias a los
més de 400 movi-
mientos  reales
capturados e
implementados
en &l juego).

Pero la gran baza
de Rogue Spear
con respecto a su predecesor era (y es)
que las misiones son mucho més varia-
das. Rainbow Six se lo debia casi todo a
su original concepto y a un tipo de juga-
bilidad que funcionaba con la precision
de un reloj suizo. Y Rogue Spear conser-
va estas virtudes y, ademds, permite
hacer muchas mas cosas, enfrentarse a
situaciones més complejas y utilizar tac-
ticas antiterroristas mucho mas refi-
nadas y cercanas a la realidad.

v

FUTURE RUNNERS

Lo cierto es que no hacen falta muchos mas
argumentos para colgarle a este juego la eti-

gqueta de imprescindible. O casi.
\ Ademads, el pack incluye Urban
“ Operations, un buen comple-

A‘ mento.

Los arcade de carreras futurisias en los que las
| ruedas son sustituidas por flotadores, al estilo
| de WipEout, tuvieron su momento de gloria
- hace unos afios, aunque nunca han acabado de
| cuajar entre las variantes genéricas cien por
cien ‘peceras’. Como sus hermanos mayores,
" Fulure Rupners es un juego con sabor a arca-
~ desencillo para consola, pero el variado reper-
torio de armas de que disponen las lanzaderas
' flotantes le da un indiscutible encanto.
- Como era de esperar, el modo de juego
mas divertido es el arcade, en el
~ gue se trata de jugar sucio v
" desiruir tanto como correr.
- Los jugadores mas circuns-
. pectos pueden dedicar-

R: New Soft
: New Soft
: 2.995 pesetas

se a los otros dos modos, ¢l de carrera stmple
y el de campeonato, en el que las linicas armas
son la potencia de la nave y la habilidad del
jugador. Es un poco menos espectacular pero
bastante mas, digamos, deportivo.
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Quiza te quedes atascado en algtin punto de este fabuloso juego.
Pero no desesperes, gracias a nuestra guia, se acabaron las excusas
para quedarte a medio jugar. Eso si, lo que tardes es cosa tuya.

»

4 S posible que hayas comprado Blade

' por muchos motives: por su trasfon-
do tolkiano, por el gore o por sus
espectaculares graficos. No importa,

éste es un juego de accion atipico en el que

las armas de grueso calibre dan paso al
enfrentamiento cuerpo a cuerpo, asl que
necesitards un periodo de adaptacion si es
que aspiras a dominarlo. Ahi van unos cuan-
tos consejos generales que pueden facilitarte
las cosas.

A diferencia de muchos juegos de accion al
estilo de Quake, Blade no dispone de movi-
miento lateral de tipo strafe salvo cuan-

do seleccionas como objetivo a un
enemigo. Por otra parte, recuerda 4§

que debes tener las armas guar- SRS
dadas para correr y saltar mas. ‘

Armas y defensa t
Slempre que cojas una nueva
arma, pulsa F1 para comprobar

€on qué combo se realiza el ata-

que especial. También es recomen-
dable fijarse en las cifras de la parte \. A

inferior de la pantalla: la izquierda es
1l defensa y la derecha tu capacidad ofensi- =
"W& Estos indicadores dependen tanto de las

& Eftorne

1

afmas concretas que utilices (tenlo en cuen-
144 la hora de elegirlas) como de tu nivel de
bate.

Te encontraras con infinidad de trampas de
tado tipo. Para evitardas, fijate en suelos y
techos e Inspeceiona todes los angulos en

_\“\m

busca de botones que abran puertas secre-
tas. También puedes hacer que sean tus ene-
migos los que caigan en las trampas.

" Primeros combates

'l

8

1

Todos los enemigos tienen un nivel de com-
bate que viene indicado por un pequefio ico-
no con un numero dentro. Eso te permitira
saber si va a ser facil o no derrotarlo. Notards
que tras unos golpes tu personaje se cansa,
por ello es recomendable no dar mas de dos
0 tres, saltar atras o a un lado, y atacar otra
vez. Es importante no dar ni un respiro a los
enemigos que tengan pociones curativas. Si
necesitas golpear muy seguido usa armas
Ilgeras asi apenas te cansas. Lo mejor
es ir probando distintas armas y for-
mas de combatir hasta encontrar
: la que se adapta mejor a tu esti-

lo.

Para acabar el juego
Necesitards haber reunido seis
/ tablillas y cuatro llaves del tem-
plo. Si no las tienes, deberas

volver a los niveles en que se
encuentran y ponerte a buscarias.

' Soluciones de urgencia

A los enemigos duros puedes eliminarlos
arrojandoles armas, pero esto es muy labo-
rioso y solo recomendable en caso de que te
quede poca vida. Cuando te ataguen dos o
Mas enemigos poderosos, evita el combate
frontal y corre a su alrededor provocandoles
Al intentar golpearte, es muy posible que uno
hiera a otro por accidente y acaben enfren-
tandose entre si.




por el desfiladero y
lucha contra un
orco que te espera
delante de una

puerta de made-
ra. No podras
abrir la puerta,
asi que deberas
darte’la vuelta y
subir por la iz
quierda.
4 Al llegar arriba,
salta a la cornisa
de enfrente. Sigue
por ellay cruza un
puente colgante.
Més adelante, a la
derecha, encontraras una habitacion con un
orco en su interior. Acaba con él, rompe as
cajas que te bloguean el paso y salta al otro
lado. Conseguiras una pocion. Vuelve a la
cornisa y sigue adelante. Veras dos peque-
fias torres. No saltes dentro del agujero de
la primera: pasa al ofro lado, baja las esca-
leras y mata un orco. Encontrarés una
pocion y algunas manzanas sobre una caja.
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1 Emplezas por recorrer el nlvel del barba-
ro. Sigue el rio hasta que puedas escoger
dos direcciones. Ve por la derecha, entra en
unas cavernas. Elimina las aranas que te
encuentres. Coge la pocion de vida comple-
ta, un carcaj y un arce. Luego salta una o
pasarela a la derecha, baja las escaleras y i 3 : 4

activa el boton de la pared que abre una
. puerta de piedra abajo a tu derecha.

2 Baja de la plataforma en la que estds.

Sigue por la izquierda e irds a parar a una i"" i

&
x

m——

-

sala.en la que te esperan dos orcos. Alli iSera asquernsn' iEncima vomita
CONSeguirds una espada gladius y un garro- acido!

te. Sal de la sala, sigue recto y cruza un
puente descendente. Mata un arco, entra a
la casita de enfrente y tropezaras con otro
de estos orcos-de-segunda. Aqui puedes
recuperarte con la comida que encontraras
dentro de las cajas.

3 Da media vuelta, cruza el puente de nue-
voy ahora sigue por la puerta de la izquier-
da. A la derecha ves un orco, quitale el
escudo una vez le hayas matado. Entra en fa
casa adosada a la pared derecha. Alli debe-
ras acabar con otro orco. Sigue adelante

5 Activa la palanca que abre |a puerta, sal
fuera y lucha contra atro orco. Luego sube
por las plataformas hasta llegar a la habi-
tacion del otro lado de la torre, donde
encontrards una espada del caos. Vuelvea
salir y continda. Llegards a una puerta
cerrada. Salta el muro por la dergcha y
enfréntate al jefe orco y los dos orces del
otro lado.
6 En las dos entradas a la derecha hay
comida. Pasa por la primera a la izquierda.
Salta a un lago, ve a la izquierda y encuen-
tras una pocion. Da media vueltay'camina
= hasta que encuentres una roca adosada a
i ! lapared derecha: sube por ella a una habi-
F : tacion. Sube las escaleras y coge la espa-
. - da oscura. Activa la palanca y sal. Lucha
contra unos muertos vivientes que salen
del suelo. A la derecha iras a parar a una
habiticulo con dos pisos. Expléralo,
encontraras comida y una maza. Desanda
tus pasos y cruza un foso por un tablon.
7 Rompe la puerta de la izquierda, alli
encontraras una pocidn. Sal, sube unas
cortas escaleras y lucha contra otro grupo
de muertos vivientes. Encontrards una
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Atacalos uno a uno, el mas fuerte
el dltimo.
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BLADE

habitacion en la que el suelo se hunde. Eli-
mina tres arafias y coge la pocion. Sube a
una caja para volver a la habitacion. Ve
escaleras arriba, en el sequndo piso hay
una pocion. Baja al primero. Entra en la
primera habitacion que veas. La puerta del
fondo se rompe y cuando mates al muerto
viviente que entra por ella, quitale el
hacha.

8 Sal fuera, we a la derecha, rompe una
puerta y elimina otro muerto viviente. En
esta habitacion hay otra pocion. Retrocede
un poco, entra a la derecha y sube las
escaleras. Rompe la puerta, sube por unas
escaleras y coge la pocién. Luego baja y
sal fuera. Elimina tres bichitos y un muer-
to viviente. A tu derecha hay una habita-
cion con la puerta cerrada. Entra por una
ventana y-hazte con el escudo de combate.
Sal abriendo la puerta con la palanca.

9 Justo delante, salta por una ventana has-
ta un almacén lleno de cajas. Sube por
unas escaleras. Vas a parar a una plaza en
la que hay un tatem. Si lo empujas caera
sobre el foso y asi podras cruzarlo. Entra a
la sala del trono, donde te enfrentards a
dos esqueletos. Detras del trono hay una
sala donde estd la llave que sirve para
entrar en la sala de la izquierda de! trono.
Antes de abrirla, lucha contra un esquele-
to y un muerto viviente.

10 Luego sube a la parte superior. Evita
los agujeros del suelo y activa una palanca
que hay al fondo. Se abrird una puerta de
piedra. Sigue por ahi. A pesar de que acti-
varas una trampa (el techo empezard a
bajar) tendras tiempo de puisar los cuatro
botones de la pared para abrir una puerta.
Ve a la izquierda y hazte con una pocion.
Sigue por la derecha, cruza un puente y
esquiva las piedras que bajan rodando. En
una sala lucha sucesivamente contra dos
muertos vivientes y dos esqueletos.

11 Sal al exterior. Entra en un templo y
avanza hasta una sala en que te quedards
encerrado. Tomate cuanto antes la pocion
de poder, porque cuatro esqueletos no te
dejaran ni un respiro. Al eliminarlos se
abre una puerta. Pulsa el boton que hay
tras ella. Se abre una puerta no muy lejos.
Suprime a cuatro muertos vivientes por el
camino. Llega al patio, el final del nivel.
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Estos pedruscos te permltlran
dartelas de Indiana Jones.
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1 Eres el caballero. Apareces desarmado y
en la carcel. Puedes huir derribandofuna de
las paredes. Sigue el tinel e iras 4 pagar al
otro lado de la reja, donde eliminaras al
caballero traidor dormido. Sigue por los
pasillos, baja hasta un nivel donde puedes
apoderarte de una espada gladius, whazlo
rapido, porque tres bichitos te intentaran
morder.

2 Sube unas escaleras y abre la puerta con
la palanca. Justo detrds hay un caballero
traidor al que deberas neutralizar. Quitale el
escudo de madera. Cefta encuentras mas
comida. Baja por un astensor y mata mds
bichitos. Salta unas cajas para continuar y
lucha con un caballero traidor en las esca-
leras. Entra por la puerta. A la izquierda
encontrards comida. Da media vuelta y
sigue recto hasta encontrar una sala con
dos puertas. Primero ve a la derecha, baja
unas escaleras, entra en las mazmo-
rras, elimina a un caballero trai-

Lanza un objeto para que haje el techo. En
cuanto suba pasa corriendo.

P '-."
gy W e, 2
| . . -
L f -

R
/( . &“ - ~
i) € i
\ B e

dores te cerrardn-elspaso haciala llave de la
capilla. Eliminalos, coge Ta Wlave, entra y
hazte con la espada oscura.

4 Vuelve a subir v sal dé¥a habitacion. Des-
pués de acabar con otro caballero traidor,
activa una palanca que baja a medias un
puente levadizo. Baja, mata a un caballero
traidor mas y hazte con la llave de la armeria.
Entra y coge una naginata. Sube las escaleras
que verds alli mismo y que activa la palanca
para bajar el puente levadizo. Al salir del
puente, avanza con cuidado, porque tienes
tres opciones: a la derecha hay una habita-
cic’m’fé comida y si sigues recto te encuen-
trag; al caballero oscuro, pero el camino a
skothf es el de la izquierda. Entra en una
estancia, mata un caballero traidor y baja las
escaleras.

—

. b ey - B
Tomate la pocion de poder para
acabar con el caballero oscuro.

5 Tropezards con otro guardia

-
dor y hazte con un eclipse. - \“ C o' delante de la puerta de |a torre.
3 Vuelve atris. Ve por la NN Sigue bajando  escaleras,
izquierda y llegards a un - 7 ! i 3 atravigsa un puente con
balcon. Salta y enfréntate i | dos péndulos acercandote
a un grupo de cuatro caba- C ARANA al primero y echa a correr jus-

Ileros traidores. Sigue hasta la
torre de enfrente y coge el ascensor hasta
un piso en el que activaras una palanca para
abrir el rastrillo del patio. Baja de nuevo,
enciende una antorcha, y quema unas cajas
que te impiden avanzar. Entra por el hueco
que han dejado y sube las escaleras. Llega-
ras a un sitio en el que dos caballeros trai-

/1144

to cuando fe pasa por delante.
Haz lo mismo con el segundo. Si te ha sali-
do bien, conseguiras la pocion de poder.

6 Desanda el camino hasta encontrar al
caballero oscuro. En cuante aparezca, tdma-
te la pocion de podar. Cuande lo mates des-
aparecera y se abrifa la puerta que tiene ™
detrés. Lucha contra dos orcos. Uno de estos

5N :
abre la puerta que esta poco antes del puen-
te con péndulos. Alli te haces con la armadu-
ra ligera y la pocion de vida completa.

7 Vuelve a la tgrre, sie las escaleras vy
abre la pueria®uego avanza despacio hacia
el pasadig®y parate bajo el arco, se activa-

rdé_uma trampa de flechas que cruzan el
dncho del pasillo. Para pasar, avanza un
paso cuando una flecha acabe de salir del
agujero que tengas mas proximo. A la
izquierda hay otro tinel trampa idéntico.
Sube las escaleras y tropezaras con dos
ctaballeros traidores. Ellos tienen la segunda
llave de la torre. .

8 Sigue adelante v.entra en una habitacion en
la gue encontrards el segundo acceso a la
torre. Abre la‘Puerta y acaba con un caballe-
10 traidor. Sube las escaleras. Te encontrards
con dos cughillas horizontales en un pasillo.
Pasa corriefido justo por el centro. Superado -
:est!_. veras yna mesa con algunos objetos y a
izquierda'un pasillo con el techo lleno de
S. Tira un objeto al pasillo, con lo que el
bajara de golpe, y, mientras éste sube,
a través del pasillo.
traviesa una puerta, y lucha contra
agnar. Usa un arma con la que seas rapi-
0 y dalé uno o dos golpes y retrocede

W Bnseguida. Luego, e quitas su escudo y

su espatla. Coge un pergamino para ter-
minar el nivel.

Ragnar.
\
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Bonita trampa. Pasala corriendo en cuanto las

cuchillas se escondan.
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1 Eres el enano y apareces cayendo por un
precipicio. Recoge tu hacha y tu escudo.
Avanza por el rio hasta que entres en [a ciu-
dad de los enanos. Verds dos puertas en cada
lado. Ve por cualquiera hasta un pasiflo en el
que acabaras con un orco y obtendras un
garrote. Sube unas escaleras y lucha

contra otro orco. Luego entra

en la primera puerta a la
derecha. Es una despensa
llena de comida.

2 Sal y continga por la
derecha. Cruza la puerta
rota. Al final del pasillo te
esperan dos orcos. Luego

\!
entra en la despensa de la \

por la izquierda. Entra en
combate contra un orco y su
jefe. Este dltimo tiene la llave de la
puerta que antes has visto.
4 Sin moverte de donde estds, al fondo a la
izquierda encontraras la llave del almacén.
Fijate que al otro lado hay varias puertas. Una
de ellas tiene tres botones. Pulsalos en la
secuencia correcta: derecho-izquierdo-cen-
tral. Se abrira una puerta. Al enlrar vas a
pasar por un tinel trampa muy peligroso: de
las paredes salen flechas dirigidas
a ti. Atraviesalo corriendo y
haciendo eses. Llegas a una
sala con estatuas, donde
aniquilas a cuatro ara-
nas. Cerca de una esta-
fua recoges el escudo
de combate.
5 Desanda tus pasos
hasta llegar al almaceén.
Alli mafaras a tres araias

izquierda, aliméntate y vuel-

ve a salir dirigirte a la estancia de
la derecha. Acaba con un orco y
consigueta llave que abre la tercera puerta. Al
fondo entra en una sala con mas comida. Sal
y continda.

3 Unos orcos pretenden matarte en unas
escaleras. Pasa al lado de la puerta del alma-
cén, cerrada con llave. En la siguiente repisa
debes saltar un agujero. Llegaras a una gran
sala con una zanja en medio. Al otro lado
Veras a unos orcos que luchan contra sus
jefes. Delante tienes una puerta cerrada. Ve

p © S
~ R | e
F""‘d- ' x

EI enano es prodlgmso con el
hacha. Un golpecito y ya ves.

L BIGHITII _) mas. En el ala derecha hay una

pocion. Desde el ala izquierda se
accede a una sala anexa en la que te espera
otra araia y puedes conseguir un garrote.
6 Vuelve a la puerta cerrada en las sala divi-
dida por el barranco, abrela y avanza con cui-
dado. Da un salto cuando el suelo se hunda.
Al poco te encuentras con un jefe orco. Des-
pués de matarlo, ve al fondo de la habitacion
y baja por el ascensor hasta un porche abo-
vedado. Acaba con un orco, entra en la puer-
ta de la derecha. Sube las escaleras, coge una
pocion y atraviesa la habitacion por las vigas.
7 Sal a una pasarela rofa. Antes de llegar al
final, salta hacia la derecha. Encontrards una
palanca que abre la puerta de tablones de
madera que tienes debajo. Crizala. Ve por
una cornisa. Luego entra en el pasillo ascen-
dente de la derecha. Encontraras un orco y un
jefe orco. Después salta una zanja en tu cami-
no. Mata un orco y llegaras al final del pasa-
dizo.
8 Verds dos puertas. A la izquierda hay comi-
da y un hacha. Contintia por la puerta de la
derecha, que lleva al otro lado de la sala con
la zanja en medio. Cruza una puerta semia-
bierta y tropezards, uno lras otro. con tres

-9 Las puertas se cierran y

orcos. Luego

llegas a un

puente roto. Sdlta-

lo, lucha contra un

orco y su jefe. Sube unas

escaleras. Ahora estas en una

gran sala en la que hay
mucha comida.

il

sy (e

.

e T

deberas luchas contra un
minotauro. Cuando acabes
con el podras quitarle su maza.

Se abre una puerta y te atacan

tres orcos. A continuacion 3
encuentras una pocion, i
sube las escaleras y lle-

o

i\
\.Q,

"
\\h"‘q

garas a la sala del trono. El

( MUERTO VIVIENTE )

jefe orco que vas a encontrai-
te tiene una pocion de vida com-

pleta.

10 Detrds del trono hay un boton que hace
aparecer unas escaleras en la sala contigua.
Stibelas, y vigila con el pasillo trampa. Criza-
lo despacio y cerca del centro, pero sin pisar
el surco central. Saldran tres cuchillas cor-
tantes. Espera a que pasen y corre.

11 Llegards a una biblioteca. Ve directo a la
tercera estanteria de la derecha. Detras de
ella, empuja un libro. Esto abre un hueco
secreto en el que haltaras la llave de la puer-
ta que tienes al lado. Dentro te esperan dos
orcos. A la derecha sube a las dos estanteri-
as adosadas a la pared y pulsa los botones
que hay encima. Se abre una puerla secreta.
Cruzalay coge un libro.

Pulsa estos botones en el orden correcto
para acceder a una zona secrefa. j
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1 Eres [a amazona y apareces delante de una
pirdmide. Para que te hagas una idea del
mapa, hay cuatro iguales conectadas a un
templo central. Ve por la izquierda, mata un
0160 ¥ sigues en esa direccion. Entra por una
puerta a la derecha. Aprieta un hotén en la
pared. Da media vuelta y sigue pegado a la
pared de la izquierda. Mata un orco,

entra en la segunda piramide y
rm”: activa el boton de la pared.

2 Sal por la otra puerta, asi te

’) i ahorras rodear la pirdmide.

S Combate a tres orcos y ten

cuidado con las flechas que

salen en angulo recto desde una

squma ContinGia por fa izquierda,

entra en la tercera pirdmi-

de y pulsa el boton.
Sal por la otra

puerta, lucha con-

tra un orco y entra a
la altima pirdmide.

o

v

ESQUELETD )

i Lo e .m. .rf'
La amazona es la mejor esquivando
golpes.

GAME LIVE PC /1164

3 Después de pulsar el botén se
activan unas cuchilias en los dos
laterales. Para salir, acércate
a ellas y echa a correr
cuando acaben de pasar.
Entonces sube a la parte
superior del templo cen-
tral utilizando cualquier
escalera. Una vez alli,
combate contra un orco.
Explora la zona y encontra-
ras una katana.
4 Ahora ve por la puerta
que se ha desblogueado al
pulsar los botones de las
pirdmides. Dirigete a la
derecha. Scbre un puente
lucha con un orco. A partir
de aqui, explora el laberinto en todas direc-
ciones y encontraras dos orcos y dos tram-
pas. Camina en lugar de correr y na caeras en
ellas. Una consiste en unos agujeros en la
pared de los que salen flechas y la otra son
dos estacas metdlicas que salen del suelo sin
previo aviso. También veras dos palancas,
pero éstas solo bajan dos barreras de estacas
que ni bloguean tu camino, por estar todos
los pasillos conectados.

, impres-,
iolp)s a
ldinel

El espiritu que sale del mausoleo

inquilinos.

provoca las iras del resto de j

Detras de esta puerta encontraras
el codiciado arco. No olvides pasar

por elia.

5 Busca un carcaj. Justo encima hay una
habitacion secreta en la que encuentras el
arco ligero. Accede a ella a través de la
barandilla que hay al lado de las
escaleras. Ve al puente que esta ("
cerca. Baja al lago. entra por la
puerta y llegards a una cue- A

va. Vigila con la grieta en el ‘\
suelo, es una trampa. En la

segunda sala de la cueva /
deberds luchar’ contra dos

muertos vivientes.

6 A la derecha verds una
escalera que lleva a una de
las pirdmides. Pero tu
sigue por la cueva.
Veras dos tlneles.
Escoge el de la izquierda.

(CABRLLERD TRAIDGR)

por la de la izquierda. Sube unas escaleras
y esquiva la trampa de flechas a tu
izquierda.
7 Sube las escaleras y mata a otros dos
orcos. Luego activa una palanca que deja
hajar agua por unos conductos. Encontraras
una pocion. Continda por la derecha y atra-
viesa con cuidado un pasillo en el que dos
caras en la pared escupen fuego. A Ia izquier-
da tropiezas con un jefe orco. Retrocede y
haz que arda.
8 Recoge del cadaver del orco la lliave que
abre la puerta de la derecha. Entra por ella. A
la izquierda encontraras un garfio y a la dere-
cha una palanca que sirve para desactivar la
trampa de rayos. Ve al patio central, sube a la
barandilla del pozo y salta- sobre una repisa
para obtener la llave del pozo.
9 Baja de nuevo a Ia cueva hasta llegar a una
puerta cerrada custodiada por dos muertos
vivientes. Otro mds te espera tras ella. Cruza
deprisa el puente, porque se hunde. Acaba
con_ otros tres muertos vivientes, Sube las
escaleras y llegards a un mausoleo. Abre la
tumba. Veras como un espiritu se alza y se va
al templo central.
10 Sigue por el agujero que ha dejado el
espiritu en la pared. En el cementerio saldran
a tu paso, de dos en dos, diez esgueletos. Un
buen truco es no salir del mausoleo y dispa-
rarles a la cabeza con el arco. Una vez muer-
tos, puedes explorar el cementerio. A la dere-
cha hay una palanca que abre la puerta de
entrada. Usala s6lo si necesitas regresar a
por comida. A la izquierda hay una habitacion
en la que encuentras una eclipse y una palan-
ca. Entra por el mausoleo, ve a la derecha y
baja unas escaleras que te lievan a unas
cuevas. En la primera sala vigila la
trampa del suelo y lucha con dos
. muertos vivientes. Entonces
| sigue por el tinel de la izquierda.
=11 Sube unas escaleras. En una
 sala te atacan dos orcos. Un
poco mas adelante, coge la llave
del templo y una lanza. Vuelve a la
cueva y avanza por el tanel de la
derecha. Elimina un par de muertos
vivientes y entra en el templo.
Hallards un libro magico que
invoca un demonio contra el
que deberas luchar. Se mueve

Después de luchar contra
dos muertos vivientes, llegaras
a un pozo con dos puertas laterales. Ve

rapido y te tira fuego, pero td
puedes esquivario. Una vez esté
muerto, coge el libro que gueda en el suelo.




Aungue existe un escenario inicial diferen$

el caballero como personaje.

para cada personaje, el resto son comunes.

De todas formas, tendras cierto margen de:
eleccin para decidir el orden en gue pasas
algunos de los niveles. Te ofrecemos el orden
mas razonable en funcidn de su dificultad y con

rf n//7
¥ rampa vy
/7 salta  un
/ '1’ agujero. Por
los. tlneles te
. gncontrards

l

(71 tres arafias. Una
W H ez neutralizadas,
S\ saltaa un piso infe-
- ‘ 4 rior y da un rodeo.

1 Salta dos precipicios y avanza por una
pendiente. Verds una gran bola de piedra*
que viene rodando hacia ti. Quédate e
parte inferior del desnivel y te salta
encima sin problemas. Sigue subiendo,
mata dos orcos y entra en la mina.

2 Elimina un orco mas, sigue y salta por
una puerta. Esquiva otr-{ata y gigate para
combatir contra un jefg#0rco. Baja

diente y camina por lds vigas. Encontra
unas cajas con comida. Sube unas escaie-
ras y ve a un puente, pero crizalo saltan-
do la madera podrida. Combate contra un
orco. Sigue a la izquierda y pasa corriendo
por el puente que se estd desmoronando.
Un poco mas adelante te encontrards con
un jefe orco y un arquero. Atrae al jefe
orco lejos de la cobertura de las flechas y
acaba con él. Asi conseguirasHa llave de
hierro.

vas hien.

Por fin una tahlnlla. Sigue asi, que j

3 Ahora acércate al arquero y esquiva sus
flechas dando saltos hacia los lados.

En cuanto se le .
agoten bajara vy

podras acabar con

¢l. Abre un rastrillo.

Avanza un poco y encon-
traras tres bhichitos. Sube unas
escaleras, rompe unas cajas y
sal al exterior. Te encontra-

rds con varios 0rcos.
Retrocede un poco hasta la
puerta, solo podran atacarte de

i ¥

-

e ' :
;—-—: madera.
( ORCO abajo y acaba con

Coge la pocion de
poder. Mds adelante, salta el puente roto. A
pocos metros hay otro puente roto, pero
mas largo. Para pasarlo, baja por la izquier-
da y salta de plataforma en plataforma has-
ta llegar al otro lado.
5 Pasa unas escaleras y podras hacerte con
la gema roja, defendida por tres orcos.
Sube a la derecha, donde hay dos habita-
ciones-contiguas con bastante comida. La
(ltima acaba en una puerta que se abre con
una palanca. Vuelve por dopde-has venido.
En cuanto salgas, te gncontraras con otros
dos orcos. Eliminalos y S|gue haciaala ter-
cera mina.
6 Baja porel ttinel de la derecha. Llegards a
una via elevada sobre una sala. Veras como
un bichito se traga la gema azul. Salta sobre
[a plataforma de la izquierda y baja. Sigue el
tanel circular por cualquier lado. Elimina
algunos bichitos, ya que uno de ellos tieng
la gema azul. Lucha también contra un
caballero traidor y un jefe orco. De este (lti-
mo obiendras la llave necesaria para abrir la
puerta de salida del tanel circular.

T AT -

Un hichito se ha comido uno de las
gemas, asi que tendras que

arrancarla de sus entranas

heczy e g

rapido, salta adelante y escala la montafia
central cuanto antes. En cada plataforma
hay algunas armas, pero todas han apareci-
do anteriormente. Al llegar arriba, coge la
tablilla.

10 Se desplegard una

rampa, pasa por élla y

vuelve a la superficie. r
Entra en la tercera | o
minay regresa al pun-

to en el que has cogi- | g
do la gema verde. Y
Alli sube por unas J
plataformas, hasta -

(ue encuentres un orco y su
jefe. Después de matarlos,
coge una llave y sigue has-
ta un patio en el que

AN
9
‘j

""hallaras el tridente

7 Elimina un jefe orco que te encontrards " yuna pocionEfitra

por gl pasadizo. Sigue avanzando e iras a ‘-'pq?

patar a fa salida de la segunda mina. Vuelve
a entrar en la tercera, pero ahora ve por el
tiipel izquierdo. Salta para evitar que se
hunde el pugnte carcomido. Baja por un
ﬁscensor Veras un tunel delante y otro a fa

SIQU%U por el de enfrente,
£o.y su jefe. Cruza el

3 COH%
. {! Zﬁio e;idrqtue en el puente de al
)6 hdy uilacgueto: Espera a que venda
_ tcha comé! cliespo a cuerpo.
ltie por gt{o puenie, acaba con un orco
'erm $aldras'a una plataforma, salta.al
adaol de la pasarela rota y
acto'seguido abajo a la derecha.
Alli hay algo de comida. Mata a
tres arafas y baja por las esca-
leras. Guatro bichitos defienden
la gema verde. Una vez
conseguida, vuelve atras
hasta el punto donde
' % has caido al saltar desde
la pasarela.
9 Ahora salta adelante,
sube una platafor-
ma y rompe un
puerta o[
Saita

uno en une. Vuelve a salir y lucha
con el jefe orco.
4 Entra en la mina de tu derecha. Baja una

“lres aranas. Cruza
una puerta. Se cerrara detrds de

una puerta, sube C
por un ascensor por el
que ya has pasado y regre-
sa a a enfradadg las minas.
11 Busca una fampa gue haja hasta una
sala en la que deberas poner cada gema en
su sitio. Luego baja por un ascensor hasta
encontrarte con un troll. Tamate la pocion
de poder y disparale flechas. Al matarlo,
puedes cogerle su garrote primitivo. Luego
baja por un aguijero, evita dos bolas de pie-
dra v salta por los precipicios hasta llegar al
final del nivel.

“JEFEORCO )

El arco combinado con la pocion de poder es un
huena alternativa para acabar rapulo con el troll.

g,y la lava empezara a subir. Sé
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1 Nada mas entrar en
la fortaleza, ve por la
izquierda y mata dos

h

N _

;( orcos. A partir de
aqui, sé consciente de

( GOLEM )
que te encuentras en el

anillo exterior de un castillo. A
la izquierda entra en un establo.y sube las
escaleras. Atraviesa un porche y entra en una
habitacion. Después de eliminar un orco con-
Seguiras una naginata y un poco de comida
en un barril.

2 Baja las escaleras, acaba con el orco. Ve a
la izquierda por el patio. Te encuentras con un
jefe orco que tiege una espada venenosa.
Lucha con @l en plan golpea y escapa. Sigue

.

<

La liave de la hahitacion del Dugue
esta hastante escondida.

=

Duro con los jefes orcos,
guitales su espada venenosa y
lisala contra ellos.

y a la izquierda entra por una puerta destro-
zada. Activa la palanca de la derecha. En los
barriles de tu alrededor hay comida.

3 Sube al piso de arriba, activa la palanca y
lucha contra dos orcos. Uno de ellos tiene un
arco ligero. Pasa a la siguiente habitacion.
Baja las escaleras, activa una palanca y sal al
patio de nuevo. Utiliza la palanca de la pared
de enfrente para abrir el rastrillo que estd a tu
derecha. Luego continia por tu izquierda.
Acaba con un orco. A unos metros entra al
establo de tu izquierda, elimina al orco y sube
las escaleras.

4 Te cruzaras con un arquero en la pasarela
que lleva a la siguiente habitacion. Baja [as
escaleras y sal de nuevo al patio. Sigue por la
izquierda y enfréntate a un orco y su jefe. Mas
adelante hay otro grupo de establos comuni-
cados. Entre las dos habitaciones del piso
superior hay una puerta rota defendida por
un jefe orco. Cuando acabes con él habras
terminado de recorrer el perimetro exterior

/1184

de la fortaleza.

b Atraviesa la puerta rota y ya estaras dentro
de la muralla. Sigue recto y paséate por Ia
cornisa del primer piso eliminando a los
arqueros que encuentres, Hay un punto de la
cornisa en el que puedes esTCaiar.xSube y coge
la llave del dormitorio del Duque. Luego baja
por unas escaleras hasta'elspatio del perime-
tro interior.

6 Rodea la fortaleza acabando con todos los
orcos que intenten impedirtelo. Luego entra
en la fortaleza por-la puerta destrozada. En el

comunica que el Duque ha sido secuestrado
y te pide ayuda. Antes de morir, te dard un
pergamino'y una llave con la que podras abrir
la puerta secreta de uno de los laterales de Ia
sala. Alli encuentras un ascensor que te con-
duce hasta un pasadizo inundado. Mueve una
palanca para abrir el rastrillo. Entonces busca
un botén con una runa grabada. Pulsalo y
podras acceder a una habitacion secreta en la
gue encontraras una tablilla. Luego sal atra-
vesande una cascada. Enhorabuena por
Sequir vivo.

1 Nada mdg aparecer, sube a la cornisa de la
izquierdg&ala hasta el porche, desde alli
podras saltar a una habitacion y eliminar un
arquero. Abre la puerta con la palanca. Justo
detras hay otro arquero. Sigue por la pasare-
la, a la izquierda_hay urh#h;lbitacién con un
arquero quejifle una pocirma.

2 Baja Scaleras, encdrgate de los argue-
. [0Sy del jefe orco del patio. Veras
o una gran puerta cerrada con

vestibulo te cruzards con un orco y su jefe. /a.ug, . llave y, a su lado, un

Sube al piso superior
por cualquiera de

las dos escaleras.

Una vez en una

repisa, y baja las
escalefas a la izquier-

da M la derecha, elimina
l0s dos orcos y deja los ras-
trillos abiertos.

7 En cualquiera de los dos extremos hay
unas escaleras ascendentes, ve por eygs y
lucha con los tres orcos que te esperaran
arriba. Ahora tienes tres escaleras,a la %~
vista: la de atrds te conduce aung(ﬁahﬂ =

cion en la que hay comida, Cﬁ'ammeraﬁﬁa

habitaciff del Dugue. Antes«dé'ertar por el
debes tarminar con el orco ysu jefg.en la
terraza de la izquierda. H

edificio con colum-
_ nas. Rodéalo
w5 porla dere-
Ty Cha v

salta a

unas

r cajas,
aunque ten cuidado, por-

¥ que hay un arquero al
acecho. Una vez abajo,

lucha contra un jefe

orco. Entra en

‘&f. la habitacion
gque tienes

‘\ o
U $ € MINOTAURD ) enfrente, mata un
otras do§ escaleras lleva a ld erﬁfaq;a & (‘ J
g

orco y sube unas
leras de caracol.
na vez en la repisa continda por la escale-
izquierdla, lucha con un orco y puedes

8 En la habitacion del Dugue podrds apodg- ¥ oger dos armas de asta. Wuelve a la repisa y

rarte de una espada elfica. Acciona la palanca
y se abrird un pasadizo que conducea la safa
del trono. Alli un caballero maribundo teé

-

JEE {a

No te quedes pasmado, abre el
rastrillo y busca la habitacién
secreta en la que esta la tablilla.

sube por la escalera de la derecha. Te encon-
traras con un jefe orco en otra repisa. Ve por

" laizquierda, lucha contra un orco en una sala

que tiene el suelo agujereado. Alli puedes
coger una poderosa espada. Regresa a la
repisa del jefe orco y sube las escaleras que
conducten al piso de arriba. Acaba con un
orco. Cruza la habitacion por las vigas.

4 Detras deuna mesa encontrards una
pocion. Baja al piso de abajo y salta por un
agujero cualquiera. Gonseguirds un papiro, lo
coges y debajo esta la llave que buscabas.
Abre una puerta con la palanca de la izquier-
da (cuesta verla, pero la encontrards).

5 Aparecerds en la habitacion de las lanzas.
Ahora regresa al patio, cuélate en la bodega y
elimina a varios bichitos y un orco. En los
baqiles de la bodega hay comida. Sal por la




T e S

torear a los esqueletos.

En el cementerio te tienes que j

puerta del fondo y llegards al primer patio. Ve
a la puerta cerrada y abrela.

6 Entra en el santuario de tu derecha. Ve a la
tumba del ordculo y alli se te informara de lo
que debes hacer. Luego sal al exterior y entra
en el edificio de la izquierda. Dentro hay tres
criptas, cada una guardada por un esqueleto.
Combatelos uno a uno y después sigue por el
pasillo de la derecha. Acércate al arquero
hasta que saque la espada. En cuanto lo liqui-
des podras apoderarte de su garfio.

7 A continuacion hay una sala con columnas.
Aparecera un esqueleto detras de una pared
tapiada. Sigue por un pasillo contiguo, sube
unas escaleras y veras a tu derecha una habi-
tacion con el suelo derrumbado. Sube sobre
lo poco que gueda y salta hasta una puerta a
la derecha. Alli dos esqueletos defienden la
llave de las tumbas y una pocion de vida
completa.

8 Regresa a la habitacion con el suelo hun-
dido y baja ahora por las escaleras de la
derecha. Salta por una trampilla y carga
contra tres muertos vivientes. Alli encon-
trars una pocion de poder y un martillo de
combate. Mas adelante, introdicete en una
boveda por la primera ventana. Varios
muertos vivientes vienen a por ti. Elimina-
los.

9 Sal a un patio y abre la puerta con la lla-
ve que acabas de conseguir. Entra en un
pequefio cementerio. La puerta se cierra
detrds de ti y te atacan seis esqueletos, de
dos en dos y de dificultad creciente. Al aca-
bar con ellos se abrira una puerta. Entra en
ella. Usa la pocian de poder, porque estas
a punto de enfrentarte al poderoso esque-
leto en llamas del rey.

e bp——

-_—

El esqueleto del rey es duro de pelar.
Guando lo mates activa el botdn que
|_ves detras de su caheza.

10 ;Lo has matado? Pues quitale su escu-
do. Coge un fetiche de su tumba y mira
encima de ella. Veras un botén con una
runa grabada. Dale con una flecha, se abre
una habitacién secreta y hazte con otra
tablilla. Regresa a la tumba del oraculo. Por
el camino deberds enfrentarte a varios
esqueletos. Son muchos, intenta que se
maten entre ellos.

11 Coloca el fetiche en la parte trasera de la
tumba y se abrird una puerta. Ve por ella
hacia arriba. Lucha contra tres esqueletos y
activa las dos palancas para que se abran las
puertas laterales de la sala del oraculo. Entra
por cualquiera de ellas.

12 Abajo encontrards una armadura de caba-
llero y una armadura ligera de barbaro. Sigue
por un pasadizo. Pasa corriendo, porque el
suelo se abre y abajo hay pdas. Cruza un arco
y camina por el pasadizo inundado. Algunos
esqueletos se levantan desde el agua, acaba
con ellos y dbrete paso hasta la sala contigua,
en la que te atacara un golem. Puedes inten-
tar atraerlo hacia la trampa del suelo o buscar
la manera de golpearle por la espalda.
Una vez le hayas eliminado, se

abrira la tumba de Ia reina y . it
conseguiras la espada del
rey. Prueba superada.

___
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1 Cruza el puente y atraviesa unas
puertas que se abrirdn a
tu paso. Atraviesa un
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Biiscale la espalda al minotauro, i

ue éste muerde.

4 Activa las dos palancas de las paredes. Una
de ellas abre una puerta que te conducird a la
habitacion en la que encontrards una arma-
dura. La otra puerta lleva a un patio lleno de
esqueletos. Salta una puerta de madera des-
trozada y llegards a una habitacion con tres
pozos. No saltes alin, pasa de largo y salta la
tapia de la izquierda para aparecer en el patio
del ahorcado. Es posible que los anteriores

- enemigos se hayan regenerado. Ve a

) la puerta cerrada con llave que no

Py 9 -f has abierto y entra.

b 5 Te encuentras en un pasi-
llo en forma de U en el que
te esperan tres caballeros
traidores. Abre una puer-
ta y entra en una sala en

la que, tras acabar con

7 '_T:" dos esqueletos, podras

2 l conseguir algunas armas

i / * de asta. Abre una puerta e

3 irds a parar de nuevo a la
sala de los pozos. Salta por uno de
ellos para caer en una sala medio

-

s inundada en la que conseguiras

un martillo gigante.
6 Siguiendo por los pasillos,

puente levadizo. Ve s
por la izquierda y carga i
contra un muerto viviente ( TROLL

) llegaras a una sala donde hay
una piscina de lava. Sigue unas

procurando que el arguero de

la muralla no te acierte. Cruza la siguiente
puerta y encontraras a la izquierda un corto
pasillo en el que hay una pocion. Sube las
escaleras. Elimina a un arquero y salta al otro
lado de |a puerta del patio desde la muralla.
2 A tu derecha verds una gran puerta cerrada
con llave. Lucha contra unos caballeros trai-
dores, luego sube a por los arqueros de la
muralla. Alli encontrards una habitacion con
comida. Regresa al puente levadizo y sigue
por la derecha. Después de pasar por un
patio en el que hay un esqueleto colgado,
entra por una puerta a la derecha y, subiendo
por las escaleras, elimina a todo muerto
viviente y esqueleto que se te cruce.

3 En el piso superior hay una llave que abre
tanto fa puerta que has visto antes como la
gue encontraras en un pasadizo cercano.
Sigue por ésta (ltima, lucha contra algunos
esqueletos y llegaras a una cornisa elevada
que da a una habitacion con un fuego encen-
dido. Baja vy hazte con una poderosa arma a
dos manos.

escaleras que bajan a tu izquierda.
Combate contra un par de caballeros trai-
dores y muertos vivientes hasta llegar a
una sala con el suelo cubierto de agua.
Antes de coger la llave de las mazmorras,
lucha contra un grupo de muertos vivien-
tes que salen del agua.
7 Al fondo de la sala verds unas escaleras.
Siguelas y abre una puerta con una palanca.
Ve a un patio. Sigue por tu derecha. Al fondo

~ 1
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En cuanto el Lord final se vea
derrotado, huira no sin antes jurar
venganza.

hay otra puerta. Al avanzar, una puerta se
rompera y apareceran varios esqueletos. Ve a
la piscina de lava y activa la palanca dos
VeCes, asi se vaciara y aparecera un hueco en
el suelo. Métete por él.
8 Abre la puerta con una runa grabada y lle-
garas a una sala en la que se te informara de
la necesidad de reunir todas las tablillas para
acabar el juego. Dirigete a las cercanas maz-
morras. Abre la puerta y a la derecha lucha
contra un caballero traidor al que puedes
robar su espada. Sigue por la rampa que
encuentras al fondo a la derecha hasta llegar
al segundo piso de la torre. Alli debes luchar
con tres caballeros traidores. Sube al piso
superior y elimina a dos caballeros traidores
mas. Salta por la barandilla cuadrada. Apare-
cera un minotauro. Al matarlo, consigues la
llave de la torre y un hacha de doble filo.
9 Regresa a la rampa de la torre y sigue
subiendo. En el tercer piso encontrards una
espada curva, pero debes luchar contra mas
caballeros traidores. En el cuarto piso lucha
contra unos esqueletos. Baja unas escaleras
secundarias y hazte con una pocion de poder.
Vuelve a la sala de los dltimos esqueletos y
sigue subiendo. Tropezaras con un demonio
No te separes de €l y machacalo sin descan-
50.
10 Ve hasta el altar. Alli se te
Y explicara la historia de
g un antiguo caballe-
” ro. Luego aparecera
el Lord. Tomate la
% pocion de poder y
) ten mucho cuida-
% do, porque cada golpe
que te dé te quita vida y
aumenta la suya. Es muy
habil con el escudo y suele
desaparecer para reapa-
recer a tu espalda.
Cuando por fin consi-
gas acabar con él
tomate un descanso.
porque es el fin de este
nivel.

-

-
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1 Sal del porche en el que estds. Lucha
contra varios orcos. Uno de ellos tiene la
llave que abre la puerta que veras delante
tuyo. Entra y ve a la izquierda. Atraviesa el
patio rapidamente, porque dos arqueros
te van a disparar. Aj fondo a la izquierda
hay un ascensor. Usalo y elimina a los
arqueros.

2 Baja de nuevo y lucha con los orcos que
antes has ignorado. A un lado verds una
rampa ascendente. Al comenzar a subirla,
una bola de piedra bajara rodando. Pue-
des intentar esconderte en el primer hue-
co de tu derecha. pero alli hay un jefe
orco. Lo ideal es atraerle hacia afuera y
hacer que la bola lo aplaste.

3 Continta hacia arriba. Gira dos esquinas
a la derecha. Lucha con los tres arcos que
vienen a tu encuentro. A tu derecha veras
una pared de madera. Rdmpela y accede a
una estancia secreta en la que podrds
coger una armadura y una poderosa espa-
da a dos manos. Lee el mural, abandona
la sala y ve hacia la derecha. Debes luchar
contra tres orcos y un jefe orco. Al matar-
los consigues una llave que te permite

.abrir la puerta mas cercana.

4 Llegas a una sala grande, rodéala bus-
cando unas escaleras ascendentes. Te
encontraras con algunos orcos. Al llegar
al tejado de la fortaleza, veras como un
jefe orco manda a dos de sus esbirros a
por ti. Matalos y haz lo mismo con el
minotauro que te enviara a continuacion.
Cuando acabes con todos, el jefe orco
debera atacarte en persona. Liquidalo sin
contemplaciones y hazte con la llave de
las mazmorras.

5 Ahora encaramate al techo y explora los
tejados. En una pequeiio cobertizo te apo-
deraras de una pocion de poder y con una

camino del minotauro.

Mas vale apartarse rapido del

Culturizate y luego no di‘ﬁas gue
nadie te explica de qué va la
pelicula.

L\‘»— - wm—

cimitarra. Vuelve a la sala grande, ve por
un pasillo anexo y baja a las mazmorras.
Alli tropezards con tres jefes orcos y un
troll. De este dltimo obtendrds la llave
necesaria para,abrir una puerta situada a
sus espaldas. Abrela y visita las celdas.

6 En la dltima liberards a Lord Kerman,
pero un jefe orco acabara con él ensegui-
da. Venga su muerte y sigue por los pasa-
dizos descendentes, hasta encontrarte
con tres jefe orco mas en una zona exte-
rior medio inundada. Uno de ellos tiene la
llave que abre la puerta que esta defen-
diendo. Abrela, ve por una rampa ascen-
diente y sube al elevador. Acabas de llegar
al fin el nivel.

l

*K'si es la vida, liberas a un amigo y
mira lo gue le pasa.

1 Este escenario estd cubierto de niebla, asi
que deberas andar con mucho ojo. Aparece-
ras frente a una pasarela. Cruzala, mata a dos
orcos y sigue por la derecha. Ve pegado a la
pared izquierda hasta que llegues a una bifur-
cacion. Elige el camino de la izquierda y haz
lo mismo en el siguiente cruce. Llegaras a
una parte elevada, salta un precipicio y lucha
contra un orco.

2 A tu derecha hay unas escaleras estrechas
al borde de la cornisa. Ve por ellas, atraviesa
una pasarela y elimina un arquero al que
podras robar una pocima. Regresa a la




|
A los troll hay que atacarles por
detras.

segunda disyuntiva y sigue por 1a izquierda.
Sal a una zona amplia en la que deberas eli-
minar un troll.

3 Busca unas plataformas y sube por ellas.»
Avanza despacio, ya que una pasarela
desmoronara delante de ti. Salta el
Llegards a un desnivel. Bajalo, atraviesa un

que has visto antes,Entraras en
una fortaleza.

6 En la planta’baja hay una arma-
dura mediana de enano. Sube al
primer pisc y carga contra un
caballero traidor. Exploera esta
planta. Ve despacio, porque en
una de las salas se hunde el suelo
al entrar. En unasala cercana hay
un orbe encima de una mesa,
cogelo. Entonces baja por unas
escaleras hasta una zona casi
idéntica a la gue has explorado
antes.

7 Alli acabas con un caballero trai-
dor. En el monolito del patio consigues un
martillo glaciar. Regresa a la parte de la for-
taleza que has explorado al principio y diri-
gete al monolito del patio. Alli debes colo-
car el orbe. Eso abre cuatro puertas
laterales que llevan a una sala-en la que
puedes hacerte con laprimera de las llaves

ENEMIGOS

¢ Parech una mmh.mfan}m, &
' m;p-lt la:poc vomitar viip

que te espera otro troll. Sigue por la corni- - : omo s¢ ap retdast
sa y acaba con todo u'}tﬁue te_encuen- " - ; ' X ot \'

tres. : I 1
4 Veras una cueva con pasad|zos com

cados. Alli tienes que hacer virguerias para
acabar con dos jefes orcos. Luego explora ”
las cuevas. Al final de unas escaleras ﬁbl) h 0 *g\‘ I
ascendentes encontrards la espada alud. y.ugya ﬁmmhﬂ T

No toques la palanca que hay en la base de ascu u*,iﬁalta’;qlras ens!gufﬂ“;.
Ja escalera, ya que activa una trampa. En el T iy

otro extremo de las cueyas, tumba una

corto tunel y al salir ve a la izquierda en el "ng‘:: Eﬂ!esacmube m;m %
d‘!

pared en una pequeia galeria nevada y 5 PESTi
hazte con la pocion de poder. % Al golem de hielo sera mejor l..,
5 En una de las cuevas te saldrd al paso un lanzarle armas. -

troll desde detrds de una pared. Matalo v
podrds coger tranquilamente el hacha
masiva. Para salir de aqui, ve por un pasa-  ferzado a luchar contra un golem de hielo
dizo estrecho que hay cerca de la palanca  fpara poder s,ggmr Lo peligroso es que, si

| 8 j'hcnas en el exterior, un arguero te amar-
tantelpente y si lo haces en el

ir%s m y, poco espacio para
Arina

del templo. Se abrird una puerta y te veras

i I,

g’ te d! Daciencia y arréjale B dﬁi}acﬂm ;ahcfﬂasa s d{l_.,
aeta que acabes con él. tvaidk end congste /'
rast[ﬂkrde ‘madrea y lucha con- .,w emﬂa uftjoce mds

troll jque encontraras usando la \parqussue!e
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% 2 A
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sd por un portal situado al fondo a
"“& la derecha y descansa un rato, que te lo

mereces. Has llegado al final de un durisi-
. mo nivel. Y de la primera parte de nuestra
Pon el orbe en el monolito y guia.

disfruta del espectaculo. Hasla el mes que viene.
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Bienvenido a Tamb Raider Chronicles, la enésima aventur
(; Ia mefahle Lara Crnit ronicles no es un arcade de a

@ aventura endiabladamente com
Yomes tu tiempo si quieres hac
0 @8, casi siempre, un bien esc

plicada gque exiglra que
)gmos Como el tien
ie ofrecemus esta i

NIVEL 1
CALLES DE ROMA
Tu aventura se inicia ante la puerta q
lleva a la zona de sopories. Atravi
trepa por la caja que hay funto ala

» filla elevadora, salta hasta
= o Mol siguiente plataforma y avan
A , hasta gl final. Salta a la Siguig

& {e platatorma, sigue at

" - la entrada y avanza

corredor hasta
sala.

\ Salta los andamios y entra €
5 ‘ siquiente sala. Da un satto”
Racta [a plataforma v agarrate a elidss
i‘ por 1a pasarela y da un salto laieral Rag
el salida. Ve avanzanda por el borde de I3
forma, \sita y agarrate a las barras.

e
Crlﬁ £l hueco avanzando colgado,
y ‘ Caer ene! otro extremo, sube por la 68
laray, ui ez arriba, sube doblando [a

na v tirate at suelo. Entra por. debajo del'h

co gateando y avanza hasta el final deb
pasadizo. Baja a la sala, corre al otro "
extremo de la pasarela y tira de y WA 3
la palanca para hacer:que se abrala & °
puerta. Continta por el corredor

| % X
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La mitad de los objetos de este bazar
no tiene ninguna utilidad.

hacia una gran sala, sube a las cajas del final
y, desde alli, salta para alcanzar la laguna.

Ve nadando hasta el agujero, contintia por

el pasadizo y sigue nadando hasta la prg-
xima sala. Avanza por el corredor hasta llegar
a la cuerda floja, anda por ella y entra en la
sala de las estanterias. Atraviesa este sector,
sal por el otro lado y te encontrards en una
zona en la que ya has estado. Vuelve fuera y
dirigete por el primer desvio que hay a la
derecha para llegar al &rea de la fuente.

Elimina al perro, dobla a la derecha y

avanza por el pasadizo en direccidn a la
mascara que hay en la pared. Mueve la palan-
ca para hacer que suba una compuerta. Vuel-
ve a la fuente y luego sal de esa zona por el
camino de la derecha. No pises las baldosas
oscuras, avanza mas alld del follaje y acciona
la palanca.

Corre hacia la luz para deshacer-
te de los murciélagos que han
salido del agujero. Ahora pue-
des subir al siguiente nivel, ya
que las

baldosas
ascuras
forman una
plataforma
elevada. Ve
por las ram-
pas hacia la
zona de las
sillas, sube al
saliente que hay al
final, tirate al corre-
dor de abajo vy dispara
a las ventanas para
encontrar m4s ftems.

Una de las ventanas te lle-
va hasta otro corredor.
Memoriza la posicion de
esta ventana, baja las
escaleras, elimina al
perro, cruza por la
abertura vy

acciona la palanca para hacer que se abia el
enrejado. Vuelve a subirte a la ventana y sal-
ta para cruzar ia zanja que se abre a tus pies.

Gira hacia la izquierda v avanza por las

rampas hasta arriba para encontrar una
llave de oro. Vuelve abajo, dobla a la izquier-
da, sube 1a siguiente serie de rampas, salta al
toldo v recoge las bengalas.

Dejate caer, elimina al perro y utiliza la Ha-

ve de oro para abrir 12 puerta del drea de
la fuente. Avanza hasta el final del corredor,
gira para mirar a fa pared de la izquierda y
localizar a un enemigo en el balcon que
encontraras al final de la siguiente sala. Saca
tus pistolas y dispara mientras avanzas de
lado hacia la siguiente sala.

-| En cuanto llegues al suelo, da un salto

fateral para volver al corredor. Repite
esto hasta que el enemigo se marche. Dirige-
te al otro extremo de la sala, dobla a la
izquierda, desciende por la rampa y sube
para recoger la llave del jardin.

1 Sigue por la ruta alternativa, sube por

la rampa para llegar al lugar en el que
se encontraba tu enemigo. Ahora esta en el
otro lado del hueco, asi que dispara en su
direccion hasta gue consigas que se marche.

-| Agarrate a la cuerda y utilizala para

cruzar al otro lade. Déjate caer al corre-
dor, acciona la palanca para que se abra la
uftima puerta que te separa del area de la
fuente. No entres en el drea de la fuente.
Avanza en direccion contraria. Guando lle-
gues a la bifurcacién en forma de T, dobla a

la derecha y ve hasta el final del corredor.

1 Gira a la izquierda, introduce la lla-
ve del jardin en una de las ranuras,
dirigete al otro extremo del corredor, dobla
a la derecha, sigue por el primer desvio a la
izquierda y recoge cartuchos de revélver

1 Sal de la sala por la izquierda. Sube por

las escaleras para encontrar un revél-
ver. Sigue subiendo, cruza la puerta doble
(hasta con que empujes) y recoge una mirilla
ldser que podras incorparar al revélver. En
cuanto lo hayas hecho, dispara al candado.
En el momento en que recojas la llave del jar-

Bonita paloma méhsajera. Tienes que
tocarla para abrir un pasadizo secreto.

R 2 ——
La pistola se convierte en un arma muy
poderosa si le acoplas una mira laser.

S

din, un monton de ratas te atacaran. Huye
hasta que dejen de perseguirte.

1 Vuelve al jardin y usa la llave que has

encontrado alli. Tras la secuencia, loca-
liza el pasadizo que hay tras el edificio de las
tres cabezas, ve al gran campanario y recoge
la mira laser y los cartuchos que hay en lo
alto de las escaleras.

1 Cuando le hayas disparado a la campa-

na, sube a la primera entrada y pega un
salto largo por encima del hueco. Deshazte
de los murciélagos, tira de la palanca y vuel-
ve al campanario.

-I Al tirar de la palanca habras conse-

guido accionar la puerta principal de
arriba del todo, pero no vayas atin. Es posi-
ble Ilegar a la pared que se extiende por el
mismo lado que la primera entrada que
abriste. Liega ahi mediante |a pared que hay
junto a las escaleras y siguela hasta el final.
Mira al otro lado del tejado en el que esta-
ban los tiradores, da un salto largo hacia el
tejado, corre y salta de nuevo, esta vez para
alcanzar la torre. Recoge los cartuchos y
vuelve hasta la entrada en lo alto del cam-
panario

1 Llegards a una sala con dos figuras de

cuervo en el centro. Avanza por el pasi-
llo de la izquierda y acciona la palanca para
conseguir que la capa exterior de la figura se
derrumbe, revelando una paloma. Ve hasta
ella y tuercela para hacer que se abra la entra-
da al final del pasadizo de la derecha.

-1 Atraviesa la entrada, sube la rampa,

deslizate por debajo de ella usando el
saliente de la plataforma en la que estds. Baja
hasta el saliente que hay a la derecha y sigue
arrastrandote hasta que tengas espacio para
incorporarte.

2 Acciona la palanca para hacer que la

segunda estatua se convierta también
en paloma, desciende por el saliente y déjate
caer al suelo. Como antes, retuerce la estatua
para abrir la otra entrada, que en esta ocasion
estd en la base del campanario. Recoge el
simbolo de Saturno. Luego dirigete hacia el
jardin y habrds completado el primer nivel del
juego.
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Para desconectar la turhina, necesitaras
la empuhadura de |a valvula.

NIVEL 2
EL MERCADO DE TRAJAND
Ve hacia la primera sala a 1a izquierda. Uti-
liza el revolver para abrir de un golpe la
caja y recoge de su interior una palanca. En el
interior de la caja que hay al otro lado de la
calle encontraras una mirilla laser.

Utiliza la palanca para abrir |a entrada de

metal ondulado que hay a la derecha.
Encontrards una caja que tiene un botigquin
dentro. Luego sube por el andamio a la plata-
forma de a parte de arriba, en el saliente de
la ventana encontraras otro botiquin. Cuando
lo tengas todo, salta al andamio y avanza en
equilibrio sobre la cuerda floja.

Gorre en direccion a los dos grifos, da un

salto largo medido y agdrrate al andamio
que hay al otro lado. Luego da ctro salto lar-
go v agarrate al saliente para recoger cariu-
chos de escopeta.

Da un salto para volver al andamio. Avan-

za un poco, déjate caer sobre la platafor-
ma y desde alili continlia en direccion a sala
bloqueada. Recoge las hengalas y los cariu-
chos de revolver, regresa dando un salto a la
plataforma y salta otra vez para cruzar hacia
el otro lado.

Entra en la sala en la que hay una gran
esfera en la pared y vuelve al drea princi-

B
"?

pal. En I3 parte trasera de uno de los pilares
encontraras una escalera de piedra. Sube por
elfa y deslizate plataforma abajo. Tuerce a la
izquierda y pega un salto largo medido para
llegar a la siguiente arcada.

Dirigete a la plataforma contigua, avanza

siguiendo el camino que se adentra en la
sala y tira tres veces de la cuerda para hacer
subir 1a rueda dentada al nivel correcto.

Vuelve a 1a arcada de la escalera de piedra,

salta hacia la siguiente arcada, gira 45 gra-
dos a tu derecha y salta para entrar en la sala
que contiene la segunda cuerda. Tira de ella
para hacer que las ruedas comiencen a girar
y muevan la esfera que antes te bloqueaba el
camino.

Regresa a la arcada, tuerce a la izquierda,

recoge el item que hay en el agujero de la
pared, atraviesa de un salto y toma la muni-
cion Uzi. Luego baja del saliente y tirate a la
sala de la esfera. Enciende una bengala antes
de cruzar y podras ver que hay otro camino a
la izquierda. Sube y entra en la sala de los gri-
fos en llamas. Con la ayuda de la palanca,
hazte con la moneda dorada, recoge los car-
tuchos de revolver y el botiquin v sal de ese
lugar.

La puerta que estd situada enfrente de

esta sala te con-
duce al princi-
pio del nivel.
Por  ftanto,
atraviesa por
la (inica
entrada que
aun no has
pasado y avan-
za hasta encon-
trar los cartuchos
de revolver.

Lara es una chica de muchos recursos. Aqui utiliza
la palanca para lograr una moneda dorada.

Q‘._
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El Gran Romano da una calurosa
bienvenida a Lara Croft.

1 Vuelve a las cascadas por las que

pasaste hace poco, tirate al agua y
nada para recoger municion. VYuelve y sal por
el otro lado, recoge mas cartuchos y avanza
un poco para enfrentarte al Guardian del Sim-
bolo. Cuando le hayas vencido, obtendras el
simbolo de Marte y podrds recoger mas
municion.

-1 1 Inspecciona el disefo circular del sue-

Io hasta que encuentres un pasadizo.
Déjate caer, ve a |a zona del agua y observa-
ras que solo puedes ir por un camino. Llega-
rds a un agujero en el que se yergue una tur-
bina. Encaramate a ella para llegar al pasadizo
que hay en su parte superior.

1 Ve nadando hasta llegar a la sala de la

antorcha, recoge los cartuchos de
escopeta y, con la ayuda de la palanca, hazte
con la empufiadura de la valvula. Yuelve a la
sala del jefe, dirigete a la sala del fondo y uti-
liza la empufiadura de la valvula para desco-
nectar 1a turbina

1 Vuelve al lugar donde estaba la turbina
y baja nadando a un nuevo pasadizo.
Cuando llegues a la ramificacién, dirigete
hacia la izquierda y sube para localizar un
botiquin grande

-1 Regresa al cruce y sigue por la ruta

alternativa. Las turbinas te empujaran

al otro lado de la estancia, ve nadando hacia

arriba y sube a la sala para encontrar el

segundo generador de turbinas que

tienes que desactivar. Vuelve al

agua y veras que ya puedes

cruzar la abertura que estd
junto a las turbinas.

-1 Afraviesa el
pasadizo. Mien-
tras subes, verds
como una puerta se

cierra. Recoge la caja de

cartuchos y la escopeta
que hay en el suelo vy dis-
ponte para tu segundo
enfrentamiento, en esta ocasion contra el

Jefe Romano. Guando le hayas vencido,

salta a la plataforma para recoger los

ftems.



1 Regresa a la zona de la cascada, reco-

ge €l botiquin vy tirate. Atraviesa la
puerta, ahora abierta, y recoge el simbelo de
Venus. Continua por el pasadizo para llegar al
jardin. Elimina al enemigo y prepdrate para
enfrentarte a los guardias de la entrada, Tras
acabar con ellos, recoge todos los ftems del
jardin y coloca los dos GHimos simboelos en
sus posiciones correctas para hacer que fa
entrada se abra. Atraviesala y salta hacia el
tesoro que hay en el otro extrerno para finali-
zar el nivel.

NIVEL 3
EL COLISEQ
Después de una aparatosa caida, te halla-
ras en los calabozos del Coliseo. Avanza
hasta la segunda celda y mira en la pared de
la derecha para hallar un blogue con una ani-
lla metélica

Sigue por donde ibas, entra en el corredor

estrecho y crlzalo corriendo, ya que el
suelo se vendra abajo. A continuacion, mira
en la pared derecha del abismao para localizar
un hueco. Descuélgate y entra en &l para
accionar el botdn de la pared. Vuelve a la sala
que hay junto al abismo de lava y sigue por el
corredor.

Cuando hayas terminado con el ledn,

acciona otro botén que despejara el cami-
no, aunque también liberard a otro felino.
Guando te hayas deshecho de él, sube por la
escalera a la sala de arriba y recoge del podio
la Pieza Gema. Dirigete a la siguiente saia
para enfrentarte a una especie de gladiador.
Recoge los items de la estancia que sale de
aqui y sube por la rampa. Elimina a otro gla-
diador v pulsa el botén que hay al final del
corredor corto. Sube y te encontrards con
dos enemigos mas.

Es importante visualizar bien el
objetivo. El problema es que no
tienes ni idea de como llegar a él.

Tras horas y horas, finalmente has
encontrado lo que buscahas.

Llegaras a un lugar en el que podras sequir

subiendo o Ir a una enorme camara. La
mejor Opcion es subir, ya que encontraras fa
Uzi y un botiquin grande tras una puerta.

Ahora dirigete a la gran camara, avanza

hasta su islote central, mira a tu 1zquierda
para ver junto a la pared otra plataforma con
una cuerda, salta hasta alcanzarla y acciona la
cuerda tres veces para hacer que un cilindro
metalico se eleve en el islote central. Deberds
llegar hasta él antes de que baje. Para ello,
desciende corriende por la escalera de al
lado, salta hasta la plataforma de piedra y
desde ahi hasta otra més elevada. Luego
vUelve a saltar hasta una plataforma grande
gue hay pegada a la pared, corre hacia el islo-
te ceniral, da otro salto y recoge la segunda
pieza de la piedra preciosa. Combina ambas
para componer el artefacto entero. Mientras
bajas por el corredor, una trampilla se abrird
V¥ Caerds por una rampa

Regresa al abismo, avanza por el otro

camino y pon la Gema en el artefacto que
hay en la pared. Al hacerlo el suelo se des-
plomard, asi que date la vuelta rapidamente v
salta hasta el otro lado de la habitacion para
caer sobre una plataforma. Vuelve a saltar
rapidamente hacia el fondo de la sala para
aterrizar en un hueco cavado en la roca.

Descuélgate por el filo, dirigete hacia la

izquierda hasta llegar a suelo firme, entra
en la estancia siguiente y sube por el agujero
que hay en el techo. Tras eliminar a otro gla-
diador y a otro len, podras recoger la Llave
del Colisec que dejara caer el gladiador. Utili-
zala para abrir las enormes puertas del fondo
y enfrentarte al Guerrero Romano.

Una vez eliminado, recoge la segunda lla-

ve del hueco que se abrird en la pared al
destruirla. Abre las puertas y deslizate por la
rampa. Al final de ésta encontrards el artilugio
que buscas. Retrocede v usa la palanca para
conseguir el artefacto.

NIVEL 4

LA BASE
Cantinta por el corredor hasta llegar al
almacén. Ten cuidado al entrar, ya que
un soldado controla una grda e intentara

abatirte. Evita la sombra y dirigete al arma-
rio metalico que hay debajo de la cabina de
control para encontrar en su interior una
Llave Plateada.

Cogela y utilizala para abrir las puertas

grandes, las que se encuentran justo en fa
pared del otro extremo, un poco hacia la
derecha. Sube escaleras hasta llegar a una
sala de contral, elimina a los dos guardias y
toma del cadaver de uno de ellos la Tarjeta
magnética de Acceso. Inspecciona los arma-
rios para conseguir algunos items. -

Vuelve al almacén, dirigete hacia fas puer-

tas que hay en el otro extremo y usa la tar-
jeta para abrirlas. Una de ellas te llevard a un
pasillo cerrado con un conducto de ventila-
cion en la pared.

Dirigete a la otra puerta, sube por las

escaleras para llegar a la parte superior
del almacén, salta de caja en caja hasta el
otro extremo del almacén para encontrar un
hueco en la barandilla por donde subir.

Inspecciona la sala para encontrar un

botiquin pequefio y unos cargadores para
tu UZI. Regresa al almacén, avanza por el
nuevo pasillo, elimina a los dos guardias y, en
cuanto llegues a la bifurcacidn, baja por el
pasadizo de la izquierda para llegar a la zona
de atraque. Entra y abre la puerta con la tar-
jeta magnetica, deshazie del guardia que se
te acercard por detras del generador y coge la
liave de plata que dejard en el suelo. Obser-
varas que a uno de los paneles le falta un
fusible.

Ten cuidado con las alturas. I.dra Es
resistente, pero sdlo hasta cierto punto.

R, f*

Tienes que eliminar a ese guardia cuanto antes.
Luego utiliza los controles para abrir una brecha.
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He aqui el prﬁ:')':i}hn reto: salir sano y

salvo del interior del submarino.

Retorna a la bifurcacion anterior, sube las

escaleras y usa la llave en la puerta. Tras
una nueva animacion, salta dos veces mien-
tras avanzas hacia la derecha, recoge todos
los items y dejate caer al patio.

Cruza por la dnica puerta abierta para

acceder a los vestuarios y encontrar en
una de las taquillas de la derecha la Magnum
Desert Eagle y un fusible. Combina la Desert
Eagle con la mira laser y ve a la izquierda para
llegar a las duchas.

Vuelve a los vestuarios v dirigete al panel

en el que faltaba el fusible. Coldcalo y se
abrird una puerta tras la cual hay un interrup-
tor y un perro. Cuando lo hayas eliminado,
acciona el botén y la gria que hay en el exte-
rior girara. Sube al tren y de ahi a la caja col-
gante. Ahora podras acceder al submarino.

NIVEL 5
EL SUBMARINO
Coge uno de esos barrotes de madera gue
hay adheridos a las literas y tsalo para
abrir 1a reja del final de la sala. Avanza a gatas
y escala por la pared del tubo hasta gque
encuentres un agujero por el que descender.

Escala un poco mas hasta llegar al respi-

radero repleto de cables eléctricos conec-
tados. Ahora puedes seguir de frente o girar
a la derecha. Cuélgate del saliente y despla-
zate con las manos hacia el pasaje a
mano derecha para encontrar una tram-
pilla que debes abrir. Déjate caer a la
habitacion y busca en los cajones y en
las estanterias la bateria y un botiquin
pequefio.

Vuelve al conducto y sigue por la

otra ruta, sube por el respiradero y
gatea un poco hasta una rejilla. Tras la
nueva secuencia baja un poco mas y
encontraras una trampilla por la que lle-
gards a la cocina. Aproximate muy sigi-
losamente hasta el cocinero que hay a la
izquierda y golpéale con la barra. Reco-
ge la Llave de Bronce que ha dejado
caer y Usala para acceder al depdsito.
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Inspecciona las estanterfas y el cajon para
encontrar la Liave de Plata y tus pistolas.

Utiliza 1a nueva llave en la otra puerta de la

cocina para entrar en el comedor de ofi-
ciales. Elimina a los dos enemigos y observa
la habitacién. Hay dos puertas a ambos lados
del televisor y otra mas en el otro extremo.
Atraviesa por la que estd a la izquierda del TV,
elimina a otro enemigo vy recoge los cartu-
chos que dejara al morir. Después cruza por
la puerta del otro extremo de la habitacion,
elimina a dos enemigos mas, atraviesa por la
tnica puerta que puedes abrir de las tres que
hay. sube por unas escaleras hasta un alma-
cen v deshazte del resto de enemigos.

Recoge del suelo la escopeta y sube por

las cajas para conseguir la escafandra
autonoma y un botiquin grande. Vuelve a la
sala de la television y ve por la puerta de la
derecha de ésta. Avanza hasta encontrar una
sala a tu derecha, elimina al tripulante que
hay en el interior, sube a la caja de madera,
salta al enrejado v abrelo. Sigue hasta encon-
trar una segunda trampilla.

Salta hacia la sala, elimina al soldado y

hazte con la segunda pieza de la bateria.
Regresa al primer depositg, tuerce a la dere-
chay ve por el carredor, al cruce en forma de
T Gira a la izquierda y baja por el respirade-
ro. Elimina al tripulante, sigue y encontrards
la sala de torpedos tras una puerfa a la

Esta es la escafandra que deberas
utilizar mas adelante.
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Los comedores del submarino. zNi un triste
plato de estofado para Lara?

Orientarse en el submarino es solo
cuestion de tiempo.

izquierda. No entres aln y continia por el
pasillo hasta los dormitorios que hay al final
para recoger un botiquin pequefo.

Vuelve a la sala de torpedos, sube las

escaleras y llegaras a un pasillo con cua-
tro salas. En una de ellas encontrards a un
oficial que al ser eliminado dejara caer la con-
sola de control que debes combinar con la
escafandra. No hay nada en la sala de enfren-
te, asi que gira a la derecha y ve al final.
Encontrards a un oficial en fa sala a mano
derecha. Eliminalo y usa luego la bateria y la
consola de control con el traje de buzo abier-
to que hay en la sala de la izquierda.

Cuando concluya la animacidn, bucea de

frente y cuando llegues a las rocas tuerce
a la derecha para encontrarte con un subma-
rino que lanzara unos torpedos que solo
padras interceptar usando las bengalas espe-
ciales que ahora posees.

Vuelve atrds. Cuando llegues nuevamente
a las rocas, ve hacia la izquierda. Sigue
nadando hasta encontrar en el fondo un
monticulo con un enorme agujero por el que
bajar. Busca una caja en cuyo interior se
encuentra la Lanza del Desting.

-I OUna sacudida de tierra provocard que

tu traje se perfore y tengas que salir de
aqui rapidamente. Utiliza la fuerza de la
corriente de agua para ir mds rapido y llegar
hasta el punto de inicio.

NIVEL 6
BUCEQ DE ALTURA

No pierdas tiempo y ve directo a la

sala de torpedos por la escalera,
elimina a los enemigos, recoge la
municién y sube por el agujero gue
encontrards en el pasillo de la dere-
cha. En el tramo de corredor incendia-
do, salta la primera llama y ve hasfa la
sala que hay a la izquierda para
encontrar una Uzi. Continlia saltando
hasta llegar al comedor.

Salta a la mesa que tienes delante vy
sigue hasta llegar al final. Salta a la
plataforma sin tocar el agua y ve corrien-
do en direccion a la salida del final. En
cuanto pises el agua, salta hacia la salida.



JIVIE

Tienes que pasar este seqmento por
encima de las cajas. Si tocas el
agua, te electrocutaras.

En el corredor a la derecha hay un enemigo,
eliminalo y recoge la farjeta de acceso que
dejara caer. Registra las estanterias hasta que
encuentres un botiquin pequefio

Cruza de nuevo el comedor de oficiales y

el corredor en llamas. Sigue por la dere-
cha hasta llegar a una puerta que tiene un lec-
tor de tarjetas en el que podras utilizar la que
posees, ve hasta el final y sube la escalera.
Avanza por el corredor hasta liegar al puente.
Hay dos puertas al fondo, atraviesa la que
hay a la derecha y habla con el moribundo
capitan que te entregara una llave de plata y
te dird que necesitas algunas botellas de oxi
geno para las vainas de huida.

Ve nuevamente hacia el puente y sube a la

mesa del mapa. Disparale a la rejilla de
ventilacion en mal estado que hay
encima y salia al conducto. Avan-
za hacia la derecha, abre la
trampilla que encontrards v
déjate caer. En la pared, en
alto, se encuentra el inte-
rruptor general de corriente,
salta bajo él en vertical y des-
coneéctalo para poder acceder
atodas las areas antes inacce-
sibles.

Entra en la sala de

navegacion. Reco-
ge el botiquin, los
cartuchos, la bom-
bona de nitrégeno
y la Desert
Eagle. Ve al
corredor vy
baja por la
escalera.
Tuerce a la
izquierda v usa
la llave de plata
para acceder a la

sala de los mapas. Inspecciona las taquilias
para encontrar un botiquin pequefio y la
bombona de oxigeno.

Al salir de esta sala, te atacaran dos ene-

migos. Eliminarlos te servird para conse-
guir una llave de bronce. Cuando la tengas,
dirigete a la cocina, junto al comedor

Vuelve al puente de mando y salta al con-

ducto de aire para volver a la sala del inte-
rruptor de corriente. Luego vuelve al aposen-
to del capitan y sube al vehiculo de escape
para colocar las dos bombonas

1
Nada mejor que esta perspectiva para
ver con claridad las espantosas trenzas.

. NVAL7
EL ARBOL DE LA HORCA

Dirigete al filo de la fosa, da un salto con
carrera para llegar a la plataforma que hay
justo enfrente, enganchate a la grieta que hay
sobre ella y dirigete a la izquierda. Descugl-
gate a una plataforma y a continuacion salta
a la rampa que hay a la derecha para caer

sobre otra plataforma que hay mds abajo.

Baja hasta el fondo de la fosa, coge un
botiquin disimulado tras una columna,
localiza una grieta en la pared vy ascien-
de hasta el punto de inicio.
Regresa a la depresion y
enganchate otra vez a la
grieta para desplazarie
hacia la izquierda y saltar a
la misma rampa de la dere-
cha, solo que en esta oca-
sion no debes soltarte.
Muévete hacia la derecha y
tirate cuando veas un aguje-
ro un poco mas abajo. Agéa-
rrate al filo y entra.

Remonta sobre
el escalon que
hay a la derechay
mira hacia arriba
para localizar una
agarradera  de
color verde que te
permitird llegar hasta
el otro lado. En el
corredor recoge un
botiquin grande y mas
tarde baja por la rampa

Hay bichos por todas partes, aunq'ue
no son demasiado peligrosos.

de la izquierda para llegar a una zona en la
que un ahorcado te pedira que le busques su
corazon.

Desciende a la derecha. Hay una cueva

con una agarradera en el techo. Sube has-
ta el borde y tirate para deslizarte hasta el
interior del pozo que hay mas abajo. Bucea
para salir a la superficie y encontrarte ante
una puerta. Sal del agua por la orilla y, desde
la plataforma de madera que hay en la puerta
de la casa, salfa hasta la larga rampa que hay
a la izquierda. Cuando comiences a deslizar-
te, salta hacia afrds para caer junto a un agu-
jero por el que podras entrar en la casa.

Hazte con el botiquin, y busca en el inte-

rior del cajon para encontrar el tubo de
goma. Tirate al agua por el agujero que hay
en la pared, bucea para volver junto a la casa,
sube por la orilla, salta al ofro compartimien-
to del lago y sal de esta area por el agujero
que hay en la pared.

Una vez estés de nuevo en la plaza del

ahorcado, dirigete hasta el fondo para
encontrar a la izquierda un agujero para pasar
a otra zona. Mds adelante veras la horca.
Sube a la pasarela de arriba, junto a los tablo-
nes, combina los dos objetos que tienes para
formar un tirachinas y (salo en las tablas.
Busca junto a las campanas el badajo, reco-
gelo vy baja por el agujero que hay en el rin-
cdn. Sal por el otro lado para llegar a un
camino ascendente con criptas a los lados.

Hazte con la antorcha que hay en la pri-
mera de ellas, junto al agujero. Avanza
hasta que encuentres una cripta iluminada
por una antorcha. Enciende la tuya con ésta y

Hazte con una antorcha y no te
separes de ella.
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Si la artritis te martiriza, no pasees

por. niveles tan hiimedos como éste.

sigue avanzando hasta llegar a un agujero por
el que de debes tirar la antorcha para des-
pués bajar Tuerce a la derecha y, en el
siguiente cruce, vuelve a doblar a Ia derecha.

Retorna a la ditima ramificacion, dirigete

por la izquierda y tuerce la siguiente a la
derecha para llegar a las raices del arbol del
ahorcado. Quémalas con la antorcha v caera
el corazon

Ahora sigue al ahorcado y te deslizaras

hasta la plaza del arbol. Introducete por el
agujero que hay al otro extrerno para volver al
lugar en donde se encontraban las campa-
nas. Sigue por el camino de las criptas hasta
el lugar mas elevado y pon el corazon en un
hueco que hay en el rincén para hacer que se
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abra la puerta que hay la izquierda. Atraviésa-
la y avanza por el pasadizo hasta llegar a un
puente en donde encontraras un botiquin.
Avanza un poco mas y habras terminado el
nivel.

NIVEL 8
E. LABERINTO

Te hallas en una iglesia destruida. Aproxi-

mate a la verja negra y ve hasta el fondo
de la sala para encontrar tres interruptores de
piedra en la pared. Pulsa primero el del cen-
tro, luego el de la izquierda y por dltimo el de
la derecha para hacer gue se abra la verja
negra.

Te interesa liegar hasta el objeto dorado

que hay en la sala contigua y que en la
secuencia de video viste manipular al espiri-
tu. Registralo todo hasta que consigas una
holsa de polvo de huesos. Vuelve a la sala
anterior y coioca el polvo en la marmita situa-
da junto a los tres botones para conseguir
que se abra la verja que hay junto a la escale-
ra blanca. Cruzala

Ahora vuelve a la rampa y déjate caer por
ella. Luego deslizate por el agujero para
caer a un foso con agua. Sube a la superficie
por el bordillo mas bajo y trepa por las ram-
pas hasta encontrar una entrada en la pared
Atraviesala para llegar a un puente, tuerce a la
izquierda v salta con carrera para llegar hasta
el hueco que hay enfrente.
Retorna al puente, avanza para encontrar
una palanca que, al accionarla, hard rotar
la estructura y te permitird acceder
a caminos que de otra forma
serian inaccesibles. Da media
vuelta, sube por la pasarela
hasta que veas un hugco en la
pared, atraviesa par él y llegards
a la estructura otra vez. Métete en
ella y, sin pulsar el interruptor,
sal por la otra pasarela, la de la
derecha. Sube un poco mas
b y antes de pasar por el
“’\ agujero que hay en la
pared, recoge un botiquin
' que hay en la zona més
alta.

Atraviesa el hueco para llegar a la parte

mas elevada de la estructura y recoge el
libro titulado Bestiario que hay a la derecha
para hacer que una puerta en fa pared de
enfrente se abra. Salta con carrera y cruza
por ella. Dirigete abajo v recoge el botiquin,
después sube un poco y salta hasta la pasa-
rela de enfrente.

Vuelve a la pasarela desde donde salaste
a la agarradera. Salta de nuevo, esta vez a

En este nivel los escenarios alcanzan
tamanos descomunales.

la plataforma de enfrente, sube hasta encon-
trarte con el espiritu que te guia y siguele

Acto seguido deberas sortear a una espe-

cie de felinos sin perder de visia a tu guia.
Al final llegaras a una rampa por la que desli-
zarte hasta una estancia con varios sarcofa-
gos. Coge el botiquin de la zona central y
entra por el sarcéfago abierto de enfrente
para concluir el nivel

MNIVEL 9
B VIEJO MOLIND

Dirigete hacia la piedra de color gris

Cuando pases més alla, advertirds como
un jinete ataca a Lara. Esta secuencia se repe-
tird cada vez que intentes cruzar la piedra, por
tanto ve por el tinel de fa izquierda, camina
un poco y ve hacia la derecha en cuanto ten-
gas la oportunidad. Un poco més adelante te
encontrards con un cruce, ve por el caming
de la derecha para salir 2 una zona abierta

Salta con carrera hacia la cuerda. Agarra-

te a ella, baja hasta el extremo inferior,
oriéntate hacia el lugar donde estaba la antor-
¢ha, comienza a columpiarte y cuando te
encuentres en el punto mas alto, suéliate
para llegar. Después deslizate par el lado
derecho para caer sobre la entrada del tdnel
por el que entraste.

Retorna a la interseccion de antes y sigue

ahora por el otro camino. En la siguiente
bifurcacion, ve a la derecha para encontrar un
botiquin pequefio, luego a la izquierda para
gncontrar una antorcha prendida en la pared
para encender la fuya y, después, vuelve a la
zona de la cuerda y asémate al borde. Apun-
ta a las criaturas blancas y tira la antorcha
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Este bicho te pega un susto de
muerte,



hacia ellas para asustarlas y que dejen de tirar
piedras. Enganchate a la cuerda e intenta lle-
gar balanceandote hasta una plataforma de
piedra que se encuentra en un rincon v tiene
unas barras metalicas negras.

Desclava una de esas pafancas, déjate

caer por el lado izquierdo y nuevamente
ve hacia la cuerda para llegar hasta el otro
extremo de [a depresion. Desciende a la zona
inferior, recoge el botiquin que hay tras la
columna y sube al blogue marron.

Deslizate por las rocas inclinadas, sattan-

do hasta canseguir agarrarie al filo de una
grieta que se encuentra en una de las paredes
de la depresion que hay a tus espaldas. Cuan-
do lo hayas conseguido, desplazate hacia la
izquierda. Cuando llegues a un hueco, sube y
arrastrate hasta un agujero. Baja un poco
més adelante hasta una pequefia estancia y
recoge el botiquin.

Utiliza la barra para extraer la piedra

incrustada en la pared del fondo y com-
probarés que se trata de una tiza. Sal y déja-
te caer a la plataforma en la que hay varias
criaturas blancas

Dirigete al exterior, ponte al filo de la lade-

ra para saltar con carrera hasta la plata-
forma que hay bajo el punto desde el que lle-
gaste a esta zona, sube hasta el tunel y vuelve
hasta el principio del nivel.

Ahora ve hacia la piedra gris del principio
y usa la tiza. Sigue de frente. Tras resbalar
por una rampa te encontraras a los persona-
jes protagonistas de este capitulo. Dobla a la

Utiliza la barra para obtener una muestra de la
piedra que tienes enfrente.

Con un par de vueltas mas habremos
terminado.

derecha y corre entre las dos edificaciones
para salir a otra zona abierta con un molino
de viento al fondo.

Escapa rapido de ahf por la otra salida,

arrastrandote, para llegar nugvamente
a la explanada. Tirate al foso de agua,
explora el fondo y verds una jaula atada a
una cuerda. Ve un poco mds al fondo y
espera a que la extrafa criatura se aparte
un poco del tesoro que vigila para hacerte
con la moneda de plata.

-1 Ya tienes la moneda en tu mochila. Ve

rapido a la jaula de antes y Usala en ella
para gue la extrafia criatura se meta dentro.
Asi conseguiras tener un pasadizo libre al
interior del molino por la ruta que vigilaba la
criatura.

1 -l Una vez en el interior, sal a la super-

ficie por el bordillo y sube hasta
que encuentres una rueda con palos. Tira
de ella tres veces, salta con carrera hasta
el palo que sobresale de la pared a su
izquierda y aterriza en el hueco de enfren-
te. Brinca al tablon de la izquierda y aga-
chate para entrar por la puerta marron que
comienza a cerrarse.

1 Sube al hueco que hay sobre ella para

encontrar a tu espalda un interruptor
en lo alto. Acciénalo para que, entre otras
cosas, se abra una compuerta en el agua. Sal
del molino y ve hacia la explanada donde se
encuentra el hogar del jinete.

1 Sﬂetorna a ese mismo afluen-

te. Antes de que se interne en
el pasadizo, hay un tinel en la
pared de la izquierda por la que
podras subir hasta salir al exterior
por una abertura. Pega un salto con
carrerilla para llegar hasta el bloque
de piedra que hay a la izquierda v,
desde ahi, salta al tejado de la casa.
Acto seguido salta hasta el tejado
de la entrada y continfia avanzando
con otro salto. Salta de nuevo has-
ta el tejado del molino de agua
usando un salto con carrerilla.
Entra por el hueco arrastrandote y
pulsa el interruptor para rematar el
nivel.

NIVEL 10
LA PLANTA 13

Ve hacia la izquierda y, cuando te

encuentres bajo el ventifador, dispara
con el rifle equipado con la mirilla a ia reji-
lla que hay en Ia pared. Entra por el aguje-
ro, hazte con el botiquin grande vy sigue
por el conducto de delante. Cuando alcan-
ces el otro fado, sigue inclinado para evi-
tar un dispositivo laser, dirigete hacia la
derecha para hacerte con otro botiquin y
mas tarde sigue por la izquierda.

Una vez alcances un agujero en el suelo,

espera a que el dispositivo laser del techo
se aleje y aprovecha para saltarlo. Corre has-
ta el final para encontrar una rejilla a la
izquierda y un hueco a la derecha, entra por
este hueco y arréstrate por el conducto hasta
que puedas salir a un pequefio almacén que
hay a la izquierda.

Desciende, inspecciona las estanterias

de la sala para encontrar municién, un
botiguin y un martillo. Sabete al paquete
que hay en el centro de la estancia, salta
hasta el agujero del conducto por el que
llegaste, retrocede un poco y dispara a la
rejilla del otro lado. Cuando alcances el
otro extremo, descuélgate con cuidado,
ya que hay otro dispositivo laser. Continda
hasta el borde de la rampa que sube, pon-
te de pie cuando no haya peligro y corre
hasta el final para salir a la sala que apa-
recié en la altima animacion.

Ahora retorna al conducto de aire, vuelve

por el mismo camino esquivando las
trampas con cuidado hasta llegar al pasillo
donde empezaste el nivel. Tendrds que pasar
las dos maquinas laser y subir por la escale-
ra que hay en la pared de la izquierda. Avan-
za un poco hacia la derecha y, tras una nueva

animacién, recoge la municién que hay bajo -

el ventilador.

Ha llegado el momento de utilizar €l rifle

equipado con mira contra la rejilla que hay
al final del conducto. La rejilla caerd y te las
verds cara a cara con el personaje de una de
las animaciones. La (nica forma de eliminar-
le es disparandole a la cara.

£Has visto Desafio total? Pues no
cruces por aqui armado o moriras.
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iPor fin! Lara se ha hecho con el
preciado Iris.

Una vez hayas terminado, sube al con-

ducto por el que ibas y dejate caer por el
agujero que hay un poco mas adelante.
Corre sin parar hasta flegar junto a una
escalera, recoge el botiquin y sube las esca-
leras para llegar a una sala con una extrafia
escalera y un mecanismo ldser. Antes de
subir por ella, sube al hueco gue hay en la
pared para encontrar municidn. A conti-
nuacion sube por la escalera y evita el
mecanismo.

Una vez arriba, observa a la izquierda y

veras un trozo cuadrado de pared que
destaca sobre el resto. Disparale. sube al
conducto y en la salida del otro extremo
veras a un guardia. Deja que pase,
baja y cargatelo. Dirigete aho-
ra hacia la rejilla que hay

mas adelante en la pared
| opuesta, antes de la valla
ldser. Rdmpela y entra para
volver al pasillo.

En la parte derecha hay

un escaparate y tras
ella un guardia en una
silla. Aproximate a él sigi-
losamente, recege la tarje-
. ta de seguridad que hay
. sobre la mesa, (salaen la
| puerta que hay en esa
| misma sala y registra las
| estanterias para encon-
| trar un botiquin y muni-
! cion.

Retorna al pasillo,
pulsa el botén del
ascensor para abrir la
puerta, monta en él y
sube. Liquida a los dos
guardias, espera que
llegue el tercero y encar-
gate también de él, ve
hacia la izquierda, usa la
tarjeta en el lector de la
pared para hacer que se
abra la puerta triangular,
entra y, sin acercarte a
los cientificos de traje
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Lara ha cambiado su top verde por un
traje al mas puro estilo Matrix.

naranja, acciona el boién que hay mas al
fondo para activar un hoiograma.
1 Dirigete hasta el otro extremo del
pasillo y terminaras por llegar a una
sala con una piramide azul y bajo ella el Iris.
Sigue por la puerta del otro extremo para
llegar a una sala con otro cientifico, presio-
na el boton que hay a su derecha para que
salga un traje del armario del que caerd el
disco de acceso a datos.

1 Coge el ascensor, baja, elimina a los

guardias, avanza hasta el otro extre-
mo del pasillo y usa el disco en el lector gue
hay en la pared, junto a la rejiila de ventila-
cion, para hacer que ésta se abra. Sube por
ella, v evitando las explosiones, acércate a
la barra que desciende.

1 28igue bajando por la barra hasta el

final y cruza por el agujero para salir
a una pasarela. Cuando Zip termine de
hablarte, avanza para entrar en una sala
pequefia. En las estanterias encontrards un
botiquin y el pafio. Continda y baja unas
gescaleras para eliminar a otros dos guar-
dias blindados de la misma forma que eli-
minaste al anterior, abre la puerta pequena
del fondo que tiene lector de tarjetas y reco-
ge de los armarios dos botes de cloroformo
y un hotiquin grande.

1 Abre la puerta triangular de cristal,

criizala y preparate para eliminar a
otro guardia blindado que te espera tras la
siguiente puerta. Recoge el disco de acceso
al laboratorio, avanza para usarlo en una

En este nivel el sigilo prevalece sobre
Ia violencia, asi que esquivalo.

terminal y cruza el pasitio sin hacer ruido.
Si te descubren, activaran una peligrosa
ametraltadora situada en una trampilla en el
techo.

1 Una vez hayas logrado superar la

siguiente puerta, te hallards con otro
cientifico de traje naranja al que debes eli-
minar para que se abra una puerta junto al
terminal donde usaste el disco de acceso.
Ve hasta alli eliminando a todos los guar-
dias y avanza hasta salir a un pasillo con un
artefacto laser. Cuando se vuelva, ve al
medio del pasillo para pasar cuando puedas
hacia fa derecha. Cruza por la siguiente
puerta y sube las escaleras hasta arriba.
Verds el Iris desde un ventanal.

1 A lado de la puerta hay un puisador

que desactivara brevemente el escu-
do del Iris. Ve rapidamente a por ¢l antes de
que se vuelva a activar. Sal por la puerta de
esa camara y objetivo completado.

Pero antes aléjate un poco.

NIVEL 11
ESCAPE CON EL IRIS

Sigue por la galeria hasta que de nuevo

Zip se dirija a ti. Luego ve hasta el poyo
que hay en el muro y librate del rifle, ya que
en el pasillo hay un dispositivo de deteccidn
de armas. Avanza un poco mas. Cuando te
encuentres en el siguiente pasadizo, ponte
las gafas infrarrojas y descubrirds unas
barreras laser.

Hazte con la municién del suelo. Da

media vuelta para ir hacia el otro lado del
pasillo y encontrar un monitor junto a una
puerta pequefa. Continda por el pasillo que
hay a su izquierda, cruza por la siguiente
puerta hacia otro corredor, observa la com-
puerta con un panel numérico en la pared
que hay a la derecha (no se puede abrir),
sigue por €l otro lado para llegar a unas ofi-
cinas y en la primera de la derecha examina
los cajones para encontrar una botella de
cloroformo.

Avanza por el pasillo y entra en la
siguiente habitacién. Busca un pafio en
uno de los cajones. Combinado con la bote-

- lia de cloroformo, (salo sobre el guardia

tras acercarte a él muy sigilosamente.




Ah, esto sera lo ultimo en ciencias
aplicadas a la destruccidn.

Sigue de frente y visita las tres habitacio-

nes de la izquierda para encontrar mas
cloroformo y una tarjeta de acceso a la sala
de descanso. En la tarjeta hay un nimero ins-
crito (8526), que debes teclear en el panel de
la puerta que no podias abrir.

Entra en el servicio de mujeres y abre la

puerta central de los compartimentos
para encontrar un botiquin. Entra ahora en el
servicio de caballeros, patea la puerta de la
primera letrina, entra y tras el cambio de
perspectiva salta desde la entrada del com-
partimiento. Sube al conducto de ventilacion
y avanza con cuidado, ya que mas adelante
hay un foso bastante profundo. Desde ahi,
podrds soltarte con cierta seguridad. Camina
hasta llegar al hueco del ascensor, descuél-
gate con cuidado v desciende poco a poco
por la pared escalable hasta el fondo.

Ahora dirigete en sentido contrario, trepa

por la cadena que asciende frente a ti has-
ta casi la cima y salta hacia atras con cuida-
do para caer sobre una plataforma. A tu dere-
cha hay, entre el ascensor y la pared, una
“barra horizontal a la que tendras que saltar
usando carrerilla. Cuando Lara esté dando
vueltas sujeta a la barra, salta al hueco de la
pared de enfrente. Desde ahi y con un salto
corto en diagonal, podrds subir al techo del
ascensor.

Hay una rejilla de color mas oscuro que

el resto. Abrela. Baja al interior del ele-
vador para pulsar el botdn que lo pone en
movimiento. Cuando se detenga, acércate a
las puertas para que se abran, sortea al
guardia que hay a la derecha y monta en el
ascensor de al lado. Presiona el botdn para
que suba y pulsa el boton del ascensor de
nuevo para huir de los dos policias vy del
guardia blindado.

Cuando el ascensor empiece a caer, accio-

na el interruptor otra vez para que se acti-
ven los frenos de emergencia. Sube por el
agujero que hay junto a la puerta atascada y,
una vez en el exterior, acércate al borde de la
izquierda.

Ahora debes saltar para que Lara se aga-

rre a la barra horizontal y, desde ahi, salta
hasta la pasarela metalica de la tapia de
enfrente. Sube por el trecho escalable de la
derecha y, cuando lleves unos quince pasos
subiendo, salta para caer de espaldas en otra
pasarela. Deberas saltar a otra barra y desde
ahi a un lugar seguro en el otro extremo.
Sube por el conducto que hay en lo alto vy
déjate caer por la rampa.

1 Una vez te encuentres en la nueva

habitacion, salta para engancharte a
una barra que hay en lo alto. Sigue dando
vueltas hasta que el fuego de la pared se apa-
gue temporalmente. Salta a la siguiente y
espera a que las llamaradas de enfrente
cesen, momento en el que deberas aprove-
char para llegar hasta la pasarela metdlica. Da
dos pasos atrds rapidos y descuélgate por el
filo para subir por el lado derecho.

1 Dirigete al agujero que hay en la pared
opuesta, atraviesa una fina tuberia v,
cuando llegues al otro extremo, déjate caer
por la rampa para llegar a un pasadizo en el
que te espera un guardia del que deberds
huir, sorteando sus balas, hasta que te
encuentres frente a una gran pecera.

1 Ve hacia la derecha hasta llegar a una

estancia ovalada con una rampa en la
zona central. Sube por ella sin acercarte a la
barrera laser. Ve hacia la izquierda por el bor-
de hasta llegar a una puerta de madera doble
Yy sube por la rejilla que hay a la izquierda para
acceder al nivel superior. Encontraras un inte-
rruptor que al pulsario abrird la puerta del
nivel inferior.

1 Cruza el portdn que has abierto con el

interruptor, avanza por el pasadizo
hasta casi el final y espera a que un guardia
Se acerque por tu espalda y comience a dis-
pararte. Al igual que antes, debes hacer que

Lara escucha el ultimo éxito de los
40 Criminales, pero esta a punto de
recibir una visita poco agradable.

La seccion de los ascensores es muy dificil. Graba
la partida.

dirija sus disparos a la pecera que hay en la
pared. Cuando el agua se derrame en el sue-
lo, inutilizard la trampa laser que tienes delan-
te. Corre a pulsar el boton de la pared de la
izquierda para que se abra la puerta que hay
al lado y sigue corriendo hasta la siguiente
habitacion.

1 Acciona los dos pulsadores grises de

la puerta de enfrente. Al final de ese
corredor, gira a la derecha para llegar a una
camara con un artefacto en la zona central. A
la izquierda hay una sala llena de cofres (no
la abras). Arriba hay una trampilla que desta-
ca sobre el resto del techo. Abrela y sube al
conducto para salir a una sala de controf don-
de debes pulsar el interruptor gris para hacer
que el sistema de rayos X que vigila la estan-
cia de [as cajas se active.

-1 5Ut|||za el conducto de aire

hasta esa sala, abre el Oni-
co cofre que no contiene un 4
artefacto explosivo para
encontrar el disco de 1
acceso de la sala tele-
transportadora, sal
a la cdmara conti-
gua y ve a la
entrada para
usar el disco en
la terminal de
control. El arte-
facto de la zona
central se ha activa-
do. Ponte sobre la luz
que sale del suelo y usa
el Iris para tele-
transportarte. En
la nueva sala
busca un agu-
jero en el sue-
lo por el que
podras salir.
Al final del tra-
yecto tendrés
que abrir una
trampilla para
salir a la parte
inicial de esta
fase.

y
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0w 4
El clasico ejemplo de IA absurda. El
guardia es incapaz de vernos a través
del espejo.

1 Ahora vuelve al lugar en gue dejaste tu

arma. Ya puedes atravesar por el pasi-
llo con el sistema de seguridad de rayos X.
Avanza un poco y gira en el siguiente corre-
dor a la izquierda. Sigue hasta llegar a un
monitor junto a una pequena puerta y a su
derecha un extintor rojo. Utiliza el rifle para
destruir esa parte de la pared.

NIVEL 12
ALERTA ROJA

Ese gas verde es rematadamente
mortal.

Te hallas ante una escalera. Sube unos

cuantos escalones, elimina al guardia y
sigue trepando. Cuando una seccion de la
escalera se derrumbe, veras como se abre
un agujero en la pared por el que podréds
colarte.

Salta a la parte inferior y continta

subiendo hasta que veas que las pare-
des toman un color marrén. Extrema tus
precauciones en esta zona, ya que el metal
cederd cuando estés a medio camino.
Debes avanzar en cuclillas hasta que lle-
gues a un sala con rejas en el techo. Aguar-
da a que el guardia se aleje y tira de la tram-
pilla del techo hacia abajo.

Mata al guardia, sube, avanza y recoge
un garfio y municion que encontraras en
las cajas de la izquierda. Selecciona la HKS,
apunta a la vélvula que hay al fondo del
pasillo y dispara para gue el vapor que sale
te permita ver el laser. La linea blanca del
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laser es discontinua y hace dos tipos de
pausa: una corta y otra larga. Apravecha la
segunda para avanzar. Al final, a la izquier-
da y sobre unas cajas, conseguiras un boti-
quin. Dirigete al lado opuesto del pasadizo,
elimina a un guardia, sube en el ascensor
que hay al final, aprieta el boton para poner-
lo en marcha, sal en la siguiente planta y eli-
mina al soldado que hay alli.

De las dos puertas de cristal que tienes

enfrente, se abrira la izquierda. Antes de
hacer nada, guarda la partida, recoge la
municion vy pulsa el boton que hay dentro
de la sala. Ahora deberas apuntar a los
objetivos que aparezcan en la estancia con-
tigua y abatirlos antes de que rebasen la
linea media. SAlo si lo haces bien podras
cruzar esta sala.

Debes hacer lo mismo que en la sala

anterior, pero esta vez los blancos apa-
recen muy deprisa y son muchisimos, y
cada vez que fallas se te penaliza con emi-
siones de gas venenoso. Si sobrevives,
podras recuperar tu energia con un botiguin
en cuanto abandones la sala.

Ve al final del corredor, entra en la sala

de la derecha y recoge el lanzador de
ganchos que se encuentra tras los 1aser de
color verde. Un soldado intentara sorpren-
derte. Eliminale. En la puerta de un alma-
cén encontraras a otro guardia que inten-
tara cerrarte el paso. Una vez dentro,
recoge toda la municion que puedas,
subete a alguna de las cajas y utiliza algu-
na de las cuerdas que cuelgan del techo
para llegar a la pared desconchada que
hay enfrente. Traslddate hacia el agujero
que hay en la pared, déjate caer por la
rampa para salir al corredor anterior y eli-
mina a los dos guardias blindados que te
saldran al paso.

Ahora dirigete de nuevo a la escalera
destruida del principio por el mismo
camino que has utilizado para llegar hasta
aqui, utiliza el lanzador de ganchos para

Dehes encontrar la llave para abrir
£sa enorme puerta de enfrente.

lanzar una cuerda al techo del hueco de la
escalera, luego salta hasta ella para balan-
cearte y llegar hasta el agujero de la pared
opuesta. Cuando comiences a resbalar, sal-
ta para agarrarte al escalon, evitando asi
caer en la hoguera. Luego entra por el con-
ducto del aire, llega hasta el final y oriénta-
te en diagonal para caer sobre la caja gue
encontrards al pie de la salida del conducto.
Deberas eliminar al guardia.

Toca el botdn para que se abra la puerta

que hay al lado y que lleva a un corredor.
Remonta en el ascensor de la derecha y
activalo, mata a los soldados que se aba-
lanzan sobre ti desde el techo, luego sube
los escalones y coldcate de espaldas al inte-
rruptor. Coge carrerilla y salta hasta la cuer-
da para llegar balancedndote hasta las cajas
que hay enfrente.

Da un salto y abre la rejilla del techo,

elimina a dos guardias mas, métete
por el conducto y en los cruces sigue por
el unico camino posible hasta salir a una
gestancia con tuberias. Baja a |a zona infe-
rior, sGibete en la caja que hay para reco-
ger municion y dispara al personaje vesti-
do con una especie de frac que hay
debajo. Cuando comience a echar chis-
pas, apunta a la valvula roja de la tuberia
que hay en la pared y disparale para hacer
que el agua que sale provoque un corto-
circuito en el cyborg.

1 OS|tl]ate de un salto encima de la

tuberia gris que tiene un lado incli-
nado y se encuentra en un rincén, mantén
presionado el boton de salto pulsado para

S| ESTAS DESESPERADD

Agui tienes algunos
frucos para ocasiones en

la opcion de cargar la

partida y pulsa las

la opecién del kit meédico
pequenio y pulsa las teclas
A+L+T+G+R.

las que Lara acabe con tu

paciencia. Pero recuerda

funcionaran
gjecutes

que  sdlo
cuando los
mirando al norte.

* Pasar al siguiente nivel:
Ve al inventario, selecciona

siguientes cuatroteclas a la
vezzL+1+F+T.

* Dbtener todas las armas:
Ve al inventario, selecciona
la opcion del kit medico
grandeypulsaC+T+ 8 +L.
* Obtener todos los ohjetos:
Ve al inventario, selecciona

* Invuinerabilidad:

\/e al inventario, selecciona
la opcidn bengalas y pulsa
F+1+R+E.




llegar hasta la parte mas alta de la sala.
Salta sobre la tuberia que tienes a la dere-
cha y dejate caer a la verja negra que hay
mas abajo. Recoge el garfio para el lanza-
dor de ganchos, Gsalo en la rejilla del
techo para dejar una cuerda celgando,
sube nuevamente a la tuberia, salta a la
cuerda usando la carrerilla y balancéate
para llegar al hueco que hay en la pared
opuesta y pulsar el interruptor que alli se
encuentra para hacer que el agua que
hay en el fondo de la sala desaparezca

y poder bajar.

-I Vuelve a activar el interruptor

para que la sala se inunde nue-
vamente y el conducto de ventilacion
se abra. Sal por el y ve a la Gltima inter-
seccion para continuar de frente. Un heli-
cdptero empezara a dispararte a través de
unas cristaleras. Cada vez que te acerques
a una bombona amarilla, salta para evitar la
explosidn

1 Ahora dirigete al bar, arrastrate por

detras de la barra hasta llegar a un
interruptor que -tienes que pulsar. Da
media vuelta hasta el punto en el que apa-

Agui enconaras gran cantidad de
valiosos items.

Otro secreto. Y van...

Intenta escapar por el conducto & N

de ventilacion.

¥
—

recio el
helicopte-
ro por pri-
mera vez. Es
recomendable sal-
var la partida, ya que
por el camino te topa-
rds con otro cyborg.
Disparale y haz que
te persiga, procura

que no se quede

muy atrds mientras

saltas los agujeros
que provocaron los misi-
les del helicoptero. Una vez
te encuentres en el punto
donde aparecié el helicéptero por primera
vez, tuerce a la derecha. Pasaras por enci-
ma de una rejilla y luego tendras que girar
a la izquierda un par de veces seguidas
para llegar hasta un interruptor que hay
bajo la rejilla.

1 Si el cyborg te ha seguido hasta aqui,

deberas hacer que quede atrapado en
la trampa que te encontrards. Cuando lo
consigas, sal y ve hacia la izquierda hasta
ver unas barreras laser. Luego sigue por la
izquierda para llegar a una estancia con gas
Venenoso, agachate para recuperar algo de
aire. Sal por la puerta de enfrente, tuerce a
la derecha hasta una sala con un interruptor
sobre una caja marrén.

1 Dirigete a la camara de gas, elimi-
nando a cuanto enemigo Se cruce en

A

tu camino. Cruza por la nica puerta de las
tres que todavia no has abierto para ver a
través de un cristal al cyborg atrapado en la
trampa. Toca el interruptor que hay en la
pared y el gas de la sala en la que estas lle-
gara hasta él. Cuando haya muerto, vuelve
a pulsar el interruptor de esa camara, abre
las compuertas de la trampa y ve hacia él.

1 5Hazte con la Llave Bit, combinala con
la otra llave que ya tienes, Ia izquier-
da, y dirfgete nuevamente a las vallas ldser
para seguir por el camino de la derecha.
Cuando Ilegues a la rampa gris por la que
resbalaste hasta aqui, da media vuelta y
sube por la pared escalable. Cuando llegues
a la cima, deberds descender usando unas
cajas. Una vez en el suelo, encontraras la
puerta que te llevara al final del juego.
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¢ Quién dijo trampa? Solo la masa acritica se conforma
con seqguir el camino marcado. Ta prefieres tomar atajos,
activar menas de trucos y (¢por qué no?) poner todas las

zancadillas que haga falta.

Activar el modo trucos
Debes utilizar un editor hexadecimal. Se trata de una
técnica avanzada de edicion de archivos. Procura hacer
una copia de seguridad antes de editar un archivo con
esta técnica. Puedes conseguir un editor hexadecimal en
ftp://winsorcomputing.ne.mediaone.net/YAHE.ZIP (ocupa
unas 132K).

Abre el archivo persist.dat con tu editor hexadecimal. Ve
a la linea 0x44 y cambia el valor a 07. Después, durante
el juego, pulsa F1 para abrir el mena e introduce los
siguientes trucos:

liveforever

 Invulnerabilidad

shapeshifier !
i Cambiar de personaje (tecla F8)
touchofdeath o
Omnipotencia
cantlouchthis
fatloot . :
glassworld B
Mobiliario de cristal
winlevel ‘
loselevel i o)
t Pierdes el nivel

G —
 minime i

i _moonshadow :
g Faseoculta |

Camara lenta

hedayismine
Mndu desarrollador
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( Carousel .

MECHWARRIOR
4. VENGEANGE

Pulsa durante el juego Ctrl. + Alt +
Mayisculas e introduce luego uno de
los siguientes codigos:

Y e

00 e

HF e,

Trucos del modo desarroliador:

Pulsa “ ° ” para abrir la consola del - = —
modo desarrollador e introduce los
siguientes codigos:

door_ignore_locks = 1

Abre todas las puertas Sty
ai2_kill .

Destruye el mech enemigo
ML
| Ganas lamision__________|

chr_nocollision01

Pulsa durante el juego la tecla T para
abrir una ventana de dialogo e introdu-
ce uno de los siguientes codigos:

fr

‘Muestra el nimero de imagenes/seg.
_pleasehealme

Energia al maximo

basepopulate

S

MOTOCROSS
MADNESS 2

Caidas
Pulsa el tabulador cuando sufras una cai-

mapshowitall
da y continuarés rapidamente con la | SEECIENINUENERS

carrera. b;

Nosedive Wheelie

Es una las maniobras mas espectacula-
res del juego. Acelera hasta 85 millas
por hora y salta por una rampa. Antes de
aterrizar, inclina la motocicleta hacia
delante hasta quedarte en posicion verti-
cal. frena y ejecutards un giro en verti-
cal.

gimmiegifts '
Tienﬂa instantanea




uno de los siguientes codigos:

REB GOD
REB INFINITE AMMO
Municion ilimitada
GIVE [nomb. del personaje] [nomb. del objeto]
btienes el objeto que indiques
para el personaje seleccionado
GIVE AND EQUIP fnomb. del personae] [objelo}
Dbtienes el objeto'y el equipo que indiques
para el personaje seleccionado
Armas Laser:
LASER
BINARY_LASER

AXIM_LASER
Municion para las armas laser:

Armas de Plasma:
PLASMA_PISTOL
PLASMATRIX
PLASMAGNUM
Municién para las armas de plasma:

PR SR
IGRENADE | AUNCHER

Municidn para las granadas

Introduce durante el juego uno de los
siguientes trucos:

gimmemorefirepower

| 10 ARMAS

horsesarecrazy

10 caballos

_goldinmypockets 303
1.000 unidades de oro j
%

__iwantfastiood
L 1.000 unidades de comida :

~woodisverygood
1.000 unidades de madera

icangeteverythin

§ 5.000 de todo; 100 caballos y armas
iwanlareallybadgu
Billy el Niho
iwantareallystrongher
Personaje Gall

iwantanamericanhero

Davey Grocket 5

EEIIBI‘I Yt
f

Pulsa  ° " para abrir la consola e introduce

" AMERICA: N0 PEACE

MISSILE_PLUS

MISSILE_EMP

Lanzallamas: Sk
_
Municitn para el lanzallamas:
Arma especial:

NANOFRAG

 Arma mas ﬁntanta: :

~ Llaves:

L KEY

b KEYB

Escutos
Escuto estandar:
| SHIELD_PICKUP
Escudo pesado:

A

2ok

' Acceso a todos Ios modos arcade.

_jcanwineverythingnow
Ganar el nivel
savegame

mapa/equipamiento del grupo obtienes
1.000.000 de monedas de oro. Sdlo
funciona después de llegar a la

primera ciudad

Todos los objetos del mapa de una

IR mision pasan a tu inventario

PRO RALLY
L,

2 tu nombre de ju AR
VAN LLANAS
Acceso a fodos los modos de entrenamiento S
BUIN : y

BB Acceso a todos los campeonatos |

RICITOS
PAC

BE Diez segundos de penalizacion I

ALCAPARRA

& Doble de tiempo en reparaciones

CHOUNI
Todos los adversarios son Rosa
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Todo sobre el juegn on line

por episodios llamado Majestic (www.majestic.ea.com). Este titulo,

desarrollado por Anim-X, introduce una nueva dimension en los juegos on line
multijugador. Electronic Arts lo describe como un “thriller de suspense que se

infiltra en tu vida" mediante una tecnologia innovadora que cambia

Sl LLAMAN, NO CONTESTES
Majestic se mete en tu casa

Electronic Arts tiene entre sus nuevos proyectos un juego de suspense on line

dinamicamente el contenido de paginas web, correo electronico, faxes,

mensajes de voz y conversaciones de chat para sumergir al jugador en la
historia. De hecho, Majestic contactard con los jugadores por correo
electrdnico, teléfono y fax siguiendo la accion de los diferentes episodios que

conformaran el mundo persistente del juego.

Es la primera vez que un juego on line alcanza tal grado de interactividad y
comunicacion individual con los jugadores. El argumento de Majestic gira en
torno a una siniestra conspiracién de proporcicnes mundiales, en la que cada
jugador protagoniza su propia aventura interactuando con otros personajes, a
la caza de pistas, respuestas y objetos para resolver los misterios a los que se
ird enfrentando. Una experiencia en tiempo real y tercera persona que conjuga
la realidad y la ficcion de un madeo, lo reconocemos, sobrecogedor. Electronic

Arts prevé publicar el juego esta primavera en Estados Unidos.

LOCOS POR COUNTER STRIKE

PANTY I8 N PRSI

Crrimerrers m—lly St mpiy =
Srfle - T IO vt
For Lledi sl pd AT D5

En Majestic protagonizaras tu Expediente X
particular.

Liga nacional Counter Strike en Hastajuego.com

¢Te mueres por ser el campedn de una competicion on line de
Counter Strike, el mejor mod de Half-Life? No busques mas. Game
Live, tu revista de juegos de PG favorita, el portal de juegos
Hastajuego vy la cadena de cibersalas Nicknamecenter pondrdn en
marcha, a partir del dia 19 de este mes, una liga nacional
de Counter Strike. La competicion se desarrollard en
hastajuego.com durante once jornadas y en partidas
de una hora. Dependiendo del ndmero de
inscripciones, participaran en la liga hasta un total
de siete u ocho grupos. Los siete equipos de [
cada grupo, de cuatro personas como minimo y
siete como maximo, se medirdn primero en una

TRIBUS DE LA RED
101 Escuadron de Combate Virtual Es’%?

Es el decano de los escuadrones de vuelo on line espafioles, ya que
lleva en activo desde principios de 1996. Casi todos los aficionados
espafioles han pasado por sus filas o han combatido alguna vez contra
alguno de sus miembros. El 101 Escuadron de Combate Virtual nacio
en el seno del Ala 10 de Combate Virtual, la primera organizacion espa-
fiola dedicada al combate aéreo simulado, para volar en las arenas del
simulador on line WarBirds. En septiembre de 1999 el Escuadron se
trasladd a las arenas de la simulacion Aces High, donde permanece
actualmente.

(www.geocities.com/ala-10/ )
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liguilla preliminar. Los
mejores pasaran luego a |
la ronda de semifinales

y, por dltimo, a Ia final,
de la cual saldrd el

_ equipo que se
llevard nuestra
mds rendida
admiracion y
unos cuantos
premios. Para inscribirte en la liga, debes enviar un
correo electrénico a la siguiente direccion:
inscripcién_cs@hastajuego.com. Pero date prisa, solo
tienes hasta el 12 de marzo para poder participar en la
mejor liga Counter Strike que hayas visto por estos lares.

La mejor liga de Counter Strike,
a partir del 19 de marzo en
Hastajuego.com.

Los Guardianes R IR
GUARDIANES DE T YRAEL

El clan “Los Guardianes” se podria definir como una union amistosa de
jugadores. Fundado en agosto de 2000, se dedica principalmente a Diablo 2.
Empez6 reuniendo a un pequefio de desconocidos y hoy se ha convertido en
uno de los clanes mas numerosos de Europa. El éxito del clan es el buen rollo
entre todos sus integrantes, que no dudan en ayudarse siempre que haga fal-
ta, compartir sus objetos y, sobre todo, estan predispuestos a divertirse
jugando juntos. “Los Guardianes” somos respetuosos con el resto de clanes
y prueba de ello son las numerosas alianzas con otros grupos similares al
nuestro. Estamos abiertos a cualquiera que quiera ser un “Guardian”.

(www.snoppa.net )




REGRESO A UN FUTURO
MUY CHUNGO

2 : El estudio norteamericano Nexon
" y (Dark Ages, Nexus: TK) ha anunciado
' Elemental Saga (www.us.esaga.comy), un nuevo
juego de rol on line multijugador masivo. Se trata de un
juego con perspectiva isométrica ambientado en un futuro
post-apocaliptico con un marcado caracter fantstico.
Estamos en el aflo 2099 y los humanos ya nos hemos cargado la
Tierra. Gaia, el espiritu de nuestro malherido planeta, estd hartay va a
hacer limpieza con una de sus dos creaciones, los humanos o los
demonios. En el juego encarnards a un mago de espiritus elementales y
junto a otros personajes te embarcaras en la ardua empresa de librar el
planeta de los terribles monstrues que lo asolan. Podrdas participar en
blsquedas, formar gremios y explorar el vasto escenario del juego.
Elemental Saga acogerd hasta 16.000 jugadores por servidor. Todavia se
desconoce su fecha de lanzamiento.

E dia de la derrota
Half-Life, version 2* Guerra Mundial

Ha aparecido un nueve mod para
Half-Life, Day of Defeat
(www.dayofdefeatmod.com). Se trata de
una modificacion ambientada en la
Segunda Guerra Mundial y basada en el
juego por equipos. Ofrece por ahora
soporte multijugador, aunque sus
creadores prevén incluir un modo para un
solo jugador mas adelante. En Day of
Defeat la seleccion de personajes es

parecida al sistema de clases de Team

A Half-Life sdlo le faltaba un

Fortress Classic y podras elegir entre los  escenario de la 2° Guerra Mundial.
Aliados y el Eje. Para poder

jugar el mod necesitas tener

instalado Half-Life en tu

ordenador.

Hl;

CTF es un clan gue se cred cuando unos amigos de Valencia que solian
encontrarse en La Confederacion decidieron empezar a jugar en equipo.
Nuestros resultados como clan han sido muy buenos: durante dos afios
consecutivos hemos quedado primeros en nuestro grupo de la CS-League
(Liga de Counter Strike) espariola y nuestros equipos en la Campus Party de
este ano obtuvieron las dos primeras posiciones. Ahora nuestra principal
prioridad son los play-off de la CS-League, aunque también tenemos pre-
visto dar el salto a los campeonatos europeos. En su dia hicimos fichajes,
pero ahora ya s6lo hariamos un hueco para alguien que fuese todo un crack.

(wr' 1¥1

Red y quieres darlo a conocer, envianos

un pequeiio texto vuestro logo a

Si tu tambieén tienes un clan o tribu en la
tribu@ixoiberica.com

(www.clanctf.com)

hasta N
jJuego=al

com

iA por Counter Strike!
i Te lo vas a perder?

. Por Hastaj boss

Con la colaboracion de los
cibercentros Nickname Center y ésta
vuestra revista de videojuegos,
Gamelive PC, hemos decidido pasar a
la accion y poner a vuestra
disposicion todas nuestras ganas y
algunos de los servidores para la
competicion. Tras varias semanas de
competicién, en modo liguilla, sélo los
mejores de cada grupo podrédn pasar a
las finales. Las bases completas estan
disponibles en www.hastajuego.com y
la inscripcion de equipos es gratuita
en inscripcion_cs@hastajuego.com ,
ipero sélo hasta el 12 de marzo!!!
Repetimos, es Friendly Fire, asi que
atencion a los de gatillo rapido.

iPero no s6lo de Counter Strike vive el
hombre! Hay otros juegos que a pesar
de tener una apariencia menos salvaje
son igualmente brutales. Asi es el
ajedrez y si no que se lo pregunten a
su inventor, que segun cuentan acabo
decapitado. Sacrificios de peones para
evitar que el rey sea masacrado por

- las ordas enemigas. Las leyes de la

evolucion llevadas a su extremo, pero
esta vez con regalos y s6lo en la zona
clasica de HastajuegO... ;Cudndo? El
9 de marzo a partir de las 20.00 h.
Ademas, clases privadas de
como jugar a Age of
b Empires 2 sin intercambiarse
la IP con el docto profesor
Chassman.




Desde hace bastante tiempo han

proliferado numerosas paginas web con
juegos completos que hace unos anos
funcionaban en un 286, un Spectrum, un C64

o un MSX. Es lo que ha acabado acufiandose como

abandonware. Cada vez mas jugadores recurren a él
para conocer o recordar viejos clasicos al amparo de
las lagunas legales que brinda Internet.

/( .l abandonware es una de aquellas
E especies extraias que solo flore-

¢ cen en el ecosistema virtual de

" Internet. A falta de una definicidn

oficial. podriamos describirlo como soft-
ware de al menos cinco anos de antiglie-
dad que ya no se vende ni recibe soporte
por parte de ninguna compafiia y que

alguien cuelga de la Red para que sea des-
cargado libremente.

En lo que a juegos se refiere, es posi-
ble encontrar joyas como La abadia del
crimen o Pang, que ocupan apenas unos
KB de memoria. Los (nicos problemas
que plantean es que en algunos casos los
actuales PC son demasiado rapidos o

incapaces de iniciar los juegos utilizando
el sistema operativo Windows. Pero inclu-
so han aparecido programas en la Red
como el Slow Down o el At-Slow v.3.0 que
mientras estan en funcionamiento ralenti-
zan el ordenador hasta las velocidades de
procesamiento de los primeros PC del
siglo pasado.

El principal problema del abandonware
es que es ilegal siempre y cuando no cuen-
te con la autorizacion del propietario de |os
derechos. La legislacion existente en Espa-
fia no deja lugar a dudas. Aungue un juego
esté descatalogado y sea imposible conse-
guirlo siguiendo los cauces habituales,
sigue siendo un producto sujeto a la ley de
propiedad intelectual (LP1). Su situacion de
“abandono” no justifica en ningln caso la
vulneracion de esta ley. La LPlindica clara-
mente que “la

ANDONWAR
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La abadia del crimen fue uo de los primeros juegos espaiioles de éxito.

corresponde al autor por &f s6lo hecho de
su creacion”. Carlos Iglesias, secretario
general de la asociacion de productores y
distribuidores de software espafioles (ADE-
SE), nos remite al articulo 26 de la LPI, en
el que se especifica que “los derechos de
explotacion de la obra duraran toda la vida
del autor y setenta afios después

En algunos casos, desde la industria
incluso & ve con buenos ojos este feno-
meno. Marcos Jourdn, miembro del equi-
po de desarrollo de PC Fithol, va un poco
mas alld: “Me sentirfa muy halagado si uno
de mis juegos antiguos fuese distribuido
de forma gratuita por Internet, ya que esta
es una forma de hacer llegar tu juego has-

Pang es el eslahén perdido entre las
recreativas y la diversion electrénica
casera.

La ley de propiedad
intelectual no deja
lugar a dudas: el
ahandonware es, salvo
excepciones, ilegal

ta el punto mas recondito def planeta y dar
a conocer no s6lo el software sino la gen-
te que lo desarrollé en su dia”. Para Jou-
ron el abandonware bien entendido, mas
que un nuevo tipo de pirateria, es un vehi-
culo de promocion indirecta que puede
incluso beneficiar a las compafias de des-
arrollo, aungue precisa que “deberia limi-
tarse exclusivamente a software ‘caduca-

de st muerte o declaracion
de fallecimiento. Si no
resulta imputable a autor
concreto, fa vigencia seria
de setepta afos desde la
divulgacion licita de 1a obra
protegida®.

Huérfanos pero con
propietario
El vacio legal que existe en
muchos paises sobre
Internet y la habilidad de
muchas paginas web para
eludir su control hace muy
dificil la persecucién por
parte de las compafias
editoras. Ademds, cons-
cientes de la imposibilidad
- de dar salida comercial a
€0 _ {edad, en

icamente. Esa es la razon
por la que no es nada difi-
cil encontrar juegos como
Prince of Persia, Day of the
Tentacle o Wolfenstein 3D
e NumMerosas paginas web.

LA OPINION DE LA INDUSTRIA
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No es ningin secrefa que la industria espafiola no aprueba la difu-
sion de abandonware, y ese precisamente es lo que nos confir-
mo Carlos lglesias, secrefario general de ADESE, la Asociacidn
Espaiiola de Distribuidores de Software de Enfretenimiento.

Game Live: ;Cudl es la pos-
tura de ADESE frente al
abandonware?

Carlos lglesias: De absoluta
oposicion.

GL: ;Existe una voluntad de
luchar contra &l o hay cierta
permisividad?

C. |I.: Existe voluntad de com-
batirlo. Sin duda. Otra cosa
es si podemos destinar
recursos a esa lucha cuando
la pirateria en los videojuegos
alcanza niveles preocupanies
que requieren del méaximo
esfuerzo.

GL: ;Cree que el abandon-
ware perjudica a la industria
del videojuego o es algo que
la promociona y ayuda a
difundir su pasado?

C. |.: Por principio, cualguier
forma ilegal de divulgar un
producto no depara ningtn

beneficio. Las web de las
compafiias propietarias de
los derechos de explotacion
son magnificas plataformas
para promaocionar y divulgar
el pasado de los videojuegos.
Por otra parte el producto
que se ofrece como aban-
donware puede producir
grandes perjuicios en los
equipos de quien hace uso de
ese producto.

GL: Ciertas compafiias han
dado permiso para que
algunos de sus juegos anti-
guos se convierfan en free-
ware de libre distribucion.
¢Cree posible que se con-
vierta en una practica hahi-
tual?

C. 1.: Es posible, aunque creo
que resultarfa mds adecuado
ofrecer ediciones especiales
y colecciones para los mas
nostalgicos.

GL: ;Cuales

cree que son los efectos
positivos y negativos de
Internet para la industria de
los videojuegos?

C. I: En cuanto a efectos
positivos, destacaria que per-
mite mayor penetracion a un
menor coste. Algunas com-
panias ya comercializan pro-
ductos mediante contratos
por tiempo de uso, permitien-
do al consumidor disfrutar de
una gran vartedad de produc-
tos a un precio muy reducido.
En cuanto a los efectos nega-
tivos, es evidente que ha
potenciado el desarrolio de la
pirateria.
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También el revolucionario (en su dia) Prince of Persia puede encontrarse en la

Red, ‘abandonado’.

Bust-a-Move es otro de esos juegos que, desde el
ahandono, se resisten al olvido.

do’ que se distribuye sin animo de lucro”.
En su opinicn “habria que definir de forma
muy precisa cuando un producto pasa a

La cancion l|8| abandnnadn

ser abandonware y
gvitar que se con-
vierta en una forma
encubierta de pirate-

ria”.

Con la ley

por delante

El dnico tipo de
abandonware que
puede considerarse
legal es el distribui-
do con consenti-
miento expreso de la
compafia propieta-
ria de los derechos
Es mds, aln después
de dar su conformi-

dad a la hibre distribucion de un producto,
la compafiia podria reclamar los derechos
sobre la propiedad intelectual de éste.

TUKNEL 2
20HE 1
SECTOR 1

Nareo Police puede considerarse como
uno de los primeros shooter.

En ocasiones, son las mismas compa-
fiias las que ofrecen descargas gratuitas
de sus juegos descatalogados pensando
que esto puede servir de promocién a sus
futuros lanzamientos. Es el caso de Cine-
maware, que esta a punto de sacar al mer-
cado Robin Hood: Defender of the Crown
y ofrece en su pagina oficial la posibilidad
de descargar gratuitamente The King of
Chicago. Lo mejor de todo es que han
prometido que no seré el Gnico juego que
van a ofrecer, y con un poco de suerte
gsta maniobra comercial podria animar a
otras compariias seguir el mismo camino

Parece claro que sin el permiso apropiado
usar los juegos antiguos que encontremos en
Internet es algo que no deberia hacerse. Otro
tema es si el gue los coloca en Internet estad
cometiendo algln tipo de infraccion. El caso
es que estén ahi, y pueden encontrarse des-
de grandes desconocidos hasta los grandes
clasicos como Heidmall o Sam and Max: Hit
the Road. Exceptuando grandes éxitos intem-
porales como los mencionadas, os juegos
abandonware que verdaderamente causan
furor son las versiones pravias de titulos que
siguen vigentes. Asi no es de extrafiar que
entre los de mas presencia en la Red estén
las dos primeras entregas de Monkey Isfand,
Warcraft, los ocho primeros Ultima o las pri-
metras versiones de Microseft Flight Simula-
tory Sim City.

Los jueges susceptibles de ser considerados como
abandenware son muchisimos. Hemos seleccionado
unos cuantos para evocar aquellos tiempos en los que
la RAM era un bien escaso.
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Lakers vs Celtics sigue siendo uno de los mejores juegos de baloncesto de
la historia.

software abandonado e incluso pirata y de
muy reciente aparicion.

Algunas pdginas han optado por curar-
se en salud advirtiendo de alguna
manera que el ‘uso’ (ésta puede ser
la palabra clave) de todo o parte del

¢iPirateria o0 abandono?
Aungue la normativa espafiola al respecto
deja poco margen para la duda, lo cierto
es que el desconocimiento y el propio
caracter de [nternet, un
medio volatil
sobre el que se

hace  dificil

legislar,  ha . .

motivado una

cierta confu-

sion. Muchas

de las paginas software ofrecido en sus pdginas
web dedica- puede ser ilegal. Es algo parecido a

lo que han hecho compafijas como
Napster, que ofrecen la posibitidad
de intercambiar archivos via Inter-
net pero trasladan al usuario la
supuesta responsabilidad en caso

das a la difu-

sion de abandon-
ware ofrecen un
poco de todo, desde
Juegos autorizados a

[||1||||||llll|||l":'g:-
nii\lllll ‘%

rrrrrr

Se pueden encontrar muchas variantes del clasico
Comecocos, aunque pocas como Mad Mix.

il XX

COMO CHAMPINONES

No es nada dificil encontrar paginas
que ofrecen abandonware. Cualquier bus-
cador proporciona numerosos enlaces.
Algunas avisan de las posibles conse-
cuencias legales del uso impropio de
este. Otras no. Unas cuanias sirven de
muestra.

www.abandonwarering.com

www.theunderdogs.org

www.flashback-aw.net

hitp://members.es.fripod. de/exclusa/index.himl
www.publijuegos.com/abandonware/

www. ciudadfutura.com/solucionesytrucos/
www.ahandongames.com
hitp://pluto.spaceports.com/~godork/iegal/index.himl
www.iespana.es/hokahey/
www.hormiga.org/programas/juegos.htm

de que el material intercambiado no sea
legal.

También es practica habitual eliminar un
juego supuestamente abandonado en cuan-
to los legitimos propietarios reclaman sus
derechos, una actitud razonable y acomo-

Algunas compaiias no se oponen al
ahandonware al considerario una forma de
promocion de sus futuros productos

daticia que puede evitar problemas legales
pero demuestra hasta que punto la difusion
de abandonware plantea problemas éticos y
legales que cada uno resuelve a su manera.
Al menos mientras siga faltando una nor-
mativa que sea posible aplicar con eficacia
y de forma sistematica.

-5 o ol ‘"ﬁé
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Logitech lanza altavoces

a 100 vatios

Logitech ha ampliado su gama de sonido con los altavoces
SoundMan Xtrusio DSR-100, los mas potentes que haya
comercializado hasta ahora. El nuevo sistema de altavoces,
de alta calidad y 100 vatios de potencia, ofrece un sonido
envolvente especialmente indicado para las peliculas en
DVD v los juegos. Los Soundman Xtrusio se basan en la
tecnologia Linear Magnetic Drive, que reproduce un sonido
de alta fidelidad, y un subwoofer de aluminio (Xtrusio) de
25 vatios para los graves. Los altavoces disponen de una
entrada de audio analdgica y digital de cuatro canales,
software PowerDVD con certificacion Dolby Digital v el
control remoto SoundTouch. La potencia de salida de los
altavoces satélite es de 12 vatios por canal. Logitech ya ha
empezado a comercializar los Xtrusio a un precio de
41.900 pesetas.
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PENTIUMI I

DE 0,13 MICRAS

Intel lo hautiza
como Tualatin

Intel pondra a la venta este verano el nuevo Pentium 11l con
tecnologia de 0,13 micras, el sustituto del Pentium 1l en el afio
del P4. Ademas del nuevo proceso de fabricacion de 0,13 micras,
este chip podria incluir hasta 512 KB de memoria caché de
segundo nivel. De todas formas, si asi fuera, le haria la
competencia al Pentium 4, ya que ofreceria con muchas
aplicaciones un rendimiento similar al conseguido con el
procesador de gama alta de Intel. El nuevo Pentium IlI tendra
soporte para memoria SDRAM de tipo DDR, ya sea a través del
nuevo chipset i830 de Intel, a través de productos de VIA
Techonlogies (Apollo Pro 266) o de otros fabricantes. Saldréd a
una velocidad inicial de 1,2 GHz, con aumentos de 66 MHz por
cada nueva version que aparezca, y un bus de 133 MHz.




AL

GRABAR A VELOCIDAD
DE VERTIGO

Plextor lanza una grabadora 16/10/40

Plextor, uno de los fabricantes de grabadoras de GD mds importantes, tiene ya en su catdlogo
la PlexWriter 16/10/40A. El nuevo modelo graba a 16x, regraba a 10x y lee a 40x, unas
prestaciones que s6lo alcanza actualmente en el mercado la Yamaha CRW 2100E (ver nuestro
reportaje de grabadoras del mes pasado). La PlexWriter 16/10/40A tiene una interfaz E-IDE
(ATAPI) e integra la tecnologia BurnProof, lo que evitara el molesto Buffer Underruns, e incluye
los paquetes de software WinOnCD, DirectCD .

y Plextor Utility (PlexTools). El precio

de la nueva regrabadora de

Plextor rondara las

55.000 pesetas.

NUEVOS CHIPSETS DE VIA
Aparece el KT266 de VIA

ofrece también soporte para dispasitivos IDE
compatibles con el protocolo UltraDMA 100.
Por otra parte, el mercado de placas base esta
incorporando con gran rapidez el KT133A de
VIA. Este chipset ofrece un excelente
rendimiento y total compatibilidad con los
disefios para su predecesor, el KT133. Se esté
convirtiendo en el chipset estandar para los
AMD Athlon y Duron y formato Socket A con
velocidades de bus de 266 MHz (ademés de
los modelos con bus a 200 MHz).

El fabricante de chipsets VIA Technologies ha
anunciado el nuevo chipset KT266 para
procesadores AMD Athlon y Duron con
formato Socket A. La novedad mdas importante
del nuevo chipset es el soporte de memoria
SD-RAM de tipo DDR y de bus a 266 MHz.
Ademds, este conjunto de chips estrena la
arquitectura V-Link, similar a la AHA de Intel,
que comunica los dos chips del chipset a
través de un hus de alta velocidad (266 MB
por segundo). El South Bridge del KT266

el pad se movera en la direccion en'fa que tu e
muevas. Una estupenda manera de sumergirte
en tus juegos. El pad cuenta con seis botones
programables y soporte USB plug and play.
Precio: 7.990 pesela

3D PROPHET Il MX

Ya tienes la excusa perfecta para hacerte con
una tarjeta 3D basada en el chip GeForce2 MX
de NVIDIA. Si compras |a tarjeta 3D Prophet I
MX de Hercules, Guillemot te regala dos noches
para dos personas en cualguier hotel de Espaia,
Andorra, Francia, Portugal e Italia. La Prophet I
MX es una opcién muy recomendable para
optimizar tus juegos 3D.

DESTROYER XTREME JOYSTICK
o, Este joystick de Gravis incluye
un botén Precision con &l
o (ue conseguiras un
mayor control y
maniobrabilidad. Se
8 trata de un periférico
sencillo, pero a un
precio muy. atractivo.
Tiene conexion USB

/ plug and play:

-

ESCANER PERFECTION 1200 U

Los escaner de la gama Perfection de Epson
tienen una interfaz SCSIy USB para
transferencia de datos a alta velocidad.
Ofrece una resolucion optica de

1.200 x 2.400 dpi que permite

ampliar el tamano de

diapositivas y negativos

varias veces respecto al

original y, obtener una

calidad excelente en las

impresiones a todo color

para una pagina entera.

Precio: 35.000 pesetas
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Bisqueda y captura de piezas

Hasta ahora era imposible conseguir unas
prestaciones tan buenas a unos precios tan
bajos. Si lo de montar ordenadores
es lo tuyo, éste es el mejor
momento para ponerte manos a la
obra y ensamblar un PC al mejor
precio. Y sin sacrificar el placer

de jugar. ¢Qué comprar?

¢,COmo unirlo?

unca antes has pagado tan
poco por tanta potencia.
Aungue siempre se dice que

funy

Elige una semi-torre
con una alimenta-
cion de al menos
250 vatios.
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@ T el B r— | 1 los precios de PQ aumentan y
! ¥ ] que hace falta ser rico para equi-
7 \M . parse, nosotros os vamos a demostrar lo
e~ -y contrario. Evidentemente, el PC de gama

alta es el més caro y si necesitas por nari-
ces un procesador a 1 GHz y un sistema
Dolby Surround, te gastaras bastante dine-
ro... Pero si te conformas con adguirir la
mejor relacién calidad precio del momento,
un PC es mds que asequible. El problema
eS (ue uno que responda a criterios de
necesidad y no simplemente de marketing
no se encuentra en las tiendas. Solo te que-
dan dos soluciones: dedicarte al bricolaje o
buscar en la seccidn de oportunidades de
alguna revista. No te menosprecies: no se -
trata de ensamblar cualquier PC con tal de
que pagues lo menos posible. Nosotros
queremos un PC que nos permita dedicar-
nos a nuestros placeres en las mejores con-
diciones posibles y sin caer en las frampas
de los vendedores. El ejemplo cldsico es
poner énfasis en la frecuencia del ordena-
dor. Como PC completo te venderdn un
Pentium i1l 2 933 MHz con una tarjeta gré-
fica antediluviana. Nuestro PC serd homo-



géneo y capaz de atomizar las prestaciones
de las configuraciones mds caras. Serd, en
definitiva, mas barato y hard que los juegos
vayan mds réapido.

El precio justo

En cualquier caso, tienes que empezar por
encontrar todos los elementos, y claro estd,
al mejor precio. Es preferible tener una idea
de lo que quieres invertir. A continuacidn,
debes tener en cuenta que los precios que
vamos a indicarte son orientativos ya que,
en este sector, cambian muy rapidamente.
Puedes hacerlo en Internet o en varias tien-
das, de lo contrario tendrds que recurrir a
un ensamblador y deberds comprarselo
todo. Por lo que te montard la maquina por
un precio nada médico. jNi se te ocurral

Haztelo ti mismo

Tu situacion geografica condicionard el pre-
cio. Si vives en una zona rural, lejos de una
gran ciudad, tendrds que hacer el pedi-
do a través de Internet. Es muy sen-
cillo, las webs de precios te reenvi-

an a las webs de compra. A conti-
nuacion, comprueba las condicio-

nes de entrega: deberd ser rapida y
gratuita a ser posible. Si vives cerca de
una gran ciudad o tienes la posibilidad de
acercarte, puedes hojear las paginas ama-
rillas y telefonear a las tiendas para infor-

Procesador
AMD Duron 700
MHz.

marte. jPero nunca hagas el pedido por
teléfono! Lo mas seguro es que te digan
que los productos estaran disponibles en
unos acho dias con el Gnico fin de atraerte
hasta la tienda. Por otra parte, si realizas el
pedido en la tienda, no dejes nunca paga y
sefial. Las tiendas de venta de equipos de
informatica se reproducen como Ssetas,
aunque su durabilidad no esté garantizada.

Lo que se mete en la caja

Ahora que sabemos dénde vamos a com-
prary a qué precio, falta saber lo que tene-
mos que comprar. El equipo se realizard
sobre una base AMD, el fabricante que ofre-

El disco duro
Maxtor Diamond
Plus 20 GB. -

Compra cualquier tarjeta 3D con hase
GeForce 2 MX, pero la mas harata.

ce la mejor relacién calidad precio en pro-
cesadores. Un Duron 700, que te costara
unas 13.000 pesetas, es suficiente. No se
distingue de su gran hermano, el Athlon,
que por una caché de segundo nivel

menos, es de 64 Kb en lugar de
256. En la practica y en los jue-
gos, esto se traducird de un
5a un 10% de las presta-
ciones por lo menos. En
cuanto a la frecuencia,
mas alld de esta
cifra, el

Un modulo de memoria
PC 133.

precio por MHz se pone por las nubes. Es
mas interesante montar tu maquina de aqui
a un afo, cuando los precios hayan bajado.
Por el momento, 700 MHz serdn suficien-
tes. Para explotar la bestia necesitas una
placa base de calidad. En eso no regateare-
mos precio porque es la base del PC y ten-
dras que asegurar su perennidad. La VIA /
KT /133 MD / Thunderbird de Lucky Star
es perfecta y puedes conseguirlaa 19.200
pesetas. Estd equipada con el chipset
VIA KT 133 gue, como su propio
nombre indica, acepta
memoria de PC a 133
MHz. Integra tarjeta de
sonido, asi que te la
ahorras. Para la memo-
ria, tienes que aprove-
char los precios extre-
madamente bajos del
momento y adquirir un moédu-
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El monitor de 17 pulgadas
Liyama J700T.

lo de PC 133 de 128 MB. Actualmente, la
mayoria de los juegos requieren esta canti-
dad de memoria para funcionar sin tener
que leer el disco constantemente.
La tarjeta gréfica tampoco debe ser olvida-
da. De ella dependera esencialmente la flui-
dez de los juegos, sobre todo los que han
de llegar, ya que con la gestion de la trans-
formacién geométrica, cada vez mds estd
sustituyendo al procesador. Tienes que
echar una ojeada a NVIDIA y a su chip 3D
GeForce 2 pero en versién MX. Si sus trans-
formaciones son menores que para el
2GTS, su precio se ha dividido por dos. Una
tarjeta equipada con 32 MB de memoria
SD-RAM sera perfecta y no flaqueard mas
que en resoluciones
superiores a 1024
x 768, lo que
no es una
tragedia.
Elige cual-

El raton
Microsoft
Wheelmouse
Optical.

GAME LIVE PC /1434

. prestaciones en compa-

quier marca, con tal de
que sea econdmica, aun-
gue existe una oveja
negra. La tarjeta Creative
MX con memoria DDR,
pero sobre un bus de 64
bits, ofrece menos

racién con sus competi-
dores. Puedes encontrar
una tarjeta GeForce 2 MX
32 MB SDRAM por unas
21.000 pesetas.

Falta un poco de espacio
Ahora que el corazon de nuestro invento
estd constituido, pasemos al almacena-
miento. El disco duro debe garantizarnos
espacio y acceso rdpido, pero sin que nos
arruinemos. Nunca antes el precio de los
MB habia estado tan bajo. El disco duro
Maxtor Diamond Olus 20 GB utiliza la Glti-
ma norma UDMA 100 con platos que giran
a 7.200 rpm. Esta capacidad es suficiente y
la rapidez estd garantizada con un tiempo
de acceso de aproximadamente de 9 milise-
gundos. No te costard més de 24.000 pese-
tas. Como los juegos en DVD no son
muchos y no lo serdn hasta dentro de un

La maneta
Logitech
Wingman
Extrem 3D,

tiempo,
conformate
con un buen
lector de CD veloz.
El lector de Asus 50X, a unas

9.500 pesetas, reconoce ficilmente todos
los CD e instala tus juegos en un abrir y
cerrar de ojos. Falta adquirir el lector de
disquete para completar el interior. Escoge
el que quieras, pero que no supere las
2.500 pesetas. Para rematarlo nos falta una
caja. Opta por una de tamafio medio con
una alimentacion de al menos 250 vatios.
Su precio no deberia exceder las 5.500
pesetas.

-

El lector de CD ASUS 50X.

Los ojos y los oidos

Es el momento de adornar el PC con los
accesorios necesarios. El monitor es un
elemento clave y es imprescindible que te
hagas con un tubo de buena calidad, por-
gue si no, tus ojos se resentiran. El tamafio
minimo exigible es de 17 pulgadas. Os
recomendamos la pantalla Liyama Venture
S700JT. Por un precio muy atractivo, alre-
dedor de 38.000 pesetas, ofrece una ima-
gen neta y contrastada en una resolucion de
trabajo de 800 x 600. El sonido, al igual que
la imagen, también debe abrirse camino
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hacia tus oidos. Si quieres una escucha
correcta sin arruinarte, opta por los altavo-
ces Altec Lansing ACS 22. Evidentemente,
sin subwoofer. Les falta algo de marcha,
pero por 5.000 pesetas, es notable la sepa-
racién de los instrumentos. Queda invertir
en un teclado y un ratdn. Para este ditimo,
te aconsejamos una pequefia locura: un
raton optico. Te costard unas 5.500 pese-
tas, pero qué precision. Opta por el de
Microsoft Wheelmouse Optical, muy ergo-

Altavoces Altec Lansing ACS 22.

ndmico. Finalmente, para el teclado,
intenta en varias tiendas y elige el que
mejor te convenga para tu tecleo. Calcula
unas 1.400 pesetas aproximadamente para
un modelo decente. Y ya esta, nuestro PC
a un primer precio esta listo.

Accesorios
Ahora tienes una buena oportunidad
para adquirir algunos accesorios que
todavia no tengas. En principio, necesi-
tas un joystick universal. Te recomen-
damos el Logitech Wingman Extrem
3D. Dispone de todas las funciones
necesarias para el jugador moderno: timén,
sombrero y palanca de aceleracién. Es
ergonoémico, preciso y sélo cuesta unas
6.000 pesetas. Una grabadora también es
0til para hacer copias de seguridad. Puedes
optar por la Philips 804 K, que graba a 8x,
a 27.500 pesetas. Tarde o temprano necesi-
tards una impresora. La HP 930 C de inyec-
cién de tinta es relativamente econdmica
(34.000 pesetas) y esta también cualificada
para imprimir texto o fotos. Por altimo, si
tienes que transportar ficheros, el lector de
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ZIP se impone como estandar en detrimen-
to del disquete. Elige el modelo USB 100 y
si vas a casa de alguien que no lo tiene,
bastara con que envies el tuyo para transfe-
rir tus dates. El lector te costard unas
13.500 pesetas.

Bricolaje

Ya tienes en tu habitacion todo el equipo. jA
montarlo! Empieza procurdndote un destor-
nillador de punta estrella. En principio, &s lo
(nico que necesitas. Una mesa vacia para
trabajar en buenas condiciones no estaria de
més. Levanta la tapa de la caja y ponla sobre
la mesa. Mete primero la placa base para
localizar los lugares donde atornillar y las
chapas traseras que debes retirar al nivel de
las canexiones (tomas, paralela, USB, teclado
de sonido...). Busca [uego tanto los contac-
tos como los agujeros de fijacién sobre Ia
placa base. Sitia luego la placa madre vy ator-
nillala. Localiza el lugar donde se sittia el pro-
cesador, el soporte blanco cuadrado. Levanta
la palanca e inserta las patas del Duron. Ojo,
una esquina hiselada sobre el procesador y
sobre el soporte muestran la orientacién a
seguir. Nunca fuerces la colocacion del pro-
cesador, a riesgo de que rompas las patas de
metal. Una vez lo hayas colocado en su sitio,
baja y fija la palanca. Conecta el ventilador en
el lugar preciso. Ahora inserta la barra de
memoria sobre la ranura que quieras.
Atencidn, hay un solo sentido {dos ranuras
permiten evitar los errores). Hunde las barras

Conecta la alimentacion a la placa base.

hasta que las palancas se enderecen y se
enganchen en los salientes. Pasemos ahora a
la fase mas pesada, la conexion de los cables
de la caja. En el manual de la placa base
siempre tienes un esquema mas facil de
identificar que las serigrafias que hay sobre la
placa. El grupo de conectores se sitlia en el
lado contrario del procesador. Se trata de
conectar los batones de encendido/apagado
y de reinicio, asi como los testigos de funcio-
namiento de la actividad del disco, en la placa
base. No olvides el altavoz interno. Puedes

Levanta el teclado y comprueha que
el hisel esté hien antes de encender
el procesador.

acabar con la conexion de la alimentacidn. Es
la toma més grande.

Las hocas frontales

Ahora pasemos a los sistemas de almacena-
miento y lectura. El lector de CD-ROM se
sitfia en una hoca de cinco pulgadas y cuar-
to, el lector de disquete se coloca en la nica
boca de tres pulgadas y media y el disco duro
debajo. Fija bien los lectores can los cuatro
tornillos para evitar vibraciones. Procura
situar los puentes del disco duro y del lector
de CD en posicidn Master. En general esta
escrito en el lector. Coge dos cables IDE. El
cable conectado al disco duro debe tener
necesariamente una toma azul, lo que signifi-
ca que soporta el UDMA 100. Conecta la
toma azul en el conector IDFE 0 en la placa
base y el otro extremo conéctalo en el disco
duro. En principio una ranura impedird que
se haga una conexion en el sentido equivoca-
do. Si no hay, debes saber que el hilo rojo del
cable tiene que corresponder al saliente cero
serigrafiado en el conector de las unidades y
la placa base. Conecta el otro cable IDE en el

Conecta el cable del disco duro en
el puerto IDE 0 de la placa hase.




Coloca la placa hase sin
atornillarla para poder montarla.

No olvides colocar los
separadores entre la
placa base y la caja.

puerto IDE 14 de la placa base
y en el lector de CD. Por dltimo,
conecta el cable Floppy en el puer-
to correspondiente a la placa base y en
el lector de disquete. Es imposible gue con-
fundas el cable IDE y el Floppy ya que este
(ltimo es mas estrecho. Empalma una ali-
mentacion a cada lector, 1a del lector de dis-
quete s mas pequefia. Ahora nos quedard
instalar la tarjeta grafica. La situaremos en el
primer conector marrdn, el del puerto AGP.
Por fin estd lista la caja. Conecta el monitor
en la tarjeta grafica y el ratén y el teclado en

Procesador
Duren 700 Ntz
AND

13.000 pesetas

Placa base
VIA/KT /133 MD /
Thunderhird

Lucky Star

19.200 pesetas

Memoria
128 MB de RAM PC 133
indiferente

11.500 pesetas

Lector de CD
CD 5500 50x
Asus

9.500 pesetas

Lector de disguete
31/2

indiferente

2.500 pesetas

Tarieta grafica

Base NVIDIA GeForce2 MX
ndiferente

21.000 pesetas

Disco duro
Diamand Plus 20 Gb
Maxtor

24.000 pesetas

Mira con detenimiento el
esquema de montaje de los hilos

de la caja en la documentacidn
de la placa base.

los puertos correspondientes. El raton y
el teclado pueden ser USB o PS/2. Por su
forma deducirds donde debe conectarse
cada uno de ellos.

Las primeras vueltas de la rueda
Ha llegado el gran momento. Ya pode-
mas arrancar la bestia. Ten a mano el
CD y el disquete de arranque de
Windows Millenium. Si puedes, no
dudes en grabar un CD con todos los pro-
gramas como Winzip, ACD See, DirectX 8,
los (ltimos controladores para la tar-
jeta gréfica y los periféricos.
Inserta el disquete y el CD de
Windows y luego enciende el

ordenador. La placa base

detectara ella sola el proce-

sador y los discos. En gene-
ral, no estas obligado a entrar
en la BIOS. Si el PC no arranca
y/o emite series de bips, hay que
comprobar los siguientes puntos.
;Estd bien instalada la memoria?
Comprueba la conexidn de los cables IDE y
Floppy, sobre todo que la conexion sea la
correcta. Finalmente comprueba que todos
los elementos estdn bien alimentados.
Durante el arranque, el PC tiene que empezar
por el disquete. Elige “Instalacion de
Windows”. Después bastard con seguir las
instrucciones y Millenium se encargard de

ALREDEDOR DE LA CAJA

Monitor

Venture S700 J T
Liyama

38.000 pesetas

Altavoces

ACS 22

Aitec Lansing
5.000 pesetas
Teciado

Indiferente
1.400 pesetas

Ratan

102 botones, PS/ 2

todo. Una vez acabada la instalacion empie-
za por instalar los controladores de la tarje-
ta gréfica y luego DirectX 8. Sélo te queda-
ra instalar los periféricos que Windows no
haya detectado. Ya estd, esperamos que
disfrutes con tu flamante PC.

Instala el médulo de memoria hasta
gue los mandos blancos se sitiien en
los salientes.

Precios orientativos con LU.A. incluido

Joystick

Wingmian Extrem 3D
Logitech

6.000 pesetas

Grabadora

804 K IDE
Philips

27.500 pesetas

impresora
Inyeccion de tinta 930 C

Wheelmouse Optical

Microsoft
5.500 pesetas

1l
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Los fabricantes de chipsets
acaban de descubrir la
memoria DDR cuando las
tarjetas 3D ya hace tiempo
que las integran. Después de
las placas base para AMD, es
el turno de los procesadores
de Intel. VIA es el primer
fabricante que lanza para los
Pentium Il un chipset que
gestiona la memoria DDR.

¢ Vale la pena?

eguro que la memoria de tu
querido PG te ha dado alguna vez
la lata. Sabes que cuanta mas,
mejor, y que también su precio
cambia constantemente, como el Euro y la
bolsa en los afios 30. Bueno, estaria bien
que tuvieras en cuenta algunos detalles
mas. Su rapidez es tan importante como la
de los procesadores... aunque seria mejor
decir que sus frecuencias tienen que ser
acordes. A diferencia de los chips que
gobiernan la maquina, la frecuencia de la

memoria
ha evolucionado
muy poco estos Ulti-
mos afios. Hace tres afios tenfamos 66 MHz
y hoy en dia estamos a 133. Vale, es el
doble, pero durante este mismo intervalo
de tiempo los procesadores Pentium y
otros han pasado de 200 a 1.000 MHz.
iCinco veces mas!

Ahora seguro que entiendes por qué la
memoria representa un embudo. Pero,
&por qué es asi? Acelerar la memoria con-
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El chipset Apollo Pro 266 gestiona ahora 6 puertos USB.
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La placa hase MSI Pro 266
es la primera disponible con
el nuevo chipset.

lleva problemas de fabricacion enormes. Es
un reto que ademds implica una fuerte
inversién, Por otro lado, cada vez que se
aumenta la frecuencia de la memoria, tam-
bién hay que cambiar la placa base, 0 sea,
lo mas importante del PC. Y por si esto no
fuera suficiente, el procesador central
supone también un problema. Si hoy fun-
ciona a 1 GHz, no es ésta la velocidad con
la cual se comunica con la placa base y la
memoria. Para los lltimos Pentium I, esta
velocidad es de tan solo 133 MHz, la misma
que la de la memaoria. Te vas haciendo una
idea de la complejidad del asunto, ¢no?

Caminos alternativos

Al no poder mejorar las prestaciones de
la memoria con la frecuencia, los fabrican-
tes han buscado otras vias. Intel ha aposta-
do por la memoria Rambus. Funciona a
unos 200 MHz, pero es terriblemente cara.
Intel intentd introducirla en el Pentium [lI
con su chip casero 820, pero fue un fraca-
so total debido a su elevado precio y su
bajo rendimiento. Ademas, no se puede
decir que las prestaciones fueran revolucio-
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El chlpset VIA Apullo Pru 266 es el prlmeru.en aceptar la memorla DDRI

en el mundo Intel.

narias. Para su Pentium 4, Intel lo vuelve a
intentar y sigue apostando por la Rambus.
Pero otro tipo de memoria que aparecid
hace algln tiempo en las tarjetas gréficas
sufren el mismo problema. Se trata de la
DDR o DD-RAM. Al caontrario que nuestra
tradicional SD-RAM, la DDR autoriza una
lectura y una escritura al mismo tiempo.
Tranquilo, es facil de entender. La memoria
SD-RAM funciona a 133 MHz, perc el pro-
cesador s6lo puede escribir o leer alternati-
vamente. Con la DDR, el procesador puede
leer y escribir al mismo tiempo, lo que sig-
nifica una ganancia de 100%. Es decir, una
memoria DDR con una frecuencia a 133
MHz funcionaria tedricamente a 266 MHz.
Y funciona en la practica. Aungue el flujo no
es realmente el doble, es como si lo fuera,
al menos en las fases de intensa actividad.
Y es justamente aqui donde estd la diferen-
cia entre las memorias rapidas.

El coste de fabricacion de la DDR es
apenas superior al de la SD-RAM, y bastan-
te més inferior al de la Rambus. Lo dnico
que condiciona el precio hoy por hoy es el
volumen de oferta y
demanda. Si la demanda
se vuelve fuerte, los
costes se reducen
hasta acercarse a
los de la memoria
SD-RAM. Para
implementar
la memoria
DDR tendrés
que disponer de un
nuevo chipset encargado
de gestionarla sobre la

La memoria DDR es
todavia muy cara.

placa base. VIA ha desarrollado, para los
sistemas de Intel, el Apollo Pro 266, que
acepta los procesadores Pentium I, Il
Celeron y Cyrix Ill. Y como sigue gestio-
nando la SD-RAM, los fabricantes de placas
base podrén, si lo quieren, poner unos
conectores para los dos tipos de memoria.
Evidentemente, éstos no son idénticos. El
chipset gestiona la memoria DDR a 200
MHz (2x100) con la PC 1600 y a 266 MHz
(2x133) con la PC 2100. Estas referencias
se funden sobre los anchos de banda res-
pectivos, o sea, 1,6 y 2,1 GB.

De un embudo a otro

En cuanto a las prestaciones, existe un
handicap importante para los sistemas de
Intel, la velocidad del bus (FSB). En efecto,
los Celeron se comunican con la placa base
a 66MHz, los Pentium IEE a 100 MHz y los
Pentium I1IEB a 133 MHz. Si los compara-
mos con AMD, los nimeros no estan a
favor de Intel ya gue los Duron y Athlon
emplean una velocidad de 200 MHz e inclu-
so 266 para los Athlon mds recientes.
Seguro que te estaras preguntando qué uti-
lidad puede tener el sistema DDR para los
procesadores Intel. Para
hacer nuestras

Cyrix 1

La memoria Rambus es otra
solucidn para intercambios
mas rapidos, pero su precio
es prohibitivo.

pruebas, hemos utilizado la pri-
mera placa base disponible, la MSI Pro 266
Master. Integra un soporte socket 370 para
los Celeron y Pentium Il (procesadores
Intel FCPGA), dos soportes mecanicos SD-
RAM vy tres soportes de memoria DDR. Asi
que puedes reutilizar tu antigua memoria
mientras esperas un bajada significativa de
los precios del DDR. La placa ofrece tam-
bién funciones de overclocking bajo Win-
dows y una puesta a punto automatica de la
BIOS. Para las extensiones, encontrards
cinco puertos PCI (se acabo el ISA) y seis
USB. La tarjeta de sonido también esta inte-
grada en ella. La placa base Pro 266 Master
tiene un muy buen acabado, tal y como nos
tiene acostumbrados MSI. También ofrece
una estabilidad excelente y su precio es
mas 0 menos 38.000 ptas.

A esta placa le hemos incluido un proce-
sador Pentium 1l 800 MHz con un FSB de
133 MHz, una tarjeta gréfica Creative
GeForce 2GTS y 128 MB de memoria DDR
a 266Mhz. Luego hemos comparado el sis-
tema DDR con el SD-RAM sobre una placa
base MSI con el chipset 815, el que mejor
prestaciones ofrece actualmente. Las
ganancias van de un 5 a un 10 % para los
juegos. Quake es el que sale mejor parado
ya gue es muy sensible al ancho de banda.
La frecuencia externa del procesador a
133Mhz molesta demasiado a la memoria
DDR. En los sistemas de AMD, la ganancia
es de un 15 a un 20 %. También hemos
probado con los Celeron y Pentium 11, con
buses a 66Mhz y 100MHz respectivamente.
La ganancia es casi nula con un Celeron a
600MHz. Asi que la conclusion es clara: si
va tienes un sistema Intel en SD-RAM, no lo
cambies. Mejor que te gastes tu dinera en
una nueva tarjeta 3D. Si vas a ensamblar un
nuevo sistema, prueba con la nueva placa
Apolio Pro 266, ya que acepta los dos tipos
de memoria. Si ya la tienes, conténtate con
la SD-RAM, pero mds adelante prueba la
DDR. Pero ten en cuenta que ahora mismo
las dos memorias no son compatibles.
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0 sabemos td,
pero lo que
es nosotros, tenemos
un follén de cables detrds
de los PC. Cambiar un joystick
por un volante es sindnimo de
pasarse un par de horas desha-
ciendo ovillos y volver a la superfi-
cie de la mesa es, a menudo, un
acto heroico. Una y otra vez aca-
bamos prisioneros de los
cables de nuestras cuatro pan-
tallas acohsticas. Y en estas
que Guillemot nos hace llegar

el Game Theater XP de
Hercules. Estd compuesto de
una tarjeta de sonido PCl y de

un rack externo para poner
sobre la mesa. Su cordon
umbilical es un simple cable de
dimensiones considerables. La
extremidad del cable que se
conecta al PC dispone de un
conector USB, va que el rack
también sirve de concentrador
(hub). Asi que, ademas, dispo-
nes de cuatro puertos USB alimentados,
dos delante y dos detrds. De esta manera,
puedes conectar cualquier periférico,
incluso un escédner o un volante force
feedback. Es enormemente practico.
Detrds del rack hemos conectado el raton
y el mddem. Las tomas delanteras estan
libres para los mandos de juego. Ademas,
también hay un puerto para conectar un
joystick no USB. Si eres un ciberluddpata
compulsivo y tienes un pad, un joystick y

e

-
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Hercules ha inventado la estacion audio definitiva para el jugador: 3D,
DVD Dolby Digital, chat multijugador, codificacion MP3, conexion para

periféricos y muchas otras prestaciones. Con su rack externo y su
tarjeta de sonido, el Game Theater consigue que tu relacion con el PC
sea mucho mas sencilla y placentera.

— Analg audio out

3wround

un volante, se acahd tener que hurgar tras
el PC cuando cambias de juego.

Todo por los juegos

En cuanto a conectores y sistemas de
conexion audio, el Theater es todavia mas
completo. Puedes conectar delante unos
£ascos y un micro, ambos con ajuste de
volumen propio. Son pequefios detalles
gue te facilitan tu misera existencia. Hasta
ahora, cuando pasabas de las pantallas

acusticas a los auriculares, lo normal era
que se te pegaran los timpanos al cere-

* bro. El martirio se va ha acabar, ya que

basta con girar el boton del rack para
acabar con este inconveniente. Sus ven-

tajas resultan todavia mas evidentes en el

modo multijugador de las partidas por
Internet. Cuando conversas con tus
adversarios durante una partida on
line de Quake puedes ajustar el
volumen tanto de los cascos
como del micro. Simple y
genial.
La salida sonora
de los juegos estd a
la altura. El procesa-
dor de audio (el
novisimo  Crystal
CS4630 de Cirrus Logic)
administra el sonido 3D y es
compatible con los dos estanda-
res que se utilizan habitualmen-
te. Administra Direct Sound 3D,
el componente de DirectX llama-
do a ser el Unico estandar que
subsista. También dispones de
la norma EAX de Creative en su
Gltima versién, la 2.0, actualmente el
estdndar mas utilizado. Si tienes cuatro
pantallas acdsticas conectadas detrds,
ademas del rack, la salida es excelente,
muy similar a la de su competidor mas
directo, la Sound Blaster Live. En Quake,
por ejemplo, ayes como llegan los mons-
truos por tu espalda. Mejor todavia, si el
juego administra el EAX 2.0 ganarés inclu-
so en efectos de oclusion y de reflexion.
Si estas encerrado en una sala, oiras los
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El programa que administra el Game Theater permite un

acceso rapido a todos los ajustes.

jadeos del monstruo de la celda de al lado
amortiguados por la pared.

Mdontate tu pelicula

Si tienes video DVD, el Game Theater se
encargara de la parte de sonido. El Power
DVD, incluido en el pack, sirve de lector.
Se ocupa, por supuesto, de la decodifica-
cion de video y también de la de Dolby
Digital en su version 3. Envia la sefial al
procesador de

audio de

la tarjeta de sonido
que administra los
seis canales de res-
titucion. Basta
conectar las panta-
llas aclisticas 5.1
detras del rack para
transformar tu PC
en un sistema
Home Cinema (cine
en casa). Por otra
parte, estdn previs-
tas todas la cone-
xiones imaginables.
También  puedes
conectar un ampli-
- ficador o decodifi-
cador externo en
las salidas digita-
les. jLo han previs-
to todo! Atencién, se trata de una decodi-
ficacién Dolby Digital «semi-software». O
sea, que le echard una mano a tu procesa-
dor. Como también tiene que ayudar a la
decodificacion de video, debes contar con
un PC avanzado, a 500 MHz como mini-
ma. En el caso de Salvar al Soldado Ryan,
por ejemplo (si, nuestro gusto es pésimo,
pero siempre quisimos estar en el desem-
barco de Normandia), la verdad es que es
como si estuvieras alli. Si en el cine bajas
la cabeza porque las balas atraviesan la
sala, con el Game Theater detectas el ori-
gen del tiro.

Todo por la misica
Queda la finalidad mas
: importante del soni-
. do: la misica. Los
fanaticos  del
_ MP3 estin de
Lsuerte.
Puedes
conectar
cualquier
fuente para
extraer

L)
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Fabricante: Hercules Guillemont

Caracteristicas: Tarjeta de g.nng_h\; ll',l_.i i
compatible, Direct Sound .%U.,H\A .-‘ll,r:;)e 3 ,.‘;
bits, tabla de ont: ; XG, codificacion MEJ, I¢ :T”
t:ah"mu hub USB alimentado con 4 puertos, tom:
de casco y micro con control de =-mrlmm<t
de juego, salidas RCA, mini-jack, oplica
y digital para s¢ . S, 7
entradas digitales dptica y coaxial.

1, puerto

Precio: 39.990 peselas.

temas: un Mini Disc en la entrada dptica,
un lector de GD en la entrada digital coa-
xial, cualquier magnetéfono en las entra-
das RCA. La codificacién MP3 estd asegu-
rada por el procesador de audio de la tar-
jeta. EI Music Match Jukebox, un progra-
ma completo de tratamiento y de indexa-
cion MP3, estd incluido en el paguete.
Para almacenar el audio, puedes conectar
un walkman MP3 en una de las tomas
USB del rack. Si, ademas, tienes veleida-
des de miisico, las posibilidades san infi-
nitas. La tarjeta de sonido administra las
tablas de ondas con la norma General
Midi v Yamaha XG. Puedes conectar un
teclado en las tomas DIN/Midi detrés del
rack y, si tienes un sintetizador Yamaha,
podrds componer tu primera sinfonfa v,
quién sabe, con un poco de habilidad
incluso dejar en ridiculo a Paul
McCartney.

El Game Theater representa la solucién
de audio definitiva para el jugador de PC.
Te libra de las conexiones detréds del PG,
acoge tus periféricos de juego, distribuye
¢l sonido, permite sacarlo del PC y asegu-
ra la compatibilidad de sonido 3D para
todos los juegos. Ademas, puedes escu-
char los videos DVD en Dolby Digital,
administrar tus tres millones de MP3 y
componer la prdxima cancion del verano.

La instalacion es sencilla v la oferta de
software estd a la altura. A 39.990 pesetas
no es un regalo, pero si le afiades el hub
USB alimentado, la carta de sonido, la
oferta de software y los conectores audio,
no es demasiado caro.
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Puestos a disenar. gue piensen en el jugador

Nos parece muy bien que el disefio de los periféricos esté de moda y que los
fabricantes quieran sorprendernos con formas sinuosas y galdcticas. Pero, ;se han
olvidado de que lo que los jugadores buscamos es, ante todo, comodidad?

ELIMINATOR SHOCK

Si buscas un pad USB con el que poder con-
trolar la mayorfa de tus juegos, el Eliminator
es una buena opcién. El software que lo
acompafa permite infinidad de ajustes que
se pueden cargar automaticamente. No ohs-
tante, deberds acceder a la ayuda una y otra
VEZ DOF qUE &S muy poco intuitivo. Aunque la
tecnologia Force Feedback no estd soporta-

que permiten aumentar su sensibilidad. Esto
es (il en juegos en los que, por ejemplo, uti-
lizas miras telescopicas. La disposicion
de los botones es buena y es muy
facil utilizarlos sin tener que
hacer grandes desplazamien-
tos. Sin embargo, es un poco
resbaladizo, lo que en oca-
siones es un problema.

da en todos los juegos, con este pad puedes
configurar efectos de vibracién a cada uno
de botones. Es un poco irreal, pero se trata
de una buena solucion si te gusta que el pad
no pare quieto mientras juegas. También se
puede ajustar al maximo la sensibilidad de
los champifiones analdgicos. Ademas dis-
ponen de dos botones, llamados Precision,

HRESTURM DUAL POWER GAMEPAD

Se trata de un pad de los que dan una de cal
y otra de arena. Por un lado tiene un
software de configuracién mucho
mas intuitivo y facil de usar que
el Eliminator, aungue un poco
mas limitado en opciones de
configuracion. Pero donde
realmente falla es en el disefio.
La parte superior acaba con
una esquina poco redondeada
y los sombreros anal6gicos se
encuentran demasiado meti-
. dos. Eso hace que al cabo de
y un buen rato, jugar se con-
vierta en una tortura. La posi-
cién de los tres disparadores tampoco ayuda demasiado. Encontrards
dos en la parte frontal y un tercero en donde se funden los asideros con
el cuerpo del pad. Estos (ltimos también estdn demasiado metidos
hacia el centro. La precision del pad es buena, pero a
menos que tengas una mano lo suficientemente grande
como para alcanzar
todos los botones,
perderds esta pre-
cision al tener que
recolocar la mano
cada dos por tres.

FABRICANTE: Thrustmaster

FABRICANTE: Guillemaot
PREGI0: 7.990 pesetas
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FABRICANTE: Gravis
FABRICANTE: Herederos de Nostromo
PRECIO: 9.980 pesetas

XTERMINATOR DUAL CONTROL

Dejamos los pads para centrarnos en un joystick de Gravis. Este arti-
lugio emplea el mismo software que el pad Eliminator, o sea, que
podrds configurar muchas opciones, respuesias Force Feedback
incluidas. Pero en lo que no han acertado es en el disefio. De entra-
da, los botones son poco atractivos. Para continuar, el acelera-
dor estd en una posicion poco adecuada y es dificil de utilizar,
La empufiadura ofrece una excelente respuesta
en los juegos. Si esto no ocurre, puedes
configurar su sensibilidad utilizando el
software que lo acomparia. El proble-
ma es que tiene un tamafio reducido
y te sobra mano por todos lados. El
sombrero direccional de la
empufiadura es mas pequefio |
que el botén que hay a su lado
y emplearlo no es ninguna
maravilla. Comparado con el
que encontrards en la base, este
botén es mucho mas eficaz y
féacil de emplear por su posi-
cién. No obstante, es posi-
ble que necesites el pulgar
para utilizar el acelerador.
Encontraras joysticks mas
atractivos y mejor disefa-
dos.

FABRICANTE: Gravis
FABRICANTE: Herederos de Nostromo

PRECIO: 9.900 pesetas



Intel da un paso en falso con Geleron 800

Por fin lanza Intel el procesador Celeron 800 MHz con un bus de 100 MHz. Pero a qué precio.
Menos mal que siempre estd AMD, un fabricante mas comprensivo. Te proponemos también un
lector de DVD y CD asequible y una placa base ideal para el Pentium Il1.

PROCESADOR CELERON 800 MHZ

Ya habfamos perdido la esperanza de que  prestaciones del Duron 800 de AMD.

algan dia ocurriera, pero por fin Intel se ha  En cuanto al precio, el Duron cuesta 18.600
decidido a pasar su procesador econémicoa  pesetas y el Celeron costara alrededor de
una frecuencia de bus decente, a 100 MHz.  unas 26.000 pesetas. Mas claro, agua. Si ya
Ya era hora. Hay que recordar que Celeron  tienes un PC Intel, es mejor que elijas un
dispone a grandes rasgos del mismo cora-  Pentium Il 800 EB que tiene... el mismo
z6n que un Pentium 11, pero con una caché  precio y es un 15% mds rapido. La verdad
de segundo nivel limitada a 128 Kb (256 es que no entendemos muy bien la politica
para el PIll). Sin embargo, los Pentium 1l de precios de Intel. Elegir el Celeron 800
EB tienen un bus externo a 133 MHz, mien-  seria una buena opcidn si lo encontraramos
tras que el Celeron hasta 766 se contentaba a un precio parecido al del Duron 800 de S
con 66 MHz. Con el 800 pasamos a 100  AMD. Por ahora nos toca esperar a que Intel i \ gg}ﬁ;;%mgw
MHz, lo que implica unas prestaciones mas  rebaje Sus precios. § pE
razonables. Si bien es proporcionalmente
mejor que el Geleron 766 con un bus de 66
MHz, seguimos un 10% por debajo de las

IS

FABRICANTE: Intel

PLACA BASE 815EP PRO LECTOR DVD MAXX

La placa base que todos estdbamos esperando. El fabricante taiwa- Este lector IDE de12x en DVD  lectura de CD. La tasa de
nés MSI acaba de lanzar el chipset i815EP, que no tiene video inte- y 40x en CD ofrece caracteris-  transferencia es de 25x y el
grado pero que, sin embargo, es accesible e interesante ya que ticas estandar por un precio tiempo de acceso es de 105
visualiza las mejores prestaciones actuales de un procesador también muy estdndar (unas milisegundos, lo que sitda al
Pentium I1l. La arquitectura MS! se forma alrededor de una placa 17.000 pesetas). En términos  lector en la media. Los CD se
base socket 370 con muy buenas prestaciones. Tiene seis conecto- de prestaciones, dejaremos de  leen  rdpidamente y el
res PCI, 4 posiciones de memoria y el sonido lado los 4x reales de DVD que  Memorex no tiene ninguna
3D integrado a la norma AC 97. El con- no interesan a nadie, ya dificultad en leer un CD
trolador de disco IDE estd en conso- que las peliculas grabado, algo no
nancia con la norma UDMA 100, la se lgen en 1x, muy habitual
Bios ofrece funcionalidades de y Nnos cen- en los lec-
. puesta al dia mejoradas y posi- traremos tores de
¥4 bilidades de overclocking en.  en  la DVD.
Windows. La 815EP Pro se
perfila como fa mejor placa - —
| base para Pentium HI del i
At mercado.

FABRICANTE: MSI
PREGIO: Ne disponible

FABRICANTE: Memarex

PRECIO: 17.000 pesetas (precio orientative) \é? _
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Nuestro CD de marzo viene cargado de accion. Oni por partida doble,
Serious Samy Gunman Chronicles satisfaran tu debilidad por el gatille facil.
Battle Isle; The Andosia Wary Fate of the Dragon dan cancha, desde el espa-
cio y desde la antigua China, a nuestras veleidades de estrategas. Y, para
recordar tus domingos en el parque, los coches teledirigidos de Stunf GP.

'ﬂnf Es un juego de accidn y aventuras en
3D inspirado en ef estilo futurista del
manga japonés y los fndier de accidn a In

seaso000

Como instalar eﬁ:ﬂ

No hara falta que lo agites antes de
usarlo. Basta con que lo introduzcas y dejes
que el autoarrangue 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
miltiples bits de nuestro regalo del mes. Al
hacer clic sobre los programas aparecerd el
cuadro de didlogo del navegador que te
invita a guardar el archivo o abrirlo desde
Internet. Si te inclinas por la sequnda
opci6n, el programa de instalacion se
ejecutara sin mas. El parche de Pro Rally
debes descomprimirlo directamente en el
directorio donde hayas instalado el juego.

LE R R E

EN EL PARAISO

Ensemble Studios ha realizado en

exclusiva para Game Live un mapa de Age of
Empires II: The Conquerors que encontraras
en Extras. Paradise Island es una isla de

Nikita. El juego combina los mejores ele-
mentos de los shaofer y los juegos de
luchia en una experiencia en tercera perso-
Na muy intricada. En el papel de Konoko,
| una agente de élite de un grupo especial
fgue combate el crimen tecnoldgico, debe-

aguas azules, playas de arena blanca, selvas
y comida en abundancia. Debes copiarlo en
la carpeta Random, dentro del directorio en el
que hayas instalado el juego. Después,
ejecuta el juego, ve a partida estandar, opcidn
estilo de mapa personalizado y en ubicacion

INSTALACION:
1 Demos/Oni/Oni_Demo.exs

i GENERO: Accion y aventuras ;
DESARROLLADOR: Bungie Software

EDITOR: Proein

| rds infiltrarte v destruir ¢ Sindicato, la

| banda de un traficanie de tecnologia punta
Hamade Muro que tiene atenazada la clu-
dad de Neo-Tokio. Konoko tigne a su faver
su agllidad y una maestria increible en la
gjecucion de un amplisimo arsenal de

- movimientos de lucha v la capacidad de
utilizar armas de fuego muy potentes. La
demo, con un tutorial v un nivel, se gjecu-
ta desde el CD. Para ir mas rapido, pdsaia
a tu dico duro. La opcion Load Game fe
permite acceder a fos niveles.

CONTROLES i

Movimiento: W A, D, 8

Orientacién: Raton
Punetazo/disparar: Bolon izqdo.
Saltar: Espasio
Agacharse: Maytisculas

NIVEL EXTRA

En el apartado de extras del CD

| hemaos incluido un nivel adicional de
Opi. Para jugarlo basta com que
extraigas el archivo “oni level2.zip” |
en el directorio donde hayas copiade
ia demo. Cuando accedas al juego
veras que en Load Game aparece un
@e\m- nivel disponible.
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REQUISITOS: P 200, 32 MB RAM, DirectX 7.0, 69

B libres, tarjeta 3D compatibie con Direct3D

INSTALACION: Demos/tndosia/@:TAW-MP DEmE fre
GENEHO: Estrategia

DESARROLLADOR: Blue B

REQUISITOS: P 300, 64 MB de RAM, 300 MB

libres, tarjeta 3D compatible con OpenGL.

| Battle Isle:
The Ando-
sia War es
% un simula-
dor de com-
; bate espa-
—— T cial en 3D
que combina elementos de la estrategia en
tiempe real y por turnos en un titulo lleno de
accién. La complejidad del juego pondrd a
prueba tu pericia en la planificacin ecandmica
y la tactica militar. Por primera vez, disfrutaras
del paisaje del planeta Chornos en todo su
esplendor. La demo te ofrece tres mapas para
un solo jugador v diversos mapas multijugador.

CONTROLES

Seleccionar unidades y edificios: Botdn izqdo.
Menii: Botdn dcho.
Movimiento de camara: Flechas
Aterrizar/despegar: L Men de construccion: E

te aparecera “ES@Paradiselsland”.
Lo seleccionas y ja jugar!

GENERO: Accion

DESARROLLADOR: Croteam

REQUISITOS: P 300, 64 MB de RAM, 300 MB
libres, tarjeta 3D compatible con OpenGL.

| Serious
; | Sam es un
x _ shooter de
: | accion esti-
lo arcade
para un
e solo juga-
dor que ofrece adrenalina a raudales. El juego
presenta un mundo que mezcla el ciberpunk
con la ciencia ficcion fantdstica. En el papel
de Sam viajaras a través del antiguo Egipto vy
diversos planetas, enfrentdndote a un sinfin
de esbirros de Mental. La demo es un test de
prueba que incluye soporte multijugador.

CONTROLES
Disparar: Boton izqdo.
Saltar: Espacio CAmara y apuntar: Raton
Movimiento: Flechas
Leer mensajes: Enter



SUMARIO

- «0ni

o Battle Isle: The Andosia War
» Serious Sam

s Far Gale

* The Ward

« Fate of the Dragon

¢ Gunman Chronicles

+ Delta Force: Land Warrior

o smnt GP

"« Giants v1.1
» Sacrifice Palch 2
* Homeworld Cataclysm

REQUISITOS: Pl 233, 64 MB RAM, tarjeta 3D
compatible con Direct3D de 4 MB.

Far Gate es
un juego de
estrategia
en tiempo
r e a |
ambientado
en el espa-
cio. Podras controlar hasta 75 naves pertene-
cientes a las tres razas gue pueblan el espec-
tacular entorno 3D del juego. Eres Jacob
Viscero, un antiguo contrabandista a bordo
de la nave Gopernicus, cuya misién es poner
a salvo a los colonos Proximan y conducirlos
de vuelta a la Tierra. La opcidn Autoupdate
configura automaticamente el juego.

CONTROLES

Seleccionar unidades: Botdn izq.
Girar camara: Boton dcho. Fijar rumbo: Cursor
Zoom: Botdn dcho. e izqdo. a la vez

GlII\HAI\I GHRI]I\IIBI.ES

GENERO: Acmon

DESARROLLADOR: Rewolf .
REQUISITOS: P 233, 32 MB RAM, 114 MB
libres, DirectX 7.0, tarjeta 3D compatible con
OpenGL o Direct3D.

Esta es la
demo  en
castellano
de Gunman
Ghronicles,
un western
ambientado
en el espacio. El juego te ofrece una experiencia
de accion en primera persona realmente original
y basada, ademas, en el motor grafico de Half-
Life. En tu papel de vaquero del espacio, te
enfrentarés con razas alienigenas de todo tipo a
lo largo y ancha de cuatro planetas. Has de selec-
cionar la misma resolucion de tu escritorio.

Orientacion: Raton
Movimiento: Flechas
Disparar: Botdn izqdo.

Menii: Noton dcho.

LA E N E N

o SWAT 3 Elite Edition v1. 1

 « Video Warcratt Il

= Mapa exclusivo AoE II: The Conquerors
s Nivel 2 demo Oni

* Roger Wilco Mark Ic mod1
* ACD See 3.1

«1C0

*Winamap 3 alpha 2

* Windows Media player 7

REQUISITOS: Pl 26, 64 MB de RAM,
tarjeta 3D compatible con Direct3D

The Ward
es una
aventura
ambientada
en el espa-
cio que
mezcla
puzzles y accion. Eres David Walker, un
miembro de la tripulacién del Apollo XIX, una
nave que se encuentra investigando las activi-
dades sfsmicas de la luna. En el transcurso
del juego tu tripulacion caera asesinada y
descubrirés que tu verdadera misién ha sido
dictada por una extrafa fuerza del pasado.

Inventario: Espacio
Movimiento: Cursor
Seleccionar objeto: Boton dcho.

IlEIIA FOHGE I.AI\IJ WAHHlUR

GENERO: Accmn

DESARROLLADOR: Novalogic
REQUISITOS: PIl 350, 64 MB RAM, 65 MB
libres, DirectX, tarjeta 3D.

L and
Warrior es
| la  nueva
| entrega de
la popular
serie de jue-
gos de
accién antiterrorista Defta Force. La demo
incluye una misién con soporte multijugador
profagonizada por uno de los cinco soldados
veteranos del escuadron Delta Force. Equipado
con tu lanzador de granadas y el nuevo rifle de
asalto 0.1.C.W., deberds introducirte en las
piramides de Egipto y recuperar un maletin lle-
no de biotoxinas altamente peligrosas.

Movimiento: Flechas
Saltar: Espacio
Avanzar: W Disparar: Bot6n izqdo. -
Saltar: Boton dcho.

CONTROLES

FATE OF IHE IIRAGIII\I

REQUISITOS: P 166, 32 MB RAM, 110 MB
libres, DirectX 7.0, tarjeta SVGA de 2 MB
compatible con DX7.

El  primer
| juego proce-
| dente  de
China es un
titulo de
estrategia
— en tiempo
real Tras |a caida de la dinastia Han tres sefiores
feudales rivales se reparten el territorio y crean
sus respectivos reinos. En el papel de uno de los
sefiores feudales, tendrds que construir tu propio
régimen, desarrollar nuevas tecnologias y crear
un ejército lo suficientemente poderoso para reu-
nificar China.

CONTROLES

Seleccionar unidades: Botdn izqdo. y arrastrar
Objetivo de la mision: F4
Luchar: Boton izgdo. sobre unidad enemiga

REQUISITOS: PlI 23, 64 MB de RAM, 25 MB
libres, DirectX 7.0, tarjeta 3D de 8 MB
compatible con Direct3D.

Stunt GP es
un trepidan-
te juego de
carreras
protagoni-
zado  por

4 coches tele-

dirigidos. En la demo podrés jugar dos modos
para un solo jugador, “exhibicion” y “desafio de
stunt”, recorriendo a toda pastilla las rampas,
embudos, espirales, tirabuzones y demds obs-
taculos. Para ganarte el sueldo y poder mejorar
tus coches, tendrds ejecutar las piruetas mas
atrevidas.

Girar: Flechas izqda, y dcha.
Acelerar: Flecha arriba
Frenar: Flecha abajo  Pirueta: Maytsculas
Potencia extra: Ctrl.
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omo en todos los pinball del
mundo, en éste se trata de acu-
mular milloncejos. Estds de
suerte, porque ya es tuyo y se
trata de uno de los simuladores mas
realistas que puedas encontrar en el panora-
ma ciber-pinbolero actual. El comportamien-
to de la bola es impresionante y los efectos
visuales son realmente buenos. Ademas del

PRO PINBALL:
TIMESHOCK!

Deja de echarle moneditas a la maquina del
millén de los salones recreativos. Ha
llegado la hora de echar partidas gratis con

este formidable simulador.

Vas a necesitar buenas dosis de agilidad digital para enfrentarte a esta mega mesa del millan.

cldsico pinball, podrds acceder a variados
subjuegos a base de activar elementos de la
mesa. El juego se desarrolla en distintas épo-
cas enlazadas entre si por la Maquina del
Tiempo que se encuentra en la parte superior
de la mesa y que tl debes tratar de activar.
En cada una de estas épocas encontrards
distintos mini juegos. En la época moderna
podras acceder al Tunel del Canal o al Monte

SED DE MILLONES

Disparar a la rampa superior te permite
obtener un nuevo continente. Si ademas
encuentras el Tachiyonium en uno de ellos,
podras explorarlo. Utiliza los flippers para
saltar de uno a otro. Si el continente parpa-
dea, eso significa que has encontrado el
Tachyonium y que podrés explorarlo.
Obtén el maximo de souvenirs posi- &
bles. .

Si aiin no has viajado con la

GAMELIVE PC /1604

Maquina del Tiempo, podrds acceder al
Video Mode cuando metas la bola en el
Cristal que se encuentra en el centro de la
mesa.

La primera rampa de la izquierda te per-
mite almacenar hasta tres bolas. Una vez
conseguido, puedes activar la maqui-

na para que entren en juego. Con

tres bolas en la mesa, obtener
puntos es coser y cantar.

.I ~y

REQUISITUS P 90 MH2'8 ‘IVIB de RAM;
Tarjeta SVGA de 1 MB

Flippers Mayisculas o control

Lanzar bola Enter
Iniciar partida S

Magnosave Retroceso

Golpear la mesa Barra espaciadora
Golpes laterales Alt

Rushmore; en la antigua Roma a la Carrera
de cuadrigas y la Pirdmide; en el futuro dis-
tante, a la Planta de Energia y el Robot de
Guerra, y en la prehistoria, a la Estampida de
Dinosaurios y Volcano. Para acceder a ellas
debes colar la bola en el Cristal que se
encuentra en mitad de la mesa. Estos juegos
duran unos 60 segundos en los que tendrés
que arreglartelas para alcanzar distintas ram-
pas 0 abatir pulsadores para obtener el méxi-
mo de puntos. Para poder jugar slo tienes
que introducir el CD y automaticamente
empezard el juego. No obstante, si quieres
personalizar 1a configuracion y que esta se
mantenga de una partida a otra, debes copiar
el juego en tu disco duro. Una vez hecho
esto, los datos modificados tendran donde
guardarse.

Pues nada, te dejamos que superes el
record de nuestro jefe, el «Nava». La friolera
de 453.000 millones se marco el tio en una
tarde de esas de poco curro, entre café y café.

Cuantas mas veces cueles la bola, mas
opciones tendras de ganar millones.
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Suscribete ya a la mejor revista de juegos e PC a este lado de Ia capa de ozono.
No dejes que nadie se te adelante, los cien primeros recibiran una copia

de Multi Action o Multi Sports, juegos cedidos por Dinamic Multimedia.

Ademas, por el precio de diez niimeros tendras un afio completo.

Haz cuentas: jdos Game Live de regalo!
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ESPECIALISTAS EN VIDEOJUEGOS
www.GadIMmMESHOPFP .ES
USCA ESTOS SIMBOLOS EN NUESTRAS TIENDAS:

club del cambio
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BADAJOZ Lol EDICION ESPECIAL

vda. Antonio Chacan, 4 -ZAFRA 06300 =S ; Incluye juego, camiseta, poster,

ADAJOZ (TIf. 924 55 52 22) ) . esterilla para mouse y ficha numerada
4 y firmada por todo el equipo Rebel Act.

BARCELONA Edicién limitada de 2.100 copias.
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