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* Juego de estrategia en tiempo real sin rival.

La fantastica tecnologia 3D muestra
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el terreno, las provincias y las culturas vivas
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como ningun otro juego.
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» Tacticas militares reales con un vasto rango

de herramientas de combate: caballeria,

]

lanza proyectiles, catapultas, espias,
elefantes de guerra, archidruidas, elementales

gblems, seres invocados iy muchos mads!

e Adversarios de avanzada IA tantean
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tus defensas en busca de tus puntos débiles

y pactan alianzas a tus espaldas.
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* 22 misiones, 50 generales
y mds de 40 horas de juego.

* Modos de juego Escaramuza, Internet,
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Captura la bandera, Asedio, Protege
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a tu Rey, y modo multijugador
en el que hasta 8 jugadores pueden
enfrentarse

elegir sus propios ejércitos y e
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contra oponentes, ya sean humanos

o controlados por la CPU
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LA TIRANIA DEL HOMBRE GRIS

Se supone que las desigualdades v las jerarquias se justifican (en
sociedades “libres”) porque los que estan arriba son los mas
inteligentes, los mas creativos, los mejor preparados. Pero ti

sabes que eso no siempre es cierto, que un tipo mas bien gris vy
con coeficiente intelectual bajo sospecha puede llegar a presidir
una superpotencia y abocar el mundo al desastre bélico.
También en la creacion virtual se detecta este extrano
fenomeno. Personas a todas luces grises sin ideas que valgan
la pena ni sentido de la aventura pueden llegar a la clspide e
imponer sus valores, su logica castradora. Son aquellos que se
empenan en repetir hasta la saciedad las mismas formulas de
juego con el argumento (fascinante) de que eres ti quien no
quiere jugar a otra cosa.

Te condenan a jugar a juegos grises porque piensan que tu eres
gris. Tal vez ni siquiera se dan cuenta de que los grises son ellos,
y que tu puedes disfrutar con una formula clasica de eficacia
probada pero que también agradeces algo de fertil anarquia, que
te gusta que te sorprendan. Que quieres sentarte frente a tu PC
con la magica sensacion de que algo grande esta punto de pasar.

Quizas deberiamos remontarnos al lanzamiento de Los Sims para

encontrar una propuesta verdaderamente rompedora.
Leyendo las aportaciones a secciones como Carta Blanca, nos

damos cuenta de que hemos conectado con un amplio ntcleo de
jugadores inquietos del que ti probablemente formes parte. Tal vez
algun dia los hombres grises de la industria se tomen la molestia de
leerte v se den cuenta de que, después de todo, existes.

Jordi Navarrete
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Bueno, pues muchisimas gracias.

comunidad pecera. por otr
epistolar, con opinione

aportaciones a 10s g
no se queden en la

Desde que leo esta revista, he visto unas
cuantas cartas sobre gente que dejaba de
jugar a algln juego on line (basicamente, a
Diablo 2 por la clonacién de objetos). Bien,
pues yo he decidido dejar de jugar a
Counter Strike. ¢ Mi razdn? La gran cantidad
de imbéciles (por no decir una palabra peor)
repartidos por casi todos los servidores del
mundo. Siempre hay, como minimo, una
persona que dice: “Estas usando trucos, te
estoy grabando una demo”, “Eh, los CT/T,
bansadle" y frases de la misma indole (en
su correspondiente idioma). Yo siempre he
ignorado ese tipo de comentarios que iban
dirigidos a mi (reconozco que alguna vez no
me creia ni yo los disparos a la cabeza que
hacia), pero lo que me llevé a tomar esta
decision fue el ban que me iImpuso un
servidor inglés. Empezaron a hacer
comentarios sélo porque iba 17-1, hasta
que llamaron al administrador y me baned.
Por ello, prefiero jugar a Team Fortress
Classic 0 a Firearms que, aungque no sean
tan famosos, tienen comunidades mucho
mas respetuosas con los buenos jugadores.
David Ferrero (e-mail)

Ya dijo Jonathan Swift que al verdadero
genia se le reconoce porque fodos los
necios se conjuran conira él. Si te sirve de
consuelo, a Pelé también querian
prohibirle jugar en Ia liga paulista de
Brasil porque metia goles hasfa con Ia
rabadilla y el ejército de peloteros
mediocres que le rodeaba empezo a decir
gue hacia trampas.
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miembros de la

o mes de intensa actividad
s de ida y vuelta y nuevas

randes debates de siempre. Pero
puerta: pasen. pasen. como Si

estuviesen en casa.

" Pumtualiza, que algo quetia)

En el nimero de febrero (nGmero 26) de
su revista, hablan de un juego de
ordenador que se llama Deadlands. Bien,
en esa revista comentan que el argumento
del juego tiene algo que ver con
Wolfenstein: nada mas apartado de la
realidad. Deadlands esta basado en un
juego de rol (rol de mesa, si, de esos de
lapiz, fotocopias y dados, es decir, rol
convencional), y cuyo background es,
como no, el mismo que el del juego de
ordenador (este juego tenia cosas
curiosas, como los clips de colores para
marcar los puntos de vida y las cartas de
poquer para el sistema de magia). Hecha
esta aclaracion, me gustaria preguntar si
se sabe algo de Tribunal, la expansion de
The Elder Scrolls Ili: Morrowind, si se
publicard en Espafia o para variar, no
llegara aqui, como paso con las
ampliaciones de MechWarrior 4. Nada
mads, gracias.

Enrique Monferrer (e-mail)

Tribunal ya ha sido distribuido en

Espaiia por Ubi Soft. Esta vez
no tenemos por qué lamentar
ningiin expediente X. Sobre

que mezcle enfornos més o

malinterprefado. Cualguier juego

menos realistas con magia negra y criaturas
del Averno tiene niimeros para ser
comparado con Wolfenstein. Simplemente
nos referiamos a eso.

Cuestion de glandulas )

¢Crees que algun dia veremos un
videojuego en el que los personajes
femeninos tengan una talla de sostenes
similar a la de una mujer humana? ¢0
mas bien seguiremos asistiendo a este
espectaculo digno de un suefio hiimedo
de Russ Meyer? Piensa en esos
programadores de ojos achinados que se
pasan media vida delante de una
pantalla. Es natural que el plasma se les
suba a la cabeza. Vivimos a(n en la
prehistoria videojueguil y nosotros,
hombres primitivos dedicados a guerrear
en arenas virtuales, adoramos a esas
hembras que prometen fecundidad y
abundancia. jQué ubres campan por las
estanterias de la FNAC! Yo mismo, en un
acto de “despecho”, fui a vender en el
mercado de segunda mano parte de mi
coleccion y ¢ qué titulos piensas que se
llevaron esos compradores ocasionales
de manos temblorosas? Tomb Raider,
Sin, Dead or Alive 2, etcétera. Desearfa
que Roberta Williams bajara de su
Olimpo y me mostrara el futuro: un
tiempo en el que los videojuegos daran
ideas a las personas, imagenes que no
pareceran ya del peor cine de serie Z, en
las que podremos td vy yo, Lucia,
reflejarnos.

Xavi Zio (e-mail)

Tus originales reflexiones siempre
consiguen arrancarnos una sonrisa. Eso
de las ubres poderosas que prometen
fecundidad y abundancia nos ha llegado
al alma. Y si, es evidente que una mujer
humana (como 1 dices) dificilmente va a
sentirse identificada con alguna de esas
heroinas de pantalla estrecha,
producto del desorden hormonal
de grafistas y programadores.




* Il No‘a las cuotas )

Quisiera pedir a todos los que leen Game
Live que envien una carta de protesta por
las cuotas mensuales a Sims Online (me lo
quiero comprar) y, si queréis, también a
otras compafiias que editan productos on
line con cuota de pago. No puede ser eso:
compras Diabloy puedes jugar por
Internet e incluso Counter Strike sin pagar
cuotas y sale un juego especial para
Internet y jtoma!, cuota mensual.

Vicente Climent (e-mail)

Bueno, fii puedes decidir por qué pagas y
por qué no. Una de Ias veniajas del
capitalismo es que (con matices) cada uno
es la maxima autoridad en su bolsillo.

QUERIDO CENSOR

Td, que odias los videojuegos, si alguna vez estas lineas llegan a tus

manos, léelas con atencion. Yo, tras haber pasado largas horas frente a
videojuegos de todo tipo, a pesar de jugar desde corta edad, odio la
violencia, la rechazo y nunca la he practicado. ¢Estas seguro de poder decir
lo mismo?

Tu alegaras que éstos van en detrimento de la cultura, de los libros... Yo, 2 %
con 15 afios, he leido la obra completa de Tolkien, a la que me acerqué \ ")’
gracias a Ultima Online, y te puedo nombrar mas de un acontecimiento ‘e

$

historico gracias a juegos como Age of Empires. ¢Estés seguro de poder = . p\

decir td lo mismo?

Te defenderas diciendo que me encierro en mi mismo, que me aislo en un
mundo virtual sin conocer mas alld que la habitacion en la que se encuentra mi
ordenador; sin embargo, a diario conozco gente de lugares tan distantes como
Argentina o incluso Australia. ¢Sigues seguro de poder decir lo mismo?

Para terminar, dirds que los juegos crean adiccion, me lo diras td, que
seguramente bebas o fumes por simple placer, y ti, que odias los videojuegos,
£sequirds creyéndote mejor que yo? ¢ Seguiras diciendo que mi aficion, que tantos
buenos momentos me ha dado, con la que tanto he conocido, debe ser prohibida?
Carlos Garcia “Kartalon” (e-mail)

W
&y ~

Wl

Tranquilo, el Consejo de Seguridad de la ONU iba a aprobar una resolucion prohibiendo
los videojuegos (con efecto retroactivo), pero Francia, Rusia y China decidieron vetarla.
Asi que, al menos de momento, puedes seguir jugando tanto como quieras. Y no, no es
muy probable que estas lineas caigan en manos de alguien gue odie los videojuegos.

Fallout 2? ;Alguna otra secuela aparte de
Fallout Tactics?
Javier Duran (e-mail)

alguna de sus productos, ni un e-mail
suyo, ni una oferta de nada, ni, por
supuesto, un obsequio o detalle de ninguna
clase. Ahora me regalan mis familiares Age

No sabemos muy bien qué problema puedes
tener para acceder a Counter Strike. Basta
con que fengas una copia actualizada de
Half-Life en tu disco duro y Ia dltima version
del mod. El nimero pasado incluimos en
nuestro primer CD de regalo el programa
Steam, que fe permitird jugar a Ia
modificacion mas grande del mundo de
manera cémoda y sencilla. Sobre Fallout, no
se tradujo y no tenemos constancia de gue
haya nuevas secuelas en curso, sélo
conversiones a consolas de esas de nueva
generacion.

|| Uno entre un millgn )

; jbllﬂ Inquietante revelacion )

Hoy, dia 17 de febrero, desde mi humilde
morada me acabo de dar cuenta de que
jugar a un BUEN juego en mi PC es
practicamente imposible, ya que, gracias a
las multinacionales que piden tarjetas
gréficas que sdlo tiene Bill Gates y los
precios, no me extrafia que NADIE juegue
a lo nuevo. Por otro lado, juegos como
StarCraft (para mi, el mejor) estan cada
dia mas plagados de indtiles, tramposos y
gente que s6lo MOLESTA, mientras que
otros, como Counter Strike (que todo el
mundo ha jugado por Internet menos yo)
tienen un acceso complicadisimo. ;Seré
tonto? ¢0 es que para mi eso es mucho?
¢Por qué no hacen una manera fécil de
meterse en los juegos buenos?

Otra cosa, PC Fiitbol es un juego
HISTORICO. No me
explico que nadie
quiera retomar un
juego de esas
caracteristicas.
Simplemente, pido
que jugar por
Internet sea mds
facil y mejor, ya
que a mi se me
caeria la cara de
vergiienza de jugar con
un solo truco.

Por cierto, ¢alguna
traduccion al espafol de

Soy usuario registrado de Age of Empires:
Edicion para Coleccionistas y de otros
productos de Microsoft (Windows,
Office...). Nunca he recibido propaganda

of Mythology y ni siquiera me planteo
mandar la tarjeta de registro. ¢Para qué?
También soy usuario de varios juegos de
FX Interactive. Empecé con Tzar,
posteriormente con su expansion
Excalibur, segui con Traitors Gatey
Submarine Titans y por Gltimo me registré
con Imperivm.
El coste de mis juegos de FX es
infinitamente menor del que he pagado por
los productos de Microsoft. Sin embargo,
me han enviado carteles, propaganda,
posteres, me regalaron la Edicion de Oro
de Tzary me mandaron el manual revisado
de /mperivm.
Esto demuestra que las compafifas que son
tedricamente grandes son grandes también
en tratar a sus clientes como lo que
SOmMOS: Uno Mas en el enorme conjunto de
sus beneficios. Y que las compafiias
tedricamente pequefas pueden y, de
hecho, tratan a sus clientes como se
merecen, respetando el dinero que
pagan por lo que compran, por
poco que sea éste, y eso es lo que
las hace grandes en si mismas.
Mis felicitaciones a FX
Interactive por sus juegos, por
la variedad, por la sencillez con
) que tratan sus productos antes
y después de salir al mercado,
y sobre todo por el soberbio trato
que brindan a sus clientes, del
cual otras compafifas con mas
renombre deberian aprender.
Sergio de Paz (e-mail)

SN
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Es lo que venimos diciendo casi desde el
principio. Si eres un jugador de los que
piensan con el bolsillo (es decir, de los
que no disponen de recursos ilimitados),
debes elegir bien qué compras y en qué
compaiias confias. Eso se llama cultura
de consumo, y como el judo o el tantra,
se aprende con el tiempo.

¢ Qué tiene que hacer un nifio de 13 afios,
sin trabajo, sin un salario al mes y sin una
paga decente para que sus padres
comprendan que si quiere jugar a las
Gltimas novedades en videojuegos tiene que
comprarse un nuevo ordenador 0 ampliar
un “buen” ordenador (seguin ellos) que lleva
desfasado desde los tres meses posteriores
a su compra?

Hace poco me compré una tarjeta 3D que
me va bien. Para sacarle el maximo
rendimiento, me haria falta ampliar
cosillas como la memoria RAM a 256
minimo, un procesador a 1’5, etc. Al
cambiar mi procesador tendria que
cambiar también mi disco duro de casi 10
GB a otro superior. Por ejemplo, el Unreal
Tournament 2003 (todo un juegazo)

como minimo te pide un Pentium Il 700
y 128 de memoria RAM. Y como
recomendado te pide un Pentium IV a 1,4
y 256 de memoria RAM. El juego, si no
recuerdo mal, ocupa sobre los 3 GB.
Sefiores, yo simplemente expongo que se
han de bajar los precios o llegara un punto
en que muy pocos seran los privilegiados
que puedan poseer un ordenador para poder
jugar a las novedades en videojuegos.
Victor Gonzélez (e-mail)

Deberias dar las gracias a tus padres, que
por algo te criaron, te matricularon en la
escuela y hasta acepiaron poner un
ordenador decente en manos de un jugdn
insensato como ti. Mejor serd que estudies,
saques unas notas estupendas y luego
plantees esa reivindicacidn tuya de la puesta
al dia del equipo y los tres meses. En caso
contrario, vemos mas bien improbable que
tus justas demandas prosperen.

- —
: Violenta decision

Mis juegos favoritos son los de
violencia, como GTA /I, GTA Illy un
gran juego como Mafia. Todos estos
los tengo ademas de GTA, el
primero que sacaron al mercado.
Por mi colegio he oido cosas

como que el GTA Vice City no saldré para
PC, solo para PlayStation 2, ses eso
verdad? También queria saber si va a salir o
ya ha salido para PC Gefaway (PlayStation
2), y si saldré para PC el juego de Las dos
torresy el de El retorno del rey (y sivan a
salir, ;me podriais decir cuando?).

Juan Alvarez Fernandez (e-mail)

¢Y qué haces tii jugando a juegos asi si
todavia vas al colegio? Lo de las etiquetas
de edad iba en serio. En cuanto a Vice City,
saldra para PC y también lo haran varios
juegos con la licencia de El Sefior de los
Anillos, aungue El retorno del rey todavia no
esta confirmado y Las dos torres seguro que
no saldra.

9 | Detalle solifario )

Esta carta no va dirigida a que me resolvais
ninguna duda o a opinar sobre la pirateria;
es tan solo el deseo de deciros que 0s
apoyamos tanto yo, como seguro todos los
lectores de esta revista, en la perdida de
vuestro compariero Joan Aguilé. Sélo
deciros que animo, que sigais asf, y que
tenéis nuestro apoyo. También debo
manifestar mi opinion sobre una guerra sin
sentido movida por el dinero, el cual, lo que
deberia mover seria el estudio de curas a
enfermedades como la de vuestro
compaiiero Joan, y con ello salvar vidas, no
destruirlas.

Sergio Diaz Vilchez (e-mail)

En fin, nada que afadir. Muchisimas gracias.
Un abrazo.

" || Sensatez, por favor )

De vez en cuando llegan a nuestros oidos
intenciones de quitar del mercado juegos
considerados violentos. Yo soy un jugador
asiduo de bastantes juegos considerados
violentos. He gastado
preciosas horas
jugando a Blade: The
Edge of Darkness,
Mafia, GTA Ill, Soldier
of Fortune y muchos
otros ya que, he de
decirlo, soy un
enamorado de
shot-em’ups
como Half-
Life,
Unreal,
Quake,
etc.y

no entiendo que si ponen que son para 18
anos, pueda haber jugadores de esa edad o
mas que no comprendan que o que estdn
haciendo es hacer que el ordenador mueva
unas imagenes y ejecute 6rdenes para
mover poligonos, por muy reales que
parezcan. El problema no es el juego, el
problema es que el jugador a lo mejor no
entiende donde estd la realidad y donde la
ficcion. Y ése es un problema ajeno al juego
y a los programadores porque, desde luego,
a mi todavia no se me ha ocurrido salir a
tiros de casa 0 empezar a robar coches para
luego huir de la policia.

Es obvio que cualquier persona menor de
18 afios no deberia jugar a estos juegos,
ahora que si para los padres es mas facil
enchufar a su hijo de diez afios a un juego
violento, que carguen ellos con la culpa, no
los programadores, que poco tienen que
ver. En fin, esperemos que podamos ser
nosotros mismos los que nos censuremos
los juegos que entran en nuestro ordenador,
que es como debe de ser. Felicidades por la
revista, saludos a todos.

Silvino José Antuiia (e-mail)

Pues eso, que el tema tiene su complejidad
y sus matices y no se resuelve prohibiendo a
troche y moche.

* | Losreyestel asfalte )

En el ndmero especial de Navidad, en la
seccion de carreras, analizais el juego
King of the Road. La razdn por la que 0s
escribo es si van a sacar un juego
parecido o una segunda entrega de éste,
ya que la idea de este juego es muy
buena. En graficos no tiene mucho mérito,
pero la forma de jugar y la idea hace de
este juego un buen simulador y bastante
variado. Por Gltimo, pediros cudndo saldrd
Pro Racer Drivery si habra mucha
diferencia con Total Immersion Racing
respecto a calidad de graficos.

Eric Martos. Manresa (Barcelona)

Total Immersion Racing tiene un
extraordinario nivel gréfico, pero Pro Race
Driver (que se edita este mes) va a superarlo
en bastantes aspectos, sobre todo, la
representacidn fisica de los dafios sufridos
por el vehiculo. Una buena alternativa a King




of the Road es Big Mutha Truckers, que
publica ahora Planeta DeAgostini.

Pausa publicitaria

Desde hace varios meses, veo como en
esta seccidn se ha iniciado un debate
lectores-redactores acerca de la pirateria y
los precios excesivos de los videojuegos.
En uno de mis ratos libres, empecé a
pensar en el problema desde un punto de
vista constructivo. Llegué a la conclusion
de que, a nivel general, la solucidn est en
la empresa, no en el consumidor. Y poco a
paco me di cuenta de cudl podria ser una
de las posibles solucicnes: la publicidad.
No la publicidad del producto, sino la
publicidad en el producto. Es evidente que
un medio tan extendido como la televisién
debe su popularidad al bajo coste que
supone para ¢l consumidor disfrutar (o
sufrir) de ella: de cada cinco minutos de
emisidn, uno es de publicidad.
Sinceramente, no me importaria tragarme
10 anuncios de medio minuto antes de ver
el video de presentacion del videojuego, o
pasear por calles de Deus Ex empapeladas
en publicidad de hamburguesas si voy a
tener que pagar por ello 20 euros.
Piénsenlo, la solucién que propone el
profesional que anda detras del producto es
sdlo a nivel personal: resulta imposible
convencer a una gran masa de que pagar 50
euros por un producto facilmente alcanzable
por 1 euro va a ser bueno para todos.
Javier Molina Fernandez. Caceres

Ya hay juegos que incluyen publicidad (los
simuladores deportivos de Electronic Arls
fueron pioneros en llevar esta idea a la
préctica), pero aiin falta muche para que
Eésia pase a ser una via alternativa de
ingresos que permita reducir el precio de
venta al piblico. Basta con ver eémo se
paga la publicidad en Internet para
comprender que las compafiias son
reficentes a huscar nuevos sopartes
publicitarias para sus productos.

_ Medalla amateur

e

En respuesta a la carta del mes de marzo
de nuestro compafiero Raman, decirle que

los jugadores de Medal of Honor en
Espafia tenemos una liga. Formo parte del
reducido grupo de personas que se dedica
a organizarla y supervisarla. La verdad que
s una lastima que no se dé apoyo a este
juego en Espafia, pues no son pocas las
personas que juegan. Pero tenemos un
problema, no hay patrocinadores que nos
lleven hacia delante. Somos nosotros,
sacando de donde sea el tiempo para
nuestros clanes y para llevar la liga. Es una
lastima que no haya nadie que nos apoye.
José Luis Alegre Llopis (e-mail)

Si, es una lastima. El dinero no crece en
los drboles y nadie lo regala, asi que
somos nosotros los gue debemos encontrar
farmulas que convenzan a fos posibles
patrocinadores de que puede ser un buen
negocio apostar por nosotros. Se aceptan
sugerencias.

Hola queridos redactores v lectores de
Game Live, me gustarfa decir que se esta
elaborando una traduccion de este juego
de rol tan grandioso que es The Elder
Scrolis 1li: Morrowind. La pagina en la que
se puede descargar el archivo de
traduccion es
www.metalangels.com/otaku/.

No esté todo el juego (poco a poco),
porque es demasiado extenso como para
acabar de traducirlo en dos tardes.
Principalmente, este parche es para que la
gente lo pruebe y comente los fallos en el
foro de la propia pagina o dé su opinién
sobre la traduccion. En la misma pagina,
hay también un tutorial que incluye una
pequefia explicacién de como instalar la

traduccion. Si hay gente interesada,
también se buscan colaboradores para
ayudar en la traduccién de este juegazo.
Eso es todo, atentamente: un currante
traductor.

José Miguel Villaescusa (e-mail)

Buen trabajo. Es Ia historia de siempre, los
fugadores de PC (y los de rol, ni te cuento)
forman una comunidad articulada y
entusiasta, y muchas veces llegan donde fa
Idgica comereial impide legar a las
compaiiias editoras. De esa inquietud y
esas ganas de hacer cosas nacen los mods
amateurs, los escenarios extra o esta
traduccidn que os estais currando.

He leido en la revista 27 (marzo de 2003)
en Carta Blanca, un e-mail de Julio
Gonzalez hablando del “desafortunado
articulo del sefior Ripoll” en el que habia
una referencia a los minusvalidos, y estoy
de acuerdo con él, pero a lo que voy yo es
que, mientras leia la carta de Julio, me
vino a la cabeza una idea que no sé si ya
existe (si existe no me he enterado) y es la
de que salga algin juego similar a Los
Sims o distinto, en el que el jugador tenga
la oportunidad de ser un discapacitado
fisico con el fin de que la gente se de
cuenta mas o menos de lo que ello
conlleva, de las dificultades que uno se
puede encontrar y como hay que agudizar
el ingenio algunas veces para superar
determinadas situaciones. Creo que seria
un juego interesante y educativo. No sé
queé opinais, pero, aunque no seria uno de
los més vendidos, yo lo veo interesante.
Victor Tilve (e-mail)

Lo cierto es que los simuladores de vida
cotidiana suelen tener éxito, asi que ;por
qué no?

A K R

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

0 envianos un e-mail a ;

El autor de Ia carta

mas interesante del mes
recibira como premio
una mochila EastPak
con el logo

de Game Live.
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REHENES COMO ESCUDOS HUMANOS

11:13 AM
NO HAY NEGOCIACIONES.
FIN DEL TERROR.

2015 EL EQUIPO RAINBOW

> RETA HASTA 16 JUGRDORES EN PARTIDAS DE ALTA TENSION EN EL MODO MULTIJUGADOR
l > NEUTRALIZA A LOS TERRORISTAS CON 57 ARMAS CONFIGURABLES DE ULTIMA TECNOLOGIA

> JUEGO BASADO EN EQUIPOS CON UNA FASE DE PLANIFICACION INNOVADORA Y UNA INTERFAZ
DE ORDENES RAPIDAS {

> REALISMO GRAFICO SIN PRECEDENTES GRACIAS AL NUEVO MOTOR GRAFICO DE UNREAL™

EL ORIGINAL Y UNICO, RHORA ES {EL MEJOR!
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En la vida, como' en los universos virtuales, se trata de
asumir un rol y desempenario lo mejor posible. -

- Nosotros te ofrecemos uno: el de ganador habitual de
CONCUIsos. Empteza por éste. Si la suerte se-alia :

. -cnntlgu puedes hacerte ‘con uno de los 20 Freelancer f
: que smteamus Nu o, dudes hug puede ser tu dla .

\‘

A
CUPON DE RESPUESTA

¢Qué desarrollador ha sido el supervisor creativo de Freelancer? BASES DEL CONCURSO

(] Chris Roberts [ _IRobert Smith [1Chris Mullins * Para concursar, la carta con el cupdn de
respuesta debera recibirse en las oficinas de
NOMBRE: ... . _ .. IX0 Publishing Ibérica antes del 5 de mayo e
DOMICILIO: indicar “Cancurso Freelancer” en una esquina

POBLACION del s:;::lnz.rt brard o 10 4
] 5 . e El sorteo se celebrara e e mayo.
PROVINGIA: .o TELEFOND:._. - Puedes consultar los nombres de los ganado-

Rellena este cupdn en mayiisculas y envialo a: res en el nimero de junio de la revista.
GAME LIVE e Sdlo optardn al premio las cartas con la
- respuesta correcta.
I’g’ﬁgﬁ\”fﬂ:"?ﬁ?&ﬁﬁ“ = El premio no es canjeable por dinero.
0801 8 BARCELONA °la ]]ﬂl‘:lf(:ll]acloﬂ en este concurso implica
Ia aceptacidn de todas sus bases.




Empezamos en Pearl Harbor, nos vamos de garbeo por las islas y acabamos
en Guadalcanal v alrededores. Este es el recorrido de Medal of Honor: Pacific
Assault la previsible secuela de Medal of Honor, que se traslada al Pacifico
(quién lo dirfa), para seguir insistiendo en las virtudes del plomo. Pero no por
previsible, el juego resultard menos divertido. La primera mision, por ejemplo,
abrira con una espectacular secuencia del ataque japonés a Pearl Harbor, que
buscara repetir el apotedsico momento del desembarco de Allied Assault.

Y, precisamente en esta fase, tus tareas distaran mucho de ser &l tipico corre
y mata. No, aqui deberas afanarte para rescatar a compafieros heridos a
bordo de un bote, apagar fuegos con un extintor, hacer estallar torpedos
antes de que alcancen su objetivo y, de vez en cuando, derribar algin que
otro avion nipdn con un antiaéreo.

Eso si, no vayas a esperar que esta secuela revolucione el género. De hecho, el propio productor del
titulo, Matt Powers, asegura que “seguiremos la formula de Medal of Honor: Allied Assault,
aplicando algunas mejoras”. Y para rematarlo, anade; “Con el éxito que ha tenido, lo Gltimo que
deseariamos es frustrar las expectativas de la gente”.

Entre los cambios (menares) que aportara este salto ocednico, destacan un mayor énfasis en el
desarrolle del personaje y un menor riesgo de caer fulminado por el certero balazo de un
francotirador, aungue &l cambio de panorama también acentuard algunos componentes del juego.
En la jungla, por ejemplo, el camufiaje cobrara mayor importancia, y avanzar unos metros pueds
convertirse en una colosal tarea.

Por si fuera poco, este MoH no va a ser el (inico en
su especie. TKO, el estudio encabezado por Justin
Chen (Dark Forces), estd desarrollando ya
una ampliacion para Affied Assault
que se centrard en los teatros de
ltalia y el norte de Africa. Y ademds,
el propio Matt manifesté que EA ya tiene
prevista una secuela para Pacific Assault (!).
0 sea, que hay licencia para rato.

ROL DE COMB

H creador de Wizardry vuelve con Dungeon Lords

D. W. Bradley, el
T 3 reputado creador de
e, e £ f“_ﬁ_f’”‘“_,l Wizardry V. Iy VI
i 8 sigue sin apartarse de los campos de la espada y la brujeria. Su
- nueva aventura se llama Dungeon Lords y te situard en un mundo
que redine lo més caracterfstico del rol de fantasia: hechiceros,
i sefiores de la guerra y reinos en peligro.
El titulo volvera a emplear las 3D y ofrecera incontables parajes que
van desde los pantanos a las tierras drticas pasando por cuevas y
mazmorras. Sin embargo, el aspecto mas resefiable del juego serd un
prometedor sistema de combate en tiempo real que promete combos
y demdas movimientos espafarrantes, en una clara aproximacion a los
juegos de lucha. Ademds, los desarrolladores de Heuristic Park
aseguran gue se podran controlar (también en tiempo real) las
tacticas de combate, dando por descontado que el empleo de magia
y armas varias va incluido en el lote. Dungeon Lords estd previsto
para principios del afio que viene.

El senior Bradley no se cansa de’
producir juegos de rol clasico,

¥ 13 / GAME LIVE PC



Siguen filtrandose nuevos detalles de la secuela de Deus Ex, como que
encarnaras a Alex D., un personaje que puede ser hombre o mujer, segln
elijas, y que en su mision redentora ird viajando por todo el planeta, incluidas
ciudades reales como Seattle o El Cairo. Entre otras cosas, podra llegar a ver
a través de las paredes, saltar hasta diez metros de altura o ser invisible a
los radares. Gomo sucedia en el titulo original, el/la protagonista serd un
persanaje de armas tomar, ya que las cibermejoras mediante nanotecnologia
estardn a la orden del dia.

Invisible War te situard dos décadas después de los acontecimientos narrados
en el primer Deus Ex, justo cuando el mundo empieza a recuperarse de una
fuerte recesion global. Precisamente, la época ideal para que las distintas No sahemos si este es eI Sr. D., la Srta. D. o alguien
facciones politicas y religiosas intenten moldear el mundo seglin sus gue pasaba por alli.

intereses. Suerte

que alli estaras t( para evitarlo. Tampaco faltardn a la cita
algunos personajes de la primera entrega, como J.C. Denton
o Paul Denton, segin hemos podido saber.

La secuela incidird aiin mds en el tema del sigilo,
no s6lo porque a priori serd posible
acabar el juego sin empufiar un
arma, sino porque los enemigos
también seran mas conscientes del
entorno, pudiendo percibir ruidos o
detectar cambios de luz con
mayor facilidad. Todas estas
fascinantes promesas
deberian cumplirse
dentro de muy poco.
En junio,

De algo si estamos seguros: esto es El Cairo. concretamente.

INCORRECCION VEGIN

Confraterniza con
Neighbours From Hell

A pesar de la engafiosa estética de cémic de estas capturas,
lo cierto es que el argumento de Neighbours From Hell no
tiene nada de infantil. De hecho, es mas bien una suma de
incorreccion politica y reality show. El planteamiento es el
siguiente: harto de las tropelias de su incivico vecino, el
protagonista, Woody, se convierte en un Charles Bronson
de estar por casa y se dedica a aplicar merecida justicia
tendiendo una serie de trampas a su conciudadano.
Ademas, ya puestos, aprovecha para hacerlo delante de
unas camaras de television que retransmitiran en directo
los desmanes vengativos de Woody y que acabardn por
calibrar tu éxito en el juego segn el indice de audiencia
obtenido. Como ves, sigilo de alpargata y camisetas
Imperio para un titulo que, sin muchos ambages, quiere dar - - heil
un bafio de cutre-humildad al género. El energiimeno de arriba es el vecino. El de abajo es el protagonista.
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Earth: 2160 es el imaginativo (?) titulo que Reality Pump le ha puesto a la
secuela de Farth: 2150 (a su vez, secuela de Farth: 2140). Después de la
expansion Lost Souls, que se centraba en las desventuras de aquellos que
no habian podido abandonar la Tierra a pesar de su inminente
destruccion, este 2760 se dedicara a repasar las nuevas trifulcas entre la
Dinastia Euroasiatica, la Corporacion Lunar y los Estados Civilizados
Unidos. Aungue también hay un cuarto invitado, ya que, en esta tercera
entrega, podras tomar el control de los alienigenas, que aparecen por
sorpresa y sin invitacion previa en el planeta Marte, donde han
desembarcado los humanos.
Sin embargo, no sélo en Marte transcurriran los combates. La estrategia
en tiempo real también te llevara a visitar varias lunas y satélites de los El espacio, la dltima frontera... pero la mas explotada.
planetas del sistema solar, como Titdn o Tritén. En Earth: 2160, cada una
de las facciones contara con una campafia propia, y habra
ademas cuatro modos multijugador. No obstante, el aspecto
mds destacable del juego parece ser la aplicacion de un
nuevo formato tecnoldgico basado en las curvas de Bézier
en lugar de los tipicos poligonos. Ademds, los
desarrolladores del titulo hablan de un médulo de
renderizacion propio que soparta el sombreado de pixeles
y otras lindezas que permitirdn aprovechar al maximo el
rendimiento de las tarjetas graficas mas avanzadas.

DRAGON ARMADO
Y PELIGROSO

Magia y bhalas con Drake

Siguiendo con esa tendencia en auge de incorporar la tecnologia
cell shading, que le da a los juegos ese toque de dibujos animados,
llega ahora Drake, una propuesta en clave de accian desarrollada
por Idol FX. Sin cortarse un pelo, estos estudios suecos aseguran
que el juego sera “una mezcla de John Woo y la serie de animacion
de Batman’”. Al parecer, el argumento te trasladard a un Hong Kong
futurista donde encarnarés a Drake, un miembro resucitado (!) del
Clan de los Dragones que acaba de ser vilmente masacrado.
Eligiendo entre una gran variedad de armas y artes marciales, se
tratara de abrirse paso a mamporros por una gran variedad de
escenarios en busca de un artefacto mégico.

0TRO JUEGO
GCON PARCHE

El pirateo vuelve a estar de moda

Siguiendo la estela de otros titulos de proxima aparicidn, como
Pirate Cove, pero ahondando mas en las batallas en tiempo real, Port
Royale propondrd un periplo por lo méas granado de la historia pirata.
Podrés elegir entre cuatro épocas distintas que abarcan desde 1570
a 1660, y empezaras en la piel de un filibustero cualquiera que
deberd abrirse paso acumulando oro y prestigio hasta erigirse en
gobernador de una pequefia ciudad. A partir de aqui, tocard
administrar esfuerzos y recursos y montarte un pequefio imperio
mediante el comercio y la lucha contra tus colegas de profesion. Eso
sf, por si no bastara con la fiera competencia, las tormentas,
incendios y epidemias aln pueden ponerte las cosas més dificiles.
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La compafiia canadiense Dreamcatcher ha decidido distribuir directamente sus juegos en
Europa. De esta manera, una de las diez principales distribuidoras de Norteamérica y la
lider actual del mercado de aventuras graficas desembarca en el viejo continente. Su
préxima hornada de juegos acaba de ser presentada en Paris.

En la capital francesa, comprobamos que Dreamcatcher tiene en cartera un buen surtido de
aventuras graficas para todos los gustos. Thorgal y Amenophis recuperaran el estilo de la
vieja escuela: verds al protagonista en tercera persona y tendrds que conversar con
personajes no jugadores y resolver puzzles basados mas en la observacion que en la logica. : -
Salammbd serd la apuesta de lujo de The Adventure Company, la division de aventuras de El fuerte de Battlecruiser Millenium
Dreamcatcher. Cuenta con la colaboracién de Phillipe seran las opciones de juego.
Druillet, autor del comic en el que se inspira, quien ya
habia colaborado en juegos como Ring. Con perspectiva
en primera persona y cdmara con giros de 360 grados, el
juego estard lleno de puzzles Idgicos que van a asegurar
alrededor de 40 horas de diversién.

Law & Orderva a ser la version interactiva de una serie
televisiva que arrasa en Estados Unidos. Como en la tele,
te haras cargo de una serie de casos, lo que supondrd
recopilar pistas, interrogar a los testigos e incluso
participar activamente en los juicios.

En cuanto a géneros alejados de las aventuras gréficas,
Dreamcatcher va a traer a Europa un juego de accion
en primera persona, Painkiller, dpera prima de la
compaiiia People Can Fly, uno de accién y estrategia,
Battlecruiser Millenium, y uno de estrategia geopolitica
a gran escala, Superpower.

Por dltimo, Harbinger serd la aportacion de
Dreamcatcher al rol estilo Diablo. En este juego de
ambientacion futurista, deberas elegir entre tres
personajes dotados de caracteristicas muy diferentes
entre si.

La conciencia ecolnglca te
Save the Leopard

i i Adena sigue creyendo en las virtudes concienciadoras de los
P . videojuegos: Por ello, ha creado junto al equipo de desarrollo
- I Nikita un juego de distribucion gratuita
S daemorene v w o LY (http:/fwww.wwi.ru/leogame/) cuyo objetivo es garantizar la
e e ! supervivencia del leopardo ruso, una especie en peligro de

extincion.
; Se trata de un juego de gestion que parte de datos y premisas
| ™ e o | realesy en el gue deberds lidiar con fondos y recursos limitados
Puserreassan 4 para salvar a este gran felino. Ademds, podrés enviar tus
: estrategias a la pagina oficial del juego, donde serdn estudiadas por
un panel de expertos que decidira su viabilidad. Cada seis meses,
se concedera un premio al creador de la estrategia mas

interesante. El premio consiste, cdmo no, en un viaje a la region de
Tamhién esta dlspomble una versidn en inglés. Rusia donde habitan estos leopardos.
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NDIANAJONES

Y LA
TLIMBA DEL EMPERADIIR

El auténtico y legendario aventurero, el intrépido, indomable y
mundialmente conocido arqueslogo Indiana Jomes ha vueito.

Abrete pase a punetazos, a patadas y con tu Litigo entre nazis, A ; & =
asesinos, Juerreros misticos y el hampa asidtica. Demuestra que 2 | % - -
tienes valor para adentrarte en ¢l Corazon del Pragin.
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GCONGURSO
PRO RAGE
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Pro 28
No hace falta que corras, no tienes por gue ser el
primere en liegar al buzon. Pero tampoco te duermas,
portue este concurso tiene fecha de caducidad. Pasado el 5
de mayo, ya no podras participar en el sorteo de 20 copias
del juego de carreras mas inmersivo que se recuerda,

Pro Race Driver. Asi que ponte las pilas. \k*@:c':' oo
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; © 2003 The Codemasters Software Company Limited (“Codamasters”)
: \ Todos los derechos reservados. “Codemasters™ @ y &l logo de Codemasters
COd en’laSte ['S ¢ san marcas comerciales de Codemasters. “Pro Race Driver™ es una

- marca comercial de Cotemasters. El resto de copyrights o marcas
AR S B L comerciales son propiedzd de sus respectivos titufares

¢De qué famosa saga de juego de carreras es continuacion Pro Race Driver? BASES DEL CONCURSO

"]Superbike challenge [ ]NASCAR JTOCA * Para concursar, la carta con el cupn de
respuesta deberd recibirse en las oficinas de
NOMBRE:... IX0 Publishing Ibérica antes del 5 de mayo e
indicar “Concurso Pro Race Driver” en una
esquina del sobre.
¢ El sorteo se celebrard el 10 de mayo.
Puedes consultar los nombres de los ganado-
Rellena este cupén en mayiisculas y envialo a: ves enal nimaro ie Juriv:de:la vevists.
= Sdlo optaran al premio las cartas con la
GAME I"WE, respuesta correcta.
IX0 _PUBLISHINGJBER'GA e El premio no es canjeable por dinero.
o mﬁgg:a L:%EE?L&:NTA ela par_t!nipaciz’m en este concurso implica
la aceptacion de todas sus hases.




A pesar de que la saga Disciples no
parece contar con el empuije de otros
ejemplares de la estrategia por turnos en nuestro pafs, sus
creadores siguen apostando por ella. Pero, tras Disciples If: Dark
Prophecy, la noticia no viene por el lado de la secuela, sino de las
expansiones. Por partida doble. La primera de ellas serd Disciples
II: Guardians of the Light, que te permitira situarte en el papel de
los Clanes de las Montafias (los enanos) o el Imperio (los
humanos), mientras que fa segunda expansion, Servants of the
Dark, te pondra en [a piel de los malos, es decir, de las Legiones de
los Condenados o de las Hordas de los Muertos Vivientes.

Ambas ampliaciones contardn con sendas minicamparias, 16
escenarios individuales y un generador aleatorio de
enfrentamientos, asi como algunos personajes nuevos. ASimismo,
los chicos de Strategy First prometen las pertinentes mejoras de
graficos y sonido.

Las dos expansiones apareceran a finales de primavera en Estados
Unidos, aunque de momento ningdn editor espafiol ha confirmado
su distribucion en nuestras tierras.

CONTRAATAQUE
ARABE

Los videojuegos como arma

CENTENARIO

En preparacion un nuevo juego
sobre el primer aeroplano

Si el mes pasado te informéabamos del proximo lanzamiento de Microsoft

Mientras Bush

Flight Simufator: A Century of Flight, enésima aventura del simulador de pegay C&C:
Microsoft con la excusa del centenario de Ia aviacion, este mes es Third Generals
Wire quien se ha puesto manas a la obra rememorando tiempos alados. reparte
Esta compaiiia de desarrollo estadounidense estd trabajando en un prejuicios a
simulador que recreard con todo mimo el famoso aeroplano de los ritmo de misil,
hermanos Wright, el grupo
la primera criatura armado
con motor que Hezbolah ha
despegd los pies decidido
del suelo. contraatacar
El titulo, cuya con Special
aparicion esta Forees, juego
prevista para de accion en
finales de primera

primavera, vendra
inyectado con una
gran dosis de
realismo. De
hecho, el proyecto
nacid a partir de la compafiia de investigacion aeroespacial Bihrle Applied
Research, que esta disefiando un simulador de vuelo avanzado pensado
para los pilotos que manejaran una réplica del aparato de los Wright en
los actos de conmemoracidn. Como era evidente, de aqui a convertirlo en
juego sélo mediaba un paso.

persona con
marcado toque
panfletario. En
el papel de “un
luchador de la libertad”, se tratard de acabar con “la
amenaza sionista” y matar a cuanto israeli (léase
judio) se ponga por delante. Triste que en estos
tiempos que corren los juegos tiendan a convertirse
cada vez més en instrumentos ideoldgicos y menos
€en juegos.
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julio
Més facilidades y més gestion. Este parece ser el lema que han
suscrito los chicos de Cyanide para el desarrollo de Cyeling Manager 3,
la saga del ciclismo gestionado que lleva ya camino de clésica.

Por un lado, este Cycling Manager 3 recupera los tres medidores de
energfa (resistencia, esfuerzos puntuales y esprint) que quedaran
descartados en la segunda entrega. Con esto se pretende dar una
informacidn mas precisa acerca del estado fisico del corredor.
Asimismo, se han simplificado los entrenamientos de los ciclistas y
ahora podras destinar el tiempo que consideres necesario a mejorar
una habilidad particular.

La gestion también cobra mds importancia en esta entrega. No sélo
deberds tener presente la energia de tus corredores durante toda la
temporada, sino que una mala administracién de las finanzas puede ir
acompafiada de un despido y un Game Qver en toda regla. Del mismo
modo, cobrardn mds importancia aspectos como el avituallamiento en
las etapas largas. Y si temes no tener tiempo para aplicar todas las
sutilezas que Gycling Manager 3 quiere aportar, no te preocupes:
puedes simular la carrera en unos simples segundos o bien contemplar
todo el desarrollo y dar las instrucciones pertinentes durante la carrera.
Par descontado, todo este surtido ird acompafiado de las pertinentes
En julio veras sudar de nuevo a tus esforzados muchachos. mejoras en el aspecto grafico y en la |A. Faltaria mas.

Cycling Manager 3 llegara en

199 W e 91 Ll A5% 1te % a5 § 1™ B8 4

VUELTAS Y
MAS VUELTAS

Del juego al cine y tiro
porque me toca :

El trasiego entre séptimo arte y eso que sale de un ordenador discurre por Steve McQueen, otro turista cinematografico
caminos laberinticos. Esta vez, se apuntan al carro Fidos y su The /fafian Job, que llega con The Great Escape.
que han cedido los derechos del juego a Paramount para realizar una pelicula
de idéntico titulo. Claro que, en realidad, el juego no era sino la adaptacion de
la pelicula Un trabajo en Ifalia, protagonizada en 1969 por Michael Caine. O
sea, el cine pagando royalties por lo que es suyo para asi poder hacer otra
copia de una copia...
Remata la faena del mes MechWarrior, cuyos derechos muy posiblemente irdn
a parar a manos de un productor que se vanagloria de haberse gastado
practicamente el presupuesto entero de su anterior pelicula (Arac Attack)
exclusivamente en efectos especiales. Si ademds tenemos en
- cuenta que los mechs americanos no son sino una
apropiacidn indebida del icdnico y nipénico Mazinger
Z, que marco época con su serie de animacién,
constatamos una vez mas que el camino de ida al
infierno de los clones da muchas, muchas vueltas. -¢Hacemos una peli sobre esto? -Ya se
Pero no tiene vuelta atrés. hizo. -Aaah... ;Hacemos otra?




"L0 MEJOR QUE SE HA VISTO

HASTA LA FECHA EN UN JUEGD  "TODO UN CAMPEON
DE GARRERAS PARA PC" DE LA VELOCIDAD"
- Gamelive - Micromania

e

Vive la emocion y drama Modo multijugador - hasta 38 circuitos licenciados, 13 7
de la alta competicion y generados con el 20 jugadores a la vez en campeonatos globales y 42
controla la carrera de Ryan revolucionario sistema red local e Internet; y hasta coches oficiales.
McKane. de colisiones FEM. 4 en XBox. B e
% PG — (e e
<. e BTCC DTM S TAMESDY e peeomee -

Descarga la dilima demo en www.codemasters.com/proracedriver GENIUS AT PLAY



LOS 60 NUNGA

Anunciadas una actualizacion y una expansi

" Archer.

LA GULTURA
DHE. JUEGO

Nace un nuevo salon
tledicado al ocio

El pasado mes de
marzo Se anunciaba
) el S2e, Saldn del
"/ Entretenimiento
Electronico v la
Cultura Digital, un evento que se
celebrard el proximo mes de junio
en el Pabelldn de Cristal de la Casa
de Gampo de Madrid. Del 26 al
29 de este mes tendran lugar
competiciones de videojuegos,
exposiciones, talleres y
conferencias en un ambiente
que quiere orientarse a todo
el pablico interesado en el
ocio digital. De hecho, los
organizadores del salén
sefialaron que S2e “nace con
el objetivo de fomentar,
difundir y disfrutar del
entretenimiento
electrdnico”. Se agradece.
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No One Lives Forever 2 tiene cuerda para rato. O asi lo
demuestran los Gltimos anuncios de Monolith, que acaba de
- confirmar un parche, un lote de herramientas y una expansion.
b La actualizacion, aparte de las tipicas mejoras y correcciones,
aportara varios modos multijugador, entre los que destaca el
llamade Doomsday, una variante de la captura de bandera con
un arma de destruccién masiva en juego. Ademas, la
actualizacidn vendré también con mas de diez mapas.
Por otro lado, la compafiia tiene prevista lanzar un
conjunto de herramientas de edicion que
deberian servir para fomentar todavia
mds el amor de la gente por Cate

Finalmente, la expansidn oficial de

NOLF2, de la que todavia se desconoce el
tftulo, te permitird situarte en la piel de un agente
de D.A.N.0. y enfrentarte a los chicas buenos. Eso si, por lo poco que ha trascendido, todo parece indicar
que la ampliacion se orientard mds hacia la accion que hacia el sigilo.

MUEREN

on para NOLF2

MERCEDES A

LA GARRERA

Paradojas: No One Lives Forever yuiere vivir para siempre.

Espectacularidad y velocidad
con World Racing

Otro gue ha
decidido lanzarse
por las pendientes
de la velocidad
terminal es TDK
Mediactive, que
tiene previsto
fanzar dentro de
£5Casas semanas
World Racing. Este
titulo, precedido
por el consabido
lanzamiento en

~ - consolas de nueva
generacion, pretende ofrecer una vibrante experiencia de conduccion con
aires arcade. Ef juego se ha beneficiado de la estrecha colaboracion
mantenida con Mercedes-Benz, que ha proporcionado una gran cantidad
de datos para la elaboracion de los modelos y sus caracteristicas fisicas.
Gracias a ello, padrés efegir entre un surtido abanico de vehiculos de la

Velocidad a flor de astalto y con un
alto grato de briltantez grafica.

| empresa alemana, desde cldsicos de antafio hasta Ios ditimas prototipos.

Ademas, para redondear este envoltorio de lujo y arcade, World Racing

| _contara con un novisimo generador de paisajes 3D con una calidad y

potencia grafica mas alla de toda duda. Si no nos crees, échale un buen
vistazo a esta captura.



COLIN SE EXHIBE <6

Primeras imagenes y nuevos detalles de Colin McRae Rally 3

RN = 3.7 p % o SRR 3 =X
Grava, asfalto, tierra... De tado hay en la vifia de Colin.

La saga Colin, que arrastra més de seis millones de copias vendidas
en el capo, vuelve a mostrar buenas maneras en esta tercera entrega
para compatibles. Ahora ya sabemos que la estrella serd el Ford Focus
RS WRC, pero en su escuderia también encontraremos perlas del
calibre de un Mitsubishi Lancer Evo 7, un Subaru Impreza WRX 44S o
un Gitroén Xsara Kit Car. Ademas, enredados sus curvas, incluso
hallaremos vehiculos ocultas, entre los cuales habrd varios clisicos
del mundo de los rallies.

El modo campeonato de Colin McRae Rally 3 contard con ocho pruebas
esparcidas por todo el planeta, desde Espafia hasta Australia pasando por
Suecia, Finlandia o el Reina Unido. En esta modalidad, empezarés
fichando por una escuderia por un periodo de tres afios, durante los
cuales deberds probar tu valia para acceder a nuevas mejoras. Deberas
andarte con mucho tiento para no destrozar tu vehiculo, ya que unos
dafios excesivos pueden obligarte a

abandonar la prueba y perder -

unos puntos preciosos. / - ;;\

Mientras esperas a , b ,1[ i

que llegue el ~ > Ll
- rs o - 4 v

verano para O Tl

disfrutar de él,

puedes ite  [facim _ _ 2T
regalando los ."Star : Mavistar
ojos con estas A Rt
estupendas S .
imagenes.

GANADORES DEL CONCURSO

HIGHLAND WARRIORS

Juan Carlos Mateos, Madrid - Vicente Arqués, Valencia - Marc
Almudever, Albal (Valencia) - ifigo Prade, Vitoria - Felipe Prieto,
Candelario (Salamanca) - José Luis Ballesteros, Loeches
(Madrid) - Alejandro Pardo, Madrid - Carlos Ferndndez Fdez.,
Santander - Albert Franco, Montcada i Reixac (Barcelona) -
Roberto Cuenca, Najera (La Rioja) - Francisco J. Prieto, Alcald
de Henares (Madnid) - Manuel Gancela, Negreira (A Corufa) -
Manoli Matamoros, Puebla Sancho Pérez (Badajoz) - Guillermo
Santafé, Segorbe (Castellén) - Miguel A. Rielo, Lugo - Diego
Carcas, Zaragoza - Manue! Martinez Alés, Elche (Alicante) -
Santiago Tello, Oviedo - Oscar José Borrajo, Ourense - Rafael
Luque, Alhama de Murcia (Murcia)

GANADORES DEL CONCURSO
SUDDEN STRIKE 2

Luis Miguel Ramiro, Vallirana {Barcelona) - Lucas Gonzélez,
Navatejera (Leon) - Raquel Jimenez, Vélez-Mélaga (Malaga) -
Fernando Rodriguez Glez., Cordoba - Felipe Ortiz, Algete
(Madrid) - Ismael Espadas, Maracena (Granada) - Luis Miguel
Fuentes, Blanca (Murcia) - Gemma Vizner, Alicante - Juan
Garlos Pallas, Valencia - Christian Pascual, Andoain (Guipuzcoa)
- Jacobo Paonila, La Goruda - Marcos Tejedor, Quintana de
Fuseros (Leon) - Borja Garate, Plentzia (Bizkaia) - Jesis Aguilar,
Barcelona - Joaquin Lopez Gallego-Preciado, Madrid - Adridn
Zarza, Bilbao - Rafael Lucio, Puebla de Don Rodrigo (Ciudad
Real) - Josep M* Matarredona, Barcelona - Amado Gonzilez
Garcia, Monte Santander (Cantabria) - Diego Belanger, Madrid

ENCUESTA GAME LIVE 2003

GANADOR SISTEMA DE ALTAVOCES 4000P 5.1 HOME THEATRE SYSTEM
Alvaro Gutiérrez Martinez, Burgos

GANADOR SISTEMA DE ALTAVOCES 3000P 5.1 SOUNDWAVE
Fco. Javier Auset, Torrelodones (Madrid)

GANADORES TARJETA DE SONIDO 514DX 5.1 SOUND EXPERT OPTICAL
Oscar Lopez Villaverde, Santiago de fa Corufia

GANADORES VOLANTES FF380 FORCE FEEDBACK RACEMASTER
Oscar Fernandez Alonso, Viladecans (Barcelona) y Fco. Javier
Puerto, Coria (Caceres)

GANADORES RATONES OPTICOS 3501 MOUSE OPTICAL

Roberto Higuera, Santander - Javier Aula Dlivar, Barcelona -

M?® Agustina Cidancha, Calamonte (Badajoz) - Marcos Gonzilez
Rodriguez, Monforte de Lemos (Lugo) - Jesiis Ojeda, Lieida -
Francisco Mufioz Anttinez, Santa Marta (Salamanca) - Daniel del
Rio, Arahal (Sevilla) - Borja Bonet Pena, Valencia - Jorge Giménez
Acero, Gaspe (Zaragoza) - Santiago Lopez Casasola, Ermua (Bizkaia)
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Uhi Soft anun

entreya de Prince of Penrsia

CAPTURAS GELIDAS

entregade PrmoG 0 7%

Después del desafortunado tropezon de Prince of
Persia 3D (1999), Ubi Soft ha decidido rescatar al
decano de los plataformas para compatibles con
Prince of Persia: The Sands of Time. Esta nueva
entrega (y van cuatra), volverd a contar con la
participacién de Jordan Mechner, que ha estado
implicado en el desarrollo de la saga desde sus
ancestrales origenes.
La historia de The Sands of Time
vuelve a desarrollarse en un entorno
exotico y te pondra en la piel del
sempiterno principe, encargado
derecuperar las Arenas del Tiempo y
devolver |a paz a [a tierra. Visires
malvados, dagas mdgicas y bellezas
orientales volverdn a darse cita en un
juego que intentara recuperar los
gratos recuerdos de la serie.
De momento, hay lugar para la
esperanza: el equipo de desarrollo
encargado del proyecto es el mismo

que ha parido Splinter Cell, el excelente

juego de accion de Ubi Soft.

Primeras imagenes de Syheria Il

La secuela de una de las sorpresas mas gratas
del afio pasado (al menos, en cuanto a aventuras
se refiere), empieza ya a destilar capturas. Como
puedes ver, la calidad gréfica estard como
minimo a la altura de sus precedentes. Sin
embargo, los detalles argumentales siguen
escaseando. Su ilustre padre, Benoft Sokal,
unicamente manifestd que “evidentemente
Syberia se centra en Kate y en su relacion con el

resto de personajes”. Pero
luego afiadid: “Sin
embargo, en Syberia Il
llegaremos a conocer mas
al personaje de Hans”.

El Sr. Sokal también
asequro que “no habra un
Syberia 11 [...], aunque
esto no significa que las
aventuras de Kate Walker
terminen aqui”. De
momento, nos
conformamos con catar la
segunda entrega en
noviembrs.
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‘gestion y combate en

(&

FL REGRESO DEL HEREDERO

cia una nueva

o =

Al ASALTO

Vikingos y

cimerios se

enfrentaran a hind
muerte en
Besieger, juego =
de estraiegia en tiempo real que se valdra
de las 3D para incorporar elementos de
terraformacion. Sin embargo, gran parte
del juego girard alrededor del asedio y
defensa de los poblados, donde se podran
levantar empalizadas, muros y otras
barreras defensivas.

GADA COSA A SU TIEMPO

Matrix Games, o
& e

compafia B S

especializada en tp%» ~—

juegos de estrategia, ha -

anunciado el lanzamiento de

una nueva serie de titulos. Bajo el epigrafe

Squad Assaulf, nos llevaran a la Segunda

Guerra Mundial con varios juegos tacticos

que podrdn jugarse tanto en tiempo real

como por turnos. El primero de ellos,

West Front, esta siendo desarrollado por el

creador de la saga Close Combat.

>

/

EXPEDIENTE X

Egasoft estd a punto de completar X2: The
Threat, secuela del mas que recomendable
X: Beyond the Frontier. En la linea de los

ultimos juegos espaciales, X2 The Threat

conjugara elementos de
U

NN

tiempo real

con una ‘(,.- :

calidad .
grafica _— X
decididamente
espectacular.

ELTERROR DE LA JUNGLA

La nltima actualizacion

IGI 2: Covert Strike no

solo afade las tipicas

Mejoras y correcciones, sino
que también incorpora un nuevo
mapa multijugador. Ambientado
en la jungla, deberas infiltrarte en
una base enemiga, activar el
generador e infiltrarte en un
ardenador para averiguar

qué se cuece entre tanto
matorral.

)




NOTIGIAS

EN CLAVE DE ACCION

Aqui todavia no ha aparecido la primera
parte para PC. pero los estudios suecos

Starbreeze ya se han aprestado a sefialar nﬂs autﬂl‘ﬂs ell b“sca de illﬂgﬂ

que habra un Enclave 2 para compatibles.

Este juego de accidn ambientado en un Cosas de las licencias. La (ltima pirueta corporativa ya no es adaptar un juego al cine 0 a
universo de magia y fantasia ha recibido la inversa. Ahora lo que se lleva es intentar crear un juego a partir de una pelicula no
excelentes criticas a su paso por la creada. Una pelicula sobre la que inicamente se conoce el titulo, Backwater, pero cuyos
consola Xbox. derechos ya han sido adquiridos por Dimension Films, una division de Miramax. Ahora,

los promotores de la idea, Flint Dille y John Zuur Platten, intentan encontrar un editor que
quiera producir el juego, un juego en el que, segin ellos, “encarnarias a la victima
potencial de un asesino, llamado Mr. Jangle, que vive en las profundidades de un
pantano”. Los susodichos, padres y promotores del concepto pertenecen a Bureau of Film
and Games, una empresa de propiedades intelectuales gue se dedica a desarrollar
conceptos y luego irlos vendiendo por ahi en forma de pelicula y juego. Y ahi va un dato
para cinéfilos: el mencionado Dille es guionista de momentos cumbres de la animacion,
como la serie G.I. Joe o la pelicula Transformers: The Movie.

RAYMAN 4

e,
Apenas acaha de N
aterrizar, pero el manco f

narigudo ya se dispone Y
a saltar de nuevo

sobre los ’ 4 "‘:
compatibles.

Aunque no es Q
oficial. fuentes de Ubi Q ’
Soft dejaron escapar

en un foro on line con los fans de la

serie que la empresa ya tiene previsto un
cuarto Rayman.

EL DIABLO DEL FUTURO

“Con un
sistema de

DETEGTIVE NOVATO

juego
arierelce i Rventura grafica a la antigua usanza con Gumshoe
pero en un
entorno Una aventura grafica con entorno detectivesco y que sera editada para PC, Xbox y PS2
= o futurista”. no parece ser, a estas alturas, motivo de noticia. Lo noticioso de Gumshoe es que, en
Asi definen su propuesta los creadores de realidad, se trata del fruto del esfuerzo de un pufiado de amateurs que ganaron el
Restricted Area, un juego de rol de accion premio Dare To Be Digital 2002 y que ahora han conseguido llevar adelante su idea.
cuyas influencias —mas alla de Blizzard- se Dare To Be Digital es un concurso que premia los proyectos en funcion de su potencial
sitilan en el rol de lapiz y papel, con en el mercado, la composicion del equipo de desarrollo y la originalidad que aportan.
Shadowruny Cyberpunk a la cabeza. En cuanto un proyecto es seleccionado, el equipo recibe financiacion y acceso a un
equipo informético especializado durante diez semanas para desarrollar un primer
2 - - esbozo de la idea. Posteriormente, se conceden varios premios en metdlico entre los
VIAS LARGO TODAVIA finalistas, quienes tendrdn asf la oportunidad de sacar adelante su proyecto. La mala
Funcom ha confirmado que esta noticia: esta competicién esta restringida a estudiantes universitarios escoceses.

preparando una secuela de su aventura
grafica estrella. The Longest Journey. Al
parecer. los estudios suecos han acabado
por hacer caso a los miles de seguidores
que venian
reclamando
desde hace

nueva entrega
de este
1 - .,
exitoso titulo.
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Suele hacerse en
primavera, pero este ano ha
llegado un poco antes. La
feria Vivendi Universal
Games es la oportunidad
perfecta para que la
prensa del sector conozca
los juegos que va a
distribuir durante la
temporada una de las
companhia editoras mas
importantes del mundo.
Y este afo ha sido en
Berlin, con muy buenos
titulos en el menu y un
intrépido reportero
de Game Live en la
lista de comensales.
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La compania

exhibe sus armas

i, nos fuimos a Berlin a ver cdmo
la nueva camada de juegos de
Vivendi va saliendo poco a poco
de la incubadora. Este afio, la
reunion tenia un atractivo adicional: comen-
tar con los propios interesados los insisten-
tes rumores sobre el interés de Microsoft
en comprar Vivendi Universal.
Primera sorpresa, Christophe Ramboz, pre-
sidente y director de operaciones interna-
cionales de la compafiia, se atribuye la
paternidad del rumeor: “Fui yo quien dijo que
Microsoft estaba interesado. Me harté de
jugar al escondite con una revista de actua-
lidad econdmica que me preguntd si tenia-
mos alguna oferta, porque es cierto que la
compafiia esta en venta, asi que les dije que
habia una. Y grande”.

Ramboz aclara tan extrafio proceder: “Si
sueltas a un conejo delante de un perro de
presa, el perro no tendrd ningtn problema en
darle caza rdpidamente. Pero si le sueltas diez
conejos a la vez, conseguirds dejar al perro
exhausto y se olvidara de los conejos”. Y va
aln mas lejos: “Tal vez la semana que viene
ledis que Electronic Arts quiere compramos,
porque estoy a punto de extender el rumor”.

Es decir, que nada ha cambiado. El con-
junto de empresas que componen Vivendi
sigue arrastrando un enorme déficit, y la
multinacional tiene interés en vender la divi-
sion de juegos para paliarlo en parte. Pero
no va a dejarse llevar por las prisas y mal-

venderla, porque esta parte de la empre-

sa estd saneada, tiene buenos juegos
en cartera y sigue trabajando a pleno
rendimiento. Asi que, si te interesa
alguno de los juegos que revisa-
mos en este articulo, no temas:
Vivendi los va a editar.

Hablemos de eso. De buenos juegos. De
estudios de desarrollo que trabajan sin
descanso. Hemos hecho una seleccion de
lo més interesante que se presentd en las
jornadas de la Vivendi Universal Games.

Ademds de los titulos que encontrards

a continuacion, hubo tiempo también

para algunas sorpresas y decepcio-
nes. Por un lado, se confirmd
que de E/ Hobbit saldrd para PC

y pudimos ver las primeras iméa-

genes de The War of the Ring. En

el capitulo de los lamentos, toca
llorar la ausencia de los juegos
de Blizzard y de SWAT: Urban
Justice, que no verd la luz hasta
el afo que viene.

La intencion de Vivendi es
cubrir una importante cuota de
mercado. Por eso trabaja en jue-
gos como Barbje: Horse Adventure y
Kims Jungle. El primero es un ambicioso
titulo orientado a las jugadoras més jove-
nes. En él, se podrd vestir a una Barbie
virtual con gran variedad de ropas distin-
tas al tiempo que se resuelve una miste-

riosa intriga y se monta a caballo.

El segundo, Kims Jungle, también va
dirigido a jugadores de temprana edad.
Puede que se convierta también en una de
las elecciones predilectas de los padres,
ya que fomentara valores como la no vio-
lencia, la estima por el medio ambiente y
el sentido de la responsabilidad. Ademas,
resultard todo un estimulo para el ingenio,

ya que se tratard de resolver sencillos
rompecabezas combinando las habilida-
des de cuatro simios muy distintos
entre si.
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| DESARROLLADOR: Relic Entertainment|

GENERO:; Estrategia
DISPONIBLE: Julio

La colonizacion y el
combate interestelar van a
dar un salto cualitativo este
verano, cuando se edite la
nueva entrega del juego
que lo cambio todo en el
ya un tanto lejano 1999.

ingin juego de estrategia
galdctica en tiempo real ha
conseguido hacer sombra a
Homeworld desde que apare-
ciera alla por 1999. El titulo de Relic ha
creado escuela, por eso es logica la expec-
tacion creada por su segunda parte. Aun
asf, tal y como apuntaban las primeras
imagenes y confirma la demo exhibida en
Berlin, Homeworld 2 no va a ser un juego
revolucionario. Ni siquiera a nivel grafico.
Pero si podemos esperar de él mejoras
puntuales de importancia, sobre todo en
términos de interactividad, uno de los
aspectos mas delicados de Homeworfd.
Las dos razas que van a enfrentarse son
los higarianos, a los que ya acompafiaste
en la primera entrega en un largo periplo en
busca de su planeta natal, y los vaygr, es
decir, los malos de turno. En la campafa
individual, manejaras a los primeros, pero
estd prevista una expansion que permitird
jugar las mismas misiones desde el punto
de vista de los vaygr. Ademas, es muy pro-
bable que puedas controlar a una tercera
raza, los ventusi, en alguna mision concre-
ta. En la primera entrega eran comercian-
tes, pero fal vez su funcion vaya a cambiar
en Homewaorld 2.

7]
Las naves principales de los higarianes
serdn las mismas que pudiste ver en Home-
world, pero las texturas de éstas van a ser
mas detalladas y se estan
# afiadiendo detalles como

armas moviles. En cuanto a las naves de los
vaygr, s6lo sabemos que la intencion es que
sean muy diferentes de las de sus enemi-
gos: mas pequefias, mas rapidas y mucho
mMAs numerosas, con lo que es probable
que la forma'de actuar de esta raza
se base en tcticas agresivas
similares a las de la.gue-
rra. de guerrillas.

Se mantiene la continuidad entre las
misiones que integran la campana, asi que
conservaras las naves supervivientes de
una a otra y el nivel de dificultad aumenta-
ra de forma gradual, aunque nunca en
exceso. Como novedades mas inferesantes
an lo-que respecta a la jugabilidad, destaca
que podras mover las naves en entornos
tridimensionales sin necesidad de recurrir
@ eombinaciones de teclado: todo podrd
hacerse con el ratdn,

Asimismo, cuando realices ataques
contra naves de grandes dimensiones,
podras elegir la zona en la gue centrar los
disparos, con lo cual los combates seran
mas estratégicos. Esto incluye a la nave
nodriza, dividida en varias zonas que
representaran los distintos hangares y
centros de investigacion. De esta manera,
en momentos puntuales, un jugador
podria quedarse sin la posibilidad de
construir cazas en caso de que el hangar
estuviera dafiado.
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ndition Zero

Si, ahora va en serio. La
version para lobos solitarios
del omnipresente Counter
Strike esta cada vez mas
cerca. Y llegara cargada de
plomo inteligente.

res afios de retraso y dos cam-

bios de desarrollador son sinto-

mas inquietantes que hacen

pensar que algo no marcha.
Parecia que Gearbox iba a hacerse cargo de
la recta final del desarrollo de esta versidn
para un solo jugador de Counter Strike, pero
el juego ha ido a parar a manos de Ritual
Entertainment con la supervision de Valve
Software. Tras unos meses de incertidum-
bre, por fin sabemos a qué se ha debido
este cambio de compafifa.

Por lo visto, Gearbox estaba convirtien-
do el juego en un calco del Counter Strike
multijugador, s6lo que poniendo el énfasis
en la inteligencia artificial de los comparfie-
ros de equipo y enemigos para que la expe-
riencia individual fuese satisfactoria. Eso
les habia llevado a descuidar aspectos
como el guidn y el resto de elementos pro-
pios de los juegos en solitario.

Con el cambio de desarrollador, parece
que Condition Zero ird mas en la linea de

Rainbow Six. Seguirds una campafa
con misiones interconectadas, pero
en cada una de ellas asumirds el
papel de un miembro concreto de
la unidad. Por ejemplo, en
determinadas misiones, ten-
drds que ser el francotira-

dor del grupo, con lo que
tendras que mantener la
posicién a la espera de
ordenes.

O

Ademds, también habra
alguna que otra misién de sigi-
lo, algo que no encaja demasia-
do con el estilo de juego de
Counter Strike, pero que sera
posible gracias a los nuevos

-
GAME LIVE PC / 30 4

g DESARROLLADOR: Ritual Entertainment/Valve Software [
| GENERO: Accion - DISPONIBLE: Mayo

.
Parece que los personajes del nuevo Counter Strike han engordado un poco.

objetos y armamento. Dispondrds de un
soplete, una cdmara de fotos, un mando a
distancia para activar bombas o un male-
tin para los intercambios de dinero por
rehenes, y también tendrds una radio con
la que comunicarte con el resto de hom-
bres de tu unidad.

Algunos de estos objetos son novedad
respecto a los anunciados por Gearbox,
pero hay que lamentar algunas bajas. Erik
Johnson, programader de Valve, nos con-
firmd que la granada de gas y los cocteles
molotov finalmente no apareceran en el jue-
go v que el lanzacohetes quedaria
limitado a la opcién para un
solo jugador.

Tal y como estaba previs-
to, Condition Zero tendra
un apartado multijuga-
dor que serd el equi-
valente a la (ltima
version de Coun-
ter Strike, con
modelos de alta reso-
lucidn y algunas nove-
dades. Esto ha supuesto
que se trabaje en dos
modelos de inteligencia
artificial distintos: una
centrada en el trabajo en
equipo para las misio-
nes en solitario y otra

Los hombres del SAS no estan
mejor equipados pero si mejor
representados.

Un viejo conacido por la
aficion, que sigue siendo de
los malos.

para el multijugador, donde podran afiadirse

bots para llenar las partidas partiendo de

una version mejorada de la inteligencia arti-
ficial y tomando como ejemplo el com-
portamiento de los jugadores humanos.



GENERO: Estrategla
PONIBLE: Finales de 2003

round Gontrol s un juego car-

gado de historia. Un clasico.

Nadie discute su caracter de

pionero en la incorporacién de
unas 3D convincentes y de una orografia con
verdadero peso estratégico. Por este motivo,
la presentacion de la secuela del juego de
Massive era uno de los momentos cumbre
de nuestra visita a Berlin.

Ground Contral 2 arrancard unos siglos
después del final de la primera guerra estelar.
Las facciones en liza no son las mismas, ya
que en el lapso transcurrido se ha consolida-
do el llamado Imperio Terrestre, empefiado
en someter a todas las colonias humanas.
Las naciones que tedavia no han caido bajo
la férula imperial se unen para formar la
Alianza de la Estrella Nortefia. En el momen-
to en que tomes el control de las operacio-
nes, la Alianza se habrd refugiado en su
reducto del planeta Morningstar Prime, al
que protege un escudo gigantesco a prueba
de hombardeos. Lo que el escudo no puede
evitar es que el Imperio inicie la invasion por
tierra, y t0 dirigirds la numantina defensa en
el papel del joven capitdn y héroe de guerra
Jacob Angelus.

]
En cuanto al sistema de juego, serd muy
similar al de la primera parts. No existird un
sistema convencional de recoleccion de
recursos. Superar misiones te permitira
hacerte con una serie de puntos de victoria,
la moneda de cambio
necesaria para la

SARROLLADOR: Massive Entertainment |

Si, también otro Ground Control casi pisando la
parrilla de salida. Massive vuelve a apostar por

valores sdlidos y va a depararnos una racion de
estrategia con mucho fundamento.

La calma precede a la tempestad que se avecina en Morningstar Prime.

construccion de unidades. Deberds cumplir
con los objetivos que se te asignen y tenar
en cuenta también que el control de determi-
nadas zonas otorga puntos de victoria adi-
cionales. Ademds, no podras construir edifi-
cios. Deberas conformarte con capturar los
ya existentes y crear en su interior nuevos
tipos de unidades. EI grueso del ejército de
Ground Control 2 sera terrestre y casi todas
las unidades tendrén la posibilidad de trans-
formarse para realizar ataques alternativos.
Como sucedia en la primera entrega, el
terreno serd uno de los grandes protago-
nistas. Para que tengas mas claro si alguna
de las unidades estd recibiendo algin tipo

de bonificacién por su posicionamiento, se
han creado una serie de aros de colores que
rodean las unidades y ofrecen esa informa-
cion de manera muy grafica. Asi, se podrg
saber facilmente si la artilleria goza de un
mayor alcance por estar en una posicion
elevada o si la infanteria esta a cubierto del
enemigo al encontrarse dentro de un bos-
gue. Aunque se podran crear formaciones,
por lo visto hasta ahora éste no serd un ele-
mento demasiado relevante.

En lo que si estan centrando los esfuerzos
es en crear un modo multijugador de interés.
De momento, se sabe que apareceran mapas
en los gue podrés indicar al resto
de tu equipo qué quieres que

No podraés crear edificios, sdlo
capturar los ya existentes.

hagan y dénde, y que tendrds la
posibilidad de incorporarte a
partidas multijugador ya en
Curso.

GAME LIVE PC




DESARROLLADOR: Rebellion
GENERO: Accién
DISPONIBLE: Septiembre

an pasado 26 afios desde que
2000 AD publicara la primera
vifieta de las aventuras del juez
Dredd en la revista 2000 AD.
En junio de 2000, la compafiia britinica
Rebellion (Gunlok, Aliens vs Predator) se
hizo con los derechos de adaptacion de los
comics de esta editorial, con Dredd a la
cabeza. Asf que estaba cantado que el justi-
ciero futurista mas expeditivo pasaria tarde
o temprano por nuestros compatibles.
Juez Dredd vs Juez Death sera un jue-
go de accién en primera persona que te
pondré en el papel de Dredd durante dos
intensos dias de su jornada laboral. En
ese tiempo, el juez recorrerd las calles de
Mega City One en un épico enfrentamien-
to con el malvado juez Death.
El juego servird de carta de presentacion
para el nuevo motor de Rebellion, Asura. En
la presentacion, tuvimos ocasidn de probar

v

Los malos de la pelicula son los

ores del corrupto juez Death.

brevemente el modo multijugador y constatar
las excelentes prestaciones del nuevo motor.
Ademas, se nos confirmd que el juego cons-
tard de 12 niveles para un solo jugador, que
las armas no seran muy variadas pero que si
ofreceran varios tipos de municidn diferente.
No se ha confirmado el nimero exacto de
jugadores que podran participar en las parti-
das multijugador, pero lo mas probable es
que sean alrededor de 32.

Los uniformes por si solos ya
imponen algo de respeto.
'}

y

El juego utilizara el nuevo
motor de Rebellion Software.

DESARROLLADOR: Terminal Reality
GENERO: Accion
DISPONIBLE: Abril

uy pronto podras disfru-
tar de las piruetas de la
agente BloodRayne en
todas las plataformas de

juego excepto las consolas portati-
les. Eso sf, mucho tiene que mejorar
la movilidad del personaje y su aca-
bado gréfico para que se convier-
ta, como pretenden sus creado-
res, en la nueva Lara Croft. De
momento, la gran virtud de esta
investigadora paranormal es que
va a ser medio humana medio
vampiresa, lo que la convier-
te en una curiosa heroina
para un juego de accion trepi-
dante como éste.

Las habilidades sobre-
naturales de BloodRayne
le permitirdn acabar con
cientos de nazis vy
criaturas demonia-
cas. Para ello, nece-
sitard  acumular
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tienes hambre, poco

= Cuand
,:/’v importa lo que te llevas a la boca.

sangre viva que extraera directamente de
la yugular de sus enemigos. Cuando ten-
ga el estdmago lleno, la mujer vampiro
serd capaz de desplazarse a velocida-
des increibles, realizar saltos imposi-
bles, ver en las sombras e incluso
activar su propio modo Matrix, en el
que todo sucederd a camara lenta.
Eso no quiere decir que Blood-
Rayne no sepa utilizar el armamen-
j- to convencional: a los dos cuchi-
llos de carnicero que tiene ligados a
los brazos, habrd que sumarles todo
tipo de armas de fuego y explosivos.

- Pese a la presencia de nazis, el

Las cuchillas que usa la protagonista
no son para tomarselas a broma.

y

juego se sittia en el periodo de
entreguerras.

Asi que vete preparando para una generosa
racion de accion y terror con altas dosis de
hemoglobina.
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LA FIEBRE
DEL ANILLO

demas de los juegos
comentados, la visita a Ber-
lin sirvio para ver Jurassic
Park: Operation Genesis, del
que incluimos un analisis en este ndme-
1o, Y tambien tuvimos la oportunidad de
ver alguno de los proximos juegos de
Vivendi basados en la licencia de las
novelas de Tolkien. El mas avanzado en
su desarrollo es £/ Hobbit. El juego esta
destinado a un publico joven y recuerda
| bastante a los Ultimos Zelda.
En cuanto a The War of the Ring, va
a tratarse de un juego de estrategia en
| tiempo real desarrollado por los crea-
| dores de Battle Realms. La idea inicial
| €5 que el juego cuente con 24 misio-
nes divididas en dos campaiias,
El argumento estard lejana-
mente inspirado en la saga
de Tolkien.
Los recursos depende-
ran del bando que elijas y
los personajes ganardn
experiencia, como pasa
con algunas unidades de
Warcraft 3. Liquid Enter-
tainment intenta dotar el
|uego de un nivel de difi-
cultad progresivo que se
adapte al jugador durante
la partida.

DESARROLLADOR: Radical Enterfainment
GENERO: Accidn
Bl DISPONIBLE: Septiembre

tro superhéroe aporrea la

puerta de acceso a tu disco

duro: La Masa (The Hulk),

esa cosa verde con muy mala
leche por culpa de una sobredosis de
rayos gamma. El juego multiplataformas
estard compuesto por 30 misiones que  extremar las precauciones, ya que
poco tendrdn que ver con el desarrollo de  apenas resistira un par de golpes si
la pelicula que se estrenara este verano. es descubierto.

Podrés jugar en el papel de Bruce Ban- Cuando el indicador de
ner o transformarte en su alter ego, La  ira de Bruce llegue a lo
Masa. En funcion de cudl de los dos con-  mads alto, éste se convertira
troles, la jugabilidad variard. Bruce tendrd  en La Masa. Desde ese momento,
muy poca resistencia y una fuerza limita-  no habra lugar para la discrecién.
da, pero resultard indispensable en las cin-  La mole verdosa destruira
co misiones de infiltracién y sigilo que va  todo lo que encuentre a su
a incluir el juego. En esos casos, deberds  paso. Una de las peculiarida-
des del juego serd la

posibilidad de usar mul-
% titud de elementos del escena-
rio como arma contundente o
arrojadiza, incluidos los malva-
dos que intenten detenerte. Si
no tienes nada a mano, podrés

recurrir a cualquiera de los | B % &
25 tipos de atagues de g o
que dispondrd  La e ates bia £l Hobbit serdn

Masa.
iﬁ A medida que
vayas superando las
§ misiones, se desblo-
queardn modos de
juego especiales en
d 5 los que combatirds
@ contra supervillanos
?

muy parecidos a los del clasico
para consolas Zelda.

0 deberas arrasar el
mobiliario de una
ciudad. Hulk estd uti-
# lizando la técnica de
cell shading, que

dota a los juegos de Aunque parezca Shrek, no es
una estética de comic més que un troll de El Sefior

muy apropiada en de los Anillos.
este caso. -
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DESTINATION BERLIN

El proyecto mas ambicioso de Pyro Studios toma forma

a tercera entrega de la saga mds

internacional de la historia del

software espafiol merecia una

presentacion a lo grande. Asi
que Pyro Studios reuni¢ a la prensa espe-
cializada y se la llevd al escenario en que
va a desarrollarse parte del juego, las pla-
yas normandas de las inmediaciones de
Caen. Es decir, el lugar en que se produijo el
desembarco aliado del 6 de junio de 1944
Junto a la arena de 1a célebre Omaha Beach
(escenario también de la mision estrella del
reciente Medal of Honon), pudimos ver de
nuevo en accion al sargento O'Hara y sus

esforzados comandos.

Rodeados de figurantes con disfra-
ces de soldados alemanes y norteame-
ricanos, paseamos por los alrededores

del castillo de Adrieu, nos
dimos un atracon de
excelentes quesos y

o
4
M #,

Puedes contar con algo de
sigilo, accion en equipo y dosis
de tactica.

vinos normandos y oimos a Ignacio Pérez
(director ejecutivo de Pyro Stuios) confirmar
lo que ya intuiamos: que Commandos 3 sera,
salvo sorpresa, el (ltimao de la saga, al menos
tal como la conocemos hoy.
La franquicia ya lleva mds de un lustro
a cuestas y sus creadores tienen otros
proyectos entre manos. Pero antes de
darle carpetazo, en Pyro se sentian obli-
gados a ofrecer a los jugadores la version
definitiva de Commandos. El primero
triunfd con una forma sencilla y muy pre-
cisa: se trataba de resolver una serie de
puzzles eligiendo en todo momento al
miembro de tu comando mas adecuado
para cada tarea concreta. El segundo,
Gommandos 2: Men of Courage, incorpo-
raba nueva tecnologia grafica y
apostaba por un tipo de aventura
mas dinamica y abierta. El
hecho de que Gonzalo
Sudrez abandonara
Pyro Studios tras
b3 la conclusién

de este juego provocd que Ignacio Perez,
fundador de la compafiia, tomara las rien-
das de Commandos 3. “Yo disefié el pri-
mer Commandos a mi manera y Gonzalo
Sudrez le dio un enfoque distinto al juego
en GCommandas 2, y ahora Commandos 3
sera distinto”

=

El juego va a cubrir las acciones decisivas de
la Segunda Guerra Mundial. Constara de tres
campafias: Stalingrado, Europa central y
Normandia. La novedad es que estas campa-
fias no seguirdn una estructura convencional
de misiones, sino que serdn como tres peli-
culas interactivas de desarrollo continuo v,
ademds, relacionadas entre si para garantizar
una experiencia cien por cien cinematografi-
ca. Como explica Ignacio Pérez, “los mapas
estaran conectados entre si, abundaran las
secuencias no interactivas, los cambios diné-
micos en la accion y

las sorpresas”
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iscretas pero importantes mejoras graficas.

Las secuencias de video van a jugar un
importante papel para que la inmersion en el
juego sea absoluta. Segiin Pérez, “uno de los
principales problemas de Commandos 2 era
que faltaba informacion concreta sobre los
objetivos a realizar y que éstos estaban muy
dispersos”. Eso se resolverd con pausas en la
accién para asistir a didlogos entre perso-
najes y animaciones realizadas con el
motor del juego que te dardn toda la
informacién que necesites.

Las situaciones de combate
se van a basar mas en aconteci-
mientos reales v en la imagina-
cion de los desarrolladores que
en los clasicos del cine bélico
que servian de inspiracion hasta
ahora. “Hay fases del juego
basadas en peliculas como Ene-

migo a las puertas, Salvar al

~ GAME LIVE PC

Las escenas de video seran las
encargadas de gue no pierdas

Sorprender a los alemanes
mientras viajan es una buena
manera de empezar el dia.

Soldado Ryan o El desafio de las dguilas,
pero no tantas como en la anterior entrega”,
nos comento Ignacio Pérez.

A juzgar por lo visto, Commandos 3va a
ser de un dinamismo y una variedad consi-
derables. Por ejemplo, deberds subirte a un
tren en marcha saltando de una moto a
punto de volar por los aires o ingeniarielas
para rescatar en solitario a tus compaiieros
cuando sean capturados por los nazis. En
fin, que afrontards situaciones con plantea-
mientos muy originales y con dosis de
accion directa poco habituales hasta ahora
en la saga. Aun asi, Pérez se esforzo en
aclarar que los cambios son profundos y
ambiciosos, pero no van a hacer que se
pierda la esencia del Commandos que
todos conocemos y adoramos: “Nuestro
objetivo es hacer que resulte mucho mas
excitante, pero no vamos a renunciar a las
premisas fundamentales que han hecho
que el juego sea tan popular”.

O ,

Un aspecto al que se estd dedicando mucha
atencion es la reproduccién de los escenarios
donde se desarrolld la Segunda Guerra Mun-
dial. Entre los edificios que veremos en el jue-
go, destacan la puerta de Brandenburgo, el



'Ningun juego refleja tan

idedignamente como "Vietcong" el horror,
el miedo y la paranoia que sintieron los
soldados norteamericanos en la guerra de
ietnam."

‘“Vietcong es un FPS que te mete de
lleno en la guerra de Vietnam.

Bu soberbia ambientacién hace que

ada mision sea como contemplar un
documental de la guerra vietnamita.”
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cuartel general de la GESTAPO en pleno cen-
tro de Berlin o, por supuesto, la playa de
Omaha tal y como era el dia en que las tropas
aliadas empezaron a reescribir 1a historia.

Los escenarios seran muy detallados y
més pequefios que en Commandos 2. Pérez
nos explica que “ha habido que reducirlos
para que ios objetivos no quedasen tan sepa-
rados unos de otros”. Eso supone una pérdi-
da de importancia de la exploracion y el sigi-
lo, ya que no deberds recorrer grandes
distancias. Gomo contrapartida, se ha dado
mas importancia a los escenarios interiores,
que seran hastante mas amplios.

En cuanto a personajes, el comando de
0’Hara no va a crecer en esta nueva entre-
ga. Al contrario: se ha prescindido de los
servicios de dos de sus integrantes, con
lo que contaremos con seis soldados (el
boina verde, el francotirador, el buzo, el
ladrén, el artificiero y el espia) y con
Whiskey, el terrier encargado de los trans-
portes urgentes. Para cada objetivo con-
creto, se te asignaran tres de los persona-
jes disponibles. Pérez argumenta que “no
se trataba tanto de eliminar personajes
como de que cada comando concreto
contase con habilidades nuevas y pudiese
hacer un mejor uso de las que ya tenia”.
Es decir, menos unidades, pero mucho
mejor preparadas para salir airosas de
situaciones limite. En esta tercera entrega
incluso serd posible coordinar ataques
simultdneos con varios personajes.

Ademds, tus tres valientes de turno
podrdn contar con la ayuda de esa tropa
veluntariosa y anonima que en la entrega
anterior fue bautizada como “la chusma”.
“No participardn en todas las misiones,
pero si en muchas de ellas, y creemos que
sus intervenciones van a ser muy especta-
culares”, comentd Ignacio Pérez. Los ale-
manes contardn con los preceptivos jefes
de final de nivel. En cuanto los elimines,

sentirds la honda satisfaccion que produ-
ce el trabajo bien hecho y podrés irte a
dormir con [a conciencia tranquila. El
mundo estard a salvo. Al menos esa
noche.

|

A pesar de que el juego va a ganar en fle-
xibilidad y dinamismo, no podras escoger
qué tres personajes te acompafiaran en
cada misién ni cémo irdn equipados. De
todas formas, Ignacio Pérez asegura que

Llega el momento de salir por
piernas. Los alemanes nos
han descubierto.

Los escenarios interiores
serén mas grandes que en
Commandos 2.
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ENTREVISTA a

cio | director ejecuti

> de Pyro Studic

“TRAS COMMANDOS 3 HABRA LLEGADO
LA HORA DE CAMBIAR DE TERCIO”

Pyro es una comparia
con un mas que
notable histonal a
cuestas. Acaba de
editar Praetorians, y
tiene en cartera Heart
of Stone. Pero es
Commandos la serie
que ha hecho de este
estudio madrilefio toda
una referencia a nivel
Internacionai.
Hablamos del juego,
de |la compania gue
hay detras y de la
actualidad judica
internacionai con la
eminencia gris de
Commandos 3, lgnacio

Perez,

GAME LIVE: ;Cémo se ve
desde Pyro el panorama de
desarrollo de juegos en
nuestro pais?

IGNACIO PEREZ: Mal, muy
mal. Pyro Studios es en
estos momentos el Unico
estudio consolidado con
proyeccion internacional y
cada vez hay menos
equipos gque se dedican al
desarrollo. Falta tejido
industriat, faltan
profesionales con
experiencia, falta apoyo
institucional. Falta casi de
todo.

GL: ;Cuales son las
mayores dificultades con
las que os encontrais?
I.P: Dificultades hay
muchas, pero la mayor de
todas para nosotros es la
falta de profesionales del
desarrollo por la falta de
alternativas para adquirir
experiencia en desarrollo
de videojuegos de cierta
envergadura.

GL: ¢Cada vez es mas dura
la competencia a nivel
internacional?

I.P: No en el caso de Pyro
Studios. La competencia
era muy dura cuando
empezamos Yy sigue siendo
muy dura a dia de hoy.
Pero tal vez sea mas dura
ahora para la gente que
empleza. Intentar crear un
equipo de desarrollo para la
produccién de un
videojuego de calidad
internacional es mucho
mas duro gue hace seis
anos, Los presupuestos
son mucho mayores, asi
como la envergadura de los
proyectos y el tamafio de
ios equipos.

GL: Hasta ahora, Pyro
siempre ha apostado por la
estrategia y el PC como
plataforma. ;A que se debe
esa politica?

I.B: No hay una politica
ferrea en ese sentido,
nosotros desarrollamos
las ideas de los juegos
que realmente nos
apetece hacer. Hasta
ahora, ha coincidido que
estos son de estrategia,
pero en el futuro nos
dedicaremos también a
otros generos.

GL: Los dos proyectos
anteriores contaron
con la participacion de
Gonzalo Suarez. ;En
que puede afectar su
ausencia a esta
tercera enirega?

I.P: Contar con un
profesional como
Gonzalo es siempre
muy positivo para un
proyecto, pero en
estos momentos hay
otros magnificos
profesionales
trabajando en
Commandos 3 para
cubrir su hueco.

GL: Con la llegada a
Berlin, /se acabara la saga
Commandos?

I.R: Si, al menos de lo
que han sido los juegos
Commandos hasta ahora.
Seguro que haremos
algun otro juego en el
futuro basado en la
Segunda Guerra Mundial,
pero con un enfoque
diferente al de la saga
Commandos.

GL: ; Toca cambiar de !
género y de planteamiento?
I.P: Si, tras Commandos 3
llevaremos més de siete
anos trabajando en la
misma saga, y habra
llegado la hora de cambiar
de tercio.

GL: ;Alguna idea de por
doénde pueden ir los
proximos proyectos?

I.P: Ya estamos haciendo
muchas otras cosas,
como el recién lanzado
Praetorians, o como
Heart of Stone, que esta
rmuy avanzado. Ademas,
estamos trabajando en
otros tres proyectos que
todavia no podemos
anunciar oficialmente.




figuracion de equipo”. Estas tendran que
ver con las armas y herramientas de gue
dispondrdn los personajes en cada
mision.

Los gréficos (exceptuando las espectacu-
lares secuencias no interactivas) no van a ser
modificados sustancialmente. De hecho, los
linicos cambios llamativos tienen que ver con
el sistema de luces dindmicas, los efecios
especiales y el movimiento de la camara (dis-
pondrds de varias opciones de ubicacian v
niveles de zoom para estudiar el entorno) en
los escenarios interiores.

Donde si pretenden echar el resto los
desarrolladores es en el terreno de las
opciones multijugador, uno de los talones
de Aquiles de la
saga desde
sus inicios.

La segunda
entrega
incluia  un

mmp Vuelven el carnicero y sus secuaces en su version
mas cinematografica.

modo cooperativo que se quedaba un tanto
corto. Ignacio Pérez anuncia que “esta vez
habré varios modos deathmatch que mez-
claran tactica y accidn, aunque ain no pode-
mos dar mds detalles sobre aste apartado”.
Todo apunta a que estos modos permitiran
que hasta ocho jugadores puedan participar
en este tipo de con-
frontaciones a
través de
red local o
Internet.

Los escenarios interiores seguiran
présentes en la saga.

Ignacio Pérez resume las intenciones de
Commandos 3 con una frase prometedora:
“Va a ser una experiencia de juego mas
excitante y variada, con mucha més
accion”. Y si, todo apunta a que va a garan-
tizar un alto grado de inmersion y un ritmo
cinematogréfico, ademds de admitir varias
formas distintas de afrontar cada una de las
situaciones concretas.

La serie Commandos se prepara para
dar otro salto adelante en términos evoluti-
vos. Conservara el mismo sabor a buena
estrategia en equipo, pero recuperara la
capacidad de sorpresa. Un hilo narrativo
solido, objetivos mas variados y un multiju-
gador que va mas alla del modo cooperati-
V0 son sus argumentos de peso. Muchas de
las ideas que va a incorporar suenan inno-
vadoras y van a darle al clasico espafiol por
excelencia otro aire. Asi que hay motivos
para esperar con impaciencia la llegada del
préximo verano: iremos a la playa, sf, pero
también a Normandia, Berlin o Stalingrado.

m) Pyro ha apostado por una pulcra reconstruccion

de lugares histéricos.
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Estrategia

Stainless Steel Studios
Proein
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Un juego que recreara la historia de fa
humanidad desde la Edad Media a la
Segunda Guerra Mundial y que lleva la fir-
ma del autor de Empire Earth. Sus hazas
son la espectacularidad grafica y las pro-
fundas diferencias entre las civilizaciones,
que conlievaran planteamientos de juego
especificos para cada una de ellas.

GAME LIVEPC / 40 4

La historia puede ser divertida. Lo decian nuestros profesores,
pero nunca les creimos. Si no llega a ser por los videojuegos,
muchos seguiriamos pensando que no vale la pena mirar al

pasado y que Cartago, Esparta, los vikingos o la vieja Roma no

son mas que capitulos de un denso manual escolar con olor a
naftalina. El responsable de Age of Empires y Empire Earth
pretende sentar catedra con su nuevo proyecto.

as antiguas civilizaciones, sus

procesos de expansion y sus
enfrentamientos bélicos pue-

den convertirse en una fuente

continua de diversién virtual.

La historia no sdlo aporta buenos escena-
rios en los que ambientar juegos de estra-
tegia. Reproducir con detalle algunos de

sus episodios destacados y cambiar, si hace
falta, el curso de los acontecimientos se ha
convertido en parte de la esencia de los jue-
gos de expansion civilizadora.

Empires: Dawn of the Modern World
serd el proximo exponente de esta fértil
corriente de simuladores de estrategia his-
térica. En él volveremos a controlar una




civilizacion, el pueblo elegido, desde sus
albores al momento en que gracias a nos-
otros consiga por fin la supremacia mun-
dial. Rick Goodman, disefiador jefe del
proyecto y responsable de juegos como
Age of Empires y Empire Earth, visito
recientemente nuestro pais para desvelar-
nos algunas de las claves de su nuevo pro-
yecto, que deberia estar acabado a finales
de este afio o principios del que viene y
gue aparecerd totalmente en castellano.

Con este juego, Goodman vuelve a probar
fortuna en el que sin duda es su género pre-
ferido y no duda al anunciar su entusiasmo
por lo que estéd consiguiendo su compafia de
desarrollo, ya que los juegos de estrategia y
el estudio aplicado de la historia universal
son sus dos principales aficiones.

Tras Empire Earth, en Stainless Steel
Studios han optado por reducir sensible-

Dawn of the
Modern World

mente el periodo representado y cefiirse a
la época comprendida entre la Edad Media
y la Segunda Guerra Mundial. En total, dis-
pondremos de casi un millar de afios para
desarroflar nuestra civilizacion. Segun
comentd Rick Goodman, “se trata de dos
de las épocas preferidas por los aficionados
al género, asi que por eso decidimos cen-
trarnos en ellas”.

Civilizaciones en disputa

Ha pasado mas de una década desde que
Sid Meier sorprendiera a la industria virtual
y los buenos aficionados con Civilization,
un programa complejo e innovador que
proponia al jugador manejar una civiliza-
cion y hacerse con el poder mundial. El
concepto de juego ha ido evolucionando
poco a poco, aunque, como explicd Rick
Goodman, la nota comiin en esta clase de

proyectos ha sido “establecer una hase de
civilizacion estandar y desde ese concepto
crear las diferentes facciones del juego”.
Con este planteamiento, el resultado hasta
ahora han sido pueblos ordenadamente
equilibrados pero muy similares entre ellos.
En cambio, con Empires se pretende que
las civilizaciones sean radicalmente diferen-
tes. Cada una de ellas tendrd sus limitacio-
nes y avances en tecnologia, economia,
poder militar, etc. El trillado concepto de
piedra-papel-tijera (un equilibrio de unida-
des basado en que todas tengan virtudes y
defectos muy definidos) se ocultard bajo
capas de disefios individualizados y arboles
tecnoldgicos acordes con la idiosincrasia
de cada pueblo.

Aunque puede que para cuando leas
estas lineas ya se tenga conocimiento del
resto de civilizaciones, Goodman sélo
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anuncio tres de las culturas gue podremos
manejar en Empires. San los alemanes, que
disponen de un gran poderio armamentisti-
co; los coreanos, con habilidades militares
excelentes, y los ingleses, que hacen gala
de su poderio econémico.

Durante la presentacion del juego,
Goodman mostré algunas de las acciones
mds novedosas que incluiran las tres civili-
zaciones destapadas. Por ejemplo, podre-
mos mandar comandos especiales a sabo-
tear las  bases
enemigas, destacar
espias para vigilar
los movimientos de

tropas, mandar
especialistas para
robar  tecnologia

enemiga, reforestar
areas para que nos sirvan como muralla
natural, tomar posesién de las armas y
vehiculos de los enemigos caidos... Y asi
un gran ndmero de acciones diferenciadas
que serdn capaces de generar muchas
maneras de afrontar el juego.

Tactica y gestidn

Manejar un pueblo a lo largo de diferentes
épocas no es tarea sencilla. Juegos como
Civilization o Europa Universalis Il basan
muchas de sus decisiones estratégicas en la
correcta toma de decisiones en los aspectos
claves del desarrollo. Gestionar correctamen-
te los recursos naturales, crear un sistema
econdémico viable, establecer las relaciones

'y

Hacia 1933, los alemanes ya podran
contar con la temible Gestapo.

Los asedios a fortificaciones seran
muy frecuentes en Empires.
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Graficamente recuerda

hastante a Empire Earth,

aunque pudimos observar
cuantiosas mejoras

diplométicas convenientes, invertir correcta-
mente en el desarrollo tecnolagico, recaudar
en su justa medida impuestos a los ciudada-
nos y crear un ejército que se adecue a nues-
tras caracteristicas son algunos de los
muchos aspectos a los que debe presiar
atencion un buen gobernante.

Pero un sistema tan complejo no siem-
pre es compatible con un juego con ritmo y
toma de decisiones en tiempo real. Para
Goodman, se trata de dar prioridad a lo que
de verdad importa y adaptar el juego a las
exigencias de sus destinatarios: “La pregun-
ta que nos hicimos cuando empezabamos a
definir el concepto
Empires era
‘.qué es lo que les
gusta al mayor
nimero de jugado-
res?” Y su conclu-
si6bn fue que la
mayoria busca un
equilibrio entre fidelidad a la historia, pro-
fundidad y dinamismo. Este ditimo serd
un elemento clave: “Hemos prescindido
de todo lo que nos parecia accesorio para
que el juego interese tanto a un jugador
que quiera pasarse horas y horas evolu-
cionando su civilizacién como a otro que
quiera entrar en harina a los pocos minu-
tos de comenzar la partida”.

Despliegue técnico

Un buen juego de estrategia no tiene por qué
tener gréficos excelentes (EUM o la saga Givi-
lization se han encargado de demostrarlo),
pero lo cierto es que el aspecto visual cobra
cada vez mayor importancia en el género.
Goodman tiene muy claro que “a menos que
nos interese hacer juegos para minorias,
tenemos que cuidar mucho este aspecto, ya

La tecnologia
coreanos se lla
Ghandour.

e
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Rick Goodman e 'e ancargh
de mostrarnos el juego. b

que la formula del juego debe dotarse de un
entorno atractivo que mejore la valoracién
global del producto”.

En Empires si se esta cuidando especial-
mente el aspecto grafico. Recuerda bastante
a Empire Earth, aunque pudimos observar
cuantiosas mejoras. Y €50 que se estima que
se ha completada sélo un 60% del proceso

Con el Renacimiento, aparecieron las primeras armas de fuego.



de desarrollo. Algunas de las mas evidentes
tienen que ver con el uso de sombras en
tiempo real, el cambio de ciclo dia y noche,
la utilizacién de efectos de bump mapping en
el terreno y el agua, el uso de texturas foto-
rrealistas, etc.

Ademas, se estan incorporando mejo-
ras en la fisica de las unidades. Las explo-
siones tendran efectos muy estudiados,
elevando y desplazando a las unidades cir-
cundantes en funcién de la potencia del
explosivo o la cercania al punto de impac-
to. Para que viésemos estas mejoras en
movimiento, Goodman eligid una de las
unidades mas hilarantes y peligrosas que
hemos visto en un juego de este tipo. Se

JUEGOS CON HISTORIA

Los juegos de estrategia que recrean hechos historicos, ya sean
en tiempo real o por turnos, han sido uno de los puntales del

AGE OF EMIPIRES
Junto con su

secuela, es uno

de los juegos

mas populares y
jugados de los
tiltimos anos.

CIVILIZA
Obra
cumbre de
Sid Meier,
mentor del
género.
Estrategia 4% A
pausada y profunda. Un vasto
periplo de tiempo (del 4000 a.C.

TION i

Ensemble

Studios supo

algunos ejemplos.
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Fue el primer

juego de Rick
Goodman fuera

de Ensemble
Studios, la

compania
responsable de

Age of Empires. Estar

an toda su
n combate.

Los'coreanos des|

nologia pun

trata de un bovino de origen coreano
repleto de explosivos que se acercd a las
inmediaciones de un batallon enemigo.
Cuando estuvo lo suficientemente cerca,
Goodman dio la orden de explotar al pobre
animal, y soldados, caballos y vaca salta-
ron por los aires en una secuencia de lo
mas comica. Ademas, Goodman pard la
secuencia en su apogeo para desplazar la
camara 360° alrededor de la vaca al mas
puro estilo Matrix. Suponemos que cuan-
do lo has visto unas cuantas veces puede
perder toda la gracia, pero ya veo a més de
uno intentando meter su ejército bovino
tras las lineas enemigas para realizar una y
otra vez tan descabellada accion.

En fin, que parece que el marco histé-
rico estda comiendo terreno a la ciencia fic-
cién en este tipo de juegos. Muchos juga-
dores prefieren batallas en entornos que
les resultan familiares y relacionados con
eventos histdricos, y olvidarse de los ya
algo rutinarios mundos de fantasia. La
nueva estrategia histdrica parece llamada
a desplazar a alienigenas, orcos, dioses
mitolégicos y compania.

e <ol b ot bt et v
e et e o e et

género. El pasado de la humanidad ha dado mucho juego. He aqui

FUROP

A UNIVERSALIS Il

Aunque solo
representa
400 aiios de
historia, es
una de las

propuestas q‘l’“
que mas éxito

, S E—
esta teniendo

POPXl

\‘\ AH

hasta el 2050) para llevar a la
civilizacion elegida a la
supremacia mundial. Se trata
de un juego faradnico que fue
capaz de representar
perfectamente el concepto de
evolucion histérica, aunque no
apto para jugadores poco
pacientes.

combinar

adecuadamente

la evolucidn histdrica de
Civilization con los combates
frenéticos de Dune Il, Warcraft
y compaiiia. Entre juegos y
expansiones, la saga ha
abarcado desde la prehistoria
hasta la Edad Media.

integramente en 3D y representar
toda la historia de la humanidad
fundamentaron su considerable
éxito. Ambicioso y a la vez
divertido. Supo combinar
perfectamente conceptos de
titulos como Civilization con los
propios de la estrategia en
tiempo real.

entre los aficionados a la
estrategia histdrica. Se trata
de un juego profundo que
encanto a los estrategas mas
exigentes. Tiene alma de juego
de guerra de tablero, aunque
no renuncia a las posibilidades
que otorga el soporte
informatico.

Y 43 / GAME LIVE PC




Por A. Guerra

owntown Run es una desintoxica-
cion en toda regla para el que sus-
cribe. Adios a las complicaciones,
hola a la diversidn inmediata. Sera
el programa perfecto para jugar
unas cuantas carreras rapidas sin preo-
cuparte de manuales o tecnicismos. Eso es
lo que promete un juego del que casi nadie
habia oido hablar hasta hoy.

Nosotros tampoco, que conste. Ubi Soft
lo ha mantenido en la sombra hasta el lti-
mo momento. Conocido al otro lado del
Atlantico como City Racer, su principal
atractivo para el gran publico estriba en las
licencias de algunos de los deportivos mas
interesantes del momento.

Nada menos que 14 vehiculos distintos
de Audi, Peugeot, Renault, Volkswagen,
Saab, Ford, MG o Mitsubishi, con modelos
por todos conocidos como los Mustang,
TT, Nuevo Beetle o Clio. Podras alterar los
colores de las carrocerias y realizar ajustes
basicos en su mecdnica, pero la mayoria
permaneceran inaccesibles de entrada.

Emparedado del género

¢Originalidad? Ni rastro. Hablamos de lo que
se cocina como un combinado de Metropolis
Street Racer, Sega GT 2002, Ridge Racer,
Gran Turismo, Burnout y sobre todo Project
Gotham Racing. Notaras que todos los pro-
gramas citados son de consola, y es que no

(i o)

Carreras
Ubi Soft
Ubi Soft

Abril
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T EN RESTIVIEN

Un juego de los de toda la vida, de los
que premian con un buen pufado de pun-
tos tu destreza al conducir y atacar a los
demas. Alna deportivos auténticos con
circuitos de fantasia, buen acabado,
muchas modalidades de competicion y
doce poderes distintos. En fin, que van
por buen camino.
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__DOWNTOWN RUN

Existen dos tipos de juegos de carreras. Los que necesitan de
un manual y los que no. Los que exigen mucha practica y los
que te permiten triunfar a la primera. Los rigurosos y los
inmediatos y, tal vez, mas divertidos. ;Imaginas donde se

encuadra Downtown Run?

podemos negar que para ellas se han realiza-
do algunos de los mejores arcades de con-
duccion editados hasta la fecha.

Pero también en compatibles hemos
tenido nuestras dosis. Sega Rally 2, Screa-
mer, V-Rally 2 o Total Immersion Racing
hicieron gala de algunas cualidades que los
aficionados a la velocidad le pedimos a un
programa sin hechuras de simulador.
¢Controles? Los justos. ¢Taller? Lo mini-
mo. ¢Velocidad? A tope. ¢Posibilidad de
hacer la vida imposible a los contrarios?
Constantemente.

Mas alla de cerrarles el paso o estrellar-
les contra una valla, buena parte de la diver-
sion del programa se escondera en los
muchos poderes disponibles que aparece-
ran regularmente sobre el asfalto. Unos te
beneficiardn a ti y otros te serviran para ata-
car a los demds.

Entre los primeros, destacan las repa-
raciones, escudos, stper agarre de los
neumdticos y velocidad turbo, mientras

Nn faltaran las repetlcmnes cOoNn Nuevos angulns de camara.

que los demas te permitirdn explosionar
bombas que detengan a los demés pilo-
tos, disponer de mortiferos laseres, arro-
jar manchas de aceite, pinchos que
revienten sus ruedas e incluso maléficos
cubos que pondran del revés los controles
del que los recoja.

Los viales estaran repletos de
publicidad de coches y videojuegos.




Jugar a palicias y ladrones, un clasico

fjue no envejece.

El disefio de escenarios y vehiculos
sera notable.

Los elementos de la interfaz estan
integrados con un disefio elegante.

Tomar las curvas muy cerradas te
permitira aumentar tu marcador
de prestigio.

| EES e £
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Pero claro, todo ello también puede
volverse en tu contra, puesto que los
demads pilotos tendran acceso a los mis-
mos poderes que td, convirtiendo la pista
en un incesante devenir de sorpresas.
Cada vez que otro coche se vea perjudica-
do por tu accion, ganaras puntos de pres-
tigio. Y los perderas cuando caigas en las
trampas que ellos te tiendan.

Un arcade completito

El objetivo final de cada carrera, amén de
llegar cuanto antes a meta, es aumentar tu
marcador al maximo, ya que asi consigues
nuevos vehiculos y pasas a disputar com-
peticiones de mayor nivel. La puntuacién
también aumentara
si demuestras des-
treza en los virajes
de cada pista, de

Sera el programa
perfecto para jugar unas

LR B R

COMPATIBLES
A LA CARRER

e
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Afortunadamente, son varios los
ejemplos de conduccion urbana que han
adornado el mundo del videojuego desde

hace anos. Sin embargo, los enfoques
han ido variando. Fuerza bruta y
salvajismo (Carmageddon), trama
argumental de cine negro (Driver),
extenuantes carreras en auténticas
ciudades (Midiown Madness), realismo
extremo en

vehiculos y

detalles (Need

for Speed:

Paorsche

2000),

acelerones on

line por excelencia (e-Racer), hajadas
de bandera contrarreloj (Crazy Taxi) o
alocadas persecuciones entre policias y
ladrones (GTA3). Downtown Run esta
llamado, sin lugar a dudas, a ocupar un
lugar en esta lista.

base de reventarles su mecanica, mante-
ner la propia durante varios kildmetros de
muerte slibita o aceptar desafios en los
que jugarte miles de puntos y la posibili-
dad de ganar un coche nuevo o perder el
que tienes.

El programa nunca determinara lo que
debes hacer, sdlo los méritos necesarios
para progresar en las distintas modalida-
des. Asi, el objetivo sera recorrer con éxi-
to los 26 circuitos (varios con recarrido
inverso o simetria
de espejo) locali-
zados en Moscl,
Nueva York, Paris,

manera et mEa s Londres, Montre-
e, a5 cuantas carreras rapidas °torcs tonve

tomar a gran velo-
cidad una sucesion
de curvas sin rozar
con los limites u
otros coches,
veras subir los puntos por miles.

Lejos de planteamientos esquemati-
cos, Downtown Run ofrecera ocho moda-
lidades distintas de competicion en las
que participar a tu libre albedrio. Es decir,
que podrds enrolarte en una carrera sim-
ple, un torneo que conste de 12 pruebas,
un reto concreto, una persecucion, unas
cuantas vueltas contrarreloj o una parti-
dilla con los amigos antes
de volver a ese campeo-
nato que dejaste a
medias.

Ojo con algunas
de estas posibilida-
des. A veces, habrd
que dejar fuera de
carrera a tus rivales a

sin preocuparte de Con
manuales o tecnicismos renes

-

Vo -

al, Roma o Lisboa.
partidas
multijugador, dife-
vistas,

repeticiones, res-
puesta de fuerza efectiva, buenos efectos
de sonido y mejores graficas, Downtown
Run promete conformar ese programa
divertido que, sin despertar pasiones, per-
manecera en nuestros discos duros por
muchos meses.
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¢Qué no daria cualquier aficionado al fiitbol por ponerse
al frente de su club? Escoger la alineacion, realizar los
fichajes, gestionar sus finanzas... Un simulador capaz de
hacer todo eso de forma fidedigna seria como un suefio
hecho realidad.

CHAMPIONSHIP

4_Tempo|=ada 2002-2003

fiddiideadas

SR e e

I
|
I
|
|

Ademas de tacticas de eguipo, se
podran dar directrices concretas.

Real Madrid CF. training

n un pais como el nuestro, el lan- de datos y una

Noticias Miles Bloke

zamiento de cualquier juego
relacionado con el deporte rey
tiene ya, a priori, asegurado el

interés del gran pablico. M&s alin en
el caso de Championship Manager, un
titulo considerado toda una leyenda. Su
Gltima actualizacién, que viene con los
datos de la temporada 2002-2003, estd
terminada en un 99% vy su llegada es
inminente.

Sports Interactive lleva ya cuatro afios
trabajando sin descanso para mejorar este
programa de gestidn futbolistica, y los
resultados saltan a la vista afio tras afio.
Cuantiosas mejoras, una formidable base

complejidad  sin
precedentes van a
ser los principales
atributos de la nue-
va entrega.

Por toda la
escuadra

Tal vez la més apa-
rente de esas mejo-
ras sea la nueva
visualizacién de los
partidos. En la edi-
cion anterior, todo
lo que se veia era
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una barra de dos

el baldn, acompafiada de una narracion de
estilo radiofonico. Ahora, ademés de eso,
también se podra contemplar una represen-
tacidn esquemdtica en 2D del partido, ya
sea a tiempo completo 0 a modo de resu-
men. Gracias a esto, serd posible compro-
bar con exactitud detalles como el efecto
gue los cambios tdcticos estdn teniendo
sobre el terreno de juego.

Pero ésta no es, ni mucha menos la (ni-
ca mejora. El objetivo
de Championship
Manager es reproducir
fielmente el funciona-
miento de todo lo que
rodea la gestion de un
equipo de fatbol. Para
tal fin, se han incorpo-
rado ideas nuevas y depurado otras tantas.
Lejos de ser una mera actualizacion de

GENERD: Deportes
DESARROLLADOR: Sports Interactive
EDITOR: Proein

DISPONIBLE: Abril
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Sports Interactive ha realizado un
extenso trabajo de documentacion y ha
escuchado los comentarios y. sugerencias
de sus fans para asegurarse de que esta
nueva actualizacion de la serie Cham-
pionship Manager sea un auténtico crack.
Por lo que hemos visto, su trabajo no va
mal encaminado.

colores para indicar qué equipo dominaba

Se podra contemplar
una representacion
esquematicaen2p ™ °

del partido

Las noticias de los medios cobrarin
un nuevo protagonismo.

plantillas, esta nueva entrega aspira a crear
un mundo virtual futbolistico como nunca
se ha visto hasta ahora.

Me gusta el fithol

La lista de mejoras es abrumadora. Préac-
ticamente todo se ha tenido en cuenta,
desde presupuestos
para salarios y trans-
ferencias a patroci-
nios de clubes, siste-
blsqueda
basado en ojeadores
e incluso pujas por la
primera opcién de
compra de los jugadores. Merece especial
atencién el renovado protagonismo de los
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Se podra optar por la descripeion
tradicional de los partidos.
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sencillo sistema de iconos.

La asignacion de posiciones sigue un
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Cada jugador tendra una serie de

atributos tecnicos, mentales y fisicos.

Entrevista a Miles Jacohson, director de desarrollo de Sports Interactive

“ES COMO UN JUEGO DE ROL"

nte el inminente lanzamiento del juego en Espafia,

Miles Jacobson acudid a Madrid para mostrar el
avanzado estado del juego y responder a las preguntas
de la prensa.

GAME LIVE: Esta nueva edicion abarca 88 ligas de 39
paises y mas de 200.000 jugadores. ;Como se las
arreglan para recoger tanta informacion?

Contamos con la colaboracion de
aficionados que nos envian los datos que obtienen a
través de los medios de comunicacion de sus
respectivos paises. La comunidad de jugadores que se
ha formado en torno a Championship Manager nos ha
ayudado mucho.

GL: Aparte de esos colaboradores y traductores, ;cuantas personas han trabajado en
el codigo del juego?

La mitad de nuestros programadores lleva tiempo dedicada a el. A falta de ano
y medio para el lanzamiento, le asignamos todo el personal dispanible para
terminarlo a tiempo. En total, 18 personas.

GL: ;0ué es lo que mas le gusta de Champfonship Manager?
Puedo decir por experiencia y 1as horas de suefio perdidas que, cuanio mas lo

juegas, mas adictivo se hace. Yo no lo veo como un simple manager, Sino como un

juego de rol en el que interpretas el papel de entrenador de un club.

GL: ¢Cudndo podremos ver el juego en las tiendas?
Ya estamas en la recta final. Si todo va bien y no surgen problemas
inesperados, a primeros de abril deberia estar en las tiendas de toda Europa.

medios de comunicacion (con noticias del ~ tiempo con el juego, uno empieza a darse
diario Marca, nada menos), el complejo  cuenta de que ciertos astros del balon dan
motor de lesiones y forma fisica y el sis-  mds quebraderos de cabeza que otros. Otro
tema de felicidad de los jugadores, que  aspecto que estard especialmente cuidado
pueden sentirse a disgusto en su club por  es el relativo a los entrenamientos v las tac-
una amplia variedad de razones. ticas, que ofrecerdn opciones muy amplias,
Obviamente, por razones legales no se  incluyendo la asignacion de directrices

puede sefialar a tal o cual futbolista como  especificas a cada jugador.
problematico, pero después de pasar cierto Con tantas posibilidades y opcionss,
Championship Manager 2002-2003 se estd
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- convirtiendo en un titulo muy complejo y
profundo. A fin de que las cosas marchen

tan fluidamente como sea posible, buena
parte del esfuerzo de los desarrolladores se
ha centrado en la interfaz, que ha experi-

-
Zonas de accién i Campo en 20

-

mentado un proceso de estilizacion basado
en mends emergentes, hipervinculos y
ayudas contextuales.

En este sentido, resulta particularmente
interesante la posibilidad de delegar las
tareas de las que el usuario no desee
hacerse cargo. Esto, en teoria, deberia per-
mitir al jugador dosificar la complejidad de
la simulacién e ir acometiendo nuevos
5 aspectos de la misma a su propio ritmo. El
asistente jugara también un papel crucial
en el modo multijugador por Internet, ya

[

=

Calficacidn jugadores

) que de otro modo los turnos se harian
eternos. A proposito de Internet, la Red
también ofrecerd la posibilidad de inter-
cambiar tacticas, descargar nuevos dise-
fios vy, en general, formar parte de la rica

Oltimos resultados r— Estadisticas Barcelana

E,r = "

Esta entrega incluira la representacion 2D de los partidos.

comunidad on line que se ha ido formando
en torno a este juego.
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Fue la sensacidn y acercé la diversién interactiva \ n
a los dibujos animados. Pero lo cierto es que la '
saga Dragon’s Lair se habia quedado en los 80,
y Ubi Soft es la primera compafiia que se atreve
a recuperarla. Y lo

hace revisando a

conciencia sus

constantes vitales, BSEEESTS

“‘\

o

Muchos puzzles se hasaran en la
primera entrega de la saga.

= viejo rey de las recreativas. Va a tratarse de
un verdadero giro de 180 grados con res-
pecto a las tres entregas clasicas de Ia

serie. En especial, destaca que la insulsa
jugabilidad basada en machacar las teclas
sin piedad va a dejar pasc a un completo
plataformas y los grédficos 2D de antafio
serdn sustituidos por los derivados de un
potente motor 3D.

= Puro plataformas
Sus creadores se han embarcado en una
e “"“ 0 e all1 vuelta a los origenes del género, es decir,
un juego de plataformas sin aditivos cuya
principal virtud radicard en el disefio de
Por G. Masnou juego, que se basaba exclusivamente en  cada uno de sus 43 niveles. En este
pulsar una y otra vez la tecla adecuada en el aspecto, Dragon’s Lair 3D estara mucho
momento preciso. mas cerca de Prince of Persia 30 o Tomb
a saga Dragon's Lair fue todo un Afos después, Ubi Soft vuelve a la car-  Raider que de Taz Wanted o la (ltima entre-
fendmeno popular gracias a su  ga con una puesta al dia en toda regla del  ga de Rayman. Nada de fases especiales
3 i incorporacion de espectaculares

(} .gré_fices _a\ més puro estilo de los -~ e
dibujos animados, todo un logro téc- AT mIrTE "

nico en su dia. Esa espectacularidad sirvio - —~
para esconder lo limitado de su sistema de

)

GENERD: Plataformas
DESARROLLADOR: Dragonstone
EDITOR: Ubi Soft
DISPONIBLE: Abril
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Como lo oyes: la saga Dragon’s Lair se
pasa al universo de los juegos de platafor-
mas. Y lo hard a lo grande, con un motor
grafico de filtima generacitn, niveles pla-
gados de sorpresas y una mecanica direc-
tamente inspirada en las aventuras de
Lara Croft. En fin, que hay elementos pro-
metedores.

El sistema automatico de encarar a los enemigos facilitara los combates.

GAME LIVEPC /43 4




Solventar la mayoria de puzzles
requerira grandes dosis de reflejos.

Ningiin obstaculo podra impedir que
el cahallero Dirk rescate a Daphne.

psicodélicas, nada de trajes que otor-
gan superpoderes. Todo se basard en
las destrezas del protagonista y en
unos niveles atestados de tram-

pas, enormes precipicios,

muros corredizos, palan-

cas, complejos mecanis-

mos...  Espectaculares

pretextos, en definitiva, para "‘

poner a prueba tu pericia en el
manejo del pad o el joystick.

No extrafia, por tanto, que el
protagonista de la aventura haya
sido bendecido con unas habilida-
des fisicas que poco o nada ten-
dran que envidiar a las de Lara
Croft. Entre otras muchas cosas,

74\ -
AR
=I5

DE DISNEY AL PG

- DhAGUNOS LA OD

El curriculum de Don Bluth empezé a forjarse en la factoria

Disney, donde participé en la elaboracidn de peliculas como La

bella durmiente, Robin Hood o Los rescatadores. Tras
abandonar la compaiiia del pato Donald, fundé la suya,

i Don Bluth Productions. Espoleado por el éxito de

peliculas como Todos los perros van al cielo o Un
cuento americano, decidio probar suerte en el mundo
de los videojuegos. El resultado fueron dos titulos que
arrasaron en los salones recreativos de medio planeta: Dragon’s Lairy
Space Ace. Por primera vez, la animacion y los videojuegos iban de la
mano para ofrecer una simbiosis visualmente atractiva aunque tal vez algo

con la asistencia de este talentoso ciudadano del estado de Texas.

como ocurria en Blade o
) Blood Omen 2, te permi-
tira encarar de forma

Dirk sera capaz de balancearse en
cuerdas colgantes, caminar sigi-
losamente, aferrarse a los muros
0 rodar por el suelo como una
pelota.

También destacaran
sus habilidades
cuando llegue el
momento de
plantar cara al
enemigo. El sis-
tema de combate
sera muy facil de
dirigir, apenas un
par de ataques distintos con la espada y
una ballesta que te permitiran eliminar a
los enemigos desde la distancia, asi como
alcanzar zonas inaccesibles mediante la
utilizacion de unas flechas especiales.
Todo ello estard sazonado con un sistema
automatico de seleccion de objetivos que,

agomsta contara

con habilidades que poco o

nada tendran que envidiar
a las de Lara Croft

facil al enemigo con el
A que desees ajustar
cuentas.

Magia potagia

No faltaran a la cita los tradi-
cionales elemen-
tos destinados a
dar algo mas de
variedad a la
mecanica del jue-
go, léase artilu-
gios magicos 0
ataques especia-
les. Los primeros estaran esparcidos a lo
largo del castillo y otorgaran al protagonis-
ta una serie de habilidades magicas. Por
ejemplo, el Ojo de Drag6n conferira la capa-
cidad de ver objetos invisibles y el Ala de
Dragdn permitira flotar en el aire durante
unos instantes después de realizar un salto.

‘ aburrida. Dragon’s Lair 3D es, por ahora, el iiltimo videojuego que cuenta
/

En cuanto a los movimientos especiales,
nada que no hayas visto en otros platafor-
mas: una serie de golpes muy poderosos
que podras ejecutar manteniendo pulsada
durante unos instantes la tecla de ataque y
para los que deberas disponer de bolas de
mana. Estas apareceran cada vez que elimi-
nes a un enemigo o destruyas alguno de los
barriles que abarrotan el escenario.

A pesar de que la mecanica de Drago-
n’s Lair 3D poco o nada tendra que ver
con la de las anteriores entregas de la
saga, si que respetara los entornos y los
personajes creados por Don Bluth. Si
jugaste a la famosa recreativa aparecida
en la década de los 80, muchos de los
escenarios y situaciones del titulo de Dra-
gonstone te resultaran familiares.
¢Recuerdas al caballero robot? ;lLas
enormes esferas rodadoras?;Los libros
voladores de la biblioteca? Pues todos
ellos volveran a aparecer aqui, s6lo que en
tres dimensiones y mas interactivos que
nunca. Se acerca la hora de la nostalgia.
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Este afio, el interés por la
Formula 1 se ha disparado en
nuestro pais. Fernando Alonso

F1 GHALLENGE

es el primer piloto
espaiiol de la historia
con posibilidades reales
de subir al podio. Y tuvo
que currarselo en los dltimos
cuatro anos para llegar ahi,

como demostrara F1 Challenge.

|

Por A. Guerra

0 es habitual que EA Sports rompa
su trayectoria de actualizaciones
anuales. Sobre todo, si se trata de
una franquicia de éxito en todo el
mundo sobre la que poseen derechos
exclusivos. Pero este afio van a hacerlo.
Todo para poner en el mercado F1 Challen-
ge 99-02, el primer videojuego oficial que
no cubrird una, sino cuatro temporadas
consecutivas del gran circo de la Formula 1.

La ventaja es obvia: disfrutar de los 34
pilotos, 14 escuderias, 44 vehiculos, 17
circuitos y la multitud de patrocinadores
que conformaron los campeonatos autén-
ticos desde 1999 a 2002. Por vez primera
podremos sentir la evolucién de una
carrera profesional que evolucione afio
tras afio, de manera que quizd comence-
mos en Minardi, para ser fichados mas
adelante por Arrows, Jaguar o Renault,
como hicieron Gené, De la Rosa o Alonso
en el dltimo lustro.

s
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Cuatro temporadas completas del mun-
dial de Férmula 1 en un solo programa. Y
no sdlo eso, ya que el juego cuenta con
las licencias oficiales de rigor y esté reali-
zado con un nivel técnico impecable y que
promete subir mas, si cabe, el liston de
los simuladores de F1. ;Hasta qué altura? ‘
Pronto lo sabremos. |

GAME LIVE PC /50 4

Comparaciones obligatorias
Ahora bien, ;serd esto una simple dosis adi-
cional de lo que ya nos ofrecid anteriormente
EA Sports? Si'y no. Esta claro que los pose-
edores de otros titulos de la serie ya han
puesto sus manos sobre cada monoplaza y
pista oficial, pero nunca han podido enlazar
una trayectoria real de varias temporadas. Ni
han visto la calidad técnica en la realizacion
de este programa, en principio superior a F1
2002 (nuestro juego de carreras favorito del
pasado afio) en distintos apartados.

Los graficos serdn espectaculares, con
mayor nivel de detalle, una calidad de defini-
cion muy alta y especial cuidado en mejorar
todo lo que rodee la carrera. Por ejemplo, el
aspecto del cielo, los aviones y helicopteros
que lo surcan, cambios meteoroldgicos, ani-
macion de mecanicos y chicas de parrilla o

Paarse aurado I frenada deparara aeantamfentos espectaculéAres.

transmision de efectos de respuesta de fuer-
za a nuestros mandos.

Estd por ver cuanto ha evolucionado la
IA de los pilotos o como afectard al trans-
curso de nuestra carrera profesional, asi
como la optimizacién de las partidas multi-
jugador, fisica y telemetria. Es decir, que
queda pendiente la obligada comparacion
con su predecesor. Pero volver a competir
con campeones de la talla de Damon Hill o
Mika Hakkinen siempre merecer4 la pena.

Esta esla oportumdad de rememorar
grandes momentos del pasado.
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ace tiempo que no se combina un
juego de carreras con humor a
raudales, asi que la proxima lle-
gada de Big Mutha Truckers no
puede resultar mas oportuna. Nos
tocard encarnar a uno de los cuatro reto-
fios de Ma Jackson, una anciana de armas
tomar que estd a punto de jubilarse y ha
decidido dejar su compafiia de camiones
al hijo que mds dinero amase en los pro-
ximos dos meses.

El vil metal podrd acumularse de varias
maneras. A priori, nos atendremos a las
misiones disponibles, que normalmente
engloban transporte, compra-venta, des-
truccion y altas velocidades. Pero hay
otras maneras de hacerse rico, como la
recoleccion de recompensas y la destruc-
cion de utilitarios ajenos. La visita a los
bares de la zona nos dard una idea sobre
qué productos podemos vender o qué
encargos aceptar, y nuestro paso por los
talleres servird para reparar y comprar
nuevos componentes para nuestro mons-
truo de 18 ruedas.
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Carreras

il FN RESTINAFN

Eutechnyx, experta en juegos de con-
duceion, aspira a integrar una divertida
historia no lineal en el desarrolio de un
videojuego de carreraS con camiones y
componentes microeconomicos. Ambi-
cion, ariginalidad y socarroneria para un
titulo extravagante que puede destacarse
del resto... a su manera.

El redneck, el paleto yanqui que recorre carreteras secundarias al
volante de su estrafalario camién con la gorra de béisbol calada, sirve
de pretexto a muchos juegos ambientados en la América profunda.
Big Mutha Truckers va ser el préximo.

~ BIG MUTHA
- TRUCKERS

Por A. Guerra

S| o

Camioneros guasones
El video de introduccion estd muy logra-
do, todo un homenaje a la forma en que se
presentan los personajes en peliculas
como Reservoir Dogs, aunque los que
aqui encontramos recordaran mas bien a
los del delirante Redneck Rampage. Al
juego no van a faltarle momentos gracio-
S0S, ya sean situaciones concretas, didlo-
gos entre personajes e incluso las sintoni-
as de radio a elegir durante las travesias.
Estilo GTA /! pero, por lo visto hasta aho-
ra, mejor.

El programa, anteriormente disponible
en consola, presentard novedades y mejo-
ras en su conversion a compatibles. Se
afiadiran nuevos programas de radio y se
aumentard el nivel de resolucion de video.
Ademas, habrd cambios en el desarrollo
del guion y se incluirdn espectaculares
“combos” de accidentes.

Todo ello, junto con una impresionante
vista desde el interior de las cabinas, hard
de este juego algo més que carreras de
camiones con graficos aparentes y detalles

Este es uno de los cuatro camiones
disponibles nada mas empezar.

IRFZACCION DI TRATICO GHATY

Si te enfadas con los moteros,
intentaran asaltar tu vehiculo.

muy originales. Hard Truck 'y King of the
Road abrieron el camino pero, a tenor de
lo visto, serd Big Mutha Truckers el
encargado de llegar al gran piblico por su
calidad y el extraordinario trabajo realiza-
do con efectos de sonido, voces y misica.
Veremos.
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Viking
Invasion

Salir de las frias estepas del
norte de Europa y arrasar los
prados irlandeses. Implorar a
los dioses de la guerra.
Destrozar a tus enemigos.
Tomar sus aldeas, robar sus
riquezas, defender tu honor.
Los guerreros vikingos
vuelven a hacer de las suyas.

Por X. Pita

0s disefiadores de Creative
Assembly encontraron en su parti-
cular forma de ver la estrategia
una especie de piedra filosofal.
Desde la puesta a la venta de Sho-
gun: Total War, este grupo de desarrolla-
dores ha ido dando nuevos pasos hacia el
juego de estrategia ideal. Répido, ecléctico
y masivo. Ese es el concepto. Con cada
nuevo juego, Creative Assembly ha ido
puliendo fallos y mejorando el producto.
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Parece que tendrd lo que se le puede
| pedir @ una buena expansidn: un nuevo
marco historico, mas unidades, mejores
armas de asedio y 1a jugabilidad de siem-
pre ligeramente retocada. Viking Invasion
puede ser el mejor aperitivo para esperas
la legada de l1a ohra maesta de Creative
{ Rome: Total War
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Uno de los grandes secretos de la saga
es que suele incluir dos juegos en uno. El
primero te lleva de la mano hacia un enor-
me mapa en el que decides qué unidades
construir o cudl serd el préximo pais que
se rinda ante tus botas. En el segundo,
vigjas al campo de batalla y pones en
préctica el famoso subtitulo: Total War.

Locos con cuernos
La férmula se repetird en esta expansion
de Medigval: Tofal War. En la campafia
que incluye viajaras al afio 790, fecha en
la que las hordas vikingas decidieron
abandonar los frios paramos nordicos
para invadir las islas britanicas. Esta cam-
pafia presentara un total de ocho nuevos
bandos, entre los que destacan escoce-
ses, irlandeses, sajones y pictos. Sin olvi-
dar a los vikingos, claro. También se
incluird un nuevo arbol tecnoldgico acor-
de con el escenario (templos de sacrificio,
etcétera). Serd un arbol pagano, de dioses
crueles y maquinas devastadoras, de fle-
chas ardientes y proyectiles embadurna-
dos de aceite.

La jugabilidad de la saga sigue intacta.
0 no. En realidad, ha sido ligeramente
mejorada. Viking Invasion conservard lo
mejor de sus predecesores y afiadird una
serie de mejoras que podrds aplicar a
Medieval: Total War. Habra nuevas facciones

2 . 8
Las hatallas sequiran siendo tan
masivas como siempre.

Ahora podras planificar la llegada de
refuerzos antes de la batalla.

(aragoneses incluidos), unidades, armas
de asedio y construcciones. Entre las
aportaciones al juego original, destacara
la posibilidad de explorar el escenario
antes de la batalla para determinar el
ndmero de hombres y la formacion del
enemigo, asi como planear la llegada de
nuevos refuerzos.

Creative Assembly parece capaz de lle-
var su concepto de juego a las épocas
mas dispares y salir airoso del intento. Lo
han conseguido con el Japdn feudal, la
Europa del Medioevo y parece que hardn
lo propio con las razias vikingas. Nosotros
encantados.



Campana principal con mas de 20 misiones individuales » Modo multijugador via LAN o Internet e Multijuego en
GameSpy Arcade  Hasta 8 jugadores en 2 modos de partida a muerte: individual o por equipos 9 mapas uni-
c0s para mado multijugador e Paisaje dinamico y muchos vehiculos modificables  Una fisica tinica; explosiones
hiperrealistas, retrocesos, crateres y mas... » Artilleria, lanzamisiles, armamento de largo alcance, lanzagrana:
das, minadoras... ¢ qué te parece? e Mas de 70.000 poligonos en pantalla e Croma y bumpmapping e Soporte total
para PixelShader y T&L e Mas de 2 horas y media de misica original e Sonido totalmente 3D » Soporte Matrox
Surround Gaming.

www.zetamultimedia.com - www.bandits-game.com - www.panvision.com - www.grin.se
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ANALISIS A LA CONTRA

SIMCITY 4

Me considero un ferviente seguidor de la saga SimCity. Aun hoy enciendo mi viejo 486 para echar
algunas partidiltas at original y he jugado a SimCity 2000, SimCoptery SimCity 3000 en todas sus
versiones. Creo que SimGity 4 es un juego genial, que el apartado grafico es bastante bueno, que

tiene muchisimas virtudes. Pero ya no tiene lo que tenian sus predecesares: la chispa. El juego es
demastado real. Demasiados factores a tener en cuenta. Mas que complicado, es aburrido (jamas

pensé que dirfa esto de un SimCify). no engancha de la misma manera. Probé con fa opcidn de

que me gasté hayan merecide 1a pena y que el juego que conseguia que me comiera la cabeza
pensando en como hacer crecer mi ciudad vuelva a tenerme horas y horas pegado al monitor del

lo que ocurre en la ciudad, pero ;por qué no una opcion para moverse libremente por la ciudad?
Jorge Angel Melero (e-mail)

Envianos tu texto por carta, indicando ANALISIS A LA CONTRA en el sobre, a
Game Live - Cf Alava 140, 7° - 08018 Barcelona, o mediante e-mail a
gamelive@ixo.es, indicando Analisis a la contra en el asunto.

Internet, pero eso parece Eif Escorial. {Nunca lo acaban! Espero que, si fa acaban algdn dia, los 53 €

ordenador, Personalmente, creo que el modo sim sobra. Esta muy bien poder saber de primera mano

LA GUENTA ATRAS

Pita en Berlin, minutos antes de Contestando a una pregunta
ger el avion de vuelta a casa. recurrente (;qué estudios hacen
! falta para trabajar en una redaccion
, como la de Game Live?), os diremos
que algunos de nosotros tenemos [a
desgracia de ser periodistas, pero
que entre nuestros colaboradores

habituales hay un piloto de

. aerolineas comerciales, un par de
funcionarios, un psicélogo y un
representante comercial. En fin, que
basta con ser el mejor, estudies lo
que estudies. Asi de claro.
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Faltan cuatro semanas:

Sanchez sigue descubriendo la noche, esta vez en Berlin, ciudad a la que se desplazé
por razones laborales y en la que se ha dedicado a frecuentar garitos de muy

sublerranea estofa. En concreto, nos recomienda una visita a un local lamado Dante,
segiin €, la sucursat del paraiso en la Tierra, :

Faltan tres semanas:

Gedemos la palabra a Pita, otro de los supervivientes de la excursion terminal a Berlin:
“Conoci a Sdnchez en un viaje a Paris hace ya un afio. Por aquel entonces, el catalan era
hombre discreto, silencioso y creo que hasta llevaba gafas. Pero ahora, amigos, ahora
es otro. Le habeis corrompido, eso fijo”.
Faltan dos semanas:

Fant desembarca en Normandia. Alli asiste a la presentacién de GCommandos 3 yaun
deplorable espectaculo nocturno: la prensa iaternacional (italianos, belgas, ingleses y -
| demads europeos que no saben beber) jugando al escondile en la camplfia de
madrugada. .

Falta una semana;

Parece que esta vez va en serio. Tras casi tres afios trabajando en un cochambroso zulo
junto a la Avenida Diagonal, por fin nos trasladamos a una oficina nueva. Dos plantas con
cocina inmensa, drea de masajes y piscina climatizada. Y situada en pleno centro del
Bronx barcelonés.

Hora cero: . -
Aungue la guerra ya no la para ni una epidemia de neumania asidtica, hemes vuelloa -
manifestarnos y a cabrearnos con la cada vez mas inguietante actualidad internacional, Noes |
Que queramos amargarte el mes, pero recuerda que, mientras 1 juegas a tu copia de Splinter |
Gell, quizas a alguien le esté cayendo una bomba inteligente en el tejado de casa. Piénsalo, |
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Este mies traemos las alforjas cargadas de juegos de alto octanaje, de los que En Game Live haremos todo o posible para que los
normaimente no entran més de un par por mes. Nadie sabe como ni por qué, perc arboles no nos impidan ver el hosque. Que quede
media docena de los posibles juegos del afio se han puesto de acuerdo para liegar a las | RS que a) cuando un juego cumple, sin més, con los
estanterias cogidos de la mano, comio i Dn;a m "m mmna anmgarse ’9“ minimos exigibles merece un cinco y b) que no todes
: Fyuas Y mq"mmm ' los' meses se edita “el mejor juege del mundo” o “el

i BUENO ; ; mejor en su género”.

Freelancer pertenece a esa nueva generacion de 1'*!\ Perfecto
juegos empefiados en darle libertad casi absoluta, N Todavia no ha llegado el juego que colme
sobre todo a nivel moral. Es decir, que agui puedes nuestras aspiraciones, pero ese dia dejaremos la
ser todo lo bueno o todo [0 malo que te apetezca. | BECILENE EN IR R ER AT )
Aunque, a juzgar por la excelente persona que sin -\
duda eres, seguro que tu personaje agaba siendo el | ™\ 0Obra maesira
paradigma de la bondad galactica. b No te lo puedes perder por nada del mundo.
. Pocas veces verds una nota asi en nuestra seccion de
EL FED ; andlisis. El consenso es unanime en la redaccion.
1 Aun a riesgo de insistir en lo evidente, diremos una 0\\ £
| vez mds que un tio sin cuello ni articulaciones | N Xcelente N
visibles y con orejas de paquidermo no puede ser : Com.o.sublr al cielo en_unlascensor chmanzaq:z
guapo. Al menos, nio con los canones de belleza y con hilo musical. Para cualquier jugador que se precie.
;3?:2;:2? easc?ep;ac;t:; f{l)’t &l mundo occidental. Asi ."\ Notable
~ Muy por encima de la media. No te hard perder
la cabeza, pero si es muy recomendable.

c\ Bueno
Un producto digno en el gue vale la pena
invertir s ahorros, especialmente sl eres un fan
del genero. Destaca entre los de su especie.

EL MALO

No estuvieron en la cumbre de las Azores, pera no \
dudes que forman parte del verdadero Eje del Mal. .
Los viscosos demonios de 1a secuela de Warrior
Kings son de los que no bajan fa basura, no se

| hacen Ia cama, se cuelan en el mefro y no dan un

| duro en casa. Escoria, en fin.
Puedes pasar perfectamente sin él. No es que

- - — - ' jugar a esto sea perjudicial para tu salud, pero no

Una répida oieada a nuestras fichas ; tenerlo tampoco deberia quitarte el suefio.
técnicas e permitira descubrir: St ol

compatible si utilizas 5T
aceleracion grafica. .i\ Prescindible
Qué procesador y memaria

d - CICUA TEPRIPA \_  Recomendado sélo para mediados de agosto y
ehmgn:;::aﬂw;pam S - otras épocas de pertinaz sequia en lo que a

i £ i 4 software se refiere. ;Seguro que lo vas a comprar?
Procesatdor y memoria . fé&'ﬁﬂ!;.‘,‘.,‘;‘;

l:\ Aceptable
0 interesante sin mas, si lo prefieres. Un Juego
mediano que pueda hacerte pasar buanos rates y
puedes comprar sin fa gabardina ni las gafas oscuras.

Il‘_'\ Mejorable

Minimo: Pl 233; 32 MB de RAM e : de edad. \ ici
Con qué procesador y Recomendado: Plll 600; 128 MB de RAM } = o ., Pernicioso : :
memoria podras disfrutarlo r Nueve de cada diez analistas consuliados
alaperfeccion. .~ B8 Posibilidades gralicas Hasta cudntos confirman que tu ordenador puede sufrir molestos
$in tarjeta 30 — { ) jugadores pueden efectos secundarios si instalas este subproducto.
 Direct 30 —— 4 participar via
Si puedes o no jugar en Internet, 1\ Deleznable
£aso de que no tengas una

tarjeta grafica 30. Multijugadopr —— Comprarlo no estd perseguido por el Cédigo
UnmismoPC | | Lan[ 18] Internet (16 Hasta cuantos Penal de ningtin pais democratico, pero ya dijo Winston
— e | jugadores pueden hurchi h i i
T T — ~ . % y iarticlyaieaTed Churchill que hasta la democracia es mejorable.

[T 8

e taanios jugadores permite -~ En qué idioma
la opcion multijugador en un mismo PC, es:'tan |0§ llll?xlos
i a
en modo de pantalla partida o por turnos. ?ag J:i:e : y 55  GAME LIVE PC




Se anuncid como la gran
esperanza blanca de oS universos
persistentes, maduré durante mas de
cuatro aios rodeado de polémicas,
deserciones y falsas alarmas y en unos pocos
dias estara disponible en las tiendas.
Freelancer, rey de reyes del software fantasma, el
que nunca acaba de aparecer, ya esta aqui. Visto
para sentencia.

Por G. Masnou
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FREELANCER

3% 4 & ) ret=1G e R RG
7
o i
y (’ r i = ..mary-slqr:‘!;?mﬁl\': Main
i o N
(.0 4 e > 1
- i‘ Ed &9 8
P Y - \\‘
‘ L .
-
DOCKING MOUSE FLIGHT
' E ‘:_::_ .‘. '_.‘ .n"m-:l-l-isn-ﬁﬁ 9 s :_ i h 2, T

mpecemos por el tema que escue:

-

# _ Freelancer fuese la puerta de acce-

* 'S0 a un ambicioso universo persis-
tente, pero Digital Anvil ha introducido
drasticos recortes en el proyecto originaley

* centrado sus esfuerzos en el modo solita-

fio. Asi que de universo persistente nada, -

para desgracia de los que ya sofidbamos
con ejercer de mercenario galactico-a lo
Han Solo en una galaxia poblada por cente-
nares de jugadores. .
Pese a esta decepcidn (relativa), sor-
prende la riqueza y calidad de fas opciones
multijugador que.incluye el juego. En esen-
cia, es como la partida individual, sélo que
sin hilo narrativo. Tedos los rincones de la
galaxia pueden ser explorados desde el pri-
mer minuto de partida y es posible alcanzar
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\ ce: el modo muftijugador. Como es”
.bien’ sabido, estaba previsto que .

el nivel 38 de experiencia (por tan solo 18
del modo solitario). Ya sea via LAN o a tra-
Ves de servidores en Internet, puedes dedi-
carte a explorar los confines del universo,
completar misiones de forma cooperativa
junto a.un escuadron de naves aliadas o
intercamhiar armamento y mercancias con
quien te plazca. Y todo ello utilizando la
interfaz gue tan bien funciona en el modo
para-un jugador y gque te permite comuni-
carte con los demas moradores de la gala-
xia de forma increiblemente sencilla. Aun-
que Freelancer no goza de la profundidad y
diversidad de.un auténtico juego persisten-
te; el'caso es que se las arregla para ofrecer
un muy buen sucedaneo.

Digital Anvil naci6 de los restos del naufra-
gio de Origin Systems, compafiia inglesa

AFias

que redefinid en su dia la accion espacial
con la fértil saga Wing Commander, Dados
sus antecedentes, es ldgica la expectacién
despertada por Freelancer desde que se
anunciara su desarrollo. Y si, el sello de los S
viejos Wing Commander se aprecia con cla-
ridad. Abundan las escenas no interactivas,
hay misica solemne y muy atmosférica y
una trama liena de intriga, giros insospe-
chados, asesinatos y una extrafia reliquia
que todo el mundo desea poseer. La Unica
pena es que todo esté en inglés.

Entre los cambios mas evidentes, se
agradece que las escenas de video con
actorzuelos de dudosisima calafia hayan
sido sustituidas por imagenes poligonales
que maneja el motor grafico del juego. Con
ello, el contraste entre las fases interactivas
y los videos es mucho menos acentuado, lo
que facilita la inmersion.
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El sistema de juego tampoco se aleja
demasiado de las pautas marcadas afios
atras por las creaciones de Origin. El vas-
to universo de Freelancer, conocido como
Sirius, esté dividido en cuatro 4reas prin-
cipales: Bretonia, Liberty, Rheinhland y
Kurasi. Cada una de ellas incluye varios
sistemas estelares, decenas de rutas
comerciales, grandes corporaciones, fuer-

Procesator y memoria

Minimo: PIll 600; 128 MB de RAM
Recomentdado: Pili 1 GHz; 258 MB de RAM

Posihilidades graficas o
Sintarjeta3d ————— 7
Birsct 3D J
Bpen 6L 5

Multjugadop -
Un mismo PG LAN 16, Internet

Idioma 1extos de panisiia % Voces %

ui:m:mnfﬁ

_;ﬂ:

No es lo gue Digital Anvil prometio en
un principio, pero se trata de un notabilisi-
mo titulo. Graeias a su accesibilidad y sen-
cillez' de manejo, gustara tanto a los entu-
siastas de (oS juegos de accidn espacial
£Omo a quienes en su vida se han
acercado a este minoritario aun-
gue apasionante subgénero. .
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Para viajar de un sistema a otro, debes echar mano de los portales de comunicacion.

zas militares y, evidentemente, un amplio
surtido de terroristas, piratas, criminales
y demds morralla. Puedes moverte en este
entorno con libertad casi absoluta, dirigir-
te adonde quieras y relacionarte con quien
prefieras.

Eso si, de la suma de tus actos depen-
de la opinidn que de ti tendran las faccio-
nes en liza. Por ejemplo, si colaboras con
la policia, es muy dificil que los grupos
locales de piratas reclamen tus servicios,
y si te dedicas al contrabando de mercan-
cias, la policia pondrd precio a tu cabeza.
Elijas el camino que elijas, el objetivo final
de todas tus acciones no debe ser otro
que el de convertirte en el individuo mas
asquerosamente rico de la galaxia. Y hay
dos maneras de acumular el vil metal:
aceptar misiones de encargo y cumplir
con sus objetivos o comerciar con todo
tipo de materiales.

Para hacerte cargo de nuevas misiones,
basta con echar un vistazo a los tablones de

DUELE FREELANCER

r

EL GRAN
ARGUMENTO

R

i

Freelancer arranca justo después de lo
acontecido en Starlancer (la primera
creacidn de Digital Anvil). A causa de los
combates entre la Alianza Galactica y la
Coalician, la Tierra esta a punto de
desaparecer. \liendo el negro futuro que
le espera a la humanidad, la Alianza
decide criogenizar a sus individuos de
mayor talento para enviarlos al sector
Sirius con el fin de preservar |a especie
y construir un nuevo futuro. Han pasado
800 afos desde entonces. La
humanidad, movida por sentimientos
como la avaricia, la sed descontrolada
de conocimiento y la reheldia, ha
convertido Sirius en un caos. Y agui es
donde aparece nuestro
4 % protagonista, Edison
TN 8 Trent, un trabajador
y independiente que
Y : o
deherd sohrevivir
@i otrecienqn TH
servicios al

- \mejur postor.
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anuncios ubicados en los bares de planetas
y estaciones espaciales. Son mdas de cien
posibles encargos, aungue hay que decir que
pecan de repetitivos y escasamente origina-
les. La mayoria de servicios consisten en eli-
minar o capturar vivo a un buscado criminal,
destruir escuadrones y bases enemigas o0
escoltar alguna nave de mercancias para que
llegue sana y salva a su destino.

Por suerte, hay también trece misiones
enlazadas entre si por un solido hilo

B B B
Por X. Pita
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Pese a sus innegables virtudes, duele Freelancer por sus
ausencias, por lo que se dijo que seria y lo que al final ha

EL CONTRAANA

acahado siendo. Duele Freelancer por una incomprensible
decisidn en el diseno del juego. Duele Freelancer porque
Digital Anvil nos condena a caer en un hucle de repeticion
sin fin salteado con misiones tan secundarias como
forzosas y exasperantes. Duele porque sus creadores han
edulcorado el juego. Duele Freelancer porque me hace
ser, olra vez, un poco mas escéptico.




narrativo. Aqui si puede decirse que los
desarrollares han puesto toda la carne en
el asador combinando ideas originales y
variadas con un ritmo de juego trepidante,
lo que convierte esta campafa en la mejor
de las opciones del juego.

El comercio es una modalidad de juego
bastante mas tranquila, aunque los benefi-
cios llegan de forma mas pausada. Es la lay
de la oferta y la demanda: precios que cam-
bian continuamente de acuerdo con la
situacién econdmica y las necesidades de
cada planeta. Comprar barato y vender a
precio de oro. No hay otro secreto.

Mercado de ocasidn

Si titulos como Elite, Privateer o el infrava-
lorado X-Tension forman parte de tu colec-
cion, ya sabras cdmo funciona el tema;
empiezas con una nave modesta, realizas
varias misiones sencillas, acumulas algo de
dinero, subes de nivel, compras una nave
mejor y vuelta a empezar, todo con el Gnico
objetivo poseer la nave mas bella y podero-
sa del universo.

En Freelancer, 1a eleccion del modelo
adecuado resulta vital para progresar con
éxito. Todo depende de la manera en que
decidas afrontar la aventura. Si te gusta
mercadear, selecciona una nave con gran
capacidad de almacenamiento, fuerte blin-
daje y gran poder
defensivo. Por el
contrario, si prefie-
res convertirte en
un temido cazarre-
compensas, com-
pra una
pequefia, &gl
veloz que te permita moverte por la gala-
Xia como pez en el agua. Hay mas de 30
modelos concebidos para ser sometidos a
todo tipo de modificaciones. En eilos pue-
des instalar cafiones variopintos, lanzami-
siles, minas, contramedidas o motores vy
blindajes més resistentes. Su calidad
variara en funcion del dinero que puedas
gastar y de tu nivel de experiencia.

La interfaz prodigiosa
Pero la gran aportacion de Freelancer con
respecto a las viejas glorias de Origin y al

rii e ‘ %
Los impactos directos contra grandes
estructuras apenas producen rasguiios.

Todo lo que tiene gue ver
con la interaccion entre el
jugador y el juego ha sido
= resuelto de forma modélica con iz ayuda e

]

resto de juegos de accion espacial actuales
radica en que todo lo que tiene que ver con
la interaccion entre el jugador y el juego ha
sido resuelto de forma modélica. Olvidate
del joystick y de
memorizar
medio teclado.
freelancer se
maneja dnica y
exclusivamente

ratén y un par
de teclas a las que solo echards mano
durante los combates.

Este milagro ha sido posible gracias a
la inclusion de una interfaz absolutamente
revolucionaria que, por primera vez, per-
mite controlar un juego de accion espacial
a golpe de dedo. Se maneja de forma muy
similar al sistema operativo Windows; un
puntero, ventanas que se abren y se cie-
rran y mdaltiples iconos esparcidos a lo
largo y ancho de la pantalla y cuya pre-
sencia es mayor o menor en funcién de si
estds navegando por la galaxia o sobre la

£
5 "
.
] {/

La IA de los enelﬁigbs no estaa ia
altura de las circunstancias.

Los g_]rémde; acnraiadns son unﬁipesadil_la si no_ dis‘bognes de armamenfﬁ pesado.

E

JGCK WITH THE TRADE LA

I.ns ms;n;ajes eii ntalla t;informan
del siguiente paso a realizar.

Este es el primer simulador espacial que
Se maneja mejor en tercera persona.

S L

I.;s hatallas rﬁultitudinarias tienen un
aspecto impecable.
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superficie de un planeta o estacion espa-
cial. A cada uno de estos iconos corres-
ponde una funcién muy especifica: reali-
zar un acoplamiento, entrar en formacion,
mirar el mapa de la zona, comunicarse
con un compaiero, manejar el armamen-
to, comprobar el estado de la misién y un
largo etcétera que abarca decenas de fun-
ciones. El invento funciona, y resulta tan
flexible que puedes permitirte el lujo de
utilizar una mano para ordenar

dos o tres acciones simultinea-

mente mientras utilizas la otra para
tomar un refresco.

Las dos caras de la verdad

En lo que a simulacién se refiere,
debemos partir de la base (no
siempre tenida en cuenta) de que
éste es un juego de ciencia ficcion.
Los cafiones de protones, los sal-

tos a la velocidad de la luz y los

(9. ACFOLS

Efectuar desplazamientos laterales resulta necesario para salir victorioso de los combates.

viajes a través de agujeros de gusano son
producto de la imaginacion de
escritores, cineastas vy
desarrolladores de jue-
gos. Asi que, cuando
hablamos de simulado-
res espaciales, resulta
tan aceptable la fisica
“terricola” y rea-

lista de Inde-
pendence

War 2 como

los comba-

tes estiliza-

dos v senci-

llos de

Freelancer.

En la

creacion

de Digital

Anvil, las

trifulcas

UN PARTO DE MAS DE CUATRO ANOS

Freelancer ha sido
: hasta la fecha (junto a
\f titulos como Duke

8T Nukem Forever,
Galleono Team
Fortress 2) uno de los juegos que mas veces
ha visto retrasada su fecha de publicacion.
Un auténtico rey del humo con casi cinco
afos de desarrollo a sus espaldas y un
monton de anéedotas en el camino.
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Chris Roberts y otros ex miembros

de Origin Systems deciden fundar

su propia compania, Digital Anvil.

Su primera creacidn serd un juego
inspirado en la mecanica de Elite

y ubicado en un mundo

multijugador persistente de proporciones
colosales.
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En las cantinas, se te asignan misionesy
puedes obtener informacion de interés.

Sorprende Ia rigueza
y calidad de las
opciones multijugador
que incluye el juego

recuerdan mas a Quake que a cualquier
otro juego de accion espacial. La fisica
brilla por su ausencia, puedes acelerar o
detener al instante naves de varias tonela-
das de peso y los impactos contra aste-
roides gigantes u otras naves enemigas
apenas producen rasgufios sin importan-
cia. Se trata de accion directa y sin conce-
siones durante la cual dnicamente debes
preocuparte de dos cosas: utilizar el préac-
tico movimiento lateral (strafe) y mante-
ner el escudo y la estructura de la nave en
niveles optimos.

Sin embargo, hay que lamentar que
esta voluntaria falta de verosimilitud v
rigor vaya mas alla de la fisica y afecte de
lleno a temas tan importantes como la 1A
de los enemigos y la comunicacién con
los compafieros de viaje. Los enemigos te
sorprenden al principio, pero en cuanto
descubres cudles son las pautas de su
absurdo compertamiento, empiezas a
masacrarlos sin piedad. No sdlo siguen
una y otra vez las mismas rutinas de ata-
que, sino gue, cuando atacan en grupo, lo
hacen de forma desordenada, sin estrate-
gia alguna y tienen la mala costumbre de
embestir de frente cuando lo mas lagico
seria gque buscasen tu retaguardia. En
cuanto al sistema de comunicacidn, olvi-
date de dar érdenes directas a los compo-
nentes de tu escuadrdn. S6lo podras ave-
riguar el nombre, oficio, procedencia y

QI e —

Microsoft absorbe Digital Anvil y

proporciona el dinero necesario para

el proyecto. La adquisicion comporta

nue Chris Roberts se desvincule de la

empresa a largo plazo, aunque

seguira trabajando como consultor
creativo hasta que Freelancer esté
terminado.
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Los pequefios robots pueden evitar
que tu nave se vaporice.

destino del objetivo con que te pongas en
contacto.

Detallismo enfermizo

La ambientacidn es, junto a la interfaz, los
combates y la mejora de la nave, uno de
los principales motivos por los cuales no
te podras despegar de Freelancer. Los 2
desarrolladores han creado un universo TRRET VIE
vivo que garantiza horas y horas de Planet Manhattan-=Vy/
inmersion a pleno pulmoén. En él, las al iy A AnAaL [ sestaesessmn A

ARK ] 1

w
F

naves de transporte navegan en busca de SRS TG [ R P ningiin tipo de orden a los compaiieros de escuadron.

su propio negocio, la policia realiza con- _

troles de trafico, las diferentes facciones a0 =
se enfrentan en virulentas batallas y los ST

piratas asaltan naves a diestro y siniestro ; | BB (e

en busca de botin. Esto es la selva, y cada ' 5 X

uno se busca la vida lo mejor que puede. |

Sorprende también la calidad v vigen- e WM
cia de un apartado visual que ha sido dise- Hovi .
flado a partir de un motor grafico con cin- ifi: i
co afios de antigiiedad. No alcanza las ; ' ¢
cuotas estratosféricas de /W2, pero donde . WissionlNeypaid .

. . Race Gate
el juego de Particle Systems gana en can-
tidad de poligonos y calidad de texturas,
Freefancer lo supera en imagenes por iy
segundo, diversidad de escenarios y deta- - % o]
llisma. ‘

La creacion de Digital Anvil es una pro-
puesta dificil de valorar y digerir. Se trata
de un juego ambhicioso y complejo en el
que puedes sumergirte de forma sencilla
para ir descubriéndolo a tu ritmo. Y es al
profundizar cuando descubres su rigueza
de opciones y empiezas a disfrutarlo plena-
mente. Ademds, es importante valorarlo e —
menos por el universo persistente que MOUSE FLIGHT ¢
podria haber sido que por lo que es; una ya, ‘ FanndEREAn —
deliciosa mezcla de accion, rol, comercio y Pi A= 100% H29
exploracion. Se trata del Elite del siglo XXI. e CRGIEERT 1 ELE participar en una vertiginosa carrera espacial.
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Microsoft jura y perjura que Freelancer Nuevo haile de fechas: ;Invierno ¢AEETEwcen LA beta final empieza a circular l |
estara listo en la primavera de 2002. 20027?;Principios 2003? Sea como = enire la comunidad de devotos. A l
Una primitiva beta jugable irrumpe en sea, una nueva edicion de la E3 deja ~®§ . laspocas semanas, aparece la | |
la E3 y causa sensacidn. Sin embargo, constancia a mediados de afio de 3 i demo oficial, de 150 MB. El 18 de ./
no todo son buenas noticias, ya que las que Freelancer se encuentra ya en = & abril es la fecha elegida en Espaiia |
opciones multijugador pasan de la iltima etapa de su desarrollo. El " v para su lanzamiento. Miles de |
“cientos de jugadores simultaneos” a juego empieza a ver la luz al final T . iunadores se preguntaran si tanta |
“sdlo 16”. del tinel. 7 ~ espera ha merecido la pena. I
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(Harto de carreras anonimas? ;Quieres sentirte como un
auténtico piloto? ¢ Picarte con tus jefes y compaieros?
;Tener a las escuderias a tus pies y perseguir a las chicas en
boxes? Ahora sufriras de verdad sobre la pista y fuera de ella.

Esta vez es personal. —s

Por A. Guerra




uestra paciencia se agotaba. Pro
Race Driver estaba anunciado para
el pasado verano, pero desde enton-
ces no dejaba de acumular retrasos.
Ahora llega el momento de plantearse si
merecié la pena esperar, Ya debes haber
mirado la nota, al menos de reojo, y sabes
gue la respuesta es un sf rotundo. Pero, aun-
que bastante se ha hablado ya del juego vy
seguro que muchos jugadores ya han proba-
do alguna de sus demos, mejor empezamos
por el principio.

Codemasters es una productora britanica
que ha realizado algunos de los juegos de
carreras mas importantes del pasado lustro,
incluidos los dos TOCA Touring Cars de PC.
Estaba claro que debfan ir mas alld en sus
nuevos proyectos, y es probable que el éxito
mundial del film A fodo gas encendiera la
bombilla a mas de uno.

Aqui tenemos un conglomerado de
coches, circuitos y competiciones de toda
indole, pero también una historia con perso-
najes, drama, humor y didlogos. Pesa mucho
mas lo primero que lo segundo, pero hay que
dar la bienvenida a [a inclusion de un guién

gue afecta tanto a los interludios como al
transcurso de las competiciones.

Excepto la presentacion, todo esté realiza-
do con el motor gréfico del juego sin ningdn
tratamiento visual. Puede resultar algo tosco,
habida cuenta que hace afios titulos como
Final Fanfasy VIl mostraron secuencias de
video renderizadas fuera de serie. Ademds, la
historia recoge todo un arsenal de tépicos del
mundillo de la velocidad. Sin embargo, el
caso es que acabas creyendo ser Ryan
McKane, envuelto en rifias sobre la pista con
tu hermano, con tu antagonista y con todo
aquel que se cruce en tu camino. Y esta
inmersitn se produce gracias a esas gotitas
de trama esparcidas por el juego. Mencion
aparte merece el doblaje, completamente en

castellano y de gran calidad, sobre todo en lo
gue a mensajes por radio se refiere.

Pero nadie se comprara Pro Race Driver
por su guidn, sino por sus carreras. Y ahi es
donde el juego brilla con luz propia. Fl mend
es todo un ejemplo de buen hacer. Se divide
en un par de habitaciones en las que encon-
trards un ordenador con correo vy datos, telé-
fono, opciones, mapamundi, partidas en soli-
tario y multijugador (hasta cuatro usuarios en
el mismo PC a pantalla partida y ocho en red
local e Internet).

Nimeros de lujo

Y sus numeros son de primera. Nada
menos gue 42 vehiculos reales, 38 circuitos
y 13 campeonatos englobados en distintas
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categorias. Destacan de forma significativa el
TOCA britanico y el DTM aleman, pero tam-
hién las series americanas tipo NASCAR, la
AVESCO V8 Supercar Shell australiana o los
mundiales LOLA y Elite, donde se incluyen
clasicos coma el Mini Cooper S.

Si de coches hablamos, éste es el juego
que mas y mejor ha recreado los turismos y
deportivos de competicidn actuales. No serfa
de extrafar que se te cayera la baba mirando
los Mercedes-Benz CLK, Alfa Romeo GTV,
Subaru Impreza WRX, Dodge Neon Highline,
Opel Astra V8 o el DPRS T-230.

Procesatior y memoria
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; Plll 700; 128 MB de RAM @
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Un juego de velocidad extrema hecho
para gustary que marcard un antes y un des-
pués. Generoso en su concepto y calidad,
con una historia solida, interesantes perso-
najes, maxima sensacion de velocidad y
un sistema fisico impresionante.

Paco le falta para ser el programa n a
perfecto del género de carreras. ‘
&
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Hay coches como Saah, Alfa Romeo o Porsche con carreras exclusivas.

Y qué decir de los circuitos. Es un lujo
contar en un programa con recorridos de la
talla de Charlotte, Brands Hatch, Adelaida,
Nirburgring, Magny Cours, Monza o Mont-
mel6 repartidos por todo el planeta y mode-
lados de forma impecable. Pero no te hagas
ilusiones, la mayoria de vehiculos y pistas no
estan disponibles de entrada, y debido al sis-
tema codificado de trucos (sélo pueden com-
prarse desde la web de Codemasters), vas a
tener que gandrtelos a base de correr.

Esto es conducir
Las carreras de Pro Race Driver son sobre-
salientes. El desarrollo de las mismas es
intenso v realista. La IA de los contrarios es
muy buena, siempre y cuando no la pongas a
prugeba. Es decir, que
si te dedicas a hacer
c0sas raras, como
frenarles aposta en
las curvas, no reac-
cionan bien, pero si
pisas a fondo el ace-
lerador ellos sabrén
coger tu rebufo para adelantarte o cerrar hue-
C0S en las curvas.

Graficamente, resulta sobrecogedor. El
nivel de detalle de los coches (hasta 20 en
pantalla a la vez) es muy alto y la sensacidn
de velocidad es maxima. Nunca antes un
videojuego realizé de forma tan elegante el
efecto blur, que consiste en difuminar, repetir
y desenfocar la imagen. Asi, se transmite
autenticidad en el movimiento mediante el
desvanecimiento de particulas.

La fisica también es de alpa.
Aungue el juego se
venda como un arca-
de de serie, puedes
emplear el modo

Es el juego que mas
y mejor recrea los
turismos y deportivos
tle competicion actuales

*Se 00

CARRERAS DE CINE

La gran pantalla ha sido testigo de

algunas de las historias mas vertiginosas |
jamas contadas. Las erificas no siempre |
acompanan, pero la combinacion de

chicas y gasolina siempre salisface las
pasiones de los amantes de |a velocidad.

=] LINEA ROJA 7000
Un cléasico de Howard Hawks que
demostraba los peligros de

pasarse de revoluciones y flirtear con
mujeres en plena temporada.

1 DIAS DE TRUENG
Para unos, un Top Gun schre
| ruedas. Para otros, un homenaje
en toda regla a la NASCAR. El caso es que
nadie corrio en Daytona como Cruise.

b\ & A T0DO GAS
Reavivd el género y descubrié a |
N muches que el funing y las ;

carreras prohibidas de American Graffiti |
estaban lejos de pasar de moda.

DRIVEN

La incursion de Stallone en la

Formula CART se saldd con una
Immha en la taguilla estadounidense, que
podria repetirse proximamente en Espaia.

2 FAST 2 FURIOUS (A TGDO GAS 2)
La secuela mas esperada, enla |
que John Singleton introducira el |
hip-hop mas contundente para
mejorar la primera entrega.

simulacién para sentir de forma fidedigna la
fuerza de la gravedad en accion y como afec-
ta a los neumaticos. El taller es muy sencillo,
pero suficiente para entretenerte cambiando
reglajes y comprobando sobre el asfalto sus
efectos. Y ver cdmo
se hacen afiicos el
capd, lunas, neumati-
cos, puertas y chapa
del vehicule en las
colisiones es todo un
espectaculo.

Los controles res-
ponden perfectamente. Puedes configurar-
los a tu gusto v, si cuentas con un volante o
mando con force feedback, disfrutards mas
de la experiencia. Ya estés en una ronda de
clasificacion, entrenamiento, campeonato o
carrera multijugador, conducir en este juego
es un placer por el buen funcionamiento de
la direccidn, las cAmaras disponibles y el
rugir de los motores con reverberaciones y
sonido digital.




La vista interna deé;fé cﬁa sétlsféfé
a los amantes de la simulagion.
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Al progresar, te haras con modelos de
Toyota, Subaru, Mitsubishi...

Pro Race Driver ha sido capaz de poner-
nos en contacto con el mundo de las carreras
de una forma nueva. Mds alld de sus exce-
lencias gréficas y sonoras, es un juego con
alma. La trama podria ser més rica y convin-
cente, la inteligencia artificial mas compleja,
los dafios mas realistas en sus consecuen-
cias para la conduccion y los boxes interacti-

VOS, pero aun asi, es un pragrama (nico, B\ veces merece la ﬁené_kali;se del La calidad de las camaras de
espectacular y de compra obligatoria. asfalto para acortar distancias. seguimiento es notahle.

¢

GASOLINA EN LAS VENAS

Para una vez que un juego de carreras tiene argumento, qué menos {jue contarte de qué va el culebrdn.

R L e i L i
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Michigan. Hace 15 afios Susdos hijos, Donnie Donnie, el mayor, se En tu camino al La rivalidad con tu
muere en accidente Ryan (ta), presenciaron convirtio en una estrellato, se cruzaran compaiiero de equipo,
(¢provocado?) el mitieo la tragedia desde las estrella. Ta digieres las piernas de varias Nick Landetrs, sera
piloto Kyle MeKane. gratas. mal su éxito. mujeres. terrible.

Cuando las cosas van Nick se lleva las El enfrentamiento El dulce sabor de Ia Siendo un mujeriego,
mal, Joe “el cubano” se entrevistas mientras piblico que mantienes victaria y el ascenso de stendras lo gue hay gue
pregunia si eres suefias con tu primer con tu hermano acabara  categoria te daran tener para estar a la
realmente un McKane. campeonato. en la tele. confianza. altura de tu padre?
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s muy posible que la historia sea

poco clemente con Vigtcong, como

lo es con tantos otros juegos nota-

hies. Pero esa suposicion no me

impide pensar que se trata de un pro-

ducto ejemplar. En conereto, su apartado

para un jugador tiene la virtud de contarse

entre los pocos platos que pueden compartir

las dos facciones integristas que se pasean

POr esio del videojuego, las dos que toman al

£ine por frontera. Por un lado, estdn los que

reniegan del celuloide, asumiendo que ese

suefio de muchos por alcanzar la condicion

de peliculas interactivas tiene tanto de err¢-

neo como de quimérico, que los juegos vie-
nen del tablero y no de la pantalla grande.

En campo contrario, estdn los que pro-

nostican escasa vida al juego per se sin

personajes 0 historia. Green que tras el

spectaculo y las continuas conguistas tec-

. nolégicas debe haber algo que

' contar. Entre los juegos con

' vocacién narrativa,

gncontramos a Metal

Gear Solid 2.0 Half-Life,

miembros honorarios

y Gasi excepcjonales

_\ Y
\?’S}‘ /5
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Porque en el camino se guedaron cientos
de juegos que pretendian contar algo sin
saber muy bien como. Vietcong tiene un pie
en cada uno de estos mundos.

La guerra de cada uno

Antes de seguir con la tesis, un pequefio inci-
s0: volvamos al men principal del juego. All
tenemos dos tipos de partida: solos o en
compania de otros. Dejo el modo on line para
mas tarde y hago clic sobre el icono de la
soledad. Nuevo mend, nuevas opciones, Esta
vez, nos dan a elegir entre mision individual o
gran cruzada. Uno cree saber como avanzara
la primera: un par de batallitas sueltas, sin
mas. Algo previsible, otra matanza desgana-
da y funcional. Serd mejor decantarse por ¢l
modo campaiia, atracon de épica y ambicién
del todo virtual.

Empieza el espectaculo. Con el sonido de
una guitarra que quiere ser Zappa o Hendrix,
salimos de negro. Steve R. Hawkins, es
decir, nosotros, esta siendo transportado en
helicoptero al campa
mento base desde el
cual se dan las ins-
trucciones

",

VIETGONG

antes de cada mision. Llegamos

gscenario es grande pero

lejos de las brutales

dimensiones ofreci-

das en fron Storm

Pese a todo, conta-

mos con habita-

cién propia en la

que escuchar

musica, leer el dia-

ro o revisar las

indicaciones  de

cada misién. Nada

mas cruzar 1a puerta,

podemos elegir arma-

mento. Sin excesos,

puesto que |a mochila

solo da para un rifle, una

pistola y unas cuantas

granadas. Eso si, hay

decenas y decenas s
de  rifles,
pistolas

67 GAMELIVEPC
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La llegada del helu:nptero nos salvara de mas de una muerte segura.

y granadas para elegir. ¢ Diferencias? Pocas.
Pero quienes aplaudan toda fidelidad histéri-
ca podrdn soplar satisfechos.

Ya vestido para el baile, Steve acude a la
sala de reunion, donde conoce al resto de su
equipo: médico, vigia, especialista en comu-
nicaciones; vacilon, afectado, silencioso... No
hace falta que desgastes mucho tu imagina-
cién para evocarlos. Puro tdpico. Pese a
todo, se agradece el gran detalle de sus ros-
tros, el esmero de quienes ponen la voz y la
facilidad con que uno les da las 6rdenes

Procesador y memoria
Mlmmo PW 1l§llz, 256 MB de HRM

1,4 GHz; 512

Posihilidades graficas
$in tarjeta 8D

Dirsct 3D
Open 6L

Multijugador - — -
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Internet 64
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Nadie duda que Vietcong aspira a ser un
juego grande. Pero sdlo sus opciones mul-
fijugador entran de lleno en el terreno de la
excelencia. El resto, suaventura enisolitario,
se mueve entre el hallazgo y la pequena
decepcion, entre el juego ambi- :
Cioso que quisieron hacer y el ‘\
gue finalmente han lanzado. ?
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durante la partida. Pero (siempre hay un
pero) su |A no es infalible, aunque tampaco
lo contrario. Tal y como se estructuran las
misiones, todo comportamiento extravagan-
te (véase, equipo embobado delante de un
tronco, equipo inmune a los balazos enemi-
g0s 0 equipo con municién infinita) perjudica
ese intento de la gente de Pterodom por
hacer de Vietcong una gran pelicula interacti-
va sobre Vietnam.

El abismo cara a cara

Hay tanto de acierto como de fracaso en la
campania individual; lastima que los erro-
res siempre pesen el doble. Momentos

LR N N
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mmm

Puede que a muchos el nombre de
Pterodon les suene mas bien poco, pero
si decimos que tras ellos se encuentra
la gente de lllusion Software, la
situacion se despeja. Esta
compania checa

tiene en su \

curriculum dos

titulos de lo mds -
notahles: \

Hidden and -!
Dangerous y

Mafia. Mientras

preparan la

continuacion de

su dpera prima,

han ayudado a que

Vieicong vea la luz.

Y a fe que su

influencia se deja

notar.

memoarables, como cuando Steve y sus chi-
c0s se ven sorprendidos por un grupo viet-
namita en una visita rutinaria a un poblado o
el ataque nocturno al campamento base, se
tifien de negro por el quiero y no sé del resto
de misiones. Entre ellas, la incursion por los
tineles enemigos que pretende ser agobian-
te, puesto que no hay nada de luz durante
muchos minutos, pero acaba por convertirse
en un interminable jugador choca contra
pared, avanza y vuelve a chocar.

Al mismo nivel, se encuentra otro viaje
par la oscuridad en el que toca rescate. Para
ello debe cruzarse una zona pantanosa en
la que, o consultas a cada instante al vigia,
0 acabas irremisiblemente perdido. Y el
vigfa va a su ritmo, asi que toca esperarlo y

Los niveles apenas tienen rutas alternativas.




SUPERVIVIENTES ‘

El juego es peliagudo, recluta. Sigue estos consejos y la victoria final sera mas probable.
Obviales y acabaras harto de reiniciar Ia partida.

47 EQUIPO UNIDO
. Mantente siempre que sea posible junto al equipo, especialmente de
noche. Puede ralentizar tu avance, pero recuerda que tanto el vigia como
el médico son indispensables para no morir o perderte a mitad de camino.

——

ARMAS CON RECAMBIO

" PASO A PASO

aburrirse. Son dos ejemplos que tienen algo
en comun, podrian ser buenas secuencias de
peliculas pero, lamento ser tan obvio: ni esto
es el estreno oficial ni
Vietcong ira a Cannes.
Gon semejante
inconveniente concep-
tual, no son pocos los
juegos que ya habrian
ido de cabeza al (ltimo
anillo del infiernc. Este
no lo hard. Lo evita gracias a ese gran apego
por los detalles y la recreacidn casi perfecta
de un tiempo pasado que muchos evocamos
a través de la ficcién. Los multiples viajes del
equipo de disefio a la zona han servido para
mucho. Si el mes pasado destacdbamos la
flora y fauna de Unreal /I, aqui toca repetir
elogios. Qué digo repetir, toca ampliarlos,
pueste que ahora si se trata de una recrea-
cion consecuente: miles de tonalidades de

Aungue la municion escasee, ten en cuenta que podras saquear a w——
cualquier enemigo muetto y hacerie con su arma y su municién. Es
probable que la escopeta con la que salgas de la base no te dure toda la mision.

- Olvidate de correr a lo loco, ya sea para huir de enemigos o porque te
aburre ir despacio. Los bosques estan llenos de trampas en forma de
pinchos o minas y, si no vas con cuidado, es muy dificil que 1as veas.

Pocas veces se ha
visto una recreacion
tan convincente de un

conflicto histérico

verde, arboles de todo tipo, mariposas, ranas
Y mMoscas sin apenas concesiones para lucir

en las capturas. El jugador llega a compartir
esa sensacion de pérdi-
da, de rumbo a ninguna
parte, de no saber quién
y desde donde estd dis-
parando. Es victima, por
tanto, de lo que llevo a
los Estados Unidos a
decir: “volvemos a casa,
nos equivocamos”. Pocas veces se ha visto
una recreacion tan convincente de un conflic-
to armado histdrico.

La guerra de los demas

Aungue los enemigos controlados por el
ordenador sean mas que competentes, el
maximo provecho a semejante lucidez
atmosférica se consigue enchufando el
maddem y acudiendo a alguna de las peque-

Tras acabar con el enemigo, podremos hacernos con su arma.

Los escenarios interiores escasean, algo
fjue no deja de ser normal.

l:as se'cuenicias de video émplean ;al niisn]ﬁ
motor que el resto del juego.

fias guerrillas que en esto del ciberespacio se
estdn llevando a cabo desde que se lanzd la
demo multijugador. Después de los previsi-
bles mil y un parches que agilicen el inter-
cambio de datos y limen algtin que otro error
en los mapas, el éxito es una apuesta segura.

Y este triunfo tiene un mucho de leccién,
porque ha querido hacerse de Vietcong el
gran hijo de Apocalypse Now, Corazones de
guerra 0 Platoon, aunque parece que sus
disefiadores olvidaron cudl era el mensaje de
esas peliculas y cudl quiere ser el suyo. Por
@so, cine y videojuego siguen viviendo en
mundos diferentes. Mientras uno se empefia

en berrear inocencia, el otro hace tiempo des-
cubrio que la ficcion debe ser responsable.
Bajar la cortina ya no es suficiente.

" v B 3} ey wlhe o

La radio es imprescindible para que acudan
refuerzos a ayudarnos.
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Los buenos y los malos llevan a la
grefa desde la Prehistoria. Por eso,
nada mas natural que un
enfrentamiento a pecho descubierto
entre malos muy malos y buenos
muy buenos, aunque se cuele por
medio alguna faccion de moral mas |
bien ambigua. 4
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Una notable mejora con respecto al pri-
mer Warrior Kings: Solo pueden repro-
charsele decisiones como hacer que
empieces de cero en cada mision, lo que
resulta algo tedioso. Pero el equilibrio
entre las unidades, la magia' y la
diversidad de opciones hacen de \
¢l un titulo a tener en cuenta. ’1: §

WARRIOR

a caida
del Telén de
Acero dehié ser una

terrible catastrofe para la vieja
guardia soviética. Pero los que mds sufrie-
ron sus consecuencias fueron los desarro-
lladores de juegos de estrategia, que de la
noche al dia se quedaron sin escenario ni
argumentos. Menos mal que pronto se les
ocurrié retroceder un buen pufiado de
siglos o trasladarse a una dimensién para-
lela para situar alli nuevos capitulos de la
eterna lucha entre el bien y el mal. Asi, los
juegos contempordneos ya no enfrentan a
comunistas y guardianes de la libertad, sino
a angeles y demonios, brujos y paladines.
Aungue, claro, incluso estos planteamien-
tos tan en blanco y negro admiten algdn
que otro matiz.

La dimensidn moral
Asl, en Warrior King, nada es del todo
celestial, infernal o terrestre. Y el bien y el




No faltan el saqueo y la destruccion.
Efectos colaterales, dicen.

mal son lejanos ideales a los que te apro-
ximas o de los que te alejas, ti decides. El
juego que inauguraba la franquicia explo-
taba muy bien este atractivo concepto.
Podias creer en angeles o en demonios,
incluso apostar por un sano agnosticismo
y confiar en la tecnologia. Tus decisiones
acababan determinando el desarrollo de tu
civilizacion, el aspecto de tus edificios o
las caracteristicas de tus unidades.

La nueva entrega de este juego de estra-
tegia moral viene repleta de cambios. A los
tres alineamientos (celestial, infernal y tec-
noldgico) que incluia el primer juego, se
unen dos mas, el bien tecnolégico o el mal
tecnoldgico, que son cruces entre la opcién
neutral del primer juego y las dos opciones
“morales”.

Con este par de incorporaciones, se ha
mejorado la jugabilidad y ampliado las
opciones disponibles a la hora de plantear
gstrategias de partida. Como en el primer
juego, tu alineamiento no viene predetermi-
nado, sino que depende del tipo de edificios
que vayas construyendo. El hecho de que
existan opciones intermedias hace que el
juego gane en matices y que te sea mas
facil cambiar de planteamiento general y
pasar gradualmente, por ejemplo, de tecné-
filo malvado a tecndfilo a secas.

El juego cuenta con una campafia. Tu
objetivo: conquistar la region de Telemag-
na, dividida en varias zonas. El escenario
es una Europa medieval bastante modifi-
cada por la fantasia de los desarrollado-
res, pero reconocible en lineas generales.
Tras cada mision, eliges a qué punto del

Explorar es esencial para descubrir
qué urde el artero enemigo.

WARRIOR KINGS: BATTLES

oun & 100

~{— =i

mapa quieres dirigirte, lo que da una cier-
ta sensacidn de riqueza de opciones y ale-
ja un tanto el fantasma de la linealidad.
Aun asi, en ocasiones te ves obligado a ir
conquistando las zonas del mapa en un
orden determinado por una simple cues-
tion de eficacia y légica.

Generales sin esirellas

Cada una de las regiones del juego cuenta
con sus generales, divididos en tres grupos
segan el nivel de su inteligencia artificial:
proscritos, veteranos v élite. Estos son los
enemigos con los que debes lidiar. Antes de
empezar con la conquista de una regién,
puedes informarte sobre el nivel de tus

¢Qué se esconde tras la colina? Unidades con ganas de guerra.

oponentes, de forma que t mismo regulas
la dificultad y decides en todo momento si
te apetece un gran reto o algo un poco mas
sencillo. En general, si optas por avanzar en
linea recta, encontrards mas resistencia y
acumulards menos puntes de los que se te
dan por superar cada mision. Asi que lo
mas seguro (y, a la larga, también maés
divertido) es dar algin que otro rodeo. A
medida que creces, acumulas puntos de
poder. Cuando tengas mas que alguno de
los enemigos de las inmediaciones, habra
llegado el momento de atacarle.

Un detalle que no resulta del todo convin-
cente es que solo obtengas puntos como
recompensa por superar una misién. Tal vez
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Los espias pueden infiltrarse en las ciudades e incendiar edificios.

71 GAME LIVE PC




L S i

e

La magia tiene mayor protagonismo en esta entrega que
en el original. Una de las nuevas unidades son los
druidas, dotados de formidables poderes. Sobre todo,
destacan por su capacidad para convertir los recursos en
criaturas belicosas hechas de ese material (oro, piedra,
arboles...). Cuando esas criaturas caen en combate o el
druida gue las ha ereado muere, vuelven a su estado
natural de recurso explotable. Tampoco estd mal la
cualidad druidica de crear ejércitos ilusorios pata
confundir al enemigo o dejar al enemigo sin parte de sus

recursos.

hubiera sido mejor que los generales derro-
tados se uniesen a tu causa para asi disponer
de sus habilidades en misiones posteriores.
Por desgracia, esta posibilidad sélo existe en
uno de los modos multijugador, el llamado
Pieza de rey, en el que tu (nico objetivo con-
siste en evitar que el enemigo te extermine.

Otra decision discutible es que se te obli-
gue a empezar de cero en el desarrollo de tu
gjército tras cada mision, cuando lo ldgico
seria que pudieses trasladar tus tropas de
una zona a otra. Asi que, mas que de una
campafia de conquista, se trata de un pro-
ceso de colonizacidn
continua.  Conseguir
unidades avanzadas no
es facil, ni tampoco lo
es gestionar los recur-
50S. Asi que prepdrate a
realizar una y otra vez
las mismas operacio-
nes rezando para que a nadie se le ocurra
atacarte a las primeras de cambio.

Un pienic de carnaza
Lo que si garantiza diversion de la
buena es la ayuda magica deriva-
da de tu alineamiento, que
ha cobrado importancia
en esta secuela. Construir
edificios de culto v dedicar-
los a la oracion o los
sacrificios proporciona
interesantes beneficios.
Segln las circunstan-
cias concretas, pue-
des mejorar el rendi-
miento de los peones,
recuperar mas deprisa los
niveles de mana de las uni-
dades dotadas de magia o
acelerar la produccién de cria-
turas con poderes excepciona-
les {dngeles y demds) que pue-
den inclinar la balanza.

Como de costumbre, las
unidades normales se rigen
por el principio de la

Esta secuela supone ,
una mejora sustancial i .., 5" =%
con respecto a la
primera entrega

complementariedad: todas tienen puntos
fuertes y débiles muy claros, lo que invita a
especializarlas en tareas determinadas o
enfrentarlas a un tipo concreto de unidad
enemiga.

¢ Tacticas que funcionan? Las de siem-
pre: la magia es importante pero no decisiva,
y puede resultar incluso mas eficaz sacar
partido de las formaciones vy otras opciones
estratégicas “convencionales”. Ademds, es
fundamental ir retirando lo mds rapido posi-
ble el velo que cubre el escenario. Para tener
a la vista la mayor parte posible de escena-
rio, no te iran nada mal
torres de vigilancia,

patrullar. Con todo esto,
podras ampliar tu cam-
po de visidn, evitards
sorpresas y las unida-
des de ataque a distancia ganardn enteros,
ya que, por ejemplo, las saetas de los arque-
ros tienen un radio de alcance mucho mayor
que su campo de vision.
En cuanto a equilibrio, se han corre-
gido defectos de la anterior entrega,
como la debilidad de los rena-
centistas o seguidores de
la tecnologia a la hora de
combatir. Ahora compen-
san su falta de ardor gue-
rrero con el uso de la
pdlvora, y sus arcabuce-
ros cuentan con Ia
bayoneta entre sus
dtiles de trabajo.
También existe la
opcion de utilizar carros
plagados de explosivos
0 sembrar minas para
proteger una zona.
Valorando todos los
aspectos, estd claro
que esta secuela supo-
ne una mejora sustan-
cial con respecto a la

primera entfega.

~%8
¢Arboles soltando guantazos? Todo es
posible si los pedas a tiempo.

La nrograf'i’a \_y_el velo de gu#eﬁfra' favorecen -
los atagues sorpresa.

ZRecolectando fuera de la muralla? Buen
momento para masacrarlos.

Ofrece un sistema de juego mds variado,
menos lineal y con mayor equilibrio entre las
facciones. El modo multijugador se ha visto
reforzado con opciones adicionales y con la
posibilidad de echar mano de los generales
del juego o crear los tuyos a partir de una
serie de caracteristicas combinables. Entre
los modos de partida multiple, destaca el lla-
mado Valhalla, que consiste en capturar
cuantas banderas puedas para ir acumulan-
do puntos, sin construcciones ni recursos. A
gsta opcidn le sobra el dinamismo que se
gcha de menos en otras partes del juego,
sobre todo en esa campafia que te obliga a
empezar de nuevo unay otra vez.
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El tercer Rayman en ocho afios. Los

00 um avoc aficionados a los juegos de
plataformas tienen motivos para estar

» ' _ contentos, porque Hoodlum Havoc es
e el mejor juego de este tipo

aparecido hasta la fecha.

No esperes grandes

novedades, pero si una

mejora y puesta al

dia sistematica de

casi todos los

aspectos que importan.
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SALTO ARRIBA, SALTO ABAJO

Pocos, muy pocos son los titulos de plataformas para PC que realmente valen Ia pena. Pero los que valen, amigo mio, valen
mucha. Si no fos tienes, no dudes en seguirles la pista de cerca.
Hasta la irrupcion de Rayman 3, el mejor juego de " El pajarraco de marras hace tiempo que ha caido
plataformas para compatibles. Como el titulo de de las parrillas televisivas, pero ain puedes
25l Ubi Soft, ofrece niveles de exquisito disefio, encontrarte con él en este plataformas de

y disfraces que oforgan nuevas habilidades y mecanica sencilla y lineal en el que deberas
toneladas de humor. Una alternativa casi igual de ] completar veintiuna fases para liberar a los

divertida.

Un plataformas un tanto especial en el que la

materia gris prevalece por encima de la hahilidad
con el joystick. En el papel del Coyote, deberas

birlarle al perra guardian Sam una oveja de su

rebaiio en cada nivel, ya sea utilizando elementos

del entarno o artilugios de la factoria ACME.

ni menos que al primer Rayman (aunque
con los personajes 3D de la tercera entre-
ga), y “Circo Zaroff”, que convierte Hoo-
dium Havoc en un juego de accion en pri-
mera persona al mas puro estilo Quake.

Alta costura

A pesar de que el Rayman visto en las dos
primeras entregas era un personaje diver-
tido y con bastante carisma, lo cierto es
que salia un tanto mal parado si compara-
bamos sus habilidades fisicas con las de

Procesador y memonria
Minimo: Pl 450; 64 VB de nnm_

Posibilidades graficas
Sin tarjsta 3D
Direct 3D
Tl e
Multijugador

Uin misme PC . LAN

Intersniet

[dioma: textos de pantalia ) Voces

VERFDICTN
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Rayman 3es al PC lo que Jack & Daxter
a la PlayStation 2, Super Mario Sunshine a
la GameCube o Blinx.a la Xbox: un torrente
de diversion plataformera apto! para todos
los pdblicos iy con una formula infalible que
puede hacerle un hueco entre lo
mejor del afio. Lo mejor que
hemos visto en su género.

\_
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la competencia. No disponia de la veloci-
dad de Sonic, ni del stiper salto de Mario
o0 el ataque rotatorio de Crash Bandicoot.
En resumidas cuentas, no daba latallaala
hora de enfrentarse al enemigo.

Pero todo eso ha cambiado. Se ha afia-
dido un ataque especial que permite a
Rayman lanzar los pufios con efecto y
alcanzar de esta forma a enemigos agaza-
pados tras elementos del escenario. Otra
novedad radica en la inclusién de cinco
trajes especiales: pufio de hierro, garras
de hierro, cohete de choque, vértex y cas-
coptero. Cada uno otorga una habilidad
distinta, desde crear tornados a lanzar

sobrinos del pajaro loco.

{2

Una de las licencias mas brillantemente
adaptadas al mundo de los videojuegos.

Mezcla por igual saltos, disparos y
rompecabezas en un hilo argumental que sigue
fotograma a fotograma lo acontecido en el
exitoso film en que se basa.

cohetes o volar durante unos segundos.
Ademads, este arsenal de vestimentas con
poderes na sélo sirve para hacer puré a
tus enemigos, también resulta esencial a
la hora de superar los obstdculos del
escenario.

El disefio de escenarios es, ademds,
una de las bazas esenciales de este mas
gue notable plataformas. Todos ellos
resultan enormes y constituyen un formi-
dable desafio. Incluso hacen gala de una
complejidad y riqueza en su construccion
que ya quisieran para si algunas creacio-
nes de Id Software. Es cierto que los rom-
pecabezas no van mucho mds lejos de lo

Dentro de estos barriles hay piedras preciosas que valen muchos puntos.
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El cascaptero permife a Rayman Los cabecillas de los hoodlums lo tienen  Te van a salir callos en los dedos de
convertirse en un extrano volatil. todo listo para acabar con Rayman. tanto darle al boton de saltar.

_ . . [

El excelente diseno de escenarios es una |

de las hazas esenciales de este mas |
gue notable plataformas

visto en cualquier entrega de las aventu- posible guardar la partida cuando te |
ras del fontanero Mario, pero el venga en gana, no hay opciones }
secreto estd en que resultan multijugador de ningln tipo M
dificiles pero se pueden supe- .= y el escaso nivel de difi- [ — - A 4
rar espectacularmente gracias a cultad hard que lo com- PREEREECER R TTHGEH TR ETRTTE]
los poderes de que se dispane. pletes en tres dias de reli- B CHHERETIETECTROER A EET RN

giosa dedicacion. Aun

Pinceladas finales ‘ asi, este juego hara las
Hasta aqui, las novedades de delicias de aquellos que
peso. Lo demds son pequefias | desde 1999 esperaban
mejoras, sutilezas que tienen que nuevas sefales de vida del
ver con el apartado técnico. Los orejudo mas insolito
graficos han experimentado una y divertido de la
importante reforma con respecto a la jungla del PC,
segunda entrega. Todo resulta mas deta-
llado, mds definido y se mueve
mejor. Vamos, que
a 1.280 x 960 . ——— .
de resoluciény | y . El disfraz de cohete de chogue sirve
con 32 bits de para activar palancas elevadas.
color, Rayman
3 parece un \J
film del estudio
de  animacion
Pixar.

El control, tan importante en este tipo
de juegos, es mas que satisfactorio, ya
tanto con teclado como con joystick. En
ambos casos, Rayman responde de
manera rdpida, precisa y sin atascarse. El
sistema de camaras, en cambio, tiene
ciertas lagunas. Abundan los angulos
muertos, y muchas de las perspectivas
prefijadas dificultan la localizacién del
enemigo. Por (ltimo, la 1A de los enemi-
gos no deja de sorprender por su alto gra-
do de perfeccion. Entre otras cosas, los
hoodlum (tus enemigos) son capaces de
detectarte a varias millas de distancia, evi-
tar con gran habilidad la mayoria de dis-
paros e ir a buscar refuerzos cuando se
vean en peligro.

Los dnicos inconvenientes de peso de
este juego tienen que ver con algunas de
las convenciones habituales en los juegos >
il EtE Gl R R RS ENLICN VS Globox es el compaiiero inseparable de Rayman. Te echara una mano.
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American Conguest cumplird para
aquellos que disfruten con las matanzas al
por mayor. Unos graficos excelentes, una
interfaz precisa y una gestion simplificada
para dedicarse a guerrear sin cuartel ni
complejos. Pero si buscas estrate-
gia mas alld del estrés, serd
mejor que mires hacia otro lado.

AR
\ ’
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1492. Goldn y sus huevos se lanzan a descubrir la India
por otro lado y acaban masacrando a unos plumiferos
con patas que resultan ser hombres, al fin y al cabo.
Ingleses y nabachus hacen lo propio pero un poco mas

a historia de
Cristdbal
Colén y su
descubrimien-
to es facilmente
equiparable a la de
Einstein y su participacion en
el desarrollo de la bomba de
hidrégeno. “Si hubiera sabi-
do que mis descubrimientos
irfan en esta direccion...”.
Claaaro, hombre.

Pero si algo no oculta

American Conguest es este
pedazo de historia sangrante.
Y no sélo porque las introducciones de
cada misidn estén perfectamente docu-
mentadas y narren sin tapujos los desma-
nes de Coldn, Pizarro y compafiia, sino
porque gran parte del juego no es més
que eso: una indiscriminada masacre que
se aplica no sélo a los nativos, sino a todo
bicho de dos o cuatro patas.

En los tres siglas de historia que abar-
ca el juego (desde el descubrimiento de
América en 1492 hasta la Guerra de
Independencia americana de 1776), las

al norte. Qué bonita es la historia...

=
Por 0. Garcia

Por si alguien dudaha de que cupiesen
tantas unidades en pantalla...

batallas masivas se suceden a ritmo des-
proporcionade. La méxima urgencia con-
siste en tener todos los recursos atados y
bien atados para que la maquina de gue-
rra no deje de producir soldaditos. De este
modo, el tftulo acaba cayendo en el gran
mal de los ETR que conjugan combates y
gestion: no suele ganar el mejor coman-
dante en el campo de batalla, sino el que




Aproveché;l';nrugraﬁa del terreno
vuelve a ser un elemento clave.

La inclusion del mapa
estratégico es una
e las mejoras
sustanciales del juego

sea capaz de mantener una estructura que
produzca unidades coma churros.

Mi primo bebe vodka

American Conquest es mas bien una
variacion de la serie Cossacks adaptada al
continente americano, con algunas nove-
dades significativas pero que apenas
aportan un poco de chicha. Lo primero
que salta a la vista es el tamafio de las
unidades v edificios, mayores que en su
primo ruso. De hecho, este aspecto, aun-
que aiade més vistosidad a un juego que
ya destaca por su atractivo grafico, no
deja de ser un engorro a la hora de con-
ducir grandes batallas, ya que tu radio de
control se ve limitado.

Este inconveniente se puede solucionar
facilmente con una mayor resolucién de
pantalla (el juego admite hasta 1.280 x
1.024) o bien decantandose por el mapa
estratégico. Precisamente, esta adicion es
una de las mejoras sustanciales que aporta
este Cossacks Go To America, ya que permi-
te abarcar una gran area de juego y dar Grde-
nes a tus unidades con la misma facilidad de
siempre. Claro que, entonces, tus unidades
se han convertido en simples puntitos de
colores y Unicamente son discernibles a pri-
mera vista los edificios. Aun asi, sigue sien-
do la mejor opcion para desenvolverse sobre
el terreno de juego y asegurarse de que
todos tus flancos estén cubiertos.

Otra novedad es gque puedes apostar
varias unidades en el interior de un edifi-
cio para que abran fuego de forma auto-
mética, independientemente de si son
campesinos, alabarderos o fusileros. Lo
cierto es que esta opcidn aporta un aire a
lo Fort Apache, viendo tu fortaleza asalta-
da por hordas de salvajes mientras desde
las aspilleras los rifles no cesan de escu-
pir fuego. Pero no es menos cierto que,
con ello, los asaltos a las poblaciones
enemigas se convierten en verdaderas
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carnicerias y se hace imprescindible avan-
zar con cientos de unidades para tener
unas minimas garantias de congquista.

Calla y pelea
También las novedades en el apartado de
gestion van en la linea de dar més facili-
dades al jugador. Mientras que en Cos-
sacks era indispensable mantenerse aten-
to a la administracion de tu ciudad para
que la produccion no decayera, ahora se
han incorporado tantos automatismos
que es posible mantener una economfia de
guerra floreciente y librar una prolongada
batalla al mismo tiempo.

Si quieres, puedes hacer que los edifi-
cios de creacion de unidades produzcan
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Las hatallas navales pueden llegar a ser tan desiguales como las terrestres.

hombrecitos hasta el infinito, con lo que es
posible tener un flujo incesante de tropas.
Ademas, los recursos nunca escasean. No
sdlo dispones de todo lo que quieres, sino
que, ademas, no por muchos arboles que
tales te quedaras sin bosque ni por mucho
oro gue extraigas agotards una mina. La
Unica restriccion es el limite de tropas que
se te impone en cada escenario.

Por desgracia, todo este esfuerzo en
centrarse en la pura batalla acaba teniendo
un resultado dudoso. En demasiadas oca-
siones, jugar con o contra los indigenas
acaba derivando en una desesperante gue-
rra de desgaste, donde la Gnica tictica posi-
ble consiste en aguantar la avalancha y
avanzar paso a paso (si juegas contra) o
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Las luchas etr
una constante.

bien asegurarse de que la avalancha no
decaiga (si juegas con). En cambio, los

conflictos entre las potencias
occidentales del siglo XVIII
(Francia, Inglaterra o los rebeldes

americanos), acaban siendo una

A IR AR

lucha de iguales sin que apenas exis-
tan unidades diferenciadas. Una pena que

TU FABRICA DE SOLDADOS

Aunque American Conquest es un juega orientado claramente
hacia las batallas puras y duras, incluye un elemento de
microgestion que no se puede obviar. Mas que nada, porque a
menudo el éxito de una mision dependerd de que dispongas de

-

"

El mapa estratégiu permite gestionar tus tropas con una

mayor eficacia.

un bonito traje se quede simple-
mente en eso, un bonito traje.

- A
-

s O -
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un surtido inagotable de carne de cafidn. He aqui unos
practicos consejos para que puedas dejar un poco de lado la
gestion y te dediques a masacrar soldaditos enemigos sin

piedad.

PIEDRA ANGULAR

El fuerte, tu edificio mas
imporlante, deberia estar en un
punto estratégico desde el que
puedas defender el resto de
construcciones. Si estda muy
alejado de las granjas, las
minas o el almacén,
necesitaras siempre un
destacamento de soldados que
los protejan, con lo que te
debilitaras. No te ohceques
buscando el lugar iddneo.
Como los campesinos no
necesitan ir hasta el fuerte
para proveerte de recursos, es
casi mas importante construir
el fuerte deprisa que hacerlo
en el sitio justo.
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En‘cuanto tengas el fuerte,
afanate en construir
rapidamente un molino y una
vivienda, seguido de un
almacén, cerca de un area
boscosa. Pon enseguida la
vivienda a producir. campesinos
sin parar (Gtrl + clic izquierdo)
y marea su punto de reunidn
en los campos sembrades, ya
que al principio |a comida es
el recurso mds importante.
Mas adelante, crea otro molino
y un par de viviendas
adicionales, que deberan
servirte para garantizar un
flujo incesante de alimentos y
futuros soldados.

Tanto si juegas contra el
ordenador como si lo haces
contra personas, lo mas
probable es que en los
compases iniciales de Ia
partida intenten sorprenderie
con un pequeno destacamento
de tropas. Recuerda que los
campesinos situados en el
fortin pueden disparar
tranquilamente a gran
distancia, con lo cual causaran
un gran nimero de hajas a
cualquiera que se acerque.
Mas adelante, ya podras irlos
sustituyendo por soldades que
sean mas efectivos, pero de
momento te sirven y te bastan.

Ten bien presente que, en
fases avanzadas, las minas
productoras de recursos
cobiran mas importancia. El
oro es siempre indispensable,
asi que asegurate el control
de al menos una mina. Otro
recurso valioso es el carhon,
ya que la mayoria de tiradores
consumen esta materia al
disparar. Dicho de otro modo:
si na tienes carhon, de poco
te serviran tus rifleros.
Recursos como la piedra
pierden valor con el paso del
tiempo, pero su uso es vital al
principio para construir
edificios.
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JURASSIC

Por S. Sanchez

Procesador y memoria
Minimo: PIl 400; 128 MB de RAM
R dado; Pl 800; 256 MB de RAN

P 800;

psibilidades graficas
in tarjeta 3D

Multijugador

Un mismo PC [
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Dudabamos de si era una buena idea
incorporar elementos de accion en un juego
de gestion, pero es la variedad lo que salva a
Jurassic Park: Operation Genesis. Por sepa-
rado, sus modos de juego son poco

satisfactorios, pero juntos llegan a \
]

un cierto nivel. Destaca la pulcra

recreacion de los dinosaurios.
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Operation Genesis

Tal vez pronto podremos subirnos a lomos de un...
¢brontosaurio? Ya sabes, la realidad supera a la ficcion, asi
que tal vez pasado mafiana paseemaos entre dinosaurios bajo
estrictas medidas de seguridad. Mientras, puedes dedicarte a
sofiar despierto con Operation Genesis.

n cuanto llevas un rato con
Operation Genesis, te das
cuenta que no estds ante un
juego de PG, sino ante dos. Y
no sélo por la variedad de
modos, sino sobre todo porque combina
bestias jurasicas de un realismo casi cine-
matogrdfico con una interfaz de pobre y
esquemdtica apariencia. Pero bueno, el que
esto escribe es un decidido partidario de la
jugabilidad por encima de la estética, asi
que aceptaremos que dinosaurios e interfaz
se den de patadas para centrarnos en lo que
de verdad importa: el cruce entre accion y
gestion que ofrece el juego.

Una vez superado el tutorial, puedes
optar entre embarcarte en el proyecto
“Genesis” o dedicar algo de tiempo a las
misiones sueltas. La primera opcion es la

médula del juego. Se trata de crear un par-
gue jurasico de la nada. Para ello, debes
elegir las caracteristicas bésicas de la isla
en la que vas a ubicarlo. Ello generard un
entorno aleatorio. Puedes crear tantos
como quieras antes de empezar a jugar en
el que més te guste. Gomo no existen dis-
tintos niveles de dificultad, de la configura-
cion de tu isla depende si convertir tu par-
que en una instalacion de cinco estrellas es
una tarea sencilla o infernal.

T decides

Como mdnager del parque, debes conseguir
especies de dinosaurios que valga la pena
exhibir, atraer visitantes y ofrecerles servi-
cios. Parece complejo, pero acaba siendo
cuestién de tiempo y paciencia. Tienes a tu
disposicién un equipo de cientificos a los



que podras encargar que investiguen tecno-
logias concretas, desde vacunas para l0s
dinosaurios hasta refugios seguros para los
visitantes.

La piedra angular es el equipo (o equi-
pos) de paleontélogos, gue se encargan de
buscar fasiles y recoger de ellos muestras
de ADN de dinosaurio. En ocasiones, hasta
encuentran algin metal precioso gue supo-
ne ingresos adicionales para tu parque.

Existen nueve emplazamientos de los
que extraer fosiles. Cada uno es rico en un
tipo determinado de especies, aunque es
bastante aleatorio lo que tus paleonidlo-
gos acabardn encontrando en ellos. Hay
fasiles de distinta calidad, siempre en fun-
cién de si proporcionan mas o menos
ADN. Cuando
reconstruyes el 50
por ciento de Ia
cadena genética de

Debes conseguir
especies tde dinosaurios

que ellos se encar-
guen de estas
tareas o asu-
mir t0 mismo
el control.
También podras
pilotar el jeep que incor-
pora la atraccion del safari,
una de las que tarde o temprano deberds
crear. En el modo Operation Genesis, resul-
ta mucho més practico ordenar que los ran-
gers hagan el trabajo y centrarte en la ges-
tion del pargue, aungue en momentos
puntuales puede resultar una distraccion.
Donde si cobra un especial protagonis-
mo la posibilidad de pilotar vehiculos es en
las misiones individuales. En ellas, tienes
que acabar con dino-
saurios fuera de
control o llevarlos a
sus jaulas, rescatar a

o 552 qug alga I pena exbir, P
v eoron,  auraer Visitantesy  lews el s
una que tengas el ofreceries servicios ciles de completar,

cien por cien. Como

alternativa, siempre se puede recurrir al
mercado de fésiles, en los que normal-
mente se ofrecen restos de dinosaurios
que coinciden con el emplazamiento en el
que se esta buscando. Sale caro, pero es
una gran opcién si quieres tener mucha
variedad de especies.

El criadero de dinosaurios estd prepa-
rado para que de él salgan tanto especies
carnivoras como herbivoras. De ti depen-
de si los mezclas o no en [as jaulas, aun-
que no te lo recomendamos. Luego se
colocan unos cuantos puestos de obser-
vacion y ya sdlo queda contratar al equipo
de seguridad y limpieza.

Todo resulta bien sencillo y ldgico. Y
algo repetitivo, ya que, en cuanto haces un
par de parques, te das cuenta de gue ¢l pro-
cedimiento para lograr el éxito es siempre
el mismo y la variedad depende sélo de la
forma en que dispones los dinosaurios y
sus jaulas. El problema econémico dura
bien poco: en cuanto tu parque sea decen-
te, podrds subir cuanto quieras el precio de
las entradas sin que eso apenas afecte al
namero de visitas.

Diversidn segura

Los rangers se encargan de velar por la
seguridad de tu parque. Disponen de un
helicéptero con el que pueden vacunar a los
dinosaurios, eliminarlos si es preciso o res-
catar visitantes en apuros. Puedes ordenar

pero tienes que
jugarlas si quieres desbloquear el misterio-
so modo Emplazamiento B.

Este modo no es mas que una isla en la
que puedes colocar tantos dinosaurios
como quieras. La (nica limitacién es que
deben proceder de alguno de los cinco
emplazamientos que elijas. Resulta cuando
Menos curioso ver como se comportan los
dinosaurios cuando conviven en su habitat
natural, los que actdan en grupo, los que
cazan en solitario y los distintos niveles de
agresividad de cada especie. Aunque, claro,
la curiosidad tiene un limite.

18 991
lara 2001
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En ocasiones sera necesario proteger las
especies herbivoras.

Serds capaz de cobrar a los visitantes hasta por ir al servicio.
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uatro afios es mucho tiempo. Los

desarrolladores de Anno 1503 los

han dedicado a coger el juego origi-
nal y someterlo a un proceso de lava-
do, centrifugado v redisefio en profun-
didad. Es decir, nuevo motor gréifico, nuevo
sistema de combate... Novedades de impor-
tancia, si. Pera no tantas como seria de espe-
rar tras un parto tan largo y accidentado. El
motor gréfico es mejor, qué duda cabe, se ha
ganado en detalle en la representacion de
personajes y edificios y el aspecto v Ia fisica
del agua son muy convincentes. Aun asi, no
es que el resultado sea para tirar cohetes: han
pasado cuatro afios, y Anno 1602 tenia grafi-
cos muy similares a los de Caesar /il o

s e ey
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Procesatdor y memoria
Minimo: Pil 500; 128 MB de RAM

Posihilidades graficas

Sin tarjeta

VEREDICTN

Un juego de gestion econ6mica coma los
de antes que cuenta con notables virtudes y
puede resulfar muy divertido, pese a sus
desalentadores graficos y ya algo superada
formula. Su jugabilidad es muy equilibrada,
aunque acaba dando la sensa-
cion de gue se queda a medias \\
en casitodos los aspectos. m"°
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El nuevo mundo

Hace cuatro afios, un juego titulado Anne 1602 tomé por asalto
el viejo continente y consiguio un éxito considerable.
Sunflowers decidid centrarse en una version del juego para el
mercado americano y dejd el peso de la secuela en manos de
un estudio externo que por fin la tiene lista.

Industry Giant, asi que lo raro seria que no
hubiesen sido capaces de mejorarlos sustan-
cialmente. Ademas, que en todo este tiempo
apenas hayan introducido mejoras en la
interfaz (que ha quedado anclada en el pasa-
do) es del todo incomprensible.

Como antes

Dejémoslo en que Anno 1503 es un juego al
viejo estilo. No le pidamos graficos de nue-
va generacion ni derroches de creatividad
técnica. El caso es que se trata de un titulo

To explorador poda
realizar pequenas
transacciones
comerciales:

de gestion que nos lleva a la época en que
los exploradores europeos empezaron a
recorrer Asia y América. No le faltan deta-
lles, pero tampoco esperes una fiel recons-
truccion histérica. De entrada, no encontra-
ras representaciones de paises concretos,
sino mas bien una serie de civilizaciones
mas o menos cohesionadas: europeos,
indios nativos americanos, esquimales o
aztecas, por poner unos ejemplos.
Ademas, al menos hasta que se edite la
anunciada expansion, s6lo podras jugar en el




Crear nuevas colonias es esencial
para seguir creciendo.
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Si pretendes acercarte a una base pirata,

hazlo con la handera blanca izada.

papel de colonizador europeo. Eso si, dispo-
nes de varios modos de juego, empezando
por misiones individuales con objetivos con-
cretos y siguiendo por la campafia. De
momento, no es posible acceder al modo
multijugador, aunque Electronic Arts nos ha
asegurado que los desarroliadores estan tra-
bajando en un parche que lo habilite.

En casi todas las misiones individuales
partes casi de cero. Sélo dispones de un
navio cargado con los recursos basicos para
sentar los cimientes de tu ciudad y un explo-
rador. Los escenarios los forman una amal-
gama de islas de distintos tamafios. Pronto
descubrirds la importancia de explorar en
profundidad la isla en que decidas instalarte.
A simple vista, una isla puede tener el clima
adecuado y hasta montafias ricas en mineral,
pero ti explorala, no sea que, lejos del lugar
en que has desembarcado, encuentres a otra
civilizacion dispuesta a aplastarte antes de
que te consolides.

En  general,
debes conseguir
que tu civilizacion

Debes conseguir que
tu civilizacion crezca

Debes construir el almaceén inicial cerca de montaiias con minerales.

se puede acelerar el tiempo de partida, aun-
que puede resultar entretenido calcular con
precision de cirujano la eleccion de los edifi-
cios que hay que construir para mantener
equilibrada tu balanza de gastos e ingresos.
Este equilibrio resulta imposible si optas por
la autarquia, dados los elevados costes de
produccién y mantenimiento.

A hacer amigos

Cualquier posibilidad de éxito pasa por el
comercio, pero en este apartado dependes en
gran medida de la inteligencia artificial que
controla el resto de civilizaciones. Cuando tu
explorador descubra una nueva civilizacion
en alguna de las islas vecinas, tendrds que
ver cudl es su actitud respecto a ti y ver si es
posible establecer una ruta comercial, aun-
que ello signifique estar constantemente revi-
sando cudl es la demanda de tus nuevos
clientes, ver si la puedes satisfacer y rezar
para que sus prefe-
rencias no cambien
en lo que tarda el
barco en ir de un

crezca deprisa y deppisa y Iu més pnsihle si“ pue\l{toaotm.

cuanto sea posible
sin vaciar del todo
tus arcas. Ade-
mds, tienes que arreglartelas para que tu
poblacién prospere tecnoldgicamente. No es
sencillo: dominar Anno 7503 (o, al menos,
impedir que sea el juego el que te domine a
ti) exige una fuerte inversitn de tiempo, ya
que cuesta lo suyo entender la relacion entre
las infraestructuras que pueden construirse y
los bienes que produce cada una de ellas.
Los primeros pasos en el juego son terri-
blemente duros y repetitivos. Para colmo, no

€S0 N0 es

vaciar del todo tus arcas todo. porque tu

comercias, pero no
faltan piratas y demds escoria que se dedican
a ponerte palos a tus ruedas. Hacen acto de
presencia en la mayoria de misiones. Y una
de dos, o les plantas cara o los sobornas. La
segunda opcién no esta mal, porque si pagas
lo suficiente puedes incluso conseguir que
ataquen por sistema a tu rival.
Si optas por lanzarte a los combates,
gue sepas que esta opcidn esta desarrolla-
da de manera mas bien pabre. Al menos,

Un blogueo maritimo en t
graves consecuencias.

dispones de una gran variedad de unida-
des, y el proceso de construccion de éstas
tal vez resulte una de las partes mas diver-
tidas del juego. Pero una vez se sumen en
el fragor de la batalla, olvidate de ticticas
y hasta de formaciones (alguna hay, aun-

gue pocas (tiles), porque aquello serd el
caos y ni siquiera entenderas muy bien lo
Que pasa.
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de maldad. Y no estoy hablando de piraterfa, sino
: de nuestra tendencia natural a quejarnos siem-
_ x‘{ pre, absolutamente siempre. Y de todo. Cuando
una compafiia anuncia el retraso de un juego, toca
tormenta, relampagos y mensajes en los foros. “Que se han
creido”, “les pasaré como a aquéllos”, “ya lo sabia”. Si, el “ya
lo sabfa” es la frase comodin de muchos jugadores, omnis-
cientes ellos. Pero no solo con los retrasos. Si el juego llega
pronto y lleno de gusanos, volvemos a estar en las mismas,
“por qué no esperaron a tenerlo acabado”, “que se lo cam-
pren elfos”. Y claro, que no falte un “ya lo sabia”, Ya puestos,
podriamos seguir con los juegos que
no tienen multijugador, con los que
solo tienen multijugador, con los que
nunca llegan a salir y con los que lo
hacen en inglés.

Conste en acta que esto no preten-
de ser una columna reivindicativa ni
un intento de restaurar la cordura per-
dida. Si acaso, un lamento personal
con final feliz. Después de tener bien lleno el dlbum de juegos
pasados de helio, uno también se abandona a la desconfian-
za y empleza a seguir la actualidad con incurable escepticis-
mo. Menos mal que de vez en cuando suceden cosas como lo
gue ha pasado con
Enemy Territory, que
ojala fuesen nor-
ma, no excep-
cién. Quiso ser
y acabo sien-
/- do una expan-

sién ejemplar. A
/7 su historia para

un jugador le per-
dio su ambicién, por
lo gue ha sido cancelada.
Pero en pocos meses ten-
dremos de forma gratuita los
mapas multijugador. Gracias a
id v a Activision. Han perdido
dinero, pero a cambio han par-
cheado unas cuantas confian-
zas. Toca aplaudir, alegrar-
Se, Ser un poco menos
escepticos y menos
malos. Porque esta
vez no hay moti-
vos para la
queja. W

Toca aplaudir,
alegrarse, ser un

poco menos
escépticos y
menos malos

jripoll@ixo.es
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ESTRATEGIA

Por J. Font

Apuesta sohre
Seylro

0s estrategas siempre hemas tenido claro que el
PC es nuestra casa. La profundidad estratégica y
la riqueza de opciones encuentran en los compa-
tibles su escenario natural y rara vez se adaptan
bien a otras plataformas. Eso lo saben los jugado-
res y lo saben también las compafiias de desarrollo, asi que
no tiene nada de extrafic que Ignacio Pérez, director de Pyro
Studios y jefe de proyecto de Commandos 3, haya confirma-
do que el juego sera una exclusiva PC. La saga se renovara
con un juego que promete ser mas dindmico e inmersivo que
sus predecesores.

Este compromiso con los jugadores de PC ha sido una
constante en la trayectoria de Pyro. Hasta ahora, la mas
internacional de las companias espafolas siempre ha apos-
tado por la estrategia y por los compatibles. Empezd su
andadura con Gommandos. Al poco le

siguio una expansion, Commandos:
Mas alld del deber, que no requeria el
original para ser jugado y que algunos
vieron como casi una secuela. Su ter-
cer proyecto fue Commandos 2: Men
of Courage, |a puesta al dia de la saga
espafiola que mejor ha funcienado
mas alla de nuestras fronteras. Volvi-
mos a ser afortunados, ya que se des-
arrollo pensando con el PG en mente y
solo después de terminado hubo con-
version a consola. La filtima propues-
ta publicada por Pyro ha sido Praeio-
rians, de nuevo un juego de estrategia, aunque en este caso
ambientado en el Imperic Romano.

Aunque la compaiiia espafiola tiene previsto tantear ofros
generos en el futuro, Pyro casi se ha convertido en sindni-
mo de estrategia. Guando muchas compafiias buscan el éxi-
to técil en juegos sencillos y con vocacidn multiplataformas,
Pyro sigue apostando
por este genero y el

PC. Esta claro que si
{o hacen es porque
~ les ae&uﬂa rantable

Pyro, la mas
internacional de
las compaiiias
espaiolas,
siempre ha
apostado por la
estrategia y
por el PC
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AVENTURA

Por G. Masnou

Maldita moda

dencfas marsac!as por una industna preocupada
/ por ganar dinero de la manera mas facil y cémo-
da. Lo de arrimarse a la sombra gue mas cobija se
ha convertido en todo un arte del gue ni siquiera los juegos
de aventuras se libran. Aunque no siempre ha sido asi.
Varios lustros atras, el nuestro fue un genero que no dejo de
evolucionar y redescubrirse. De las aventuras de texto a los
graficos en 2D, pasando por la interfaz
de apuntar y hacer clic, escenas de
video en tiempo real (FMVY) o graficos
con estilo de dibujos animados. Todo
ello, consecuencia de la ldgica evolu-
tiva del género.

A dia de hoy, la evolucidn pasa
mas bien por la voluntad de adaptar-
se a modas pasajeras. Sirvan de
ejemplo las futuras entregas de dos
gigantes como Lucas Arts v Revoiu-

tion Software, todas en la linea de lo
que se lleva ahora: sigilo y graficos en 3D (Broken Sword
3), algo de accion pura (Fufl Throttle 2) y una interfaz mas
digna de una consola que de un PG
(Sam & Max 2).
Parece que las revoluciones
técnicas y las ideas cargadas de
riesgo han pasado a mejor
vida. Ademads, ¢qué sentido
tiene apostar por ideas inno-
vadoras si lo mas probahle
es que estos juegos se
vendan estupendamen-
te? Eso si, tarde o tempra-
no se producira la lagica
saturacion y la
industria debera
renunciar a los
caminos trillados y bus-
car nuevas propuestas. Tal
vez entonces llegue el turno de
las pequefias compaiiias, las
que se mueven en el mar-
gen, donde el calculo no
aplasta del todo a la creati-
vidad. A ellas deberemos
agradecer el salto cuali-
tativo que tal vez ya
estd empezando a
gestarse. M

Parece que las
revoluciones
técnicas y las
ideas cargatas
ile riesgo han
pasado a
mejor vida

CARRERAS

Por A. Guerra

Las reglas del juego

ay un tema que preocupa ultimamente a los que

escribimos estas columnas, y es si debiésemos

exigir mas a los videojuegos, reivindicar para

ellos, como forma de arte, su papel en el orden

social. Mas alla de los gréficos y la diversién, hay

ideas que transmiten mensajes. Intencionados o no, sub-
Versivos o inocentes.

. Las carreras de coches parecen un

s (,DEI]&IIIOS juego de nifios, pero hay excepciones.
IPesignarnos a qué Nadie duda del caracter polémico de
es mas atractive Grand Theft Auto y Carmageddon.
Hurtos, violencia, asesinatos... Y todo

saitarse las l'eglas en un contexto en que se apuesta por
gue atenerse grandes dosis de conduccion teme-

a ellas? raria. Soy el primer defensor de la

libertad del programador a la hora de
crear pero, ¢cudnto tardard la Direc-
cion General de Trdfico en relacionar, directa o indirecta-

mente, los juegos con los accidentes del fin de semana?
Y si vamos al quid de la cuestion, ;es mas atractivo sal-
tarse las reglas que atenerse a ellas? En los videojuegos,
parece que si, porque refuerzan actitudes mas que discuti-
bles, como los excesos de velocidad { Test Drive), impruden-
cias al volante (Meed for Speed. Hot Pursuit 2) y pasotisma
ante semaforos, pasos de cebra y stops (GTA /iy fos proxi-
mos Vige Crzya ﬂrivar 3}.

. Sbto

gmasnou@ixo.es

————
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AOSpain Interactive es una empresa espanola
fundada en Jaen en 1999. Casi seguro que ni te
suena, ya que hasta ahora permanecia centrada en
la simulacion y el ocio tecnoldgico con aplicaciones
para distintos clientes. Pese a haber realizado un juego
deportivo (Jai Alai, de pelota vasca), serd su nuevo prayee-
to el que le pueda situar en primera linea de la actualidad
informativa en [os proximos meses.

Han transcurrido mas de dos afos desde |a desaparicion
de PC Fitbol sin que ninguna empresa haya retomado la
franquicia  oficial.  Comercialmente
hablando, parece aberrante, pero empe-
zamos a perder la esperanza. Asi gue, ni

La compaiiia

TAO se ha cortos ni perezosos, los chicos de TAQ
propuesto  se han propuesto ocupar el hueco deja-
ocupar el do por el juego de Dinamic Multimedia
= con otro manager. Uno distinto, que
hueco da;adu acoja en su seno a los cientos de miles
por PC Filthol  de usuarios que al llegar la Navidad se
preguntan dénde estd su manager de

con otro futbol, el que tanto echan de menos.
manager Para ello, han realizado un estudio de
mercado con el que pretenden asegurar-
se de Ia viabili-
dad de su pro-
W Lo
Pretenden
! hacer un mana-

ger nuevo, pero
claramente ins-
pirado en las
mejores virtu-
des de PC Ft-
bol, las que die-
ron a la serie
una década de
vida. También
PCELITRS estan previs-
tas opciones arcade y on line para partidos multijugador en
tiemnpo real, auténticos premios y detalles innovadores en el
género (que aln no estan dispuestos a desvelar). Cuenta
con financiacion propia y tienen prevista su distribucion a

nivel internacional.
Por el momento, esta compafiia hace uso de la web de
pcfutholsite.com para darse a conocer y como punto de

A3

encuentro con los aficionados (mas de 16.000 usuarios
registrados). En ella, encontrards mas datos, un foro de opi-
nion y la nueva eXtensidn 2.0 no oficial para PGFiitbol 2001

g‘ (totaimente gratuita). Veremos qué da de si este proyecto
espafiol. M

ajimenez@ixo.es
R
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Especies en peligro

urante unos meses, nos

hemos creido importantes.

Los juegos de rol ocupan

puestos de privilegio en las lis-
tas de ventas, las distribuidoras

no tienen reparo a la hora de

incluirles en sus listas de #

lanzamientos y la critica se

deshace en halagos cuando

aparece un juego de rol de cali-

dad resefiable. Pero la sensacion de que el

nuestro €s un genero

marginal no desapare-
WiZaF!le 3 se ce. La popularidad y aceptacin de

perfila como  estos juegos no es incondicional, y
iinico en sy duellos productos arraigados a con-
. ceptos pasados carecen de garantias
ESIIBBIB! una que aseguren su rentabilidad, al menos

ESpEecie en  en Espaiia.
§ Salvo sorpresa inesperada, el lltimo
nellqrn_qe juego de la saga Wizardry no sera distri-

extincion

buido en Espafia. Estudios de rentabili-

dad y cuotas de mercado nos dejan sin
poder disfrutar de uno de los mejores juegos de rol creados en
los dltimas afios. Visianarios tecnoldgicos que rechazan video-
Juegos que no alardean de millones de poligonos y efectos fas-
tuosos han sentenciado que Wizardry 8 no serfa rentable en
nuestro pais. Se equivocan. Y se equivocan de género.

Wizardry 8 no entra por los ojos. El encanto de este jue-
go no reside en su presentacion visual. El concepto no es
ése. El dltimo capitulo de esta afieja saga rescata el rol mas
arcaico, menos directo y mas pesado. Wizardry 8 se perfila
COMo Unico en Su especie, una especie en peligro de extin-
cion, el canto de cisne de una manera de entender el género
que encandila sin necesidad de fuegos artificiales ni licen-
cias de renombre.

Aprovecho para recomendar efusivamente su importa-
cion. Un consejo arriesgado de un jugador de rol lleno de
recuerdos de partidas efernas, hastiado de que las leyes de

- mercado le digan a qué juego puede jugar. B




/ Birds Free Hast Lo -;miarmmm

gestiona un grupo de aficionados rusos v es gratuito. Son cua-
tro productos de cierio nivel, pero ya un tanto ohsoletos.
Deambular sin rumbo por un mundo virtual en forma de
pizza jJunto a otros 500 usuarios y sin posibilidades reales
de accion organizada ha terminado por cansar a los pilotos.
La nueva generacion de simuladores on line estara dotada
de algun tipo de guion que dé un sentido a las misiones y
una ambientacion dotada de mayor realismo, similar al esti-
lo del actual Virtual Eastern Front de iL-2. Eso es lo que van
a ofrecer Aces High Il, Warbirds: Pacific Theater of Opera-
tions y Target Rabaul.
Adernas, gracias a la mayor capacidad de los actuales
procesadores, los modelos de vuelo y
La nueva dafios, la gestion dde los motores y el
. s comportamiento de las armas se
generacion de aproximaran mas que nunca a la rea-
simuladores on lidad. Y disfrutaremos de mejores
line Estﬂl"ﬁ graficos y senido_ y mapas basados
- en datos de satélite y aviones ultra-
dotada de algun detallados en 3D.

tipo de guion y También podemos contar con tari-

una amhiental:itin fas masAbaratgs,’d‘el orden de 1Q € un

¥ . mayor rigor histérico y una arquitectu-

mas realista 2 avierta que permitira aadir objetos

3D, skins, sonidos, modelos fisicos,

terrenos y misiones. Las profundas diferencias que hasta

ahora separahan a los simuladores para un solo jugador de
los multijugador masivos se van reduciendo.

Con Aces High /l tomando forma, Target Rabau/ entran-
do en fase de beta abierta v la prevision de que Warbirds:
Pacific Theater of Operations esté terminado cuando leas
esta columna, los pilotos virtuales on line estdn de enhora-
buena.

magonzalez@ixo.es

de una cuota mensual, mientras que WarBirds FH lo

Un jugadm' del Pero TODAS las respuestas eran mensajes

pretendia que esperar: desde referencias a la Segunda

Francia en la Hed

ste mes, ha caido en mis manos un mod titulado

Desert Combat. En él, se enfrentan Estados Uni-

dos e Irak, pero no sé si es del todo justo califi-

y car a sus creadores de oportunistas, ya que lfe- 4

vaban varios meses trabajando en la modificacion !

y pretendian ambientarlo en la otra guerra del Golfo, la

del 91. Lo que motivo mi indignacién no fue el mod en si,

sino un mensaje que encontré en su foro y que se titulaba
“No mas franceses en los videojuegos”.

El autor se permitia el lujo de criticar a los franceses
(todos) por su “pacifismo hipocrita”, por negarse a colabo-
rar en la guerra “contra el terrorismo” tras arios “vendiendo
armas a Irak™. “En fin, un exaltado”, pense.

de apoyo y peticiones de boicot a los juga-
mod DeSert ores franceses en servidores on line, Los
Combat argumentos, tan pueriles como era de

gl Guerra Mundial, cuando los esforzados

se hiciese  americanos “salvaron el culo” a los cobar-

hoicot a log des franceses, a criticas a la actitud “elitis-

= ta” de esos tipos que se permiten el lujo de
jugatlm'es hablar solo su idioma.

franceses . Si es la opinion de poco mas de una

ﬂ@ﬁfm

s.sanchez@ixo.es



BLACK & WHITE +

Guerras galacticas, simuladores acuaticos, guerreros de
leyenda, civilizaciones sepultadas bajo el peso de la historia.
Y todo muy barato, como las lociones crecepelos que vendian
los mercachifles de posguerra, sélo que mucho mejor.

H0: Estrategia
ESARROLL : Pyro Stutudios
“DITOR: Proein
RECID: 2995 €

Hazte a la idea de que se celebra un cumplea-
fios. El de la saga espafiola de mayor éxito de
la historia, toda una veterana en términos
videojueguiles. Y el pastel es estupendo, por-
que incluye multiples ingredientes, todos de

: Accion
DE! : Westwood/DreamWords
EOITOR: Elestronic Arts

A2 Dos juegos por el precio de uno. Uno bas-
- tante reciente y otro un poco menos.
Ambos de accidn, pero uno con
antecedentes en una célebre
saga estratégica y otro situado en la
vecindad del género de terror vy
aventura. Command & Conquer: Rene-
gade es un afortunado intento de con-
vertir en accién pura toda la densidad
estratégica de la saga Command &
Conquer. Tiene un extraordinario rit-
mo, una buena adaptacion y unidades
de lujo. En cuanto a Undying, decir que
pocos juegos pueden presumir de un

EDICION HISTORICA

gran calidad. Toma nota: el juego original
(definido en su dia como el puzzle interactivo
mas grande del mundo), su expansién oficial,
su secuela (Commandos 2), la banda sonora
original de esta Gltima y nueve laminas que
representan a cada unc de los
integrantes del co-
mando que manejas
en el juego.

Solo por los dos prime-
ros juegos de la saga
(los predecesores de ese
Commandos 3 todavia en
desarrollo), la oferta ya
seria digna de estudio.
Pero es que ademds los
extras la hacen casi
irresistible, sobre todo
para coleccionistas y para
casi cualguiera que entien-
da que, en la historia del
software espafiol y de la
estrategia virtual, Com-
mandos marca un antes
y un después.

acabado técnico tan bueno y una ambienta-
cion y un argumento tan fascinantes. Ade-
més, la mansion de los Covenant es mucho
mas que un extraordinario entorno, ya que en
ella encontrards uno de los mas pavorosos
elencos de criaturas fantasmales que se han
materializado en la pantalla de un PG en los
lltimos afios. Vamos, que ni dudes que se
trata de un men( completo con un par de pla-
t0s ricos en sustancia.

CREATURE ISLAND

TEAREE N

e B e —

ENERO: Estrategia
LADOR: Lionhead Studios
ITOR: Electronic Arts
ClD: 2495 €

La ambiciosa superproduccion de Peter
Molyneux vuelve a asomarse a la linea
gconomica, esfa vez acompanada de [a
expansion que se editd meses después. Una
buena oportunidad de disfrutar a precio
razonable del juego de estrategia moral en el
Que educas a una criatura virtual al tiempo que
construyes un mundo de fantasia a tu imagen y
semejanza, como solo los dioses pueden hacer,

SOLDIER OF FORTUNE II
DOUBLE HELIX

J: Accion
SARROLLADOR: Raven Software
[TOR: Proein

): 2995 €

Un buen juego de accion descarnada con
dpuntes “narrativos’, es decir, una historia
decente que justifica (o al menos explica) fanta
matanza. Su mejor baza, sin embargo, &s la
fisica de los proyectiles y ese generador de
misiones aleatorias que permite disfrutar de la
accion pura sin grandes complicacionss. Cuenta
con el asesoramiento de veteranos de fas
fuerzas armadas de Estados Unidos.




EMPIRE EARTH + THE ART OF CONQUEST

ENERD: Estrategia

{RC H: Stainless Steel Studios
TOR: Vivendi Universal
}: 59,99 £

Bueno, este Iote no es precisamente econémi-
c0. Pero antes de que lo descartes, déjanos
decirte que por los casi 60 € que se te piden (sf,
una cantidad que duele) te llevarfas a casa uno
de los mejores juegos de estrategia editados en
los Gltimos afios, su flamante expansion y has-
ta una guia oficial muy detallada. Con todo ese

AtomisAge - WwW2
R

: Accion

ROLI : Red Storm
H: Ubi Soft
ECI0: 4995 €

El juego que demostrd que la accidn tactica
no habia diche la Gltima palabra con los
Rainbow Six y SWAT de turno vuelve a edi-
tarse junto a su expan-

arsenal estratégico entre manos, por fin vas a
poder repasarte de cabo a raba Ia historia de la
evolucion (¢0 involucion?) humana desde la
muy olvidada prehistoria hasta uno de los pro-
bables futuros. Es decir, que puedes repetir uno
tras otro los errores de nuestros antepasados y
darte un atracdn gestor y de estrategia bélica de
lo mds completo, espectacular y dinamico.

Un gran juego, sobre todo si estds harto de
diplomacia y comercio y quieres dedicarte a lo
que consideras esencial: construir un inmenso
gjército tras recolectar los recursos necesarios
y lanzarlo o antes posible a la conquista de los
cinco continentes.

-
GAME PAUSED

Lo mejor de Ghost Recon es que su
apuesta por el realismo estricto no le res-
ta ni un dpice de jugabilidad, al contrario,
garantiza un grado de inmersion plena
que convierte el juego en una experiencia
de las que no se olvidan. Y lo mismo pue-
de decirse de la expansion Desert Siege,
que destaca por sus misiones multijuga-
dor y porque incorpora sonido cinemato-
gréfico.

sibn Desert Siege. En
este revolucionario jue-
go, no diriges una uni-
dad palicial, sino un
escuadron militar de éli-
te especializado en infil-
trarse tras las lineas ene-
migas, por lo que los
escenarios suelen ser
exteriores. Eso marca
una diferencia sustan-
cial, ya que cambian los
objetivos que debes asu-
mir y la forma de cum-
plirios, que puede ser
mucho mas expeditiva.

SHOGUN: TOTAL WAR +
THE MONGOL INVASION

\
L ]

{0: Estrategia
ESARROLL i: The Craetive Assembly

[OR: Electronic Arts

Cl0: 2495 €
¢SIEMpre quisiste manejar ejércitos inmensos,
adoptar creativas formaciones de combate vy
explorar el lado mas cerebral de la estrategia?
Pues este lofe, que incluye Shogun y su
correspondiente expansion, te permite hacerlo.
Y en entornos fan excticos como el Japon
feudal o las praderas coreanas, enla época en
que guerreros al galope hacian retumbar el
suelo de Asia

NASCAR RACING
2002 SEASON

: Carreras
- Vivendi Un
L10:1495 €

El circuito de carreras NASCAR es la alternativa
norteamericanaa la Formula 1, con permiso del
campeonato CART. Prototipos con carroceria
de berlina deportiva, motores con carburador,
circuitos ovales... Y los indispensables juegos
de Papyrus, clasicos indiscutibles de la
conduccion virtual gue capturan con precision
la competitiva y algo desfasada atmosfera de
pruebas como las 500 millas de Daytona.

< [ iy
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GENERD: Estrategi:
Al LADOR: Impressions Games
{2 Vivendi Universa
ECI0: 39,99 €

Tres juegos que siguen un mismo patrdn,
cada uno con su propio escenario y algin
detalle particular. Zeus, Faradny Emperador
son tres formas de contar la misma historia,
cara, cruz y canto de una espléndida mone-
da acufada en estrategia e historia antigua
de la buena. La Grecia antigua, el Egipto de
los faraones v la vieja Roma son recreados

A estas alturas, decir que los mejores simu-
ladores deportivos que puedes encontrar en
las tiendas son de hockey sobre hielo y fiitbol
americano es como predicar en el desierto:
son deportes que apenas interesan en Espa-
fia. Pero no por ello deja de ser verdad. EA
Sports se aplica especialmente cuando se
trata de desarrollar juegos de los que gustan
en su territorio, Estados Unidos. Y el resulta-
do son simuladores precisos, muy ricos en
detalle y con un ritmo electrizante, de los que
no dan tregua.
NHL 2002 puede presumir de
ser el mejor juego sobre un
deporte de equipo con permi-
so de NHL 2003, por su fan-
tastica realizacidn y los meses
de entretenimiento que
garantiza si te enganchas y
te da por profundizar en su

en estos juegos de gestion civilizadora v
urbanistica.

Es una férmula que viene perfecciondndose
desde los tiempos de Caesary que depara
juegos profundos, ricos en opciones e
incluso con su punta de sentido del humar,
como esos dioses metomentodo que
acaban convirtiéndose en jueces y parte de
Zeus, y que lo mismo llevan tus naves a
buen puerto que hacen que un viento
huracanado arranque de cuajo tu ciudad.
Los graficos se basan en una perspectiva
isométrica y puedes mover la cdmara en
tramos de 90 grados para sequir la accion
desde el angulo mas favorable.

inmenso menl de opciones. En cuanto a
Madden NFL 2002, es la apoteosis del siste-
ma de control agil y preciso, un detalle que
hace que jugarlo sea un placer inmenso.

STAR WARS:
STARFIGHTER

tNERO: Accign
LADOR: Secret Level
TOR: Electronic Arts

:C10: 19,95 €

Un arcade de combates entre naves espaciales
gue arranca de forma prometedora, aungue
pierde algo de fuelle durante el desarrollo de sus
14 misiones. Pese a ser mejor que Ia mayoria de
los Juegos de este tipo, su atractivo queda res-
tringido a los incondicionales del gatillo facil.
Sus Ultimas fases son un reto de altura, lleno de
situaciones que provocan verdadera taguicardia
y-para el que pocos jugadores estan preparados.

JUNGLA DE CRISTAL:
NAKATOMI PLAZA

: Accién

OLL i: Danger/Fox Universal
ivendi Universal
495 €

Sesuponia que iba a ser la mezcla de accion
cerebral, puzzies y plataformas que la serie
Jungla de cristallieva prometiendonos desde i
se sabe cuando. Pero vuelve a Ser un juego de
accion eléctrica algo dudoso, indicado sélo
para los que ni siquiera consideran jugar a nada
que no sea un violento arcade en primera
persona y ya han agotado el resto de ofera,
mods medio decentes incluidos



R: Ensemble Studios
lectronic Arts
0: 1995 €

Por fin puedes darte un harién de mistica
Jedi en un juego de estrategia en tiempo
real. Cuando se editd, en diciembre de
2001, este juego parecia poco menos que Ia
respuesta a nuestras plegarias. Tras varias
falsas alarmas, se nos invitaba a asumir el

control de los personajes de la inmortal

saga Siar Wars con un sistema de juego
calcado del de Age of Empires.

Aunque el juego no aporta grandes noveda-
des en cuanto a planteamiento, cumple con
su premisa basica, que no era otra que
adaptar la vieja férmula de gestion, recolec-
cion, crecimiento y combate al nuevo entor-
no de fantasias futuristas. Los gréficos son,
ademas, bastante aceptables y funciona
bien con ordenadores de gama media, algo
muy de agradecer. El apartado multijuga-
dor, en que ocho jugadores pueden enfren-
tarse todos contra todos o formando alian-
zas, es uno de sus grandes atractivos.

- N
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=| SWAT 3: ELITE EDITION

ADOR: Sierra

: Vivendi Universal
0: 1495 €

Ya dijimos en su dia que los juegos asi de
realistas, pausados y precisos no gustan a
todo el mundo. Pero, a pesar del tiempo
transcurrido, esta edicion
especial del tercer SWAT
es uno de los juegos que
simulan de manera mas
convincente el dia a dia de
las unidades especiales de
asalto, en este caso, las
fuerzas de élite de la policia
de Estados Unidos.

Al que se atreva a ponerse
al frente del escuadron
SWAT se le pedird preci-
sién y solvencia en situa-
ciones limite, que trabaje
en equipo, que sea metodi-
€O Y que no dé el menor

LRl A

paso en falso. Esta ver-
sion de élite incluye el
modo multijugador que
no aparecia en SWAT 3:
Close Quarters Battle,
seis misiones adicio-
nales y un editor de esce-
narios y misiones. En fin,
una buena oportunidad de
hacerse con un juego de
accion tactica excelente.

‘

NEED FOR SPEED
PORSCHE 2000
+ SUPERBIKE 2001

Uno de los clasicos juegos de la saga Need
for Speed, dedicada a la velocidad extrema,
comparte lote con el juego de motociclismo
que sentd catedra en el no tan lejano 2001.
G - Carreras - Preci :

1610 ds - FIecio. 24,399 €

COMMAND & CONQUER:
RED ALERT 2
+ YURI'S REVENGE

El mundo comunista y el capitalista libraron
sus dltimas batallas en este juego de
Westwood y su expansion. Esta mitica saga
se caracteriza por ofrecer un tipo de
estrategia muy dindmica.

Género: Estrategia - Precio; 24,95 €

DESTROYER COMMAND
+ SILENT HUNTER 2

Dos simuladores de la Segunda Guerra
Mundial con un modo multijugador
compatible, uno de destructores y otro de
submarinos. Nunca antes jugamos tan bien
a las batallas navales en Internet.

Género: Simulacion - Precio: 44,95 €

SIVICITY 3000 + THEME
PARK WORLD

Dos clésicos de la construccion que llegan
de la mano. SimCity es una referencia en el
desarrollo urbanistico, mientras que el
juego de parques de atracciones es uno de
los mejores en su género.

Género: Estrategia - Precio: 24,95 €

COMANCHE 4

Un juego divertido perque consigue ofrecer
accion aérea a raudales, por mucho que su
maodelo de vuelo deje bastante que desear e
incurra en alguna que otra incongruencia.
Genero: Simulacion - Precio: 19,95 £

THANDOR: THE INVASION

Algo de diplomacia y de gestion sin
mayores complicaciones es o que
proporciona este juego de estrategia en
tiempo real sin pretextos argumentales ni
zarandajas por el estilo.

Género: Estrategia - Precio: 9,95 §
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Preparate a vivir en riguroso directo las campanas de Julio

César, ese episodio crucial de la historia del viejo Imperio Romano y
Partos, galos, teutones y demas barbara morralla te esperan en los 7B
vericuetos del largo sendero que lleva a la gloria.

[PRAETORIANS!

CONISEJOS GENERALES

CONSER\/A EL ORD EN

Muchas veces, las batallas pueden compli-
carse mas de lo que piensas. Por gjemplo,
imagina que dispones de un nutrido ejérci-
to (legionarios, equites y maquinas de ase-
dio) dispuesto a combatir. Puedes pensar
gue vas sobrado, pero hay algo que quizas
no tienes en cuenta: que las batallas son
rapidas y, sobre todo, cadticas.

En un juego como éste, son varios los
factores que cuentan a la hora de enfren-
tarte al enemigo: el tipo de unidades que
usas y la distribucion de tus fuerzas. Casi
todos los juegos de estrategia usan la mis-
ma mecdnica: la infanteria delante y los
arqueros detras, haciendo oportunas
coberturas. Praetorians no es una excep-
cion. Tus fuerzas de choque tienen que
estar en la primera linea del frente, dis-
puestas a cargar contra el enemigo. Mien-
tras tanto, las méagquinas de asedio pueden
encargarse de las construcciones maés
duras de abatir (muros y torretas, por
gjempla).

Asi que este seria el ejército ideal:
legionarios y langeras en el frente, arque-
ros y caballeria ¢on arcos detrés, equites
en los flances y maquinas de asedio
cerrando la formacion. No te olvides de lle-
var contigoe un generoso grupo de sanado-
res. Te sacaran las castafias del fuego mas
de una vez. Los sanadores curan las heri-
das de dos manegras: par contacto y por
radio de accion

GAME LIVEPC /04 4

APRONVECHA LAS HABILIDADES
Debes hacer buen uso de las habilidades
especiales de tus hombres. Como casi
todos los juegos de estrategia de ultima
generacion, Praetorians incluye héroes,
fichas de especial importancia que deben
permanecer vivas a lo largo de la misién.
Ademas, éstos tienen caracteristicas espe-
ciales, como mantener alta la moral de la
soldadesca. Sitda a tus héroes relativa-
mente cerca del grueso del ejército, lo sufi-
ciente como para gue les influya con sus
habilidades pero a distancia respetable del
fuego enemigo para que no caigan victima
de sus ataques.

Y no sdlo los héroes tienen caracteristi-
cas especiales. Otras unidades también
cuentan con ese togue de distincion que
puede inclinar la balanza de la batalla hacia
uno u otro bando. Es el caso de los gladia-
dores, con su lanzamiento de red. Usa esta
habilidad cada vez.que la tipica unidad escu-
rridiza se te resista mas de lo necesario.

Los argueros, ademas, pueden cambiar
su tipo de disparo por flechas normales o
incendiarias. Estas ltimas estdn especial-
mente indicadas para atacar las ciudades
del rival y prender fuego a los portones que
impiden acceder a los pueblos dominados
por el enemigo. Por su parte, los legiona-
rios (una de las unidades que ofrecen mejor
relacion calidad-precio) pueden moverse en
la formacién de tortuga, algo a tener en
cuenta en las pantallas de asedio.

§E ESTRATEGA

Una estrategia que nos ha dado muy buen
resultado a lo largo de nuestra experiencia
con Praetorians; manda a tus unidades de
choque contra un objetivo, un grupo de
arqueros, por gjemplo. Haz que tus arque-
ros disparen contra el mismo objetivo.
Asi, los atacards por dos lados. Eso si,
reserva tu caballerfa. Espera a que los
arqueros enemigos dejen de disparar.
Entonces, lanza a tusiequites al ataque:
los horraran del mapa én un abrir y cerrar
de ojos.

EXPLORA §IN DESCANSO

Pocos juegos insisten tanto enlas embos- %

cadas como este. Seguramente sea una
buena recreaci6n de la guerra de guerri-
llas que tuvieron que soportar los roma-
nos en lugares tan hostiles como Galia o
Germania. "Muchas veces, tus hombres
tendran que caminar por pequefios bos-
ques en los que los accesos son terrible-
mente estrechos. Los soldados enemigps
suelen escoger dos posiciones para
emboscarte: los bosques y los altos de las
colinas. Para evitar sorpresas desagrada-
bles, explora continuamente. Utiliza el
aguila para descubrir a las unidades apos- 4,

tadas en lo alto de las colinas y el lobo %

para sorprender al enemigo oculto entre
los arboles de'los bosques.

APROVECHA LA OROGRAFIA
Como buen juego en fres dimensiones, la
orografia del terreno cuenta“a la hora de
otorgar mas o menos efectividad a tus
hombres. En este juego se puede decir que
quien controla la colina gana media batalla.
Los enfrentamientos pueden complicarse si
no sacas al enemigo de su posicion venta-
josa en las alturas. Céntrate enlos arqueros
que disparan desde lo alto de la colina. Aca-
ba con ellos y toma después su posicion.
Coloca a un nutride grupo de arqueros en ¢l
lugar que ocupaba el enemigo y, solo
entonces, lanzate al ataque. Ten en cuenta
también que algunas unidades no pueder
ni cruzar rios ni introducirse en la espesura
del bosque.
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LA CANA PA

0s primeros capitulos no tie-
nen el menor secreto. Forman
parte de un tutorial que no tie-
ne nada que ver con la campa-
fia propiamente dicha, pero
vale la pena que los juegues para familiari-
zarte con la mecanica general de Praeto-
rians. Asi que empezamos por el quinto
capitulo, en el que las cosas se empiezan a
complicar. Ten en cuenta que la guia ha sido
realizada con el nivel de dificultad medio,
por lo que puedes encontrar algunas dife-
rencias en otros niveles de dificultad.

CAPITVLO §
EL CR\VCE
DEL RiO ARAR

Empiezas la campafia apoderandote de un
par de pueblos situados uno en cada orilla
del rio Arar. Para hacerte con el segundo,
deberds reparar previamente uno de los
‘puentes disponibles. Hay uno en el centro y
otro un poco mas al sur.
Dirigete primero hacia Dubis. Tienes a fu
disposicion un par de exploradares que te
serviran para detectar la presencia de unida-
des enemigas ocultas ‘gntre los arboles @ en
lo alto de las colinas. Yno usa un halcén y
otro un lobo. Avanza cén todas las tropas
hacia el norle v liquida de paso a cuantos |
helevecios se interpongan en tu caming.
Al llegar a Dubis, ataca su guarnicidn. En
cuanto la destruyas'y te apoderes de los
restos, deberas edificar alll tu propia estrue-
tura defensiva. Ahora tienes que buscar a un
druida, Diviaco, que te ayudara con algunas
unidades de caballerfa. Cuando lo rescates,
repara el puente que se encuentra a su Jado y
avanza hacia el norte, hacia Pons
4Ya cerca del pue]g!o te enconﬁ'ra as con
que un gran numero de tropas helvecias
salen a hacerte frente. Son muchos guerreros
- enemigos, asi que construye todas las unida-
des que puedas. Dispondras de médicos.
Usalos para curar a tus trgpas manteni
los cerca de €stas durante Ios,combates |
va al:frente a todas tus unidades (arq
lanceros, equites, etc). Con algo de metodo:t‘:
no te resultard dificil derrotar a'los helveg

Pit\;w 6

© ESCOLTA A
BIBRACTE

Debes escoltar hasta Bribacte al hijo de

Marco Licinio Craso para que negocien
con el cabecilla de los eduos, Diviciaco, el
suministro de trigo para [as tropas romanas
durante el invierno. Los helvecios y sus
aliados, turingios y boios, son conscientes
de tus movimientos.

Tus tropas estan en el norte del mapa.

Deberas conducirlas por el serpenteante
camino que lleva a la ciudad. Pero no todo
es tan sencillo como parece. Si tomas la
ruta directa, puedes morir en el intento, asi
que primero haz un par de cosas. Para
empezar, ataca Boxum, poblado fiel a los
helvecios. Asi conseguirds mas tropas para
atacar el segundo pueblo, Sidolacum, ya
mucho mds cerca de Bribacte.

Con este par de pueblos reclutando sin

cesar nuevas tropas para la causa del
César, no tendras ningiin problema para
tomar Bibracte. En caso de que esto no fue-
se asi, ocupate primero de la maquinaria de
guerra que guarda las puertas de la ciudad,
y entra solo cuando las catapultas y demas
estén reducidas a cenizas.

CAPITVLO 7
De TODAS
LAS TRIB\US GALAS...

Debes defender a los aliados de Roma
del atague de una tribu enemiga. Duran-

_ te toda la mision, tendrds que defender un
fuerte y evitar que tus héroes perezcan a

manos de los belgas rebeldes. Debes resis-
tir unos 20 minutos, tiempo necesario para
que los refuerzos acudan a ayudarte.
2Empieza distribuyengo tus ulidades por
los muros del fo Entrena‘@rqueros
{(muchos arqueros) e:i barraca;el inte-
rior del fuerte. Por fortuna dlspondras defa
caballeria de Dumn

a tus héroes cerca del grueso de tu ejercito,
lo que beneficiara a las unidades. Sitla a
los médicos cerca de los arqueros.
Para que el ariete belga no destru
porton de tu fuerte, debes (por rara qu
parezca) mantenerlo abierto. Asi, no tendrd
nada que golpear v se quedard parado
entrada, lo que lo convierte en pasto
para tus arqueros. También puedes ¢ofistruir
armas de asedio y usarlas contra Ios belgas,
en caso de que seas lo sufi ctenmmmte rapi-
do para manejar tal cantidad de tropas a la
vez. Cuando termine la cuenta atras, llegaran
los refuerzos y la mision fermina.

CARITVLO 8

DINVIDIRN \VENCER

1 Es el turno de los barbaros del norte: T
dras que eliminar a fos cuatro jet‘&b
manos para dividir a su pueblo. Con las i
pas de Publio Lucio situadas al narte, ten
que tomar el pueblo de los sublones (sur'
tu posicion). Evita que su lider escape. di s
Conquistado Sublon, establm“ﬁ;l
guarnicion alli y entrena a las tropas
que te serviran para invadir Gar Menapi
(sur del mapa). Durante las batallas, 8s
importante que tomes una pasicién venta-
josa con tus arqueros. Cualguier elevacion
de dificil acceso para el enemiga te puede
dar una clara ventaja, ya que desde alli
puedes eliminar a las tropas enemigas sin
apenas esfuerzo.
Cuando ya tengas Car Menapi, solo tie-
nes que conquistar Asciburgo y matar
a su lider, que esta en el noroeste. Con }ziﬁ"
cantidad de tropas que has ido reclutan- 'y
da, no tendras muchos prob!emas
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CAPITVVLO 9
LA FRONTERA
ETERNA

César tiene que volver con sus tropas,

asi que hay que defender el puente que
atraviesa el Rin. Al comienzo de la mision
deberas defender los accesos de la parte
este del mapa. Hay que evitar que los ger-
manos los crucen.

En caso de que esto se te haga muy dificil

(v se te hard), puedes optar por retroceder
con tus tropas hasta tu pueblo y establecer
una posicion defensiva con los arqueros
apostados en las colinas y los legionarios
cubriéndoles las espaldas. También puedes
colocar un par de torres con arqueros en su
interior rodeando al pueblo y asi repeler las
acometidas de los barbaros.

Te serviran de mucha ayuda en esta fase

una nueva unidad a la que tienes acce-
sos: los honderos baleares. Usalos a dis-
crecion. Coblenza serd tu objetivo final.
Témate tu tiempo en crear un ejéreito pode-
roso y ataca la guarnicion enemiga. Cuando
salga el jefe del poblado, acaba con él.

CAPITVLO 10

UNA TI€RRA
PERDIDA ENTRE
LAS BRAUUNAS

César quiere acabar con los britanos
para que dejen de enviar refuerzos a los
galos. Comio, principe galo y embajador de
Roma en tierras galas, ha caido prisionero
de sus compatriotas. ¢,0bjetivo? Liberarlo.

Dispondrds de un gran ejército al

comienzo de la fase. Ve avanzando hacia
el norte, luchando hasta que un mensajero
de la tribu de los atrébates te informe de la
situacién. Su pueblo te ayudara brinddndo-
te las tropas de la zona. Si conquistas el
pueblo de Durolito, conseguirds mas tropas
de asalto.

Recluta gran cantidad de legionarios y

arqueros hasta formar un ejército res-
petable. Construye una torre de asalto e
introduce tres grupos de soldados dentro
de ella. Construye también una catapultay
un ariete para romper la puerta de la for-
taleza. Acaba con los enemigos y mata al
lider. Después, ya podrds rescatar a
Comio. Ahora tendremos que llevarlo has-
ta la playa, donde habias comenzado la
mision.

CAPITVLO 11

AVARICIA

Ahora de lo que se trata es de conse-

guir recursos para la campana de Mar-
co Licinio en Partia y Mesopotamia. Los
recogeras en cuatro pueblos que puedes
ver en el mapa. Al comienzo de la fase, un
mensajero del pueblo de Samaria te pedi-
ra que ataques Judea. En el caso de que lo
hagas, su pueblo se pondra a tus ordenes
y podras obtener sus riquezas sin apenas
luchar.

El caso es que tienes que avanzar hasta

Tiro, pueblo situado al sur de tu posicion
inicial, y conquistarlo. Asf tendras un lugar
del que conseguir mds tropas cuanda lle-
gue el momento de asaltar Jerusalén. Ya en
dicha ciudad, un mensajero te ofrecerd un
trato. Rechdzalo. Si te alias con ellos, per-
derds el trato que has hecho anteriormente,
mucho mas provechoso.

Coloca tus tropas en posicién y prepara-

las para atacar la guarnicion enemiga.
Una vez empiece el combate, los samarita-
nos se uniran a ti. Podria darse el caso de
que tu aliado necesitase ayuda. Ignoralo.
No es tu problema. Cuando hayas tomado
Jerusalén, tu siguiente objetivo sera Petra,
ligeramente defendida, pero no supone
gran problema para tu poderoso ejército
montado a camello. Si Petra cae, la mision
termina.

CAPITVLO 12

TENED A LAS
AGC\UTLAY

El César ha decidido darle una leccion a

los britonios. Para ello, tendrés que ocu-
par Verulanio, ciudad de tu enemigo Casio-
velauno, lider de la alianza contra el pueblo
de Roma. En esta mision, tendras que des-
truir los altares de los pueblos aliados del
enemigo. Si lo consigues, acabaras con
espiritu que les impulsa a resistirse a Roma.

Por cada altar gue destruyas, uno de los

pueblos enemigos perderd 1a moral y se
declarara neutral. Avanza asi, destruyendo
los altares hasta haber terminado con un
total de tres. El de los cantiacos esta situado
al norte de tu campamento. Guando tengas
establecida una defensa para tu base, avan-
za y destriyelo. Los indigenas perderan la
fe, pero no sus fuerzas. Asi que lo mejor es
no atacarles.

Haz lo propio con el altar de los trino-

vantes, al noroeste. Pon especial cuida-
do en este altar: muchos enemigos se
esconden detrds de los bosques que o
rodean. Por ltimo, hazte cargo del altar de
los atrébates, en el centro del mapa. Cuan-
do hayas acabado con los tres, recibirds un
ataque sorpresa, por eso es de gran impor-
tancia que lo hayas
dejado muy bien
protegido. Tras el
atague, marcha
hacia el pueblo de
Verulanio y des-
truye su guar-
nicion para
matar al




. | de Charax. Una vez res-
do, io as#sinaran. Con todo, tu mision
no cambia; debes huir y moverte hasta las
naves de huida que encontraris un poco
mas al sur de Charax.

Te encontrards con otra dificultad: no

puedes partir porque |a costa cercana al
embarcadero esta repleta de catapultas, Asi
que deberds destruirla con tus hombres
para poder largarte del lugar.

CAPITULO 13
FRIA TRAICION

Tienes que desharatar los planes de

Ambiorix, jefe de la tribu gala que te ha
traicionado y que ahora ha reunido nume-
rosos guerreros. El lider galo atacard a las
legiones romanas acuarteladas en diferen-
tes puntos del mapa. De lo que se trata es
de defender la fortaleza situada al noroeste
del mapa. Tendras a tu disposicion algunos
de§tacamentos dispersos aqui y alld. Debes
recogerlos y llevarlos hasta el fortin.

El pueblo de los eubones es el mas peli-

groso de los tres enemigos que encon-
trards. Estan situados al norte y cuentan
¢on poderosos aliados como [os treveros y
los nervios. Cuando hayas recuperado las
tropas desperdigadas, ve hacia la fortaleza
y defiéndela de las tres tribus. Serfa conve-
niente acabar con una,de los pueblos galos
(a ser posible, los eubd{nes) antes de pone%*- i
tea dMarIa |

CAPITVLO IS

€L Q€ ARRIESGA...

Todas las tribus galas se han aliado con
Vercingetorix para luchar contra Roma.
En lugar de defenderse, César decide atacar
donde mas duele: el pueblo natal de Vercin-
g@torix. En esta pantalla, te moverés por los
Para acabar con las tropas de ia mna ndosos bosques de la Galia, repletos de
(estas en inferioridad numérica) deberds I} dades al acecho. 0jo, que no mueran tus
aprovecharte de la orografia, Sitia g tus hémes Silo hacen la mision habria llega-

arqueros en lo mas alto y tus equit Qoa summ {

abajo, defendiendo a los arqueros. A A% pnn pio de g fase, te encontrards con
defiendes la fortaleza, tendras que capturar o anitio, lfdeu}o un uebln galo, que te
destruir los puebl%s galos que fodavia sigan prome’re larse G de que lle-

ques a su pﬁaﬁo tal, ‘Eucan. medida que
te acercas al pue mwpus Ir reclu-
tando 1as tropas que r el cami-
no. Mucho cuidado con Gobanitio; si muere,
su pueblo desconfiara de ti y & atacaré ala
primera oportunidad. No significaria el final
de la mision, pero la complicaria bastante.
Antes de marchar hacia Lucan podrds
recibir un ejército extra liderado por
Cayo Crastino. Estd en el borde este del
mapa. Es recomendable reclutar a todas las
ropas que te brinda Gobanitio; mas tarde
as a necesitarlas. Rumbo a Lucan, te daras

en pje. Presta mucha atencion a tus héroes:
van 4 caballo y si te descuidas pueden caer
presas de alguna emboscaca sir?‘%m siquie-
ra te des cuenta. Si destruyes o capturas los
pueblos galos, la pagqa habra concluldo.

CAPITVLO 14 4
C\JANDO §€ DESAT
€L INFIE

-I EI e;ercno romano de ﬂ’fa!co Licinio Cra
s0 se bate en retirada. Las tropas

Marco y Publio han quedade # das e de bruces con lllana, primer pueblo galo
la‘huida. Manejas a*Cayo Ca &n Carras,  enemigo. Capturalo, no lo destruyas. Pue-
lugar gue tienes gue, defender a la Z que des aumentar el tamafio de tu ejército

rescatas a los mandétanos romaris,

Las'ciudades en'las gue se hanrefugia-

do son Edesa y Gharax, ambas situadas
al este del mapa. Primero, deberas estable-
cer la tipica posicion defensiva en Carras,
con los arqueros en las torres y tus unida-
des de choque listas para defender el peri-
metro. Tras el primer ataque, las dos ciuda-
des objetivo aparggeran en tu mapa.

tomando tropas de este pueblo.
En cuanto lo tome§ o lo de
tambien puedes) endra e
inmensa oleada de en 0s, Prep
lo que se avecina. O
pararan y correran,
los para que caigas
nece lo mas cerca posi

que acabes con el

.
4 v

(quet.
auna
e para

el W
derable, asf que'es ¢

Ursoli, suroeste d
siguiendo el imite oeste del ¢
numerosas emboscadas y

mision serd coser y cantar,

CAPiTVLO 1

REGRESO A ¢

Tienes que guiar a Cayo ‘Casio Loy gino

hasta Antioquia, capital de Siria, lugaren el
que tendra que organizar |a defensa de i pro-
vincia. Empiezas al sur de mapa y debes mar-
char hacia el noreste. Pero sera mejor que des
algo de rodeo, ya-que hay demasiados enel
gos en Partas y Nabateas. Asi que toma la;
del sur, oeste y después noroeste, De-
manera, evitaras a la caballerfa parta.

Algunas tropas sirias se uniran a tu cau-

sa después de que las gyudes
pequefia esearamuza. Llegaras a un |

T p—

-y

roto. Reparale y sigue avanzando. Sifio tie-
nes infanteria auxifiar que e a e esta
tarea, degrada a alguna unidad parA e pue-
da hacerlo. Después de un par de'| 6s

llegaras por fin a Antioquia. Al emom!aras
a un gran gjército esperando a ponerse a tus
Ordenes y cargar contra Chalcis.
38i puedes capturarla en vez de destruir-
la, mejor. Esto t&e)wda 4 reunir mds
efectivos contra el atagque final: el asediode
Batua. Recuerda que tienes qu Rar @
todos los nabateos y batuos restantes: 813
vigilando uno de los puentes situados al sy
de Batua. En esta mision, usa los preia
nos, la unidad de infanteria por ¢
de este juego.

T T N e it

T — g S - s — | WA, Tl g g oy 3|

Vercingelorix, consclente t
de ganarie

guerra al César en gl
0 de batalla, dntentard una nue ae
jema: destrffos c:a@s de sum

.

r
V' 97/ GAME LIVE PC



[

Primero viajaras al oeste, luego al este y
finalmente al norte. Los galos infestan
los bosques, vy viajar por los caminos hacia
las fortalezas no serd tarea sencilla. Para
ayudarnos en esta mision, cuentas con Tito
Labieno y su ejército de mercenarios ger-
manos a caballo. Dispondras de ellos desde
el comienzo de la pantalla.
Los carromatos te seguirdn por el cami-
no hacia el geste. Ve eliminando a todos
los galos que campen por el bosque hasta
llegar al primer fuerte con los carromatos.
Uno de ellos se quedara en el fuerte y te
reforzard con alguna que otra unidad extra.
Sigue el camino, defendiendo los carros
hasta llegar al extrema este, lugar donde
se halla la segunda fortaleza... Deja un
carromato alli y mueve tus tropas restantes
hacia el norte . Casi cuando estemos a pun-
to de llegar, enirard en escena Dumnorix.
Preso de la ira, intentard evitar a toda costa
que este Gltimo carromato llegue a la forta-
leza. Mataremos a Dumnorix y a sus tropas
y completaremos nuestro objetivo.

CAPITVVLO 18

ALEA TACTA €T

El César se lanza a la reconquista de Ita-

lia, ya que Pompeyo ha aprovechado su
ausencia para conspirar contra él. Mientras
cruza el rio Rubicon, pronuncia estas pala-
bras,”Alea lacta Est” (la suerte esta echa-
da). En esta mision, tendremos que tomar
Pisauro, Fanun y Ancona.

El pueblo esta con César, asi que no sera

dificil convencerlos para que se unan a
tu causa. Pompeyo intentara impedir a toda
costa que avances, incluso atacara a su
propio pueblo si éstos deciden unirse a ti.
Avanza por el costado este, evitando luchas
en los frigales: los arqueros de Pompeyo
los incendiarian y tus tropas perecerian pre-
5as de las llamas.

Sigue avanzando hasta llegar a un puente

que tendrds que reconstruir para llegar a
Pisauro. Defiende esta ciudad. Se unird a
nuestro ejército, lo que te proporciona algu-
nas tropas exira. Ahora, en vez de atacar
Fanum, marcha al extremo noroeste, recons-
truyendo un puente protegido por arqueros
en la otra orilla. Tu objetivo es Ancona.

Al Hegar alii, el pueblo se unird a tu cau-
sa y sera duramenie atacado por las tro-
pas de Pompeyo. Tendras que reagrupar
tus ejercitos en uno y defenderlos hasta
acabar con todos los agresores. Cuando
Ancona esté segura, marcha hacia Fanum, y
elimina a todos los soldados de Pompeyo.

En esta misién, podremos reclutar gla-

diadores, una unidad que puede lanzar
sus redes al enemigo para paralizarlo.
También tendras que evitar perder demasia-
das unidades, la cantidad para entrenar tro-
pas es limitada: los pueblos no regeneraran
poblacion.

CAPIT\VLO 19
G\JERRA ENTRE
NMONTANAS

Pompeyo huye hacia Grecia dejando a

sus tropas abandonadas en Hispania.
César decide cortarles el paso en los Piri-
neos para que se rindan. Defiende el paso
organizando una defensa ejemplar: torres
defensivas en las zonas altas del terreno,
pretorianos defendiendo esas torres, legio-
narios, arqueros. Tendras que resistir las
embestidas de tus enemigos.

Unas minutos después de gue empiece

el ataque, un legionario renegado de
Pompeyo querrd unirse a tu ejéreito. Ten-
drds que ir & buscarle y enviarle despugs a
que refuerce tus tropas. Mas tarde, recoge
a Tito Lucio ¥ sus hombres y regresa rapi-
damente para defender tu barrera contra el
ejército de Pompeyo.

Los ataques seran continuos, tendras

gue esconder bien a tus héroes para que
no sean victimas de un ataque. Si mueren,
la misién fracasaria. Cuando todo parezca
perdido y ya no puedas resistir mas, las tro-
pas de Pompeyo perderdn la esperanza y se
rendiran a Gésar.

CAPITVVLO 20
Q\JE ENMPIECE
LA CACERIA

Tienes que asegurar una base de opera-
ciones para César en la costa de Mace-
donia. Tu fortaleza sera objetivo de las tro-
pas de Pompeyo. Defiéndela a toda costa

de los asedios de sus hombres. Recluta
arqueros auxiliares, fabrica catapultas y
ponlas en modo agresivo; repara las puer-
tas dafadas usando la infanteria.

Para compensar fa falta de caballeria,

podras enviar un par de carros repletos
de oro a los mercenarios dacios, que se
pondran a tu servicio. Cuanda cese el ase-
dio, tendras que enviar tropas a conquistar
Ninfeo, el centro de operaciones de Pompe-
yo. Si lo conquistas y destruyes sus defen-
sas, Marco Antonio podrd llegar con mas
facilidad hasta la fortaleza y reforzarla asi
con sus tropas.

Ve hacia el fuerte e intenta ayudar a sus

defensores todo lo que puedas. Para ello
.puedes destruir las torres enemigas, sus
catapultas, etc. Cuando Marco Antonio lle-
gue a la fortaleza romana, la mision estard
cumplida.

CAPIT\VLO 21
€L FINALDE LA
REP\UBLICA

Tu mision consiste en atacar el campa-

mento de Pompeyo: y eliminar toda la
resistencia de la zona. Para conseguir tu
proposito, tendrds que deshacerte de los
pueblos mercenarios que apoyan a Pom-
peyo. De esta manera, debilitas las defen-
sas del fuerte. Y quée mejor forma de
hacerlo que conseguir una nueva alianza
con los mismos mercenarios. Aunque sea
por la fuerza.

Una vez hayas entablado combate, eli-

mina a su sanador y a su centurion
para que el resto de la soldadesca pierda
la moral y se rinda. Repite la estrategia
con los tres pueblos del mapa, no impar-
ta el orden. Los macedonios, sin embar-
go, se resistiran por mucho que elimines
a su centurion o sanador. No muestres
piedad con ellos:

Cuando tengas las suficientes tropas y ',

todos los pueblos del mapa estén bajo °
tu dominio, mueve tus efectivos hacia la
pueria principal de la fortaleza de Pompe-
yo. Veras como los mercenarios del inte-
rior y alrededores se van uniendo a ti al
ver a Quinto Tulio. Destruye las puertas
(con el ariete o usando tus arqueros para
que la incendien) y arrasa los barracones
de su interior.




CAPITVLO 22,
LA BATALLA POR
ALEJANIDRIA

Estas sitiado en el palacio de Alejan-

dria. Tienes que resistir los ataques de
las tropas rebeldes egipcias. Te verds
rodeado por numerosos enemigos. Lo
que tienes que hacer es establecer una
defensa muy poderosa a lo largo de los
muros del palacio. Recluta arqueros y
coloca las catapultas en posicién. Intenta
mantener a tus hombres de lucha cuerpo
a cuerpo tras los muros, pues los vas a
necesitar mds tarde

Aguanta como puedas. Ve reparando

las puertas con tu infanteria auxiliar.
Cuando estén dafiadas, afade arqueros a
las almenas. Un mensajero egipcio te
pedird que defiendas el puerto de Alejan-
dria de los ataques de los rebeldes. Usa
para ello las tropas gue tenias reservadas.
Par el camino, podras reforzar tu ejército
con tropas desperdigadas.

Ahora tendras que defender el fuerte y el

puerto al mismo tiempo. Las defensas
de este (ltimo serdn cada vez més débiles,
asi que tendrds que acabar con las naves
que se encuentran alli. Son demasiado
valiosas como para que caigan en manos
enemigas. Usa tus arqueros para quemar-
las con flechas incendiarias. Hecho esto,
habremos eompletado-'la misién.

CAPITWLO 23

ANMIGOSY ALIADOS

Debes hacerte con el control del vallé del

Nilo y acabar con los reheldes egip&igs:
Contards con la ayuda de dos influyentes
persanajes: Mitridates y Antipater, que han
contratado sus propios ejércitos y se unirdm.
a tu causa. Con las tropas iniclales,-toma el
pueblo central y defiende a tus aliados en
caso de que necesitasen ayuda

Es importante que ambos sobrevivan a

lo largo de la misidn. Mas que importan-
te, vital. De hecho, si mueren, pierdes la
partida. Ve conquistando una por una las
aldeas rebeldes. Con la ayuda de tus alia-
dos, podrds hacerlo facilmente. Ademas, te
echaran una mano con el asedio

Es muy probable que tu mision acabe

por convertirse en una matanza, pero no

~ Nuevastr

_narios. Limitate a des-
truir sus tiendas.

aflojes 8

mismo punio de encuentm Crea un e;ércuto
gigantesco coma para que los rebeldes
egipcios no tangan ninguna eportunidad. En
esta misién puedes reclutar tropas de todo
tipo, incluso de otras civilizaciones.

Tienes dos opciones: o destruyes los

pueblos o los capturas. Lo mejor es cap-
turarlos, porgue tus aliados pueden conse-
guir nuevas tropas si introducen centurio-
nes en la aldeas enemigas. Conquistados o

destruidos los pueblos, la mision acaba

CAPITVLO 24

TAN SOLO UNA
ULTINMA BATALLA

Ultima mision del juego. Los hijos de
Pompeyo se han reagrupado en Hispania
y han conseguido que la provincia se rebele
contra César. El emperador debe poner orden
en sts dominios antes de llegar a Roma. Tito
Lableno, al mando de las tropas fieles a los
Pompeyos, ha huido a su campamento. Tu
mision es eliminarlo. A el y a todo su ejército.
En un principio, no tendras suficientes
efectivos como para llevar a cabo un ase-
dio en toda regla, asi que deberas hacer lo
de siempre: ir reclutando tropas de la
tegion. Los hombres que te encuentres por
el mapa seran aliados de los Pompeyos,
pero una vez des-
truidas las tiendas
de sus campamen-
tos, su gjército for-
mara parte del tuyo.
Evita, en la medida =
de lo posible, acabar
con todos los merce-

Los iberos, al oeste de tu posicion,

seran presa facil en caso de que uses las
catapultas desde una posicidn elevada. Con
dos disparos sera mas que suficiente. Ve
ahora a por los mauritanos y luego a por el
gjército provincial. Recuerda: evita acabar _
con las tropas mercenarias

Recoge las tropas desperdigadas y marw g

cha hacia el pueblo llamado Qsuna, don-
de se uniran mds hombres a tu causa,
incluidas unidades de artilleria. Opcional-
mente, puedes reclutar mas mercenanos
(al norte del mapa): Mugvete despacio, pro-
tegiendo la artilleria de las tropas de los
Pompeyos, hasta llegar a su nuqrta que
tendras que destruir.

Pasa tus unidades al interior de la forta-

leza y mata a los arqueros de los muros.
Ten especial cuidado con la artilleria pom-
peyana situada en un alto, cerca de la entra-
da. Con todas tus tropas, podras eliminar a
los soldados rebeldes y destruir los barra-
cones. Tu camino hacia Roma y hacia |
paginas doradas de la Historia esta deﬂ?f
jado. La campaiia se acahd. f
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La gloria cuesta. Y aqui es donde vas
a empezar a pagar. Un general como
Dios manda tiene que tenerlo todo
en cuenta, desde el comportamiento
de unidades en combate al
suministro de viveres o el control de
los pozos petroliferos. En fin, una
dificil tarea, de las que tal vez
requieran un poco de ayuda.

CONTROL
Mucho ojo con lo que hacen tus hombres.
Durante la partida, te veras enzarzado en
batallas con mds de un frente abierto. Es en
: _ _ esos momentos cuando debes tener espe-
e Y [SSVESM  cial cuidado con el comportamiento de fus
. ; : : { unidades. Las fichas que manejas no son
agresivas por naturaleza, asi que a veces
tendrés que ordenarles directamente que
ataquen. Para facilitar el control de Ia sol-
dadesca puedes utilizar la orden de “guar-
dar”. Asi, las unidades atacardn a cuanto
enemigo entre en su radio de visibilidad. Si
lo que deseas es lanzar un avance devasta-
dor, ordena “atacar”. De esta manera, las
unidades se moveran hasta el punto sefiala-
do mientras destrozan todo lo que se
encuentran por el camino.

EFEGTO SORPRESA
A lo largo del juego, hemos empleado una
pequena estrategia que siempre nos ha
dado buenos resultados: la embosca-
da. Cuando determines (y no suele
ser muy dificil hacerlo) el lugar
por el que seras atacado, refuér-
zalo cuanto sea posible. Si algo
caracteriza la |A de este juego es su perse-
verancia. Una vez que el enemigo reali-
Za una incursién por un punto del
mapa, repetirda por el mismo
lugar. Asi que asegura esos pun-
tos y mete a tus unidades en los
edificios. Estardn més protegidas y
cogerdn al enemigo desprevenido.

GAME LIVE PC /1004
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CALMA
Ten cuidado a la hora de construir. Los
juegos de estrategia en tiempo real exigen
al jugador muchos reflejos, tanto para
manejar varias decenas de unidades al
mismo tiempo como para construir una
serie de edificios simultaneamente. Es un
hecho que quien antes construye antes
evoluciona, y quien antes evoluciona tiene
mas posibilidades de ganar la batalla. Aho-
ra bien, si construyes demasiado deprisa,
tus centrales nucleares podrian ser inca-
paces de suministrar toda la energia que
deseas. Ten en cuenta que deben abaste-
cer los edificios y mantener las torretas
activas. Si le exiges demasiado a tus cen-
trales, puedes hacer que tu produccién de
unidades sea mds lenta de lo deseable.
;Solucién? Antes de lanzarte como un
loco a construir, aseglrate de que tienes
la energia suficiente para hacerlo. Otra
posibilidad puede ser forzar tus genera-
dores. Si optas por ello, hazlo durante
un periodo de tiempo mds bien corto.
De lo conirario, saltaran por los aires
debido a la sobrecarga de trabajo.

DOSIFIGACION DE UNIDADES

No te agobies si ves que tus unidades
con mas experiencia en el campo de
batalla lo estdn pasando mal. Tus hom-
bres mas veteranos tienen la capacidad de
regenerarse. Si ves que alguna con muchos



galones esta bastante dafiada, dale un res-
piro. En un par de minutos, estara de nue-
vo lista para ponerse de nuevo a la cabeza
de tu ejército. Esto requiere por tu parte una
buena dosis de sangre fria. Aunque te
parezca que en un momento dado puedes
pedirle mas a una de las unidades vetera-
nas, es mejor que pongas el juego en pau-
say te lo pienses un par de veces. Las uni-
dades con experiencia deberian llegar (no
todas, pero si un gran nimero de ellas)
vivas al final del combate. Créenos si te
decimos que te sacaran de un aprieto més
de una vez.

DESTRUGGION

Construye mas de un silo nuclear, un cafién
de particulas o silo de misiles Scud (depen-
diendo del bando con el que estés jugan-
do). Aungque sea una inversion cara, debes
hacerla para poder defenderte con ciertas
garantias en las Gltimas misiones de las
campafias.

DINERD
No se ganan las guerras sin dinero. Es un
hecho. Siempre que estés falto de recursos,
puedes vender [os edificios que no estés
usando en ese momento. No es que te
vayas a volver rico, pero te ayudara. Ade-
més, todos los bandos del juego tienen
alglin recurso para poder sacarse un dineri-
llo extra en las misiones avanzadas (que
son, obviamente, en las que vas a necesitar
mas recursos). Si juegas con la GLA, pue-
des echar mano del mercado negro. Si lo
haces con China, ponte en manos de los
hackers. En cambio, si optas por dirigir las
tropas del tio Sam, puedes contar con las
plataformas de recursos. También puedes
capturar pozos petroliferos. De esta mane-
ra, recibirds dinero cada pocos segundos.
Todo un alivio.

En 2 introduccion a esta mision, serds
testigo de un atentado terrorista a gran
estala (minibomba nuclear incluida) en
Pekin. Empiezas con tu base ya montada,
asl gue mueve tus unidades por el mapa
hacia el sur, sin cruzar el puente, para bus-
car los stpervivientes de la catastrofe.
Eneontraras varios tanques, entre ellos
d0s Overlord. Después de esto, mueve
tus fropas hasta cruzar el puente del centro
tiel mapa. Varios cazabombarderos chinos
acabaran con algunos terroristas de la GLA.
LIega el momento de seguir avanzando.

Puedes hacerlo por [a rampa de la dere-

cha (hay bastante resistencia) o hien
optar par el camino mas largo, por la
izquierda (mucho menos defendido). Des-
truye el almacén de cabezas nucleares de la
GLA y termina la mision. Recuerda que, a
inedida que 1a guerra se recrudezca y liqui-
(es mas enemigos, ganaras puntos de
experiencia que podras intercambiar por
habifidades en el cuartel general.

Los esplas chinos han descubierto la

celula de fa GLA, escondida en el centro
de eonvenciones de Hong Kong. Tendras
que destruir el edificio que usan los terro-
fistas como base y arrasar de paso las
construcciones adyacentes a él. El puente
por que el gue avanzas hacia el centro de
convenciones serd destruido, de manera
que pterdes la mayoria de tus tropas.

GENERALS

Aqui es donde verdaderamente comien-

za la mision, con un par de camiones de
construccion, algunos créditos y un pufiado
de soldados. Construye todos los edificios
necesarios y comienza a recolectar recur-
s0s. De vez en cuando, serds atacado por
ambos costados de la base, asi que pon un
par de torretas y alguin bunker si lo crees
necesario. En la zona norte, podras encon-
trar una nueva pila de recursos. Sube por el
puente para llegar a ellos.

Un poco a la derecha estd situada una

pequeiia base enemiga que produce uni-
dades que usaran lodo téxico, muy peligro-
S0 para tu infanteria pero inofensivo para
tus tangues. Asi que ya sabes. Hecho esto,
mueve tus tropas hacia el centro de con-
venciones y aniquila toda resistencia.

e
J I
1

Los terroristas de la GLA no se rinden

facilmente. En esta ocasion, se han apo-
derado de la presa de las Tres Gargantas.
Tendras que destruirla para librarte de ellos
y reconstruir tu ejército. Usa los tanques
que tengas disponibles para proceder a la
destruccion. Después de eso, ya les habrés
cortado el paso a los terroristas.

Eso si, la desaparicion de la presa descu-

brird un nuevo camino por el que los
terroristas tienen acceso a tu base. Asi que
fortifica rapidamente la entrada para evitar
males mayores. Explora la zona en busca de
recursos. Al norte, encontrards un par de
fébricas abandonadas que te daran diferen-
tes bonificaciones. Para capturar estas fabri-
cas, tendras que desarrollar la habilidad de
los guardias rojos en las barracas. Usa tam-
bién la habilidad de tu general para minar la
zona y complicar asi el acceso a la base.

También podras construir un par de

aeropuertos y usar tus MIG para que
patrullen la zona y ataquen cualquier objeti-
vo. No te olvides de tu agente especial, un
Loto Negro que te servira de mucha ayuda
gracias a sus habilidades especiales.
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Si notas que la batalla se te pone cuesta

arriba, puedes establecer el punto de
encuentro de las fabricas de unidades en el
frente, asi te evitas tener que moverlos tu
desde las factorias a la batalla. Usa también
la habilidad del general de artilleria pesada:
destrozara a cualquier enemigo o estructu-
ra que se resista. Cuando acabes con el
centro de comando de la GLA, habras aca-
bado la mision.
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La accion se traslada a las montarias de

Tanggula. La GLA ha construido una
fabrica de armas biol6gicas que deberds
destruir con la ayuda del agente Loto Negro
0 bien con las habilidades de los hackers,
una nueva unidad de infanteria.

Debes avanzar por un camino serpente-

ante hasta llegar a tu objetivo. No des-
truyas la fabrica de vehiculos: Loto Negro
puede apoderarse de ella y asi dispondras
de vehiculos para seguir tu ruta. Opcionai-
mente, podras capturar instalaciones aban-
donadas, con el consiguiente aumento de
recursos.

Ten especial cuidado con tu infanteria, es

muy vulnerable a los ataques toxico-bio-
l6gicos. Siempre que puedas, mantenlos
detras de tus tanques o resguardados en los
edificios cercanos. Con la ayuda de tus uni-
dades pesadas, ve abriéndote paso hasta la
base de la GLA, donde capturaras todas las
instalaciones que puedas para usar sus
recursos y construir asi mas unidades.

El siguiente movimiento ya te lleva al

objetivo final. Ve moviéndote entre
varios edificios repletos de terroristas has-
ta destruir los antiaéreos, momento en el
que tu aviacion hard acto de presencia. Fin
de la mision.

La GLA ha tomado posiciones estable-
ciendo cuatro bases a lo largo del mapa.
Tienes que destruirlas y, por suerte, dispo-
nes de un gran arsenal. Eso y las habilida-
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des de tu general (campo de minas, bom-
bardeo a larga distancia) son suficientes
para destruir las cuatro bases.
Construye primero un par de MIG para
defenderte de los jeeps con lanzacohe-
tes. Mucho cuidado, porque tus torretas no
tendrén el suficiente alcance para eliminar-
los. Cuando ataques, podrds ver que en tu
camino se interponen una serie de minas.
Desactivalas o dispdrales desde una distan-
cia prudencial para eliminar la amenaza.
Una huena estrategia para pasar esta
fase: manda tus tanques reforzados por
el Loto Negro y algin que otro hacker a
capturar los edificios enemigos. Procura
sembrar de minas el camino por el que sue-
len atacar los terroristas y construye un par
de torretas para dejar bien defendida tu
base mientras atacas. Si te ves falto de
recursos, captura las instalaciones abando-
nadas. Cuando te apoderes de las bases, la
mision finalizara.

Debes impedir la llegada de un tren que

transporta tropas terroristas. Para ello,
tienes que destruir el puente por el que
pasa. Cuentas con muy pocos recursos y,
ademas, no puedes construir mas edificios.
Para conseguir mas material puedes orde-
nar a tus hackers que los busquen en Inter-
net; con el tiempo aprenderdn a buscarlos
de forma mucho mas eficaz.

Mueve tus tropas de la zona noreste,

cruzando los puentes hasta llegar a una
estacion de trenes. Alli, un poco més al nor-
te, dards con dos bases llenas de recursos.
También puedes evitar mandar a todas tus
tropas hasta alli con sélo ordenar al Loto
Negro que se apodere de los edificios.
Exprimidas estas construcciones, muévete
hacia el oeste, cruzando de nuevo el rio,
hasta que llegues a un campo de fiibol.

Los terroristas te lanzardn granadas,

cosa que no da demasiados problemas a
tus tanques Dragon o Gattling. Destruye el
estadio y avanza hacia el norte arrasando
todos los edificios enemigos. Cuando lle-
gues al puente del tren, recurre a los servi-

cios del Loto Azul para que lo destruya.

Ahora que ya has llegado hasia la edpula

principal de la GLA es hora de vengarse
de los terroristas responsables del atentado.
El' gobierno te ha dado autorizacion para
usar armas nucleares. En el tramo inicial de
gsta fase tendras que asentarte en [a zona
situada mas al sureste y despues eliminar el
campamentio terrorista, Procura construir
los edificios importantes lo mas al sur posi-
ble porque los ataques de los terroristas se
produciran en la zona del norte. Pan torretas
en ese lugar.

Intenta mantener minado el aceeso a tu

base. Es muy probable, ademas, que
tengas problemas de recursos. En ese
caso, nada mds efectivo que los hackers.
Monta un ejército lejos del campo de bata-
lla y ordena a tus piratas informaticos que
accedan a Internet. Son unidades caras en
un principio, pero a ia larga salen renta-
bles. Cuando tengas suficiente dinero,
comienza a producir tanques Overlord con
torretas Gattling y de propaganda (éstas
benefician a tus unidades reparandolas o
curdndolas).

Construye un silo nuclear o dos (siem-

pre v cuando tengas el dinero suficien-
te) y comienza a bombardear [a zana ene-
miga. Usa las habilidades de tu general,
como la reparacion instantanea de unida-
des o el hombardeo de artilleria pesada.
Una buena arma defensiva son los cafiones
Inferno.

Avanza con los Overlord por tado el
mapa hasta el norte, destruyendo cuanto
puesto defensivo te encuentres por el
camino hasta ilegar a la plataforma de lan-
zamiento de misiles Scud. Si acabas con
todos los edificios de'la GLA, completas la
camparia de China.
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Tienes que devolver 1a pelota a los chi-

nos aniquilando una presa. Alcanzar este
objetive es muy sencillo, basta con selec-
cionar varias camionetas y enviarlas direc-
tamente & por fa presa. Son tan rapidas que
no seran alcanzadas por los tanques o los
soldados chinos y padran liegar a su obje-
tivo, destruirlo v hacerte pasar de fase.
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ALMATY

Tu ejercito necesita fondos para recons-

truirse y asi liberar el mundo de la opre-
sion capitalista. En esta mision, tienes que
recaudar dinero para fu campana contra
Estados Unidos y China. Que mejor manera
para hacerlo gue asaltar los convoyes de
suministros de la ONU v rabarles los viveres.

Primero tendras que impedir que cual-
quier clase de convoy pase por el pueblo
del centro del mapa. Sitia alli el punto de
salida de tus unidades. Despugs, construye
la casa del vendedor de armas y compra
camiongs de cuatro canones y tangues

Escorpion y recluta en tu cuartel unos cuan-
tos soldados RPG. Mételos en los edificios
del pueblo central.

Podras conseguir recursos necesarios

para completar la mision de diferentes
maneras: destruyendo los convoyes, des-
truyendo los edificios de los ciudadanos de
lazona o derribando los transportes aéreos
de los americanos.

En tu carrera por almacenar recursos,

llegas a Astana, una poblacién que se
unird a tu causa. Gracias a ello, se produce
una revuelta en la ciudad. A medida que eli-
minas policias y destruyes edificios, vas
ganando recursos. Las nuevas unidades
son bastante interesantes (hombres bom-
ba, francotirador, tractor de toxinas, lanza-
cohetes....).
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De lo que se trata es de defenderte de

los estadounidenses 'y de las chinos. Si
decides atacarles y destruir su centro de
mando, descubrirds una gran cantidad de
TEcUrsos que podras utilizar en la siguien-
te mision. En vez de atacar a cualquiera de
los bandos enemigos, puedes optar sim-
plemente por destruir la ciudad y conse-
guir el dinero.

1 Para demostrar a los yanquis que no
pueden ser tan arrogantes, tendras que
defender tu ciudad de los continuos ataques
aereos. Recluta un puiado f;e soldados RPG

GENERALS
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y construye el edificio del vendedor de
armas. Fabrica un camion de cuatro cafio-
nes y demds unidades para seguir avanzan-
do. Ve dejando a los trabajadores constru-
yendo defensas antiaéreas: tendras que
estar preparado para los ataques desde el
aire. Con una sola homba, todos tus edifi-
cios pueden ser destruidos.

Gerca de tu base, hay una gran pila de

recursos. Ve a por ella. La mayoria de
las unidades gue necesitards a continua-
cion requieren tener el palacio construido e
incluso otras como el tanque Marauder
requerirdn Ia habilidad especial del general.
La pieza fundamental de tu ejército serd el
lanzamisiles Scud. Las defensas antiaéreas
estadounidenses intentaran destruir tus
misiles. Un consejo: lanza varios a la vez.
Serd coser y cantar entrar en su base y des-
trozarlo todo.

Los americanos han descubierto uno de

tus almacenes de productos toxicos. Tu
mision serd recuperarlos. Como novedad
en esta mision, dispondrds del mercado
negro, que te proporciona recursos cons-
tantes al mismo tiempo que permite Ia
mejora de las unidades. Los ataques ameri-
canos llegardn por dos puentes, al este v al
norte. Tendras que establecer una posicion
defensiva cerca de ellos.

Al'este, con un par de tiineles y trabajado-

res para repararlos sera mas que suficien-
te. La cosa se complica en el norte, ya que
por ahi llegaran mas unidades. Necesitaras
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un nutrido grupo de tanques y a tu francoti-
rador en alguno de los edificios cercanos
para mantener a raya al enemigo. Lo primero
que tienes que construir es el palacio y las
barracas, luego el mercado negro.

Cuando llegue la hora de atacar la base

americana, ve por el norte. Mucho ojo.
Lleva camiones con cuatro cafiones y. tan-
ques. Tus silos téxicos son bastante vulne-
rables. Si son destruidos, provocarian una
reaccion en cadena. Asi que lo mejor es
usar unidades que disparen municién sin
area de efecto. Elimina a los americanos y
toma los bunkeres de almacenamiento para
completar la mision.

LENGER

Lo que hay que hacer ahora es acabar

con los aliados que te han traicionado
uniéndose a la causa china. Mucho cuidado
por la zona del suroeste, lugar por el que
llegan continuamente refuerzos de los ene-
migos. Fortificalo fuertemente mientras
recolectas los recursos. Los traidores mon-
tardn un silo de misiles Scud, cosa gue te
puede causar importantes danos.

Construye tanques y camiongs con cua-

tro canones. Si te da tiempo, crea tam-
bién el francotirador, que te librard de toda
la infanteria que se acerque a tus lineas.
Para garantizar el éxito de esta mision,
algunas de tus unidades deberan ser sacri-
ficadas como hombres bomba. Lanzalos
contra las unidades y edificios enemigos.

Usa también los camiones explosivos

cuandao la entrada a la base de los traido-
res esté sin defensas. Tu objetivo prioritario
serd su Silo de misiles. Cuando tengas la base
enemiga mas o menos destruida, mueve las
unidades y destruye todas los edificios que
queden en pie para acabar la fase.

BAIKONUR

Tendrds que capturar el cafion satélite de

los americanos y un misil de los chinos.
Empezarés en la esquina suroeste del
mapa. A tu derecha, cruzando I3 via del
tren, encontrards la base norteamericana.
Al este, la china.

Elige las habilidades del general y pon-

te manos a la obra. Construye todos
los edificios necesarios hasta que puedas

fabricar el silo de misiles Seud para lanzar
de este modo una lluvia sobre las bases
enemigas. Dos o tres, mejor gue uno. Es
probable que los chinos lancen un atague
nuclear, asi que haz que todos tus edifi-
cios estén lo suficientemente separados
los unos de los otros para minimizar los
danos.

Con la ayuda de tus misiles v de los

tanques Marauder, asi como de los
camiones con cuatro canones, podras
gestruir las defensas de la base america-
na. Cuando esté libre de amenaza, trae a
tus soldados para capturar los edificios v
usarios a tu antojo. Con ellos, ya tienes a
tu disposicion una nueva y poderosa
arma: el canon de particulas. Es lo ideal
para capturar el misil chino situado al
norogste del mapa y terminar la campana
con la GLA.

“CAMPANA DE ESTADOS UNIDOS

BAGDAD

Tu'primera mision manejando a las fuer-

zas de Estados Unidos pasa por destruir el
silo de misiles que la GLA esta usando contra
la poblacion de Bagdad. Para ello, cuentas
con la ayuda de los tipicos soldados de infan-
teria, los transportes Humvee v los tangues
Crusader,

Tras la pequena batalla inicial, marcha con

tus tropas al centro de Bagdad y libera a
los pilotos situados aleste. Gontinia despugs
hacia el norte, donde encontraras el silo. Silo
destruyes, finalizas la mision.

AL HANAD

Tus helicopteros han seguido a los lideres

de la GLA hasta Yemen, pero han caido en
una emboscada y han sido capturados. Tie-
nes que rescatarlos. Asigna algunas tropas a
la defensa de tu base y empieza a rastrear
Yemen con las restantes.

A medida que avances en el mapa, iras

viendo las localizaciones de los pilotos.
Desarrolla la habilidad de tu general para
construir tanques Paladin, muy apropiados
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para circular por las calles de Yemen y
efectivos contra los cohetes defensivos de
los terroristas. Cada pileto que rescates
debe ser introducido en un vehiculo v
devuelto a la base.

Cuando hayas rescatado a los tres, la

mision finaliza. £l tercer piloto es el mas
complicado, porque estd retenido en una
base de la GLA. Con Ia ayuda de los Coman-
che que patrullan la zona, padras entrar y res-
catarlo sin mas problemas.

NORTE DE KA2AJSTAN

Las tropas estadounidenses del norte da
Kazajstan se han visto obligadas a retirar-

se dada la superioridad numerica de la GLA.
Tu mision es cubrir a esas tropas en su cari-
no de vuelta. Para ello, cuentas con la ayuda
de los helicopteros Comanche. Se frata de
una miston simple.

No te preocupes por los heficopteros, ya

que 1as tropas de la GLA solo pueden ata-
car a las unidades terrestres. Envia tus tropas
al punto de salida. Tendras que mejorar tus
helicopteros para que puedan lanzar una llu-
via de cohetes sobre un punto determinado,
Io que frenara notablemente la persecucion
terrorista.

Tambien puedes proteger la ruta de retfira-

da con torretas de misiles Patriot, pero no
hara falta s cuentas con el nfimero suficien-
te de helicopteros Comanche. La misian ter-
minara cuando efimines a todos los perse-
guidores de la GLA. Ahora bien, pratege la
base, porque algunos terroristas intentardn
atacarla.

Tus esplas han descubierto el campamen-
to secreto en el que se entrenan las tropas
de la GLA en |a costa de Kazajstan. Como si
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el desembarco de Normandia se tratase,
atracaras en una plava con todas tus tropas.
Entre el caos reinante, deberas destruir los
antiagreos de los terroristas situados en el
noroeste. La combinacion entre tus Crusader
y los lanzacohetes Maverick serd lo mejor
para conseguirlo.
Una vez destruidos los objetivas, un bom-
bardero acabara con el resto de I3 base,
que sera justo el lugar en & que tienes gue
establecerte para coordinar los atagues al
centro clandestino de fa GLA. Tendrés prime-
10 que defender tu perimetro y enviar tropas
al eentro del escenario, donde encantrards un
poblado: mete a tus soldados con bazuca en
l0s edificios cercanos a la base de la GLA.
En esta pantalla, te quedaras rapidamente
Sin recursos, asi que lo mejor sera captu-
rar un par de pezos petroliferos situados al
streste del mapa. Para elfo, usa la habilidad
de general de los paracaidistas. Si quieres
revelar partes del mapa y mantenerlas actua-
lizadas, tendras otra habilidad del general que
{@ proparcionard pequenos aviones espia.
En esta mision, son imprescindibles los
tangues Paladin. Cuando tengas un
buen numero de unidades, lanzalas contra
el enemigo hasta destruir todas las cons-
trucciones terroristas. Hay muchas formas
para hacerlo: con helicdpteros Comanche,
tanques Paladin o usando los A-10 de las
habilidades del general.

ZONA DESMILITARIZADA
DE KAZAJSTAN

Hay una conferencia de paz en Kabara, y
Ios terroristas de la GLA [a boicotearan
COn un atentando para construir después una
base al otro lado del rio. Tu misian es impe-
dir que se asienten alli. Esta es una de esas

misiones que debes planificar con antelacion.
En un prineipio, destruir la base de la GLA
serla sencillo. Incluso con las unidades
con las que comienzas la pantalla podrias
hacerto. Pero no lo hagas, ya que empezaria
1na segunda parte mas dificil que la primera.
En primer lugar, afaca la base que indican los
objetives de la mision, pero ojo, no destruyas
el centro de mando porque pasarias a la
sequnda parte de la mision.
Construye un aeropuerto y todos los
tlemas edificios especiales con las quie no
cuentas desde un principio. Pon un par de
torretas donde estaban las de [a GLA y mue-
ve el Comanche hasta alli. Ordénale que
guarde la zona. Manda también los tanques
que tengas. Si ves que tus recursos no son
suficientes, ponte a recolectar los de la anti-
gua base de los ferroristas.
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Cuando consideres que estas listo para

defenderte, destruye el centro de mando
de fa base. A continuacion, construye todos
los Comanche que puedas y utiliza conjunta-
mente [as habilidades de deteccion del gene-
ral para averiguar por queé lugar ataca el ene-
migo. Mucho ojo con el sila de misiles Scud
de la GLA. Tendras que destruirlo lo antes
posible o la misién se te pondra cuesta arri-
ba. Para neutralizarlo, usa tus A-10 o los
Comanche.

En el extremo noreste del mapa, encon-

traras dos edificios que debes capturar
(dos pozes petroliferos). Hacerlo revitalizara
tu economia. Ten mucho ojo con {as unida-
des antiagreas v con los soldados RPG, va
gue tus Gomanche son especialmente vuine-
rahles ante este tipo de armas.

A fu defensa tienes que anadirle mas uni-

dades, como los eamiones con misiles
Tomahawk y alguna que otra torreta. Una vez
que captures los pozos petroliferos, el ene-
migo caera debilitado, esperando que le
asestes el golpe final.

SUDESTE DE
KAZAJSTAN

Un general chino renegado se ha unido a
1a GLA. Sus tropas y habilidades pasan a
formar parte del ejército terrorista. Tendras
que acabar primera con los terroristas y des-
pués con los chinos. Esta mision parece
complicada, pero en realidad es muy sencilla.

GENERALS

Primera coloca las torretas Patriot en

los accesos de tu base. Tu comando
puede encargarse de una de las zonas, ya
que se le da muy bien la infanteria. Si ves
gue un lugar es mds atacado que otro,
mandalo alli a defender.

Construye todos los edificios y elige las

habilidades del general. Si construyes
todas las edificaciones, contaras con un
gran arsenal de destruccion masiva. Con el
canon de particulas, por ejemplo, puedes
moverte una vez lanzado. Entre eso, la
bomba de NAPALM y los bombarderos
mds un contingente de helicopteros
Comanche, ataca la base de la GLA situada
al noreste.

Los aliados chinos de la GLA comenza-

rdn a preparar su bomba atémica para
lanzartela, pero cuando ya sepas cudl es
su sifuacion en el mapa no tendras siquie-
rd que maover tus tropas para neutralizar-
la. Basta con que uses tus armas de des-
truccion masiva para atacar el silo. Hecho
esto, ataca el centro de mando. Mision
finalizada.

AKMOLA

Las fuerzas de Estados Unidos han rode-

ado a los ferroristas en su propia capital
y tendras que acabar con ellos de una vez
por todas. Los chinos han sumado sus
fuerzas a las tuyas, asi que dispondras de
toda su tecnologia. La GLA usard sus armas
nucleares mientras se defiende, pero en
esta ocasion no le dards ni tiempo para lan-
zar sus Scud. Usa los A-10 y el NAPALM
para destruir su silo.

Pon varias torretas Patriot en los acce-

S0S a tu base y captura los edificios que
los chinos han dejado a tu servicio. Desa-
rrolla ambos bandos hasta conseguir
armas de destruccion masiva como la bom-
ba nuclear y el cafion de particulas. Para
consequir recursos adicionales, forma a los
hackers en las barracas chinas y construye
varias pistas de suministros americanas.

El escenario estd dividido por una mura-

ila que te impide el paso y tras el que se
refugiara la infanteria terrorista. La mejor
téctica es crear varios tanques Overlord y
camiones americanos con misiles Maverick,
aparte de los muy utiles Comanche. Con
todos ellos, destruiras cualquier unidad.
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El juego mas polémico del aiio es también el més exigente. En
Unreal 2 dirigiras a tu propio equipo de marines, te infiltraras
en fortalezas enemigas y hasta deberas construir perimetros
de seguridad. Pero todo ello resultard un poco mas facil si
dejas que te echemos una mano. Las misiones que se alternan
con tus visitas a la nave Atlantis se las traen.

'UNREAL I

THE AWAKENING

AVALON

OBJETIVOS: 4

A Iral elevador.

B Superar el programa de [J}
entrenamiento TCA. ~== = -

Nada mas llegar al centro de operacio-
nes, el general Hawkins te dara dos
.| opciones: puedes realizar un curso de
recuperacion o regresar a tu nave. Elige
realizar el circuito de entrenamienta,
introdicete en el elevador (A) v dirigete al
sotano de la base.
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Tras explorar y conocer a todo el per-

sonal de la nave, dirigete a la sala de
informes para reunirte de nuevo con
Aida. Hay que introducirse en un enorme
complejo minero, salvar a todos los
humanos que aun sigan vivos y salir por
piernas. Abandona la sala de informacion
y entra por la puerta de enfrente. Un
estrafalario tipo llamado Isaak se encar-
gara de informarte sobre el armamento y
la municion. Sal de la armeria, dirigete
hacia la derecha e introdtcete en el inte-
rior de la pequefia nave.

o R R AT R sk
SANTUARIO

OBJETIVOS:
Investigar las instalaciones

de Santuario para descubrir
la‘causaide la sefial de socorro.
Llegar al edificio del generador.
Rescatar a Miller.

Encontrar la sala decontrol

del generador.

Reactivar el generador.
Recuperar el artefacto de la
parte inferior del generador,
Salir del generador.

TETEIETT R TR -

primeros enemigos. Son cinco alienige-
nas que enviards al otro barrio en menos
que canta un gallo.

Un tipo llamado Miller, que esta

escondido en el interior del edificio del
generador, se pondra en contacto contigo
através de una de las camaras de seguri-
dad del recinto (A). En teoria, deberas
rescatarle.

Introdicete por la trampilla gue se

abrira en el suelo, bucea en direccion
a la galeria de la derecha e irds a parar al
pie de unas escaleras. Sube por ellas y
acaba con todos los alienigenas que pue-
blan el pasadizo. Luego sigue por las
escalinatas instaladas en la pared y alcan-
zaras otro largo pasadizo. Una manera
facil de ahorrar municion consiste en dis-
parar sobre las bombonas de gas cuando
los alienigenas se hallen cerca de ellas.
Tampoco pierdas de vistas a los que te
atacardn por la espalda.

Dirigete al otro extremo del patio exte-

rior y entra por la puerta movil de la
derecha. Al final de otro pasadizo repleto
de tuberias, te espera la sala del desagiie.
Dada la cantidad de enemigos en la zona,
la mejor opcion es utilizar repetidas veces
el lanzagranadas sin moverte apenas de
la puerta de entrada.

Entra por la puerta de seguridad y lue-

go en el elevador. El trayecto de subi-
da sera interrumpido por un skaarj. Cuan-
do el alienigena entre en el elevador,
utiliza el disparo secundario de la Duster
y acabaras facilmente con él. Sal del ele-
vador estropeado e introdiicete en el otro,
el situado un poco mas a la derecha.

Hazte con la armadura y ef botiguin de

dehajo de las escaleras, sube por las
mismas y llegards a un patio exterior en

donde fe atacara un nuevo skaarj. Conti- |
na por la puenta situada al otro extremo
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unos cuantos alienigenas azules. Cuando
hayas acabado con ellos, recoge la muni-
cion escondida en el arroyo de la derecha
y continta por la pasarela de metal de
enfrente hasta llegar al edificio del gene-
rador (B). Alli, tres skaarj te dardn una
calurosa bienvenida.

Dirigete hacia la zona derecha del edi-

ficio y veras coémo acaban con la vida
de Miller (con lo que el objetivo C queda
anulado). Continlla caminando por la
pasarela e introducete por la trampilla del
suelo. Sal al exterior, dirigete hasta al
final de la pasarelay accede al interior por
la puerta de la izquierda.

Sube al elevador. En cuanto avances

unos pocos metros, seras atacado por
un skaarj. Ve hacia la puerta del otro
extremo del pasillo. Veras que la puerta
gue da acceso a la sala de control del
generador estd estropeada. Introdicete
en el agujero que hay a la izquierda y
avanza en cuclillas hacia la derecha para
llegar al panel de control (D). Ten cuida-
do, ya que en esta zona hay dos skaarj
esperdndote.

Pulsa los dos paneles de anulacion de

emergencia que hay en uno de los
lados de la sala y podras reiniciar el gene-
rador (E). Vuelve sobre tus pasos para
alcanzar de nuevo el exterior y entra de
nuevo en el nicleo del generador. De lo
que se trata ahora es de ir saltando sobre
las diferentes plataformas maviles del
generador hasta llegar al pie del mismo.
Procura evitar los rayos laser o morirds
en el acto.
1 Una vez te encuentresien la parte

inferior, ve hacia el cadaver de

Miller y recoge el extrafio artefact®’ (F)
que hay a su lado. A los pocossegundos,
seras atacado por un poderosisimo-ska=
arj. Para acabar con él, Miantente siempre
a una distancia prudencial v utiliza el{ah-
zagranadas Hydra. En cuanto destruyas al

monstruo, entra en el elevador situado en
la parte central del generador y sal del
complejo (G). Seras rescatado.

PANTANO

OBJETIVOS:

Seguir las indicaciones hasta el
lugar en que se estrelld la nave.
Contactar con los marines
supervivientes.

Acompafiar a los marines hasta
el claro en que estd la baliza-guia.
Defender el claro hasta que g

llegue el Atlantis. 1
U
= }
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La nave de los marines que transpor-

taba el extrafno artefacto se ha estrella-
do. Necesitan que vayas en su ayuda y
que los dirijas hasta un claro lo suficien-
temente grande para que la nave Atlantis
los pueda rescatar. Para localizar a los
marines, avanza unos metros al frente y
luego dedicate a seguir las balizas de
color rojo (A).

Habla con el jefe de los marines (B).

Te indicara que tiene localizado un cla-
ro no muy lejos de la posicion en que te
hallas. A partir de aqui, te espera un largo
paseo por el interior del bosque en el que
sereis atacados por decenas de alienige-
nas. Procura no alejarte demasiado de

)| tus companeros (C) o te perderas.

Ya en el claro, recoge el armamento, |a
municion y recupera la vitalidad y. el
escudo. Los marines protegeran la zona

(D) con campos de energla, pero los alie- |
nigenas haran todo lo posible para que |
no abandongis el planeta y atacaran en |

grandes grupos. Tendreis que resistir [as

=
N

embestidas alienigenas durante los cinco
minutos (en tiempo real) que tardara la
nave Atlantis. Utiliza la escopeta recorta-
da para eliminar a los peligrosos skaarj y
la Duster para acabar con los alienigenas
azules.

[

A BOR
|

abla con el simpatico androide Ne'-
~Ban y a continuacion dirigete a la
" Wsala de control para recibir el infor-
me de Aida. Proximo destino: Infierno,
una luna congelada. Se ha perdido toda
comunicacion con su centro de investiga-
cion, asi que debes investigar qué diablos
ha sucedido. Dirigete a fa sala de arma-
mento e Isaak te hablard de los nuevos
juguetes que ha creado para ti. Sin mas
predmbulos, dirigete a 1a nave de lanza-
miento y abandona la Atlantis.

Mo e

INFIERNO

UBJETIVOS:

B  Entrar en la instalacion.
Investigar por qué se produjo
la pérdida de contacto.
Gurar al superviviente.
Atravesar el fuego para acceder
a la sala de control.
Reactivar el ventilador para que
disipe el gas.
Acceder a la sala de control del
laboratorio del nivel superior.
Abrir el cierre del compartimiento.
Encontrar la causa de la
amenaza aracnida.
Entrar en la clpula central.
Derrotar a la reina. § }

Hacerse con el artefacto.

T —

S6lo hay un caminoque lleve al centro

de investigacion. Limitate a avanzar y
muy pronto llegaras al puente. El animal
que lo vigila es grande, pero puedes
liquidarlo: con' un par de disparos de' la
Duster. Al final del puente, encontraras un
elevador que te llevara hasta el interior de |
la instalacion (A). —~
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A los pocos metros, el sistema de

seguridad se pondra en marcha blo-
quedndote el paso. Afortunadamente, ahi
esta Aida para vulnerar la seguridad del
sistema y sacarte del apuro. Sigue avan-
zando y serds testigo del estado en que
ha quedado el centro (B). Introdiicete por
la primera puerta a la izquierda y un ele-
vador te llevara a la planta inferior.

En el otro extremo de la sala, encon-

trarés el lanzallamas. Cruza la puerta
circular, y al final del pasadizo accederas
alinterior de lo que parece una especie de
centro medico. En una de las camillas,
encontraras al superviviente que debes
curar (C). Te acompanard al elevador e
introducird un codigo secreto en el panel
para desbloquear la puerta. Entra luego
en el elevador de la izquierda.

Tras avanzar unos metros, seras ata-

cado por las arafias responsables de
todo el desorden: de la estacion. Es el
momento de utilizar el lanzallamas. Al
final del pasillo encontraras un enorme
generadar de energia iénica. Sigue por la
puerta de la derecha y otro montacargas
te llevard hasta la parte superior del
generador.

Introddcete en el ventilador

de la derecha y contintia por
el conducto hasta que encuentres
el panel que activa el mecanis-
mo (E). Sal del conducto y ve
a la puerta de la derecha. Tras
la siguiente puerta, te espera
todo un festin de armas y municién. Sin
embargo, debes destruir antes Ias visco-
sas telas de arana que cuelgan del techo.

Sigue por el pasillo, ve al otro extremo

de |a sala del generador y. sube por las
escaleras. Destruye todas las mucosida-

Ll

des verdes del suelo y sube por las esca-
leras situadas al otro lado. Tras la puerta
de la izquierda, te espera una sala can
otro generador y llena de botiquines y
municion. Abandona la sala por el Gnico
camino posible y encontrards un nuevo
elevador.

Tras el viajecito, introdicete en el

pequefio elevador que hay detras de
la puerta de cristal. Continda por el
boquete gque hay en una de las paredes
de la derechay llegaras a |a sala de con-
trol (F). Debes poner en practica tu
habilidad con el teclado y el raton. Hay
centenares de peligrosos rayos en la
sala y deberds evitarlos, ya sea saltando
0 pasando por debajo de ellos.

Una vez frente al panel de control,

pulsa sobre el interruptor de Ia
izquierda para anular el cierre del com-
partimiento (G) y luego haz lo mismo
con el interruptor derecho para desacti-
var los rayos de plasma. Utiliza de nue-

=

vo el elevador y cruza la enarme puerta
de enfrente. Tras ella te esperan un pasi-
llo lleno de arafias y la'sala del generador
principal (H). Ve hacia la derecha v llega-
ras a unasala con un elevador.
Estds frente al laboratorio de atmos-
feras. Esta cerrado, asi que debes uti-
lizar el elevador situado a la derecha.
Camina hacia el panel de control, pulsa
el interruptor del rayo de plasma, el inte-
rruptor que anulard el cierre del compar-
timiento y los tres interruptores de pre-
sion de la camara central. Utiliza el
elevador y contintia por la puerta situada
mads a la izquierda.
1 Recoge la municién y los botiqui-
nes y entra después en la camara
central por el boquete (1). Cruza el largo
y estrecho conducto. Serds atacado por
decenas de pequenas arafias. Al final del
conducto, activa los controles de escoti-
lla y sigue por el conducto de la derecha.
Tras alcanzar la sala del generador, sigue
por la primera puerta a la derecha.
-I Después de superar varias salas
repletas de arafias, llegaras ante un
elevador que lleva a otro panel de control.
Acciona el interruptor que anula el cierre
del compartimiento, desciende por el ele-
vador e introddcete por la puerta situada
mas a la derecha. Métete en el boquete del
suelo, baja por las tuberias y salta hasta la
parte central de la sala inundada.
1 Recoge toda la municion y los
botiguines y sigue recorriendo el
tanel. Al final te espera una enorme sala
en la que se halla el extrafio artefacto.
Baja por las tuberias hasta el centro de la
sala y seras atacado por una gran arafa.
Para derrotarla, sitGiate en la parte
superior de la tuberia por donde has
accedido a la sala. Desde esta
posicion, serds inmune a los
ataques ardcnidos. El lanza-
granadas te permitird acabar
con la arafia gigante (J). Des-
pués, utiliza los controles del centro de
la sala para detener el rayo de plasma y
apodérate del artefacto (K).

A BORDO DE LA ATLANTIS \__ I

ada mas bajar de fa nave, Aida te
Ncomunicaré gue el Comandante dal

sector quiere hablar contigo. Dirige-
le a la sala de comunicaciones y pulsa
sobre 8l teclado para empezar la conversa-
cion. Luego habla de nuevo con Aida. Si lo
deseas, pusdes hablar con Ne'Ban e Isaak
antes de abandonar la Atlantis. Del primero
recibirds informacion sobre todas las razas
y planetas del universo de Unreal fI. El
segundo te hablara del nuevo armamento
que ha estado fabricando para 1.

N
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~ RCHERON

BJETIVOS:
Encontrar el camino
que lleva a la excavacion.
Encontrar el artefacto.
Armar los tres detonadores. ﬁ
Hacerte con el valioso artefacto.
Escapar en |a lanzadera.

e

Tu nada sigiloso descenso al planeta
Acheron provocard que los guardias
de la excavacion detecten tu presencia.
Acaba con el que se te echara encima y.
sigue por la carretera. Unos metros mads
adelante, debes acabar con un par de
guardias armados con lanzamisiles
Shark. Hazte con sus lanzamisiles.
Segundos después, se abrird una com-
puerta situada tras la maquina de excava-
cion y apareceran otros tres guardias.
Tras la compuerta, encontraras muni-
cion y un par de regeneradores de
salud y blindaje. Sigue por el camino de
la izquierda y utiliza de nuevo el Shark
para eliminar a l0s tres enemigos situa-
dos junto a la maquina de excavacion de
1a izquierda. Sigue avanzando y destruye
la torreta de vigilancia automatica de la
plataforma de enfrente. Utiliza las escale-
fas para subir a dicha plataforma y te las
veras con otros cuatro guardias.
En unos de los recovecos de la plata-
forma, encontraras un regenerador de
energia y una radio con la que puedes
provocar a los guardias de la enorme
galeria subterranea para que salgan a
buscarte y activen de paso el elevador.
Liega el momento de utilizar el eleva-
dor para sumergirte en las profundi-
dades del planeta (A). Hay muchisimos

enemigos en la larga galeria que te espe-
ra a continuacion y la visibilidad es casi
nula. Por suerte, [a mirilla del lanzamisi-
les dispone de un detector que te permi-
tira disparar a los enemigos antes de que
ellos te detecten a ti. Al final de la galeria,
veras el artefacto que buscas (B) rodeado
de tres detonadores.

Activa los tres detonadores (C) y reco-

ge el artefacto (D) en cuanto exploten.
Encontrards dos regeneradores de ener-
gia y blindaje y abundante municion en la
plataforma situada encima de tu cabeza.
El lugar se viene abajo y hay que huir a
toda prisa.

Tres obstaculos te separan del eleva-

dor. El primero, una especie de espo-
ras que deberds eliminar antes de que se
te echen encima. El segundo, un liquido
verde cuyo contacto debes evitar. Y el ter-
cero y Gltimo, los guardas de seguridad,
que también intentan salvar sus pellejos.
Ya en el exterior solo te quedara dirigirte
hasta tu nave espacial (E).

_ SEVERNAYA

OBJETIVOS:

Entrar en contacto con los
marines supervivientes.
Salvar a los marines de los
mercenarios que los atacan.
Infiltrarse en la presa.
Encontrar y armar la

primera carga explosiva.
Encontrar y armar la segunda
carga explosiva.

Encontrar y armar |a tercera
carga explosiva.

Escapar en cuanto todo explote. J/ }.

S

e

Sigue el sendero y alos pocos metros
encontrards a dos marines aliados (A)
que se esconden tras una roca. Uno de
eltos abandonara su posicion y sera aba-

tido. Recoge su rifle de francotirador v, [*
desde detrds de la roca, acaba con los |

dos enemigos que te disparan (B). Tras
hablar con el maring, sigue avanzando en
direccion a la presa.
Mucho cuidado cuando te encuentres
en las cercanias de tu objetivo. Dos

UNREAL Il
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guardias protegen la entrada y dos fran-
cotiradores situados en los ventanales de
la presa acechan. Como era de esperar, la
entrada principal a la presa se halla blo-
queada y tendras que encontrar un cami-
no alternativo. Baja por las escalinatas y
llegards a una enorme tuberia que no
cesa de evacuar agua (C).
Empufia el lanzamisiles, métete en el
agua y destruye la torreta automatica
de la pasarela de enfrente. Sube por las
escaleras de la derecha y cruza la prime-
ra puerta a la derecha. Bajo las escaleras,
encontraras el pasilio que lleva al primer
detonador (D). Después de activarlo, uti-
liza las escaleras que hay en la habitacion
y accede a la parte superior de las tuberi-
as. Llegaras al techo de la sala de control.
Cuélate en la sala saltando desde la
trampilla del techo y liquida a los dos
guardias. En las taquillas, encontrards cha-
lecos, botiquines y municion. Pulsa sobre
el panel de control para desbloquear las
puerias y cruza la situada al otro extremo
de la sala. Baja por las escaleras, entra en
el primer piso y encontraras el segundo
detonador. Activalo (E) y abandona la sala
por la puerta que hay debajo del generador.
Gira a la izquierda y encantrards una sala
repleta de depositos.
En esta zona hay una serie de campos
de fuerza, un par de torretas automa-
ticas y cinco guardias enemigos. Puedes
destruir los campos si disparas de forma
continua sobre ellos. Para acabar con las
torretas y los guardias, procura disparar-
les desde una posicion desde la que no
puedan verte. Sube paor la rampa de la
derecha, camina hasta el otro extremo y
baja por la rampa de la izquierda.
Destruye el campo de fuerza de deba-
jo de la rampa y luego haz lo mismo
con la torreta situada unos metros a la
izquierda. Sube por las tuberias en forma
de escaleras que hay pegadas a la pared

B
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de la izquierda y cruza la sala. Junto a un
depdsito, encontrards la tercera y dltima
carga (F). Después de activarla, dispon-
drds de cinco minutos para abandonar la
presa (G) antes de que estalle todo.

La puerta de salida estd justo delante,

pero fuera te espera todo un enjambre
de torretas de vigilancia y varios enemi-
gos. La mejor opcion pasa por intentar
evitar todos estos ohsticulos saltando
por la izquierda hasta el piso inferior.
Desde alli, podras dirigirte sin demasia-
dos problemas hasta tu nave.

n esta ocasion, serd el buenazo de
Ne’'Ban quien te dé el informe de la
“imisidn. La nave Atlantis ha sufrido
una grave averia y no queda otra opcion
que realizar un aterrizaje de emergencia
en el planeta Severnaya para intentar
reparar los desperfectos. Dirigete hasta la
sala de armamento y habla con Isaak
sobre los juguetes nuevos. Luego ve al
lugar en que suele estar la nave de aterri-

zaje y baja la rampa.

KALYDON
OBJETIVOS: N\
A Encontrar el alijo

de equipamiento defensivo.
8 Preparar las defensas para
recibir el asalto enemigo. A
L Defender el muro hasta §

—

que Isaak repare la Atlantis. i }

o

Sigue a Isaak. Te explicara como utilizar

los generadores de campo v las torre-
tas defensivas. Una multitud de fuerzas
mercenarias estdn a punto de atacaros,
con lo que conviene preparar defensas
solidas. De todas formas, antes deberas
encontrar el alijo con todo el equipo de
defensa. Sube por el sendero situado a la
izquierda de la base. Tras un par de minu-
tos, encontrards un enorme contenedor
repleto de generadores de campo de plas-
ma y torretas defensivas (A).

Vuelve a 1a base e Inicia los preparati-

vos defensivos (B). Sitlia las barreras
frente a la entrada de fa base y las tarre-
tas protegiendo los flancos. A los pocos
minutos, recibiras 1a primera embestida

ellos desde la distancia. Después dispon-
drés de unos minutos para reforzar los
generadores de campo destruidos.

Restablece tus niveles de energia

mediante los regeneradores que hay a
ambos lados de la puerta principal. No
intentes hacerte el héroe, espera agazapa-
do detras de los generadores de campo y
ve eliminando a tus enemigos segin se
acerquen. Los atagues se intensificaran
progresivamente y deberas resistir hasta
que Isaak complete la reparacion (C).

SULFERON

OBJETIVDS:

A Obtener los datos importantes
del sistema de ordenadores
de la instalacion.
B Desactivar la llamada de auxilio.
€ Limpiar la base y toda el 4rea
circundante de fuerzas enemigas.
D Proteger al técnico mientras
recupera la informacion del
ordenador dafiado. §
E Acabar con las fuerzas :
!
8y

enemiga. Utiliza el rifle para acabar con

atacantes. S

No encontraras oposicion en el primer

framo del camino a la base. En los
muros hay tres forretas defensivas que
podras eliminar sin correr peligro alguno
si les disparas desde cigtia distancia con
el lanzamisiles. La parte central de la base
estd repleta de guardias enemigos y
torretas defensivas. En cuanio cruces la
puerta de entrada, los enemigos pediran
refuerzos.

Tienes que desactivar la alarma lo

antes posible. Utiliza la escopeta y no
te preocupes demasiado por tu salud, ya
que la zona estd repleta de botiguines.
Limpia de enemigos la sala principal de la
primera planta y luego sigue por la puer-
ta situada a la derecha de la entrada prin-
cipal. Destruye la torreta del pasadizo y
llegaras a la sala de informacion.

Hagas lo que hagas, uno de los guar-

das de la sala destruird el panel para
que no puedas obtener informacion
sobre la hase (con lo que queda anulado
el objetivo A). Vuelve a la puerta de entra-
da v ve ahora a la izquierda. Métete en el
elevador y alcanzaras la sala de comuni-
caciones. Acaba con los tres soldados de
la zona y desactiva la llamada de auxilio
pulsando sobre el panel (B).

Prepara el lanzagranadas y vuelve a la

entrada. Ahora deberds dedicarte a
explorar los alrededores de la hase y elj-
minar uno a uno a los enemigos que
patrullan por l1a zona (C). Es una tarea
aburrida que realizaras con mayor como-
didad si utilizas el rifle de francotirador.
Dado que el panel de informacion ha sido
destruido, los de arriba te enviaran un
técnico para repararlo y varios marines
que te ayudaran a repeler un segundo
atague enemigo (D).

Habla con tus hombres y ordénales

que tomen posiciones estratégicas.
Procura situar a los marines poderaosos
en 12 puerta frontal y a los mas déhiles en
la puerta trasera y en la sala de informa-
cion. Cuando empiecen los ataques,
échales una mano y mantente en contac-
to con ellos (E). A los pocos minutos, el
técnico habra restaurado el panel y
podréis abandonar el planeta.

~ BNe'Ban te permitira conocer detalles
W sobre el pasado de Aida. Luego diri-
gete hasta la sala de operaciones y habla
con ella para que te informe de los obje-
tivos de la praxima mision. Hay que diri-
girse hasta una base cientifica para res-
catar a un tal Doctor Meyer y de paso
recuperar dos nuevos artefactos. Entra en
la sala de armamento e Isaak te hablara
de las nuevas armas que ha creado.

f_ﬁtra conversacion con el androide
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- Entrar en el complejo Janus.
Encontrar la zona de laboratorios.
Rescatar a Meyer.

Encontrar y obtener los dos artefactos
antes de que lo hagan tus enemigos.
Proteger a Meyer.

Lievar a Meyer al techo del elevador.

G Proteger a Meyer hasta que consiga

contactar con la Atlantis.

H Avisar a Meyer de cuando puede

activar la radio. y
I.  Reunirse con Meyer en la sala de ; }'
U

O W =

T rm

radio para llamar a la nave.

Nada mas poner el pie en el planeta
Janus, serds atacado por fres enemigos
armados con lanzamisiles, uno situado en
lo alto de una torre y los otros dos unos
metros al frente. Utiliza el rifle para acabar
con ambos y luego graba la partida. Ante
tus narices, un largo puente fuertemente
vigilado por torretas defensivas, varios
francotiradores y decenas de soldados.
Estos (ltimos montardn nuevas torretas
y barreras defensivas cada vez que te
localicen. Avanza utilizando la maquinaria
de excavacion del puente para protegerte.
Al final del puente hay un elevador que te
llevara hasta el complejo Janus. Habla con
el cientifico de la entrada v éste desbloque-
ara las puertas de la instalacion (A). Pro-
gresa hasta el final del pasadizo vy alcanza-
rdés una laberintica sala repleta de
contenedores.
Cuidado, ya que aqui te esperan varios
soldados {uno de ellos muy poderoso)
y dos torretas defensivas situadas en el
otro extremo de la sala. Utiliza el lanzalla-
mas para eliminar a los soldados y el lan-
zamisiles para destruir las torretas y acabar
con el soldado mas poderoso. Antes de
abandonar la sala, no te olvides de recager
los botiquines que hay a la izquierda,
Sigue por el pasillo y llegards a un
pequefio laboratorio (B). En uno de los
[aterales, encontraras un regenerador de

enetola Prepara el lanzamisiles. Tras la
; la, 18 espera una torreta
defensiva. Acaba con eIIa v con ef stiper
soldado que patrulta por ahi. Gira a la
derecha'y abre la puerta del final del
pasadizo. Utlliza el lanzallamas para
eliminarallos tres guardias de la sala
y luego apodérate de la municion que
hay a la derecha.

En la pared de la izquierda, hay un
tunel por gl que debes introducirte,
aunque antes deberas destruir la torreta
defensiva del interior. Tras subir a un
pequefio montacargas, gira a la derecha

UNREAL I

y llegaras hasta una sala en la que unos
guardas estan torturando al doctor Meyer.
Libéralo (C) y te mostrard donde estan los
artefactos (D).

Cuando Meyer tenga lo que buscdis, lle-

ga la hora de la retirada. Sigue al doctor
Yy procura que ningdn enemigo acabe con
él (E). Ya en el exterior, deberds apandrte-
las tu solito. Camina hacia la derecha de la
azotea y elimina uno a uno a todos los ene-
migos y torretas que encuentres a tu paso.
Una buena tactica consiste en disparar con
el lanzacohetes a los pies de los enemigos
para que caigan al vacio.

Al final del trayecto, el doctor se reunira

de nueva contigo y juntos subiréis al
tejado (F). Siguele de nuevo y te conducira
hasta una antigua radio que, una vez acti-
vada, os permitird abandonar la base. Sin
embargo, la sefial de secorro alertard tam-
bién al enemigo, asi que debes distribuir a
tus hombres y defensas por el perimetro
del tejado. Sal al tejado y recoge todas las
torretas y escudos de defensa.

Habla con tus hombres y sittia al tipo

del lanzallamas con el doctor, al del lan-
zacohetes en la entrada y a los otros dos
protegiendo las otras entradas. Refuerza el
perimetro con las barreras y las torteas (G)
y luego da la orden al doctor de comuni-
carse por radio (H). Cuando Meyer diga
“todo listo”, dirigete rapidamente hasta la
antena exterior indicada con el nimero 4 y

A
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activa el control de antena. Regresa junto al
doctor y acaba con las nuevas oleadas de
enemigos. Puedes reponer tu energia utili-
zando los dos regeneradores que hay en la
sala de la radio y huir en cuanto puedas (1).

A BORDO DE LA ATLANTIS \__

.
tin faltan dos piezas del artefacto por
Azecuperar. El general Hawkins te dird
onde esta la primera de ellas. Habla
después con Aida y te contard que altas
instancias quieren relevar a Ne'Ban de su
cargo. Ne'Ban te espera en el corredor

principal de la nave, asi que dirigete hasta
alli y habla con él sobre el tema. Finalmen-

te, dirigete a la nave. \_
NAKOJA ABAD

OBJETIVOS:

R Desactivar el campo de fuerza.

B Localizar la excavacion alienigena.

G |Infiltrarse en la instalacion de
investigacion |zanagi.

D Encontrar el puente que da acceso
a la mina.

E Encontrar el artefacto. §
F Escapar de la mina con b
el artefacto. ~—

i hay en uno de los laterales del portal para

e,

Encontrar 1a excavacion es sumamente
facil. Avanza unos metros y sube por el
monticulo de la izquierda. Hay dos guar-
dias y dos torretas defensivas protegiendo
el portal blogueado. Acaba con ellos vy
sigue por el camino de la derecha. Cuando
veas la base, utiliza el rifle para acabar con
los tres guardias de la entrada. En la zona
hay dos puertas. La de la izquierda escon-
de dos regeneradores de escudo y energia
vy el panel para desconectar el portal blo-
queado (A). La derecha esta completamen-
te sellada, asi que olvidate de ella.
Retrocede hasta el portal'y ve liquidan-
do enemigos hasta que llegues a otro
portal bloqueado y protegido por dos
torretas automaticas (B). En esta ocasion,
te basta con pulsar en el interruptor que
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ahrirlo. Unos metros a la derecha, hay una
enorme tuberia que da acceso al interior
de las instalaciones (C).

Sube primero por las escaleras de

enfrente v luego por las de la derecha.
Llegarés a la parte superior de una especie
de laboratario en el que hay dos cientificos
y un soldado. Elimina al soldado y salta a la
parte inferior. Contintia por la puerta que
hay a la izquierda de la extrafia maquinaria
y detente cuando divises un largo y hume-
ante pasadizo a la izquierda. Sube por las
escaleras situadas al final del pasadizo y
luego sigue por el pasillo de la derecha.
Mucho cuidado, ya que dentro del mismo
hay un par de torretas defensivas.

Te esperan otro laboratorio con dos

cientificos y un soldado al que deberas
eliminar. De las tres puertas que hay en la
sala, elige la que esta situada en el centro.
Elimina a los guardias que patrullan la sala
e introdlicete en el interior de la extrafia
estructura central. Sube por las escaleras y
contintia después por la plataforma.

Otro laboraterio con dos cientificos y un

soldado. Sencillamente, espera a que el
experimenta que tiene lugar en el laborato-
rio haga que todo salte por los aires. Elige
la puerta hacia la que apunta el haz del
rayo. En la siguiente sala, acaba con los
tres enemigos que hay junto al elevador y
con la torreta situada al lado de la puerta
del piso inferior.

Sigue avanzando, cruza el puente

cubierto (D) v utiliza el elevador. Una
enorme caverna esconde fa entrada a la
zona de excavaciones. En el centro, hay
una estructura metdlica de dos plantas
que esconde municion y botiquines. Sin
embargo, antes de hacerte con todo este
botin procura deshacerte de las dos

- o g

i|

e "M m O N oD

v

torretas defensivas ubicadas debajo de la
pasarela y de los dos guardias que patru-
llan por la zona.

Tras cruzar la puerta situada al otro

extremo de la pasarela, llegaras a las
excavaciones. Tres guardias que patrullan
por una sala circular te daran la hienvenida.
Sigue por el pasadizo situado en el otro
extremo de la sala y luego sube hasta lo
alto de la estructura de metal. Camina has-
ta el final del pasadizo v elimina a los dos
guardias que hay debajo de la estructura de
metal. En el centro de la sala veras un
curioso artilugio alienigena del que surgen
mortales haces de rayos laser.

Debes llegar al otro extremo de la sala

gvitando los rayos y apoderarte del
pendltimo artilugio (E). Eso activara el sis-
tema de seguridad alienigena y una especie
de centinelas flotantes saldrdn a tu caza,
Por suerte, no son muy duros de pelar y te
bastard con tres disparos de la escopeta
para acabar con ellos. Para finalizar la
mision (F), dirigete a la puerta que da acce-
S0 a la excavacion.

A BORDO DE LA ATLANTIS\
TR

tro rutinario dia en el interior de la
nnave Atlantis. Sal de tu hahitacidn y

ve a la sala de comunicaciones para
hablar con Aida. Te contara donde se
encuentra el séptimo y ultimo artefacto asi
como el modo de conseguirlo. Luego habla
con Isaak para que te informe sobre las
dos nuevas armas que ha creado: el rifle
laser drakk y una esfera de proteccion lla-
mada Takkra. Finalmente, entra en la nave
para empezar la mision.

St

NG362Vil

OBJETIVDS:
Entrar en territorio drakk.

Descubrir qué le ocurrid a fos
visitanies anteriores.

Deseubrir por qué los drakk

estan recogiendo especimenes vivos.
Acabar eon los supervisores

drakk para abrir la puerta.

Llevar el elevador gravitatorio al
centro de la estructura drakk.

Abrirse paso hasta el corazon ~ §
de la instalaclon enemiga. b “

Liguidar al cabecilia drakk. %

- LY

Sal de la plataforma po-r 1a pasarela de

enfrente. Nada mas entrar en la base | -

alignigena (A) perderas todo contacto con
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la nave Atlantis, asi que deberas apafdrte-
las solito para encontrar el artefacto. En la
entrada de la base, te esperan muiltiples
centinelas flotantes como los que hallaste
en la anterior mision.

Sigue avanzando. Encontraras a los

anteriores visitantes en el interior de
unos tanques llenos de liquidos (B).
Nada puedes hacer por ellos, asi que
sigue por el pasadizo y preparate para
enfrentarte a una version mas poderosa
de los centinelas flotantes del inicio de
la misién. Cada vez que los destruyas,
unos centinelas reparadores se encar-
gardn de reconstruirlos. Para vencerlos
de manera definitiva, procura destruir
primero a los reparadores.

Continta por el pasadizo de la izquierda,

salta sobre la plataforma del centro de
la sala y entra en el primer pasadizo a la
derecha. Seguin avanzas, acciona los inte-
rruptores situados a ambos extremos del
pasillo. Dirigete a la parte central y utiliza el
elevador para acceder a la planta superior.
S0lo hay un camino posible, y lleva a una
sala repleta de tanques llenos de mons-
truos de laboratario (C).

En la primera interseccion, sigue por el

pasillo y luego gira a la derecha dos
veces. Segln avances, encontrards boti-
quines y municion. Més adelante, te espe-
ra una sala circular con dos centinelas flo-
tantes. Destriyelos (D) y podras utilizar el
elevador del centro de la sala (E). Al final
del recorrido, te encontraras frente a una
especie de generador de energia alienigena
del tamafio de un rascacielos.

A la izquierda hay un pasillo barrido por

rayos laser. Estudia la latencia de los
mismos y, con algo de paciencia, podras
alcanzar de una sola pieza el otro extremo.
Sube por la rampa, camina hacia la izquier-
day, tras subir por una nueva rampa, acce-
deras al interior del generador (F). En el
interior se encuentra el artefacto.
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Antes de apoderarte de él, deberas eli-

minar al rey de los drakk (G). Situate
bajo la pasarela circular y apodérate de
tanta municién y botiquines como te sea
posible. El combate se centra en dos
fases. En la primera, disparale con el lan-
zamisiles y escandete segundos antes de
que te dispare con sus potentes rayos. En
la segunda, el drakk se dividird en dos
partes: una utilizard un poderoso rayo en
forma de latigo que dehes evitar mientras
disparas sin descanso a la otra, la esfera
voladora. Es un bicho duro de pelar, asi
que deberas ser perseverante. Una vez
liguidado, solo queda coger el fragmento
del artefacto.

A BORDO DE LA ATLANTIS\__|
e
espués de la conversacion con Aida,
ndin'gete a la sala de armamento e Isa-
ak te hablara del disparo secundario
que ha afadido al rifle ldser drakk. Final-

mente, dirigete a la lanzadera de desem-
barco y preparate para afrontar el tramo

final del juego.
P i e i

AVALON

OBJETIVOS:
R Descubrir qué te ha derribado.
B Subira la sala de control.
€ Desactivar el caiion planetario.
B Proteger al técnico mientras
arregla el generador de reserva.
E Encontrarse con McMillan en la
zona de aterrizaje.
F Defender el area hasta que [} 1, ‘

Atlantis llegue.

Tras una aterrizaje de emergencia, llega-

ras al planeta Avalon. Parece que los
skaarj han tomado la base de los marines y
te han derribado con el cafion planetario
(A). Tu primera misidn consiste en desacti-
var el caiion para que la nave Atlantis pue-
da aterrizar. La base de la entrada estd vigi-
lada por un pequefio ejército de skaarj gue
serd presa facil para tu lanzallamas.

Pasa par debajo del enorme arco de la

entrada, sube por las escaleras de la

derecha y utiliza el elevador. Sigue subien-
do por [a plataforma de metal y llegaras a
la sala de control (B). En su interior, te
esperan dos skaarj que manejan los con-
troles del cafion. Eliminalos y manipula
después los controles para desactivar el
canon (C). Recoge los botiquines situados
sobre un panel de la derecha y regresa al
elevador.

Un grupo de marines se ha hecho fuer-

te en la zona de aterrizaje. Hay que ir en
su ayuda y luego evacuarlos con la nave
Atlantis. El problema es que el elevador se
ha guedado sin energia. Los marines te
envian un ingeniero para que lo arregle, y
tuyo serd el trabajo para que llegue al ele-
vador de una sola pieza (D). Utiliza el rifle
con mira telescopica y dispara a la hogue-
ra que hay en la zona izquierda de la pista
de aterrizaje.

Se trata de abatir a todos los skaarj

antes de que alcancen al técnico. Utiliza
las botellas de gas repartidas por la zona
para acabar con dos o tres skaarj de forma
simultdnea. Al cabo de un par de minutos,
el técnico habrd reparado el elevador v
podras bajar al pie de la tarre de comuni-
caciones. Una vez alli, te encontrards con
otro marine que te conducira hasta la zona
de aterrizaje.

Durante el largo trayecto, procura que

no sufra percance alguno o deberds
apandrtelas solito para llegar hasta McMi-
llan y sus hombres (E). Una vez te encuen-
tres con ellos, deberéis resistir las embes-
tidas de los skaarj durante unos minutos
que se haran eternos (F). Dispdrales desde
lejos con el lanzagranadas. Cuando se
hallen a pacos metros de ti, rematalos con
el lanzamisiles. A modo de proteccion, uti-
liza el disparo secundario de las esferas
voladoras. La nave Atlantis llegard a la
zona, aunque no todo saldra como estaba
previsto...

THE DORIAN GRAY

OBJETIVOS: N |

Matar al tosc.

Encontrar una manera de reproducir
la retransmision de Aida.

Encontrar al comandante del sector.
Llegar a la lanzadera de escape.

Usar la gravedad suspendida

para acceder a los niveles superiores.
Encontrar una lanzadera. §

- mes o [-- B -]

Los marines reunirdn todas las piezas
del artefacto y lo pondran a prueba
con un voluntario. Este se convertird en
un enorme monstruo al que deberas eli-
minar antes de que destruya fa nave. Des-
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mas y luego sigue con el lanzagranadas.
La mas poderosa arma del tosc caerd al
suelo. Debes apoderarte de ella y utilizar-
la contra el monstruo para eliminarlo de
manera definitiva (A).

Recoge los botiquines y 1a municion

de la sala en la que te encuentras y
sigue por el pasillo de la izquierda don-
de estaba encerrado el tosc. Entra por la
primera puerta de la izquierda y encon-
trards un panel que te permitird desci-
frar el revelador mensaje de Aida (B).
Sube por la rampa que hay unos metros
mds adelante y te encontraras cara a
cara con el traidor de Hawkins (C). Tras
ajustar cuentas con él, llega la hora de
huir rapidamente de la nave antes de
que quede reducida a cenizas (D).

Abre la puerta que hay frente al panel

de navegacion. En la sala contigua,
hallards a dos marines enfrentandose a un
nuevo tosc. Utiliza con él el arma que le
birlaste al anterior tosc. Tema zanjado.
Sigue por la puerta situada el otro extremo
de la sala y llegards a lo que parece el
nicleo de la nave.

Cruza la pasarela. Cuando llegues a

la parte central de la misma, destru-
ye al tosc que te espera en el saliente de
una de las paredes de la sala. Sigue
hacia la izquierda y salta sobre la plata-
forma donde se encontraba el tosc.
Camina hacia la puerta de la izquierda y
alcanzaras otra sala con varias puertas.

Salta sobre la plataforma superior de

la pared de enfrente, gira a la dere-
cha y ve todo recto hasta toparte con un
nuevo tosc. Eliminalo, accede al interior
de la siguiente sala y salta hasta la
pasarela superior. A partir de aqui, te
espera una sucesion de pasadizos con
gravedad cero (E) que te conducirdn
hasta una capsula de salvamento con la
que podras abandonar la nave (F). Se
acaho el juego.

carga sobre &l 1a municion del lanzalla-
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TULES, ESTE ES

BOSQUE, Z0Na

ESTE Y PUEBLO

James empieza la aventura en un lavabo
lpﬂblino, al este de Silent Hill. Sal de él y
ve hacia el coche azul situado un par de
metros a la izquierda. Sobre el sillon del
conductor, hallards un mapa del pueblo.
Continda caminando hacia la izquierda y
baja las escaleras para alcanzar el bosque.
Tras una larga caminata, llegars a una ver-
ja tras la cual se esconde un cementerio.

Husmea un poco por [a zona de lapidas
2y conoceras a Angela, una misteriosa
chica que te alertara de los peligros que se
esconden en Silent Hill. Después de la con-
versacion, sal del cementerio por la otra
verja, situada unos metros a la izquierda.
Otra larguisima caminata a través de la
espesa niebla te llevara al pueblo. Utiliza el
mapa y dirigete a la un tanto alejada calle
Lindsay.

Encontrards unas marcas de sangre en
391 sueloy, a renglon seguido, veras una
extrana figura que se esconde entre la nie-
bla. Intenta seguir su rastro mediante las
manchas de sangre del suelo, sigue por la
primera esquina a la derecha y hallards un

T QUE TE HABRAS ENFRENTALO JAMAS.

BLAMO“ S0L0 LE QSCURITAL,
PO HA Us PUZ7LES REQUIEREE

PERSEVERANCIA A LA HO
T4 UTILITAD LE CALA OBRJE TO SI
SQUETA LE J AMES
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patio en el que hay dos bebidas isoténicas
con las gue restaurar la salud. Continda por
el callejon. Tras varios minutos de camino,
llegaras a la parte inferior de un puente.

Alli te enfrentaras al extrafio ser que per-
4-seguias y podras hacerte con dos obje-
tos muy importantes: el palo de madera'y la
radio que te alertara de la presencia de
monstruos. Regresa al pueblo y dedicate a
explorar todas las calles. Encontraras balas
de pistola, bebidas isotonicas y botiguines
que serdn de vital importancia mas adelan-
te, cuando las cosas se pongan feas. Cuan-
do te canses de buscar, utiliza el mapa y
dirige tus pasos a la zona suroeste del
mapa. Alli encontrards una caravana en el
interior de la cual hay una pequefia nota con
una referencia al Bar. Neely.

Sal de la caravana y dirigete al bar (aho-
5ra indicado en un circulo rojo en el
mapa). Mira el mapa de encima de la barra
y dirigete después a la calle Martin. Al final
de la misma, dards con un cadaver que
esconde la llave de los apartamentos Wood
Side. Camina hacia los mismos y. utiliza la
llave en la verja de la entrada.

KLITICIO TE
L PART AMENTOS

Dos puertas dan acceso al interior de
llos apartamentos, aungue de momento
solo estd abierta la de la izquierda. Nada
mas entrar, hazte con el mapa situado en el
plafén de la izquierda y con la bebida isot6-
nica de debajo de las escaleras. Sube por
las escaleras hasta la segunda planta y
empieza a inspeccionar el interior de fodas
las habitaciones que estén abiertas. En Ia
205 hallaras un maniqui dentro del cual hay

T~ i
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oculta una linterna, objeto indispensable
que te permitird ver el mapa y localizar
objetos en la oscuridad.

Tras recogerla, serds atacado por un
2nuevo tipa de monstruo: un engendro
desprovisto de brazos y con cuatro piernas
digno del filme Hellraiser. Acaba con él a
golpe de palo y acaba de explorar la segun-
da planta. Dirigete a la tercera planta y loca-
lizards inmediatamente una llave situada
tras una verja que hay a la derecha. Cuando
trates de alcanzarla, aparecerd una chiquilla
impertinente llamada Laura que, de manera
intencionada, desplazara la llave o suficien-
te para que no puedas alcanzaria.

Olvidate momentaneamente de la llave y

ve a la habitacion 301. En un carrito de
la compra encontraras una pistola que te
sera de vital ayuda para acabar con los ene-
migos desde una cierta distancia. Regresa
de nuevo a la segunda planta y accede al
interior de la habitacion 208. Ademas de un
horrendo cadaver sentado en un sofa,
encontraras también una llave en las estan-
terias de la izquierda. Se trata de la llave que
da acceso a la habitacion 202. Entra a la
misma y luego dirigete al dormitorio.

Observa que'en la pared de al lado de la
4—cama hay un agujero. Traga saliva, mete
el brazo en él y encontrards una llave de
reloj. Este reloj se encuentra en la habita-
cion 208, asi que dirigete a fa misma e
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introduce la llave en el enorme reloj de
pared. Debes resolver un pequefio puzzle
cuyas pistas estan escritas en las paredes
de la habitacion en que te hallas. La solu-
cion pasa por desplazar las agujas del reloj
hasta gue la hora sefialada sea las 9 y 10
minutos. Luego empuia el reloj y descubri-
ras que tras el mismo hay un pasadizo
secreto que conduce a la habitacion 209.

Sal al pasadizo principal, luego sigue
5 por la puerta azul de la izquierda y sube
por las escaleras hasta la tercera planta.
Sigue el pasillo hasta el final, luego gira a la
izquierda y... jbingo! Encontraras la llave
que Laura apartd de tu alcance. Avanza has-
ta la habitacion 307 y, tras un breve
gncuentro con el monstruo cabeza-pirami-
de, podras recoger del interior del armario
otra valiosa llave.

Vuelve al pasillo y siguelo hasta que

alcances las escaleras situadas al este
del edificio. Baja por las escaleras hasta la
primera planta. Al final del pasillo encontra-
ras unas latas de zumo. Sal al exterior vy
entra de nuevo al edificio por la puerta
situada al oeste. Utiliza la llave del patio en
la puerta del vestibulo. Unos metros mas
adelante hay una piscina dentro de la cual
hallaras tres peligrosos engendros y un
carrito para bebés. Evita a los monstruos,
coge la moneda del interior del carrito y
dirigete a la puerta situada al este.

Entra en la habitacion 101. En el bafo

daras con Eddie, que esta vomitando su
(ltimo banquete. Vuelve al pasillo e inspec-
ciona la habitacion 104. En ella encontraras
balas para la pistola. Retrocede en direccion
a la piscina y de alli ve al vestibulo del edificio
contiguo y después a la segunda planta. En la
sala de lavadoras hay un boquete por donde
se echa la basura, Esta atascado. Lanza la
caja de zumos por el agujero. Con el peso,
conseguiras desatascar el boquete.

Irds a parar al callejon de la derecha, en

el gue hay un imponente monton de
basura. Mira en su interior y €ncontrards
una nueva meneda y un trozo de periédico
que ‘anuncia un asesinate. Vuelve a la
segunda planta y dirigete a continuacion a
la puerta de emergencia situada a la izquier-
da del mapa. Salta a la ventana de enfrente
y alcanzards los apartamentos contiguos.

Tras recoger la bebida isotonica de la
9cocina. dirigete al bano y recoge la car-
tera que hay en el interior del putrefacto
retrete. En ella encontrards el codigo que
sirve para abrir la caja fuerte de la habita-
cion. Si te molestas en abrirla, encontraras
mucha municion. Sal luego de la estancia y
cruza la puerta azul situada a la derecha. En
el suelo encontrards un mapa del edificio.
Sube de nuevo a la segunda planta y echa
un vistazo a la nota que hay en la puerta
numero 209.

Vuelve de nuevo a las escaleras. Des-
l.de alli, dirigete' a la primera planta y
luego entra en la habitacion 109. Recoge la
municion que hay encima del sofd y entra al
dormitorio. Tras hablar con Angela. hazte con
la moneda de encima de la mesita y con el
cuchillo. En la habitacion 105 encontraras un
antiguo escritorio con una reveladora inscrip-
cion y cinco huecos redondos.

i
n

Este es el orden en que debes situar
l llas monedas si estas jugando en el
nivel facil: Anciano, espacio, serpiente,
espacio, prisionero. En el nivel medio:
espacio, anciano, prisianero, espacio, ser-
piente. Nivel dificil: espacio, anciano, espa-
cio, serpiente, prisionero. Si introduces
correctamente las monedas, el escritorio se
dbrira y en su interior encontraras la llave
de Lyne House.
~ Regresa al pasillo, sube al segundo
1 2 pisoy entra en la habitacion 209. Uti-
liza el balcon para colarte en la habitacion de
al lado y recoge la llave de la escalera de
apartamentos de encima de la cama. Regre-
sa al pasadizo y utiliza 1a llave recién hallada
en la puerta situada al norte de la planta.
Tras la puerta, te espera un espeluznante
monstruo con cabeza piramidal. En esta
ocasion te atacara con su enorme cuchillo.
Olvidate de luchar contra él, por ahora es
indestructible. Limitate a evitar sus lentos
golpes durante un buen rato. Cuando se
aburra de ti, abandonara la sala. Recuerda
que solo necesita alcanzarte una vez para

SILENT HILL 2

enviarte directo al otro barrio. Guando la
estancia se haya vaciada de agua, baja por
las escaleras y llegaras a 1a calle,

7Z0NA NORTE IE
SILENT HILL :

Debes empezar por dirigirte al parque

Rosewater, donde supuestamente te
espera tu prometida, Mary. Consulta el mapa
y veras que el parque en cuestion esta al nor-
te del pueblo. Nada mas bajar por las escale-
ras que abandonan los apartamentos hallaras
un botiguin en el suelo. Unos metros mas
adelante, disfrutaras de una breve conversa-
cion con [a malcriada nifa Laura.

~Camina hasta el tdnel, sube por las
escaleras de la izquierdayy... dos nusvas
cajas de municion a sumar a tu inventario.
Contintia por el (nico camino posible v lie-
garas al parque Rosewater. Explora a fondo
todos los rincones del parque y encontraras
cajas de municidn y bebidas isotonicas en
abundancia. La sorpresa llega unos metros
mas adelante, ya que no sera a Mary a
quien encontraras, sino a una chica llamada
Maria cuyo parecido fisico con el de fu
difunta mujer es asombroso.
Tras una larga conversacion. Maria deci-
dird acompandarte en tu blsqueda. Pro-
ximo objetivo: Hotel Lakeview. Maria se
encargara de indicarie en qué punte del
mapa se encuentra. Abandona el parque v
camina hacia la izquierda del mapa procu-
rando que los monstruos no hieran a Maria.
Cuando llegues a la gasolinera Texxon,
recoge la caferia de acero que hay encima
del coche averiado. Se trata de una arma
tan economica como el palo de madera e
infinitamente mas eficaz. Ve andando hacia
la bolera y entra en ella.
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Asistiras a un revelador didlogo entre
4-Eddie y Laura. En cuanto acabe, sal al
exterior y te reuniras de nuevo con Maria. Te
informara de que Laura se ha escapado de
nuevo. Sigue por el callejon que rodea la
bolera e irds a parar frente a una puerta cerra-
da. Haciendo gala de sus habilidades, Maria
abrird la puerta del club nocturno. Sube por
las escaleras, cruza todo el local y saldrds de
nuevo al exterior. Unos metros mdas adelante,
veras a Laura entrando en el hospital, asi que
ése debe ser tu siguiente objetivo.

Recoge el mapa situado en el panel de la
lderecha, accede por la puerta de enfren-
te y recoge la bebida isoténica de la sala de
recepcion. Cruza a continuacion 1a puerta
situada al otro extremo de la sala. Encima
de una mesa hallaras la llave Toro Morado,
asi como unos interesantes documentos.

Vuelve al pasadizo principal, despliega
2e| mapa y busca en él las escaleras de
emergencia. Luego dirigete a la segunda
planta y preparate para hacer frente a un
par de diabdlicas enfermeras. Tras acabar
con ellas, entra en el vestuario del personal
femenino. Encontrards una aguja torcida
gscondida dentro de un oso de peluche.
Recoge también la escopeta que hay en el
interior de una de las taguillas.

Entra ahora en los vestuarios de los chi-

cos'y hazte con lallave de la sala de exa-
men escondida en el interior de una san-
grienta bata médica. Consulta el mapa y
utiliza la llave para acceder al interior de la
“Examination Room 3", Recoge el botiquin

de encima de la mesa y toma nota del
numero que hay en la maquina de escribir
(cambia de una partida a otra). En la sala
M2, encontrards en el interior de una mesi-
ta una llave llamada Ojo de Lapis asi como
algo de municion. Por dltimo, si lo deseas,
registra las habitaciones M3 y M6 y podras
hacerte con municion extra y algunas bebi-
das isotonicas.

Vuelve a las escaleras, sube a la tercera
4-planta eintroduce el cddigo de apertura
en la puerta de enfrente. En los modos de
dificultad facil y normal, este codigo es el
7335. En el modo dificil, 1328. Utiliza el
mapa para localizar la sala S3. Llegados a
este punto, Maria se resentird de la resaca
y se acostard en la cama de la habitacion.
Recoge la llave del tejado situada encima de
la mesita y regresa al pasillo.

Ve hacia las escaleras de emergencia y
5de alli hasta el tejado. Husmea un poco
por alli y serds atacado por cabeza-pirdmi-
de. En esta ocasion, tampoco acabara con
tu vida, aunque sus empujones haran que
vayas a parar a la sala de tratamiento espe-
cial. Entra en la celda acolchada S3'y apun-
ta el numero que hay escrito con sangre en
la pared (cambia de una partida a otra).

8
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Consulta el mapa y entra a continuacion
‘en la sala S14. Encima de una cama
encontraras una caja increiblemente bien
protegida. Utiliza las llaves Qjo de Lapis y
Toro Morado para abrir dos de los canda-
dos. Luego introduce el nimero que hallas-
te escrito en sangre en el candado giratorio
y, por dltimo, el nimero de la maquina de
escribir.

Dentro de la caja, hallaras un mechon de
7pe|0. Accede al interior de la puerta
situada frente a la sala S6 y combina el
mechon de pelo con la aguja torcida. Intro-
duce la improvisada cafia de pescar en el
interior del desagiie del suelo y pescaras la
llave del ascensor. Dirigete al elevador, utili-
za la tarjeta y baja a la primera planta.

Guarda la partida, entra en la habitacion
'cz y haliaras por fin a Laura. Por des-
gracia, la discola nifia te prepara una ence-
rrona: en cuanto entres, seras atacado por
unas extrafas jaulas flotantes. Para salir del
apuro con rapidez, utiliza la escopeta y. evi-
ta ponerte debajo de tan peligrosos arma-
tostes. Cuando hayas acabado con ellos,

irds a parar al lado oscuro, en concreto, a
una especie de jardin.

Ten en cuenta que todas las puertas que

antes estaban cerradas ahora estan
abiertas y viceversa. Abandona el jardin y
explora las habitaciones €2 y C1 para reco-
ger nuevos botiquines y municion. Métete
en el elevador y sube hasta la segunda plan-
ta. Ten mucho cuidado, ya que hay tres
enfermeras patrullando por la zona. GCamina
hasta el final del pasadizo, entra en la habi-
tacion M6 y hazte con la pila seca y la llave
del satano. Tampoco te olvides de recoger la
bebida isotdnica de la habitacion M4.

Regresa al elevador y sube hasta la
l.tercera planta. Recoge los botiqui-
nes y municion de las salas S3, S11 y de la
“store room”. Introdicete por las escale-
ras de emergencia y desciende hasta el
sotano. Empuja el estante de la pared y te
encontrards de nuevo con Maria, ya bas-
tante recuperada. Tras la conversacion,
cuélate por el agujero de la pared y recoge
el anillo del suelo.
Regresa a la tercera planta, acércate

l lal ascensor y utiliza el anillo en la
extrafia puerta con dos manos esculpidas.
Entra en el ascensor y baja hasta la segun-
da planta. En pleno descenso, la radio
empieza a emitir un extraiio concurso en el
que ti eres el concursante. Dirigete hasta la
“day room”, abre la caja situada en el cen-
tro de la habitacion y en su interior encon-
trards un segunda anillo. Si deseas zanjar el
tema del concurse radiofonico, sube de
nuevo hasta la tercera planta y de alli hasta
la “store room”. Encontrards una extrafia
caja en la que deberas introducir la combi-
nacion 3-1-3. En su interior te espera una
cantidad impresionante de municion y boti-
guines. Regresa a la puerta de las dos
manos y coloca en ellas el segundo anillo.
Tras bajar por las escaleras, el horrendo




cabeza-pirdmide volverd a aparecer. La
mejor opcién pasa por correr a toda pastilla
hasta el final del pasadizo e introducirse
rapidamente en el elevador. Después de pre-
senciar el dramético final de Maria, sal del
ascensor y de nuevo estaras en la primera
planta. Accede al interior del despacho del
director del hospital (doctor’s room), toma
apuntes del mapa y recoge la llave de enci-
ma de [a mesa. Finalmente, solo te queda
utilizar dicha llave para abrir la puerta que te
permitira abandonar el hospital.

SILENT HILL TE
NOCHE Y SQOCIEDAD

Ahora te espera toda una maratén noctur-
lna para alcanzar la sociedad histérica que
te llevara por las calles Carroll, Randell, Mun-
son, Sauf, Neety, Sanders, Lindsey, Kats, el
parque Rosewater y, finalmente, la avenida
Nathan. Encontrards muchos engendros
patrullando por las calles, aunque la mejor
opcion es pasar olimpicamente de ellos sin
dejar de correr ni un solo instante.

~ Procura también recoger todes los boti-
2quines y cajas de municion que hay a
ambos lados de la calle. Verds que en el
mapa esta indicado con un punto negro el
lugar en que se encuentran una llave ingle-
sa y una carta, justo delante de una casa de
la calle Lindsey. No te costara dar con ellos,
ya que cuando te acerques se producird un
salto de camara.

Luego dirigete al parque Rosewater,
3entra en él y ve hacia la estatua de la
mujer que se divisa a lo lejos. Excava un
agujero en la parte trasera de la estatua y

daras con una caja.con dos grandes fornillos.

Utiliza la llave inglesa para abrirla. En su
interior, encontraras la llave que da acce-
S0 a la sociedad historica.

Sal del parque, dirigete al edificio de la
4-sociedad histdrica y utiliza la Have para
entrar en él. Echa un vistazo a los terrorificos
cuadros de la pared y luego sigue hasta el
final el largo pasillo que arranca delante de ti.
Te esperan un par de habitaciones mas y un
enorme agujero en el suelo por el que debe-
ras colarte. Una vez dentro del pozo, examina
sus paredes al milimetro hasta que encuen-
tres su punto débil. Utiliza la cafieria de ace-
ro para hacer un boquete y podras acceder a
un pasillo oculto.

Unos metros mas adelante, te espera una

diminuta habitacion con una llave en el
suelo. En cuanto la cojas, se agotara la pila de
tu linterna y te quedarés a oscuras. Por suer-
te, tienes la pila seca que recogiste en el hos-
pital. Otra sorpresa: en cuanto enciendas de
nuevo la linterna, seras atacado por un
inmenso enjambre de pequefios insectos, asi
que apagala de nuevo si no quieres que te
coman vivo.

Acércate a la puerta y enciende de nuevo
‘!a linterna. Estas frente a un panel numeé-
rico con nueve interruptores. Solo debes usar
los tres que estan iluminados. Cuando des
con la combinacidn de tres digitos adecuada,
la puerta se abrird y podras abandonar este
infierno. Dirigete a la habitacion de la derecha
y utiliza la llave de fa habitacion de los insec-
tos para abrir la rejilla del suelo. Tras una
nueva caida libre, aterrizaras en la cafeteria
de la prision.

PRISION TOLUCA

Recoge las dos bebidas isotdnicas y la
ltablilta del cerdo gloton del comedor.
Sigue avanzanda por fa (nica puerta posible,
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recorre el pasillo y parate frente a la mesa.
En ella encontraras el mapa de la prision. «
Entra por la puerta situada en |a.parte cen-
tral del pasillo y llegards a los &sees. Alli, en
una delas duchas, encontraras otra tablilla,
la segunda. o

~ Vuelve ahora al pasillo, avanza en diree-
2cic’>n sur y cruza la puerta que hay
enfrente de la cafeterfa. Debes alcanzar la
peniltima celda del corredor. En el interior
de la misma, encontrards una mufeca de
cera. Sal por la puerta de la derecha. De
nuevo en el pasillo, entra por la puerta en fa
parte trasera de las duchas que has visitado
anteriormente. Recoge la municién, vuelve
al pasillo'y camina en direccidn norte.

?E v

Pasa a la siguiente drea llena de celdas y
3 entra en la séptima. En su interior esta la
tercera tablilla. Llega el momento de dirigir-
se a la gran sala del este de la prision. En el
centro de la misma, encontraras un patibu-
lo con una horca. Mira en la base de la mis-
ma y coloca alli las tres trabillas que has
encontrado. Retrocede hasta la puerta de
entrada al ala este. Alguien habra dejado alli
una herradura.

En cuanto te hagas con la herradura,
4-vue|ve al pasillo en que recogiste el
mapa y luego ve al norte del mismo y diri-
gete a la zona de visitas. En una de las dos
salas, encontraras un mechero. Sigue fue-
go hacia el sur. En una las habitaciones,
encontraras un estupendo rifle de caza y
abundante municion. Cruza la reja que hay
al sur del pasillo. En el suelo, encontraras
una trampilla, pero no' parece que haya
manera de abrirfa. Recurre al inventario.
Combina la herradura, el mechero y el
mufieco de cera para fabricarte un cachiva-
che que te permitira tirar de la trampilla. A
partir de aqui, te espera una angustiosa
serie. de saltos al vacio que culminaran
cuando aterrices junto a un ascensor.
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Accede al interior del mismo y bajaras a las
entrafias de la tierra.

LABERINTOS

Se trata de una fase mas bien repetitiva
ly algo cansina cuya principal peculiari-
dad es que no dispones de mapa alguno
para guiarte. Par suerte, si mantienes la lin-
terna encendida, el mapa se ird dibujando
de forma automatica a medida que superes
las sucesivas estancias. Para empezar,
abandona el elevador, entra por la puerta de
enfrente y luego gira hacia la izquierda en
dos ocasiones.

~ Después baja por las escaleras situadas
2un poco mas al norte y llegaras a un lar-
go pasillo de forma octagonal. Ten cuidado:
bicharracos la mar de peligrosos se mue-
ven a ras de suelo. Evitalos mientras sigues
avanzando hacia la izquierda del mapa has-
ta darte de bruces con la nica puerta de la
zona. Tras ella, una mesa con varios carga-
dores y el arma de cabeza-piramide, un
cuchillo de proporciones monstruosas.

Retrocede hasta el principio del laberin-

to y dirigete al area situada mas al sur
del mapa para hallar unas nugvas escaleras.
Cruza la zona inundada y sube por las esca-
leras situadas al final del pasadizo. En la
siguiente habitacion hallaras una extrafia
escultura en forma de cubo junto al que hay
dos puertas situadas una frente a la otra. Se
trata de desplazar |a habitacién hasta que
puedas acceder al interior de la habitacion
por la puerta de enfrente y salir por unas
escaleras situadas tras la segunda puerta.
Para ello utiliza el cubo y desplazalo hasta
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que suceda. En cada partida, la posicion de
las puertas es aleatoria, asi que utiliza Ia
materia gris y con algo de suerte y perseve-
rancia lograras el objetivo.

Una vez superado el puzzle de las puer-
4-tas, debes bajar las escaleras. En la par-
te inferior, tendras un agradable reencuen-
tro. Retrocede hasta la sala del cubo y
recoge las cizallas que estan dentro del
panel roto. Ahora ya puedes regresar al
principio del laberinto y utilizarlas para des-
bloquear la puerta llena de cables.

Baja por las escaleras y llegards a un
5nuevo laberinto. Hay muchos caminos
que no lievan a ninguna parte y una serie de
habitaciones en las que hallaras botiquines
y cargadores. Tras varios minutos explo-
rando la zona, irds a parar frente una puer-
ta que tiene un enorme punto rojo al lado.
Sigue por el pasadizo y oirds gritar a Ange-
la. Un horrible monstruo con forma de
cama esta intentando acabar con ella.

Tras acabar con el lecho asesino y
6hablar con Angela, sigue avanzando
por el inico camino posible. A continua-
¢ion, te espera un pasillo con tres puertas.
Detrds de la primera, encontrards los
cadaveres de seis ahorcados con sus
correspondientes fichas de identificacion.
La segunda esconde una sala con seis
horcas y una plata metdlica con una ins-
cripcion y la situada al final del pasadizo,
una puerta blogueada por unas esposas.

Es decir, que si quieres abrir la puerta

toca resolver otro puzzle ldgico de esos
que tanta sal y pimienta le dan a este juego.
Debes tirar de la soga del ajusticiado que
creas inocente. En el nivel ficil, el inocente
es el secuestrador; en el nivel normal, el

pirémane, y en el nivel dificil, el falsificador.
Tras tirar de la horca correcta, regresa a la
sala de los ahorcados y encontraras una lla-
ve en el suelo.

La llave es, por supuesto, la que abre
‘Ias esposas que bloguean la puerta.
Abrela y baja después por las escaleras.
Cruza la zona inundada y llegards a la cel-
da en que esta encerrada Maria. Tras com-
probar el lamentable estado en que se
encuentra, vuelve a la mitad del pasillo
inundado y centinda por la puerta de la
izquierda. Ya en el cementerio, recogs
todos los objetas que encuentres en la
zona e introdidcete en la tumba de James
Sunderland.

Al final del pasadizo, te encontrards con
9Eddie, que parece atravesar un claro
gstado depresivo. Esta harto de que todo el
mundo se burle de su descomunal tamario.
Es tal su paranoia que empezara a disparar-
te como un poseso. En fin, que deberas uti-
lizar la escopeta y disparar hasta que cam-
bie de actitud y se dé a la fuga.

Recoge toda la municién del suelo
l.y corre tras Eddie. Te espera un
segundo duela con él. En cuanto le liqui-
des, sal de la habitacion y llegaras a los
muelles de Silent Hill. Camina hacia la
derecha y stbete a la pequefa barca. Gira
indistintamente hacia la izquierda o la
derecha hasta que veas una luz distante y
luego rema hasta llegar al otro extremo
del lago.

HOTEL LAKEVIEW

Ve al final del muelle, sube por las esca-
lleras y acércate a las dos fuentes que
hay en la entrada del hotel. En la de la dere-
cha, encontraras una caja de masica. Entra
en el hotel. En la pared de la derecha halla-




ras el mapa de la zona. Entra en el restau-
rante y tendrds alli una reveladora charla
con Laura. Recoge Ia llave con forma de pez
de encima de una de las mesas, abandona
el restaurante y dirigete hacia el sétano.

Sube al ascensor: Encontraras una lata

de disolvente en el suelo. Vuelve a la
entrada del hotel y luego entra en recep-
cion. Recoge la llave de la habitacion 312 y
sube después a la segunda planta por las
enormes escaleras de la entrada del hotel.
En el interior de la primera habitacidn,
encontraras gran cantidad de municion, un
hotiquin y un maletin negro. Abrelo con la
llave pez. Dentro encontraras la llave de |a
habitacion 204.

Entra en la habitacidn 204. Encima de

una mesa, hallards la llave del ascensor
de empleados. Métete en la habitacion de al
Jado cruzando el boguete de la pared y
observa la foto pintada que hay sobre la
cama. Quita la pintura con el disolvente y
toma nota de la serie numérica que se ve en
la fotografia. Introduce esa combinacion en
el dispositivo de apertura del maletin que
hay al lado de la cama. Dentro hay una nue-
va caja de musica.

Dirigete a la parte derecha de esta plana y

entra en la habitacion indicada con una
marca de color gris en el mapa. El ascensor
no esta preparado para soportar mucho
peso, asi que no tendrds mds remedio que
dejar todos tus objetos en el armario. Ve a la
primera planta. En cuanto bajes del ascensor,
recoge el mapa que hay en la pared de la
izquierda. Entra en la despensa (la habitacidn
con una luz roja en la parte superior de la
puerta). En una de las estanterias, encontra-
ras la tercera y Gltima caja de misica.

Entra ahora en la oficina. Dentro de la
5caja fuerte encontrards una cinta de
video y un abrelatas. Sal de la oficina, entra
por la puerta de enfrente y baja al sotano.

Dirigete a Ia sala de calderas, donde encon-
traras la llave del bar. Proximo objetivo: la
cocina, donde podras hacerte con numero-
sas hebidas isotdnicas y una lata sin eti-
queta. Utiliza el abrelatas para apoderarte
también de la bombilla que hay dentro.

Entra en el bar, pon la bombilla en el
Gmco de encima de la barra y podrds
abrir asi la puerta de salida. A continuacion,
ve a |a segunda planta y dirigete al armario
de la zona de servicio para recuperar todos
tus objetos. Regresa a la entrada del hotel y
pon las tres cajas de musica en el extrafio
mueble del centro de Ia sala. En el nivel
facil, el orden da igual. En el medio, debes
situarlas asi: de izquierda a derecha, Ceni-
cienta-Blacanieves-Sirenita. En el dificil,
Cenicienta-Sirenita-Blancanieves.

Activa la méquina. Sonara una hermosa

melodia y después aparecera una llave
que da acceso al tercer piso. Sube hasta el
mismo vy entra en la habitacion 312. Acérca-
te al reproductor de video y echa una ojeada
a la cinta que encontraste en la oficina. Tras
ver la cinta y hablar con Laura, abandona la
habitacion. Baja a la segunda planta, accede
al interior de la sala de lectura y escucha la
cinta que hay sobre la mesa.

A continuacion, entra en la habitacién

202 y saldrads por la 219. Utiliza el
ascensor, baja hasta el s6tano y luego entra
en el bar. Recoge las numerosas bebidas
isotonicas que hay tras la barra y sigue en
direccion a la cocina. Recoge también los
botiquines y la municién que encuentres y
sigue hasta llegar a las escaleras de emer-
gencia. Tras hablar con Angela, continia
por el Unico camino posible v llegards a una
sala llena de cuadrados rojos.

Aprovecha para grabar la partida y entra
9después en la habitacion contigua. Pre-
parate para un enfrentamiento contra dos
cabeza-pirdmide. Procura mantener siem-
pre las distancias y no dejes de correr como
un loco mientras les disparas, o sus lanzas
acabaran contigo en menos que canta un
gallo. Tras varies minutos disparando sin
cesar, liquidards al par de monstruos y
podrds apoderarte de dos huevos de color.

Inserta los huevos en las dos puer-
l.tas de salida y sigue avanzando por
el Unico camino posible. Tras subir por
unas larguisimas escaleras, te enfrentards
al manstruo final. Es algo més duro que los
dos cabeza-piramide a los gue te has
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enfrentado anteriormente, aunque 1a tactica
a seqguir para acabar com €l es la misma.
Tras acahar con él, podras presenciar4no
de los cinco finales del juego. Para ver los
otros cuatro, sigue los siguientes pasos:

EN
Debes observar muchas veces®el cughillo
de Angela, leer el diario del tejado del hos-
pital y escuchar la cinta de lectura del hotel.
Procura también tardar un poco en curar a
James cuando esté herido.

MARIA  $BVERIGCCEE]
lado de Maria todo el rato que te sea posi-
ble y procura que no reciba ningdn dafio.
No mires la foto de Mary ni leas su carta
jamas. Cuando Maria se tome un descanso
en el hospital, hazle unas cuantas visitas. Y
cuando Mary se dirija a ti momentos antes
del combate final, no |a escuches.

No hagas
nada de lo que hay en el final “Agua” vy ni se
te ocurra escuchar la cinta de la sala de lec-
tura. Procura no hahlar con Maria y estar a
su lado el menor tiempo posible. Mira la
fotografia y lee la carta de Mary a menudo
y escucha de cabo a rabo la conversacion
que tendras con ella momentos antes del
combate final.

Para poder
presenciar este final, antes deberas ver los
finales “Maria”, “Dejar” y “En el agua”. Tras
salir del hospital, cuando la noche caiga
sobre Silent Hill, camina hacia una caseta
situada al oeste del Jack's Inn. Alli encon-
trards la llave del perro. Luego, tras ver la
cinta de video en el Hotel Lakeview, entra en
la habitacion de observacion utilizando la
llave en cuestion.

Para poder presenciar esie final, antes
deberds completar el juego al menos una
vez. Hay que encontrar cuatro objetos
demoniacos que no aparecen durante la
primera partida: el aceite blanco, el vaso de
lava, el libro de la ceremonia carmesi y el
de las memorias perdidas. Estos se
gncuentran, sucesivamente, en una maqui-
na de periodicos, el interior del apartamen-
to 105, una caja de la sala de lectura del
hotel y la gasolinera.

Nl
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Aungue cada partida es un mundo (bien por el grado de
dificultad, bien por tu actitud a la hora de enfrentarte al juego),
aqui tienes una serie de consejos generales que te pueden
servir de ayuda en tus devaneos con el bueno de Sam Fisher.

s el
. i

Fi-

3
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SILENCIO

La infiltracion silenciosa es la espina dorsal
de Splinter Cell. Cada vez que entres en una
nueva fase, estudia el recorrido de tus ene-
migos: siempre estdn haciendo guardia. Si
puedes, noquéalos sin disparar. Acércate a
ellos por la espalda y déjalos fuera de com-
bate. En caso de que hagas mucho ruido,
pueden dar la alarma con la consecuente lle-
gada de refuerzos o el fracaso de la mision.

0SCURIDAD

No olvides caminar siempre por la
sombra. La luz puede ser uno
de tus peores enemigos.

Siempre que puedas, dispara

a los focos para ocultarte
con mas facilidad. Una
cosa mads: evita siempre
las cdmaras. Puedes
destruirlas a ftiros o
esquivarlas cuando no te estén
enfocando. No te olvides de escon-
der los cuerpos caidos de los enemi-
gos. Si sus compafieros los encuentran,
daran la alarma.

NO CORRAS

Siempre que puedas, camina, ya que hards
mucho ruido si corres. Ten en cuenta, ade-
mas, la superficie por la que caminas. No es
lo mismo un suelo enlosado que otro reple-
to de cristales rotos. Cuando te muevas por
escenarios muy oscuros, no te olvides de
usar tus gafas. Te ayudardn a no perderte
por el mapa.

USA EL ESCENARIO

Y no solo para caminar por las sombras. Ahi
va un ejemplo: si ves que dos guardias per-

manecen inmoviles y no hay forma de que
abandonen su posicién para que puedas
pasar, intenta interactuar con los objetos de
la pantalla. Es decir, puedes coger una bhote-
llay lanzarla al vacio. Uno de los guardias ira
a Inspeccionar y te dejard mas o menos la
via libre. Aprovecha para noguear al segun-
doy haz lo propio con el otro cuando venga
de su inspeccion.

NO RESPIRES

Contén siempre la respiracion cuando
estés en modo francotirador, Tu punteria
serd mucho mas certera. Ademds, Sam
tampoco es un superhéroe de la Marvel. La
efectividad de las armas cortas en el juego
depende mucho de la distancia desde la
que dispares. Asi que elige bien el arma
que vas a utilizar en cada ocasion.

ESCUCHA LAS CONVERSACIONES

Los enemigos no sdlo estdn ahi para
hacerte la vida imposible. A veces,
incluso te ayudan. Sin quererlo,
podrén darte pistas. Escucha sus
conversaciones. Por ejemplo,
si oyes que hablan de un
campo minado,
usa tus gafas
térmicas para
detectar las
minas y ahorrarte
un buen susto.

REGISTRALO TODO

No dejes de mirar en ningin rincon de los
escenarios. Si ves un ordenador, entra en
él. Si encuentras un cuerpo, registralo.
Muchas veces, necesitaras determinados
codigos de acceso para las puertas de

Durante Ia partida, pulsa F2 para abrir fa
consola del juego. Despueés, mm
cir alguno de los siguientes codigos:

health

Salud al maximo

invincible 1/0 : ]

Activar y desactivar el mudu Dios

invisible 10 :

Activar y desactivar la invisibilidad |

playersonly 1/0 i
ongelar a'todos los enemigos'y

personajes excepto al mgadnr

[P mmzi; m" Ak
etoign 36768 i

seguridad. Aunque nosotros nos hemos
tomado el trabajo de dartelos un poco mas
abajo, quizds quieras averiguarlo por i
mismo. Si esto es asi, lo dicho: registra
todo. Y no sélo para obtener los cddigos,
sino otro tipo de informacién de valor
(como informes o fotografias) que te servi-
rd para entender mejor por donde van los
tiros en el juego.



Si en un juego de estrategia al uso los recur-
s0s ya son importantes, en 0.R.B. lo son
mas todavia. Es mas, todo en este juego
pasa por conseguir el mayor namero de
recursos posibles. Son vitales para la inves-
tigacion y para conseguir mejores tropas. En
una palabra, determinan quién gana y quién
pierde la partida.

Hay dos tipos de recursos: las unidades
de recurso y el llamado personal. Con esta
pequefia guia, te vamos a echar una mano.
Quizas te sirva para orientarte en esta difi-
cil tarea de acumular, ahorrar y utilizar la
energia.

1. UNIDADES DE RECURSOS
$COMO SE CONSIGUEN?

Para hacerte con las unidades, debes explo-
tar las colonias mineras. Utiliza para ello las
naves habilitadas a tal efecto. Ten en cuenta
que las unidades de recursos son esenciales
para construir e investigar las nuevas tecno-
logias. Si consigues que vayan creciendo a
un ritmo determinado, de manera continua,
te aseguras una ventaja frente a tu enemigo.

ECONOMIZA
No gastes todas tus unidades de recursos
alo loco. Muchas veces, aunque te parez-
ca lo contrario, tu enemigo puede darte
una sorpresa y acabar con toda tu base
de golpe y porrazo. En ese caso, vas a

Empiezas a estar harto de ser siempre el perdedor. No te
culpamos. Hacerte con el control de toda una galaxia requiere
habilidad y paciencia. Aunque una serie de consejos generales
y trucos tal vez te puede servir de algo.

OFF-WORLD
RESOURGE BASE

necesitar las unidades para establecer
una nueva colonia minera.

EXPLORA
Nada més comenzar el juego, debes lanzar
tu nave de reconocimiento a escanear los
asteroides en busca de materia aprovecha-
ble. Cuando la nave haya hecho su tarea, ya
puedes mandar otra unidad extractora a
minar el asteroide. Mantén tu nave de reco-
nocimiento activa durante toda la partida.
Los asteroides tienen material aprovecha-
ble, si, pero éste no es eterno y acabard por
agotarse. Asi que lo mejor es asegurarte
varias fuentes de energia.

2. PERSONAL
QUE ES?

Se trata del tipo de recurso que no se consi-
gue minando ningn asteroide. En realidad,

|

ﬂ Consigues # unidades de personal | ‘
!

m GET ALL TECHS
IR Investigas todas las tecnologias del juego |

Consigues # unidades de recursos :
$SU # ?

SGET TECH ‘

Investigas todas las tecnologias
disponibles

$FOGOWAR OFF
\

tienes un ndmero maximo de personal deter-
minado por tu nivel y ndmero de colonias.
Ademds, puedes conseguirlo también a
medida que vayas investigando nuevas tec-
nologias de la rama de formacion. Ten en
cuenta este detalle.

INVESTIGA

Para evitarte sorpresas desagradables
con la cantidad de personal, te aconseja-
mos que al comienzo de cada partida
vayas avanzando en los niveles de investi-
gacion de la formacion (ten en cuenta que
cada nivel de investigacion te otorga 10
unidades), con lo que te aseguras una
cierta ventaja frente al enemigo.

CONSTRUYE

Ve construyendo el mayor nimero de colo-
nias. No temas si no te puedes ocupar de
todas, lo importante es que incrementes tu
indice de personal (cada colonia te propor-
ciona 10 unidades). Una cosa mas, cuando
ataques una base enemiga no te olvides de
destruir su colonia minera aunque no tenga
unidades de recursos.

SACALE PARTIDO

El personal sera muy (til a lo largo del juego.
Entre otras cosas, te permite el acceso a los
pilotos (cada nave necesita uno o varios pilo-
tos, de 1 a 50, dependiendo del tipo de nave
que sea) y también a las naves espias. Estas
naves son especialmente (tiles por su forma
de ataque al enemigo. Ademas, pueden con-
seguir que tu rival investigue mas despacio
que ta.
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|Gl 2: COVERT STRIK

Una de las virtudes de /G/ 2 es la diversidad de opciones con las que afrontar
cada mision, aunque sea recomendable anteponer el sigilo a los disparos.
Hay detalles que debes recordar por muy obvios que puedan parecerte.

No Ie qunes eI 010 de encima al medldor de
visibilidad. Busca refugio en las sombras o
en zonas con poca luz, pero olvidate de
disparar a las bombillas para crear mayor
oscuridad: esto no es Splinter Cell, y esa
solucion de poco sirve. Vigila también el
tipo de superficie que pisas. Metal, vidrio,
asfalto y hierba son, por este orden, los
mas ruidosos. Asi que, siempre que pue-
das, piensa en rutas que eviten los prime-
ros. Si por necesidad debes atravesar una
de esas superficies, nunca se te ocurra
correr por ellas, ya que despertarias mas
sospechas que Pocholo en una biblioteca.
Recuerda que David Jones no tiene proble-
mas musculares, asi que camina siempre
agachado. Tu salud lo agradecera.

Cajas puertas entreabiertas o desmveles son
lugares ideales para refugiarte mientras los
guardias siguen su ruta o la camara de segu-
ridad mira a otra parte. Al igual que con el
tema de las luces, es mejor que no destroces
las cédmaras que encuentres a no ser que
estén en lugares aislados. Ello atraeria a algin
guardia curioso. Del mismo modo, si dejas
algln cadaver a la vista de alguna camara,
atraerds a los guardias curiosos, y a los que
no lo son. Si debes matar, que no te vea nadie.
Aqui no puedes mover los cuerpos.

-

NUDUs DE Vil

Utiliza la opcién ojeada siempre que estés
escondido, debajo de camiones o detrs
de puertas y combinala con el uso de
vision térmica, que te permite ver a través
de los objetos. Utiliza las gafas térmicas
para descubrir si las habitaciones estan

vacias o no antes de entrar.
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Aqui no hay mapas en pantalla que mdnquen
los enemigos o los angulos de visién de las
camaras, por lo que es recomendable que,
en escenarios exteriores (a los interiores no

tiene acceso visual el satélite), consultes tu
computadora. Gracias al modo maximo de
zoom, te dard esos datos. Pero ten cuidado,
ya que sigues siendo vulnerable cuando la
estés mirando.

Segun el estilo de partida que quieras llevar
a cabo, es vital que conozcas a la perfeccion
las armas de las que dispones. Si te van los
balazos sin precaucion, lo tuyo son armas
ruidosas con réapida recarga y corto alcance.
Escoge la pistola D-Eagle y el rifle G36 o
Type-64 SMG. Si lo tuyo son las grandes
distancias, entonces es mejor elegir rifles
silenciosos, con mucha potencia, pesados y
quizas con una recarga algo lenta. Elige la
pistola SOCOM v el rifle AUG. Para novatos
y usuarios de nivel medio lo mejor es una
pistola G17 SD y un rifle SMG-2 SD o
M16/203. Cuando estés acorralado, serd
mejor que alternes entre las dos armas de
que dispondras. Mientras recargas la secun-
daria, haz uso de la pistola hasta que puedas
respirar y llenar el rifle de balas. Antes de

P ‘,~:,_~
elul‘ SR .

finalizar la mision, mira bien con qué arma
dejas el nivel. Es probable que en el préximo
escenario debas seguir con la misma. Por
tanto, mejor ir con peor arma y méas muni-
cion que con un rifle de disefio y una bala en

la recamara.

RAPIDEZ DE

ILE UL

Utl|lZﬁ los segundos de desconmerto inicial
de los guardias para actuar al ser descubier-
to. Dependiendo del nivel de dificultad, tar-
daran un instante mas o menos largo en ele-
gir la opcion de ataque. Ya sabes, toca
mover ficha primero.

D|spara desde Ia mayor d|stan0|a posible y
a la cabeza. La mayoria de armas son de
largo alcance, asi que ponte lejos. Los
combates cuerpo a cuerpo acaban con
muerte segura. Es importante saber cuan-
do disparar, no sélo porque la municidn
(en especial de los rifles de francotirador)
escasea, sino porque, cuando lo hagas, te
pondras al descubierto. Aprovecha los
momentos en que el enemigo recargue su
arma. Tumbado apuntards mejor que de
pie. Parado dispararas mejor que corrien-
do. Asi que ya sabes, elige una buena posi-
cion y sacale provecho, pero no abuses de
ella, porque pueden enviarte unas cuantas
granadas. Si eres t( quien les envia grana-
das, una advertencia: su onda expansiva
puede alcanzarte si no estés lo suficiente-
mente lejos y protegido.



Tres juegos, cada uno con su pequefio surtido de cédigos E“HBPA

secretos para obtener ventajas o darle a las partidas algo de
interés adicional. Pese a la pertinaz sequia de trucos, siempre UN“'ERSAI.IS II
hay algin que otro conejo que llevarse a la chistera virtual. o e S

S

FREELANGER

Localiza el archivo PerfOptions.ini
(si no estd en la carpeta Mis
Documentos/Mis juegos/ Freelancer,
haz una bdsqueda) y dbrelo con el
Bloc de notas. Hecho esto, localiza
la linea donde pone
DIFFICULTY_SCALE =1.00 vy susti-
tuye el 1.00 por 0.00. ;Ya esti?
Pues de esta manera tan sencilla,
has conseguido alterar el nivel de
dificultad del juego para ser invul-
nerable.

“Aumenta el dinero disponible (hasta
2.000 n]illnnes')_ Bt :

Para cambiar el nnr de la ciudad :'f

s
|

DOCKING

HIGHLAND WARRIORS g

Pulsa ® (al lado del 1) para desplegar la
consola de trucos. A continuacidn, introduce
en ella cualquiera de los siguientes cadigos.

i h

& Elige el nimero de unidades de
_que desees
‘Elige el nimero de unidades navales |
que desees

e el nivel de tecnologia que
_desees (hasta 91)

Ganas/la mision en curso. p




GTA POR LA CARA

Descargate gratis Grand Theft Auto

No es facil vender
varios millones de H
copias en una semana. ‘ B
Y los disefiadores de la :
saga Grand Theft Auto

lo saben

perfectamente. Es por

ello que Rockstar , '
Games ha decidido : .
agradecer la fidelidad a i !

sus usuarios de una El primer 674 es ya todo un clasicoque  Rockstar promete poner mas titulos
manera muy particular:  ahora se consigue gratis. a disposicion del piblico.
poniendo a su

disposicién el primer titulo de esta saga de una serie de éxitos imparables para una saga que
videojuegos. Y totalmente gratis. arrasa en todos los frentes, sean consolas de dltima
Grand Theft Auto es ya un cldsico reciente. Lo generacion o compatibles. Si en su dia te lo perdiste,
rompedor de su concepto y su ariginal argumento solo tienes que acceder a la pagina web

(encarnas a un delincuente dispuesto a todo para http://www.rockstargames.com/classics/, rellenar el
ascender en la piramide jerarquica del hampa) formulario y consultar tu correo electrénico; alli
fueron sus grandes bazas. Aunque muchos encontraras un enlace directo a la descarga. Eso si,
consideraron que era demasiado dificil de manejary ~ son 350 MB. Por si fuera poco, Rockstar promete
que sus gréaficos eran poco llamativos, GTA abria regalar mas titulos en breve.

SYSTEM SHOCK 2 YA HABLA ESPANOL

Disponible la traduccion del juego

Como muchos otros
juegos alabados por la
critica, System Shock 2
nunca ha sido traducido
al castellano. Ni
siquiera ha sido
distribuido en nuestro
pais. Eso no ha
impedido que poco a
poco el juego de
Looking Glass se haya
ido haciendo un sitio
entre las estanterias de los jugadores espafioles. No en vano ha
sido considerado por la prensa extranjera como un juego
imprescindible. Sus creadores son los responsables de titulos

como Uitima Underworld o Thiefy deja entrever muchas de las System Shock 2 mezcla rol con accion en primera persona.
caracteristicas que después serian utilizadas en otro juego de

Looking Glass, Deus Ex. La version esta todavia en desarrollo y su autor, arkero99, espera
La peculiar mezcla de accion, terror y rol de System Shock 2 los comentarios de los aficionados para ir depurando el codigo del
vuelve a estar en boca de todos. Y es que un aficionado ha archivo basandose en sus sugerencias. Desde aqui, aprovechamos
dedicado parte de su tiempo libre a traducir los textos del juego y para apoyar a los jugadores que se esfuerzan por que juegos como
colgar en Internet los archivos necesarios para localizarlo al este System Shock 2 o Planescape Torment (del que también se
castellano. El parche lo encontraras en la pagina del clan Dlan, en estd realizando una traduccion) sean accesibles para aquellos que
esta direccidn: www.clandlan.cjb.net/. no dominan el inglés.
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SE AGERGA SHADOWBANE

El juego ya tiene fecha de publicacion :

Han sido cuatro afios de esfuerzos y noches en vela, pero por fin
Shadowbane tiene fecha de publicacion. Ubi Soft (distribuidora del juego)
confirmaba a los medios que a principios de este mes se pondrd a la
venta el titulo de Wolfpack. Eso si, sdlo en tiendas norteamericanas. En
Europa tendremos que esperar un poco mas para poder disfrutar de un
juego que promete revolucionar el panorama del rol on line masiva.
Shadowbane es una curiosa mezcla de JOR y juego de estrategia en el
que el jugador deberd gestionar la economia de las ciudades y configurar
las fuerzas de su ejéreito. Sus decisiones tendran consecuencias directas = :
sobre el aspecto del paisaje y |a politica del mundo persistente en el que Vel 2 2l L onanne. || -

se desarrolla el juego. .S‘hadawbane mezcla rol on line clasico y estrategia.

ROL A LO BESTIA

Nacen los juegos de rol ultramasivos

Wish ereara un mundo
mucho mas extenso gue
el de la mayoria de
juegos on line.

“La experiencia del juego on line que proponemos es incomparable”. Wish, que haré su primera aparicion piblica en el proximo E3 y que
Asi de contundente se ha mostrado Jaime Moffet, vicepresidente de serd comercializado a principios de 2004, promete desmarcarse de
Mutable Realms, los responsables de Wish, un nuevo juego que se otras propuestas del género mediante el uso de una novedosa
adscribe a la creciente moda de los juegos de rol on line. Pero, segiin  tecnologia. Gracias a una serie de servidores escalables, permitira
sus propios disefiadores, Wish no serd uno mas. De hecho, compartir un mismo munda a cientos de usuarios, eliminando asf las
inaugurara un nuevo género, lo que ya se ha bautizado como “zonas artificiales” y creando un universo virtual mucho més extenso
UMMRPG. Es decir, juegos de rol ultra on line. que el de otras propuestas similares.

N ] i o &
1 | |
P" . o y 1

Ilesalortunadu dehut de Age of Shadows

Los servidores europeos no han soportado la carga de usuarios de la nueva
actualizacion de Ultima Online, Age of Shadows. El problema surgié a raiz de la
masificacion de jugadores dispuestos a hacerse con una casa, principal reclamo para
la venta de la esta nueva expansion. Las consecuencias no se hicieron esperar y tal
afluencia de jugadores, que deben desarrollar sus partidas en sélo dos servidores
demasiado cargados, provoco que toda la red del juego quedase inutilizada. Los
usuarios mas criticos ya han expresado su descontento e incluso amenazan con pedir

compensaciones a Electronic Arts por dafios y perjuicios. Age of Shadows no ha comenzado con muy buen pie.
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Todo sobre el juego on line

ESTRELLAS BAJO SOSPECHA

Crédnica de un retraso anunciado

Star Wars: Galaxies vuelve a retrasarse. Es
mas, Sony Online ni siquiera se atreve a
avanzar una probable fecha de lanzamiento. Si
se sabe que los desarrolladares estén forzando
la maquina para editarlo lo antes posible, lo que
implica ciertos recortes en el contenido
previsto. Por ejemplo, el juego no permitira
pilotar vehiculos, pero esta opcion serd
incluida en un parche posterior al lanzamiento
del juego.
Pese a todo, la expectacion en torno al juego no
deja de crecer. La comunidad hispana de Star .
Wars: Galaxies ya cuenta con més de 2000 A e : -
jugadores inscritos. Por votacidn, se ha decidido Parece que habra que esperar al primer parche
que jugardn en el servidor llamado Radiant. para pilotar vehiculos.

=

LA MUERTE TIENE UN PRECIO

YnuPIayGamas forjara grandes jugadores a su manera

Nace una nueva plataforma de juegos que
recompensara tus éxitos y castigara econémicamente
tus errores. Para unirte a la comunidad de
YouPlayGames {(www.youplaygames.com), no tendrs
que pagar ninguna cuota mensual y podras participar
en competiciones con premios en metalico.

Eso si, acceder a los contenidos de YouPlayGames si tiene un coste asociado, y
éste dependera de la vida del personaje que controles. En la primera partida, te
ofrecen una vida entera exenta de coste. Pero, a partir de la primera muerte, la
pérdida de puntos de salud se traducira en un asalto a tu cuenta bancaria. Aunque
es de suponer que las penalizaciones no serdn muy altas, seguro que mas de uno
soltard un grito de dolor al ser alcanzado por una bala virtual. El primer juego con el

Id ha dado permiso para que Returm o Castle  que iniciardn sus servicios sera Return to Castle Wolfenstein.
Wolfenstein sea el juego piloto.

NEUGR@W
AL GUADRAI

E juego de rol futurista tendra
una expansion gratuita

La salida on line de la expansion oficial de Meocron, Beyond the Dome of York,
estd prevista para abril de este afio. Ya se puede consultar la pagina web oficial
del juego (www.neocron.com) para descubrir o poco que ha trascendido hasta \
el momento sobre este lote, que incluird un escenario nuevo, Dome of York. Se Una expansién sdlo apta para los que no
trata de una ciudad sumida en las tinieblas y de ambientacién ciberpunk. tengan miedo a la oscuridad.
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JUEGOALAVISTA &

Un juego de piratas aborda Internet

World of Pirates (www.worldofpirates.com) es un juego de rol masivo on line que esta
siendo desarrollado por un pequefio estudio alemén con ganas de comerse el mundo.
Pese a sus poco espectaculares graficos y a que esta en fase de prueba, este juego, que
te llevara al Caribe del siglo XV, ha atraido ya a un considerable nimero de jugadores.
En él, dispondrds de un barco con el que surcar los mares para comerciar, explorar o BI.AN GHZ
enfrentarte a otros navios, y también tendras Ia opcidn de visitar las ciudades con tu 4
personaje y asistir a rudimentarios abordajes. A la larga, los jugadores podrén construir
sus propios edificios en las ciudades.

Bien por un capricho del
destino: 0 por voluntad
divina, los componentes
del clan Gigahercios (GHz)
Se unieron tras coincidir repetidamente en un
mismo servidor de juego. En estos momentos,
gozan de cierto renombre entre los jugadores de
Soldier of Fortune I, sobre todo por la seriedad
con gue se toman los entrenamientos, que son
obligatorios. Los GHz tienen su propio servidor. Si
quieres contactar con ellos, puedes hacerlo a tra-
vés de su pagina web o del canal de IRC #ghz.

(www.ghzclan.es.vg D

A 4 e & P
Por lo que se esta viendo en la beta, Una gran aglomeracion de barcos pone S
los puertos seran zonas conflictivas. a prueha la capacidad del servidor. [:[_AN GHJ

Un total de 63 personajes forman

parte del Clan CHJ, especializado en
el juego Jedi Knight 2. El clan te per-
mite optar libremente por el lado de

la Fuerza que prefieras, ya que en él

Los seguidores del juego crean un canal de radip  convien Siiny Jedi Esosi, una vez efegido uno,
cualquier tipo de cambio supondria perder algu-
Hace tiempo que le seguimos la pista a EVE: The Second Genesis, un juego on line que EOHSJ prr]nnlegaos IniEnos d?' clan. Parac?dnolrtr? 3 '?5
puede convertirse en uno de los grandes. Sabemos también que su complejidad requiere ini i'aci?)!’;t ?IL;Z.SG%””LI:”SS feczz? Egg i n?aesetrg
que los jugadores se agrupen en grandes colectivos. Pero nadie esperaba que un grupo ug S BTeT Iérg dg T Eimeros T
de aficionados crease en Internet un canal de radio. Galactic News Network a Y g P P ;
(\fvww.gnn.evegate.net) prqtende !r}fqrmar las 24 hqras de lo que ocurre en el juego como alvww."réﬁ}ﬁneﬁiusfé'ﬁrﬁfchj
si se tratase de un noticiario. Faraénico proyecto, sin duda. R e

LCP

CIuDADYBARAGON

Lncomunidad hispana de iy of Herors |
. - Sl e |

Las' noticias sobre el juego City of Heroes llegan
con cuentagotas, pero la Liga CP no se pierde ni
una. Su excelente pagina incluye mucha informa-
cion actualizada sobre el juego v sirve de punto de
encuentro a sus miembros. Todos ellos son bue-
nos aficionados a los comics de superhéroes y ya
han creado sus personajes y desarrollado la histo-
ria de sus vidas, no sea que queden cabos sueltos
cuando el juego se edite. Visita su sede en la Red,
porque la verdad es que no tiene desperdicio.

www ciudadparagoncom

Si ti también tienes un clan o tribu en la Red y
\ o, quieres darlo a conocer, envianos un pequeiio
R =l texto y vuestro logo a: gamelive@ixo.es

Esperemos gue los ataques se anuncien una vez llevados a cabo...

P127/ GAMELIVEPC |




Por J. J. Cid

El universo Ulfima vuelve a
expandirse. La nueva generacion
del rol on line esta por llegar, y las
compaiiias toman posiciones.
Origin apuesta por aprovechar su

consolidada comunidad on line
ofreciéndoles dosis periddicas de
~ mejoras y novedades.

Procesator y memoria

Minimo: Pl 300; 62 MB RAM

Recomendado: PHl 500; 128 MB RAM
Posibilidades graficas

Sin tarjeta 3D

Direct 30

Open GL

Multijugador

internet ¥ Numero de juyesores Nimitado |

[dioma textos de pantaia )4 voces B4

Cuota mensual 9,95 dolares
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Mejoras significativas en el sistema de
combate, nueva gestion de edificaciones
propias y dos nuevas razas son los reclamos
de Age of Shadows para retener unos meses
mas a sus fieles suscriptores. Aun asi,
muchas de sus costuras empie-
zan a descoserse mostranda fos
efectos del paso del tienipo
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GENERO: Rol » DESARROLLADOR: Origin » EDITOR: Electronic Arts » PRECIO: 39,95 €

ULTIMA

ONLINE

Age of Shadows

0S usuarios mas veteranos
de U0 tienen motivos para
Af-/‘( agradecer a Origin su politi-

o ca de atencion al cliente. Tras
afios de funcionamiento, el jue-
go conserva su interés porque no dejan de
aparecer actualizaciones y el mantenimiento
es modélico. Ademds, Ultima Online ha sabi-
do mantener una tecnologia accesible al
misma tiempo que creaba un entorno tridi-
mensional alternativo perfectamente compa-
tinle con la estructura global del juego. Pero
esta politica ha dejado a Ultima Onling en el
furgdn de cola de los juegos con mundos
persistentes en cuanto a gréaficos. Las nue-
vas propuestas con esplendorosos motores

Ser propietario de una vivienda se habia convertido en todo un lujo.

grédficos cada dia evidencian mds la avanza-
da edad del mundo del Avatar.

Combates y personajes
Con esta nueva expansion, se han afiadido
dos nuevos personajes al elenco conocido
de Ultima. Paladines y nigromantes son los
abanderados que aporta esta Edad de las
Sombras. Los primeros son la personifica-
cion del bien, guerreros divinos obsesiona-
dos por cumplir con sus obligaciones
morales. En el otro lado del espectro, se
sitda el nigromante: personaje magico con
el poder de transformar la muerte en vida.
Con Age of Shadows, también se ha
revisado totaimente el sistema de combate




e

HISTORIA DE UN CLASICO

Han pasado cerca de siete afios desde que apareciese la primera versidn del juego. Desde
entonces, la historia del Ultima Online es la historia de sus expansiones.

THE SECOND AGE

Primera gran ampliacian del Uitima original. Aparecié hace cinco afios ¥
anadio nuevas tierras conocidas como Lost Land. También estabilizd el juego
en gran medida.

onyenientes ocasio por los “player’s killers” afiadiendo una . " . o
| zona donde éstos no_podi “?:Iua' - La muerte no sienta demasiado hien a nuestra
" Y e

) 3 _ nigromante.
THIRD BAWN |, ¥ <.
Supuso el mayor cambi Eslélinu en lalistoria de U@ma@nh‘ne. Se dio

la posibilidad de seguiffcohel yiejp m for grafico 2D, pero también se
anadié un modelado de p@rsbﬂ_a%es en 3

"y A
LORD B‘tﬂmﬁmmzs REVPRBE
La imaginacion gel artista grafico g eaniericano Todd McFarlane dotd

al mundﬁ,g&,mﬁmﬂ’é- nos persoMajes y enemigos novedosos y

N tremendament® atractivos. —— |

s han anadido dos nuevos personajes
y se ha revisado el sistema de combate

del juego. Hasta la liegada de esta amplia-
cion, existian cuatro grupos distintos de
fuente de dafio: fuego, veneno, electricidad
y dafio fisico. Ahora se ha afiadido un nue-

. 5244
como encontrar piso en el centro de ciu- _5,’-}?1’{,5,?
dades como Madrid o Barcelona. Incluso ~ Habra momentos para todo, incluso para unos
se han llegado a producir ventas de terre-  bailes con los amigos.

1 2
. 4 ::
; At :5,:,
T ;
| G
>

vo grupo (frio) y se han refinado las tablas
de resistencia para cada tipo afiadiendo
resistencias innatas a personajes, cria-
turas, armas y armaduras.

Ademds de la importante mejora
introducida con la fuente de dafio
(obligard a urdir diferentes estrategias
para los diferentes enfrentamientos),
se han equilibrado los personajes “fisi-
cos” con respecto a los “magicos”,
introduciendo una nueva habilidad en
combate para los primeros denomina-
da ataque especial. Este tipo de ataque
se ejecuta como si fuese un hechizo
(con su respectivo nivel de mand) y
tiene consecuencias decisivas en el
transcurso de los enfrentamientos.
Entre ellos, encontramos el ataque
mortal, desmontar, confusién, ataque
venenoso, desarmar y asi hasta trece
posibilidades distintas. i

Crecimiento demografico

Ultima Online sigue siendo a dia de
hoy uno de los juegos de rol persis-
tentes mas populares que existen.
Esto, que a priori puede pare-
cer un dato positivo para el |
titulo, ha motivado una enor-
me masificacion que a la larga se
hace bastante incomoda para el juga-
dor. Hacerse con una parcela en Bri-
tannia es casi tan dificil y estresante

nos virtuales por dinero sonante y casos
de fraude inmobiliario. La ficcion supera a
la realidad.

Age of Shadows intenta vencer esa
congestion incluyendo un nuevo terri-
torio llamado Malas. Este lugar, ade-
més de propiciar nuevas bisquedas,
hace las veces de terreno virgen edifi-
cable, ideal para construir cientos de
viviendas para los jugadores. Pero esto
no es todo en cuanto al mercado inmo-
biliario. Se ha incluido una utilidad,
similar a la usada en Los Sims, para
disefiar nuestras propias viviendas.
Asi, cada jugador podra crearse un
lugar de descanso a su gusto. De esta
manera, Origin se asegura la fidelidad
de cientos de propietarios, a los que les
daria apuro abandonar el juego junto

El sueiio de todo hahitante de Britannia:
construirse un chalecito.

con la preciada posesion que tanto les ha
costado conseguir.

Age of Shadows es una de las expan-
siones que mas novedades con impacto
directo sobre [a jugabilidad ha aportado.
En este sentido, nada que objetar: mejora
notablemente el original y no presenta nin-
guna fisura que no sea achacable al pro-
ducto global. Pera lo cierto es que va lle-
gando la hora de exigir algo mas a Ultima
Onfine. Su aspecto estd evidentemente
desfasado y su interfaz sigue siendo
sumamente farragosa. Con estos lastres,
es logico que juegos mas contempora-

neos nos vayan alejando irremisible-
mente del influjo de Britannia.
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Si en tus afios mozos los salones recreativos eran tu segunda residencia, no dejes de leer
estas dos paginas. Incluyen cinco propuestas inéditas y completas originarias del pais del sol
naciente que estan a la altura de los mejores matamarcianos de los 80 y los 90.

DIE SLAVE v1.0.1

ingdn otro género ha hecho fanto
por la historia de los videojuegos.
Durante la década de los 70, mata-
marcianos clasicos como Space
Invaders, Defender, Galaxian 0 Aste-
roids se convirtieron en la sensacion y ayu-
daron a cimentar una industria de las maqui-
nas recreativas que por aquel entonces se
encontraba en pafiales. En la decada siguien-
te, titulos como Nemesis, R-Type, Zaxxon ©
U\, Scuadron sirvieron de empuje definitivo
para que las primeras consolas y ordenado-
res fuesen conectandose a los televisores de
millones de hogares de todo el mundo. A lo
largo de los 90, la presencia de matamarcia-
nos como Axelay, Xenon 2, Blood Mongy o
Thunder Force dieron alas a las consolas y
ordenadores de 16 bits mostrando todo el
potencial de estas maquinas.

En fin, ¢ qué queda del género en el siglo
XXI? La presencia de este tipo de juegos en
el circuito comercial ha ido diluyéndose poco
a poco hasta convertirse en algo casi anec-
dético. Pero aunque la industria haya dado la
espalda a los viejos matamarcianos, ain son
miles los devotos que sienten pasion por
hacer puré de alienigena. En Internet existen
miles de propuestas gratuitas inspiradas
directamente en los clasicos mas ilustres.
Casi todas ellas proceden de Japon, cuna del
género. Se trata de juegos completos que
redinen en unos pocos megabytes todos los
ingredientes que se le pueden exigir a este
género: accion rdpida y furiosa, decenas de
potenciadores, armas espectaculares y ene-
migos finales de tamafio colosal.

Para disfrutarlos en todo su esplendor,
deberéas poseer un buen joystick anal6gico y
tener instalado el idioma japonés en tu Win-
dows para poder navegar cémodamente por
los menus de configuracion. Por otro lado, si
guieres conocer con mas profundidad la his-
toria de este apasionante género, no dejes de
visitar  (www.fags.org/faqs/games/video-
games/shooters/).
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GENERD: Accidn
DESARROLLADOR:  Sexy Death Entertainment
WEB: www.emudek.org/shootemup/
TAMARND:

Die Slave sigue las pautas marcadas por
titulos como Nemesis, Darius o Blood
Money. Es decir, movimiento lateral de pan-
talla, avalanchas de pequefias naves en per-
fecta formacion y un inmenso enemigo
esperandote al final de cada nivel.

No obstante, el juego de Sexy Death ate-
sora una serie de cualidades personales e
intransferibles que lo elevan varias millas
por encima de la competencia. La primera,
lo avanzado de su motor 3D. Aprovechando
el potencial de las tarjetas graficas de Gltima
generacion, es capaz de ofrecer espectacu-
lares efectos y acumular simultdneamente
en pantalla decenas de enemigos sin que la

suavidad del juego se resienta lo mas mini-
‘mo. Tampoco se quedan atrés unas melodi-
;3"“@@,@43“%

[
48300

En Die Slave, no existen potenciadores
para mejorar el armamento 0 aumentar la
puntuacion. Aqui empiezas y acabas exacta-
mente con 1a misma nave que has elegido al
principio de la partida. Hay tres modelos dis-
tintos, y cada uno de elios dispone de unas
caracteristicas de manejo (nicas y cinco tipos

de armamento. Ademds del tradicional dispa-

ro secundario que barre a todo ser viviente de

1a pantalla, se ha anadido un original campo
enemigos. Todo uwn

e €|

paros




GENERO:
DESARROLLADOR:
WEB:
TAMARO:

Accion
Black Fish
www.emudek.org/shootemup/

En este juego debes luchar contra cabe-
zas de la Isla de Pascua, drboles andantes,
craneos voladores o un Doraemon robot de
mas de 20 metros de altura. Magic Polala-
min sigue la tradicion del mas genuino
humor japonés. Al igual que hizo en su dia
Konami con Parodius, =

resulta deliciosa, sobre todo, por un control
del personaje principal suave y decenas de
potenciadores y tipos de armamento que
dan variedad al desarrollo de la partida. Los
graficos 2D estan llenos de colorido y las
melodias son solventes v pegadizas. Cada
vez que completes un nivel, se
te premiard con imdgenes
picantes de chicas ligeras de
ropa, asi que no es apto para
todas las edades.

Black Fish ofrece un mata-
marcianos plagado de
caricaturas de personajes
sacados de otros video-
juegos y series de anime.

Ya desde el arranque,
este juego demuestra que
su atractivo va mds alld
del simple sentido del
humor. La curva de difi-
cultad es muy adecuada:
supone un serio desafio
pero no es impasible de
superar. La jugabilidad

GENERD:
DESARROLLADOR:

Accion
Sexy Death Entertainment
WEB: www.emudek.org/shootemup/
TAMARO: 20 MB

Probablemente, el matamarcianos con
mejor aspecto de los aqui presentes. Nada
raro si tenemos en cuenta que xSynergy
posee un motor griﬁco que permi;e reso-

i ! 1.6 32

RS,

- rias y un curioso y prictico
~ sistema de propulsion que

permite desplazar la nave

- por la pantalla a velocida-

GENERD:
DESARROLLADOR:
www.emudek.org/shootemup/
4 MB

La brevedad es un defecto comin a la
mayoria de matamarcianos japoneses. Anot-
her Zero soio ofrece tres niveles, aungue
también es clerto que cada centimetro que
avanzas cuesta un estuerzo sobrehumano, El
juego discurre entre variados y originales
escenarios, avalanchas de enemigos dispa-
randote simultineamente y jefes de
final de fase que consumirdn las ‘;\
diez vidas de las que disponesen [ =
menos que canta un gatlo.

PRV LI e T W

NEMESIS [:RISIS GAIDEN

GEMERD:
DESARROLLADOR:
WEB:
TAMANO:

Accion
Studio M'S
www.emudek.org/shootemup/

4 MB

Una interesante alternativa a los mata-
marcianos 2D de toda la vida. Al igual que
en titulos coma Galaxian 3 o Star Wars
Arcade, la accién de Nemesis Crisis Gaiden
se desarrolla en primera persona y sobre
rafles, lo que significa que no es posible
dirigir la direccion de la nave. La tarea del
jugador se limita a manejar (nicamente un
punto de mira y a disparar sobre todo lo que
se mueva por la pantalla. Muy poco
interactivo, pero répido, jugable y
de una estetica inmaculada.
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Por vuestros mensajes de apoyo a este apartado
de la revista, parece ser que no somos los
tnicos que pasamos horas y horas peinando
Internet en busca de diversién modificada pero
sin adulterar. Al final se encuentran
entretenimientos como Desert Combat,
modestos pero capaces de despertar pasiones.

icen que quien algo quiere, algo le
cuesta. Y a veces es verdad. Te ase-
guramos que, si te gustd Baitlefield
1942, vas a disfrutar de lo lindo con
su mod Desert Combat, aunque para

FICUA TYEPRIIGA

JUGADDRES 1An 64 mternet 64

st
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Aunque todavia esta por pulir, lo gue hay
es suficiente para que podamos hablar de
una modificacién extraordinaria, equilibra-
da y muy adictiva. Con algo mas de tiempo,
vehiculos mas variados y una ambienta-
cion de los escenarios acorde a los
conflictos modernos, estaremos o &\
ante un pasatiempo de lujo =

\

T, - 1)

gllo tendrds que someter a tu médem a una
intensa sesidn de trabajos forzados.

El primer paso es actualizar el juego a la
Gltima versidn, 47 MB de descarga. Luego
hay que instalar la version mds reciente del
mod, aproximadamente 87 MB mas. Aunque
Desert Combat esté en fase beta, el mod es
autoinstalable. Basta con indicar durante la
instalacion la carpeta en la que se encuentra
Battlefield 1942, Una vez completados estos
trmites, puedes empezar a jugar entrando
en el juego a través de su acceso directo.

La finalidad de este mod es convertir Bat-
tlefield 1942 en un juego que reproduzca
algunos conflictos bélicos modernos, como
la operacion Tormenta del Desierto o lo acon-
tecido en Somalia durante la década de los
90. De momento, han sido modificadas todas
las unidades del juego, tanto soldados como
vehiculos, para que se correspondan con [as
del primero de estos conflictos, aunque toda-
via no se ha creado el escenario del Golfo
Pérsico y los escenarios siguen siendo los
que originalmente incluye Battlefield 1942,

Desierio blindado
En el bando americano puedes encontrar

MBAT

desde el blindado Abrams hasta los vehiculos
de intervencidn rdpida Humvee, o unidades
aéreas como los A-10 o los helicdpteros Apa-
che. Por su parte, los iraguies no se quedan
cortos en cuanto a recursos y cuentan con T-
72y Mig 29, por poner algunos ejemplas.

La presencia de helicopteros es una de las
novedades mds interesantes de este mod.
Ofrecen muchas posibilidades, pero para
mangjarlos se necesita de cierto tiempo de
adaptacion y delicadeza a la hora de mover el
raton. La experiencia previa con otros simu-
ladores apenas sirve de nada, ya que el mod
se basa en un tipo de control puramente
arcade pero con sus peculiaridades.

Aunque por ahora el mod no dispone de
mapas personalizados y estd previsto que
incorpore mas vehiculos, su gran baza, la que
le ha permitido ganarse la aprobacién de los
jugadores de Battlefield 1942, es el equilibrio
conseguido a pesar de los cambios que
supone incorporar armamento modemo y
distinto en ambos bandos. Ademds, aln le
queda mucha cuerda, ya que sus creadores
han anunciado la aparicion en breve de
auténticos mastodontes aéreos como &l AC-
130 o el helicoptero Hind.



Dos feroces razas se batiran en vastos escenarios espaciales renderizados en unas exquisitas 3D de gran resolucién,
en un deses?erado intento por controlar los recursos que necesitan para expandir sus imperios.
En cada uno de los miiltiples sistemas estelares de O.R.B. se pueden encontrar los preciados bienes para subsistir...
y ahora ha llegado el turno de la lucha por el control en el Sistema Solar. Mientras ambas razas disputan una encarnizada
batalla por la supremacia en el cinturén de asteroides, ignoran que una feroz
amenaza alienigena se cierne sobre ellos, y pone en peligro la integridad del Sistema Solar por entero...
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Strateny First www.planetadeagostini.ne:t




HASTA JULIO

S3iS retrasa sus chips ygraficos

La compafiia de fabricacién de hardware SiS no ha podido presentar
sus nuevos chips graficos en la feria de tecnologia CeBIT debido a
problemas de produccion. No obstante, si que ha avanzado algo de
informacidn sobre sus principales caracteristicas.

La segunda generacion de los chips Xabre se basard en los

procesadores graficos SiS 340 y SiS 341. Su ndcleo funcionara a 350
MHz y utilizara memoria DDR a 500 MHz. SiS 341 incluird cuatro motores de renderizado en lugar de
los ocho del SiS 340 e incorporaré tecnologias como la hidden surface removal, encargada de eliminar

las superficies ocultas para mejorar el rendimiento.

El fabricante también ha anunciado un nuevo controlador para Pentium IV: el R659. Este chipset
utiliza cuatro canales independientes de memoria Rambus (RDRAM a 1.200 MHz). El resultado es
un ancho de banda de 9,6 GB/s. O sea, que va a una velocidad un 50% més rapida que la memoria
DDR de doble canal. Ademas, permite hasta 16 GB de memoria y ocho puertos Serial ATA.

MAS MOVILIDAD

NVidia al asalto del portatil

El mercado de los portatiles estd creciendo, lo que ha avivado el
interes de los desarrolladares de hardware. NVidia se une a la veda
cada vez mas abierta anunciando
nuevos procesadores para
equipos portatiles.
La compaiiia ha
presentado en
sociedad los
procesadores
gréficos
FX5200Go
(NV34M) y
FX5600Go
(NV31M). Los
dos soportan
hasta 128 MB de
memoria DDR
que, para ahorrar
espacio, va
implementada
directamente en el
procesador. Al igual que sus
hermanos de sobremesa, son
totalmente compatibles con la
version 9 de DirectX. Una novedad
destacable es que incorporan la tecnologia Powermizer 3.0,
destinada al ahorro de energia. Esta tecnologia se activa cuando el
ordenador se ve obligado a recurrir a la baterfa para funcionar. En
830s casos, altera la frecuencia y el voltaje del procesador gréfico
segun las necesidades de cada momento.
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DE 9200 A 9800

ATl sube un nuevo peldaio

ATl ha empezado a
distribuir sus
nuevos chips 9800
Pro, que funcionan
a frecuencias de
380 MHz para el
procesador y 680
MHz para la
memoria. El precio
de venta al publico
estd en torno a los :
399 dolares (més impuestos) para la version de 128 MB y 499
para la de 256 MB. Este mes, la compafiia tiene previsto
empezar la distribucién de los procesadores graficos de gama
inferior, es decir los Radeon 9200, 9600, 9600 Pro y 9800. Las
tarjetas contaran con versiones de 64 y 128 MB de RAM
excepto la Radeon 9800, que sblo estara disponible en su
version de 128 MB. Las precios, orientativos v sin contar
impuestos, oscilaran entre los 79 délares de fa Radeon 9200 de
64 MB y los 349 de la Radeon 9800 con 128 MB de RAM.

Y eso no es todo, ya que AT quiere hacerse también un hueco
en el mercado de los portétiles con el procesador Mobility
Radeon 9600, construido con tecnologia de 0,13 micras. Es
compatible con DirectX 9, funcionard a 300 MHz o 350 MHz
(seglin la version) y podra gestionar hasta 128 MB de memoria
GDDR2. También han presentado el Radeon 7000 IGP (RS250),
que utiliza una arquitectura de 64 bits. Su bus puede funcionar
con un ancho de banda de 400 0 533 MHz. Y no se han
olvidado del aharro de energia, que correra cargo del sistema
Powerplay.




3D MARK 2003
0 AQUAMARK 3

Aspirantes a reyes de los hancos de pruebas

Ya no esta muy claro si el
programa de pruebas de
rendimiento 3D Mark 2003
continuara considerandose el
mads fiable para los juegos. El
programa realiza nueve
pruebas de rendimiento sobre
los pixel shaders, pero solo
dos de ellos utilizan la versitn
2.0 (la que soporta DirectX
9). Ademads, parece que se
pueden adulterar los
resultados utilizando un
pequeiio truco de programacion en la parte del cddigo de los controladores que se
encarga de ejecutar los shaders. Asi que los resultados se pueden ver alterados
facilmente, confundiendo asi a los usuarios.

Por otro lado, JoWood y Massive Development han anunciado la aparicion de la
version 3 de Aquamark. Este programa de testeo incluye todas las caracteristicas de
DirectX 9 y podria convertirse en el nuevo referente de las pruebas de rendimiento
para tarjetas graficas. El programa se basa en el motor Krass de Massive
Development, el utilizado en Aquanox 2: Revelation.

Los laboratorios te audio apoyan a
los desarroliadores

Los laboratarios Dolby

DOLBY 5.1
RECEIVER

programa destinado a
ayudar a los
desarrolladores que

en sus juegos. El programa,
que ya se ha probado en

Unreal Tournament 2003 y

Audio Setup for Delta Force: Black Hawk

N PCs with Dolby Digital

un software ya existente en

consolas de nueva generacion. Ademds de las herramientas necesarias, Dolby ofrece

asistencia técnica para garantizar resultados dptimos.

han preparado un Q J

quieran incorporar sonido 5.1
titulos como America’s Army,

Down, es una modificacién de

FE DE ERRATAS

En nuestro anterior ndmero, publicamos un precio de venta al pablico erroneo para
la tarjeta Gainward GeForce 4 Power Pack! Ultra/750. El precio al que puedes
adquirir esta tarjeta es de 369,30 €.

AL
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WILDCAT VPS30 PRO

3D Labs ha lanzado una nueva version de sy tarjeta
VPU para usos profesionales. Viene equipada con
512 MB de memoria DDR a 256 bits v soporta AGP
4xy 8x. Es capaz de manejar hasta 225 millones de
vertices por segundo y. antialiaising de alta calidad.
La tarjeta incorpora dos salidas DV-1 con soporte
tanto para monitores digitales comao analogicos.
Precio: 999,00 €

AOPEN CRW 5224

El fabricante ha lanzado una nueva grabadora capaz
de leer y grabar CD-R'a una velocidad de 52x y CD-
RW a 24x. La grabadora utiliza las tecnologias Just
Link y Just Speed para prevenir errores durante la
grabacion y un buffer de 2 MB de memoria. El
tiempo de acceso a la unidad es de 120 ms. Ello
asegura copias de 700 MB en dos minutos y medio.
Precio: 68,21 €

CREATIVE SLiX AUDIGY 2

Si buscas un ordenador completo
- DPequefio y silencioso, prueba con
éste. Dispone de un procesador
PIV'a 2,4 GHz, 256 MB de
i % memoria DDR a 266 MHz, 60 MB

B 3’ de disco duro, tarjeta grafica
__Intel Extreme con 64 MB
- &> de RAM, teclado'y ratén

inalambrico y la flamante Audigy 2 de
Creative con altavoces 2.1 |-Trigue. El secreto de su
silencio es que utiliza refrigeracion liquida.
Precio: 1.199,00 €

TRUST 380USB SPACEC@M

La nueva webcam comercializada por Trust se adapta

al actual estandar USB 2.0 para ofrecer una velocidad

40 veces superior a la del USB 1.0. De
este modo, la cdmara soporia una
velocidad de hasta 30 fps con una
_resolucion de 640 x 480.

N\ Incluye programa para la
edicion de video, enfoque
ajustable y balance de
blancos.

Precio: 68,80 €
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a convergencia de los equipos
de informatica v otros electro-
domeésticos parece inevitable.
Actualmente, todas las tarjetas
gréficas incorporan una salida ana-
I6gica con la que puedes conectarlos a la
television. Gracias a programas como
Hydravision o Nview, es posible gestionar
imdgenes distintas en cada una de las pan-
tallas. Asi que no es descabellado tener el
ordenador cerca de la television y el equipo
de misica para poder dedicarlos a todo
tipo de opcicnes liidicas, incluidos los jue-
gos. ¢Qué te hace falta para poner en mar-
cha todo un centro lidico en el comedor de
tu casa? Pues no demasiado, la verdad. Te
mastramos una configuracion determina-
da, aunque en muchos casos puedes
encontrar productos equivalentes de otras
marcas.

Tarjeta VIVO
Encontrards una gran variedad de tarjetas
VIVO (Video In/Video Out) en el mercado,
pero nosotros hemos optado por la Hercu-
les 3D Prophet All-In-Wonder 9000 Pro por
varias razones. Una de ellas es que incor-
pora un mando a distancia
inalambrico que per-
mite acceder a
todas las
opciones de
la farjeta e
incluso

GAME LIVEPC /1364

EH PC se cambia de pantalla

Los ordenadores compatibles no dejan de tender puentes
hacia el resto de electrodomésticos. Seguro que mas de una
vez has pensado en aprovechar la pantalla de la caja tonta
para echar unas partidillas de Age of Mythology. Pues que

Sepas que ya es posihle.

permite mover el ratén y ejecutar aplicacio-
nes. Para comunicarse con el ordena-
dor, utiliza la radiofrecuencia.
De esta manera,
podras manejarlo aun-
que se encuentre en la
habitacion contigua.

La misma tarjeta incluye
también un sintonizador esté-
reo con el que podras sintonizar
hasta 125 canales. Ademas, ten-
dras la opcion de captar video digital
0 analdgico y comprimirlo en Mpeg 2 (720
x 576). El dispositivo dispone de un codifi-
cador que permite alcanzar resoluciones de
hasta 1.024 x 768 en televisiones digitales.
Y puedes grabar programas en tu disco
duro y verlos aunque la retransmision no
haya finalizado.

El procesador Radeon 9000 Pro es el que
ATI destina a cubrir el segmento bajo de tar-
jetas graficas. No obstante, ofrece resultados
mas que suficientes en los juegos si tene-
mos en cuenta que vamos a verlos en una
television y no en un monitor. Aungue com-
prdsemos una tarjeta mas cara, el resultado
no diferiria demasiado.

Teclado y ratdn inalambricos
Una de las ventajas del PC frente a las con-
solas es |a posibilidad de utilizar

un completo teclado y un prac-
tico ratén que aseguran un con-
trol dptimo para la mayoria de
los juegos. De acuerdo, las consolas pueden

NOMBRE: Desktop Deluxe Optical
FABRICANTE: Logitech

DISTRIBUIDOR: Logitech k

CARACTERISTICAS: PS/2 o USB, frecuencia de
transmision 2,4 GHz, ocho teclas adicionales,
teclas de funcion cen doble utilidad.

PRECIO: 134,90 €

incorporarlo, pero en el PC son tan impres-
cindibles y tan consustanciales como el
gamepad en las consolas.

El Cordless Desktop Deluxe Optical es
un conjunte de teclado y raton de Logi-
tech. Las teclas de funcién pueden desdo-
blarse para servir también funciones con-
cretas. Para ello, una de las teclas hace la
funcidn de conmutador entre el sistema
de teclado normal y los accesos rapidos.
Viene acompafiado de un raton dptico de
tres botones y rueda de despla-

NOMBRE: Freedom 2.4 Gordiess Joystick
FABRICANTE: Logitech
DISTRIBUIDOR: Logitech

CARACTERISTICAS: USE, radiofrecuencia 2,4 GHz,
| tres ejes, diez hotones, acelerador.
PRECIO: 85,00 €



NOMBRE: 3D Prophet Ali-ln-Wonder 9000 Pro
FABRICANTE: Hercules
DISTRIBUIDOR: Hercules

MHz, 64 MB de memoria DDR a 550MHz, AGP

4x/2x, conectores VGA, DVI-1 y salida analdgica,

puerto FireWire.
PRECIO: 279,90 €

zamiento. Su disefio es simétrico, lo que
hace que pueda ser usado por diestros o
zurdos.

Ademds, incluye teclas que facilitan la
apertura de reproductores, navegadores o
correo electrénico. Desde el mismo teclado,
podrds acceder al control de volumen 0 a
los controles del reproductor de
musica que utilizas habitualmen-
te. Su instalacién es realmente
facil. El receptor es USB, asi que
solo tienes que conectarlo y sin-
cronizar los dispositivos. Eso si,
para acceder a las funciones de
tecla especiales y poder confi-
gurarlas, necesitards insta-
lar el programa iTouch.

Transmisor
inalambrico
de audio y video
Enviar la sefial a la
television puede resultar
complicado. A menos que
tengas el ordenador en la
pared contigua y un simple
agujerito te permita pasar los
cables de audio y video, tendras
que recurrir a un dispositivo que per-
mita conectar el
PC y el televisor.
Trust dispone
de un préctico y
facil sistema para
conseguirlo. Se
trata del 1620 W
Wireless Televie-
wer. Este disposi-
tivo consta de un receptor y un emisor. Este
altimo se puede conectar tanto a la salida
VGA de la tarjeta gréfica, intercalando un

FABRICANTE: Trust
DISTRIBUIDOR: Trust

PRECID: 174,48 €

7
&

CARACTERISTICAS: Procesador Radeon 9000 a 250

conector, como a su salida

analdgica. En el primer caso,
el propio dispositivo es el
encargado de convertir la sefial
en video compuesto o S-Video y
soporta resoluciones de hasta
1.600 x 1.200 pixeles. Un con-
mutador te permite seleccionar
la entrada de la imagen.

El audio sélo utiliza una clavija mini-
jack que debes conectar a la salida de |a tar-
jeta de sonido. En cuanto al receptor, sdlo
dispone de las correspondientes salidas de
audio y video. Estas utilizan conexiones
RCA, pero el aparato viene surtido con un
buen nimero de cables y adaptadores.
Podrds conectarlo ficilmente a tu television
o llevar a él el video y conectar el audio al
equipo de musica.

Para ajustar mejor la
imagen, el emisor
incorpora un
mend  0SD

en el que

podrés

cali-
- @
&

NOMBRE: 1620 W Wireless Televiewer |

CARACTERISTICAS: Emisat y receptor de
audio y video, conversién VGA a
analogica, reselucion 1.600 x 1.200.

e 8o

MAS PEQUENI]

No solo se puede jugar en la television
del saldn teniendo el ordenador en la
habitacion. La aparicion de
procesadores como el VIA C3 ha
permitido solventar problemas como el
excesivo tamaiio de las torres o el ruido
de los ventiladores, con lo que incluso
puedes optar por colocar el ordenador
en el salon. Fabricantes de cajas para
ordenador se han aprestado a ofrecer
todo tipo de soluciones para que los

ordenadores micro ATX no ocupen mas
espacio que un reproductor de DVD
tradicional. Lo dicho, la convergencia
entre distintos soportes tecnoldgicos es
inevitable.

brar distintos parametros, como el brillo, el
contraste, la posicion, etc. Para evitar inter-
ferencias, dispone de cuatro canales distin-
tos muy faciles de seleccionar comprendi-
dos entre los 2,4 v los 2,485 GHz. Ademas
de para enviar tus juegos a la television,
puedes empleario para reproducir DVD o
archivos de audio.

Joystick inaldmhbrico
En principio, el combo de teclado y ratdn
deberia ser mas que suficiente para jugar a
juegos e incluso navegar por Internet sen-
tado frente al televisor. Pero si prefieres
disponer de otro periférico para controlar
los juegos, te proponemos el Freedom 2.4
Cordless Joystick. También utiliza la
radiofrecuencia (2,4 GHz) para comuni-
carse con el receptor, asi que las paredes
no serdn obstaculo. Se trata de un dis-
positive preciso, con una gran base
para garantizar su estabili-
dad y con acelerador
— = incorporado.
== El mismo
fabricante, dis-
pone también
del Cord-
less Rum-
blepad. Se
trata de un
pad de las
mismas
caracteristi-
cas que el
joystick  que,
ademas, dispone
de force feedback.
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Creative ha ampliado su gama de altavoces
Inspire con esta version 5500, que viene a
cubrir el hueco que habfa entre los 5300 v los
5700 ofreciendo también un precio
intermedio entre ambos. De hecho,
el disefio de los tres modelos es
idéntico y la potencia del conjunto
es la misma. Lo (nico que se ha

Cada vez es mas frecuente que los juegos con opciones en red
incorporen dispositivos de comunicacién por voz. Si andas
buscando unos auriculares ligeros y plegables, estos te seran muy
dtiles. Los .Audio 80 ofrecen una excelente reproduccion incluso
cuando se emplean niveles de volumen alto. Disponen de un
microfono unidireccional que elimina con eficacia el ruido del

entorno para que la comunicacion sea clara y nitida. Si dispones de

un programa de reconocimiento de voz, esta caracteristica te serd
especialmente (til en entornos ruidosos. El micréfono esta en el
extremo de un brazo plegable para que puedas retirarlo cuando no
se utiliza,

El dispositivo incorpora un control de volumen, asi como un
interruptor para desconectar el micréfono. Todo el conjunto es
mucho menos aparatoso que &l
Audio 90y
considerablemente mas
ligero. El habitaculo de los
altavoces, por gjemplo,
tiene la forma y el

tamafio (aproximado) de
la oreja. A
pesar de
que carecen
de
almohadilla

madificado ha sido la frecuencia de corte de los

bajos, que en este

nuevo modelo se sitla a  HELLIHN AN AT RN \\R
DISTRIBUIDOR: Creative Labs
CARACTERISTICAS: Altavoces 5.1, cinco

satélites de 6 W, subweofer de 18 W,

frecuencias de 45 Hz a 20 KHz.

PRECIO: 208,80 €

L]

externa para evitar la presion directa sobre el pabellén auditivo,
son muy comodos incluso en usos prolongados.

La gama de frecuencias es amplia y los bajos suenan realmente
bajos. Quizds ésta sea la causa de que los agudos queden algo
eclipsados. No obstante, repreducen perfectamente toda la gama
de frecuencias y sonidos. Si buscas algo ligero y de

calidad tanto para juegos como para misica, estos
auriculares no te
decepcionaran. FABRICANTE: Plantronics

DISTRIBUIDOR: Plantronics
CARACTERISTICAS: Altavoz de 28

mm con iman de neodimio, frecuencias de
20 Hz a 20 KHz, micrdfono electret de 100
Hz a 8 KHz y conexiones mini-jack.
PRECID: 44,08 €




La célebre ley de Murphy tiene plena vigencia en el mundo del
hardware. Mientras los monitores TFT siguen ganando terreno a
los GRT, estos dltimos cada vez son mas asequibles. Este es el
caso de esta pantalla comercializada por liyama, que es de 19”
y ofrece una resolucion maxima de 1.600 x 1.200. Dispone de
un sistema para evitar molestos reflejos, con lo que se
cansigue una perfecta vision desde distintos dngulos. En la
parte frontal, dispone de un men( 0SD con tres botones,
uno de seleccidn y otros dos para navegar. Un cuarto
boton se encarga de cerrar el men( cuando finalizas la
configuracidn. Por defecto, el manitor dispone de ocho
ajustes definidos. Ademds, puedes afiadirle 20
configuraciones personalizadas adicionales.
A diferencia de lo que es habitual en los productos
liyama, el fabricante no ha incorporado ninglin hub USB
ni altavoces. Se trata de un inconveniente a tener en
cuenta, sobre todo si dispones de muchos dispositivos de
quita y pon que utilicen un puerto USB. No
obstante, el modelo 1451 estd pensado como
i un producto de calidad a buen precio.
FABRICANTE: liyama g Garantiza una notable calidad de imagen en
DISTRIBUIDOR: liyama ; los juegos, con colores vivos y una imagen
CARACTERISTICAS: 19", resolucidn estable y nitida. Si quieres apostar por un

000 X1 2005 det michidel0, 26 mm, monitor grande a precio econdmico, ésta es
frecuencia horizontal de 30 a 96 KHz. una buena opcién

PRECIO: 242

Otro producto liyama. En este caso, un monitor TFT de 19
pulgadas pensado para ofrecer las maximas prestaciones. Si, es
caro, pero tiene sus virtudes. Por ejemplo, incorpora dos entradas
de sefial, una digital y otra analdgica, que se pueden seleccionar
desde el propio frontal, asi que puedes utilizarlo en dos
dispositivos distintos sin tener que cambiar los cables.

Se trata de un conjunto bastante pesado, pero éste es el precio - el 15,%.1_;5@:3‘;}44 }")ﬂf i”?‘iﬁ@ 3
que debes pagar si no quieres fener un transformador rondando j e L Lo N 5 2y ,'2-_‘ T e
por debajo de la mesa. Ademas, incorpora un hub USB de ; e e RS A
cuatro puertos en la parte inferior de la pantalla. Su acceso no ; o i

es facil, asi que no es recomendable para conectar y
desconectar periféricos a menudo.

La peana del monitor dispone de un espacio destinado a
recoger los maltiples cables que van conectados a él. La
velocidad de respuesta es aceptable. Permite la reproduccion
de DVD vy jugar a titulos de accién sin que se produzcan
latencias ni pérdidas de calidad de la imagen.

La resolucién maxima es de sdlo 1.280 x 1.024, como en los
monitores de 17 pulgadas, por lo que no podras disfrutar en
las mejores condiciones de juegos que permiten una
resolucion mayor. En
cambio, las tareas normales
de Windows pueden
realizarse perfectamente a
estas resoluciones. Se trata

FABRICANTE: liyama
DISTRIBUIDOR: liyama
CARACTERISTICAS: 197, resclucion 1.280 x

1.024, frecuencia horizontal de 24 a 80
SRTRTERUGIICIAEGRCIE Kz, luminancia de 250 cd/m, dngulo de
recomendamos que visidén de 85° latencia de 25 ms.
esperes a que baje un poco  JGERUHRETIES

de precio. )
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na nueva seccion dedig:ada a dar
Itiples consultas técnicas sobre
Este mes, respondemos a una
ue se habian acumulado en
el buzon de Carta Blanca.

Inauguramos u!
respuesta a las mu

hardware que nos llegan.
serie de cartas y mensajes {

, lns@s e Wuldn@

He reinstalado Windows y me encuentro
con gue ha instalado los controladores de
un medelo diferente al que yo tengo.
¢Afectard al funcionamiento de mi PC?
¢C0mo puedo instalar la tarjeta correcta?
Jorge Bermiidez (e-mail)

Los controladores que Windows instala por
defecto no suelen crear problemas graves,
pero si pueden mermar el rendimiento de
algunos dispositives. Utiliza el CD que te
proporciond el fabricante de la tarjefa e
instala sus controladores. Si se trata de una
tarjela antigua, es posible que existan
controladores mds avanzados. Descérgatelos
e instalalos. Si el problema persiste, tendrds
que instalar los controladores de forma
manual. En la opcion Maostrar, tienes la lista
completa. La siguiente ventana te mosirard
las opciones disponibles. Si tu tarjeta no
aparece en la lista, selecciona la opeion
Utilizar disco e indicale Ia ubicacion de la
carpela en la que has descargado los
controladores (si estaban comprimidos,
descomprimelas primera). Una vez hecho
esto, continia con la instalacion de manera
habitual y comprueba que todo esta en orden
después de reiniciar el equipo.

)

' _' Tarjeta nueva

Bueno, decir que he adquirido el GTA /I
hace poco y que me ha gustado mucho.
Decir también que es muy adictivo y que si
la gente piensa que es demasiado violento
(un paco si) pues que solo jueguen los que

tengan la edad adecuada. Es muy simple.
Ahora, vamos al problema. Tengo un AMD

1800+, 256 MB de RAM y una AT| Rage 128

GL AGP (32 MB de RAM) y no sé, pero creo
que deberian ser suficientes para jugar
“decentemente”. La calidad gréfica es
buena, veo el juego bien, pero me va muy
lento. ¢A qué puede ser debido?

Manuel Gil (e-mail)

El problema debe ser que estds utilizando
una tarjeta AGP 2x. Si es asi, deberias
sustituiria por una que soporte AGP 4x. Pero
antes de hacerlo, asegiirate de que la ranura
AGP de tu placa base sea capaz de funcionar
a esa velocidad. Como medida provisional,
puedes instalar los coniroladores mas
recientes y la version mas actualizada de
DirectX.

¢Qué ventajas y desventajas tiene el
Windows XP respecto al 987 Otra cosa,
cuando acabao de jugar a Counier Strike'y
voy a cerrar el ordenador, me sale un
mensaje de error. Se pone la pantalla azul de
Windows y dice: “Excepcion en OE (el
ndmero), se cerrard la aplicacién en curso”.
¢Como lo pueda arreglar?

Juan Ramirez Fuentes (e-mail)

La diferencia bdsica entre los dos sistemas
operativos es que XP funciona a 32 bits. De
esta manera, te ahorras los problemas
derivados de usar sofiware y controladores
de 16 y 32 bits al mismo tiempo. La
desventaja es que, aungque puede emular
versiones anieriores e Windows, algunos
juegos antiguos no funcionan. La pantalla de
que hablas aparece cuando existe algiin
conflicto entre Windows y un componente de
hardware o alguna aplicacion. Puedes
intentar selucionarlo comprobando si algtin
dispositive no funciona de forma adecuada,
y reinstalando sus controladores. Ve al
Panel de control, selecciona Sistema y, una
vez alli, Administrador de dispositivos. Si
ves algiin signo de admiracidn deniro de un
triangulito amarillo, ésa es la prueba de gue
el dispositivo estd en conflicto. 8i no hay

ninguno, el problema estara en algiin
componente del sistema, asi que deberds
reinstalar el sistema operativo.

Alquilé dos juegos, 007 Mightfirey
RalliSport Challenge, a los que no he podido
jugar. El primero, nada mas entrar, me
cuelga el ordenador, y con el otro sélo veo
el cuentakilémetros, el cielo y una vasta
extension de suelo marrén completamente
liso en 360°. Ni coche, ni escenarios ni nada
de nada. ¢,Puede ser un problema de equipo
0 de tarjeta grafica? Mi equipo consta de
Windows 98 SE, un Athlon XP a 2 GHz, 512
de RAM DDR y una tarjeta ATI Radeon
9000. Para mi trabajo como disefiador
grafico me va bien, pero uno también tiene
su vena luddpata y me gustaria saber como
solucionar este problema, si es posible.
JaW (e-mail)

En el caso de 007 Nighifire, parece que
existe un conflicto con la version
4.14.0001.9076 de los controladores de ATI.
En la web del juego (hitp://www.ea.com/
eagames/official/007 _nightfire/home.jsp),
encontrards un parche para solucionar este
problema. También puedes buscar unos
controladores mas avanzados en la pagina
del fabricante de la tarjeta. Sobre RalliSport
Challenge, en hitp://www.microsoft.com/
games/PC/rallisport_challenge.asp
encontrards una practica herramienta para
comprobar la compatibilidad de tu hardware
con el juego. Es probable que instalando
controladores mas avanzados o reinstalando
DirectX8 solventes el problema.
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12 NUMEROS POR EI. PREGIO DE 10

SAUN no te has suscrito a Game Live?

Hazte un regalo como Dios manda y consigue
12 NUMEROS POR EL PRECIO DE 10.
Oportunidades como ésta no se presentan

todos los dias. ¢Qué tal si la aprovechas?

BOoLeTTIN De SUSCRIPCION

Deseo suscribirme por 12 niimeros a la revista GAME LIVE a partir del n° por 49,50 € (oferta vdlida uinicamente en Espaiia).

FORMA DE PAGO

[ DOMICILIACION BANCARIA [T [ 1| =) a0 [TT1T]

CITARJETAVISAN® [T TT] LLIT] [T [T  (vISA electrén no valida) Fecha caducidad de Ia tarjeta

(] TALON NOMINATIVO a nombre de IX0 PUBLISHING IBERICA, S.L. GIRO POSTAL [] (Adjuntar copia de! comprobante del pago en Correos)
NG e A Bl 08 T, cer o i oihos ba i VO ot o iy T e RO S A Bl i ARt
L e e e R L SR s Ll et 8 Al e M = o ekt i S S R RN ¢ g
a1 BT AR ARG TR B i, (i % e p b O T g T R S T N i S e L pi

Firma del titular de la tarjeta VISA Enviar el holetin debidamente cumplimentado a: IXO PUBLISHING IBERICA S.L. - GAMELIVE PC (SUSCRIPCIONES)

C/ Alava, 140 - 7° Planta - 08018 BARCELONA - Telf.: 93 241 81 00 - Fax: 93 414 45 34

Promacién vélida para Espafia. Pedidos para otros paises, consultar por teléfono (00 34 932 418 100) o enviar e-mail a: suscripciones@xo.es

Proleccidn de datos: Segin la Loy de Proteccidn de Butes Personses, tienes derecho a acceder, cancelar o rectificar tus dates, si éstos fuesen incorrectos. Si quieres que lus datos permanezean en nuestras archivos, pera ne
quieres recibir informacién de otras empresas gue puedan ser de 1o interés, haznoslo saber.
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¢Quieres iniciar una nueva vida traficando con sandalias de
gsparto en el otro extremo de la galaxia? ;0 dedicarte a la
pirateria tropical de guante blanco y calzoncillo limpio? ¢0 tal
vez seguir la estela de tu padre virtual al volante de un

hdlido de competicion? La posibilidad existe.

FREELANGER

Este es uno de aquellos juegos que gene-
ran expectacion. Su ambicion y voluntad
de romper moldes le han hecho ganarse
unos cuantos

detractores, pero

Seguro que

coincidirds

con nosotros

en que hay

que probarlo

para opinar.

Ademas, si has

leido nuestro

GAMELIVEPC 142

Mouse Flight S
Prows — fn reben & syl View

andlisis, ya sabrds que Freelancer vale la
pena.

La demo permite tomar parte en los pri-
meros instantes del juego. Una estacion
espacial es atacada por sorpresa y il eres
uno de los pocos supervivientes. Eres pilo-
to, pero fu nave desaparecio en el ataque,
asi gue tendras que buscarte la vida. De

esta forma, empezara un tutorial encu-

bierto que no tiene que ver con las
habituales academias de vuelo y te
mete de lleno en misiones rea-
les. Conoceras a algunos de

los protagonistas principales

de Freelancer, aprenderds a

SUMARIO

PARCHES

EXTRAS

UTILIDADES

Como instalar el CD

No hara falta que lo agites antes de usarlo.
Basta con que lo introduzcas y dejes que el
autoarranque haga el resto. ;Que no tienes el
autoarranque activado? Pues abre el
navegador que utilices habitualmente y haz
doble clic en inicio.exe en el directorio raiz del
CD. Una vez cargada la pagina principal,
podras acceder a los miiltiples bits de nuestro
regalo del mes.

En caso de que no te aparezca la pagina
principal, puedes instalar los diferentes
programas haciendo deble clic en el ejecutable
correspondiente, al que puedes acceder a
través del navegador. En el caso de las demos,
te indicamos la ruta de instalacion en la ficha
técnica de cada una de ellas.

volar y empezards a comprender el comple-
jo entramado de relaciones entre las faccio-
nes que habitan el espacio exterior. Una vez
finalizada la demo, podras seguir volando,
aungue no se te asignaran misiones nuevas
ni tendras acceso a otros sectores.

CONTROLES
Acelerar, W e Fronar: S
bulacién ® e A
oarar: Boton izq. ratdn
« Barra espaciadora
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TROPICO-2: PIRATE COVE

N: D\Demositropico?. sxe
GENERO: Estrategia
DESARROLLADOR: PopTop Software
EDITOR: Virgin Play
REQUISITOS: PIl 400,

m"m..i

128 MB RAM, 195 M

libres en disco duro, DirectX 8.1.

L]

PRORACEDRIVER """

GENERO: Carreras

DESARROLLADOR: Codemasters

EDITOR: Codemasters

REQUISITOS: Pili 700, 128 MB HAM, 145 M8 d espucio
libre en disco duro, tarjeta 3D de 32 MB. DirectX 8.1b

Bastantes quebraderos de cabeza les trajo a
PapTop el haber convertido las dictaduras tropica-
les en base del argumento de su juego. Asi que
ahora han optado por una premisa menos com-
prometida: los piratas. La demo que te ofrecemos
consiste en una mision. i eres el pirata jefe y amo
de una pequeia ista. A tus drdenes tienes a dos
capitanes de barco, pero s6lo dispones de un
navio. Tendrds que apafidrtelas para construir

rapidamente un segundo barco y mantener entre- CONTROLES
tenida a la tripulacion. Acelerar: Flecha arriba ® Frenar. Flecha abajo
\quierda: Flecha izg. ® Derecha: Flecha dcha.
CONTROLES Freno de mane: Barra espaciadora
Todos los controles se realizan con el raton. Subir LAl ): Z ® Camara: C

En esta demo tendrds que correr una vuelta con-
trarreloj para que el equipo confie en ti y te ofrez-
ca un volante con el que participar en futuros
campeonatos. Si superas la prueba, podrs par-
ticipar en una primera carrera. Pro Race Driver
juega mucho con las escenas de video para
introducirte en el argumento, algo poco frecuen-
te en los juegos de carreras,

L]

INSTALACION: D:\Damos\Harbinger exe
GENERO: Rol

DESARROLLADOR: Silverhack Entertainment

EDITOR: Dreamcatcher

REQUISITOS: P! 500, 128 MB RAM, 143 MB lbres en
disco duro, tarjeta 3D de 16 MB. DirectX 8.0a

Cojamos Diablo /[, embarquémonos en un viaje
espacio-temporal hacia un lejano futuro y afiada-
mos un paco de estética de comic. El resultado
serd algo parecido a Harbinger. Aunque en la ver-
sion final del juego podras elegir entre tres per-
sonajes distintos, en la demo sl esta disponible
el personaje humano. Tras una breve introduc-
cion en la que conocerds a dos de los comer-
ciantes clave del juego, podrés acceder al prime-
ro de los niveles, en el que te espera un pequefio
ejército de enemigos mecanizados.

CONTROLES
Todos los controles se realizan con ef raton.

ECHELON: WIND WARRIORS "

Hhbaaid v

GENERO: Acci6n
DESARROLLADOR: Madia
EDITOR: Buka Entertainment

REQUISITOS: P11 400, 64 MB RAM, 134 MB do espacio
More en disco durc, tarjeta 30 de 16 MB, DirectX 8.1

Echefon: Wind Warriors es la secuela de un juego
que te ponia a los mandos de las mejores naves de
la Federacion Galdctica, lo mismo que tendras que
hacer ahora. Ademas, la demo te permite repasar el
juego en profundidad. Nada més y nada menos que
una generosa parte de una campana, alguna
misién independiente y varias multijugador son lo
Que encontrards si te decides a probaria.

CONTROLES
Subir: Flecha arriba @ Bajar: Flecha abajo ® Avanzar: D
Aetroceder. Barra espaciadora ® Derecha: R
Izquierda: W ® Polencia al maximo: Retroceso

r I

Lambio arma: Tabulacion ® Disparo: Boton izg. raton

== EXTRAS

DE

EI CD de este niimero contiene una serie
de extras que te dardn mucho juego.

Empecemos

Roger Wilco, que te permitira hablar a dis-
tancia con tus amigos mientras juegas con

ellos en red.

¢Quieres videos? Pues échale un vistazo al

de World of

expansion oficial? No dudes en instalar el de
Unreal Tournament 2003, Este lote consta
de diez mapas nuevos que podras jugar en
los diferentes modos de juego, a los que se
afaden tres nuevos.

El primero de estos modos es el llamado
Mutant. En él, uno de los jugadores hace de
mutante, lo que significa que tiene todas las
armas a su disposicion, es invisible y mds
agil que el resto de jugadores. El nivel de
vida del jugador mutante va bajando con el
tiempo y solo se recupera a medida que aca-
ba con los demas. Sélo el mutante suma
Los otros

puntos.
persequirle e

consigue pasa a ser mutante.

El modo Last

esta sacado del primer Unreal Tournament.
Es un violento modo de todos contra todos
en el que cada jugador que eliminas te pro-
porciona nuevos puntos de salud. El tercer y

tltimo modo

un'grupo de jugadores une sus fuerzas para
hacer frente a oleadas de enemigos.
Y es0 no es todo, ya que este

Bonus Pack

nuevos combos, Pint-
sized y Camouflage. El 4=
primero: hace que el *

jugador mida

tamafio normal vy
segundo hace que,
como |os camaleones,
adquieras el color del
entorno para pasar
desapercibido.

LUJO

por una utilidad, el programa

Warcrart. ; Prefieres un pack de

jugadores deben
intentar acabar con él. El que lo

Man Standing (EI tltimo gana)

es el llamado Invasion. En él,

incorpora dos

&~
ramltaddel‘ 4 W

SN

._

™ -
b
-
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Close Quarters Battle

Si, el juego que regalamos este mes es una auténtica pieza de
coleccionista, un producto para paladares exquisitos. Hoy que
tanto se habla de accion tactica: ¢qué tal una inmersion en el juego
de operaciones especiales mas pausado, cerehralgy verosimil?

Controles

Eso supone descargar e instalar en pri-
mer lugar el que actualiza la versién 1.0 a la
1.6y, a continuacion, hacer o propio con el
que pasa a la 2.1. Todas estas descargas
pueden hacerse desde la pagina oficial del
juego (http://swat3.sierra.com/), en la gue
encontrards un esquema detallado de los
pasos a seguir.

Eso si, siempre tienes la opcidn de jugar
el juego tal cual te lo regalamos, prescin-
diendo de actualizaciones. En ese caso,
podrés acceder a las mismas opciones indi-
viduales y jugar a las misiones por separa-
doy en el orden que elijas o seguir el orden
establecido en la opcidn llamada Carrera.
Pero no te precipites, ya elegirds después
por cudl de los modos de juego opias. El
primer paso es hacer clic sobre el logo de la
unidad SWAT vy, una vez en el menl de
opciones, configurar los controles a tu gus-
to, ya que es probable que la configuracién
prevista no acabe de convencerte, sobre
todo si eres jugador habitual de juegos de
accion.

Derecha
Agacharse
Levantarse
Recargar

Correr

n primer lugar, debes saber que
existen varias versiones de SWAT
3. Close Quarters Battle es la pri-
mera de ellas, asi que, en cuanto la
instales, tendras en tu ordenador la
1.0. Si quieres incorporar las mejoras que
han ido apareciendo y acceder al modo
multijugador, debes instalar
los parches que la actua-
licen a la version 2.1.

Al filo de lo imposible
Hecho esto, llega el momento méagico. La
hora de la verdad. El momento de integrar-
se en la unidad SWAT. Tras la descripcion
de tus caracteristicas como agente, debes
decidir a qué sargento te unes.
De hecho, se trata de una
forma rapida de decidir
qué hombres formardn
parte de la unidad que ta
vas a liderar, ya que cada sar-
gento tiene ocho agentes a sus
ordenes.
El siguiente paso es que te informen de
cual va a ser tu primera mision. No espe-
res que sea pan comido: formas parte de
una unidad de élite de la policia y te espe-

O
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instalacion

ILLAI : 0 m 0
REQUISITOS: PIl 233, 32 MB de RAM;
494 MB libres en el disco duro.

L

)

Un pequeiio espejo te ayudara a ver lo
gue hay detras de las esquinas.

Los colores permiten identificar en
qué equipo esta cada uno.

ran situaciones muy comprometidas. Ten-
drés la posibilidad de elegir las armas que
se van a usar. En algunas misiones, hasta
determinas el punto de entrada. Es suma-
mente importante que tengas en cuenta
dos cosas. La primera, que eres un poli-
cia, asi que tendrds que responder de
todas tus acciones. La segunda, que eres
th el que dirige el asalto y da las 6rdenes.
Cuando acabes la misidn, se realizard un
informe que serd valorado exhaustiva-
mente por tus superiores.

Otro detalle de suma importancia: éste
8s Uun juego realista, y bastard un disparo



-

Aungue se quejen, no te olvides de
esposar a sospechosos y rehenes.

certero para que acabes en el hospital o
fuera de circulacion. Con toda probabilidad,
estds ante el juego de accidn tactica de rit-
mo mas pausado que existe. Debes aso-
marte constantemente a las esquinas y
coordinar los movimientos de un grupo
bastante numeroso en espacios cerrados.

Pero la grandeza de SWAT 3 es que pue-
des hacer que tu escuadrdn funcione como
una orquesta bien conjuntada si sabes dar
las ordenes correctas. Montarselo de héroe
solitario no tiene mucho sentido. No resul-
ta ni eficaz ni divertido. Asi que debes acos-
tumbrarte a un estilo de juego sensato y
prudente y a contar con tus hombres en
todo momento. Cada paso debe ser fruto
de la reflexion y el calculo.

Delega y venceras
El éxito en las misiones depende de que ten-
gas muy claro cudl es tu puesto, quién esti a
tu cargo y ante quién debes responder. Coma
lider, te corresponde servir de enlace con el
oficial al mando de la operacion, que lo
supervisa tode desde el exterior. Cuanto te
topes con un sospechoso o con un rehén,
tendras que informar por radio a tu superior
directo de su estado y preguntarle cuando se
puede proceder a su evacuacion.

Hay un par de detalles que debes tener
muy en cuenta si quieres que la cdpula
del SWAT valore positivamente tus actua-

Tus muchachos saben lo que hacen: puedes confiar en ellos.

ciones. Una de ellos es retirar todas las
armas que encuentres, desde las que lle-
ven encima los sospechosos hasta las
que hayan podido quedar abandonadas en
puntos concretos del escenario. Igual de
importante resulta
esposar a los so0s-
pechosos vy rehe-
nes antes de su
evacuacion  por
una simple cues-
tion de seguridad.
Los dnicos que no
deben ser esposados son los ancianos y
los nifios. Si lo haces, ello influird negati-
vamente en tu evaluacion final,

Si has actualizado el juego a la ltima
version, podrds acceder a las opciones

Este es un juego realista,
y hastara un disparo
certero para que acahes
fuera de circulacion

multijugador y a partidas personalizadas
en las que tus contrincantes serdn con-
trolados por el ordenador. Las modalida-
des son de lo mas variadas, desde parti-
das para jugar las misiones de forma
cooperativa hasta
combates a muer-
te individuales o
por equipos. Si lo
prefieres, también
es posible usar
municién de pin-
tura. Ademas, si el
juego te gusta y te quedas con ganas de
mds, puedes visitar la web oficial y las de
aficionados al juego en busca de modifi-
caciones. Hay muchas, muy originales y
de bastante calidad.

¢Qué tal una partida de paintball? En SWAT 3, casi todo es posible.

Puedes identificarte como policia y pedir colaboracion.

P45/ GAMELIVEPC |
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JAcabas de descubrir Game
we) | Livey te encantaria tener Ia

2 | coleccion completa? Tus

e WA NEC | deseos son drdenes: aqui tienes

; . la lista de los numeras

y - aparecides hasta anora. Puedes

solicitar cualguiera de ellos

= | utilizando el boletin de pedido

Oferta valida paia
[1DC ACIONBANCARIA [T T T [TTTT ] CLTTTTTTTT]
TARJETAVISAN [TTT] [TTT] [TTT] [TTT]  (VISAelectron no vlida) Fecha caducidad dela tareta [ 1T
[ 1TALO 0 ATIVO a nombre de IX0 PUB BERICA RO POSTAL [] (Ad opia del comprob del pago orreo

1 de ar de 1a tarjela i Enviar el boletin debidamente cumplimentado a: 1X0 PUBLISHING IBERICA S.L. - GAMELIVE PC (NUMEROS ATRASADOS)
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Prepdrate, sufre, entrena. Vas a saber lo que es jugar de verdad.
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La Trilogia Dragon’s Lair alcanza el nivel Premium

UNA EDICION LIMITADA Y NUMERADA
QUE NO PUEDES PERDERTE
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Dragon’s Lairy S

[F=rabucino ¥ oo
AL CAH*

TU EDICION LIMITADA YA ESTA AQUI. HAZTE CON ELLA.

I Reproduccion absolutamente fiel de la jugabilidad de las tres maquinas recreativas # Descubre cada una de las mas de 60
fases que componen la Trilogia ¥ 150.000 dibujos para crear mas de una hora de animacién interactiva I Por primera vez los
tres titulos integramente doblados al castellano i Imagen a pantalla completa restaurada digitalmente ¥ Senido y banda sonora
en calidad estéreo digital ¥ Ajuste de sincronia NTSC/MPEG sin pérdida de fotogramas § Recomposicion de secuencias y
rotulacion en castellano de textos en pantalla ¥ Nuevas opciones de juego: Modo guiado, Ver pelicula y Seleccion de fase.
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La Trilogia Dragon’'s Lair Premium se vende en quioscos, grandes almacenes y tiendas de informatica

“Como se hizo"en liuyin

Especial






