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* Juego de estrategia en tiempo real sin rival.
La fantdstica tecnologia 3D muestra
el terreno, las provincias y las culturas vivas

como ningtin otro juego.

* Tacticas militares reales con un vasto rango
de herramientas de combate: caballeria,

lanza proyectiles, catapultas, espias,

elefantes de guerra, archidruidas, elementales,

gélems, seres invocados iy muchos mds!

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

y pactan alianzas a tus espaldas.

* 22 misiones, 50 generales
y mds de 40 horas de juego.

* Modos de juego Escaramuza, Internet,
Captura la bandera, Asedio, Protege
a tu Rey, y modo multijugador
en el que hasta 8 jugadores pueden
elegir sus propios ejércitos y enfrentarse
contra oponentes, ya sean humanos

o controlados por la CPU
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CAMBIO DE ETIQUETAS

Ya puedes ir despidiéndote de las etiquetas ADESE. Han durado
alrededor de afio y medio, y podria decirse que su implantacion
ha sido un éxito. Por primera vez, la mayoria de empresas
espariolas de distribucion de software adoptaban un sistema de
recomendaciones por edades serio, consensuado y basado en
criterios mas o menos objetivos.

Pero la industria virtual de nuestro pais va a renunciar a ellas
por una razon de peso: para acogerse al sistema PEGI (Pan
European Games Information), que se perfila como el futuro
estandar en los paises integrantes de la Union Europea (de
momento, va a aplicarse en 16 de ellos, Gran Bretafia, Francia,
Alemania e ltalia incluidos). Es decir, que las etiquetas de edad
van a ser las mismas en todo el continente, con lo que todos
los padres europeos recibiran la misma informacion sobre qué
juegos son mas adecuados para sus hijos.

Ademas de la preceptiva etigueta de edad minima recomendada
(+3, +7, +12, +16 y +18), l0s juegos van a incorporar una serie de
iconos explicando por gué no son recomendables para menares
de la edad indicada. Asi, de un solo vistazo, los padres podran
saber si el juego contiene lenguaje malsonante, sexo explicito.
violencia excesiva, referencias a drogas, situaciones terrorificas o
discriminacion a minorias.

Es evidente que estas etiquetas haran la pascua a mucho nifio 0
adolescente que intentara en vano convencer a sus padres de que el
JUEgO que quiere comprarse “no es para tanto”, pero son necesarias.
Su aplicacion clarifica las cosas y pone las cartas sobre la mesa: hoy
incluso mas que ayer, ya nadie puede llamarse a engafo.

Jordi Navarrete
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Las flores del mal

Los antagonisias hacen historia |

Informe Take 2
Una apuesta por 1a calidad

Colin McRae Rally 3
Tomb Raider:

El angel de la oscuridad
Port Royale

Red Faction 2

Ghost Master

Los Sims: Supersiar

Metal Gear Solid 2: Substance

HIDDEN & DANGEROUS 2

Una visita a Minich nos ha permitido comprobar en qué estado se encuentran
varios de los titulos estrella de la compaiiia Take 2 para los proximos meses,
entre los que, por supuesto, se incluye |a secuela de Hidden & Dangerous.
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El futuro sobre ruedas pertenece
a McRae. Al volante de su Ford
Focus, el escocés volador apura
el dltimo tramo que le acerca a
las afueras de la gloria.

El sigilo vuelve a llegar un poco tarde a
su cita con el PC, pero lo hace cargado
de precision en la jugabilidad y

pequefias sorpresas. Mucho mas que un
juego de consolas infiltrado.

62  Indiana Jonesy la
: tumba del emperader
66  IL-2 Sturmovik: Fargoften Battles
70 Tropico 2: La bahia de fos piratas
76 Delia Force: Black Hawk Down
80 Championship Manager 02-
184 Bandits
=<4 86 Big Mutha Truckers
g 88 Dino Crisis 2
S0  Dragen’s Lair 3D
92  Devastation
94  Grom: Terror en el Tibet
96  Breath of Fire
96 Postal 2
97  Medieval Total War:
Viking invasion
104 Freelancer
112 Indiana Jones y la tumba
del emperador
120 Jurassic Paric Operation Genesis
121 Pro Race Driver
122 Aano 1503: El nuevo munde
124 Trucos
126 Noticias
128 Worid of Warcraft
130 Zona Underground
132 Resident Evil Mod
6 Carta Blanca
Correo sin pelos en la lengua
10  Neticias
La actualidad en diez paginas
98  Opinion
102 Oportunidades
134 Hardware
142 CD1yCD2

Los orcos preparan su asalto definitivo a la red de
redes en esta traduccion del universo Warcraff al
lenguaje del rol multijugador masive. Un titulo
llamado a hacer historia.
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Pasan los meses, s€ sucede
peguenas catastrofes, pero

I i el precio
uir polemizando sobre el |
e legal llamada pirateria. Al menos no 14
cos ocultos, generos minoritarios 0
enos que afectan a nuestro PC.

esa practica flegal It
referencias a clasico
extranos fenom

* " Todo tiene un precio )

e

Llevo ya varios nimeros leyendo en esta
seccion el tema de los precios de los
juegos. Pues bien, los juegos son caros y
deberian bajarles el precio. Hasta ahi de
acuerdo, pero vale ya de lloriquear, porque
aqui poco vamos a cambiar. La
distribuidora FX Interactive ya ha dado
una pequefia leccién de buen hacer,
que queda demostrado con las
grandes ventas que han tenido

titulos como Tzar. A ver si aprenden,
pero vale de lloriqueos.

Me he comprado un juegazo como
Neverwinter Nights, que me costd
60 €. Es una pasta, pero lo
prefiero a estar pagando todos los
Mmeses por un juego on line.
Muchas se compran 3
una pelicula en DVD ~————
que les sale por 24 €, la ven
una vez y la guardan hasta que
dentro de diez afios les da
por volver a verla. En
un juego te pasas un
chorro de dias jugando sin parar.
Otra cosa, a ver si podriais hacer una
seccion para disefiar mapas,

GAMELIVEPC / 6. 4

n las lluvias y 1as grandes Y

no se nos quitan las ganas

de los juegos y
faltan

campaifias, modulos, etc. de los juegos, ya
que practicamente todos incluyen ahora
programas para disefarlos.

Chicho. Tenerife

Que una cosa te parezca cara o barata
depende de muchos factores, enire ellos, tuy
poder adquisitivo y el interés gue tengas en
compraria. El debate que se estd
desarrollando en esta seccidn va un paso
mads alld: ;hay un margen razonable para
que las compafiias se planteen una
reduccion general de precios para combatir
asi la pirateria, captar nuevos usuarios y,
en definitiva, vender mds juegos? En
cuanto a tu propuesta de seccidn, enfra en
fase de estudio.

_ jQuién sahe donde? )

Quiero hablaros de la oferta de juegos en
el mercado. Si, vamos, la oferta es
impresionante... si tienes una consola. Por
ejemplo, yo desde pequefito he sido un
fanatico de Dragon Bally todas sus futuras
andanzas (Z, GT, etc...). Muy bien. En la
Mega Drive y a Super Nintendo tenias un
juego guapisimo. Aunque en la Superies
hubo més de uno y mas de dos, pero ya
habia algo para todos, porque eran
las consolitas que reinaban. Muy
bien. Salid la Game Boy v la Game
Gear. En la Game Boy habia dos

G‘;"-\ 0 tres y en la Game Gear no

hubo nada. Ahi ya empezo la
discriminacidn. Pero se
entendia, ya que la Game Gear
no la comprd casi nadie.
Llegaron la Sega Saturn,
la PlayStation y la
Nintendo 64. En las dos
M. primeras tenemos

A juegos de Dragon Ball
= 7 en la PlayStation
més que en la Saturn,
pero ya teniamos uno.

Después, la

Dreamcast, la Play 2,
la Game Cube y la Xbox. En
gsta ocasidn, la que se quedd
sin juego fue la Dreamcast.

¢ 0s habréis dade cuenta de que en ningin
lado aparece un juego de Dragon Ball para
ordenador?

¢ Qué pasa, que no nos lo merecemos?
¢No tenemos derecho a jugar las
aventuras de nuestro héroe infantil?
Perdon, me voy a disculpar, ya que he
cometido un pequefio error. Existe un mod
para Quake Il que se llama Bid for Power.
Aqui tenemos un juego de Goku para
ordenador. Seis personajes matados,
graficos pasables y, como no tengas
Quake 11, no puedes jugar. Muy bonito.
Me compro el Quake I/f por pura
desesperacion de jugar con mi héroe en
mi PC. Vale. Ahora el dilema mas grande:
¢ Donde consigo el Bid For Power?
(Alguien me lo puede decir? Nada, no lo
encontré por ningin lado. Mds que nada
que esto no sdlo ocurre con ese juego y
porgue sea capricho mio. ¢Cudntas
personas se han quedado con las ganas de
jugar a algo en el ordenador que han visto
en una consola? En fin, nos tienen como
tontos. ¢ Queréis juegos buenos? Gastaros
mucho dinero. ¢ Queréis juegos on ling?
Gastaros més dinero. ¢Queréis mas
seleccion de juegos? Gastaros mas dinero
en comprar una consola.... En definitiva:
SE Creen que somos tontos.

Andnimo (e-mail)

Aqui hay una pequefia confusidn que no
fardaremas ni diez segundas en resolver: te
has equivocade de revista. Esia se lfama
Game Live PC, no Game Live Dragon Ball, y
1 eres un jugador de Dragon Ball, no de PC.
En cuanto al mod que mencionas, puedes
descargarlo de
www.planelquake.com/bidforpower/, como
ya difimos en su dia. Que lo disfrutes.




Hace un par de semanas, aburrido de tanta
accion de pistola y sangre y de tanta
estrategia, busqué en mi badl algtn juego
que me aportase algo de entretenimiento
diferente a lo habitual, y me encontré una
joya, el Little Big Adventure 2. Durante el
tiempo que lo he vuelto a jugar, me he
divertido como hace tiempo que no hacia,
y es que ya estoy harto de tanto mata-
mata y tanto crear imperios.

Las empresas deberian echar un vistazo
atras y darse cuenta de que la originalidad
de los juegos de antafio no significa que
tengan que hacer mil secuelas de esos
mismos juegos que terminan aburriendo
después de la cuarta o quinta entrega.
Deberian darse cuenta de que antafio se
les ocurrian excelentes y originales ideas,
y comerse un poco el coco y hacer valer el
precio que pagamos por juegos que son
mas de lo mismo afio tras afo.

Hasta aqui mi critica, ahora un par de
preguntas.

Después de descubrir el juego, busqué
referencias en Internet, y me gustaria que
me aclaraseis algo que se comenta en
algunos foros y paginas web del posible
Little Big Adventure 3. Una sugerencia: un
juego tan fantdstico deberiais regalarlo con
la revista. El primero de la saga no lo he
jugado y seria todo un detalle que lo
incluyeseis. Ademas, es bastante viejo
como para que algunos lo consideren todo
un tesoro al recuperarlo del olvido. Gracias
y seguid siendo tan independientes.
Isidoro Diez (e-mail)

No hay confirmacidn oficial sobre si
aparecerd o no Little Big Adventure lll. En
cuanto a regalar los anteriores, insistimos
en que nas parece preferible apostar por
juegos mas recientes.

B La plataforma del vecino
A e

Os escribo para preguntaros sobre el
mejor juego sobre coches jamas disefiado,
que por desgracia no ha sido editado para
PC, el Gran Turismo 3. Tal vez hayan
juegos con mejores graficos, con mas
coches, con mejor jugabilidad, pero
ninguno enlaza todo tan bien.

ESTO ES NOTICIA

El otro dia, en un informativo de Antena 3, vi un reportajillo de esos de “indudable” interés
periodistico en que se afirmaba que los desarrolladores de juegos estaban aprovechandose
de la guerra de Irak para vender su producto. El argumento es que en las tres semanas que
_duraba el conflicto habian aparecido seis juegos bélicos en diferentes
N\ plataformas. Dejando de lado las inexactitudes habituales, la noticia se las
. “1 trae. Que una cadena abiertamente belicista busque noticias en algo que
> tal vez no sea ni siquiera anecdoético (¢acaso el porcentaje de juegos de
| ~guerra publicados en esas tres semanas es muy superior al de los
f . publicados en cualquier otro periodo de tres semanas del afio?,
N N ¢desde cudndo se estaban desarrollando esos juegos?, ¢acaso se
~. han alterado los calendarios de salida al mercado para que
coincidiesen con la guerra?) me parece una forma lamentable
de distraer la atencion. Las bombas virtuales no matan a
nadie, son las de la coalicion anglo-americana las que
ey matan. Ni siquiera los huevos podridos lanzados
< contra las sedes del partido que apoya la guerra
X' han matado a nadie, aunque estoy de acuerdo en
ot "y que no deberian haberlos lanzado. Nuestros juegos de guerra no
(™ " . tienen por qué ser noticia, y menos noticia negativa. Ojala los
inductores de guerras, bloqueos y bombardeos se conformasen con
echar una partida de Command & Conquer: Generals.
Marc Pérez (e-mail)

En fin, totalmente de acuerdo. Insistir en lo que parece abvio
puede acabar provocando fatiga y desanimo, pero el caso es que
nos obligan a hacerlo cada dos por tres.

He aqui la cuestion. ¢Por qué no se edita
para PC? ;Como Sony consiente que GT3
se pierda y se corrompa en el mundo de
las videoconsolas y no llegue al publico
que de verdad valora un buen trabajo, los
usuarios de PC? ¢Hay algln juego para PC
que sea parecido o del mismo estilo?

Por cierto, decidle a A. Guerra que su idea
de un juego en el que tuvieras que
aguantar una retencién en la entrada norte
de Madrid o esperar a que la vieja de turno
cruzara el paso de peatones no tendria
mucha aceptacion.

Raman Rosillo. Murcia

Os escribe alguien que no puede negar
que ya lleva unos afitos en esto de los
videojuegos y que ya ha pasado la época
de correr a la tienda en busca de la tltima
novedad que se paga a precio de oro para
que, nueve meses después, como en todo

Tal vez la clave sea que Sony no considera
las consolas como el mundo en que se
pierden y se corrompen los juegos, sino su
escenario natural. Cuestién de negacios.

¢ Tienes una PlayStation 2 a mano? Si es asi,
veras en alguna parte el logo de Sony, que,
por cierto, no encontraras en tu compatible.
En cuanto a alternativas, puedes probar con
Total Immersion Racing o Pro Race Driver,
aunque no son exactamente lo mismo.

buen parto, aparezca en edicion “gold” o
con cualquier otro nombre y
completamente parcheado, como una
rueda vieja. Es cierto que todavia hay
distribuidoras que ajustan el precio un
poco. De todas formas, no me importa
pagar el trabajo si supiera que es eso
exactamente lo que pago.

Pero el motivo de que me estrene en
vuestra revista es que acabo de bajarme el
remake del Maze of Galious que aparecia
en un articulo de En la red de vuestra
excelente revista. Lo admito, he gastado
dos cajas de kleenex llorando de nostalgia
por las horas que me pasé con ese juego
en el MSX. Mis felicitaciones al
desarrollador Santi Ontafién y a todos sus
colaboradores. Por cierto, hay un iraqui y

Y 7 / GAMELIVE PC



un estadounidense entre ellos. Como se
enteren esos que todos sabemos...

Una sugerencia: ¢Por qué no incluis en el
CD de demos algtin programa mas de
utilidades, como por ejemplo el Internet
Explorer o Netscape o Winamp? Pienso
que no ocupan mucho y lo cierto es que
(siendo egoista) estoy harto de que cada
vez que quiera instalar el Explorer tenga
que descargarlo de la Red.

César Gomez. A Corufia

Oido cocina. No dudes que tendremos en
cuenta tu sugerencia. Y si, el remake de
Maze of Galious es una extraordinaria pieza
de disefio virtual. A veces vale Ia pena mirar
mas alla de Ias novedades que se amontonan
en las estanterias. Hay muy buenos juegos
gratuitos ahi fuera esperando que alguien se
interese por ellos y los disfrute.

: A por el culpable )

Ultimamente, Ia pirateria de juegos de PC
esta subiendo alarmantemente y las
empresas de software se estan llevando
las manos a la cabeza debido a este
hecho. Personalmente estoy en contra de
las copias ilegales, pero justifico a los que
las hacen. Si por cada juego que esta a la
dltima que compras tienes que
desembolsar, en el mejor de los casos, 40
€, es l6gico que la gente busque métodos
para ahorrarselos.

Si la gente piratea, las empresas se llevan
las manos a la cabeza porque dicen que
tienen pérdidas econdmicas importantes.
Sino quieren que se sigan produciendo,
podrian bajar el precio del producto, o
meter extras para hacerlo mas apetecible,
y asi competir con la pirateria. Si el
consumidor ve el producto a un precio
mas bajo, se pensaria més de dos veces el
piratear o no. Diria a estas empresas que
no se quejen tanto de la pirateria, porque
una parte de la culpa la tienen ellos.
Javier Sedé "Sedopa” (e-mail)

Por mucho gue nos gusten, debemos
reconacer que los videojuegos no son un
producto de primera necesidad. Asi que, si
nos parecen demasiado caros, podemos
dejar de comprarlos, protestar, argumentar y
proponer vias alternativas de financiacién o
lo que se nos ocurra, pero no tomarnos Ia
Justicia por nuestra mano. A ver si ahora
resulfara que los piratas son héroes de Ia
clase obrera, modernos Robin Hood o
apastoles del comercio justo. Las leyes
estan para respetarlas, incluidas Ias de la
prapiedad intelectual.

Os escribo para hacer una sugerencia a
Miguel Angel, que os escribid en el
numero 26. Estoy totalmente de acuerdo
que los juegos de estrategia estan
incluyendo demasiadas unidades y que es
dificil controlarlas a todas, en especial si
no puedes hacer que se pongan en
formacion. Le escribo para que eche un
vistazo a Airbone Assault: Red Devils Over
Arnhem que se puede encontrar en la
pagina de los creadores de Combat
Mission (battlefront.com).

Como ya os habéis podido imaginar, esta
ambientado en la Segunda Guerra
Mundial. Més en concreto, en la Operacion
Market Garden (pero solamente en el
sector de Arnhem) Lo genial de este juego
s que, si no quieres ocuparte de todas las
unidades, puedes dar drdenes a distintos
cuarteles generales (creo que van desde
capitanes de compafiia hasta generales).
De este modo, si ordenas a un general que
ataque una zona, éste se encargard de
colocar un frente, situar unidades de
apoyo como morteros y ametralladoras

e incluso dejar unidades de reserva

(algo que pocos estrategas hacemos). Es
un juego en tiempo real, aunque
puedes hacer pausas para
pensarte mejor la estrategia.
Supongo que vosotros ya

lo conociais, pero no
habéis
hablado
de él,
cosa que
me extrafia, aunque he de
admitir que han salido juegos
de estrategia mas
espectaculares que éste.
Una pregunta para
vosotros. Estoy
ahorrando mucho
para comprarme
un PC -en casa
tenemos un Mac
(para un jugador
consumado y

consumido como yo, una tortura)- y me
gustaria saber cual os comprariais
vosotros para poder jugar mucho tiempo.
Diego (e-mail)

Comprate un Pentium IV. No hace falta que
sea de novisima generacion (con 2,4 GHz
tendrias suficiente), pero si que vale Ia pena
que gastes algo de dinero en comprar una
buena tarjeta grafica, porque Ia hornada de
Jjuegos que espera a la vuelta de Ia esquina ‘
va a ser muy exigente en lo que a hardware
se refiere. Sobre Airborne Assault, notable
titulo de estrategia bélica de Panther
Games, publicamos en su dia (GL 18) un
breve avance dentro de un reportaje sobre
Jjuegos basados en Ia Segunda Guerra
Mundial, pero no lo analizamos porque no
se ha publicado en nuestro pais (sdlo esta
disponible on line).

T
| Mejores regalos )

Me dirijo a vosotros para pediros si serfais
tan amables de enviarme alguna imagen del
videojuego de Matrix o de Diablo /I, ya que
mi larga busca nunca da resultado. Ya se lo
pedi a otra revista y no me contestaron, asi
que no la volvi a comprar.
También me gustaria que en el CD
regalaseis algin juego mas conocido, por
ejemplo Diablo. Sé que con lo que vale la
revista es mucho pedir, pero asi seria
bastante mejor. A vuestra revista es lo
unico que le falta, porque es la mejor de
videojuegos. Y os lo dice una chica
que juega mucho, y no
precisamente a Los Sims.
También espero que en los
proximos concursos regaléis Silent
Hill 2. Y o de lo encuesta
podriais hacerlo més a
menudo, porque entran
regalos fantasticos.
Beatriz Lopez.
Torrelavega (Cantabria)

Siempre intentamos
regalar juegos
recientes y de calidad.
El limite es que
algunos juegos
resultan
excesivamente caros o no estan
a la venta. Sobre las imagenes
que nos pides, basta con que
visites las paginas web de los
juegos que citas
(www.enterthemairix
game.com y www.
blizzard.com/diablo2) para
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conseguir unas cuantas. Lo de Silent Hill
2 no va a poder ser y, tranquila, el afio
que viene volveremos con Ia encuesta.

©  Mafia tiene secreto

Para ver a la seftorita medio desnuda de
Mafia, por la que os preguntaban hace dos
meses, basta con elegir la opcion “Viaje
gratis extremno” una vez completes el
juego. Al salir de nuestra casa, cogemos el
coche y nos dirigimos a nuestra izquierda,
volvemos a torcer a nuestra izquierda de
nuevo, continuamos hasta el final y otra
vez a la izquierda. Hacia el final de la calle,
podremos ver a un hombre saludando
junto a un camion. Ignoramos a este
sujeto y nos bajamos del coche, vamos
hacia la parte de atrds del edificio y
podemos ver el mar. Bajamos a la playa y
a nuestra izquierda ya debemos de ver a la
mujer. Si queremos acercarnos mas, solo
hay que entrar en el agua en direccin
hacia la mujer. Podemos llegar a ella
haciendo una pequefia trampa: subimos
otra vez arriba y veremos que a nuestra
derecha hay un drbol junto a un muro,
saltamos junto al drbol y vamos en
direccion a la mujer con cuidado de no
caer. Luego nos acercamos por las rocas
hacia la mujer y podemos alcanzarla
saltando desde ellas. Llegado este punto,
se puede observar que estd encadenada
junto con un gran candado que necesitard
una llave. Esto es lo mas Igjos que he
podido llegar. Si alguien sabe dénde
podemos conseguir la llave, que lo
comunique, gracias. Consultando el mapa,
estd en el trozo de playa gue hace forma
de medialuna.

Emilio J. Soriane (e-mail)

Pues ya has llegado mas lejos que nosoiros,
que nos hemos ahorrado el viaje gratis
extrema. A ver si alguien se anima a superar
el obstaculo del candado y nos escribe para
contarnos como. Aun asi, Ia imagen por la
que nos preguntaban no era la que tii dices,
sino una que aparece en una fase anterior,
en la que debes rescalar a unas simpaticas
profesionales del sexo retenidas confra su
voluntad en el interior de un hotel.

TPOLICE - - Crover,

—

" Nacho Diaz (e-

Os escribo porque creo que puedo resolver
la duda de un lector (Joan Planelles) que
decia que no podia ver los
dorsales ni los nombres de
los jugadores en el FIFA
2003. Es por la tarjeta
gréfica. A mi antes me
pasaba lo mismo. Tenia una
AT| de 16 MB, e incluso
poniendo el juego con el
nivel de detalle alto, no se
podian ver los dorsales. Pero
me compré una GeForce 4 de
64 MB y ahora se ven
bastante bien (y no es por
hacer publicidad de ninguna
marca de tarjetas graficas, aungue
suene a anuncio de teletienda).
Por cierto, ¢podriais
decirme codmo se pilota
el avién de GTA 11I?
No consigo
levantarlo ni un
palmo del suelo. Y
una dltima pregunta,
jcuando va a salir £/
seflor de los
aniflos: Las dos
torres para PC?

mail)

Ya intentamos resolver el enigma del avidn
de GTA Ill en nuestra sececidn de correo del
niimero 22. Se trata de acelerar al maximo
en el momento de despegue y, una vez en
el aire, mantener el avién equilibrado con
leves movimientos a izquierda y derecha.
Es dificil, porque las alas estdn rotas, pero
Guerra, nuestro analista todoterreno de
guardia, se las arregld para sobrevolar
Liberty City durante varios minutos.

Me gusta jugar a practicamente todos los
tipos de juegos de ordenador y queria
comentar un par de cosas. Recomiendo el
Praetorians a todo aguel que, como yo,
disfrute con el género de estrategia pero

W
Roma dinamica
A R i

ARTA BLANCA

no soporta tener que rehacer todo cada
VEZ que empieza una partida nueva. En
Pragtorians hay mas estrategia de
combate que en cualquier otro juego que
haya probado.

También tengo una pregunta sobre un
juego, El Sefior de los Anillos 2: Las Dos
Torres. Lo he visto para varias consolas y
me preguntaba si lo van a sacar para
PC.

Luis Usobiaga (e-mail)

En efecto, se editard un El Sefior
de los Anillos: Las Dos Torres,
pero no sera una conversion de
los aparecidos en la PlayStation
2 o0 la Xbox, sino un titulo de
desarrallo especifico. Lo
publicard Vivendi Universal,
. aunque todavia no
o sabemas cudndo. Y si,
. una de las notables
virtudes de
Praetorians es su
dinamismo.

Si quieres gue sirvamos de altavoz a tus
puntoside vista, dudas, quejas o
exabruptos, no te cortes'y escribe a :

El autor de la carta

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

de Game Live.
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SIGUES CON NOSOTROS { 3

Ingresa en la Academia con Jedli Knight 1l

AP
Kyle Katarn vendria a ser a un Jedi lo que Nina a Bustamante.

Bye bye, Kyle. Jedi Knight: Jedi Academy supondra el adiés del
personaje que ha acompafiado la serie desde sus inicios. Aun asi, su
presencia se hard notar en los primeros compases de la aventura, ya
que ahora es profesor (al ladito del mismisimo Luke Skywalker) en
una academia de entrenamiento de Jedis.

En el papel de uno de los alumnos de esa academia, recibiremos
nuestra instruccion bésica y, mas adelante, nos haremos cargo de
varias misiones por el universo. Bajo este anodino manto de
superacion y esfuerzo personal, se esconderd también alguna
amenaza que hara peligrar el futuro de la Academia vy, ya puestos, de
toda la galaxia.

Uno de los atractivos de Jedi Academy sera que podras crearte un
personaje a medida. De momento, los desarrolladores sélo han
confirmado que podrds encarnar a humanos y twi'lek, aunque
aseguran que habra mas razas. Eso si, todas extraidas del universo
Star Wars, “porque queriamos que resultasen reconocibles y se
mantuviera la asociacidn con las peliculas”, en palabras de Jon Zuk,
disefiador del juego. Ademads, la personalizacién del personaje no sélo

PN dependerd de la raza, sino que también podras disponer de distintas
: " armas (bdsicamente, sables de luz, pero también ballestas
. wookie o rifles blaster), algunas de las cuales se irdn

N deshloqueando al cumplir ciertas misiones.
y Precisamente “misiones” es otra palabra que cobrard
un significado distinto en esta entrega. Sobre
' todo, porque en Raven Software han querido
“. apartarse de la linealidad de los anteriores
“. ftitulos y han optado por un formato
que te permitira elegir las aventuras
gue vayas a emprender.
Como es de esperar en un
Caballero Jedi, la
mayorfa giraran en
, tormoa
enfrentamientos
con enemigos varios,
algunos de ellos con
mucha mala baba. En una
de las misiones, por
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Rancor, el amigo de los nifios, tendra un cameo en el juego.

Dos sahles, sables dobles, sables de colores... La vida es
sable en Jedi Knight Il

3.

ejemplo, se te encargara liberar a unos prisioneros y acabaras
topandote con un Rancor {ese bichejo feo v descomunal que casi se
comia a Skywalker en £/ retorno del Jedi), con lo cual las cosas se
complicardn por partida doble; deberas salvar tu pellgjo y el de los
prisioneros. Asimismo, tendrds la opcién de pilotar algunos
vehiculos, algo que ya aparecia hacia el final de Jedi Knight Il'y que
aqui se ha decidido potenciar.

El acabado técnico correrd a cargo de un motor dividido en varios
sistemas. Por ejemplo, el GHOUL 2, el sistema de modelado v
animacidn, ha sido mejorado para adaptarse a la creacion de
personajes individualizados, y se ha importado el Arioche de Sofdier
of Fortune Il para mejorar la representacién del terreno. También se
ha perfeccionado el sistema de combate con sables que, en esencia,
“seguird siendo el mismo que en Jedf Knight I pero con nuevos
movimientos y mejoras”, seglin comentaba el propio Zuk.

Y para acabar, una buena noticia: si las cosas no fallan (y no
deberian), el juego vera la luz este mismo otofio. Hasta
entonces, te mantendremos informado.



Compra tu

NOKIA
3510i

entre el 26 de marzoy
el 26 de junio de 2003,
& descubre el mundo de
los juegos JAVA con

'\\\\\ /)
Movistar<. g /mocién

o — .

y descargate gratis
“NEW SKOOL SKATER”

MoviStar
NOKIA

CONNECTING PEOPLE

L eta SRusiseotEiors  E-modi6n te ofrece en

X exclusiva Splinter Cell,
foftzorn £ ~
i RS W el ¢ | el éxito del afio en consolas.

iListo para descargar solo
en tu teléfono movil Nokia!

rince Of Persia® 2002 Gameloft. All Rights Reserved, Under license by Ubi Soft Enter tainment S A. Based on Jordan Mechners Prince of Persia ©1 988 Jordan MechnerAll Rights reserved Prince of Persia is a registered frademark of Jordan Mechner
ayman Bowiing:© 2002 GamelofLAll Rights Reserved © 1995 Ui Soft Enter tainment. Rayman is a registered irademark of Ui Soft Etertainment S.A, Under license by Ubi Soft Enter tainment S.A. Spiinter Cell:© 2002 Gameloft. All Rights Reserved.

nder license by Ubi Soft Entertainment. Spinter Cell is a trademark of Ubi Soft Entertanment in the US and/or other countries. Earth Invasion:©2002 GameloftAll Rights Reserved.Earth Invasion is a registered * ~‘amark of Gameloft S.A.



M‘U ANA JONES

N UIVIBA DEL EMPERADOR

Si, sera un vejestorio,
Pc L) un superviviente de los
LUCASART SEI\"’E!F\I\JJM[\:TCOMD\\ ML SENTA 80, pel’O reSU8|VG d

hy/ﬁﬁﬁ Oivfj latigazo limpio

= situaciones en que Lara
i 5A DEL ENPERADOR Croft, Max Payne y
compaiia naufragarian
con estrépito y
fanfarria. Asi que corre
a contestar a nuestra
pregunta, porque
puedes ganar una de
las 20 copias que
sorteamos de /ndiana
Jones y la tumba del
emperador, un juego
con héroe de una pieza,
de la materia de la que
estan hechos los
SUenos.

£.2003 LucasArts Entertainment Compdiy LLG. @ 2003 Lucasfiln Ltd. & T8 Todos Kos derechos reservados.

Usado:con autorizacion. LucasArts y ellggotipo:de LueasArts san marcas comerciales registradas de Lucasfilm m

Ltd. Microsoft, Xbox, y los logotipos de¥hox son marcas comierciales’ o marcas eomerciales registradas de aDeSe g

Microsoft Corporation en los EE.UU. y/o en.elios paises y estan usados com autorizacion de Nicrosoft 3

PlayStation” and the ‘PS" Family logos are registéeed frademarks of Sony Cormputer Entertainment: nc.

;Cual es la profesion de Indiana Jones? BASES DEL CONCURSO

" Mercenario "] Arquedlogo "] Puericultor * Para concursar, 1a carta con el cupdn de

respuesta deberd recibirse en las oficinas de

BOMIBRE: ...coinsssicnsciisopmsmt s s s o IXO Publishing Ibérica antes del 5 de junio e

DOMICILIO:. o indicar “Concurso Indiana Jones y la Tumba
POBLACION: del E;lpera:lur” en ur:a;:sqginaI d1e|: S[;Jbt‘f!. _

; e El sorteo se celebrard e e junio.

RERNINENC... Puedes consultar los nombres de los ganado-

Rellena este cupdn en mayisculas y envialo a: o eé‘,f' “f‘rl"e[” '“’Ij”"“ e :" ""”s:a- |
© 5010 opiaran al premio las cartas con ia
GAME LIVE

p respuesta correcta.
I)E:?Aﬁg\ﬁ\uﬂ[umeaﬁiﬁlg;\ e El premio no es canjeable por dinero.
USI]1i% BARCELONA e La par.t!clpacmn en este concurso implica
la aceptacidn de todas sus bhases.




INVENTOS DE ARI

Nueva expansion de Battlefield 1942

Digital lllusions esta dispuesto a
ahondar todavia mas en el
compaonente arcade de Battfefiald
1942. Tras The Road to Rome
ahora prepara la expansion Secret
Weapons of World War I, que se
recreara en esos locos cacharros
que poblaron la imaginacion de los
ingenieros armamentisticos
durante la Segunda Guerra
Mundial. Aqui podras encontrar
todo tipo de prototipos v
experimentos mas o menos fallidos -
que se crearon durante el conflicto, Esta ampllaclun va a aportar unos cuantos
como un Sherman con vehiculos curiosos.
lanzacohetes, un cuchillo capaz de \
matar de un solo golpe, el rifle -
lanzagranadas Mauser K98 o el misil

teledirigido Wasserfall. Ya puestos, incluso podras colocarte una
mochila de propulsién y lanzarte por esos cielos cual Boba Fett pracoz.
Por suerte, [os escenarios tendran algin pie en el suelo, ya que se
ambientarn en entornos bélicos de lo mas reconocibles, desde la blanca
Noruega hasta el famoso Nido de las Aguilas, el reducto alpino de Hitler.
La ampliacion también contar4 con nuevas unidades, como comandas britanicos
0 tropas de élite alemanas, e incluird un nuevo modo de juego basada en la

Curioso, gverdad? En realidad, el AW-52
solo llegd a realizar vuelos de prueba.

Ya no sabian queé inventar. Misiles

consecucién de un objetivo conereto.

Ampliacion para American Conguest

GSC Game World acaba de anunciar una expansién para su
American Conquest, el primo americano de Cossacks. American
Conguest: Fight Back! sequira ofreciendo tiros en el Nuevo
Continente y afiadird cinco naciones a la frmula, ninguna de las
cuales ha sido desvelada hasta el momento. Asimismo, el titulo
incorporard un nuevo modo de combate, que contard con diez
mapas tanto para partidas individuales como para multijugador. El
conjunto vendra redondeado con ocho camparias que
comprenderdn un total de 25 misiones y 50 nuevas unidades. De
momento, no hay fecha de lanzamiento confirmada, aunque es muy
posible que llegue a las tiendas este mismo verano.

teledirigidos, cafiones desproporcionados...

SEGUELAS
A OSGURAS

Ubi Soft prepara las secuelas
de Splinter Cell y Ghost Recon

Seguro que nadie quedara i
boquiabierto ante el

anuncio por parte de \
Ubi Soft de un nuevo

Splinter Cell y un nuevo
Ghost Recon, pero siempre es
de agradecer saber que ya se esta
avanzando en el desarrolio de dos
de los mejores juegos de accion de
los ultimos tiempos. Eso si, no
esperes ningan detalle. Del primero
lnicamente se conoce que vendra
con el apodo Shadow Strike. Del
otro, menos todavia. Conférmate con
saber que de momento se llama
Ghost Recon 2. Es de suponer que en
la feria E3 de este afio Ubi Soft arrojara
algo mds de luz sobre el asunto.
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Microsoft no ha querido apartarse ni un apice de la ambientacion
fantastica de Age of Mythology y acaba de prometer una
ampliacién en la que los atlantes se sumarén al fregado en

mitoldgicas, en un paquete que deberia estar listo este mismo
otofio. Esta expansion se suma a la minicampana del juego ya
disponible en la web de Microsoft y que incluimos en el GD 1.

tiempo real. Age of Mythology: Los Titanes hard que los
fundadores de la mitica Atlantida se unan a egipcios, griegos y
nordicos, con lo que ahora dispondras de cuatro razas jugables.
Segin la mitologia, los atlantes eran los descendientes de Atlas,
que fue castigado por Zeus con sustentar la boveda celeste sobre

. sus hombros tras la guerra que enfrenté a los
A titanes vy los dioses del Olimpo.

% Una de las particularidades de esta raza es que
podran invocar los poderes de sus dioses
mas de una vez durante la partida.
Ademads, a diferencia de las
ofras culturas, los atlantes
podran convertir a sus
humanos en héroes.
Aparte de la campafa
individual, que constara
de 12 episodios, Age of
Mythology: Los Titanes
incluira mas de 12 poderes divinos y 28

unidades nuevas, entre humanos y bestias

Esta previsto que esta ampliacion tamhbién afiada
nuevos tipos de terreno.

Pirates of the caribbean para PG

Podria pensarse que este Pirates of the Caribbean no hace mds que apuntarse a la veda
filibustera que han abierto Tropico 2 o Port Royale. Pues bien, en realidad, este juego creado
por los estudios rusos de Akella (creadores de Sea Dogs) se apunta a la veda cinematografica,
ya que el juego se inspira en la pelicula de proximo estreno Pirates of the Caribbean: The Curse
of the Black Pearl. Este film, protagonizado por Johnny Depp y Geoffrey Rush, narra las
aventuras del capitin Sparrow (Depp) en su intento por evitar que el Capitan Barbosa (Rush,
por supuesto) mate a su novia para romper una maldicidn. En este titulo de rol y accién en 3D,
te pondras al frente de un barco pirata en una épica aventura por tierra y por mar. Duelos de
espadas, abordajes en alta mar y tesoras escondidos se dardn cita en un juego que, pese a su
inspiracion filmica, promete un desarrollo completamente abierto. Veremos.

ATRACCION POR EL MUNDO

La ampliacion de RCT2 recorrera el planeta

A pesar de que Rollercoaster Tycoon 2 no parecié cumplir las expectativas despertadas
por un clasico de su talla, Infogrames no se amilana y promete expansion para su juego
de creacion de montafias rusas. Rollercoaster Tycoon 2: Wacky Worlds se valdra de los
iconos mads emblematicos de nuestro planeta para situar las vertiginosas atracciones del
titulo. Es decir, la Gran Muralla o la Torre Eiffel invadidas por un hatajo de crios chillones
montados sobre railes. Sacrilegios culiurales aparte, la ampliacién contard con 17
escenarios nuevos y mas de 200 elementos que se incorporan al surtido de
Rollercoaster Tycoon 2. Y todo esto, dentro de escasas semanitas.

TROZS 5

T R v

s AN S e )

Si es guapo y es joven, debe ser Johnny Depp.
0 su adaptacion poligonal.
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‘anuncios breves

B Para anunciarse en esta seccion dirijase a su agencia habitual B

Microsoft
gameXCstudios

ABJ Asociados

Inmobiliaria

[
S——

VERSALLES: Edificio representativo. Recién
pasada ITE. Capacidad para més de 20.000
personas. Terraza con jardines.

Tho. de informacién: 902 197 198

EL TAJ MAJAL: Construido en 1631. 4.000m’.
Necesita reformar. Ideal para residencia de
verano. Muy luminoso.

Tfno. de informacién: 902 197 198

t e

EL KREMLIN: Finca rehabilitada. Junto al metro
de la Plaza Roja. Financiacion a la medida.
Magnificas vistas.

Tfno. de informacién: 902 197 198

| e N

EL COLOSO DE RODAS: 110 pies de altura.
Primera linea de playa. Perfecto estado.
Directamente de la propiedad.

Tfno. de informacién: 902 197 198

P TOTALMENTE EN
_ CASTELLANO

ESTATUA DE LA LIBERTAD: 80 metros. 1,130
metros de parcela. Piscina. Todo lujo de detalles,
Vistas extraordinarias.

Tno. de informacién: 902 197 198

DE TIKAL: Compuesto por més de 3.000 edificios
adosados. 145 metros de altura, Calefaccion
central. Buena distribucién.

Tfno. de informacidn: 902 197 198

LA TORRE DE PORCELANA: Lujo. Amplio. 300
dormitorios. 80 cuartos de bafio. Todo exterior.
Ascensor. Trastero.

Tfno. de informacién: 902 197 198

ANGKOR WAT: Selvas de Camboya. Complejo
masivo de templos. Suelos de tarima. Impecable.
Mejor verlo,

Tfno. de informacion: 902 197 198

fe e Aoy o

Copyrights: £ 2003 Big Huge Games, Inc. All rights reserved. Partions 2005 Microsoll Corporation, All rights re
Micrasofl Game Sludios logo and Risz of Nalions are eilher regislered [ragemarks or trademarks Microseft Corporali

PROGRAMAS ESPACIALES: Apartamentos
adosados en La Luna, Saturno, Plutén, Japiter.
Excelentes calidades. Baja comunidad.

Tno. de informacion: 902 197 198

SUPER COLLIDER: Laboratorio abarcado por
dos anillos de 54 km decircunferencia. Para
entrar a vivir.

Tfno. de informacion: 202 197 198

Ventas

Monumentos

EL EJERCITO DE TERRACOTA: Urbanizacion
para mas de 7,000 personas. Zona deportiva
y Zona de servicio. Gran ocasion.

Tfno. de informacion: 902 197 198

LA TORRE EIFFEL: Renta antigua. Comunidad
baja. Reformado. Impecable. Alta y seforial,
Excelente distribucion.

Tfno. de informacién: 902 197 198

WWW.MICToseit.con

EL COLISEO ROMANO: 400 habitaciones.
Diferentes ambientes. Garages dentro de la
propiedad. Espectaculos semanales. Actualizar.
Tfno. de informacion: 902 197 198

PIRAMIDES DE EGIPTO: Magestuosas. Gran
ocasion. Todo exterior. Funeraria en el mismo
edificio. Muy seguro.

Tfno. de informacién: 902 197 198
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El skater de mayor renombre
mundial (al menos, en lo
gue a tablas poligonales
se refiere) volverd a subirse
al monopatin de los compatibles. Como era de suponer tras su paso
por las consolas de nueva generacion, Activision ha dado el pistoletazo
| para iniciar otra ronda de piruetas (y van cuatro) sobre el teclado.
Beenox serd el estudio de desarrollo encargado de adaptar la cuarta
entrega a los PG, en una entrega que no ofrecerd novedades
sustanciales respecto a sus predecesores consoleros.
Tony Hawk’s Pro Skater 4 te permitird ponerte en la
piel del “Halcon” o de uno de sus 13 amigotes y
lanzarte por unos escenarios enormes que permiten
una total libertad de movimientos. A lo largo de
estos escenarios, deberds intentar cumplir con una
serie de objetivos a cual més dificil, al tiempo que
u mejoras las habilidades de tu personaje con el objetivo
final de realizar una de las mayores acrobacias del
skateboard de todos los tiempos.
Uno de los aspectos que més potenciard este THPS4 es la personalizacian,
ya que cada personaje dispondrd de un reto especifico que s6lo podrés alcanzar tras
superar unas durisimas pruebas. Como es menester, THPS4 incluird una racion de
acrobacias nuevas y un par de modos multijugador adicionales, uno orientade a la En esta entrega podras engancharte a la
consecucion de objetivos y el otro una variante de la captura de bandera. parte trasera de los vehiculos.

Pivotal Games anuncia
Conflict: Desert Storm Il

Con el triunfo de Bush y sus amigotes, era sdlo cuestion de
tiempo que los desarrolladores ansiosos se apresiaran a seguir la

estela guerrera. Los primeros han sido los chicos de Pivotal

r 4 - : s
Games, que prometen una puesta al dia de su juego de accion
Confiict: Desert Storm para finales de afio. Lo (nico que ha
trascendido sobre el juego es que

se desarrollard en la misma

Paradigm recupera un clasico reion dorde tenia lugr

Desert Storm original (0

de Ias pecpeativas sea, Irak y alrededores) y

que incluird misiones

SpyHunter vivio sus dias de gloria en las salas recreativas hace adicionales tanto en el
ya mucho tiempo, pero los estudios tejanos de Paradigm asolado pais como en
Entertainment creen que todavia no le ha llegado su hora. La el vecino Kuwait.
version para PG se esta realizando con un motor 3D que te Descanocemos
permitir colocarte de nuevo al volante del G-6155 Interceptor, como tienen

un vehiculo capaz de adaptarse para circular por tierra, mary previsto retratar un
aire. Siguiendo con el planteamiento arcade original, se tratard pais que acaba de

de aprovechar al maximo todo el arsenal de esta criatura para ser arrasado por
acabar con los archienemigos de NOSTRA a todo gas. una guerra.
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ORRATH EN TIEMPO REAL

El mundo de EverQuest salta a la estrategia

Sony Online acaba de destaparse con una campanada
EverQuest. Tras generar expectacion con una anunciada cuenta
atrds que acabé colapsando la web de EverQuest,
sorprendentemente la compafiia nipona no desvelé una
expansion o una secuela de su tftulo de rol on line, sino un
juego de estrategia en tiempo real. Basado en el mundo de
Everquest, eso si.

Lords of Everquest se situard en la linea de Warcraft //f para
ofrecer una empanada de héroes y ejércitos que buscara
aprovechar el tirn del juego on line de Sony. Precisamente, los
héroes tendran un papel fundamental, ya que podran subir de
nivel y desarrollar sus habilidades. Con todo, y a diferencia del
estandarte de Blizzard, también las tropas del montén podran
ganar experiencia y mejorar sus caracterfsticas. En el juego 1
encarnaras a uno de los 16 sefiores de las tres facciones é

r Tic-t
SN

presentes para hacerte con el poder en Antonica y decidir el futuro j"*
de Norrath al mando de tus ejércitos. De momento, siguiendo con B o G5
la politica del Nadie imaginaba que el esperado anuncio de Sony fuera
cuentagotas, los  un juego de estrategia en tiempo real.

desarrolladores )

tnicamente han  una de las tres facciones presentes, el Reino de las Sombras. Esta

dado a conocer  es una agrupacion de naciones que reuniré lo mas granado de

o Norrath: ogros, gnomos, trolls, goblins... Al
: frente de esta asociacion de razas malvadas estaran

los elfos oscuros y los iksar, una estirpe de antiguos
esclavos que luchan por sobrevivir en el extrafio continente de
Tunare.

El titulo promete un sélido motor 3D que potenciard las
capacidades multijugador (hasta 12 rivales podran
enfrentarse en los campos de Internet), asi como un

¢ extenso surtido de unidades, hechizos y escenarios. Y

sin cuota de conexién alguna.

RECUPERA LOS SUPERPODERES

SUPERPOWER E El mundo en tus manos
con Superpower 2

A pesar de que hoy dia potencia s6lo hay una, desde Golem Labs
siguen empefiados en recordar los heneficios de la multipolaridad
y repiten formula con Superpower 2. Es decir, que toca hacer de
la ambicitn virtud y asumir el poder a escala planetaria. Sin
embargo, v a diferencia de Superpower, que todavia no se ha
publicado en nuestro pafs, en esta secuela no dirigiras los
designios de una nacidn, sino de un personaje. Por ello, los
factores econdmicos y politicos cobraran mayor importancia,
aungue eso no signifique dejar a un lado el poder militar,

El juego volverd a contar con una exhaustiva base de datos
reales que incluird una detalladisima informacion sobre el
mundo en la actualidad. Ademas, esta secuela incorporara
soporte para partidas multijugador y promete una IA
Aunque Superpower todavia no se ha distribuido en nuestro mejorada. En 2004 veremos si se cumplen las promesas y si
pais, la secuela ya esta en marcha. logra atraer la atencion del pablico.

P 17/ GAMELIVEPC |



nora varias no

Corre el afio 1032 en Etheria. El principe Mordaine, un elfo oscuro que vive
en el exilio, intenta invocar a cuatro demonios mayores, pero la cosa le sale
rana y el experimento le estalla en las narices. Ahora, 3.000 aiios mas tarde,
una hechicera llamada Aravein pretende seguir sus pasos...
Asi estan las cosas al inicio de Warlords V: Heroes of
Etheria, un titulo en el que los héroes tendran un papel
destacado. De hecho, el héroe no sélo te acompafiard
a lo largo de la campafia, sino que también podrés
importarlo para emplearle en partidas multijugador.
Otra de las novedades que incorporara esta cuarta
entrega de una de las sagas de estrategia por turnos
mas entrafiables es el “Speed Tactical System”, un
sistema de combate que agilizard las batallas al
tiempo que permitird tener en
cuenta elementos tacticos.
Warlords {V/ esta siendo
desarrollado por Infinite Studies,

Parallux anuncia ﬂll'll tltuln tle Ia Imea
Eumna Universalis

Paradox esté decidido a
sacarle el maximo
partido a su Europa
Universalis, uno de los
ejemplares mas recios
en lo que a estrategia
se refiere. Después de
anunciar hace unos
meses Crusader Kings,
que te llevard a los
tiempos de las
cruzadas y cuyas
partidas podran
exportarse a Europa
Universalis 2, esta vez
los desarrolladores
suecos han decidido centrarse en los reinos escandinavos.

Europa Universalis: Grown of the North se situard en el periodo entre 1275 y
1340, en el que Suecia, Noruega y Dinamarca vivieron sus mas agrias
disputas. Al mando de uno de los tres reinos, deberds alzarte con el poder
en la regién contentando al mismo tiempo al clero, la nobleza, el
campesinado y la clase mercantil.

Sin embargo, tanta productividad tiene algo de trampa: en realidad, Crown
of the North es la adaptacion de una serie llamada Svea Rike que Paradox
lleva explotando durante mucha tiempo y con mucho éxito en su
Escandinavia natal. Este, concretamente, es el tercer espécimen de la serie.

Aunque el sistema antecede a Europa
Universalis, los graficos son superiores.

vedades 1 la serie

SRR

Retlnuc

7@
|

¢
Dragonfriend (3)
Archmage (3)
Summoning (1)
Necromancy (1)

Pruducnon Time -2
Speed +1

Incoma +30

Mara Regen +1
Max Starting Mana
Morale +2

La saga Warlords se pasa a la isometria sin perder
el encanto.

% estudios australianos surgidos a raiz de la escisién de SSG, donde nacié el primer Warlords hace ya
muche tiempo. Tranquilo: el creador de la saga estd en Infinite Studies.

NO VIE DES
MAS PISTAS

Bongfish prepara un juego
sobre snowhoard lihre

Al parecer, a Tommy Brunner le encanta el snowboard y
resulta que es famoso, asi que los estudios de desarrollo
Bongfish han decidido aprovechar estos dos factores para
crear un juego de snowhoard extremo con ansias arcade.
Stoked Rider featuring Tommy Brunner se servird de la
técnica del cell-shading para intentar reproducir toda la
espectacularidad del snowboard fuera de pistas. El juego se
inscribe dentro de la serie Stoked Rider, cuya (ltima entrega
presentaba a un extraterrestre practicando el snowboard.
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GCONGURSO

AMERICAN GONQUEST

Que si, que tu puedes ser uno de los 15 afortunados que ganen
una copia de American Conquesty un cenicero de inspiracion
azteca. En este momento, los dioses de los pantanos y las pra-
deras conspiran para gue tu nombre esté entre los elegidos.
Todo lo que tlenes que hacer es poner un poco de tu parte.
o Participa, hombre, participa.

»

\ MANUAL Y TEXTOS EN CASTELLANO

Fatrategs ¥ dpica o Wiempn real

¢En el territorio de qué pais de la América actual vivieron los aziecas? BASES DEL CONCURSO

[ 1México [ ] Chile [1Groenlandia o Para concursar, la carta con el cupdn de
respuesta debera recibirse en las oficinas de

NOMBRE: IX0 Publishing Ibérica antes del 5 de junio e

DOMICILIO: indicar “Goncurso American Gonquest” en una

POBLACION: ' C.P: esquina del sobre.

PROVINCIA: TELEFONO: e El sorteo se celebrara el 10 de junio.

Puedes consultar los nombres de los ganado-

Rellena este cup6n en mayiisculas y envialo a: res e;,'[" ’;”;"efﬂ ‘"‘; sull: 0o :a re‘”st‘a‘ |
° 30lo optaran al premio las cartas con la
GAME L“’E, respuesta correcta.
"é%'l'_g‘iufgltlilgiﬁﬁ“ ot o El prem_ic! no ES canjeable por dinero.
nsu1é BARCELONA e La participacién en este concurso implica
la aceptacidn de todas sus hases.




e . NUNSIRSE
REVOLUCION EN LONDRES

Republic, en Ia recta final de desarrolio

Republic:  The Revolution
sigue su lenta pero firme evo-
lucién. O al menos eso da
entender el material jugable
que vimos en nuestra visita
relampago a Londres, al cuar-
tel general de los desarrollado-
res de este ambicioso juego.

Al frente del equipo esta
Demis Hassabis, un profesio-
nal de apenas 25 afios que ya
se ha ganado una solida repu-
tacion de genio del disefio vir-
tual. A los 17, Hassabis contri-
buyo decisivamente en la
creacion del clasico Theme
Park, y su firma figura al lado
de la de Peter Molineux en La intimidacion es arriesgada, pero puede funcionar.

Black & White. Sus meéritos
academicos no se quedan cortos, pero lo que a nosotros nos interesa es que se ha propuesto crear uno
de esos juegos gue derrochan ambicion, prometiendo dar al jugador una libertad sin precedentes.

El marco sera el de una ficticia republica sovietica, Novistrana, poco después del desplome de la
URSS. El actual presidente de ese lugar perdido es un tirano que aplica a conciencia la maxima de que
el fin justifica los medios. Entre los dafios colaterales causados por su sed de control absoluto se cuen-
tan fa familia del protagonista y algunos de sus amigos. Tu objetivo consistird derrocar al presidente
conspirando desde tu posicion de lider de un partido opositor.

Al empezar, se te haran unas preguntas que decidiran la personalidad inicial de tu personaje y en cudl
de las tres ramas principales va a especializarse: la fuerza, el poder del dinero o la diplomacia. Esta elec-
cion condicionara también las tacticas del partido que vas a dirigir y la forma en que intentaras ganar-

; te el apayo de los ciudadanos de Novistrana. Para llevar a cabo tus planes, contaras con la colabora-
fodo el mundo tiene un precio: los cion de seis tipos dispuestos a hacerse cargo del trabajo sucio. En todo momento podrés ver lo que
habitantes de Novistrana estan en venta. sucede en la ciudad acercando y alejando el zoom tanto como desees.

jPONTE EN FORMA!

Juegos deportivos a pares

Wanadoo estd a punto de ponernos las pilas a los
deportistas de pro con dos titulos para empezar
el verano en forma: Roland Garros 2003 y Pro
Beach Soccer. E| primero es |la nueva edicion de
la veterana serie tenistica programada por Cara-
pace, que en esta ocasion promete mejorar su
sistema de control y la calidad de las animacio-
nes. Ademads del torneo galo, representara con
exactitud el desarrollo del US Open.
Ahora bien, si lo tuyo es seguir
los pasos de la seleccion espa-
fiola de fltbol playa,
actual subcampeona mundial, Pro Beach Soccer es el juego que esperabas. Con
licencia oficial de la Federacion Internacional y astros de la talla de Eric Cantona,
este vertiginoso arcade se caracterizard por la inclusidn de numerosos malabaris-
mos, pases, globos, paredes y combinaciones de facil ejecucién que se premian con puntos. 32 selecciones,
campos en varios continentes y comentarios en vivo daran la nota de color a este frenético deporte en el que
se dispara a puerta dos veces por minuto.
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RUZANDO EL RUBIGON

Rome: Total War avanza con paso firme

Uno de los aspectos que mas destacardn en
el juego es la desaparicion de las provincias
en el mapa de campafa. Aun asi, el mapa
estratégico seguira jugandose por turnos,
aunque el énfasis recaera en las ciudades y
no en los territorios. En concreto, las
ciudades cobraran una doble importancia, ya
que ahora se han adaptado a una escala real,
de modo que podrds vivir combates por las
calles o asaltos a toda regla contra las
murallas defensivas. Ademas, el aspscto de

Las ciudades cobraran una importancia mayor en esta entrega.

A medida que aumentan las imagenes, proliferan los detalles
sobre el tercer espécimen de la saga Totfal War. Ya sabemos que
Rome: TW abarcara la época que va desde la Primera Guerra
Plnica (264 a.C.) hasta la muerte del emperador Augusto en 14
d.C. Es decir, casi 300 afios en un periodo marcado por las
guerras civiles, las campafias de César en la Galia o la revuelta

estas ciudades ird evolucionando.

Los desarrolladores aseguran que cualguier
mentafia, colina, bosque, granja o ciudad que
se aprecie en el mapa de camparia aparecerd en el campo de
batalla y, del mismo modo, las condiciones climatoldgicas
generales también alteraran el terreno.

Finalmente, en la campafia del juego tendré especial importancia
el Senado, ya que al inicio puede asignarnos varias misiones que
cumplir mientras que al final puede convertirse en un estorbo en

de Espartaco.

VENTAS Y PREMIOS

ADESE entrega los galardones 2003

El popular presentador de television Pedro Piqueras
presentd hace unas semanas la gala de entrega de los
Galardones ADESE 2003, en la que se premiaron los juegos
mas vendidos del afio anterior. A pesar de la omnipresencia
de los fituios consoleros, varios juegos para PG lograron
situarse entre los mas vendidos. Concretamente, Age of
Mythology, FIFA Football 2003, La Comunidad del Anillo,
Medal of Honor. Allied Assaulty Warcraft /I lograron
superar las 40.000 copias. Los discos de platino (mas de
80.000 unidades vendidas) fueron a parar a manos Harry
Potter y ia cdmara secreta, Imperivim, y dos expansiones de
los Sims, Animales a raudales y De vacaciones.
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nuestro camino hacia el poder absoluto.

GANADORES DEL CONCURSO RAINBOW SIX 3: RAVEN SHIELD

Jesis Malagon Moya, Elche - Pedro Jose Dofas Naranjo, Gérdoba - David
Lago Moncho, Barcelona - Miguel Angel Guerra Perez, Teguise (Las Pal-
mas) - Luis Miguel Fuentes Molina, Blanca (Murcia) - Diego Carcas Mullor,
Zaragoza - Silvia Diaz Fernandez, Monthlanc (Tarragona) - Pedro Vinales
Peleato, Tardienta (Huesca) - Jose Maria San José Burgos, Palencia - Nidia
Balbds Arozamena, Torrelavega (Cantabria)

Enrique Conejo Nieto, Valladelid - Jaime Hernandez Miranda, Sabadell
(Barcelona) - César Lozano Iniesta, Madrid - lratxe Basafez Garcia, Sestao
{Bizkaia) - Daniel Agunin Estrada, Albacete - Marcos Tejedor Fernandez,
Quintana de Fuseros (Leon) - Avelino Diaz Cadierno, Villaviciosa (Asturias)
- Roberto Barrio Barrio, Logrofio (La Rioja) - Juan Enrique Cruz Cardenas,
Martos {Jaén) - David Calvo Gonzalez, Huelva

GANADORES DEL CONCURSO SPLINTER CELL*

Miguel Ange! Cristobal Fenero, Zaragoza (Zaragoza) - Guillermo Barco
Vicente, Logrofio (La Rioja) - Jose M?* Riaran Frias, Mostoles (Madrid) -
Carlos Cebriano Garcia, Fuenlabrada (Madrid) - Asier Vallmajo
Malaxechevarria, Vilafant (Girona) - Fabidn Garcia Rodriguez, Torrelavega
{Cantabria) - Antonio del Real Soria, Bormujos (Sevilla) - Noel Rivas Cao,
As Pontes (A Corufia) - Ernesto Tornel Nicolas, La Alberca (Murcia) -
Maiquel Garcia Santos, Arrecife (Las Palmas) - César Monfort Griset,
Barcelona - Andrés Valdavinos Barberan, Barcelona - Andreu Biset Peiro,
Arenys de Mar (Barcelona) - Pablo Garcia Alvarez, Navia {Asturias) - Angel
Rodriguez Gandelario, Pamplona (Navarra} - Juan Antonio Artiguez Marti,
Palma de Mallorca (Baleares) - Ferran Escoda Gareia, L'Hospitalet de
Liobregat (Barcelona) - Javier Lopez L.opez, Granada - Josué Paredas
Varela, Lugo - lvan Edrosa Gonzalez, Lugo

* En caso de que aparezcas en 1a lista y no hayamos podido ponernos en
contacto contigo, llamanos al 93 241 81 00 para recibir el premio.
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%EEHERMNED TIERRA

Z =1 La serie Combat Mission saita
N al teatro metditerraneo

Battlefront sigue dispuesto

a exprimir Combat

Mission. Tras la campafia

occidental con Beyond

Overlord y el paseo por la

estepa con Barbarossa to

Berlin, ahora se anuncia

Combat Mission: Afrika

Korps. Esta tercera entrega

no se limitara al desierto

ni a la famosa unidad de

Rommel, sino que

abarcara todo el teatro del

Mediterrdneo desde 1940 = =
a 1945. Es decir, que podras (re)vivir desde
el asalto paracaidista aleméan sobre la isla
de Creta al desembarco aliado en Anzio.
Como es habitual en la saga, Afrika Korps
ofrecera una exhaustiva dosis de realismo,
con un mimo por el detalle que va desde
un blindaje individualizado para los
vehiculos hasta la recreacion fidedigna de
los uniformes de los soldados. CM:AK
empleard una version ligeramente retocada
del motor 3D que es marca de la casa.

Codemasters anticipa Ia secuela
de Operation Flashpoint

Es una regla
de oro: no hay
juego de éxito
que no tenga
su secuela. Y
Operation
Flashpoint es ——
un juego de f=lAsSHroInT3
éxito. Asi que

Codemasters ha De momento, confrmate con
decidido soltar la liebre esto, soldado.

para la proxima feria E3

(que se celebrard este mes de mayo en Los Angeles) y
anunciar la secuela de su juego de accién en primera
persona. De momento Gnicamente han comunicado

que el titulo verd la luz en 2004 y que serd

desarrollado por Bohemia Interactive, el mismo

estudio que se encargd de la primera entrega.
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A LA CARRERA

MIEDIA VIDA ESPERANDO

Valve finalmente ha

confirmado lo que era

una peticion a gritos:

Half-Life 2 esta en

marcha. Sin embargo, i

y como viene siendo ﬁ\
costumbre por estas

fechas, la compafia de desarrollo se reserva
cualquier detalle —imagenes incluidas—
para la feria E3 que se celebra en Los
Angeles este mismo mes.

NITROGLICERINA EN SERIO

La compania
coreana
Delphieye
prepara un
juego de accion
en primera
persona a partir
del motor de Serious Sam. El juego, titulado
Nitro Family, promete ir en a linea de su
antecesor tecnoldgico, con niveles
coloristas, armamento altamente destructivo
y enemigos de lo mas bizarros. Ejemplo:
cowboys montados sobre cerdos.

GEOFF SE AUTORESUCGITA

Geoff Crammond,

el reputado

creador de la serie
Grand Prix, volvera
a Stunt Car Racer,
juego que él mismo cred en 1989y que te
ponia en la piel de un especialista en
automaviles para realizar todo tipo de
tonterias al volante. De momento, el titulo
que barajan para esta secuela seria Stunt Car
Racer Pro, que buscaria mejorar el pionero
sistema de conexidn multijugador del
original.

INFINIDAD DE TITULOS

Infinity Ward
desarrolla para
Activision el
primero de una
serie de juegos
que, bajo el
epigrafe Call of Duty, se centrara en varios
conflictos bélicos del siglo XX. En el primero,
ambientado en la Segunda Guerra Mundial,
seras un.comando britanico, un paracaidista
estadounidense o un soldado ruso.

s SOMBO!HT

¥
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LAS FATALIDADES NUNCA
VIENEN SOLAS

A pesar de que Arx Fatalis paso
desapercibido, los estudios Arkane siguen
perseverando. Tras anunciar una version
para Xbox, ahora acaban de desvelar que
preparan un Arx Fatalis 2. Segin el jefe de
disefo del juego, esta secuela tendra una
jugabilidad que incluird elementos de
Thief, System Shocky Deus Ex.

¥ Nada de sutil
; . p— 8 tiene el titulo
) "—'—“w Smash Up
= — U Derby, dellos
: - polacos Gity
Interactive.
Comao es de prever, la accion transcurre al
volante de un coche con alma de chatarra
con en el que deberas correr por varios
circuitos mayormente ovales. Se trata,
obviamente, de embestir a los demas y de
evitar ser embestidos.

ZETA MINUSCULA

oo 2612 Games se ha
-1 fp‘-,: embarcado en una linea
Ta dejuegos que
ﬁ“ permitiran intercambiar
Y partidas entre
compatibles y agendas
electronicas. Los dos
primeros titulos de la
linea Garme On son
Pop’s Pipesy Slurp, el
uno una variante del
fontanero Pipe Dreams'y
el otro enésima vuelta de tuerca a la
jugabilidad Tetris.

dispuesta a facilitar
las cosas a los

edificadores de bits 'y

para ello acaba de

lanzar un nuevo
parche para SimGity 4. La version 1.0.272.0,
disponible en la pagina web oficial
(http://simcity.ea.com/) v que también
incluimos en el CD de este mes, se centra
en optimizar el codigo de SimCity 4cara a
los equipos con mas limitaciones.

Totally Games da nombre a su nuevo juego

Como ya anunciamos hace casi
un afio (véase GL 18), LucasArts
y Totally Games, los creadores
de Secret Weapons of the
Luftwaffe y 1a saga X-Wing, han
vuelto a unir fuerzas para crear
otro simulador de vuelo con
aires bélicos. Y ya han revelado
el titulo del juego que,
aprovechando tirones pretéritos,
se llamara Secret Weapons Over
Normandy. El juego te permitira
participar en aquellas refriegas
de la Segunda Guerra Mundial
en que la aviacion tuvo un papel
destacado, como la evacuacion
de las tropas aliadas en Dunquerque o la batalla de Midway.
Lawrence Holland, director creativo de Totally Games, afirmaba que el juego tendra
“misiones épicas con un argumento arrebatador, combates inmersivos, personajes
reconocibles y unos aviones y armamento muy atractivos”. Evidentemente, tocard ponerse
al mando de los aeroplanos més
representativos de la época, como el
Mustang P-51 o el Lightning P-38,
aunque también habrd lugar para
experimentos, como el avién-
cohete Me 163 Komet o el caza Me
262 con turbo-reaccion. Si la cosa no se estrella,
SWON deberifa aterrizar a principios de 2004.

Recuperar guerras y momentos arcade parece ser
el signo de los tiempos.

MODIFICA QUE ALGO QUEDA

Relic creara un mod gratuito de Impossible Creatures

Relic Entertainment ha anunciado
un mod gratuito para su
juego de estrategia en
tiempo real, Impossible
Creatures. Este mod, que podra
descargarse desde la pagina oficial
del juego (http://www.impossible-
creatures.com/insectinvasion/) en
breve, supone en realidad una
interesante ampliacion del

titulo, ya que incluye no sélo

15 razas de insectos sino
también nueve habilidades

extra, asi como varios

entornos y mapas multijugador
adicionales.

Desde Relic también quieren
seguir potenciando la

comunidad mod poniendo a su
alcance varias herramientas de
desarrollo y un dispositivo

para distribuir mapas y
gscenarios con mayor

facilidad.
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Demonios, mutantes, marcianos
invasores, magos oscuros, perfidos
asesinos... Son los malos del videojuego,
personajes siniestros que conviven con el
protagonista absoluto. Tan importantes
como el héroe, los villanos se han ido
haciendo un sitio en nuestra memoria
colectiva. Desde Game Live, hemos hecho
inventario de maldades preguntandonos
como son Yy, sobre todo, por qué existen

- PorX. Pita
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L AS FLORES

DeL MAL

Los antagonistas virtuales también hacen historia

uando Cain mat6 a su her-
mano Abel, no sélo quedd
constancia escrita del pri-
mer asesinato de la Histo-
ria. También nacia la figura literaria del hijo
discolo, del rebelde violento que lucha con-
tra el bien, ese personaje maldito y envidio-
S0 que representa de alguna manera el lado
oscuro de todo héroe, la cara oculta del
espejo.

Todos estos afios de literatura y cine, en
fin, de artes empefadas en contar una his-
toria, nos han ensefiado una cosa: que los
descendientes de Cain, los malvados, son
tan necesarios como cualquier héroe. Es
més, empefiados como estamos los seres
humanos en aliarnos con el derrotado,
muchas veces hemos visto cdmo el villano
acaba eclipsando al buenazo del protago-
nista. Atraccion del mal, lo llaman. El video-
juego no es ajeno a este fendmeno. Desde
los tiempos del primer Space Invaders, el
jugador ha ido conviviendo con una respe-
table cantidad de marcianos o criaturas del
averno dispuestas a hacerle la vida un poco
mas dificil.

]
Es facil acordarse del nombre del protago-
nista, no tanto del antagonista. Las razones
son obvias. Con el primero, compartimos
varias horas de nuestra vida. En concreto,
las que nos cueste conducirle hacia el final
del juego, lo que casi siempre se traduce en
victoria absoluta. Las cosas son muy dis-
tintas con el segundo. No solemos jugar
con él, sino que nuestro objetivo es derro-
tarle. A pesar de eso, en ocasiones su per-
sonalidad acaba arrollando la del personaje
principal.

Durante la ya extensa trayectoria del
videojuego, nos hemos topado con malva-
dos que superan o igualan en cuestiones de

impacto la figura del héroe absoluto. Fijé-
monos si no en el pirata LeChuck, ese anta-
gonista de verdadero lujo que acaba por
asociarse al titulo de una saga de videojue-
gos (Monkey Island) con la misma fuerza
que su protagonista, Guybrush.

No todos los videojuegos necesitan del
villano para acostarse a la sombra del éxito
de ventas, como los juegos de estrategia de
gestion o los simuladores deportivos. Aho-
ra bien, todos los juegos que pretendan
contar una historia y que se cifian a las
leyes de lo dramatico, por comicos que
sean, deben incluir un personaje o persona-
jes que conduzcan al protagonista por el
cuerpo de la trama.

La busqueda de un asesino (como en
Baldur’s Gate) o la del responsable de la
destruccion de un mundo paradisiaco (The
Longest Journey) o la de una organizacion
dispuesta a acabar con el equilibrio del pla-
neta (No One Lives Forever) son las premi-
sas basicas de cientos de videojuegos. Y
ninguna de ellas tendria sentido sin un per-
sonaje principal que pretende encontrar al
responsable. En cierta medida, el malo
construye al bueno.

=

Generalmente, en su viaje hacia el final de
la aventura, el héroe suele encontrarse
con todo un elenco de monstruos o ejér-
citos a las ordenes del enemigo. Terry
Pratchett, famoso escritor britanico que
ademas ha participado activamente en los
videojuegos basados en su obra, dedico
uno de sus libros mas populares a todos
esos hombres o criaturas. La dedicatoria
dice asi: “Puede que los llamen ‘La Guar-
dia de Palacio’ o ‘La Guardia de la Ciudad’
0 ‘La Patrulla’. Sea cual sea el nombre, su
funcion en cualquier obra de fantasia
heroica es siempre la misma: mas o




mas variada posible. Es una
técnica que se viene aplicando
desde el nacimiento del ocio elec-
trénico. Pensemos, por ejemplo,
en cualquier arcade espacial,
desde el ya mencionado Space

! Y 74 & -
4 /i ’ !: & Invaders a Defender, pasando
~

menos a la altura del capitulo
tres (0 a los diez minutos de
empezar la pelicula) entran a E
saco en una habitacién, van / = '
atacando al héroe de uno en
uno y mueren por orden.
Nadie les pregunta nunca si
es eso
hacer”.
Los videojuegos tam-
bién cuentan con estos M
gnemigos que Sse van
sacrificando a medida
que la acci6n avanza.
¢Finalidad? Acabar con
el aburrimiento, ayu-
dar a que la experien-
cia de juego sea lo

por el reciente Freelancer.

lo que quieren o @ i“ En todos ellos, la cantidad
y variedad de naves ene-

migas cambia en cada una
de las fases. Lo mismo
ocurria en Quake 2 (en el
que ya se introducian
enemigos que curaban a
/' sus aliados) o la saga
Doom, sustituyendo, cla-

ro, las naves espaciales por
alienigenas o demonios. El

. Youve done well. Everything's

mm) Los juegos de Shiny se caracterizan por un exagerado uso del humor.
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héroe, ya sea piloto o marine espacial,
debe derrotar a todo un elenco de criatu-
ras diferentes.

Es una leccion que ha aprendido muy
bien el género de la estrategia en tiempo
real. Los nuevos ETR se distinguen por
algo tan sencillo como eso, la variedad:
personajes que curan a otros personajes
(Warcraft 3, por ejemplo), fichas con
habilidades personales (Battle Realms) o
bandos con unidades dnicas (saga Com-
mand & Conquer).

Solemos exigir a los juegos un par de
cosas: que entretengan y que premien ade-
cuadamente tus esfuerzos, algo de lo que
los disefiadores son muy conscientes. Es
por ello que el enemigo a derrotar no es
s6lo variedad, ni figura indispensable para
el guion, sino también recompensa.

Diablo 2 ilustra a la perfeccion lo que
decimos. Se trata de un juego dividido en
cuatro actos. El objetivo no es otro que
avanzar a lo largo y ancho de un vasto
mundo para dar caza a los demonios que
pretenden llevar el mal a la tierra. El héroe
no se enfrenta solo a los jefes finales, sino
también a sus soldados inferiores. Hay
variedad de unidades, un claro objetivo
(desbaratar los planes de la fuerzas de lo
oscuro) y también recompensa, que se
traduce en dos cosas: experiencia (que
posteriormente se invierte en mejorar las
habilidades del personaje, como en cual-
quier juego de rol) y objetos poderosos. Y
ambas se obtienen de la misma manera,
derrotando a los enemigos.

ey *‘LL o
Warcratft lll incluye una gran
variedad de enemigos
sacrificables.

Defender sigue siendo un
referente en el uso de las
unidades enemigas.



Dice Hideo Kojima, padre de la saga Meta/
Gear, que construir un buen villano es casi
tan complicado e importante como construir
un buen héroe, afirmacién que gana peso si
tenemos en cuenta que Kojima ha dejado
para la posteridad personajes de la talla de
Solid Snake. Los métodos para crear villanos
memorables son tan variados como los jue-
gos en los que participan. Cada disefiador
cuenta con su particular forma de creacion de
personajes, pero, si hay algo en lo que coin-
ciden, es que un buen villano deber ser tan o
mas carismético que el héroe principal.

Para Lorne Lannig, de la compafiia de
desarrollo virtual Oddworld Inhabitants, el
primer paso que se debe dar antes de crear
un malo de videojuego es preguntarse qué
hace y por qué lo hace: “Necesitas saber qué
quieres comunicar con él”. Es algo en lo que
esté de acuerdo George Broussard, presiden-
te de 3D Realms. Pero afiade que “un malo
debe tener una apariencia (nica, algo que te
permita reconocerlo inmediatamente. Un
ejemplo de eso seria Darth Vader. Y si puede
ser, que pronuncie una frase impactante,
como Terminator y su “Volverg”.

Dave Perry, de Shiny Entertainment,
apunta gue “un buen villano tiene que tener
sentido del humor. El humor es una parte
importante del entretenimiento.” Esto queda
patente en los delirantes villanos creados por
Perry para juegos como MDK, la saga Farth-
worm Jim o Messiah, titulo en el que el juga-
dor debia introducirse en los cuerpos de sus

- Los nazis son otro ejemplo de
enemigos importados de la
realidad.

e

: El tentaculo plrpura,
legendario villano del clasico

The Day of the Tentacle.

enemigos, desdibujando asf la linea tan mar-
cada entre bueno y malo. Perry confiesa que
en Shiny se toman muy en serio el desarrollo
de sus personajes. “Lo que hacemos es con-
tratar a un buen escultor para que dé forma a
nuestros personajes. De esta manera acortas
el proceso de creacion. Tienes a tu personaje
ahi delante, es algo palpable”.

Parece que construir un buen malo de
videojuego no es una tarea sencilla, aunque
Ragnar Tornquist, de Funcom, no piense
exactamente lo mismo. “Disefiar personajes
fuertes no es tan dificil como la gente pien-
sa”, declara. Para el padre de The Longest
Journey, 1o (nico que realmente importa es
ahondar en la personalidad del villano.
“Todo se basa en la profundizacion. El

VISIONES!
DEL MAL |

Tras intensas cogitaciones y varias
discusiones scbre el concepto de
maldad en si, cuatro redactores de
Game Live exponen su percepcion
mas viva del mal en los videojuegos.

YO SOY EL MAL

Entre todos ios malvados que he visto
en los clentos de videojuegos gue han
pasado por mis manos, hay unc que
destaca scbremanera. Era la
representacion del Mal absoluto. Nunca
antes conoci otro igual, capaz de
disfrutar gjerciendo impuriemente su
tirania, regociéndose con los héroes
caidos y extenuandose de placer con
I0s reinos subyugados. El juego
Dungeon Keeper. Bl malvade: yo.

J.J. Cid

EL GRAN PIRATA

Muchas fueron las cosas que
cambiaren en 1990 con la irrupcion del
pirata fantasma LeChuck. La mas
importante fue la redefinicion del
concepto de male de videojuego, que
casi por primera vez tenia personalidad
y cansma. Puede que su aura k
legendaria se haya ido desvaneciendo
en las sucesivas entregas de Monkey
Island, pero ningun otro malo ha
conseguido despertar eri mi tanta |
simpatie/odio como él,

G. Masnou

INTRIGAS ORIENTALES

¢Que cudl es mi malo favorito?
Sephirot, de Final Fantasy V. Ningtn
otro malo en la historia del videocjuego H
se ha acercado a su nivel de maldad.
Gracias a él, lo que empezé siendo
una historia aparentements pueril con ‘
dibujos animados casi infantiles termina ||
como un desgarrador vigje a tumba
ablerta por sucesivos flashbacks en los
gue fa confusion, ira, rabia y muerte se
dan fa mano.

A Guerra

EL FANTASMA INALTERABLE

Antes de que los malos de videojuego
tambien se abonasen a la pirotecnia,
cuatro fantasmas casi
indestructibles me provocaron
mas nenvios gue cualquiera de
sus descendientes. Eran
formas primitivas,
Inaiterables nivel tras
nivel, gue modiicaron
mi relacion con el
videojuego. Entonces
deje de ser tunista,

fui cludadano. El
juego, por supuesto,
Pac-Man.

J. Ripoll
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Peter Molyneux esta realmente obsesionado con el Bien y el Mal.

secreto estd en saltarte los clichés y los
estereotipos. Hay que escribir toda una his-
toria para tu villano, aungque luego no se
vaya a utilizar en el juego.”

&

Aunque disefiadores como Tornquist insis-
ten en la importancia de huir de lo estable-
cido, el videojuego padece la enfermedad

del topico. Los dltimos afios nos han deja-
do malos memorables, si, pero casi todos
parecen cortados por el mismo patron. Se
abusa, quizas inconscientemente, de la
figura del malo y del bueno absoluto, sin
tiempo para los matices sutiles. Solo hon-
rosas excepciones, muchas de ellas pasa-
das por el tamiz de la comedia, como el
Hector Lemans de Grim Fandango, o los

juegos de arigen oriental como Final Fan-
tasy con villanos como Sephirot, incluyen a
ese malo de mUltiples caras.

El malo del videojuego suele ser, desgra-
ciadamente, un malo previsible. Desde el
general con infulas de Hitler al dirigente de
una organizacién secreta o el mago oscuro
con ansias de poder, todos ellos persiguen
el mismo objetivo: hacerse con el control
del mundo. Es lo que pretendian, por ejem-
plo, Heracubah, de NOX; o los mandamases
de DANO, en No One Lives Forever 2.

Con todo, honrosas excepciones huyen
del topico para intentar construir no s6lo un
malo revolucionario, sino un videojuego
diferente. Si hay un disefiador obsesionado
con que villania y heroicidad se mezclen en
el mismo juego hasta confundirse, ése es
Peter Molyneux. Padre de ftitulos como
Populous o Black & White, en los que el
jugador se transmuta en Dios, Molyneux
intenta que sus juegos sean sindnimo de
libertad y que las fronteras marcadas por lo
que se supone Bien y Mal se diluyan a medi-
da que se avanza en la trama. “La evolucion
tecnoidgica y las mejoras en la inteligencia
artificial nos permiten construir juegos que
te dejan ser practicamente libre”, afirma.

Es esa ansia de libertad la que ha lleva-
do a muchos juegos a intentar desmarcar-
se de lo establecido retorciendo totalmen-
te el concepto de bueno y de malo.
RockStar Games no queria otro videojue-
go con héroe de pelicula. Por fin se le

reservado para este hatajo de villanos,

E n fa historia de los videojuegos hay un rincon
depravadisimos ejemplos de todo lo que el mal ha
S
[
=

dado de si en su breve pero fertil excursion por tierras
virtuales. He agui nuestro ranking con los mas sobrados
de sustancia y carisma.

Adolece de cuatro
grandes defectos: no
puede estarse muerto,
tiene un problema de
higiene perpetuo, no
puede olvidarse de
Elaine y siente una
preocupante pasion
por la tortura.

SAGA MONKEY
ISLAND

GAME LIVEPC /30 4

ocasion, un sistema de
seguridad llamado
Shodan) que cobra
conciencia de si
misma, le entran aires
de grandeza y le da
por arrasar con todas
las ciudades de la
Tierra.

SAGA SYSTEM
SHOCK

PIRATA SHODAN TENTACULO
LECHUCK  latpcalA@nesta  PURPURA

Un antes malvado pero
inofensivo y poco
inteligente brazo de
pulpo gue se convierte
de la noche a la
manana en un
supergenio empenado
en dominar el mundo a
causa de unos
residuos toxicos.

DAY OF THE TENTACLE

DIABLO

El principal huésped
del mismisimo infierno
es también la mas
rutilante estrella de la
multimilionaria saga
de Blizzard. Es el
unico villano de esta
lista que puede
Jactarse de haber
ganado al final del
juego.

SAGA DIABLO

R A T T

SEPHIROT

Empezd su carrera en
fa consola gris de
Sony para acabar en
la pantalia del PC.
Atractivo, de mirada
penetrante, solo tiene
un objetivo entre ceja
y ceja: convertirse en
un ser divino e
inmortal.

FINAL FANTASY ViI




Diablo II: el perf
cOMo y por queé se
enemigos.

daba la oportunidad al usuario de saltarse
la ley y ponerse en &l otro lado. Grand
Theft Aufo explota, en cierto sentido,
todas las prohibiciones y censuras
autoimpuestas por los disefiadores de
videojuegos. El protagonista no es héroe
al uso, no ansia hacer el bien. En GTA
somos el mal, la ambicién y la brutalidad.
La formula tiene éxito. Tanta, que ofros
juegos la repiten: es el caso de Mafiay su
protagonista, Tommy, un chico
malo al servicio de chicos
malos.

¢ Pero hasta que punto el
videojuego puede reflejar
conceptos tan relativos?
Titulos como el polémico
Command & Conguer:
Generals optan por sacar a
los malos de la realidad y
ponerlos al mando de un
videojuego. En Generals hay

- '42!/9,

El hombre del maletin, otro villano de otro clasico: Half-Life.

una clara politizacion de los villanos. No son
organizaciones terroristas mds bien fantasti-
cas, sino drabes esclavistas y despiadados
los que ponen en peligro la paz del mundo.

Juegos como Generals o
cualquier Rainbow Six e
incluso en Soldier of For-
fune basan su discurso en
una imagen estereotipada
de la realidad. Colombia-
nos traficantes, fanaticos
religiosos adoradores de
Ald o militares rusos con
veleidades totalitarias aca-
o . ban por sustituir al malo de

toda la vida, al imaginario, por otro que es
también producto de la fantasia, si, pero
perfectamente reconacible. El Eje del Mal
acufiado por Bush Jr. se transmuta en
videojuego.

Sea como sea, lo que esta claro es que
par mucho que el videojuego avance, por
muchos afios que cumpla, resulta imposi-
ble abandonar las viejas ideas. Sigue sien-
do necesario un malo. Casi tanto como un
bueno, tdpicos o vanguardistas. A modo
de reflexion, dejamos una pregunta en el
aire: en una partida on line, ¢quién es el
malo? ¢T0 o ese amigo que te acaha de
disparar?

KANE

Es algo asi como el
Darth Vader de
Command & Conquer.
Sus memorables
discursos contra el
GDI llevaron a
decenas de jugadores
a enrolarse con los
malos, es decir, con la
Hermandad NOD.

SAGA COMMAND &
CONQUER

HIMMLER

Jefe de las SS y
cientifico chiflado,
plariea expandir ia

idenlogia nazi por la faz

de la tierra con la
ayuda de un gjército
formado por engendros
mecanicos, zombis y
oscuros caballeros
templarios.

RETURN TO CASTLE
WOLFENSTEIN

SEGADOR
ASTADO

Es un ser solitario y
de comportamiento
sadico y psicdtico.
Los demés habitantes
de las mazmorras lo
llaman Cornudo,
aunque nadie se
atreve a decirselo a la
cara

SAGA DUNGEON
KEEPER

P '
IRENICUS

Dificil de eliminar
como pocos (llegar
hasta él puede exigirte
mas de 200 horas).
Irenicus es un
poderoso, inteligente,
metddico y calculador
mago que ansia
apoderarse de los
Reinos Olvidados.

BALDUR’S GATE I

Vampiro aristocrata
que cometio el terrible
error de traicionar a
Raziel, el mejor de sus
lugartenientes. Desde
entonces, vive un
constante tira y afloja
con el desfigurado
protagonista de Soul/
Reaver.

SAGA SOUL REAVER




Take 2 se nos llevd de viaje para lucir catalogo a
Munich, tierra de grandes salchichas y grandes cervezas.
Tras aguantar el asalto de la cebada y evitar que la espuma
se nos saliera por las orejas, entramos en materia. Un
juego de accidn y tres de estrategia que reclaman lo
mejor de nuestra materia gris nos aguardaban.

Una apuesta por el continuismo y la calidad

=1

Por O. Garcia N
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estas alturas, ya nadie puede

negar que Take 2 es una de

las distribuidoras més poten-

tes y consolidadas en el
panorama mundial. Y no sélo porque goce
de una solidez a prueba de misiles, sino
porque afio tras afio ha sido capaz de ela-
borar un catdlogo donde no parecen caber
las mediocridades ni las medias tintas. Es
mas, en los (ltimos meses, ha ido lanzan-
do regularmente una serie de titulos con
aroma de éxito instantaneo.

Y no pensamos solamente en el inevi-
table GTA //l. Pensamos también en
Mafias, Strongholds, Vietcongs y Tropi-
cos. Y pensamos también en una politica
de fichaje de desarrolladores que no
apuesta (nicamente por la continuidad o
el monoteismo americano sino que tiene
un ojo puesto (y bien puesto) en la cada
vez mas prolifica Europa.

Sin ir mas lejos, de los cuatro estudios
presentes en el evento, tres de ellos habi-
tan en el Viejo Continente; Triumph Stu-
dios, en Holanda; Firefly Studios, en Gran
Bretafia; e lllusion Softworks, en la Repu-
blica Checa. Solamente Pop Top Software
se sitda en el pais de las hamburguesas,
en un pueblecito del Medio QOeste.

. \

En realidad, todos estos titulos de Take 2 for-
man parte del catdlogo de Gathering (compa-
fifa conocida antiguamente como Gathering
of Developers y también conocida ahora
como Godgames), una empresa tejana que
nacio en 1998 con la voluntad de establecer
un puente entre las grandes distribuidoras y
los estudios de desarrollo independientes.

Y lo cierto es que, bajo este paraguas,
Gathering logrd agrupar interesantes pro-
puestas para el nuevo milenio, propuestas
que, pese a todo, no carecen de una vocacion



comercial. Sin ir mas lejos, de su regazo han
salido los estudios que produjeron joyas
como Max Payne, Serious Sam o Myth I,
Con el paso del tiempo (y con el incre-
mento de los beneficios), Gathering se ha
convertido en una compafiia subsidiaria de
Take 2, con lo bueno y lo malo que este cam-
bio puede conllevar. Por un lado, al alinearse
al lado de una potente distribuidora, los desa-
rrolladores “independientes” corren el
riesgo de dejar de serlo, inmersos en
unas exigencias produc-
tivas y comerciales. A la
Vvez (y ésta es una ten-
dencia que se adivi-
naba en los juegos
presentados  en
Munich), la logica
financiera busca
repetir  éxitos
probados mas
que  apuestas
m&s o menos
arriesgadas

'

de futuro, con lo que los desarrolladores pue-
den volverse mas acomodaticios.

Y sin embargo, Take 2 es una compaiifa
que ha destacado en su mimo por el pro-
ducto. Los retrasos continuados (pensemos
en Duke Nukem Forever o en Hidden & Dan-
gerous 2), parecen responder mas a la
voluntad de sacar al mercado un producto
digno que a la falta de confianza en los desa-

rrolladores. Ademds, tener el respal-
do de una distribuidora firme garantiza
que estos estudios “independientes”
dispondran de suficientes medios
para sacar adelante sus aventuras,
sean 0 no tan “independientes” o
“innovadoras” como pretenden.

En cualquier caso, la linea de
juegos presentada en Munich no
deja lugar para el desanimo. Tal

vez ninguno de ellos se
coloque en el podio de
los mejores ni abra

ReailRoad TVoo0 'h"énm;

un nuevo mundo de revoluciona-
rias posibilidades en sus respec-
tivos géneros. Pero todos estan
por encima de la media y ofre-
cen una solvencia que para si
querrian muchos otros estudios.

'-y,i’\
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DANGEROUS 2

Hidden & Dangerous 2 es la perla de Take 2 para este
2003. Una perla que con el paso del tiempo no para de
acumular nacar, pero que también corre el riesgo de
caer en el olvido submarino. Son cuatro anos de
desarrollo y sdlo un dato confirmado: saldra este afo.

Accion
2003

lllusion Softworks

e confirman nuestros
peores temores: al juego
que llevamos afos espe-
rando adn le faltan unos
meses para ver la luz al final del
tlinel. De momento, eso si,
hay que reconocer que el
tanel estda quedando
bonito. Y no sélo por
las evidentes mejo-
ras graficas res-
pecto al juego
anterior, sino
también porque
las novedades en
el sistema de juego
permiten hablar de
una verdadera secuela
con todas las letras y no de
un simple remozado.
Por de pronto, Illusion Sotfworks ha
trabajado considerablemente en la
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“El frio 4rtico se hara notar en

- Hidden & Dangerous 2.
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inteligencia artificial, uno de los aspectos
que mas criticas desperto en el primer Hid-
den & Dangerous. Ahora los soldados ene-
migos seran mas sensibles al ruido, de modo
que el sigilo cobrard mayor importancia, y
también emplearan tacticas cooperativas que
les permitirdn reaccionar mas adecuadamen-
te a los ataques de tus hombres.

Del mismo modo, también se ha perfec-
cionado la |A propia, con lo que tus compa-
fieros de equipo no se limitaran Gnicamente
a aportar mas potencia de fuego, sino que
también podras contar con ellos para verda-
deras tareas de apoyo y cobertura. Por lo
general, como afirmaba Andy Morley, pro-
ductor del juego, “se ha conseguido que los
personajes reaccionen de forma mas apro-
piada con el entorno”. Esto significa, a efec-
tos practicos, que no sélo trazaran sus
rutas mds adecuadamente, sino que tam-
bién buscaran proteccion y podran adoptar
formaciones de combate.

[ |
Tus muchachos, por cierto, van a ser cuatro
hombretones de los SAS britanicos que
deberan cumplir distintas misiones en
varios escenarios de la Segunda Guerra
Mundial. Estaran presentes desde el frio
artico al caluroso desierto del Norte de Afri-
ca, pasando por Birmania, en un periodo
que abarcara desde 1941 a 1945. En total,
seran 24 misiones estructuradas alrededor
de siete campanas.

Antes de cada mision, podras elegir a los
miembros del equipo entre una veintena de



soldados, cada uno con distintas habilidades.
Por ello, deberés tener muy presente el plan-
teamiento de la misién, ya que una eleccion
adecuada de las unidades puede resultar
indispensable para salir victorioso.

Sin embargo, si te sientes muy macho,
optando por el modo Lone Wolf puedes
dejar a los compafieros a un lado e intentar
completar las campafias con un dnico
(stiper) hombre. Algo que no serd del todo
imposible si tienes en cuenta que las habili-
dades mejoran con el transcurso de las
misiones.

Tan importante como la eleccion de los
comandos serd la del material, una coleccién
fielmente reproducida de las armas y cachi-
vaches de la época.

Otra de las grandes novedades de este
Hidden & Dangerous es la completa remode-
lacion del modo tactico, que sitda el titulo en

. b
Liarse a tiros a bocajarro no acostumbra a ser una buena idea.

una orbita totalmente alejada de los juegos de
accion frenética. Este modo permite asignar
una serie de drdenes precisas a tus compa-
fieros de equipo durante la pausa y luego ver
cémo se ejecutan en cuanto se reanuda el
juego. Empleando esta modalidad en H&D2,
no sdlo veras exactamente la ruta que segui-
ran tus unidades al desplazarse, sino que
ademads podras llevar a cabo ciertas acciones
a partir de una sefial.

W En su periplo mundial, H&D2 también visitara el Norte de Africa.

emboscadas serén una
2 en el juego.

El sigilo/y |
congstan

Utilizando Unicamente el modo tictico
pudimos ver, por ejemplo, como nuestros
muchachos se dividian en dos parejas, se
arrastraban por el suelo hasta rodear a una
patrulla alemana que circulaba por la zona v,
en cuante estuvo lo suficientemente cerca,
atacaban al unisono tras recibir la pertinente
sefial. Evidentemente, el resultado fue toda
una carniceria de Ottos y Rudolfs,

Otro de los aspectos que destaca de este
titulo serd la posibilidad de conducir vehicu-
los, algo que na pudimos ver en vivo y en
directo pero que en llusion aseguran que
serd posible. “Tened en cuenta”, aseguraba
Andy Morley, “que hemos trabajado con una
version modificada del mator de Mafia, un
motor que ya ha demostrado su valia en el
manejo de vehiculos”.

[ |
Aunque el modo multijugador de Hidden &
Dangerous 2 tal vez no sea su mayor baza,
desde lllusion Softworks confian en darle
suficiente peso como para que no quede
demasiado relegado respecto al modo indivi-
dual. Por ejemplo, aparte del cldsico Death-
match, se ha afiadido un medo Ocupacion
(nombre provisional) en el que los jugadores
deberan combatir no tanto para un objetivo
concreto sino para el control del territorio.
Con todo. la estrella del modo multijuga-
dor promete ser el modo Escaramuza, en el
que los jugadores se repartiran en dos equi-
pos para cumplir distintas misiones de ata-
que o defensa. Estas misiones pueden ir
desde la destruccidn de un puente a la recu-
peracion de unos impertantes documentos,
en un modo que pretende fomentar el juego
cooperativo. En cualquier caso, los mapas
multijugador no pasardn de ser versiones
madificadas de los escenarios individuales.
Asimismo, lllusion Softworks ha optado
por ne incluir un editor de niveles en la ver-
sién final del juego, aduciendo que, dada la
complejidad del juego, incluir todas las herra-
migntas de edicion que han empleado ellos
serfa poco practico. De todas formas, sélo
con que el juego acabe resultando la mitad de
brillante de lo que pinta, seguro que la comu-
nidad del mod acabara por echarsele encima.
Por desgracia, todavia falta un poco para que
llegue ese momento.
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FireFly Studios
Estrategia
Octubre
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cudiamos a Munich a
sabiendas de lo que
nos ibamos a encon-
trar. Las secuelas de
Railroad Tycoon, Age of Wonders
y Tropico ya
habian sido
presenta-
das y la de
Hidden & Dangerous
llevaba tanto tiempo
en cartelera que nos
preguntdbamos si no
iban a anunciar ya una
tercera parte. De hecho,
sdlo quedaba ver qué
nos depararia la gente
de FireFly Studios,
e, creadores de la
[ saga Stronghold.
¥ Y lasorpresa salté
cuando nos dijeron
gue Su Nnuevo juego se
llamaria Space Colony. Y
no, no era un juego de asalto a
bases espaciales fuertemente custodiadas
por fosos y almenas.
Simon Bradbury, jefe de programacion,
afirmaba nada mas abrir la presentacion,

v
i
4
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En la colonia espacial de FireFly, se trabajara de sol a
sol y a ritmo de huelga japonesa. De ti dependera que
tus colonos lo hagan con una sonrisa en los labios o
empiecen a sabotear tu proceso de produccion.

que “es muy dificil describir qué es Space
Colony...”. Bueno, tal vez no sea tan dificil
como describir qué es Matrix, asi que
vamos a intentarlo con una pincelada de
trazo grueso: Space Colony viene a ser una
mezcla de Los Sims con Aliens (la pelicula).
Y antes de que a nadie se le erice el pelo de
la nuca al oir la referencia a Las Sims, per-
mite que te anticipemos que Space Colony
es un juego prometedor.

O

Para empezar, el juego se sitda mas en la
linea de la gestion v creacidn de recursos
que en la cada vez mas recurrente simula-
cion social. El planteamiento es el
siguiente: al mando de un grupo de
currantes, deberds asegurar el porvenir de
una base espacial haciendo frente a los
distintos peligros (normalmente alienige-
nas) que acechan por esos mundos de
Dios. En la préctica, esto significa cons-
truir varios médulos enlazados entre si,
producir los articulos necesarios y expan-
dirse en un entorno hostil.

No obstante (y aqui es donde entra lo
novedoso), el “entorno hostil” puede
empezar desde dentro de la propia base.
Si las tensiones entre los miembros del
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tudios sigue creyendo en las

vista isométrica.

bondades de la

equipo aumentan, puede llegar un
momento en que dejen de trabajar y toda
la base se venga abajo como un castillo de
naipes. Para evitarlo, tendrds que procu-
rar asegurarte de darles lo esencial: ali-
mentacion, descanso o diversion.

Asimismo, cada vez que uno de los
miembros de la base se relaciona con
otro, pueden surgir fricciones que aumen-
ten el estrés y redunden en un menar ren-
dimiento en sus tareas. Por contra, una
buena armonia entre companeros fomen-
tard el bienestar colectivo, pudiendo llegar
incluso a crearse vinculos amorosos entre
los personajes.

Eso si, aqui las cosas no van a ser tan
sencillas como en Los Sims, donde cual-
quier hijo de vecino sabe que comprando
lo mas caro podra proporcionar la mayor
satisfaccion a sus cobayas. En Space
Colony, cada personaje tiene una perso-
nalidad marcada, y sdlo mediante la
observacion podras llegar a adivinar qué
es lo que mas satisface a cada uno.

Este “grado de satisfaccion”, se refle-
jard muy graficamente con unos iconos
con pinta de smiley que apareceran sobre
las cabezas de los personajes en cuanto
realicen una accién. Si son muchos y
amarillos, sefial que se lo estdn pasando
en grande. Si son pocos 0 rojos, mejor
que les mandes a hacer otra cosa.

I
Con todo, no vayas a pensar que tendras
que pasarte el rato persiguiendo a tus
mufiequitos como si fueras una especie
de supermatrona; cada uno es capaz de
obrar por cuenta propia en funcion de sus
intereses, y s6lo dependerd de que dis-
pongan de los elementos adecuados para
su solaz (ya sea un camastro para acos-
tarse o un jacuzzi para relajarse). Donde
deberas intervenir mas activamente es en
la asignacion de tareas y en ia construc-
cion de nuevos mddulos para la base.
Los personajes van a contar con habili-
dades que les haran mds aptos para un tipo
de trabajos, y con el tiempo pueden mejo-
rar su pericia en las labores asignadas. Asi-
mismo, serd conveniente que evites los
trabajos cooperativos entre personajes de

mp Sauna, jacuzzi...

caracter muy dispar, ya que podrian saltar
chispas y reducir su satisfaccion y pro-
ductividad.

El binomio satisfaccién-productividad
funciona en el juego con una férmula
descaradamente sencilla: cuanto méas
satisfecho esta el personaje, més horas al
dia trabajard. Por el contrario, si el/la
pobre vive bajo un estrés constante, su
horario laboral puede reducirse hasta tal
punto que no realice ninguna tarea.

Con estas premisas, no es de extrafiar
que el juego se haya orientado exclusiva-
mente hacia el modo individual, dejando a
un lado el componente multijugador. En
total, la campafia de Space Colony conta-
rd con 24 misiones, a las que se le suma-
rén varios escenarios libres en los que te
enfrentaras a la |A.

Los objetivos de las misiones prome-
ten ser muy variados, aunque en todos
ellos, de una u otra forma, el entorno tie-
ne un cardcter hostil. Un ejemplo: una de
las misiones es una carrera contrarreloj
entre tu base y una base alienigena para
extraer un determinado ndmero de recur-
sos con el objetiva de conseguir un sucu-
lento contrato con una multinacional.

¢Mas? En otra mision deberds desarro-
llar tu base al tiempo que montas unas
minimas defensas para salvaguardaria de
unos moscardones alienigenas explosivos

¢quien dijo que el e

de simulacion social.

(tal como suena). Incluso en alguna
misién apareceran grupos de turistas que,
a pesar de aportar suculentos dividendos,
supondran un verdadero engorro para los
currantes de la base. No obstante, aunque
hay algunas unidades militares, Bradbury
dejé muy claro que éste no serd un juego
de combates y conquistas, “aunque seria
posible jugar de tal modo que se emplea-
ran tacticas mas o menos ofensivas”.

Todo este conjunto se viste con una
practica vista isométrica, una excelente
calidad grafica que no ahorra en detalies y
un sano sentido del humor que puede
ayudar a transportarle un poco mas lejos
todavia. Los resultados definitivos no
podremos disfrutarlos al menos hasta
octubre.
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- Triumph Studios
Estrategia
Septiembre

AGE OF WONDERS
SHADOW MAGIC

Vuelve una de las sagas estratégicas con mas solera.
Vuelven la magia, los ejércitos y los monstruos. Pero
sobre todo, vuelven los turnos, por si alguien los
echaba de menos.

ntes de su anuncio oficial,

Shadow Magic era conoci-

do como Age of Wonders

2.5. Y no es de extrafiar,

porque el nuevo juego se sitia en esa
borrosa linea que no permite hablar
ni de secuela ni de expansion. Es
decir, sera una ampliacion que se
podré jugar sin el original pero que
aporta mds bien pocas variaciones.
El pringipal reclamo serd la
multitud de horas de juego que 4
afiadird. Concretamente, una g
campafia con un total de 16
escenarios a la que habra que
sumar otros tantos individua-
les. El argumento de la cam-
pafia arrancard practicamente
alli donde terminaba Age of
Wonders 2. La Orden de los
Magos se ha impuesto, pero

con el poder han llegado los desmanes.
| El excesivo uso de la magia ha provo-
cado un catastréfico desequilibrio v
propiciado la aparicion de mons-
truos de otro mundo.
Los despropdsitos han
- dlcanzado tal punto que el
emperador Phobius ha prohi-
bido el uso de la magia y el
hechicero Merlin ha queda-
do atrapado en el plano de
las sombras, desde donde
llamard a los otros magos
" para gue combatan la amenaza
que se cierne sobre su mundo.

Asi, una de las nuevas razas que
cobraran importancia en esta
- semisecuela son los demonios de la
sombra, criaturas pertenecientes a

1ot

e e Starmna Menca arebabion
. Como puedes cemprobar, la interfaz sigue siendo la misma.
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~al mundo de las
portales

Podras accede
sombras a traves d

b

Los jinetes de elefantes serdan una
de las unidades de los nomadas.

un plano alternative que se alimentan del
miedo de la gente. Los syrons son otra de
las novedades. Habitantes originales del
reino de las sombras, emplearon los pode-
res mdgicos para explorar el cosmos y per-
feccionar su mundo hasta que los demo-
nios de la sombra se plantaron en su casay
les esclavizaron tras siglos de cruentas
batallas.

Finalmente, la tercera raza que hace acto
de presencia en el juego son los némadas,
un pueblo cuya morada es el desierto y que
puede trasladar a voluntad sus ciudades.

En total, Shadow Magic afiadira aproxi-
madamente una cincuentena de unidades
nuevas, amén de 30 sortilegios. Ademds,
las nuevas unidades no se limitan a los tres
pueblos mencionados, sino que las razas
originales también recibirdn al menos una
unidad y edificio nuevos. Los elfos, por
ejemplo, dispondran ahora del bosque
secreto élfico, una construccion que, apar-
te de producir arboles andantes, envuelve la
ciudad con una bruma de ocultacion.

Con todo, a efectos practicos, tal vez lo
que mas cancha dard a este titulo no serd
su campafia 0 sus nuevas unidades, sino la
inclusion de un generador aleatorio de
escenarios. Lennart Sas, disefiador jefe de
Triumph Studios, reconocia que “esto es
algo que muchos fans de la saga nos han
pedido, sin embargo, gueriamos estar
seguros de que los escenarios quedaran
realmente compensados”. Por si fuera
poco, ahora los jugadores también podran
crear sus propias campafias enlazando
misiones y valiéndose de un editor que les
permitird importar todo tipo de imagenes o
alterar los parametros de las unidades.



w‘ﬂi-'E:‘ X

RAILROAD TYCOON 3

Y van tres. La saga ferroviaria por excelencia no podia
quedarse estacionada en una Unica secuela y ya ha

puesto en marcha la tercera entrega. Y con ella,
llega también la tercera dimension.

Pop Top Software

Estrategia
Octubre

"

-y Este AAT incluira efectos climaticos
y transiciones dia-noche.
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- No es orgullo patrio. Es el Gnico
mapa que Nos ensefaron.

| primer Railro-
ad Tycoon salt a
la palestra hace ya
unos cuantos afos (en 1990,
concretamente), en un momento en que los
juegos de gestion no eran moneda de pago
tan corriente coma hoy dia. Sin embargo, la
habilidad del inclito Sid Meier para crear titu-
los complejos y adictivos termind por
encumbrar este primer Railroad Tycoon a la
categoria de clasico, algo que refrendaria
unos afios mas tarde Railroad Tycoon Il
Ahora, este RRT3 nos trasladara definiti-
vamente a unas verdaderas 3D, algo que,
més alld de sus virtudes gréficas, puede
aportar suculentas novedades al juego. La
camara, por ejemplo, serd totaimente libre y
dispondras de varios niveles de zoom que
irdn desde una impresionante vista aérea
hasta el detalle mas preciso de tus trenes. De
este mode, podras observar tus lineas ferro-
viarias a tu antojo al tiempo que se intensifi-
card el grado de inmersion.
Pero mas destacable resulta que ahora
este nueve motor 3D permitird implementar
elementos que, curiosamente, no estaban

Vistas estupendas y una via de tren en medio. Todo 1o que un tycoon puede pedir.
P I

-
e
-

presentes en
las anteriores entregas.
Nos referimos, precisamente, a
que ahora podras colocar puentes, tinsles
e incluso pasos elevados. Y para que no
resulte demasiado complejo, se ha simplifi-
cado el sistema de colocacion de las vias.

e

Otra aportacion considerable al sistema de
juego serd que, a diferencia de los prime-
ros ART, esta vez podrds comprar y colo-
car las industrias alll donde desees. De
este modo, se conseguira que el jugador
tenga una mayor influencia en el entorno,
en vez de limitarse a reaccionar a las exi-
gencias de la oferta y la demanda como
ocurria anteriormente.

Con todo, una de las intenciones declara-
das dei equipo de desarrollo, es conseguir
que “mds gente se introduzca en el juego”,
en palabras de Phil Steinmeyer, responsable
del proyecto. Por ello, RRT3 incorporard
opciones que lo hardn mds accesible para el
jugador que no esté familiarizado con la
serie, como la posibilidad de que la propia IA
se encargue de autogestionar los cargamen-
tos de los trenes. Con todo, Steinmeyer qui-
so dejar muy claro que “la base del juego
sigue siendo la misma: Gnicamente hemos
incorporado herramientas que permitiran al
jugador delegar ciertos aspectos”.

La entrega vendra con un amplio surtido
bajo el brazo: mas de 40 locomotoras en un
periodo que abarca desde 1830 hasta el pre-
sente, incluidos modelos que en la actualidad
no son mas que prototipos; nuevos edificios,
como un almacén o una fébrica de cerveza;
25 escenarios repartidos por todo el mundo,
con especial énfasis en Europa y Norteaméri-
ca; y nuevos estilos arquitectdnicos para dar-
le mas variedad a tus construcciones.

El conjunto lo remata un editor que, por lo
visto, contara con las mismas herramientas
que los desarrolladores han empleado para el
disefio de escenarios.
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GOLIN McRAE
RALLY 3

Si, vas a ser Colin McRae en un juego dotado de un modo campeonato
progresivo, con su argumento y.su sucesion de retos de envergadura. No
faltaran los tramos de disefo estratosférico. El escocés volador esta a punto
de recuperar el volante y monopolizar de nuevo la pantalla de tu compatible.
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Meterse en la piel de Colin promete ser un trabajo duro.

ste el juego que llevamos

un par de afios esperando.

El mismo que aparecio

hace unos meses en otras

plataformas y que ha puesto

a prueba nuestra paciencia tardando mds

de la cuenta en ser convertido a PC. El rey

de los juegos de rallies en su versién mds

depurada, pulcra y moderna. Al menos,

podemos consofarnos pensando que el

paso a PC se demora porque los desarrolla-

dores quieren ofrecernos una conversion

que valga la pena, con suficientes extras y

un alto grado de adaptacién a las caracte-
risticas de nuestra plataforma.

La versién previa que hemos podido
degustar sabe a alta cocina virtual, con
especial atencién a la pureza de los ingre-
dientes. Y eso que s6lo incluye un tramo de
cada uno de los ocho paises en que se va a
desarrollar el juego y cuatro de los automaé-
viles que podrén pilotarse. Es un mend algo
exiguo, pero suficiente para hacernos una
idea del festin que nos espera.

La historia de Colin

El nuevo Colin McRae va a apuntarse a la
nueva tendencia que se insinta en el género
de las cuatro ruedas: los juegos de carrera
con un argumento sélido. No serd tan
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Star

No sdlo la naturaleza se encargara de poner

obstaculos en la pista.

completo como el de Pro Race Driver, pero
sf dard sentido a tus acciones. Vas a ser Colin
McRae, el nuevo fichaje del equipo Ford. Tu
escuderia apostard por ti, pero va a ponerte el
listdn muy alto. Un par de decepciones
demasiado seguidas y adids al contrato.

La verdadera accién empezard en el
drea de servicio, donde serd conveniente
configurar y preparar tu vehiculo antes de
cada carrera. Podras regular los frenos, el
cambio, los neumaticos, la suspensidn, la
direccion, el motor e incluso el chasis del
vehiculo. Una pantalla de telemetria te per-
mitird deducir cudl puede ser la mejor con-
figuracion para cada carrera concreta.

Claro que, si este modo campeonato se te
hace demasiado largo y complejo, podrds
optar por tramos sueltos y recorrerlos con

S/ 774
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Nacid en Escotia hace 33 afios y sigue siendo el piloto mas
joven que jamas gant un campeonato del mundo de rallies.
Lo consiguid en 1995, pilotando un Subars Imprezza. Despues
te ocho aiios en el equipo Subaru, se entold en las filas del
Ford Rally Sport. En amhos equipos ha coincidido con Carlos
Sainz. Su nombre sigue siendo sinanimo de excelencia en el
mundo de los rallies.

| Al lado del escocés se encuentra el segundo capiloto con
| mas victorias en el campeonato del mundo de rallies.
y Debutd en 1982 y en 1985 ya gant el RAC Rally de
Inglaterra. Sus consejos han dado victorias a pilotos como
Armln Schwarz (Mltsuhlsm) 0 Juha Kankkunen (Toyota). En 1997 se enrol( en las filas de
Subaru y paso a ser el copiloto de Colin McRae. Este aiio, ha cambiada de equipo para

enrolarse en Citroén.

los vehiculos disponibles. Se trata de una
opcion més arcade, pero en la que los vehi-
culos seguirdn respondiendo con un notable
grado de realismo.

Uno de los objetivos de los desarrolla-
dores es asegurarse de que cada uno de los
WRC pilotables reaccione en todo momen-
to seglin unas pautas fisicas particulares. Y
si, parece que lo estdn consiguiendo, ya
que nosotros hemos probado diferentes
vehiculos en el mismo tramo y sus com-
portamientos nos han parecido notable-
mente diferentes.

Al detalle

En cuanto a graficos, puedes contar con un
Colin McRae espléndido, todo un festin
visual. Se nota el tiempo transcurrido des-
de la anterior entrega, porque todo va a
tener mucho mejor aspecto. Los vehiculos
van a ser mucho méas detallados e incluso

GENERD:
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

Carreras
Codemasters
Codemasters
Junio

£A PECIINACN

Esta nueva entrega promete aportar al |
juego mejoras muy sustanciales. El

espectaculo y el alto nivel de adictividad
parecen mds que garantizados, pero
habrd que ver si €l modo de campeonato,
la gran apuesta del [uego, acaba cuajando
como se espera. Por lo demas, no dudes
que el rey ha vuelto
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veras como los pilotos se mueven en su
interior. Y no s6lo para cambiar las mar-
chas, sino también en convincente respues-
ta a las fuerzas centrifugas y centripetas
que sacuden la cabina. Segin Guy Wilday,
jefe del equipo de desarrollo, “los coches
estdn compuestos por 13.000 poligonos
frente a los 800 que empleamos en CMRZ".

Y si hablamos de fisica, ;qué decir del
extraordinario trabajo que se estd realizando
con el modelo de dafios del vehiculo?
Hemos podido comprabar que los coches
estan siendo modelados a partir de un cha-
sis solido sobre el que se estdn superpo-
niendo distintos elementos deformables.
Segdn Guy Wilday, “estos detalles permitirdn
un grado de simulacion mas realista sin ser
un obstéculo para la jugabilidad”. Podrds
perder parachoques, faldones, alerones, el
capo, las puertas... Todo. Y, aun asi, en algu-
nos casos te sera posible completar el tramo
en situaciones de lo mas precarias. Otro de
los detalles que nos llama la atencién es que
los neuméticos, sometidos a desgaste cons-

Mo faltaran los espectaculares
S nocturnos.

cas infranqueables. En los circuitos de dise-
fio mas flexible, podrds salirte del trazado e
ir a parar a terraplenes que te hardn perder
valiosos segundos. Eso si, en cuanto te ale-
jes demasiado de los limites, el vehiculo serd
recolocado en el centro de la pista.

Luces y sombras
Donde si parece quedar bastante trabajo

tante, pueden llegar a 7 gn por hacer es en el
desintegrarse. Ell I:llﬂllt(l d gl‘aflcﬂs, acabado de los esce-

Queda por ver gué narios. En los tramos

an s Puedes contar con un s s

resultado dan las en espacios abiertos,
medidas que se estén H apeli los objetos siguen
adoptando para evitar cﬂlm Mcnae e'splt’_:ndltlu, materializdndose
la sensaci6n (tan habi- tudo in Iestm wsua' abruptamente segiin

tual en los juegos de
rallies) de que conduces por un tubo. El jue-
go comhinard espacios abiertos con otros
més angostos, delimitados por

vallas o muros que haran
las veces de barreras fisi-

avanzas, como si la

pista estuviese rodeada de setas alucinoge-
nas que brotan a tu paso.

En cambio, en espacios cerrados,

todo es maravilloso. Disfruta-

ras de un prodigioso nivel
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Podras ver los detalles del interior de
cada coche.

de detalle y un no menos extraordinario
sistema de luces y sombras dindmicas.
Ademds, los desarrolladores estan traba-
jando en detalles adicionales, como la
suciedad progresiva que cubrird los
coches o los efectos visuales de las
espectaculares carreras nocturnas.

Desde el principio del proceso de des-
arrollo, Colin MCRae y su copiloto Nicky
Grist han jugado un importante papel. El
primero ha probado todos los vehiculos
presentes para opinar sobre su tipo de

El copiloto te indicara la proxima
curva. Hazle caso.

Y i
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Superando los tramos con buena nota,
tendras acceso a nuevos vehiculos.

Podras llegar a la meta con el coche dafiado,
aunque sera un calvario.

Después de cada carrera, deberas poner a
punto el vehiculo.

conduccion y respuesta en determinadas
situaciones de carrera. El segundo toma
nota de los tramos para que el copiloto que
te acompaiie durante el juego te cante el
trazado como lo haria él. De hecho, es su
v0zZ 1a que se oird en la version inglesa.

En cuanto a licencias, Guy Wilday ha
canfirmado que cuentan con “las mejores,
por no decir casi todas”. La lista de auto-
moviles incluye los Ford Focus RS WRC
2002, Puma Rally Car, 1986 RS200, MG
ZR Rally Car, Mitsubishi Lancer Evo 7,
Subaru Imprezza WRX, Subaru Imprezza
22B Sti, Citroen Saxo Kit Car, Citroen 2CV
Sahara, Citroen Xsara Kit Car, Fiat Punto
Rally Car y Lancia 037, mds otros alin por
desvelar que desbhloguearemos seglin
vayamos superando tramos.

Calin McRae 3 esta llamado a ser el mejor
titulo del afio en cuanto a conduccion de
rallies se refiere. Los desarrolladores estan
apostando por una simulacién precisa pero
no por ello menos accesible y adictiva. Esta
por ver si el nuevo sistema de campeonato
con argumento serd lo suficientemente atrac-
tivo como para que te quedes pegado al
monitor sin dejar de devorar kilometros. De
momento, te podemos garantizar que conti-
nuamos enganchados a la version de la que
disponemos, aunque sole dispongamos de
ocho tramos y cuatro coches.




TOMB RAIDER

EH angel de la oscuridad

La creian muerta, pero Lara estd viva y ha vuelto para zanjar
cuentas. Bueno, mas bien se prepara para hacerlo en su nueva
aventura, £l angel de la oscuridad. La duda es si Core sabra
darle continuidad a un personaje que en los dltimos tiempos no
ha estado a la altura de las expectativas.

ara Croft arrasa en el mundo vir-
tual, pero sobre todo entre los
amantes de las consolas. Las
versiones de PC de las dltimas
aventuras Tomb Raider rara vez han
podido aprovechar las posibilidades grafi-
cas de los compatibles. Sin embargo, la
préxima entrega de la serie parece estar
exprimiendo a fondo el hardware de
PlayStation 2, asi que podemos confiar en
que la version de PC estard a la altura de
las circunstancias.

Y es que el apartado gréfico de Tomb
Raider: El dngel de la oscuridad es, cuan-
to menos, llamativo. Mas que nada, por el
largo tiempo transcurrido desde que salid

GENERO:
DESARROLLADOR;
EDITOR:
DISPONIBLE:

Aventuras/Accion
Core Design
Proein

Junio

« i FN RESTINEN

al tiempo extra que se han foma-
a £/ ange! de la oscuridad

0 per demostrar. £s natu-
rte, ya que el juego esta en
! desarrolio y de agui al dia d lan-
. zamiento pueden pasar muchas cosas
Esperemos gue Core tenga claro lo gue

| estd haciendo
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Por G. Carmona

al mercado Tomb Raider Chronicles, un
periodo durante el cual la tecnologia ha
avanzado una barbaridad. Si antes la
sinuosa figura de Lara Croft estaba farma-
da por apenas 500 poligonos, ahora son
5.000 los que se integran en su explosivo
fisico. Durante la presentacion del juego
en Madrid, pudimos dar fe de la fluidez de
sus movimientos y animaciones.

Los inspirados escenarios, repartidos
entre Paris y Praga, prometen poner ese
toque de exotismo y misterio que ha

caracterizado a la serie desde su concep-
cion. Pequefios detalles como los efectos
de luz al poner en marcha la lampara de
una discoteca o el natural bamboleo de la
coleta de la heroina demuestran que el
equipo de desarrollo estd realizando un
esfuerzo improbo para que el nuevo Tomb
Raider entre por los 0jos.

Algo mas que una cara honita

Pero ya se sabe que los graficos no lo son
todo. Los dltimos Tomb Raider fueron acu-
sados de ofrecer tan solo mas de lo mis-
mo, y Core se estd esforzando en introdu-
cir novedades gque eviten esa molesta
sensacion de rutina. Aunque en esencia va
a tratarse de explorar y avanzar sacando
partido de las habilidades acrobaticas de
Laray la contundencia de sus armas, se va
a romper la linealidad introduciendo rutas
alternativas. Seguir unas u otras depende-
rd de la forma en que los jugadores inter-
actien con el entorno y desarrollen sus

Se va a recuperar la idea de abrir cajones para huscar objetos en ellos.
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| énfasis del juego sequira puesto
en sortear los obstaculos.

T -
gt ,ﬂ‘i“’ﬁ‘____
No todos los personajes seran enemigos; también habra aliados.

La historia arrancara con Lara
huyendo de Ia justicia.

habilidades. Por ejemplo, si un jugador
fortalece el tren inferior de la musculatura
de Lara, podrd saltar hasta una zona que
de otro modo seria inaccesible.

Estos cambios van a afectar al tipo de
puzzles que encontraremos durante el
juego. En palabras del productor ejecutivo
del juego, Adrian Smith, “la premisa argu-
mental es que Lara se ha convertido en
una fugitiva, con lo cual se vera obligada
a interactuar de una forma creativa con
el mundo que la rodea, con entarnos
urbanos que poco tienen que ver con
las polvorientas tumbas egipcias de
costumbre”. Aun asi, “tampoco
faltaran los puzzles épicos, a gran
escala, que caracterizan a la
serie Tomb Raider”.

Otra novedad de interés
serd la presencia de un nue-
vo personaje, Kurtis, que
resolvera alrededor de un
20% de los niveles. No
sdlo aportara algo de
variedad al juego, va
que va a disponer de
habilidades diferentes de
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Entrevista a Adrian Smith, productor

ejecutivo de El angel de la oscuridad

"SERA UNA EXPERIENCIA NUEVA"

drian Smith, uno de los

pesos pesados del equipo
de Core Design, se presta a
contarnos algunas claves de la
praxima enirega de Tomb
Raider, 1a serie de aventuras
prolagonizada por Lara Croft,

GAMELIVE: Este juegoiiba a
editarse en Navidad y no deja
de acumular retraso. ;A qué se
ha dehido?

ADRIAN SMITH: Queriamos
hacer el mejor Tomb Raider
jamas creado, y entendimos
flue era necesario aplazar la
fecha de lanzamiento para
alcanzar ese objefivo.

GL: 8i tuvieses que destacar un
tinico aspecto del juego, joual
escogerias?

A.S.: Es dificil escoger sélo

uno. Sus graficos son de
primera, y |as animaciones y
mavimientos de Lara han
experimentado mejoras
importantes. De fodos modos,
si tengo que destacar un solo
aspecto, diré que va a ser una
nueva experiencia para la gente
que ha jugado a Tomb Raider
en el pasado.

GL: ;Cuales son las principales
novedades que aporta esta
entrega?

A.S.: Hemos infroducidos
conceplos de juego totalmente
inéditos en la serie. Ahora hay
interaccion entre los personajes
y 1a protagonista evoluciona.
Ademas, tenemos un nuevo
héroe jugable y la narracion
cobra mds importancia que
nunca.

GL: ;Qué nos puedes adelantar
te ese aspecto narrativo?

A.S.: Cuando escribimos [a
historia de Tomb Raider: El
dngel de la oscuridad, nos salid
un libro entero. Este juego
setia tan solo los primeros
episodios. Se despejan algunas
incognitas, pero se crean
muchas otras.

Core se esta
esforzando en
introducir novedades
gue eviten la molesta
sensacion de rutina

las de Lara, sino también puede ser un
sintoma de que Core piensa crear una
nueva cantera de héroes para darle cuerda
a la serie.

Pero tal vez la novedad mds importan-
te sea el énfasis puesto en las fases de
sigilo y ocultacién. Seglin nos explica
Adrian Smith, “Lara dispondrd de una
opcién de movimiento sigiloso que serd
muy Gtil en la fase inicial del juego, cuan-
do tenga que huir por las calles de Paris
perseguida por la policia, que le acusa del
asesinato de su antiguo mentor, Van
Croy”. Este nuevo modo de sigilo permiti-
ra desarrollar tacticas de infiltracién mas
complejas, a lo Solid Snake, y se va a
implementar un sistema de combate cuer-
po acuerpo que permitira a Lara subyugar
a sus oponentes a base de pufetazos o
llaves de judo.

Luz y oscuridad
Pese a todas estas interesantes noveda-
des, £l dngel de la oscuridad sigue siendo
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Aungue al principio
silo tendras una
pistola, podras llegar
a usar dos a la vez.

La accion se desarrollara en Paris'y Praga. Y exploraremos catacumhas y cavernas.

un titulo que despierta recelos. El sistema
de control basado en ejes quizd funcione
en un juego de terror, pero puede hacerse
torpe y obsoleto en un titulo de accion
como éste. Ademas, la necesidad de
superar obstaculos con saltos de preci-
sion milimétrica tal vez ya no resulte tan
estimulante como hace cinco afios, cuan-
do fueron novedad.

Pese a todo, nos han asegurado que el
juego se estd retrasando porque preten-
den introducir ajustes en el control y el
nivel de dificultad, por lo que es posible
que estos dos aspectos cruciales por fin
mejoren. Si los prondsticos mas optimis-
tas se cumplen, tal vez asistamos a un
retorno por todo lo alto de la arquedloga
que nos amo.
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0S juegos estratégicos de factura
alemana, como el reciente Anno
1503, son conocidos por su eleva-
do grado de precisién histdrica y
complejidad. Ascaron pretende acer-
car al gran pdblico este dificil género de
la estrategia comercial sin renunciar al rigor
y la precisién germanicos. El resultado de
sus esfuerzos va a ser Porf Royale, un titulo
ambientado en la época romdntica de los
bucaneros que apuesta por ofrecer concep-
tos intuitivos y una interfaz optimizada.
En el juego, empezards dispuesto a
recorrer el Garibe al mando de un peque-
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| Oro, piralas v canonazos parecen Ser
i las bases de este sugerente titulo que va a

gde convertirse en un nuevo

probaao,
( Juego de cL
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El mundo de la pirateria y la
navegacion comercial de los siglos
XVI'y XVII es uno de esos temas
que todavia no han sido
explorados tan a fondo como
merecen en nuestros
compatibles. Ascaron, los
creadores de Patrician, se
proponen hacerlo con Port Royale.

Por G. Carmona

PORT ROYALE

fio barco con una tripulacién minima y un
pufiado de monedas de oro. A partir de
ahi, tu objetivo serd buscar fama y fortuna
por los medios que estimes necesarios.
Podras comerciar entre los diferentes
puertos, construir industrias para crear
una infraestructura econdmica estable o
practicar el noble (aunque un tanto des-
honesto) arte de la pirateria.

— =

P
ﬂ‘h Fa. uar. 1570 55 119867 v

Las calles del centro del puerto
rebosaran actividad para dar mayor
sensacion de vida.

Con o sin parche
A medida que ganes dinero, podrds inver-
tirlo en ampliar tu flota hasta convertirte
en un auténtico magnate de los siete
mares. Al comienzo de la partida serd
posible escoger entre recibir bonificacio-
nes al comercio o al combate naval, aun-
que tendras total libertad para cambiar de
un rol a otro, o incluso entremezclarlos y
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hacer las transacciones fluidas.
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Los capitanes que contrates ganaran
experiencia segiin las tareas que
desarrollen.

El juego apuesta por
ofrecer conceptos
intuitives y una interfaz
optimizada

hacer un poco de todo. En teoria serd per-
fectamente posible renunciar al ataque y
dedicarse a comerciar pacificamente de
puerto en puerto, aunque eso no quiere
decir que te libres de los muchos piratas
que operan por su cuenta en la zona.

Es mas, como todas las partidas
comienzan con los recursos minimos,
incluso los mas sanguinarios aspirantes a
Barbarroja tendran que familiarizarse con
las humildes tareas de compraventa de
mercancias y establecimiento de rutas
comerciales hasta que ganen el dinero
suficiente para armarse.

La gestion se realizard desde un mapa
aéreo lleno de rutas, mientras que los
combates van a desarrollarse en riguroso
tiempo real para que des drdenes a tus
barcos y los hagas maniobrar. Para los
mas negados en estrategias de batalla
naval, también existird la opcién de que
estos enfrentamientos se resuelvan de
forma automatica.

A toda vela

Por lo que hemos visto, el juego estara pla-
gado de pequefios detalles destinados a
hacer que las partidas transcurran de la for-
ma mas fluida e intuitiva posible. Una estu-
penda idea, como la de basar los precios de

| ‘*‘\‘ 1 2o p
Los edificios de un puerto seran difere
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cada producto en las leyes de la oferta y la
demanda, se vera sustentada por opciones
de automatizacion de compra y venta, asi
como por indicadores que te muestran el
precio al que adquiriste originalmente una
mercancia antes de que decidas venderla en
otro puerto.

La posibilidad de establecer rutas con
labores especializadas para un convoy
(como patrullar en busca de piratas o
comerciar en una serie de puertos prede-
terminados) también va en esta linea de
facilitar las cosas lo mas posible. Precisa-
mente, la correcta transicion de la micro-
gestion de unas pocas unidades a la
macrogestion de un gran imperio es una
de las cuestiones mas peliagudas en este

Uno de los aspectos mas atractivos de Port Royale y
~——___ que pueden ayudar a diferenciarlo todavia mas de

ciertos elementos de aventura y exploracion.

- ofrezca la mano de su hija en matrimnma.‘-»

otros juegos del género es que incorpora

El mapa sobre el que operaran tus
barcos no estara plenamente
descubierto, por lo que

tendras que navegar por

las costas para encontrar

nuevos puertos con los que
" comerciar. En cada uno de estos
puertos gozaras de un cierto nivel

de reputacion: en unos seras bien
acogido y te haran buenos precios y en
otros te recibiran a cafionazos. La
ion y el estatus social seran un valor

tipo de titulos, asi que nos complace com-
probar que Ascaron lo ha tenido muy en
cuenta en su disefo.

Otra de las grandes asignaturas pendien-
tes de los juegos de estrategia comercial es el
apartado multijugador, un terreno en el que
pocos titulos de estas caracteristicas han
logrado salir airosos. El hecho de que la
accion de Port Royale transcurra siempre en
tiempo real, tanto en los combates como en
la navegacion y transacciones, supone una
importante ventaja en este sentido. En princi-
pio se podra jugar en Internet mediante IP
directa 0 en area local, pero también se
incluird un servicio propio de blsqueda de
partidas on line. Hasta ocho jugadores
podran navegar en las mismas aguas.

Y 49 / GAME LIVE PC



Parece que las ganas de innovar y la creatividad técnica se
agotaron con el primer Red Faction. La secuela se va a
centrar en un tipo de jugabilidad convencional y muy

inmediata, aunque ¢qué sentido tiene exprimirse las
neuronas cuando ya has dado con la formula?

Por S. Sénchez

rimera novedad fundamental: en Red
Faction 2 no vamos a encontrarnos
con un argumento basado en insu-
rrecciones obreras en colonias espa-
ciales sin huelgas ni sindicatos, sino
con un guion con trasfondo militar que
garantiza accion a gran escala.

En concreto, visitaremos un mundo en el
que se ha desatado una guerra sucia entre
varias empresas que aspiran a hacerse con el
control de los Gltimos avances en nanotecno-
logia. Sopot, lider de la Commonwealth, se
hard con esta peligrosa arma tecnoldgica y
empezara a aplicarla en los soldados de su
ejército. Con el tiempo, los cientificos descu-
bren que el uso de esta tecnologia sobre los
seres humanos da resultados inesperados,
modificando la personalidad de los sujetos.

Seis de estos soldados, especializados
en muy distintas facetas militares, van a

D)
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F} ‘ Olvidate de casi todo lo que viviste en
- | Red Faction. Esta va a ser una experien-

' cia distinta, aunque conserve parte de

las constantes vitales de la otra. En tu
lucha sin cuartel contra un dictador de
pacotilla, tiraras de gatillo facil, pilotards
vehiculos muy originales y destruiras
alglin que otro muro.
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unirse para acabar con tan funesto dicta-
dor. El personaje que tu encarnaras sera
Alias, uno de estos militares rebeldes,
todo un experto en explosivos. A lo largo
del juego, contards con la ayuda del resto
del equipo, pero sdlo tendrds control
directo sobre Alias.

Destruccion selectiva
Aungque no parece que los gréficos vayan
a ser su principal virtud, Red Faction 2 va
a superar a su predecesor en el apartado
visual. En concreto, se aprecian importan-
tes mejoras en el nivel de detalle de los
personajes, y un poco menos en los esce-
narios y animaciones. También se ha tra-
bajado en una nueva version del motor
fisico del juego, el célebre GeoMod, con
objeto de que funcione mejor la posibili-
dad de destruir parte del escenario, ya
sean muros o suelo. En cualquier caso, la
superficie des-
truible seguird
siendo limita-
da, asi que no
esperes tener la
opcion de reducir
ciudades enteras a
escombros.

Los movimientos del
personaje que vas a con-
trolar también parecen
un tanto limitados, ya que no
podra asomarse ni alternar entre
movimiento normal y carrera. Aun
asi, la jugabilidad va a centrarse en
la accién pura y dura, por lo que
nada de esto parece un inconve-
niente grave.

Lo esencial es que vas a dispo-
ner de armamento suficiente y muy
variado. Destaca sobre todo la pre-
sencia de ametralladoras v la posibilidad
de utilizar dos pistolas a la vez, una con el

Las partidas por equipos contra el
ordenador seran sencillas y entretenidas.

Hay que prohibir este aparato
volador: es un arma de destruccion
masiva.

botdn izquierdo y otra con el derecho. Ade-
mas, vas a poder recargar una mientras
disparas con la otra.



Los botiguines se usaran solitos; tu te
limitaras a llevarlos contigo.
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En momentos concretos, contaras
con el apoyo de tu equipo.
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No solo los muros de Red Faction 2 serin susceptibles de ser volados
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Mas de un arma va a contar con una

mira gque permitira apuntar desde
largas distancias.
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ultratumba. Solo que sin

provocacion ni estridencias, de

forma relajada y simpatica.

Un pasatiempo original para aquellos que no
soportan la idea de que en los juegos siempre
ganen los buenos. Como en Dungeon Keepeer,
nos uniremos a las hordas del mal de

paseards por los
escenarios de susto en susto.

Por S Sanchez

ara que te hagas una idea mas o
menos aproximada, Ghost Master
viene a ser una original variante
del concepio de Los Sims en la

que, en lugar de una familia virtual,

diriges las vidas de un grupo de fantas-
mas. Tu papel va mucho mas alld del de
mero abservador fascinado por la completa
inteligencia artificial de tus espectrales
muchachos. Ti mandas, t0 intervienes.

Eres el sefior de los fantasmas y estds
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No dardn el miedo atroz que daban los
fantasmas de The Eye, pero van a resultar
mas simpaticos y permitiran que durma-
mos mejor. Sin que sirva de precedente
asistiremos a un juego que promete terror
del hueno sin recureir al facil recurso del
gore. Esta vez, los sustos los daremos
nosotros
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MASTER

impaciente por ponerte manos a la obra. Ha
llegado la hora del terror, de los gritos des-
garradores vy de los ataques de histeria.

El funcionamiento basico de Ghost Mas-
fer serd sencillo e intuitivo. Dirigirds un
nimero limitado de fantasmas a los que

Podrds jugar a ser malvado y des-
quiciar a los inquilinos de las man-
siones que asaltes hasta que
huyan despavoridos, pero este
enfoque tendra sus limites. Mas
adelante, se te asignaran objeti-
vos concretos para los cuales tal
vez te haga falta contar con la ayu-
da de alguno de los mortales a los
que te dedicabas a asustar.

Fantasmas como nosotros
En Ghost Master te encontrards con esce-
narios y personajes totalmente tridimensio-
nales y una camara que podrds mover en
todo momento a tu libre albedrio. Ademds,
tendras la opcidn de adoptar multiples pun-
tos de vista, ya sea el de cualquiera de tus
fantasmas o el del mortal que selecciones.
Tus criaturas se dividirdn en seis grandes
familias (espiritus, elementales, asustado-
res...). Cada una de ellas utilizard una canti-
dad determinada de plasma para perpetrar
sus sustos. Los poderes que gastardn més
plasma seran, por supuesto, los que causen
mayores dafios a los niveles de panico,
locura y fe de sus victimas mortales.
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Algunos mortales resistiran tus
ataques. Tendras que averiguar como
anular sus defensas.

Un grupo de aficionades hace una sesion

tle espiritismo en nuestro territorio.

Antes de cada mision, deberas elegir a
los integrantes de tu equipo de fantasmas.
Este serd bastante limitado, igual que tu
capacidad de generar plasma, asi que no
bastard con convocar a los fantasmas mas
poderosos.

Otro detalle a tener
en cuenta es que los
fantasmas no camparan
a sus anchas por los
escenarios. Cada uno
de ellos serd afin a un
tipo de objeto o lugar.
Por ejemplo, hay fan-
tasmas que sélo podridn convocarse en
escenarios exteriores u otros que solo apa-
recerdn cerca de algin aparato eléctrico.
Resultado: el juego tendrd un indudable
componente estratégico, ya que deberds
disponer a tus muchachos en distintos
puntos del escenario si quieres que obli-
guen a los mortales a abandonar la man-
sion despavoridos.

Sembrar el terror serd la forma de res-
tablecer los niveles de plasma necesarios

Dirigiras un mimero
limitado e fantasmas
por los escenarios,
te susto en susto

ma, pero usdndolos correctamente,
causaras el panico que te proporcio- ¢
nara materia prima para sustos nue-
vos. Y asf.

Poderes espectrales

Cada fantasma podrd usar poderes de sie-
te grados de intensidad. Cuanto mads
intensos, mas plasma consumiran. En la
préctica eso supondra que deberds empe-
zar con sustillos de poca monta antes de ir
elevando gradualmente la espiral del
terror. Un buen profesional elegird bien

sus sustos y hard también un estudio
detallado de las fobias concretas de sus
victimas potenciales para asf asustarles
mds y mejor.

Podrds invertir los puntos que ganes
superando misiones en nuevos poderes
para tus fantasmas y
en continuar con su
proceso de entrena-
miento. Con tiempo y
una cafia, aumentar4 el
nimero de ordenes
que vas a poder asig-
narles y regulards me-
jor sus pardmetros
de conducta asustadora.

Otro detalle atractivo es que varios
escenarios tendran sus fantasmas resi-
dentes, criaturas que han guedado atra-
padas en ellos por algiin motivo y que se
uniran a ti si descubres como liberarlas.
Normalmente, este tipo de puzzles se solu-
cionardn escuchando la historia de estos
fantasmas para luego usar el poder ade-
cuado en un lugar concreto y darles as la
libertad.

para ejecutar nuevas operaciones. Sera
como el pez que se muerde la cola: para
usar los poderes, serd necesario el plas-

Tendras que estar pendiente en todo
momento de tu barra de plasma.

LB BN N

MUERTOS PARA
ASUSTAR

He aqui algunos de los profesionales del
susto a gran escala que vas a dirigir en
cuanto este jueqo repleto de sabanas y
cadenas se edite.

WJAVIMER
También conocido como e/
chispitas. Un gremlin de poca
monta que viene de miedo para
asustar sin descanso dada el bajo
coste de sus poderes gléctricos.

Gon ese nombre no hay

quien se [o tome en serio,

pero descubriras gue es

una de las criaturas del &
inframundo mas eficaces en

':‘ escenarios interiores.

5

% No hay quien la meta en casa, pero
S0 no sera problema si la usas para
dar el susto de gracia a los pobres

mortales que salgan al exterior.

Todo un especialista en
arrasar la barra de panico.
El tinico problema es gue
stlo lo puedes usar en

¢ lugares con una caroa
emaocional muy concreta.

WoFAMY

Aungue el pobre esté ™
arrepentido de 1o malo gue
fue en el pasado, pertenece a
Ia familia de los horrores y posee
poderes devastadores.

En fin, que al juego le sobra
material combustible de una
extraordinaria originalidad. Vere-
mos si explota su potencial convirtiéndose
en uno de aquellos juegos que crean escue-
la y podemos dar rienda suelta a nuestro
lado salvaje planeando sustos de drdago.
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Los sims se han hartado de
currar en sotanos
cochambrosos o rutilantes
despachos. Ahora quieren
triunfar a lo grande en el
mundo de |a farandula, como
un hatajo de triunfitos
virtuales dispuestos a todo
para llegar a ser actores,
modelos o cantantes.

Por S. Sanchez

er una estrella en el firmamento
Sims va a requerir plena dedica-
cién, asi que ya puedes ir hacién-
dote a la idea de que deberas crear
un personaje nuevo o dejar la carrera
que hubieses emprendido con alguno de
los viejos.

El siguiente punto a tener en cuenta es
que no todo el mundo vale. Tu candidato a
rey del pollo frito deberd ir sobrado de
carisma, atractivo fisico y creatividad si no
quieres que sea carne de abucheos y acabe
en la tétrica némina de Hotel Glam.

Tras un periodo de preparacién para las
lides del famoseo creativo, llegard la hora
de hacer la llamada maldita y meterse en la
boca del lobo: éxito o suicidio social. Si vas
por libre, deberds pedir un taxi que te lleve

Estrategia
Electronic Aris
Electronic Arts

Mayo

! |i'
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

Tty

. TN DEQIINACN

& o oz

(=1 Para bien o para mal, queda Sims para
rato. Apenas importa que [a gallina parez-

ca un tanto extenuada despues de poner
tantos huevos: siempre quedara algin
aspecio de (a realidad que pueda pasarse
por la licuadora Sims. Esta vez, vas a
tener que ganarte los incrementos en tu
indice de fama a pulso.
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al escenario, pero si te has puesto en
manos de una agencia, te mandaran una
limusina... 0 una vieja carraca con ruedas,
seglin tu nivel.

Como en Los Sims: De vacaciones o
Los Sims: Primera cita, 1a zona residencial
y la de la expansion serdn distintas. La
diferencia es que esta vez podras pasar
poco tiempo en la nueva zona, ya que esta-
rd acondicionada para que trabajes en ella,
pero no habrd lugares donde dormir y
recuperar asi la energia. Lo que si ten-
drads a tu disposicion seran servi-
cios diversos y puestos de comida,
incluida selecta cocina japonesa.

Una estrella ha de poder permitirse
un mayordomo como este.

Algunas estrellas de renombre seran
menos accesibles que otras.
Operacidn escarnio
La nueva zona estard llena
de instalaciones en las
que triunfar o hundirte
con todo el equipo, des-
de pasarelas a escena-
rios, estudios de graba-
cion o platos de television.
Ni suefies con que podras
acceder a ellos desde el princi-
pio, ya que deberds ganarte los
galones desde abajo, haciendo
de figurante en infumables anun-
cios televisivos 0 dejandote caer
por sordidos karaoke con la espe-
ranza de que algun cazatalentos te
“descubra”.

Cada nuevo peldafio te supon-
dra ganar media estrella en tu

indicador personal de fama, y debe-
rds completar un total de cinco
para llegar a ser la estrella més
rutilante del firmamento del
papel cuché. Al principio, basta-
ra con tener algo de piblico, pero
las dltimas medias estrellas se
ganardn codedndose con la élite y
encontrando la forma de que también
ellos te consideren una superestrella.

Alguna celebridad de medio pelo te

abrira su corazén en los salones de

belleza, otros se morirdn por escuchar

tus halagos y zalamerias y tampoco

faltard quien quiera compartir algo de

tu brillo estelar dandose ¢l lote contigo
aun a riesgo de ser cazado por los,
paparazzi.
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Esta perfecta conversidén del
juego Arcade te pondrd los
pelos de punta mientras
luchas contra un auténtico
ejército de zombis, pistola
en manao.

iEl sueiio de los aficionados
a los coches hecho realidad!

Disfruta al volante de mas de

130 coches deportivos
auténticos o crea el cache de ;
tus suerios partiendo de cero. ;

Ademas de la modalidad
Arcade, esta nueva entrega
trae opcianes adicionales
nunca vistas. Embarcate en
la aventura ti solo o
acompafado, pero nunca
bajes la guardia o
terminaras arrastrandote
en el reino de los no-vivos.

Si el corazén te da un brinco
con las elegantes curvas de
un Viper, o si te tiemblan las
piernas al ver un reluciente
tubo de escape cromado,
iSega GT te va a encantar!
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ANALISIS A LA CONTRA

FILAICER 0 o

Del andlisis de Freelancer del nimero 28, quiero decir que X. Pita se preguntaba si cuatro afios de
@Spera por ese juego merecian fa pena y yo creo que no, no la merecen. Vamos, ni de cofia.
Quede claro que sdlo soy un aficionado y no puedo valorar de manera justa la inversion de tiempo
que hay qgue hacer para desarrollar un juego bueno de verdad. Pero los resultados de éste me
parecen mediocres, sobre todo si o comparamos cen el trasatlantico de lujo gue se nos queria
vender hace dos afios, con toda aguella publicidad sobre el mundo persistente para jugar solo v el
grado de inmersion mas grande jamas conseguido. Al final, el mundo de Freelancer es muy
grande, pero en absoluto parece un universo “vivo” y “real”, como se pretendia. Ademas, las
opciones muitijugador son muy pobres, buenas para lo que se podia esperar de un juego asi hace
dos o tres afios pero insuficientes si las comparamos con lo que hay hoy por hey. Comprendo gue
si un desarroflo se alarga se intente mantener vivo el interés por el juego, pero no a costa de crear
falsas expectativas gue haran que muchos juzguemos con dureza cuando se edite.
Cristian Lopez. Tarragana

Envianos tu fexto por carta, indicando ANALISIS A LA CONTRA en el sobre, a

Game Live - C/ Alava 140, 7° - 08018 Barcelona, o mediante e-mail a namell'.re@ixu es,
indicando Analisis a la contra en el asunto.

LA GUENTA ATRAS

VOTA FONT Menos mal. Se acabaron la

Te arrepentiras, 4 anarquia y el desbarajuste: el
pero qué mas da. Coronel se presenta a las
elecciones a delegado de
personal de nuestra hienamada
empresa. El hombre opina que
. aqui lo gue hace falta es una
buena daosis de disciplina
castrense. Qué demonios,
puede que tenga razon. Y eso :
que en nuestro equipo hay A. JIMIENEZ
quien, ademds de no pensar

~ ' '_ votarle, reza para que no gane. \
Fa tan cuntro semanas. ‘
Mientras Echarri disfruta sus mmeracidas vacaciones, Sanchez vueive a sw aouﬂdo

hogar, Landres, para ver qué hay de nuevo en Republic, el proyecto de ese geniecillo ' l * s J. RIPOLL
llamado Demis Hassabis. En fin, apenas una hora de presentacion, cuatro de vuelo y 5\ ._‘!
_dos de faxis y el mmpu ;usto paa comer cuglro abnrrec:blas canapés.

Faltan tres semanas:

Recibimos nuestro primer intento de saborna: los integrantes de un clan nos ofrecen un
jamon de pata negra si les mencionamos en nuestra seccion En la Red... cosa que ;
hemos hecho. Ya sabéis, el liston no esta muy alto, por un crucero de lujo en las M.A. GONZALEZ
Bermudas, tU mismo puedes ser Ia proxima portada de Game Live PC.

Faltan dos semanas:

| Garcia pasa un par de dias de su existenma en Mamch as;st{endb ala presmtaeian da Ia
- nueva hornada de juegos con selio Take 2. Ademas, nos informa en exclusiva que fa

- discoteca Pacha, un tanto desacreditada por estos pagos, es hoy per hoy el no va més
de la noche muniquesa.

Falla una semana:

Tras apenas tres semanas de masacres indiscriminadas y caceroladas solidarias, se
acaba la guerra, todo Dios se desentiende del tema y aqui paz y después gloria. En fin,
aun a riesgo de ejercer de abuelos ceboileta, decir que a nosotros no se nos olvida, que
nos sigue pareciendo repugnante e imperdonahle.

Hora cero:

Superamos un clerre al viejo estilo, mas rico en adrenalina que una partida de um'eai
Tournament, mas tenso que el multijugador de Viefeong y con mas sustos, catdstrofes y A. GUERRA
| 501presas gue un capitulo de 24 Aoras. Uniclerre, en fin, nada gue ver con la calma
| chicha y bobalicona de la serie Periodistas.

-
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En Game Live haremos todo lo posible para que los
arholes no nos impidan ver el bosque. Que quede *
claro que a) cuando un juego cumple, sin mas, con los
minimos exigibles merece un cince y b) que no todos
los meses se edita “el mejor juego del mundo” o “el

mejor en su género”.

_EL BUENO

3 !

Indiana, el Gitimo héroe integro y de una pieza, 1@ Perfecto
| llevaba escrito en Ja frente que tarde o temprano \_ Todaviano ha llegado el juego que colme
| acabaria siendo nuestro bueno del mes. Entiéndelo, nuestras aspiraciones, pero ese dia dejaremos la !

nosolros crecimos con £n busca del area perdida. revista para jugar a él dia y noche.

Tomb Raider ya nos pilié un poco mayores, asi que N .

creemaos en el tipo del latigo magico v lo que ﬂ Obra maestra !

representa. N No te lo puedes perder por nada del mundo. A

3 g il el S8R Pocasiveces verds una nota asi en nuestra seccién de
ELFEO et : _ andlisis. El consenso es'unanime en la redaccicn.

| Feo es el fuluro que nos espera si hemos de hacer R\
¢aso a los prondsticos de juegos como Bandits \& Excelente

| Entendemos que un futuro de felicidad idflica, sin < Como subiral cielo en un ascensor climatizado
| conflictos ni problemas de ningiin tipo, seria un ‘ y con hilo musical. Para cualquier jugador que se precie.
pésima escenario para un juego de aceion frenética, ™\ :
pero que queds clare que, si éste va a ser el 7 Notable

porvenir, que paren el planeta, que nos bajamos. | A\ Muy por encima de 12 media.No e ard percer
la cabeza, pero si es muy recomendable.

E LO : N - "\ Bueno

A Ripoll le cae bien este tipa. Postal Dude le parece \ﬁ Un producto digno en el que vale fa pena
uﬂa “.ﬁm?m _rgas dedla 'Sotf?da dwu'?nma' H H?"a ' invertir tus ahorros, especialmente si eres un fan
‘“’“3‘?:" E.W[ a, HEEIN ns‘ e -“O?’.Mm“ del genero. Destaca entre los de Sy especie.
un auléntico merluzo, un urbanita de encefalograma |
plano y galilio facll que solo podia venir de un pais | =\ Aceniab le
tan descerebrado, irresponsable y absurdo como .; P

- Estados Unides. Sobre gustos. ..

0 interesante sin mas, si lo prefieres. Un juego
mediano que puede hacerte pasar buenos ratos y
puedes comprar sin la gabardina ri fas gafas oscuras

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

> Con qué APl es
compatible si utilizas
aceleracidn grafica.

:.',i\ Prescindible

llli:tla'] p;l;cesat:lln; yu?t;mnri;x < FICUA TEPRIIOA m 9 Recomendado solo para mediados de agosto y
%ue"[?l:edasqiugar.par G 7 otras épocas de pertinaz sequia en lo que a

5 s 5
Siitiene o/no software se refiere. ;Seguro que lo vas a comprar?

restricciones

de edad. ‘ ?\ Pernicioso

Precesador v memoria ;
Minimo: PIl 233; 32 MB te RAM ./ ‘Mm'
Recomendade: Pl 600; 128 MB de RAM | I\

Posibifitades graficas =~ 0 7

Sintarjetadp ———— —— Y4

Con qué procesador y
memoria podras disfrutario
a la perfeccion.

Nueve de cada diez analistas consultados
Hasta cuantos confirman que tu ordenador puede sufrir molestos
jugadores pueden efectos secundarios si instalas este subproducto.

Direct 3D ————- 4 . 4 ) participar via
Si puedes o no jugar en rfl—— 7 7 LT ‘F\ Deleznahle
caso de que no tengas una B i : . N
tarjeta grafica 30. Multijugador — — -4 Comprarlo no esta perseguido por el Codigo
UnmigmoPC™ % LN’ 15 internet’ 16 Hasta cuantos Penal de ningtin pais democratico, pero ya dijo Winston

jugadores pueden
participar en red
local.

- Churchill que hasta la democracia es mejorable.
ldioma Tenos de pantsia N Voces B2 q :

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

Cuantos jugadores permite
1a opcidn multijugador en un mismo PG,
en modo de pantalla partida o par turnos.
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AL GEAR

Por J. Ripoll

}” . # ear Sol:d 2

[ ] es"nllcho mas

" ‘que un |uegu 'son tres

». itterentes nsa en él
como en ur mufieca rusa.
Perdon, como en tres
mufecas rusas: el juego, la
expansion y la conversion.

Asi pues, lo que viene a ‘ l R e ¥
continuacion no sera una "" : \ { / A
critica, sino tres, aunque ‘
s0lo haya una nota y a e g

seguramente ya la hayas a
visto. Conoces el

desenlace, pero vale la
pena que leas el -
planteamiento v el
nudo.
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sta conversién nos llega con un
importante retraso. Algunas de las

novedades que el juego aportaba

ya no parecen tan novedosas y los

graficos han perdido parte de su

encanto. No importa, porgue sigue siendo

cita obligada para quienes creen que los

videojuegos son algo mds que un entreteni-
miento adolescente.

Tactica. Espionaje. Accion. Con estas
palabras impresas en la caratula se define el
tipo de aventura que le espera a uno. Y no
van desencaminadas. Combinando a la per-
feccidn la primera v la tercera persona, el
jugador debe alternar misiones en las que
su principal funcitn es pasar desapercibido
(utilizando el radar, la pistola de tranquili-
zantes o su gran capacidad atlética) con
otras en las que lo mds importante es des-
truir al enemigo sin reparar en el nivel de
ruido (para las que cuentas con un arsenal
de lo més variado).

El origen de casi todo
No es nada nuevo, porque /G/, Splinter

Cell o Hitman hace tiempo entregaron su
tarjeta de visita. Eso si, pocos lo habrian
hecho si hace unos cuantos afios un genio
japonés no hubiese revolucionado el géne-
ro con las aventuras de un héroe llamado
Solid Snake.

",\:h?_

Los simbolos de exclamacion son otro de
esos elementos que lo hacen tinico.

Y es ese mismo personaje quien repre-
senta mejor que nadie la diferencia entre
MGS y cualquiera de sus competidares.
Aqui si hay espacio para el carisma. Y es
algo también aplicable al resto de persona-
jes, tanto al bando aliado como a la gran
cantidad de enemigos con innegable per-
sonalidad a los que tienes que enfrentarte.
No hay lugar para el topico manoseado, y
si lo hay para vampiros con dudosa incli-
nacién sexual, patinadores obesos con
fijacion por los explosivos, hijas vengati-
vas, hermanos vengativos y tantos y tan-
tos otros adversarios inolvidables, con una
historia (nica y una forma de combatir

TIME LEFT
INT 16

No se trata de un clasico juego de
accion, asi que evita los combates
miiltiples.

Es conveniente arrastrar a los
enemigos para no ir dejando huellas.
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No, no se trata de una fase amateur,
es una mision VR.

muy personal que anula cualquier margen
para la rutina o el aburrimiento. Ningtin otro
juego cuenta con una galeria tan impresio-
nante de personajes.

He hablada de héroes y villanos pero ni
siquiera he dicho nada de lo que les lleva
a combatir. Llueve. Esta oscuro. Solid se
gncuentra a bordo de un pequefio petrole-
ro para investigar la existencia de un nue-
vo prototipo de Metal Gear, un arma con
gran capacidad de destruccién. Asi arran-
ca el prélogo independiente del juego,
unos meses anterior a la historia central,
que se desarrolla en el Big Shell, una gran
estacion petrolifera en la que Solid sigue
presente pero ya no a nuestras ordenes.
Para entonces, manejamos a Radien,
miembro de las fuerzas especiales y vir-
gen de conflictos reales que ha sido

Sin tarjeta 30
Direct 30 ———
Open GL
Multijugador
Un mismo PG

. LAN _ Internet

Textns tp nantatia | i ez
Iema 7oxtos de pantalia SN Voces B

VEREDICTN

Ningun otro titulo cuenta con persona-
jes tan extraordinarios, misiones tan apa-
sionantes y. un sentido de la épica que
pocos han querido entender. Y ninglin otro
ha sufrido un trabajo de conversion tan
lamentable. Da igual. Es y sigue
siendo'una obra maestra, un jue-
go (nico a prueba de chapuzas.
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REGALOS PARA EL VENCEDOR

A 5 0

bbbl ]

Como en casi todo buen juego procedente de las eonsolas, tras acabar con éxito algunas

de las misiones, el jugador obtiene pequenas recompensas que pueden animarle a

sequir insistiendo.
CAMARA DIGITAL

Debes terminar con éxito el juego (Fase
Big Shell con Radien).

INVISIBILIDAD Y MUNICION INFINIT

Debes completar el prélogo tresiveces con

modos de dificultad diferente y obtener
todas las placas de identidad de los
soldados enemigos.

GAFAS DE SOI

Debes completar el juego dos veces.
MODO SOBREVIVIR A LOS JEFES
Debes completar el juego; las misiones

VR, las alternativas y Ias historias de
Snake para acceder a él.

NINJA RAIDEN

Debes completar el 50% de las misiones
VIR con Raiden.

RAIDEN X
Debes completar el 50% de las misiones
VR con Raiden y Ninja Raiden.

enviado para liberar al Presidente, rehén
de un grupo terrorista llamado Hijos de la
Libertad.

A los pocos pasos, la historia empieza
a cambiar de rumbo, a ponerse mal. Dos
detalles. En MGS2 nada es lo que parece.

Dehbes completar el 50% de las misiones
VR con Snake.

SNAKE SMOQUIN
Dehes completar el 100% de las misiones

i1

Debes completar Ias misiones VR con
todos los personajes anteriores.

Se trata de un condicionante que debe
aceptarse antes de iniciar la partida. No vale
con prescindir de las pequefias peliculas
(todas de una calidad excepcional), no vale
con obviar las lineas de didlogo a leer en las
conversaciones con el Codec (algunas

Nunca. Los buenos sy = excesivas). El juego
pueden no serlo, los ngun 0“'0 lllﬂ!lll es pelicula, didlogo vy
malos malisimos al fa accion. Todo. No par-
final suelen tener jefe, cuenta con una galepla te. O se acepta o se
el desenlace siempre tan lmppesin“ante prescinde. Es un error

estd un paso mas le-
jos de lo que te espe-
ras. Por eso no debes
desesperar. La trama puede dar cien vuel-
cos insospechados, pero t no abandones.
Al final puedes no haberlo entendido todo,
pero si tendras bien claro el mensaje del
juego. Porque, y ésta es otra de sus gran-
des virtudes, MGS2 no se conforma con
narrar la enésima salvacidn de la humani-
dad. MGS2 cuenta “algo™.

Sorpresa, sorpresa

Dije dos cosas. Aqui va la otra. Raiden (es
decir, t0) es parte de la historia, no la his-
toria en si. Se trata de un concepto de jue-
go que, por novedoso puede ser, y de
hecho ha sido, malinterpretado. Las
numerosas secuencias de video (algunas
de mas de diez minutos) en las que uno es
mero espectador son una parte tan impor-
tante de la “experiencia” del juego como
cualquier combate o carrera a contrarreloj
para desactivar un pufiado de bombas.

tle personajes

optar por la solucion
mas facil.

Para satisfacer a
los que no queden del todo satisfechos
con esta original formula, nace esa expan-
sion de Metal Gear Solid 2 llamada Subs-
lance. Sirve para calmar a quienes querfan
mas accion y a los que necesitaban saber
més de todo lo que le sucede a Snake
durante la aventura en el Big Shell. Unos y
otros tienen motivos de alegria, pero tam-
bién de frustracion.

Las misiones alternativas, en las que a
través de Raiden 0 Snake debes desarmar
bombas, eliminar el mayor nimero de
enemigos o tomar fotos de lo que se te
ordene, sirven como entretenimiento
esporadico. El problema es que se de-
sarrollan en los mismos escenarios que el
juego en si, frente a los mismos enemigos
y con las mismas armas, con lo que la
sensacion de déja vu es casi inevitable.

Lo mismo sucede con las fases de
entrenamiento virtual, que son pequefios
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En Metal Gear Solid 2: Substance, dispones de numerosos

objetos para facilitarte las tareas.
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Pocos titulos muestran mejor a un
héroe tiroteado.

Antes los simholos de exclamacion, ahora las estrellitas...
Detalles de pura genialidad.

a de 4 GB cuando go ona a do ga 0S ona D
D 0 0nso g 0 d 0 g pa q 0
0 duro. Tampoco de Ia 0 3 ompatibilidade a traged 3
dSIgndacio (l ecld B 0 Ol d d ds (e OIMmprd
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Ejemplo de unos videos soherhios fque
siguen siéndolo en tu PC.

La pantalla del Codec es una fuente
continua de informacion.
-~

Ci=E i Il

-

Quiero una unidad adicional
A sense €N el Soporte F.

gl 1

Cuando no se dispone de radar en pantalla, hay que ir con mucho cuidado.
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El viejo Indiana, el arquedlogo de

latigo facil que rein6 en casi todas las

pantallas hace algo mas de una década,

se habia dado un planchazo con la

insulsa aventura /ndiana Jones y la

N mdquina infernal. Ahora insiste con un

. "% B juego dindmico adaptado a los tiempos
o A que corren. Y, esta vez, da en el clavo.

o B ?' n su cruzada en busca del presti-
. ‘ gio perdido, Indy tenfa dos opcio-
nes. La primera, la obvia, volver a

apostar por el género que le hizo

grande, la aventura grafica. Sin embargo,

los desarrolladores han preferido no poner-

se el liston tan alto vy llevar al rey de los

arguedlogos de ficcion a un terreno algo

mas seguro, el de la accion v la aventura

- con plataformas. Es decir, al patio de juegos

Por S. Sanchez

.

DIANA JO

y 1a Tumba del Emperador

GAMELIVEPC ~ §2




De d T0rma
0. La 0 pe
ej0 de 0
d d g da po
peraida. Aho aia
D a v
ge l1as a as ae La
0l 1 Nd
go no de
e 5 diana
as Co grupo de na
de una antigua q
a d a tipos co
a go
d 0 partidos po
gran variedad de e
Aungue 0 de
D aso go
ada ad gab
dad de D
( 0 ada de
el apartado negativo, lo
d BMPpoS de carga
D exiensos, pero
deta anto a lo 0
D £ D d

INDIANA JONES
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“ELFIN'DE LA TRILOGIA

H arqueologo con nombre de perro vuelve a coger el Iatigo. Y no sélo para
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protagonizar un videejuego. La cuarta entrega de Indiana Jones estd confirmada y sera
protagonizada de nuevo por un Harrison Ford que ya ha cumplido los 60. Segiin
informaciones difundidas por la productora del film, Frank Darabont se est4
encargando del guidn, que supervisaran George Lucas y Steven Spielberg. El segundo
de ellos se encargara de dirigir Ia pelicula.

Entre fos actores que podtian integrar el reparto, destaca el veterano Sean Connery,
que tendria una breve intervencion. Esta por confirmar la presencia de la companera
sentimental de Ford, Calista Flockhart.

La aceidn se situara en los aiios 50, pero incluira varios saltos al pasado en los que
van a utilizarse técnicas digitales para rejuvenecer al arquedlogo. El escenario podria
ser China o México y esta previsto que se estrene el 1 de julio de 2005.

GAME LIVE PC




Es mejor pasar desapercibido, aunque sea a costa de perder el sombrero.

Por desgracia, el hilo argumental y su
desarrollo durante el juego no estan en
absoluto a la altura del disefio. Se trata de
recuperar una reliquia que pertenecio al pri-
mer emperador chino, y la forma de hacer-
lo pasa por una acumulacién de topicos del
viejo cine de aventuras en la que apenas
queda un misero resquicio para el sentido
del humor habitual en las peliculas de India-
na Jones. Las escenas de video son de una

Procesador y memaoria

Minimo: PIll 733; 128 MB de RAM
Recomendade: Pili 1 Glz; 256 MB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multijugador

Un mismo PG LAN

K. _ Intepnet |

(e

VFREDICTN

Indiana Jones por fin se gradia con nota
nero de aventuras, accidny platafor-

xcelentes, un

i0s
una [ugabilidad equilibrada vy
directa hacen gue éste sea un
titulo muy a teper en cuenta,

indiscutible calidad técnica, pero apenas
cumplen con la funcién de guiar tu avance.
Con frecuencia te encuentras en situacio-
nes en las que no sabes muy bien por qué
haces las cosas y te limitas a buscar la
manera de sequir avanzando.

Jarabe de latigo

En cuanto te pones manos a la obra, te ves
inmerso en un cuidado entorno tridimen-
sional. La cAmara estd situada a la espalda
de Indy, al que ves durante todo el juego en
tercera persona desde angulos en general
adecuados, aunque un tanto extrafios en
ocasiones.

Los movimientos de nuestro arquedlogo
no son tan variados como los de la sefiori-
ta Croft. Indy no posee la agilidad de su
joven discipula, pero puede realizar saltos
de riesgo vy alguna que otra voltereta. Eso
si, para compensar sus pequefias deficien-
cias fisicas, Indiana dispone de un equipo
basico de supervivencia que consiste en

UN NUEVO CLASICO

Indiana maneja con soltura el arsenal
de armas del juego.

una cantimplora, un revolver y su insepara-
ble latigo.

Aunque durante el juego vas encontran-
do botiquines con los que restablecer de
inmediato los niveles de tu barra de salud,
la cantimplora es el objeto de uso cotidiano
que sirve para sanar las heridas del arquet-
logo. Una barra de la misma longitud que la
de salud indica la cantidad de agua que
contiene la cantimplora. Cada vez que
bebes, el gasto de agua se traduce en un
aumento equivalente del nivel de vida. A lo
largo de los escenarios, vas encontrando
una serie de fuentes con las que recargar la
cantimplora, aunque éstas son cada vez
mds escasas segun
avanza el juego.

El revolver es
una de las mejores
armas del juego. Su
inconveniente es o
rapido que se agota
la municién. Sin
embargo, Indy
compensa este
problema con su
habilidad para
desarmar a ;
los enemigos “ J
y apoderar- =
se de sus
armas, va
sean blan-
cas o de
fuego. Esa
es una de las
multiples virtudes
de su latigo, ideal

Por G. Masnou

Effureio de Sanchez ha sido excesivamente severo. La
“Tumba del Emperadores el mejor juego de accion y

aventuras desde, por lo menos, 1a primera entrega de Tamb
ider: Se trata de un viaje balsamico, apasionante y

ahuloso, en aligue todo encaja gon pasmosa

nattiralidad. Combates de lujo, rompecabezas de

giseno pluscuamperfecto y un desarrolio

&~ ‘tinematografico digno-de-las mejores producciones de Hollywood son
| algunas-de sus aportaciones. Vamaos, que vale su peso en oro.
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Nada te impide usar las armas de tus enemigos.

Preparate para vivir momentos épicos
cien por cien LucasArts.
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Las soluciones a los puzzles son de
las que caen por su propio peso.

2 ® = : .
Puedes arrojar objetos para distraer la
atencion y superar algunas trampas.
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Por M.A. Gonzalez “Gadget”

T e i

Procedente de Rusia, /L-2 avanza ahora hacia occidente para continuar
combatiendo contra la Alemania de Hitler y su satélite, Finlandia,

en cinco nuevos teatros de operaciones. Otras
naciones y 53 nuevos aviones se suman a la
contienda que asolo Europa hace mas de
medio siglo.




Forgotten Batles incorpora espejos

retrovisores.

| principio, lo que hoy es [L-2 Stur-

movik: Forgotten Battles fue pensa-

do como un simple parche para el

mejor simulador del afio 2001. Sin

embargo, eran tantas las novedades,
correcciones y mejoras que se pretendian
incorporar y tanta la expectacion despertada
entre la amplia comunidad on line del juego,
que los desarrolladores decidieron redefinir
el proyecto.

Tras cerca de un afo de trabajo, podemos
disfrutar del resultado del esfuerzo de
muchos aficionados, coordinados por el
equipo que dirige Oleg Maddox, el creador
del programa, a través de la web IL-2 Center
(http://www.iL2Center.com). La simulacion
que ahora tenemos en nuestras manos no es
mas que una primera muestra, un borrador si
quieres, de un ambicioso proyecto al que se
iran afadiendo aviones, vehiculos, navios y
escenarios. Sin ir mas lejos, cuando leas
esto, ya estara disponible el primer parche,

ﬂwque hara que puedas pilotar el tan deseado P-
51D Mustang y participar en una nueva cam-
pafia, The Siege of Leningrad.

. Pero no te equivoques, ya que este pro-
- ducto que ahora sale al mercado no es un

S, simple apéndice de /L-2. En absoluto.
. Es una simulacién muy completa,

que en algunos aspectos roza la

- perfeccion y que incluye el juego

original. Es decir, una compra reco-

[ mendable en todos los casos e

imprescindible para los verdaderos afi-
cionados al género.

A las cabinas, listos, fuego...
El programa viene presentado en una simple

B Ty

En el juego destaca la presencia de aviones ingleses y americanos.

caja formato DVD que contiene dos CD, un
pequefio manual y una guia de comandos. El
manual en castellano es uno de los puntos
mas débiles del lote, ya que resulta del todo
insuficiente para un software de esta comple-
jidad. Se centra en un breve tutorial sobre los
rudimentos basicos del vuelo y el combate, el
trasfondo histdrico de las campafias y un glo-
sario. La version internacional contiene un
manual algo mas amplio que te introduce en

La adicion de bombarderos con capacidad multipuesto ha sido una de las mejores decisiones.

i e e

el uso de las miras de bombardeo y el mane-
jo complejo de los motores, el editor de
misiones y el modo multijugador entre otras
cosas. Ademds, existe un fichero readme.txt
que explica las peculiaridades de pilotaje de
algunos aviones y la forma de personalizar el
programa.

Forgotten Battles se instala sin problemas,
configurandose automaticamente para cada
sistema. A primera vista, los men(s raiz son
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Procesador y memoria m
Minimo: Plll 800; 256 MB de RAM

Recomendado: PIV 1,4 GHz; 512 MB de RAM

Pesibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL
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Tras dos afos, llega una racién generosa
de nuevo aliento a /L-2. Nuevos aviones,
nuevos efectos y graficos, nuevos modelos
de vuelo y de dafios, operacion compleja de
los motores y hélices, bombarderos multi-
puesto... Un sinfin de detalles que
llevan este juego a altas cotas de
excelencia técnica y llidica.

GAME LIVE PC / 68 4

“El préximo parche

va a incluir el
famoso caza-
cohete Me.163.

similares al del /L-2 original, ya que la estruc-
tura de blogues del programa es idéntica. La
principal diferencia radica en los submends,
que incluyen ahora opciones para configura-
ciones mas complejas de los aviones, campa-
fias y misiones. El programa permite ajustar
muchas de las variables de los modelos de
vuelo, de dafios y balisticos para adaptarlos a
pilotos virtuales de todos los niveles.

Dos opciones que
han tenido muy buena
acogida han sido la
posibilidad de elegir la
librea de los aviones
que se piloten off line y
la de grabar los comba-
tes on line. Aunque a
primera vista el motor grafico pudiera pare-
cer similar al del /L-2 original, los efectos
gréficos y sonoros han sido mejorados, de
manera que ahora los requerimientos del
sistema son exactamente el doble que los de
Ssu predecesor.

El programa consta de 20 misiones sim-
ples y diez multijugador que se desarrollan
en cinco nuevos mapas (dos de Finlandia,
dos de Hungria y uno de L'vov) ademas de
los tres originales. Las camparias son semi-
dindmicas y siguen un guion complejo con
varias ramificaciones que dependen del ren-
dimiento de cada piloto. Aunque tal vez no

Prevemos que, como
ocurrio con su
antecesor, estamos
ante un nuevo clasico

convenza a todos, este sistema parece la
mejor alternativa posible a una campafia
puramente dinamica, ya que hace que se
pueda recrear el conflicto sin cambiar la his-
toria. Un potente editor de misiones permite
crear tus propias misiones y campaias, que
podran incluir a pilotos rusos, alemanes,
fineses, americanos y hiingaros.

El nimero total de aviones modelados en
este primer lanzamiento
es de 128, de los cuales
80 son pilotables, asi
que la oferta de este
simulador es la maés
completa de todos los
tiempos. Es de destacar
la presencia de aviones
de procedencia estadounidense e inglesa,
como el Hurricane, el P-40 y el P-47. Los
rusos disponen ahora del potentisimo La-7.
Por parte alemana, se incorporan el
Fw.190D-9, el reactor Me.262A vy las dltimas
versiones del Bf.109. En el futuro esta previs-
to agregar mas modelos mediante parches.
Pero la novedad mejor recibida por muchos
aficionados tal vez sea la incorporacion de
bombarderos multipuesto, escasamente
representados hasta ahora en este género.

Mezcla rica, paso adelante
Objetivo de multitud de criticas en el /L-2
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MUCHO EQUIPO
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FORGOTTEN BATTLES es un proorama dvido
de recursos. Si experimentas tirones o
una haja tasa de frames, te
recomendamos gque apligues los
siguientes cambios:
El sofisticado senido 3D sobrecarga la
CPU, asi que rediicelo al minimo.

Baja la resolucidn de la pantalla

hasta un minimo confortable.

Desactiva el “stencil buffer” si tu

tarjeta grafica no es de (iltima
generacion.

Aunque el juego muestra Su maximo

esplendor con Open GL, el uso de
Direct3D evita los parones durante los
combates, especialmente con las
explosiones.

Reinstala el juego en una nueva
particion del disco duro y mantenla
desiragmentada.

original fueran el modelo de vuelo, el balis-
tico, el manejo de los motores y el compor-
tamiento de la inteligencia artificial. En
Forgotfen Battles se ha reproducido una
atmaésfera realista hasta los 10.000 metros
de altura, se ha afiadido un manejo de
motores y hélices que incluso puede resul-
tar excesivamente complejo y se han revi-
sado totalmente los modelos balisticos.

El resultado es espectacular. Tu avion acu-
sa la turbulencia al pasar por los cliimulos
que cubren el horizonte, el motor se ahoga en
los ascensos si no empobreces [a mezcla, se
sobrecalienta si no regulas adecuadamente
las persianas de refrigeracion en cada fase de
vuelo, pierdes potencia si no ajustas el com-
presor a la altura correcta, etc. También, por
primera vez en una simulacion de combate
de la Segunda Guerra Mundial, se ha diferen-
ciado el uso de la potencia de emergencia en
combate de la inyeccién de sustancias anti-
detonantes y sobrepotenciadoras.

La IA ha sido muy mejorada, tanto en
aviones como en vehiculos y navios. Ague-
llos aficionados que ya habian pillado el truco
y derrotaban siempre a la 1A se llevaran aho-
ra una sorpresa. El combate nocturno es
especialmente excitante, con barreras de glo-
bos cautivos vy focos de blisqueda comunica-
dos con las baterias antiaéreas.

Pero Forgotten Battles no sélo exige una
depurada técnica de pilotaje a sus aficiona-
dos, sino que también aporta los medios para
facilitar su labor. El simulador incluye espejos
retrovisares, sonido 3D 5.1, optimizacion del
codigo para dispositivos de visualizacion del
tipo IR-Track y nuevos efectos visuales
(observar el agua de rios, lagos y mares pue-
de dejarte anonadado) que permiten una
mejor percepcion de la distancia y de lo que
sucede a tu alrededor.

Una de las funciones mas aplaudidas es la posibilidad de grahar los combates on line.

Aterrizando
Resumiendo, IL-2 Sturmovik: Forgotten Bat-
tles es mas que una version remozada de un
antiguo best-seller de la simulacién de com-
bate. Este programa introduce suficientes
cambios para considerarlo una simulacidn
completamente diferente, aunque con una
ambientacion familiar.

Prevemos que, al igual que ocurrid con
Su antecesor, nos encontramos ante un nue-
vo clasico. Pese a que no carece de algin
que otro bug en su primera versién, la mul-
titudinaria comunidad se encargara de
corregirlo y hacer que siga mejorando. Los
indicios apuntan a que pronto habrd nuevas

Numerosas batallas aeronavales
aseguran la variedad y la diversion.

versiones posiblemente ambientadas en el
Mediterraneo y Norte de Africa o en la Bata-
Ila del Pacifico.

Los efectos de las explosiones son una de las mejoras graficas mas evidentes.
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TROPICO 2

La bhahia de |08 piratas

Por J. Font g P

Los turistas y los indigenas explotados
dejan paso en este nuevo Tropico a
piratas dipsémanos y mujeriegos y su
rebafio de cautivos. Una visién muy
peculiar y divertida sobre la guerra de
clases en el Garibe. Desempolva el parche
y afila el garfio. Y recuerda que si no
eres temido, nadie te respeta.
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ropica fue uno de esos juegos

que traen cola. En él asumias

el rol del presidente de una

replblica bananera. Contabas

con poder absoluto y un amplio

margen de gestién, lo que daba pie a

situaciones pintorescas y muy divertidas.

En esta secuela, que Pop Top Software ha

encargado a un estudio externo, represo-

res, campesinos y turistas han dejado paso

a piratas y cautivos. Cabia esperar que la

aportacion de nuevas ideas supusiese un

cambio de rumbo en toda regla, a ser posi-

ble a mejor, pero lo cierto es que esta

secuela se mantiene demasiado fiel al origi-

nal. Incluso mantiene su sentido del humor

extremo y su calculada ambigiiedad moral,
perfecta para crear polémica.

Olvidate de vestir bonitas guerreras y
lucir condecoraciones. Ahora eres un
pirata. Bueno, mas bien un antiguo prisio-
nero enrolado a la fuerza en la secta del
parche, aunque sin duda dispuesto a con-
vertirse en toda una leyenda en los mares.
Seguimos en el Garibe, pero hemos cam-
biado politiqueria y sofisticadas corrupte-
las por un estilo de vida al margen de la
ley. Los piratas son ahora tu gente y te
dedicas a gestionar una isla de piratas en
la que abundan los cautivos a los que
explotar. Con estas premisas, debes
hacerte cargo de una serie de misiones
con objetivos concretos.

por los loros y los sombreros.

Viento en popa...

La forma de ir superando etapas y acumu-
lar dinero pasa por construir edificios y dar
una serie de ordenes. Entre ellas, son espe-
cialmente importantes las que tienen que
ver con la explotacion de recursos como la
mineria o la agricultura. Las materias pri-
mas obtenidas deben transformarse para
cubrir las necesidades de tus piratas y sus
cautivos.

Como los piratas no trabajan y se limi-
tan a delinquir, tu mano de obra son los
cautivos. Ellos son los que dan el callo y
los piratas deben mantenerlos a raya evi-
tando que se escapen. Ten en cuenta que
la forma mas eficaz de panerles en vereda

avituallarse antes de partir.

consiste en atemorizarlos. No es dificil,
basta con que construyas edificios de
aspecto disuasorio y los adornes de forma
alin mds pavorosa.

Los edictos te sirven para evitar gue
sean los piratas quienes se desmanden.
Debes ser muy cuidadoso, porque a los
tipos de parche ocular les encanta sentirse
seguros, pero también necesitan un margen
de libertad para hacer lo que les viene en
gana. Eso hace gue resulte peligroso mez-
clarlos demasiado con los cautives a los
que, en teoria, deben vigilar, ya que la hol-
ganza y la falta de disciplina se contagian
facilmente, y no puedes permitir que tu
pequefio imperio se suma en la anarquia.
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Como es ldgico, cuantos mas capitan

1%

Una buena solucién es hacer que tus
piratas se gasten el dinero en el ron y las
mujeres de vida disipada que td mismo vas
a suministrarles. En caso contrario, se abu-
rrirdn, se enzarzaran en duelos absurdos
por cualquier motivo y tu isla quedard
hecha unos zorros.

Procesatdor y menoria

Minimo: Plll 500; 63 MB de RAM

Recomentdade:; PV 2,0; 256 VB e
Posibilidaries graficas

Sin tarjeta 3D

Direct 3D A
Opengi———————— 7/
Multijugadaor
Un misme PC

Idioma vex

Internet

LAl ,
¢ pantafia [ Voces %

VEREDICTN

s =

Un extraordinario juego no apto para
alérgicos a la microgestion y especial-
mente dedicado a jugadores con mente
calculadora, paciencia y capacidad de
liderazgo. Si ya jugaste al primer Tro-
pico, te sonara casi todo, excep-
to un punado de piratas un ta
to holgazanes.
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es tienes, mayor es tu flota.

...a toda vela

En tu rol de pirata mayor, debes crear
todo lo necesario para que cada vez sean
mas los piratas que busquen refugio en tu
isla. La inteligencia artificial se encarga de
partir allende los mares en busca de boti-
nes. Tu cometido es mas bien equipar los
barcos con todo lo necesario (comida,
espadas, cafiones, tripulacién, etc.) y
ordenarles gue zarpen. )

Los capitanes de cada uno de los bar-
cos haran lo que les ordenes. Puedes
enviarles a secuestrar a un trabajador
especializado, abordar barcos, arrasar
asentamientos o simplemente explorar la
zona. Si todo sale bien, los barcos vuelven
con dinero, cautivos, piratas o armamen-
to capturado. Existen distintos niveles de
riesgo que hacen los viajes puedan ser tan
lucrativos como peligrosos.

A diferencia de lo que ocurria en su
predecesor, la poblacién no crece por
métodos naturales. La formula para con-
seguir aumentarla consiste en salir con tu
barco a por ellos o esperar que algiin bajel
naufrague cerca de tu isla. Puedes conver-
tir cautivos en piratas e incluso entrenar-
los para que accedan a un rango superior
y se conviertan en personajes mas eficien-
tes en su labor.

El juego cuenta con una campafia evo-
lutiva de 16 misiones. A medida que avan-
zas en ella, vas teniendo acceso a mas edi-
ficios, edictos o barcos con los que
afrontar los objetivos. Si ya has jugado a
Tropico, todo te resultard familiar y las

PIRATEANDO

T TrE—

-

La vida de pirata es dura, pero siempre
hay fdrmulas que permiten hacerla algo
mas diversa y alegrarte el dia.

P Mandar tus
"] barcos en
{ husca de
{1 hotines,
cautivos o
profesionales
cualificados
es el mejor
meétodo para que tu isla prospere. El
riesgo lo decides ti, aunque a mayor
riesgo, mayores beneficios.

Tener un

cementerio

es practico

para abtener

mano de obra

barata. Te

costard

algunos

dohiones, pero podras resueitar a los
piratas caidos para explotarios
laboralmente y no dejar dudas sobre tus
poderes.

Si antes
tenias un
hanco suizo,
ahora tienes
una cueva en
la que
almacenar el
excedente de
produccion que quieras gastar cuando te
jubiles. Depende de ti cudnto te quedas,
pero reinvertir es una huena idea.

Nada como

un poco de

diversion

para

mantener a

los piratas

relajados.

Ademas, -

destinan mucho dinero al ocio, y €sa es tu
principal fuente de ingresos. Tu isla debe
Ser como un parque tematico para adultos.

limitaciones iniciales van a hacérsete un
tanto aburridas. Ademds, el juego peca de
cierta falta de flexibilidad a la hora de con-
seguir lo que necesitas para ir cumpliendo
con los objetives. El nimero de capitanes,
por ejemplo, es limitado. Eso significa que
no puedes enviar tantos navios como que-
rrias para conseguir los doblones




Los cautivos también necesitan
atenciones. Ademas de represion.
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Empiezas con un campo de

entrenamiento y un medesto palacete. Tropico 2 es un titulo
divertido en el que hay
microgestion en
cantidades ingentes

distintas aptitudes (o ineptitudes). Es un

modo bastante divertido, un auténtico

desafio, aunque tienes que dedicar

un montén de horas para con-

seguir que todo marche de

e ! manera adecuada y sea

Con tanto centro ludico, mantener posible cumplir con los
el orden es tarea de titanes. objetivos asignados.

En el fiel positivo

de la balanza, se

necesarios para ganar la partida, v ; nota que los de-

ya gue te ves abocado a fletar sarrolladores

barcos continuamente para ; han trabajado

conseguir personal cualificado ) mucho en el

(antes era solo cuestion de P« motor  del

soltar la pasta y esperar el ferry juego. Este

0 el avion). nuevo Tro-

Cuanto mds avanzas en la ‘ pico alcanza

campafia, mas opciones tienes y mds ' mayores resolu-

aumenta la diversién. De todas for- \ ciones y evita el horri-

mas, los que no hayan jugado a su ble pixelado que se

predecesor agradecerdn este proceso producia en el juego

de iniciacion paulatina. Tropico, en original cuando acer-

todas sus versiones, es un juego com- cabas demasiado la

plejo de microgestion en el que siem- camara al escenario.

pre juegas contrarreloj y en el que tu Este cambio de

linica herramienta de interaccidn son resolucion también

los edificios de que dispones (hasta ha permitido que los

un total de 70 distintos) y los barcos detalles se aprecien

gue vas fletando. mejor.

Se trata de un titu-

No corta el mar lo en el que el tiempo

También puedes jugar en escenarios (& juega un papel im-

aislados y crear personajes con y portante. Tienes un

.

= - - e — -SSR Wl 1 658

- | Sea Ranon Factorny
DO 1010 Sel ralions 1o be eaten e

La émbieniaciﬁ_nesa mas llamativo de los camhios respeﬁtu él nﬂg—i'n-al.

Los piratas suelen volver de los viajes
hamhrientos, sedientos y algo salidos.

icono gque te muestra el recorrido del sol,
aungue eso no se traduce en un cambio de
[as luces del escenario, ya que no se ha
considerado necesario introducir unas tran-
siciones entre dia y noche que reforzarfan el
grado de realismo.

Tropico 2 es un titulo divertido en el que
hay microgestion en cantidades ingentes.
Eso si, ambientacion piratesca aparte, sigue
siendo casi el mismo juego que jugamos
hace mds de un afio.

Unos glohes con simbolos te mostraran lo
gue piensan tus islefios.
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|| 59508 B MILE - EMINEM
BE067 CHIHUAWLA - COCACOLA
62073 SHIN CHAN - TV
| 55468 WITHOUT ME - EMINEM
| 59504 LOSE YOURSELF - EMINEM
60278 DESENCHANTEE - HATE AYAN
55058 CARA AL S0L - HIMND
| 54210 FIESTA PAGANA - MAGO OE 02
51087 MISSION IMPOSSIBLE - CINE
66014 HALA MADRIZ - HIMND
543)8 NO ME LLAMES ILUSO + LA CABRA MECANICA
2023 5IMPSONS - TV
| 55024 HIMNO OE LA LEGION - HIMND
| B205S MTV - ANUNCID
B1005 EL EXOACISTA - CINE
55011 HIMND TE ESPANA - HIMND
BE030 CENTENARID AEAL MADRID - HIMNG
51081 LA PANTERA ROSA - CINE
G008 CANT DEL BARCA - HIMNO
54306 COLOA ESPERANZA - DIEGO TORRES
B2087 FAAGELE ROCH - TV
53240 LETHAL INDUSTRY - 0J TIESTO
BE039 AASCA ¥ PICA - TV
57005 TARZAN - ERITD
62007 EL EQUIPO A - TV
51003 EL BUEND EL FEC ¥ EL MALD - CINE
54310 MORENITA - UPA DANCE
54257 CUANDD TU VAS - CHENOA
54859 LLORARE LAS PENAS - DAVID BIS3AL
51000 STAR WARS DARTH VADER - CINE
BO268 ALL THE THINES SHE SAID - TATU
53221 INFECTED - BARTHEZ
54278 NI MAS NI MENDS - LS CHICHOS
51113 MAY IT BE - EL SENDR OE LOS ANILLOS
51075 GLADIATOH - CINE
80071 ATLETICE DE MADAID - HIMNO
62000 BENNY HILL - TV
G5059 ASTLRIAS PATRIA [UERIDA - HIMNO
5021 PAQLITE CHOCOLATERD - YEYE
51038 TITANIC - CINE
Tl m

&J\ BEOES VERAND AZUL - TV

;‘q 56000 LA ABEJA MAI’A < INFANTIL

54831 A V05 LE PIOO - JUANES

. 58045 TUBULAR BELLS - MIKE OLDFIELD
nnas F'ﬁEE‘Wf.Eﬁ IJDMF LINI MC

2043 SOUTHPARIS -
5 £4247 SIN MIEDD A NADA - ALEX UBAGD

50008 LA INTERNACIONAL -

' TAADICIONAL
-§ 51087 rsmmrm ﬂIT

- 54222 AVE MARIA - BAWD SISEAL

- BO024 THE FINAL COUNTOOWN - EUROPE
53014 ECUADOR - DISCO
SI805 SAMEA ADASD - SAFARI OUD
60012 SWEET CHILO OF MINE - GUNS N RDSES
S8550 OKEMA NELLY FT - HELLY ROWLAND
51016 JAMES BONOD - CINE
80118 IN THE END - LINKING PARK

. B5011 MI CARRD - MANGLO ESCOBAR

SH1 PULP FICTION - THEME

OND - TANO T
Ed!ﬁ' MOLA MAZO - CAMILO s&:sm
E1012 BASATHE - PRODISY
EDE3] BY THE WAY - RED HOT CHILI PEPPERS
58143 F_'VEF?Y BAEATH YOU TAHE - POLICE

- H MA

(UL 21 WO LU

FM h‘E‘!f BOY HEY ﬂ?l le BAOTHERS

ﬁhmﬂ

BOWLING WIN

Aqui tienes la lista

- G3EEE INSOMNIA - FAITHLESS

53220 MOI_LOLITA - ALIZEE

| 54274 HASTA UE EL CUERPO... - MAGO DE 02
B0045 SATISFACTION - ADLLING STONES
60078 MOONLIGHT SHADOW - MIKE OLOFIELD
SSHES P‘HTTUG POPULAR - HJMNU'

BBOIE HIMND DEL SEWI'.I.A F E - HIMND
51063 PAETTY WOMAN -
3 EJEEB EYES ON ME' F'W.IL FANT‘SY Vi

5100 I‘ AEEAMS FAMILY - CINE

B1005 OXYGEN - JEAN MICHELLE JARRE

50017 OTHERSIDE « MED HOT CHILI PEPRERS

54262 50v YO - MARTA SANCHEZ

51004 CARAOS DE FUEGD - CINE

50014 BREAKINGT THE LAW - JUJAS PRIEST
v. o (] (1 -

Z-
503288 SMELLS LIKE TE'LN SPIAIT - NIRVANA
58005 TAKE ON ME - AHA
54218 BICHO MALG - CAPITAN CANALLA
B30 CHILDREN - DISCO

51058 SUMMER LOVING - BREASE
72004 LAP 4 MORE - BARTHEZX

5 WH,
ESDTB LA CABRA - YEYE
56002 HAKLINA MATATA - INFANTIL
| 61046 BABYS GOT A TEMPER - PRODISY
58007 NALAGA - HIMNG
BBOSE KILLING ME SOFTLY - ADEERTA FLACH
S4R70 EL AIRE ME DAS - O. BUSTAMANTE
BOOW COME AS YOU ARE - NNRVANA

59474 EA_TAS PAHMSE cooLo
BEO0R BUSS GLINNY - TV

72266 CASTLES IN THE SKY - IAN VAN OAHL
S8037 YOU CAN LEAVE.. - JOE COCHER
51180 AMELIE - DINE

51044 AUSTIN POWERS - CINE

54216 TU IL Mll.l' TEHMI’D

| 58025 WALHING A war - CANIE DAV
5486 LA CHICA DE AYER - ENALIE IBLESIAS
BS0S] LA BAMBA - ms LOBOS

nm u CEPI I LA VIOA - FUD&'Y MARTIN
i S0Y MINERD - ANTONIO MOLINA
mEﬂ cmmcs ANSELS - TII

ji (AHORA PUEDES TENER LO ULTIMO EN JUEGOS EN TU .WVII (IS

avasihotmal c m |

as completa de melodlas para tu movil!!
Envlam seguido de espacio, el codigo del tono que quieras, otro espacio y la marca del teléfono
que tengas al 7494, wmmmomumzoﬂ 70 N LICENCIA SCAERMVEM/S13/09/0019

B1018 ENJOY THE SILENCE - DEPECHE MODE
E3028 BLUE - EFFELES

GEOSE GRAN HERMANDO - TV

54215 PRIMAVERA CLARA - NURIA FERGD
71011 HEAQ CHA LA - DRAGON BALL 2

52078 ANUNCID MARTINI - TV

E5023 HIMNG OE GALICIA ~ HINNG

B1158 ROCHY - CINE

61008 JUST CANT GET ENOLSH DEPECHE MOOE

SB005 LOS PITUFDOS - INFANTIL

i B‘E‘Uﬁ'ﬂ LA CHfC.l EE IPAKM’A = A GLBERTO

SE'D‘D‘Q U!'A HIMMI

| 65027 LA GALLINA TURLLETA - LOS PAYASDOS

B1010 BLUE MONGAY - NEW ORDER
B5003 SACA €L BUIS[UI CHEL] - DESMADREZS
B10M4 TAINTED LOVE - SOFT CELL

| 63000 CUMPLEANGS FELIZ - TRADICIONAL

54047 METAL BEAR SOLID - VIDEQ

53aie LU0 - NARCOTIC

b £ -y LN :
51123 CARTOON THEME - SPIDERMAN

| 66000 LA VIE EN ROSE - EDITH MAF

54101 CORAZON PARTID - ALEJANORO SANZ

~ BEOIE PIPI LANGSTRUMPF - TV

71045 MOONLIGHT DENSETSU - SAILDA MOON

. 7?5'4! 13 NH JUNJOU. WM’ HEMN

71082 TOKIMEH! NO DOUKASEN -FUSHIS YULS!

] 5‘33& U:.VUELV;M:. LA IﬂﬂA NAWEZ Y CRISTIE

B 54035 STARET FRTER E - vaco

51043 EL LISAO0 OF LA SELVA - CINE
EHB EAWBN DEL M&RMCN! A BANDEAAS

Sm LA LISTA DE SEH-'M P‘IM

58038 BIVE PEACE A CHANLE - JOHN LENNON
B2036 ILL BE THERE FDAR YaU - TV

4328 LAGAMAS DE PLASTICO AZUL -1 SABINA
84028 SONIC - VWIED

54013 BOOM BODM - CHAYANNE

| G080 VACACIONES EN EL MAR - TV

64020 PACMAN - VIDED
53038 BETTEA OFF ALONE - ALICEDEE JAY

- B4083 1O ZANAAIAND - FINAL FANTASY X

G101 STRANGELOVE - DEPECHE MODE
78191 MORTAL 1{OMEAT - TECHND SYNIROME
B3001 MARCHA FUNERAE - TRADICIONAL
ln)d M.IHNI MAH'MI INFANTIL

CINE
. 7iDE® TM'IJWYHBM‘W HARESHI KAND 2O

G167 TEMA DE LA FUERIA - STAR WARS
BOI36 LAYLA E£RIC - CLAPTON

BSE80 OY NA M! TEE - MISS OYNAMITE
58617 WMY SE'IHS TO 8E. - ELTON JOHN

51084 PUENTE SOBRE EL nra HWAI - CINE

4016 MONWEY ISLAND - VIDEQ

B0000 BACH IN BLACH - ACOC

S4008 ARAASANDD - THALIA

SI078 THE BAIGHT SI0E OF LIFE - M. PYTHON

H2085 PARA ﬂﬁ'-l EF'HWIN

BB04E MCBYVER -

54303 LA OUENA UE MIS 0JOS - M. LLUNAS
0J QUICHSILVERR - BELISSIMA

B8010 HIMNG DEL OSASLINA -
B0004 HEHWAY TO HELL - ACDC
N - 5E£X PISTOLS

GOBSE GO0 SAVE THE
51010 FOREST GBUMP - CINE

52023 CABALGATA DE LAS VAL[ENRIAS-WABNER
B3005 BARGNE SAL - A

54330 AMISTAD - ISLA OE SAN JUAN

58477 THE REAL SLIM SHADY - EMINEM

m.a STRONGER - ENTNEY 5&.‘1?5 o

E3077 | PUT A SPELL ON YOU - SONQUE
SILENCIO

SHOW - TV
- 80Y BALTIMORA
51166 PSICOSIS - ONE
S4001 MACARENA - LOS DEL AIO
50008 KAUM rFIE.IJ Tmﬂﬂll

51186 Pﬂ‘ﬁ UN Plﬁlﬂ'ﬂ ﬂl‘ ﬂﬂLARES CINE
B3030 1T FEELS S50 S000 - SONIDUE
B2084 EL PAJARGD LOCO - TV

71036 DAAGON BALL - MANGA

BI0BO DIATY DANCING - CINE

71003 CATCH YOU CATCH ME.. - SAKURA
B0313 AEATALS - SYSTEM OF A DOWN

SPACE
71017 THE GAEAT WARRIOR - FINAL FANTASY Vil
54133 SUFAE MAMON - HOMBAES G

51181 SPIDEAMAN THE MOVIE - JEHWITH
57004 PAJARD - CANTO

B3003 MARCHA Ntlﬂll. WABNER

IN.TB THE unm SONG - 5CDGT£H

53868 SUBURBAN TRAIN - 0J TIESTO

BEDR] SCOORY DOO - TV

54158 PAJAROS OE SBARAD - MANDLO GARCIA
51071 BOING HOME - LOCAL HERD

53015 FABLE - ROBEAT MILES

51067 ENCUENTROS EN LA 3 FASE - CINE
BEOBE L SANTD - TV

mr.m CUCARACHA - TRAMUHM

58013 A HARD OATS NIGHT - BEATLES

54181 19 0IAS Y 500 NOCHES - J. BARINA
E000S YOU BWVE LOVE A BAD NAME - BON JOVI
BO353 THE BAME W’ LOVE - SANTANA

PROOEY
54118 INSURRLCTION - EL ULTIMO DE LA FILA
60410 | WAS MADE FOR LOVING YOU - WISS
62013 HITCHCOCK - TV
71018 FIO0LE DE CHOCO®E - FINAL FANTASY vil
GEUDE ESPANYOL - HINND
S4088 CORAZON E‘SFJNADD SANTANA

E1037 TOPGUN - CINE

B1007 THE MODEL - BAAFTWERK

BOZ38 NOTHING ELSE MATTERS - METALLICA
51014 JAMES BONG BOLOFINGER - CINE
54308 HOMBRES - FANGOAA

5K GHOSTBUSTERS - CINE
E1007 L GOADO Y EL FLALD - CINE

560 EL 8A 0 CHIUITITO - INFANTIL
SIOH CUATRO IAS Y UN FUNERAL - CINE
57001 OACA - MISCELANEA

- DAV BUS TAMANTE

G5008 TE ESTOY AMANOO LOCAMENTE -SHECAS
BR2051 POPEYE - TV

BE008 MALLORCA - HIMNO

807103 MALA ViDA - MAND NEBRA

54002 LA BOMBA - RICISY MARTIN

EO08 JUMP - VAN HALEN

SB07] HIMND DEL AEAL OVIEDD CF - MIMNO
51138 HALLOWEEN - CINE

51074 & S DE LA 5

ago41 cmm.m EN H.'.IW w
BO577 CLOWS - COLDPLAY

54017 CARCLINA - M CLAN

S0075 BOAN IN THE USA -BRULCE SPRINGSTEEN
S6007 MIBMOY BOSSIIY 8O0 - CENICIENTA
S3860 BELISSIMA - 0.1 [LRCKSILVER




P . iiiAqui encontraras lo ultimo en logos para decorar tu moévil!!
‘ ° ° Envia MM20 seguido de espacio, el codigo del logo que quieras, otro espacio y la marca del mévil

que tengas al 7494. gj: mm20 62067 MoToROLA. O LLAMA AL 906 29 47 70 N° LICENCIA SGAERMVBM/513/02/9019

0105 N0 2 : : 044¢ Frk 01023 0220 n—" N41473 l‘ 13
060 7C J1025 J1176 011w 1010 0101 U 342, m 11037 11175 4.3 | 13040
MN@%
211'!
WWWM

wvrmmmmwn%m

T T T R A St €T ik i o B

m@mmmmmm
W mmwwmmm
v @@ﬂ:&a

. iog MISSIGN IMPUSSIBLE THEME - CINE | 3552 IUE LA OETENGAN - DAVID CIVERA
3846 CHIHUAHUA - D 8080 . 3566 SIN MIEOO A NADA - ALEX UBAGD

| 2484 NO WOMAN NO CRY - BOB MAALEY . 3692 IN MY PLACE - COLOPLAY

. E567 WITH OR WITHOUT YOU - Ug | 1744 5TAR WARS REBEL THEME - STAR WAAS
4188 LOSE YOURSELF - EMINEM 2319 RAMPI THE LOBICAL S0NG - SCOOTER
1546 ONE MORE TIME - DAFT PUNIS . 3284 MISSION IMPOSSIELE - LIE

| 3704 LLORARE LAS PENAS - DAVID BISBAL 5 3579 HERE | AM - BRYAN ADAMS

= 3B47 CUANDD TU VAS - CHENOA 3844 TU M _AS PROMIS... - IN-GRID
Gnuscns VE"GM‘ZA?&TE GUSTA EASTAH BBBMAS? 1008 JAMES BOND THEME - JAMES 8OND . 3B9E 50V YO - MARTA SANCHEZ

NOSOTROS TE AYUDAREMOS... jo o s e s s

4052 JENNY FROM THE BLOCK - JENNIFER LOPEZ

3624 SKBER B0l - AVAIL LAVIGNE E 4082 MY HEART WILL GO ON - CELINE DION
| 1575 ON THE MOVE - BARTHEZZ | 4245 COLOA ESPERANZA - DIEGD TOARES Y OT A
P e | 3750 TOOA LA NOCHE EN LA CALLE - AMARAL 1422 CANTINA THEME - STAR WAAS
BSE4 YM.LCA VILLAGE - PEOPLE 1593 THUNDERSTRUCK - AC/OC
3438 A 0/05 LE PIOO - JUANES
- ; | 4084 THEME - SUPEAMAN E
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Tras el desastre de la (ltima
secuela de los Delta Force (Task
Force Dagger), quedé bastante claro
que la saga necesitaba un
formateo a todos los niveles. Nada
de motores gréficos apolillados ni
sistemas de juego superados. A
empezar de cero. Fruto de este
borron y cuenta nueva, nace Black
Hawk Down.




esulta curioso que, en plena
tempestad militar norteameri-
cana, la industria del videojue-
go tenga la posibilidad de ejercer

de martillo a la conciencia con su arbitrario
calendario de lanzamientos (el mes pasado
con la llegada de Vietcong y éste con el de
Black Hawk Down). Son fitulos ubicados en
periodos de [a historia en los que el ejército
més poderoso volvia a casa con el trabajo a
medio hacer. Pero lo que a priori debian ser
bofetadas al inmaculado presente militar
estadounidense acaban siendo obras en las
que no hay espacio para la derrota de un ejér-
cito, solo para la del jugador.

Por mucho que pueda considerarse un
juego notable, uno no puede dejar de lamen-
tar ese “no va conmigo” del titulo frente a
cualquier compromiso historico heredado de
los origenes literarios de su licencia. Entre
libro y juego hubo tiempo para hacer una

pelicula, que, curiosamente, estaba entre los

titulos predilectos de Sadam Hussein. Las
conclusiones, mejor las sacas t(.

Una nueva guerra

Ya sin més, sin conciencia ni recuerdo, es
hora de valorar qué hay en este Defta Force
que lo haga tan diferente (superior) de sus
hermanos de saga. Para empezar, todo. Es
tan brutal la diferencia entre Black Hawk

}T".'. 93
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Ante ti, el Black Hawk. Evitar que lo derriben es tu obligacion.

Downy Land Warrior o Task Force Dagger
que bien podria pensarse que se trata de

franquicias diferentes. No es el caso. Uno

es el resultado del “mds bajo no se puede
caer” de los otros. Tras las ruinas, la
reconstruccion, gue suele iniciar camino
con un nuevo entorno grafico.

En este caso, y gracias al motor de’
Comanche 4, se deja atrds el carnaval de
sprites y efectos visuales con olor a nafta-
lina que acompafiaban a los anteriores
combates. Ahora hay poligonos, explosio-
nes realistas, entornos interactivos, armas
que parecen armas y no malos dibujos
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infantiles. Ahora hay, también, una mayor
exigencia para el ordenador. Abstenerse
computadoras con garantia caducada. Lo
siento, pero asi es como funciona esto.

Acompaiiar al convoy con un lanzamisiles no parece la decision mas sabia.

Al

Novalogic para ofrecer un modo multijuga-
dor solvente, puesto que ésa era la principal
(y Unica) virtud de los anteriores Delta Force.
Pero en BHD no sdlo encontramos una

varigdad enorme de mapas (de menor
tamafio pero mas jugables que los de ante-
riorgs ediciones) y tipos de juego on line.
También cuenta con una serie de misiones
individuales que por si solas justifican la
compra.

Ubicado a mitad de camino entre aque-
llos titulos de accion en primera persona
gue si andan obsesionados por contar una
trama sélida (/G/ 2) y quienes se confor-
man con ofrecer una coleccién de escena-
rios sueltos como puro complemento a las
partidas multijugador (Battlefield 1942),
los dieciséis niveles dispanibles en BHD
abarcan con éxito los diferentes tipos de
misiones que pueden interesar a un juga-
dar solitario.

Se trata de otro juego que zapea entre el
silencio y la explosion. Del primer tipo, hay
pocas muestras, pero alguna tan interesan-
te como la excursion nocturna en la que,
armado con pistola y silenciador, debes
alcanzar territorio enemigo sin despertar
demasiadas alarmas. Todo ello en un enor-
me escenario urbano con casas derruidas,
coches abandonados y mucha, mucha are-
na. Eso es la Somalia de mitad de los 90 y,
desgraciadamente, sigue siendo la Somalia
actual, pero esa seria otra historia.

Mundo nuevo, mundo peor

Tras abandonar el sigilo, uno se encuentra
con los mejores niveles del juego. Son
aquellos en los que a plena luz del dia toca

Renovarse o no jugar.

Si has pagado peaje debes saber que este
juego es algo mds que unos buenos cimien-
tos visuales. Se sabia de la experiencia de

-
En poco menos de cinco anos Novalogic ha presentadoe cinco titulos bajo el lema Delta
Force. Supone un elevado ritmo de produccion fue puede justificar unos resultados
bastante irregulares. Eso si, sin todos ellos es imposible que Black Hawk Down hubiese
llegado hasta nosotros. Asi que bueno sera echar la vista atras y ver qué fue lo mejor y
lo peor de cada uno de ellos.

DELTA FORCE (1999)

- L0 MEJOR: Niveles de gran tamafio para su eépoca, muchas armas y
partidas multijugador con hasta 30 personas.

- LU PEDA: Una dificultad elevada que limitaba la posibilidad de terminar
el jueqo sin vsar trucos.

®

Procesador y memoria

Minimo: PIV 1 GHz; 256 MB de RAM
Recomendade: PIV 1,8 GHz; 512 VB de |

Posibilidades graficas
$8in tarjeta 3D

Direct 3D

Open GL

Multijugador - — - _
UnmismoPC| > LANT B4. mnternet 64

- L MEJOR: Editor de misiones y mayor presencia del modo multijugador
(con capacidad para b0 personas).

- L0 PEOR: Los graficos seguian sin evolucionar y la dificultad seguia
siendo excesiva.

VFREDICTN owr=; DELTA FORCE: LAND WARRIOR (2001)

- - L0 MEJOR: Entorno visual renovado, aunque escaso para la época.
Excelentes misiones de infiltracion.
« L0 PEOR: Operation Flashpoint, que aparecio dos meses después, puso

tle manifiesto sus carencias.
DELTA FORCE: TASK FORCE DAG
- L0 MEJOR: Variedad brutal de armas y numerosos escenarios
multijugador es de lo poco que se puede destacar.

- L0 PEDR: Graficos de ofra época, IA insuficiente y modo para un jugador
muy poco elaborado.

Un claro candidato'a juego revelacion de
la temporada. No solo supera por muchos
Cuerpos a cualquiera de los anteriores titu-
los de la saga, sino que esta a la altura de
los mejores juegos de accion apareci-

dos en lo que llevamos de ano.
Quiles de accion atmosférica y d\

entretenimiento sin compromiso.
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Los efectos de explosiones y disparos
se cuentan entre las grandes virtudes
del juego.
oye aesde 1a d dlladord
d DOrdo ae e opie
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a€ daCdbDd 0 d PdCIE d (€ dS (€ 0

DO d ad as por e ero de
0po que po omp a
ovalog quizas amparando R e R -
0 ados cono 0s d -8 Cuando menos veas, mas y mejor debes disparar.
ar g presupone a 0 riva
a trabajado mas bien poco a |A d
0 gos. Apena atro mo 0 dadano 0 0S dano
de cobe a a punteria bastante cue olaterales, a todo tipo de objetos que da
onable. P a todo ado 0 de [a D onalidad a 0S escenarios acertada
ave a impide que esas deficiencias que e onotonos, en los que o fa
den demasiado d a puede desorientarse (gracias a
g a las fa as g od ada peligro 0
PO d 0S pero de compa 0 BHD go g ortea b oda
debilitadas po aclo
d 0 A ‘ | g as son las cara
0 0S ¢ - . as q a
0 reco d d el a0 ¢ de éste el mejor juego
allejones, d as d ; . e pesfe ¢ a7 de la saga Delta Fo
abitacio de ed a no ha 0 para la
0S abandonados o RN NF . Al ecreacion de decena ‘
asalta poblados repre de arma es 0 de )
an lo 0 0 bre d go. La apa 0 0S g 0 ansaba
alud asea a 0 go de ca ar po d 0 aunque q
a plosio oca cub a de por debajo de lo asicos del g 0
PO 4 DO, sacar partido a la olo Operatio ashpo Ba eld 1942 o
gia arma a 0 aliado. Toca 0 Reco pued onsidera omo
a 0do eso 0 toca ar la partida D 0 paso de a saga @ K
Pero no d D a q Delta Fo a a agonizaba 0 a acldo
amb 0 0 ado de B da sea 0 desde aqui desea
posibilidades de guardar la partida pleno 0S ( pro a a no
omba al compro 0, a la realidad
2 D 3 2 %
ACO prados a juegos a [0S q plerd
oltorio, co e as d deo
ab 0ob gs d 0 3
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apacidad de a austeridad de Hk

0 000 PO de d 0 . X
a orno atmo 0 para la \ 3 )
partida, desde espectacular d 0 c 7 Va
0noro 0 s6lo po 3 : N e
a de Ha er) hasta la dd El polvo que levanta el helicaptero es
deta que adornan lo desd otro gran detalle del juego.

Es conveniente mirar bhien antes de
disparar, no sea que elimines a algiin civil.

Ten cuidado con el fuego amigo en los
escenarios interiores.

las pocas concesiones al humor.
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CHAMPIONSHIP
VIANAGER

He aqui la nueva temporada
de ese programa que aterra a
padres y novias. Por si no era
suficiente aguantarnos los
choques europeos entre
semana, los transistores de
los sabados y los partidos de
los domingos, ahora nos
veran dirigir noche y dia un
equipo de futbol.

o0 es facil explicar el fenémeno
sociocultural en que se ha con-
vertido la serie Championship
Manager. Es més, su éxito en el

extranjero ‘es incluso superior al

que, durante casi una década, consi-
guio aqui el aforado PC Fiitbol. Tras afios
leyendo desmesurados testimonios acerca
de la adiccion que despierta este programa,
comenzo a distribuirse por estos lares en

o iRm0

Procesatdor y memoria

Minimo: PIll 600; 64 MB de RAM
Recomendado: PIll 1000; 256 MB de RAM

Posibilidades graficas

Sin tarjeta 3D
Direct 3D
Open GL

Multijugador ————————
UnmismoPC 32 LAN[ 82 Internet [ 32_

[dioma  Textos de pantaila 9 Voces

i VEREDIETD

ff-‘ | Un juego magnifico que ha mejorado
|| |desde su anterior entrega incorporando un
’ | basico, pero muy esperado, simulador de
| partidos. Su licencia de la liga espafiola, tra-
| duccion al castellano, pantagruélica

base de datos y realismo extremo
- | hacen de Championship Manager

| el programa estrella del género.
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Temporada 02-03

su anterior entrega, que dejo muy buen
sabor de boca.

Muchas son'las virtudes del juego. Aho-
ra mismo empezamos a explicarte con
detalle lo lejos que va a permitirte llegar
como manager. Pero antes, un aviso para
despistados: como veras, no hay esplendor
gréfico, nada de simulador a lo FIFA. Y pue-
des dar gracias por lo que ves, ya que supo-
ne una revolucion en la saga.

De la radio a las 2D

Hasta ahora, la nica manera de seguir el
desarrollo de los partidos en Championship
Manager era la lectura de los textos que
transcribian los comentaristas  del
encuentro. Es decir, como leer la radio.
Con el tiempo, se convirtié en el sistema

preferido de muchos fans, que imagina-
ban lo que sucedia en el campo.

Sports Interactive, consciente de que el
sistema envejecia, prometi¢ introducir un
modo de visionado auténtico. Y han optado
por una representacion en dos dimensio-
nes, mas parecido a una partida de fdtbol
con chapas que a los espectaculares duelos
televisivos a los que nos han acostumbrado
otros juegos.

Aunque este sistema supone una mejo-
ra estética, ofrece un pequefio problema
que termina resultando molesto. Cada juga-
da tiene un atacante y defensor estableci-
dos. Sin embargo, es posible que la defen-
sa recupere el balén. Y entonces... jno
saben qué hacer! Pierden el tiempo, regate-
an indtilmente, se pasan unos a otros el

r;; ‘ Oviedo n% Levante

4 ) f Genenl Datos del partido Zomas de acdén Gimgaen20

A, Jiménez

Ligas y copas
Paises y
equipos
Uhimas
acclones

| Dpdenes da
Juago

Jugadores como Mijatovic dn mayor espectacularidad al simuad 2 ‘
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La Interfaz es muy completa y sigue
las lineas maestras de la serie.

12 ANOS
DE FUTBOL

Champianship Manager: Temporada
02/03 es conocido internacionalmente
eomo Championship Manager 4. Con
huen eriterio, Ia distribuidora lo ha
renombrado en Espaiia, ya que las tres
ediciones anteriores y todas sus
aclualizaciones (excepto la del pasado
afo) permanecen inéditas en Espafia. La
primera data de 1992, la segunda de
1995 y la tercera de 1998, Entre medias
se lanzaron actvalizaciones para las
temporadas 94, 97/98, 99/00, 00/01 y
01/02 (I que presento Camacho).

S s i s i

s

balén o lo regalan descaradamente. Esta
ridicula situacion sélo termina si el baldn
sale del campo o hay una falta; si no, pre-
parate para desesperarte vociferandoles
desde el banquillo.

A esto cabe sumarle algiin cuelgue y
bloqueo tras el cambio forzado por una
lesion o al finalizar el tiempo reglamenta-
rio, asi como la tardanza en el célculo de
los resultados internacionales. Segura-
mente lo corregirdn en sucesivos parches,
pero es una lastima que no estuviera mas
pulido en su lanzamiento.

Por lo demds, cabe recibir con los bra-
zos abiertos el transcurso de los partidos,
ya que los jugadores reaccionan apropia-
damente, el balén se mueve bastante bien
y los remates de un saque de esquina,
voleas, vaselinas y disparos de falta direc-
ta te encogeran el corazén repetidamente.

Silo prefieres, el juego también te per-
mite optar por el sistema de comentarios

1% parte
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Los fallos de marcaje en la defensa conllevan grandes ocasiones de gol.

que incorporaban ediciones anteriores o
afiadirlos a la representacion en 2D. Ade-
mas, tanto puedes seguir el partido com-
pleto, las jugadas destacadas o sélo los
momentos clave, acelerandose el tiempo
cuando nada importante suceda.

La liga profesional

Para hacer este andlisis, jugamos varias
temporadas con distintos equipos, pero la
mas significativa vino tras hacernos cargo
del actual colista de Segunda Division, el
Oviedo, con el objetivo de auparlo hasta el
ascenso. Asi, fue facil comprobar el alto
nivel de dificultad de este manager y la
absoluta correlacién entre nuestros
designios a lo largo de la semana y los

resultados en los encuentros que ibamos
disputando.

Empleando distintas tacticas se obtie-
nen resultados opuestos sobre el campo,
las trayectorias de los jugadores y equi-
pes estdn marcadas por diversos puntos
de inflexion en cada temporada y todas las
decisiones cuentan. E| entrenamiento de
la zaga, fas rotaciones del banquillo, las
razones por las que rechazamos una ofer-
ta, la posicién del libero o los carriles de
movimiento de nuestros laterales... Cada
pequsiio detalle influye de forma notoria.

Sports Interactive ha conseguido, una
vez mas, que vivamos la ilusién de condu-
cir un club de fithol profesional hasta las
(ltimas consecuencias. Y de forma tan
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¢ COMO ACABARA LA LIGA?
po—
Tras jugar la actual temporada con este programa, aqui tienes el prondstico de los
expertos de Sports Interactive.

LOS EQUIPOS

“El Pupas” deja de serlo y se lleva la liga en el iltimo
partido. Real Sociedad, Betis y Celta se meten en
Europa, pero no el Barca. Recreativo de Huelva,
Villarreal y Rayo Vallecano se despiden de la
categoria, mientras que el Racing de Santander
sobrevive a Dimitri Piterman. Trofeo Zamora para lker
Casillas y Raiil pichichi una vez mas. El Depar jugara |a Intertoto y 1a Copa del Rey se
la guito el Betis a los merengues, que pese a ganar 3-0 al Manchester Utd en Ia Liga
de Campeones, no pasaron de semifinales.

LOS ENTRENADORES

El “Sabio de Hortaleza” cede su asiente en el banquillo
a Irureta para la préxima temporada. Antic no consigue
reflotar al conjunto blaugrana y es destituido en faver
de Victor Fernandez. Caparros se despide del Sevilla,
Maneé toma las riendas del Athletic de Bilhao, Lotina
firma por el Betis y Paco Flores se hace con el Celta
tras ascender al Zaragoza en la (ltima jornada. Aguirre
es de los pocos que sohrevive a la temporada y se mantiene en Osasuna. Javier
Clemente prepara sus peleas con la prensa de Coruna, Gregorio Manzano confia en hacer

= -.-..u-.-..mlm--i et

L

P.uvedes variar el seguimiento de Ins
encuentros y su velocidad.

un buen papel con el Espanyol y...

exhaustiva que asusta. Contratos, ficha-
jes, equipo B, cantera, medios de comuni-
cacidn, atributos fisicos, técnicos, menta-
les... Ninguna base de datos en el mundo
se aproxima a la brillantez de Champions-
hip Manager: Temporada 02/03. Sélo
como mero instrumento de consulta ya
seria de gran valor.

El fiithol es asi
El nimero de variables
y estadisticas ha au-
mentado, asi como los
aspectos a tener en
cuenta en cada jorna-
da. Pero si no quieres
dedicar tu tiempo a
organizar los comple-
jos sistemas de entrenamiento o remover
cielo y tierra buscando al préximo crack,
tienes la oportunidad de delegar casi
todas las tareas en tu elenco técnico, que
resolvera la papeleta de forma solvente.
A ello cabe sumarle las caracteristicas
que ya hicieron de este juego toda una
experiencia: un sistema de fichajes
espléndido, fantastica presentacion de las
opciones de juego mediante una interfaz
de pestafas (cuyos colores y formas pue-
den variarse), intricado modelo de ges-
tion econdmica, agradables efectos y el
realismo propio de 1a auténtica competi-
cion, donde a veces David vence a Goliat
con el (nico razonamiento de que “el fii-
bol es asi”.
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Sdlo como mero
instrumento de
consuita el juego ya
seria de gran valor

iLonis Van Gaal, nuevo entrenador del Valencia!

Mds de 200.000 jugadores y técnicos,
88 divisiones, 39 ligas repartidas por todo
el globo (hasta México y Hong Kong) y las
licencias de uso de todas las competicio-
nes nacionales e internacionales habidas
y por haber, asi como de sus estrellas y
clubes, garantizan meses de diversion
para todos aquellos usuarios que sientan
correr por sus venas el gusanillo de can-
vertirse en presidente/entrenador del
equipo de sus suefios.

Y se agradece la
inclusion de pequefios
toques de genialidad.
Ya sean las apuestas
antes de una tempora-
da o partido, las ins-
trucciones para en-
cuentros internacionales o las noticias
que se acumulan por decenas en tu
buzdn, vas a tener mucho en qué pensar.

B —
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Las barreras son poco eficaces en las
faltas al horde del area.

| 92 Daedn

n Salamanca

i [
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Tras cada choque debes examinar Ias
interesantes estadisticas.

Y no creas que bastard hacerte con los
mejores jugadores para avasallar a los
contrarios. Sin una buena planificacion y
estrategia tactica, te puedes ver luchando
por no descender de categoria. Si piensas
gue el fitbol es una doctrina, no encon-
trards un juego mejor.

\. [avies Girsutuags (Real Dyieds SA D)

La ingente cantidad de posibilidades
de los meniis llega a apahullar.

[SFAL L=
Ascender al Oviedo (actual colista) a
primera no fue nada facil.
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BANDIT
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Estas en un desolado escenario postapocaliptico.
Bandas rivales patrullan con sus vehiculos forrados
de armas en una encarnizada batalla por controlar

las rutas de suministro. Tui eres uno de ellos.
Una rata de carretera, un superviviente.

CIMIIA YEORIICGR

Procesater y memonria
Minimo: Plll 500; 500 MB de RAM
Ret P
Posibilidades graficas
Sin tarjela 30
Direct3D ———
Open 6L
Muitijugador
Un misme PG |
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LAN | 16. Internet| 16|
Iioma Textes de pantaifa —Hanus ~
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Un arcade al estilo Carmageddon, pero
con armas en tu vehiculo y sin peatones
gue atropellar. Su modo de misiones tiene
un interés creciente por la variedad de
objetivos, las mejoras a introducir en
el vehiculo y el incremento pro- -
gresivo de la dificultad. Un jue- ﬁ\
go modesto pero convincente.

\’

Por E. “Tuck” Artigas

a primera impresidn que pro-
duce este juego es que se tra-
ta de una version PC de la
serie de peliculas apocalipticas
Mad Max. El argumento es idén-
tico. Una gran guerra deja el mundo hecho
un colador nuclear. El tnico reducto de la
civilizacion es una ciudad amurallada de
dificil acceso. Los que se quedaron fuera,
se ven obligados a ejercer de bandidos
sobre ruedas en una feroz lucha por la
supervivencia.

Pilotas un vehiculo todoterreno repleto
de armas. Sus ocupantes son un par de
forajidos violentos y lenguaraces, siempre
dispuestos a utilizar las palabras mas con-
tundentes y peor sonantes del diccionario
de la RAE. La acci6n en el modo solitario se
desarrolla a lo largo de 22 misiones de difi-
cultad creciente, con la posibilidad de gra-
bar la partida cuando completas cada una
de ellas.

A prueba de balas

Cada misién se inicia con una secuencia de
video en la que se te expone de forma clara
cudles van a ser tus objetivos. Se trata de
una serie de tareas muy variadas, desde el
simple robo de objetos hasta escoltar con-
voyes o atacarlos. Como eres una suerte

En alguna mision, controlas una
torreta artillera.

de mercenario, la superacion de estos obje-
tivos te granjea alguna que otra recompen-
Sa en especies.

Gracias a los botines que acumulas,
puedes ir aumentando tu potencia de fuego
y, a la larga, cambiar de vehiculo. El arse-
nal de armas a instalar es muy amplio, v
puedes disponerlas en distintas posicio-
nes. Sueles llevar como armamento mini-
mo una ametralladora maovil en el techo,
pero la puedes complementar con arma-
mento fijo arientado hacia los cuatro cos-
tados. Irés descubriendo poco a poco la
efectividad de las configuraciones de
armamento, pero ya te avanzamos que los
misiles cunden mas que los cafiones y que
de poco sirven las minas.
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LAS BANDAS EN LIZA

En el mundo de Bandits: Phoenix Rising hay tres handos enfrentados entre si, aunque de
vez en cuando se produzea alguna alianza estratégica.

5 LOBOS ENCLAVES CALABAZAS
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de esta agrupacion de
bandidos no resultan muy

ellos. Son, con
diferencia, los enemigos

este grupo de
mercenarios. Aunque

Cuidado con los flancos, ya que el enemigo

suglen operar casi siempre mas dificiles de batir. Una suele tender emhoscadas.
en solitario, tendran que n peligrosos extrana casualidad de la Hacs e petifen . LSh
buscarse aliados de - % debido a su vida les llevard a e
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Carros blindados
En cuanto a vehiculos, empiezas con uno
ligero pero muy agil y con el tiempo vas acce-
diendo a vehiculos mas pesados y mejor
armados. Antes de cada mision debes elegir
el més adecuado.

La forma de manejar
el vehiculo es muy facil
g intuitiva. Ademds,
dispones de varias
opciones de configura-

adonde miras (modo

VAM), lo que hace mas facil apuntar pero
no maniobrar. Sin embargo, cuando
adquieres algo de experiencia, 8s reco-
mendable que configures las teclas para
poder apuntar en una direccion diferente a
la trayectoria del coche. En todo caso,
siempre dispones del freno de mano para
apurar tus giros.

El juego se desarrolla en escenarios muy
abiertos pero algo accidentados, y muy a
menudo te ves rodeado de vehiculos riva-
les. En esos casos, fal vez puedas echar
mano del inyector de nitro y huir del com-
bate para eliminar a tus adversarios uno por
uno. En algunas misiones recibirds ayuda
externa, pero ten cuidado con el tristemen-
te célebre fuego amigo.

Sobre el modelo de dafios, resuita curio-
so el hecho de gue los vehiculos que reci-
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Para subir cuestas pronunciadas, nada
como la inyeccion de nitro.

Gracias a los hotines,
puedes aumentar tu
potencia de fuego y

cion. Por defecto, vas  CaMMBIar de vehiculo

ben impactos sélo aparecen visiblemente
dafiados en la barra de vida y no en su
modelo 3D. En cambio, los efectos de las
explosiones sobre el terreno si resultan rea-
listas, ya que se pueden ohservar leves
modificaciones.

Es muy notable, asi-
mismo, el tema del
sonido. Dejando aparte
que el juego estd total-
mente doblado al caste-
llano, lo que mas desta-
ca es la banda sonora:
cerca de veinte canciones en formato MP3
de muchos y muy variados estilos.

Aparte de las misiones existen varias
opciones multijugador, desde el habitual
todos contra todos al combate por equi-
pos. El servidor puede limitar los vehicu-
los, armas y escenarios disponibles en
esta modalidad o determinar el nimero de
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Al morir, los enemigos suelen pronunciar

una contundente frase final.

victorias necesarias para cambiar de
mapa.

Se trata, en definitiva, de un juego con el
que puedes pasar huenos ratos ante el
teclado y el raton, siguiendo la socorrida
técnica del ensayo-error hasta que logres
completar todas las misiones en modo soli-
tario y puedas centrarte en ser el bandido
on line mas respetado.
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Con las armas del vehiculo pesado, no hay enemigo gue se resista.
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Sesenta dias para demostrar que
eres digno de la compafiia de
transportes de mami no es mucho.
Sobre todo cuando tus tres
hermanos se las saben todas y no
estan dispuestos a repartir el
pastel. ;Eres digno de estar al
frente de Big Mutha Truckers?

Procesador y memoria

Mm 2 PIII Etll 96 MB de RAM
: je: Pill 700; 128 MB de R

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 30

Direct 30

Open EL

Multijugador e

Un mismo PC [ LAn [ Internet |

dioma tentos de pantalla M Voces s

VFREDICTN

Un programa notable que ofrece lo que
promete: carreras, diversion y mucho sen-
tido del humor. Su certera representacion
del mundo de los camioneros de la Ameri-
ca profunda desde una perspectiva carica-

turesca, junto a una buena fisica y \

mejor banda sonora, hacen que
pases ratos muy agradables.

GAME LIVE PC / B6 4

ig Mutha Truckers tiene dos
grandes virtudes: su temati-
ca y su ambientacion. La
idea de conducir un gran

camion de 18 ruedas por la
inmensa red de carreteras norteamerica-
nas transportando mercancias ya resulta
atractiva de por si. Ademds, esta el aspec-
to comercial del asunto: el proceso de
compra-venta de las materias primas que
coticen al alza en determinadas ciudades
para beneficio de nuestro bolsillo. En fin,
la vigja formula de Elite, que nunca pasa-
rd de moda.

Si sigues la actualidad de los juegos
para PC, sabrds que recientemente se
publicd un juego de caracteristicas muy
similares, King of the Road. Tal vez para
desmarcarse de él, Eutechnyx ha dedicado
una atencion especial a la atmosfera del
juego, dotandolo de una historia divertida
con personajes gue rayan lo grotesco. Los
cuatro hijos de la propietaria de una empre-
sa de camiones se enfrentan por el control
del negocio. El que consiga acumular mas
dinero en un plazo de dos meses, se con-
vertird en el nuevo responsable del emporio
de las 18 ruedas.

BIG IVIIITHA
TRUGKERS

Esta pugna entre hermanos es la excu-
sa perfecta para que pase de todo, desde
peleas con moteros cabreados a misiones
contrarreloj, transporte de bombas, con-
duccion en sentido contrario o el secues-
tro de la tirada de un periddico local. Hay
muchos eventos especiales de este tipo,
asi como carreras y misiones especificas
con las que ganar dinero. Y puedes jugar
con maquinas tragaperras o emplear los
servicios de prestamistas, pero es en el
comercio regular donde tienes la fuente
de ingresos mas segura.

Ir a lo bestia aumenta tus dafios, pero
también tu dinero y reputacion.



Devorando kilometros

Es por ello que debes conocer bien las cin-
0 poblaciones de la zona, sobre todo por-
gue los productos que escaseen en una de
ellas pueden abundar en otra. Asi, com-
prando y vendiendo al mejor precio rentabi-
lizas cada kilometro al maximo. Para ello,
nada mejor gue entrar a preguntar en los
bares para conocer los intereses del merca-
do y estar muy atento a las leyes de la ofer-
ta y la demanda, ya que no eres el Unico
transportista de la zona.

En los garajes de cada poblacién hay
piezas extra para mejorar tu camion, surti-
dores de combustible y mecénicos que
reparan tus desperfec-
tos. Y no salen nada
baratos, aungue Ilos
mas bestias no tarda-
ran en descubrir que
basta con encadenar
una serie de accidentes
ripidos para ganar
dinero y acceso a poderes especiales de
reparacion y gasolina.

Los controles se reducen a acelerar,
frenar y cambiar de marcha corta a larga.
Por supuesto, el juego es un arcade, pero
la sensacion de control de los camiones
es francamente buena y la vista interior
desde cahina estd muy conseguida. El
movimiento y las cdmaras estan bien
(todo un detalle el de los retrovisores) y
los coloristas grdficos cumplen con sol-
vencia su funcién.

deewe

I]INOSAIIHII]S
DEL ASFALTO

S
El cine ha dedicado una atencién
preferente a los monstruos de 18 ruedas,
como demuestran estos tres clisicos del
asfalto filmado.

EL DIABLO SOBRE RUEDAS (1971)

El escalofriante dehut de
Spielberg consiguid que no
despegasemos la vista del
retrovisor por si un camidn
nos perseguia.

Y0, EL HALCON (1887)

Stallone seguia empeifiado o) oo
en llevar a la gran pantalla
a arquetipos del macha-
man. Aqui se ponia en la
piel del conductor de un
camion de lujo.

NUNCA JUEGUES CON EXTRANOS (2001)

No provoques a un
camionero. Nunca. No
sabes coma se las gastan y
lo tozudos que son cuando
estdn buscando venganza.

Al igual que en
GTA I, dispones de
una radio con varias
emisoras a elegir

Mencion aparte merece el sonido, un
apartado rutilante dentro de Big Mutha
Truckers. No sélo porque los efectos estan
logrados y los didlogos resultan muy sim-
péticos, sino porque al igual que en GTA /1,
dispones de una radio con varias emisoras
a elegir, con espléndidas pistas musicales y
multitud de comentarios.

Tipo duro

Con el tiempo, te forjaras una reputacion en
la carretera. Si vas de tipo duro repartiendo
a diestro y siniestro, tendrds a la policia
pegada a tus talones. Y si optas por ser un
buenazo, las bandas de moteros te tomaran
por un blanco facil y
comenzardn a tenderte
emboscadas para des-
engancharte el trailer y
robarte la carga.

Tu fama te prece-
derd y condicionard
las misiones gue se te
ofrezcan, lo que puede deparar experien-
cias de juego distintas. Y cada uno de los
cuatro personajes cuenta con caracteristi-
cas singulares al volante, lo que hace que
elegir a uno u otro modifique el desarrollo
de la partida.

La buena caracterizacion de Bobbie-
Sue, Cletus, Earl y Rakus viene acompa-
fiada por cuatro camiones (nicos, un
guinto sorpresa, diferentes trailers para
segun qué cargas y frenéticas misiones
(¢alguien dijo Speed?) en las que conse-
guir un rango de hasta cinco estrellas.
Algunos encargos de dificultad elevada y
el pintaresco sentido del humer del que
hacen gala los creadores del juego aca-
ban de ahuyentar cualquier sintoma de
monotonia.

Ni te imaginas Ia potencia gue
tienen estos camiones.

2 rY :

Si ves a alguien sobre el trailer,
intenta tirarle a base de volantazos.
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La vista desde cabina, ideal para

camioneros en ciernes.
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Los desafios é todo gas son hahituales en el juego.
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Llega a PC la segunda entrega de una de las sagas
consoleras con mas dinosaurios por metro cuadrado. Asi que
ya sabes: ponte el traje de paleontdlogo, vacinate contra la
rabia y hazte con un buen arsenal de grueso calibre, porque

empieza la fiesta de las escamas.

Por G. Masnou

CIEEA TTCRAIIMES

Procesador y memoria

Minimo: PIl 233; 64 MB de RAM
Recomentade: Pill 350; 128 MB de RAM

Posihilidades graficas
Sin tarjeta 30

Direct 3D

Open 6L

Mllltiillgaﬂn_l'
n mismo PG
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Una mala conversion que no aprovecha
para nada el potencial de los compatibles.
No obstante, bajo esa capa de graficos difu-
minados. controles pesimos y tiempos de

carga absurdos sigue existiendo el

notable juego del que! todos los

jugadores de PlayStation pudie-
ron disfrutar dos afios atras.

grandes rasgos, las conver-
siones de cldsicos de conso-
la al mundo del PC pueden
dividirse en tres grupos clara-

mente diferenciados. Uno, jue-
gos que sacan jugo de las superiores
caracteristicas que ofrecen las nuevas tar-
jetas graficas y procesadores (léase GTA /i
o Virtua Tennis). Dos, juegos que son un
calco exacto de la version de consola (léa-
se House of the Dead 2 y Crazy Taxi). Y
tres, conversiones poco cuidadosas o
tirando a chapuceras (léase final Fantasy
Vity V).

Dino Crisis 2 entraria en el segundo
grupo. Ofrece pixel a pixel lo que dos afios
atras disfrutaron los usuarios de PlaySta-
tion, una mixtura de terror, supervivencia y
dinosaurios que brinda aciertos y desacier-
tos casi a partes iguales.

Desaciertos
Muchos de sus defectos tienen que ver
con al apartado técnico.
Juega a 640 x 480 con 16
bits de color y te parecerd
estar frente a la consola
gris de Sony. Juega a 1.600
x1.200 con 32 bits de colory

Los veloclrraptures atacan en grupos
numerosos, aunque de forma no
demasiado inteligente.

los escenarios se difuminaran, los proble-
mas de deteccién de colisiones

brotaran como setas y
los personajes pare-
cerdn marionetas

mal insertadas en

el entorno.
El control no es
mucho mejor.

Siguiendo las pautas
marcadas por la saga
Resident Evil y el
primer Dino Cri-
sis, los perso-
najes parecen



EL PAIS DEL SOL NACIENTE

En Japdn, ademas de dominar el manga, las mascotas virtuales y la tecnologia de
vanguardia, no hay quien les supere a la hora de desarrollar pequefias joyas del software
lidico. He aqui los dos ejemplares més brillantes que han dado el salto de la consola al PC.

VIRTUA TENINIS

0 como canvertir un deporte
minoritario en un espectaculo
de masas. Confrol preciso e
intuitivo, inteligencia
artificial muy depurada,

| fantasticos mini juegos vy, lo
mejor de todo, un equilibrio casi perfecto
entre simulacion y arcade. Ningiin ofro
juego ofrece tales dosis de jugabilidad.

tortugas con zancos tanto si los manejas
con el joystick como si lo haces con el
teclado. Ni siquiera la opcion de configurar
las teclas a gusto del consumidor logra
mejorar el estropicio.

Otros problemas tienen que ver con el
desarrollo de la partida. Encontrar los obje-
tos que hay esparcidos a lo largo y ancho
del escenario es mas una cuestion de suer-
te y perseverancia
que de ldgica y agu-
deza visual, sobre
todo porgue son invi-
sibles y la fnica
manera de hacerse

examinar uno a uno

todos los trastos del entorno. También
resulta irritante el hecho de que cada vez
que se accede a una zona nueva haya que
tragarse una secuencia en la que el prota-
gonista cruza una puerta o sube por unas
escalinatas. De acuerdo, esto tenfa su razén
de ser en la version PlayStation, ya que ser-
vian para disimular los tiempos de carga,
pero en el PC no tiene ningdn sentido.

Aciertos
\‘ A pesar de todo, Dino Crisis 2 tie-
ne una férmula de juego de una
eficacia indudable. Esto es accién
sin paliativos, y los puzzles se pueden
contar con los dedos de una
mano. El secreto est en acu-
mular la mayor cantidad
posible de “puntos de
extincién”. Los dinosau-
rios aparecen, atacan y
estallan en mil pedazos a
una velocidad frené-
tica. A
mayor
namero
de muer-
tes en menor
espacio de tiempo, recibirds mayor
cantidad de puntos. Con ellos pue-
des adquirir nuevas y relucientes

Los dinosaurios
aparecen, atacan y
estallan en mil pedazos a
con ellos pasa por  |fi@ Velocidad frenética

a8 45
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METAL GEAR SOLID

Su distribucion en

nuestro pais se limité a

unas pocas copias. No

ohstante, el esfuerzo por

intentar hacerse con un

ejemplar del juego de Konami hien
merece |a pena. ;Por qué? Pues por su
diseno de niveles excelente, atmdsfera
tensa y gran cantidad de en

luggo, a por una nueva racion de puré de
dinosaurio.

Controlas de forma paralela a dos perso-
najes, Regina y Dylan, cada uno con su
armamento y caracteristicas propias, cada
uno protagonista de un pasaje concreto de la
aventura, cada uno con el destino del otro en
sus manos. Este vaivén de personalidades
evita que [a aventura entre en un callejon sin
salida y garantiza gran
variedad de retos y
situaciones distintas.
Para afadir algo més
emocién, sdlo es
posible guardar la
partida mediante unas
terminales de servicio
esparcidas por todo el mapa, nada sorpren-
dente teniendo en cuenta los origenes con-
soleros del juego de Capcom.

Darse un garbeo por la jungla de Dino
Crisis 2 resulta un ejercicio estimulante,

P 2 '

El tiranosaurio es uno de los enemigos ms

poderasos y molestos de todo el juego.

En estos terminales es posible guardar
la partida y adquirir botiquines, armas
y municion.

aunque no tan satisfactorio como cabria
esperar. Ademads, existen propuestas del
calibre de The Thing o Rustin Parr, inter-
pretaciones mds convincentes de lo que
debe ser un juego de terror y supervivencia
para PC.
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Por fin conocemos al culpable de la extincion de los dinosauries. Su nombre es Dylan.

armas, municién y botiquines. Y
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Por G. Masnou

ientras algunos juegos son consi-
derados cldsicos desde que

empiezan a asomar el hocico,

otros deben esperar afios antes

de conseguir el reconocimiento
que merecen. Es el caso del primer

Tomb Raider, juego masacrado por la criti-
ca en su dia y que, desde entonces, no deja
de acumular hijos mas o menos legitimos.
Dragon’s Lair 30 es un caso curioso. Es

el continuador del que en su dia fus clasico

o vy
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\
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Procesador y memoria
Minimo: P11 31 MB de RAM

Rect 0; 128 MB de R

Positiflidades araficas
Sin tarieta 3D

Birect 30

Open 6L

Multijugador

Un mismo PE [0

VEREDICTN

Un titulo en la delgada linea que separa
la diversion del tedio. Ofrece puzzles varia-
dos, humor a raudales y un encomiable
respeto por el universo ideado por Don
Bluth, pero su apartado técnico es
defectuoso y se nota en exceso
la apropiacion de ideas ajenas
no del todo bien integradas.

GENERO: Accidn/Aventuras « DESARROLLADOR: Dragonstone Software  EDITOR: Ubi Soft « PRECIO: 44,85 €

instantaneo, el juego de dibujos animados
interactivos de Don Bluth, y sigue la estela
del antafio maltratado Tomb Raider. Y lo
hace de forma descarada, en un claro inten-
to de inyectar algo de sangre a un universo
medieval basado en el juego para maquinas
recreativa de los afios 80.

El peso de la rutina

Return to the Lair es un juego de platafor-
mas con abundantes dosis de accién y
algln que otro destello de aventura. No
falta el tipico protagonista dotado de capa-
cidades fisicas dignas de un atleta olimpi-

DRAGON'S
LAIR 3D

» Return to the Lair

%A la vieja recreativa de los 80 no le ha sentado del todo hien la
reconversion en colorista plataformas. Pero tampoco del todo mal. A
falta de ideas nuevas y de planteamientos valientes, ;qué tal una dosis
razonable de revisitacion y nostalgia?

co. Dirk es capaz de realizar todo tipo de
piruetas y saltos mortales, avanzar con
escrupuloso sigilo o balancearse en cuer-
das colgantes. Igual de ducho se muestra
en el manejo de las armas del juego, que
son dos. La primera, la espada, resulta
ideal para el combate cuerpo a cuerpo y
para romper elementos del escenario. La
otra, la ballesta, sirve para activar meca-
nismos inalcanzables y liquidar a algunos
enemigos desde lejos.

Tampoco faltan los niveles de exquisito
disefio, plagados de trampas, precipicios vy
zonas secretas. En este aspecto, el titulo de
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DRAGON'S LAIR
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La recreativa Dragon’s Lair salto a la
palestra en el afio 1983, tras estar seis
largos afios en desarrollo. En su
i desarrollo participaron tres compafiias:
Advanced Microcomputer Systems
(AMS), Bluth Studios y Cinematronics.
La compaiiia de Don Bluth produjo 22
minutos de animacian gue supusieron
un coste aproximado de 1,3 millones
de ddlares. Para no inflar demasiado el
presupuesto, los animadores
decidieron no contratar dohladores
profesionales y hacerlo ellos
mismos. El éxito fue
= fan espectacular
. comp instantdneo:
30 millones de
maquinas
repartidas a lo
largo y ancho de
todo el globo
que recaudaron
32 millones de
* dolares en los
primeras 40

Dragonstone se las ingenia relativamente
bien para incitar al jugador a la exploracion.
Con algo de paciencia y agudeza visual,
hallaras una serie de
tesoros y objetos
magicos escondidos
en los recovecos del
escenario. Los prime-
ros sirven lnicamente
para aumentar la pun-
tuacion. Los segundos
otorgan a Dirk habilidades especiales que le
permitiran restaurar la salud, ver objetos
invisibles o flotar en el aire durante unos
segundos.

Cierto, nada nuevo en el horizonte. Se
trata de algo que ya habras jugado cientos
de veces y jugards cientos de veces mas.
Y ahi reside el principal problema de Dra-
gon’s Lair 30: ofrece el minimo exigible a
cualquier juego de plataformas, pero no
hace el menor esfuerzo para ir un poco
mas alla.

Vivan los 80

Curiosamente, los mejores momentos de
esta entrega tridimensional de las aventu-
ras de Dirk son aquellos que tienen que
ver con la afieja recreativa en la que se
basa. Empezando por los puzzles, que
recuperan la originalidad de los de la
recreativa de Starcom y los combinan con
ingredientes destilados de juegos tan
variopintos como Tomb Raider, indiana
Jones y la mdquina infernal o Prince of

Los mejores momentos

del juego tienen que ver

con la aneja recreativa
en la que se hasa

Persia. Hay un poco de todo, aunque
abunda especialmente la biisqueda de lla-
ves y palancas, asi como aquellos puzzles
en los que hay que interactuar con todo
tipo de extrafios mecanismos.

Otro elemento que contribuye a la
diversion en Dragon’s Lair 3D es su sana
dosis de humor. Dirk es un protagonista
que dejaria en el mas
espantoso ridiculo a
los aprendices de
comico de £/ club de
la comedia. Ademas,
es fodo un experto
en el humor negro:
cada una de sus
variadisimas formas de morir sirve de
pretexto para algin que otro chiste.

Los gréficos estilo dibujos animados
que tanto furor causaron afos atras siguen
ahi, solo que ahora en alta resolucion y en
tres dimensiones. Toca lamentar, sin
embargo, algunos problemas técnicos que
influyen negativamente en la jugabilidad. El
control de Dirk es algo cadtico e impreciso,

Pulsa la tecla de atague durante unos
segundos y... jBingo! Ataque giratorio.

A p_ésar de los 20 afios transcurridns,
Dirk sigue en plena forma.

con lo que resulta casi imprescindible pose-
er de un buen pad. lgual de frustrante resul-
ta el sistema automatico de cadmaras, que
parece pensado para ofrecer siempre el
peor dngulo de vision posible. La mejor
opcion pasa por olvidarse de automatismos
y manejarla uno mismo. Si a todo esto afia-
dimos la vergonzosa |A de los enemigos, es
evidente que el juego tiene demasiados las-
tres. Los suficientes para que pueda consi-
derarse que, sin ser un mal producto, se
queda a medio camino.

En algunas ocasiones Ia mejor opcion
pasa por huir como un vil cobarde.
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DEVASTATION

Pm J. Rlpoll

Tomatelo como el dltimo
espectaculo de transformismo
en el videojuego, con humo,
confeti y pirotecnia de Gltimo
disefio. Todo vale para que
los genios de marketing
conviertan otro juego
anénimo en parada necesaria
que nos vuelva a reunir.

antos afios cayendo en la trampa y
sigo sin aprender. A la que me ponen
delante una espléndida campafia
publicitaria, con sus cuatro frases
grandilocuentes vy sus capturas de pan-
talla bien pasadas por Photoshop, caigo de
bruces. Me lo creo. Empiezo a desear con fer-
vor la llegada de ese juego del que apenas
tenia noticias antes de que la caravana de pro-
moci6n iniciase su recorrido. Y asi, juego a

Procesadar ¥ memoria A 6

Minimo: Pl 800; 256 MB de RAM N
Recomendaddo: PV 1,2 GHr; 512 VB de RAM

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 3D

Direct 3D

Dpen GL

Multijugador

Un mismo PC LA 18 mnternet | 18,

T
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Pese a la expectacion que habia levanta-
do su desarrollo, Devastation ha acabado
convirtiéndose en un juego gris. Nada en él
alcanza la maestria y muchos de sus apar-
tados arafian la correccion a duras
penas. Aungue no cae de lleno en .
fa vulgaridad, se acerca mas a la "\
indiferencia que a la grandeza. \"
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juego, con lo que mi descontento ha ido acu-
mulando tantas victimas ilustres que hacer
inventario resultaria muy aburrido.

No hara falta mirar atrds para encon-
trar un ejemplo. Con fijar la vista
al ahora serd suficiente, a ese
monitor que acaba de despedirse
del (ltimo corte de mangas a mi
inocente bisqueda de juegos per-
fectos. Su nombre, Devastation,
pendltima obra de accidn en
primera persona aparecida
en un mercado propenso a
la bulimia, donde se devoran
titulos que nunca llegardn a
digerirse.

Olvidate de los combates
CUEerpo a cuerpo, ya gue son
garantia de muerte.

diferentes, pero que se comportan
siempre igual. Es un error ya cla-
sico al que de nuevo se rinde
homenaje. Y es que de poco
sirve crear una plantilla de
adversarios atractiva si todos
van a combatir de la misma for-
ma. Primer error importante y
primera invitacion al hastio.
Los combates se desarrollan
en escenarios urbanos con mucho
apego al detalle y no tanto al dise-
fio. Los niveles en Devastation
estdn repletos de pequefios
objetos que los hacen mas
ricos. Es algo que resulta sor-
prendente, ya que, en juegos

Un mundo negro oscuro

Nos encontramos en el afio

2075, asi que hazte a la idea
de qué mundo han pronosticado
los disefiadores. Nada de luz,

color y felicidad. La gente vive

oprimida por un pufiade de gran-
des corporaciones que todo lo con-
trolan. Pero claro, como esto es fic-
cion, aqui la gente si se rebela
organizando una resistencia contra
quienes tienen el poder y las armas.
¢Resultado? 22 niveles de lucha no siempre
en solitario frente a enemigos que visten de
mil y una forma diferentes, con mil y un arma
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UN PROVECTO MUY PARTICULAR

Se tenfan pocas noticias de Digitalo, Ia

{ compania encargada de programar
Devastation. Pese a ser fundada en
1895, sdlo cuenta en su historial con otro
titulo, VRND: Notre Dame Cathedral. Se
trata de una reconstruccion perfecta de la
catedral parisina de Notre Dame, por la
que el usuario puede pasearse tal que

fuese en espiritu incarporeo. Puede Algunas de las armas presentes en el ;uegg_

contemplar cualquier boveda, las garantizan espectaculares efectos.
vidrieras... absolutamente todo, desde

cualquier posicion. Con esta curiosa demostracion tecnoldgica (cuya demo puede
bajarse de la web www.digitalo.com) obtuvieron el reconocimiento internacional yel
crédito suficiente para afrontar Devastation.
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LAY SERED :
i 0 Y . Estos son nuestros compaiieros de
La IA de los enemigos funciona de forma mas que deficiente. aventura. jMenudos personajes!
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Terror en el Tihet

Grom es el fruto de los experimentos casi alquimicos de un
grupo de profesores chiflades. Un poco de aqui, otro tanto de
alla, mucho de esto otro, y a ver qué sale. El conjunto es un
juego de alma transgresora y mestiza con aroma a vigja

aventura y rol jurasico.

Por S. Sanchez

a primera, en la frente. Los grafi-
cos de Grom son un completo
desastre, dada la pobre y anties-
tética combinacién de escenarios
dibujados a mano y personajes fal-
tos de poligonos y con menos expresi-
vidad que la duguesa de Alba. A esto hay
que sumarle que el juego viene cargadito

Procesador y memoria

Minimo: Pil 400; 64 MB de RAM
Recomendade: Plli 600; 128 B de RAM

Posihilidades graficas
Sin tarjeta 30

Direct 3D

Open GL

Multijugador -

Un mismo PC | L[] internet |

Digamos que éste es uno de aquellos
juegos no tan buenos. Al menos, hay que
reconocerle su vocacion hermafrodita, ya
que es imposible asignarle un género con-
creto. Por desgracia, su excesiva linea-
lidad y sus limitaciones técnicas 1o
condenan sin paliativos ni coarta-
das al peloton de fos mediocres.
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de didlogos, todos en inglés, y que no
entender la historia si supone un serio
inconveniente para disfrutarlo. Y no por-
que vayas a quedarte estancado, sino mas
bien porque perderds uno de sus escasos
reclamos.

Pero vayamos a lo esencial, 4qué tipo
de juego es Grom? Pregunta peliaguda
gue no resulta facil responder. Se frata de
un curioso juego de aventuras muy cen-
trado en un personaje, el Grom del titulo.
Es un coronel polaco capturado por los
nazis que consigue escapar y emprende
una nueva vida en Asia como comerciante
de dudosa reputacion. Como Grom ha
nacido para militar y su capacidad para el
regateo es limitada, cuenta con los servi-
cios de Petr, un exiliado checo con alma
de mercader.

Comercio justo

Cuando empieza el juego, manejas a estos
dos personajes, a los que acompafa un
yak que hace las veces de animal de car-
ga. Cada uno dispone de un inventario
propio y pueden intercambiarse lo que
quieran siempre que estén cerca. Mas
adelante, manejas nuevos personajes,
todos con su inventario, su mapa, su car-
peta con la informacion relevante y una
ficha personal que incluye sus caracteris-
ticas basicas.

Puedes pensar que estamos ante un
juego de rol con ambientacidn original.
Pero eso no es todo. Las fases de explo-
racidn tienen mucho de aventura y abun-

dan los combates, aunque estos siguen
un rastico sistema en la linea del de la
saga Final Fantasy. Eso si, les afiade

algo de variedad el hecho de que cada uno
de tus personajes pueda utilizar cualquie-
ra de las armas que tienen en su inventa-
rio, incluidas las de fuego si dispenen de
municion.

Para evitar encontronazos continuos,
puedes utilizar facticas de equipo, como
hacer que alguno de sus integrantes se
mueva a rastras para intentar pasar des-
apercibido y sorprender a los
enemigos, al mas puro esti- |
lo Commandos. La diferen-
cia es que no tienes apenas
informacién sobre el cam-
po de vision de tus rivales,
asi que estas tacticas
resultan agui menos
seguras y eficaces.
Tampoco resulta
del todo util la
asignacion de fun-
ciones concretas a
los miembros de
tu equipo que no
controles directa-
mente, vya que,
hagas lo que hagas, ¥
ellos suelen ir por °
libre.

Tras las largas fases
de peregrinacion y com-
bate, llega el momento
de entrar en las ciuda-
des y empezar a
comerciar. Aqui entra
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reath of Fire IV es un juego de rol
japonés que recoge casi todos los
tépicos de este peculiar subgénero.
El énfasis estd puesto en la historia,
los personajes tienen personalidades
bien definidas y el desarrollo del juego es
sencillo y cien por cien lineal. Las novedades
pasan por que Gapcom ha incluido mejoras
en el sistema de combate (se puede elegir
grupo de vanguardia y retaguardia) y por el
gran ndmero de minijuegos que adornan el
curso de la aventura, aunque la mayoria sean
absurdos y sin gracia.

CIPUA TEPRIICEA

EE - —

Procesador y memoria
Minimo: PIil 800; 128 I?'IB e RAM
Recc dado: PIV 1 GHz; 266 MB de RAM

Posibilidades graficas
8in tarjeta 3D

Direct 3D

Open 6L

Multijugador -~ — - ———

, laternet 4

Idioma  Textos de pantatia B4 vaces SN&

Un mismo PC . LaN
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BREATH
OF HRE IV

No nos llames ilusos, pero esperabamos esta conversion
con cierto interés. El caso es que el rol al estilo japonés es
caro de ver en compatibles, y la saga Breath of Fire parece
contar con algo de prestigio entre los consoleros.

GENERO: Rol « DESARROLLADOR: Capcom = EDITOR: Electronic Arts » PRECID: 29,95 €

El mayor lastre de este juego es, sin duda,
su apartado técnico. Su calidad no estd a la
altura. Aunque se han aplicado ligeras mejo-
ras a la version de PlayStation, el aspecto en
pantalla es bastante deplorable. Tal vez hacer
una conversién directa de un juego de una
plataforma con un hardware inferior sin apro-
vechar las posibilidades de los madernos PC
tenga un pase, pero hacer una
copia exacta de lo que ofre-
cian portatiles y maquinas
con una década de antigiie-
dad ya parece excesivo.

CIMUIA TFADRIITA

- - -

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

Open GL
Multijuga

p

w | GENERO: Accion  DESARROLLADOR: Running With Scissors e EDITOR: Friendware ¢ PRECIO: 42,95 €

ala carga. Ese tiempo ha servido a Running
With Scissors para tomar aire, unos cuan-
tos préstamos y dos prestigiosas licencias:
la nueva version del motor grafico de Un-
real y el motor fisico Karma.

Se trata de vivir en primera persona una
semana en la existencia de Postal Dude,
percha espigada de metro ochenta, chupa
de cuero y vocabulario heredado de cual-
quier hijo de Trey Parker. Seremos nosotros
guienes determinemaos si su vida cotidiana,
llena de acciones como ir a cobrar un talon
0 comprar la leche, se desarrolla de forma
pacifica y aburrida o a tiro limpio.

POSTAL 2 —

Tras GTA Il o C&C: Generals, grandes juegos con dudoso
mensaje, llega Postal’, que no sera grande pero si tiene un
mensaje mas alld de toda duda: si al humor negro.

] n 1997 se lanzaba el pri-

£ mer Postal, un titulo sin
y mayor ambicion que la

de generar polémica.

Seis afios después, vuelve

Por desgracia, la muy limitada compe-
tencia técnica de los desarrolladores y su
falta de ambicién impiden conside-

rar a Postal* como la obra testi-
monial y arriesgada que pudo
ser y no como el chiste grosero
y minoritario que acaba siendo.



Medieval Total War

VIKING g
INVASION 8

A

JI!

GENERO: Estrategia « DESARROLLADOR: Creative Assembly e EDITOR: Proein « PRECIO: 29,95 €

Vuelve la guerra total con una expansion cargada de

cuernos. Ademas de lobos de mar y exdticas
civilizaciones islefias, el lote aporta notables mejoras y
unidades adicionales para todo el juego. Mientras esperas
la llegada de los romanos, ahi va una de vikingos.

| éxito de Medieval: Total War
estd teniendo consecuencias a
muy corto plazo. La saga pron-
to lucird peplum con Rome:

Total War, una secuela que promete
una profunda remodelacién del motor

Procesatior y memoria
Minimo: PIl 350; 128 MB de RAM
Recomendado: PHI 6 28|

Posibilidades graficas
Sin tarjeta 30
Direct 3D

Open 6L
Multijugador

Un migmeo PC
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VYFREDICTN
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Una nueva campafia puede parecer
paco, pero Viking [nvasion tambieén aporta
mayor jugabilidad al titulo original a hase
de incorporar nuevos elementos y remode-
lar partes del juego para hacerlo mas atrac-
tivo'y compensado. Si conectaste con
la densidad estratégica de Medie-
val, hazte con esta expansion.

AN 4| internet| 3

o)\

grafico, y va se ha puesto el casco alado
vikingo en esta expansian. Viking inva-
sion empieza en el afio, 793 cuando los
vikingos atacaron el monasterio de la isla
de Lindisfarne, al noreste de Inglaterra, y
cubre algunos de los afios més turbulen-
tos de la historia de Europa.

Eltitulo aporta una nueva campaiia con
ocho civilizaciones implicadas. Estin los
vikingos, por supuesto, pero también pue-
blos islefios como los sajones, los gale-
ses, los escoceses o los northumbrios.
Cada una de las facciones dispone de un
territorio y unos recursos mayores o
menores segln los casos, con lo que la
dificultad del juego depende en gran
medida de la faccion que elijas. La campa-
fia consiste en apoderarte de las 40 pro-
vincias de que consta el mapa general,
situado en Gran Bretafia y Escandinavia.

La ley del mar
La llegada de estas nuevas civilizaciones ha
traido consigo nuevas unidades y tecnolo-
gias. Ademas, a diferencia de lo que ocurria
en el original, puedes crear unidades autdc-
tonas en las provincias que conguistas.
Junto a las nuevas unidades, aporta un
amplio surtido de maquinaria bélica de nue-
Vo cufio con su correspondiente municion,
asi que no faltan espectaculares asedios en
que una faccion utiliza catapultas y Ia otra
aceite hirviendo,

Ademds de la campafia vikinga, la expan-
si6n aporta nuevas facciones, edificios y

3 \ oy
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Puedes espiar al enemigo antes de
disponer a tus tropas en el campo de
hatalla.

A =

La liegada de los vikingos ha obligado
a incluir nuevas provincias.

Las multitudinarias batallas siguen
siendo la gran baza de este titulo.

R~

unidades para el juego original. Entre las
nuevas civilizaciones en liza, estdn los
aragoneses, los sicilianos y los hiingaros.
También se ha incluido un sistema de
espionaje previo a la preparacion de la
batalla que evita que la intuicion y el apro-
vechamiento de la orografia sean las (nicas
formas de preparar la batalla. En definitiva,
gue no se queda en simple expansion ali-
menticia: también potencia la jugabilidad
del original.
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ine y videojuego ilevan afios de controvertida
relacién. El videojuego basado en pelicula o la
pelicula basada en videojuego suelen ser carne
de fracaso artistico que casi siempre se torna
debacle comercial. Pese a todo, y vete tu a saber si
por masoquismo o sobredosis de fe, los productores de una
y otra industria siguen empefiados en anunciar compras de
derechos. Max Payne serd pelicula, The Hulk volvera al vide-
ojuego. Por no hablar de tantas y tantas peliculas que pare-
cen videojuegos no interactivos y de tantos videojuegos que
parecen peliculas

Es obvio que unos y otros se necesitan. A juzgar por
alguno de los dltimos movimientos
en la industria del videojuego, pare-

estrategia suelen

Shiny ofrecera un
viaje alternativo
por el universo

ce que alguien ha tomado nota de
los errores y se ha empefiado en no
repetirios.

creatdo por los Dave Perry y su compafia se jue-
gan mucho este mes de mayo. Por

hermanos su Enter the Matrix se ha pagado
Wachowsky demasiado dinero y, aunque sus pri-

meros videos hayan levantado
muros de escepticismo a su alrede-
dor, estd claro que su planteamiento
si debe ser aplaudido. A diferencia de
tantas

adaptacio-
nes que
son  una

repeticién de bajo
presupuesto de las
mejores Secuencias vis-
tas en cine, lo que Shiny
ofrecerd es un viaje alternativo
por el universo creado por los
hermanos Wachowsky. Este pue-
de ser uno de los caminos a
seguir. Aprovechar los escena-
rios, algunas de las tramas y
crear un videojuego original, no
una repeticion interactiva de lo
ya visto
El dia 15 de este mes sabre-
mos si su apuesta por lo diferen-
te acaba en la fosa comin de los
Minority Report, Jungla de cris-
tal y derivados, o alcanza un
paraiso que hasta el momento
luce en exclusiva un juego dema-
siado lejano: Goldeneye. W

jripoll@ixo0.es
GAME le, _gah» .

ESTRATEGIA

~
Danos colaterales

as guerras modernas han asignado un triste pro-
tagonismo a los civiles, que cada vez padecen de
forma maés directa y dramatica el dolor y la
devastacion causados por las unidades militares.
Los juegos de estrategia suelen oforgar a estos
peatones de la historia bélica un papel més bien secun-
dario. Su funcidn suele limitarse a obtener recursos que se
invertirdn en el desarrollo de un ejército potente. Eso hace
que algunos jugadores se planteen diezmarlos (total, tam-
poco ofrecen demasiada resistencia)
Los juegos de para limitar la capacidad productiva
del enermnigo
En otros juegos, se ha optado por
otorgar a 08  que estos personajes puedan defender-

civiles un papel se, aunque sea desde una posicién de

. 4 insultante inferioridad, utilizando sus
mas hien herramientas de trabajo. Vamos, como
secundario los campesinos iraquies que derribaban
helicopteros a pedradas. La saga Age
of Empires llevd esta logica de la defensa
desesperada un poco mas lejos al hacer posible que los peo-
nes se armaran adecuadamente, se escondiesen en los edifi-
cios y ofreciesen seria resistencia
Pero el paso decisivo en la progresiva sofisticacion del
papel de los civiles en juegos de estrategia lo ha dado EA Paci-
fic en su reciente C&G: Generals. Por primera vez se plantea el
papel de las unidades no militares en un conflicto moderno
Una tactica recornendable es vigilar de cerca a los que no lle-
ven uniforme, ya que algunos de ellos pueden ser militares
camuflados o simples “resistentes” dispuestos a recurrir a la
guerra de guerrillas. Tal vez el siguiente paso sea incluir opcio-
nes de embargo comercial 0 hombardeos “selectivos”. como
han hecho los respansables de esa guerra
siniestramente real que a muchos civiles
les ha tocado
padecer.




adoe que los videojuegos y la tecnologia mas avan-
zada han ido desde siempre cogidos de la mano.
resulta cuando menos extrafio que a principios del
2003 los aficionados al software ladico tengamos
que convivir con algo tan arcaico como el CD-ROM,
sobre todo si tenemos en cuenta gue existe un soporte infini-
tamente superior llamado DYD-ROM. Mientras el Digital Ver-
satile Disc ya se ha hecho con un hueco impaortante en el mer-
cado consolero, cinemategrafico y musical, atin son escasas
las aventuras para PG que ufilizan la
brutal capacidad de almacenaje ds
este formato. Y no deja de ser sor-
prendente, ya que eso permitirfa hacer

Casi ninguna
aventura para

PC publicada |uegosd d; dqrafndes dlmlensmnes sin
necesidad de fraccionarlos en varios

en nqgstm CO-ROM
pais utiliza la Las diferencias de precio entre un
hirmtal  soporte y otro son cada vez menores

y los reproductores de DVD tienen ya
mucha presencia en los hogares. Casi
ninguna aventura para PC publicada
en nuestro pais utiliza la enorme
capacidad de almacenaje del forrmato
DVD. Revisando algunos titulos de
aventuras pasados y recientes, uno se percata de lo imperio-
s0 que resulta el cambio de formato: Phantasmagoria ocupa
siete CD, Myst 11I: Exile, cuatro; Gabriel Knight 2. The Beast
Within, seis. y Schizm: Mysterious Journey, cinco
El primer paso para que el desembarco del DVD-ROM sea
definitivo debe darlo la industria, apostando por unos
precios competitivos, parecidos a los actuales (nada
de cobrar un plus por brillo tecno-
|6gico), aprovechando las
superiores capacidades
del formato (mayor
calidad de video.
sonido surround) vy
aprovechando la
.\ superior capaci-
4% dad de almacena-
je del DVD para
o1 afadir extras de
“. cierto empague.
Renovarse o morir.
Han pasado va ache
anos desde la apari-
cion del primer DVD-
ROM. Vayase, sefior CD-
ROWM, libérenos del tormento de
soportarle més tiempo. M

gmasnou@ixo.es

capacidad de
almacenaje del
formato DVD

Gracias a la nueva

N 4 F\
Cada vez mas
humanos

ientras las opciones on line contintan abriéndose
camino hacia el corazdn de los jugadores, con éxi-
tos (Nascar Racing 2003 Season) y fracasos (Motor
City Onfing) sonados, las partidas para un solo jugador
permanecen impertérritas. No desapareceran nunca. puesto
que el aspecto que hacfa preferible el primer tipo, la inteligen-
cia de los contrarios, se esta equilibrando

Parece imposible consequir una IA equiparable a la de una
persona. Pero si los juegos de ajedrez son capaces de derro-
tar a Kasparov, ¢,por qué no fbamos a tener un videojuego con
corredores a la altura de los grandes campeones?

Si eso se consigue, jugar en casa contra el ordenador sera
un reto comparable a competir con otras personas en Inter-
net. Y eso representaria una victoria moral en toda regla del
modo de juego cldsico, amenazado desde la implantacion de
la banda ancha.

Es aqui donde entran titulos como Total Immersion Racing
0 el proximo /ndyCar Series. con el que Codemasters prome-
te caracteristicas genéticas implementa-

das en las personalidades de los
corredores controlados por el ordena-
dor. Partiendo de cero, fueron dispu-
tando carreras en las que sélc los
mejores pilotos sobrevivian, descar-
tando a los demas.

Con es0s genes ganadores, se
desarrolld una nusva generacion que

IA, jugar en casa
sera un reto
comparabie a las
partidas on line

volvia a ponerse a prueha, hasta que

sucesivamente, tras muchas competiciones, se ha consegui-
o una evolucién de fa 1A con rutinas a la aftura de pilotos pro-
fesionales. Asi, se espera que cada carrera sea distinta gracias
a la libertad otorgada a los corredores para tomar decisiones
en tiempo real. ¢ Tendran esos algoritmos genéticos el temple
de la familia Andreti? m
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uestro genero favorito se caracteriza por simula-
ciones de grandes eventos v titulos arcade real-
mente divertidos. Sin embargo, lejos de atishar
ninguna crisis, hay una seria carencia en lo que a
Imaginacion se refiere. Pasan los afios y, aunque mejo-
ran los aspectos graficos y fisicos de los programas. dismi-
nuye la expectacion ante su llegada. ¢Por qué?

Si dejamos de condimentar con sal v pimienta las carac-
teristicas de los
juegos deporti-
vos, estardn con-
3 denados a un

progresivo ostra-

cismo. Es decir, EAD QR A[WE

que mas alld de
perseguir metas KB'G!I‘I!LQ Bpfﬂj!i%"lybﬂ"

artisticas, el futu- | %‘,&:ﬁt‘”“
ro depende tam- | | £ B

& bien de fa capaci- |f |

& dad de las

Usuarios esforzados

I invierno ha quedado atras, con sus dias de forza-
da abstinencia. A falta de novedades en lo que a rol
informético se refiere, hemos capeado el frio
invernal con nuevas dosis de lo mejor de pasadas
cosechas, en especial, del imperecedero Neverwinter

' H-ZNEE NINE
fIMMW Crimson Sea
TUIDA Y D DA =] §=

productoras para Fuk %é:;ﬁ-f Mights. Pero el invierno ha side largo, y eso me ha impulsado
crear  héroes ; cpmmncog et e a buscar alternativas.
! deportivos con Bl T La Red ofrece cientos de soluciones. Muchos juegos de rol
, carisma que lle- cuentan con comunidades voluntariosas empefiadas en mejo-

guen a la gente 1ar su juego de culto con miltiples afiadidos y accesorios.

it Desde  que o - También podemos montarnos en la maquina del tiempo para
3 Daley Thompson disputara las olimpiadas hasta que Mat visitar paginas de juegos abandonados,
Hoffman y Tony Hawk participaron en competiciones extre- & rescatar viejas glorias y comprobar que
¢ mas, han pasado veinte afios sin que tengamos personajes cumumdqdes de donde mejor se conservan los videojue-

ficticios con rasgos caracteristicos propios capaces de ven- usuarios han gos es en nuestra memoria.
der un programa por si mismos !]Bﬂﬂ!‘ﬁllﬁ Comunidades de usuarios unidos por
Alos i Duke Nukem, Guybrush Threepwo- : un fitulo v juegos de culto envejecidos
| 105 JUEBOS o4 il valentine, Max Payne, Lara multitud de  pan generado muttitud de proyectos
deportivos siguen  Croft, Yuri o Hitman son algunas de las proyectos  basados en viejas glorias olvidadas. La
: 3 personalidades poligonales que han Serie por excelencia en estos fendmenos
! [aitam_lo!es copado portadas y elevado la populari- . II_BSHEIUS_BII es sin duda Uftima, creada por el inclito
Protagomistias  yaq gel mundo del videojuego a entre- viejas glorias  Richard “Lord British” Garriot. Gasi
CON carisma,  tenimiento de masas. Justo lo que han plvidadas  todos sus capitulos cuentan con un pro-
capaces de conseguido Tina, Lisa o Helena en el yecto de este estifo. De todos, nos han
. reciente Dead or Alive: Xtreme Beach lamado la atencion dos de ellgs, les basa-

vender por sl vofieyball (Xbox) dos en los capftulos | y V.
solos Al margen de su calidad y de la car- El primero de ellos lleva ya algin tiempo en desartolio.
ga erotica que el juego lleva implicita, Existe una demo jugable (hitp/Awww peroxide dk/ultima/) y

son ellas las que han vendido un juego de
voleibol playa como si de fatbol se tratase, las que se han
dado a conocer y las que tienen numerosas paginas de fans
en Internet. En el futuro, podrian seguir triunfando con
otros deportes minoritarios, como el balonmano o los
bolos. Y seria estupendo que ese fendmenao llegase a nues-
tros PC. ®

? s& asnesan es i‘éafmerﬁe prometador Hace poco. ha tenic

ajimenez@ixo.es
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ON LINE

Por S. Sanchez

asta hace poco, comprar juegos de
importacion parecia actividad propia de
un pequefio reducto de fanaticos y
coleccionistas. Incluso entre la
comunidad de adictos a los juegos

se les veia como gente rara, dispuesta a
dejarse los ahorros en juegos de un coste
muy superior a la media.

Sin embargo, con la aparicion de un
amplio elenco de juegos on line que no
van a distribuirse en nuestro pais, muchos
Jugadores se estan planteando entrar en el
mundo magico de los

Cadla yez Juegos de importacion.
- - Cada vez recibimos més
recibimos mas consultas sobre dénde vy
consultas como comprar estos
sobre donde y 1u¢9s. !
” Tanto si eres un juga-
Bﬂmﬂ_cﬂmﬂi'al‘ dor impaciente que quie-
jueyos de

re estar a la Ultima como
importacion

facha, el suefio de fodo pilato virtual en lo
- que a periféricos se reflers era hacerse con un
' sistema HOTAS para programar las funciones de
J su simulador. Muy pocos aficienados invertian
sus ahorros en la compra de unos pedaies, tableros
programabies 0 paneles de cahina Sin embargo, fas necesi-
dades del moderno piloto virtual van creciendo a medida que
el software se hace mas complejo.
Mo hace mucho, en cualquier simulador, el control de

S guieres comprar uno
de esos titulos que las compafiias de

Las necesidades

piloto virtual van

motor de un caza de la Segunda Guerra Mundial se limitaba a
aplicar mas potencia con la tecla + y a reducirla con la tecla -.
En simuladores de nueva generacion como Forgotfen Battles
0 Target Rabaul, son necesarias hasta 15 funciones indepen-
dientes para cantrolar el motor, muchas de ellas graduables.

Ante tal avalancha de comandos, se hace necesario
alglin periférico que nos permita pro-
gramar de forma sencilla los de acceso
mas inmediato. Hasta ahora, el tnico
periférico de este tipo era el ya vetera-
no (y esquematico) Master Pilot. Sin

del moderno

i embargo, la casa Aimsworth Simula-
[:I'-e ciendo a tion (http://www.aimsworth.com/) esta
medida que el preparando un conjunto de paneles mul-
software se tifuncion totalmente programables. Este
"3 periférico es todavia un prototipo, aun-
hace "“!s que su existencia marcara un paso deci-
compleio  sivo en los controles de la simulacion,

Otro nuevo accesorio gue se estd
haciendo tremendamente popular es el Track IR de la casa
Natural Point (http://www naturalpoint.com/). Consiste en
una webcam de rayos infrarrojos que detecta la posicion de
nuestra cabeza, haciendo posible orientar las distintas vistas
de la simulacion sin necesidad de teclado o las setas del joys-
tick, ya que con un pequefio giro de cabeza es suficiente. La
inmersian conseguida en el mundo virtual de nuestro simula-
dor es total y el efecto de vuelo mucho mas realista. M

magonzalez@ixo.es

distribucion espafolas ignoran, vale la
pena que repases esta pequefia lista de comercios on line
de solvencia contrastada. Entre las tiendas especializadas
en juegos, destacan Chips & Bits (www.chipshits.com),
Electronics Boutique (www.ebgames.com) y CD-Rom Shop
(www.cdromshop.com). Todas ellas tienen un funciona-
miento parecido y precios similares, el
transporte es lo que marca la diferencia.
Para evitar cualquier imprevisto, es
muy inportante conservar todos los
mensajes electronicos que recibas,
sobre todo aquellos en que se indi-
que el nimero de pedido. No
dudes en contactar con ellos si
el envio se retrasa o tienes
cualguier duda. Como alterna-
tiva, puedes optar por los
. grandes almacenss on line
d& Amamﬂ {www ama-




Misterious

¢Una de puzzles matematicos de los que producen cefaleas
agudas? ¢ Un lote generacional con todo el Half-Life que cabe
hoy por hoy en un disco duro? ¢;Una de mafiosos que se las
saben todas y conducen como los angeles del infierno? Tu eliges.

=

GENERO: Accion

DESARROLLADOR: [llusion Softworks
EDITOR: Virgin Play

PRECIO: 29,95 €

Un homenaje en toda regla a la mafia italo-
americana, que tan buen cine y tan buen
software suele inspirar. No es que fuesen
buenos tipos, pero se lo montaban a lo

grande. Y toda esa épica criminal y ese
halo roméantico que nos hemos acostum-
brado a atribuir a la América de los afios 30
estan en este juego, un titulo de accién que
hace de la gran variedad de situaciones, la
jugabilidad equilibrada y completa y la
libertad casi ilimitada que se otorga al
jugador sus razones de ser.

Tu papel es el de un taxista reclutado a la
fuerza por un clan mafioso en el gue inten-
tard ir progresando hasta llegar a la cuspide
de todo un imperio

HALF-LIFE GENERATION

i

-
GENERD: Accion
DESARROLLADOR: VV.AA.
EDITOR: Vivendi Universal
PRECIO: 39,99 €

_GAMEILIVERPC /1024

del crimen. Todo en
este juego es ex-
traordinario, desde
la cuidada am-
bientacién a esa
trama dindmica en
que se equilibran
fases de conduccion
al limite y violencia
extrema. Solo es de
lamentar su excesi-
va dificultad en al-
gunas fases y los
altos requisitos de
méquina.

SCHI

Journey

Aventuras

LLADOR: LK Avalon
E R: Friendware
PRECIO: 19,95 €
Como deciamos hace poco mas
de un ano, cuando se edito
esta formidable aventura
grafica, o solo en Francia
SE programan aventuras
de autor. Los polacos de
LK Avalon cantaron con [a
colaboracion del escritor
Terry Dowling en [a elaboracion
de esie juego, en el que se frata de
explorar densos mundos de fantasia y gjer-
citar el sentido de 1a 0gica
Amantes de las aventuras en primera
persona, abrochense los cinturones.
Praxima parada: el planeta Argilus, don-
de se desarrolla este cerebral pasatiem-
po, idoneo para despertar pasiones... o
causar motestas migranas. Si eres capaz
de aparcar la acclon descerebrada por
unos dias y sumergirte en cuerpo v alma
en un sofisticade mundo de ficcion con
puzzies de dificultad superlativa, Schizm
es tu [uego.

Un sefior lote, con la dosis de Half-Life
méas generosa que puedas imaginar. Se
trata de la tercera edicion de este lote, que
afiade al anterior la Gltima expansion ofi-
cial de Half-Life, Blueshift. O sea, que, ade-
mads de esta expansidn, encontrards Half-
Life en su ediciéon Juego del afio, la
expansion Opposing Force y la modifica-
cion que reina todavia en la Red, Counter
Strike.

Los fres primeros tienen en comin que
son absorbentes juegos de accidn prefe-
rentemente solitaria y con un sélido hilo
narrativo. La saga gira en torno a lo suce-
dido en el célebre complejo cientifico de
Black Mesa (Nuevo México) durante el lla-
mado incidente Landa, que hizo que las ins-
talaciones se llenasen de extrafias criaturas

a las que debes enfrentarte pistola en ris-
tre. En cuanto a Counter Strike, se trata del
mod mas célebre del mundo, todo un festi-
val de accion antiterrorista a varias manos
que reina en las cibersalas y en los cerebros
de los buenos aficionados.
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_ hasta la tienda de equipamiente (Equip-
ment Dealer). -

»

o Llegas & Manhattan con las manos vaci-
A as, asi que el bar puede ser un Huen
lugar; para buscart_ela vida. Tras hablarcon
el camarero y. tomar una cerveza observa
que en (na de las mesas hay una atractiva
chica de rasgos orientales lamada Jun‘ko
*Zane. Habla con ella y te pedira que le sigas

Alli- f& propondra fu primera mision:

- escoltar un convoy de alimentod: y

medicinas hasta el planeta Pittsburgh. Ten-

dras una“nave modesta dunque rapjda y

manejable, la CTE 750AE. Antes de partir

utiliza tus 500 eréditos ‘para instalar un
nuevo canon'Justice' MK 1.

‘| VENGAR EL ACORAZADO DONAU

Ya en el espacio te reuniras con King, el’
responsable de llevar a buen puerto la
*| misién. No obstante.a los pocos segundos
obsérvards como un grupo de naves des-
truye el acorazado Donau. Llega el
momento de demastrar tu pericia en com-
bate. Las naves enemigas.no disponen de
eseudo protegtor, asi que no te costara
. | demasiado acahar con ellas.

CGuanda las hayas convertido en chata-

rra espacial, pulsa sobre el icono para
rastrear materiales que van a la deriva

= -
v
»

: gue te permitiran reparar la nave.
MISIBN 1 o

Si de alguna-cosa puede presumir el titulo de Digital Anvil es de ofrecer
una casi total libertad de accion: Sin embargo, esta flexibilidad
exige un pequefio tributo: trece misiones de trama lineal que
. deberas completar religiosamente. Te brindamos el diario de
batalla de Edison Trent; un trabajador independiente que
~ empieza realizando misiones de poca monta para acabar

salvando a la humanidad de una extincion segura.

FREELANCER

.

')
-

.

(Loot) y utitiza el rayo tractor para cargarlos
en tu nave: Con algo de stierte, consequi-
ras baterias para el escudo y nanorrobots

ﬁirigete’hagta el punto de Mmision sena-

.Jado con un rombo de color granate y,
una vez alli, pulsa ta tecla F3 para acoplar-
te al-tinel de lransporte. A 10s pocos
segundos fe reuniras con el convoy de
transporte. Pulsa F4 y entraras en la for-
macion que va al planeta Pitisburgh. A los
"poces, segundps seréis atatados por un
numeraso grupo de forafidos que intenta-
ran apoderarse de las mercancias. Pulsa la
decla N para iniciarwuelo libre y efimina a
todos los enemigos. Siitu nave 1o necesita,
no dudes en utilizar los nanorrobots (tecla
G) y las baterias para el escudo (tecla F).

CRAC LI

ol .
A

-

-
'
L
T R om— Acru

Una vez finalizada la trifulca, recoge con |
L £ el rayo tractor todo el material gue te
‘sea.de utilidad y reincorpdrate a la forma-
cion. A los pocos minutos llegaras a las
cercanias del planeta Pittsburgh. Después
de despedirte de tus comparieros’de viaje,
atraca en el planeta minero.

PITTSBURGH, NUEVA YORK

Tras hablar con King. seras recompen-
sado con 2.000 créditos y.tu experiencia

“| de forajidos. Relnete con ella y échale

subird hasta el nivel' 1. Dirigete al alma-
cén de mercancias (Commodity Trader) | .
y vende el material del que dispongas- =

nomia te lo permite, un lanz
minas.
Rednete con King en el espaci
entra en la formacion de oS 0azas
Epsilon. A {05 poges sequndos [ecibiréis
la llamada de auxific de ung
de la policia de Liberty, En fas cercanias
de la misma comprabagis que un grupo
de forajidos atacan Sif e piisil
sién. Eliminalos antes de gu -
truyan su objetivo.

SEGURCONEL |
PATRON DE BUSQUEDA

Tras los agradecimientos de la nave
prision, reunete con King v dirigete
hasta el punto de ruta. Otra llamada de
S0gorro: una nave de seguridad de I3
policia de Liberty llamada Beta 4 esta
siende atacada por un NUMeroso grupo

una mano. Utiliza las minas de proximi-
dad. Son altamente destructivas y van
tle perlas para quitarse de encima £sos
molestgs enemigos que atacan por la
refaguardia.

% i £ 2 Al
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FREELANGER

i INFORME DE BETA 4 '

.

Reunete con King dlrgete hasta el

siguiente punfo de_ruta, donde, encon-
traras efectivos de la policia de Liberty. Sin
apenas tiempo a respirar’ seréis atacados
| por un.pequeno: grupo de forajidos. Des-
pués de acabar con algunos dé éllos, el
resto huird a buscar cobijo &0 su base. Per-
siguelgs vy, cuando llegues a las cercanias
de su base, activa las contramedidas

@ lanzar misiles nada mas
salir victorioso, ocupate
de [a8 naves enemigas,
empre a una distancia
NeialNde a8 torretas. Luego centra
IS esfuerzos en destruir 1as torre-
@utlgjar de moverte de un
0 a8 contramedidas no

que {03 misiles te alcan-
jitetas fuera de combate, la
iy 58 encargara de hacer

£0n potentes misiles.

L1894 el momento de regresar al plane-
A Pitistiurgh. Para ello retinete con King
y dirigete hasta el punto de ruta. Por (o8
Servicios prestados recibirds 3.000 credi-
10s y tu experiencia subira hasta el nivek 2.
Ya eres un hombre rico y da ti depende [a
decision de invertir © qudrdar el dinero. De
todas formas: es muy, recamendable ven-
der uno de tus tres canones Justice MK 1
y susfituirlo por un potents lanzamisiles
Tampoco olvides comerciar con las objetos
que hayas podidacapturar en el espacio.
A partic de aqui deberas busearte la
vida.como mercenario, seleccionar s

GHIMINAL DESTRUIDA |

TR

.

| Eimpletas con exito el trabajo.

trabajos que mas te interesen y' hacerte
ton el dinero necesario para ascender al
nivel 3. En'ese momento podrds empezar
la segunda mision del juego.

MISION-2

Jun’ko Zane te llamd para que os reu-
nais en el bar del planeta Manhaftan.
4 Sigue los sucesivos puntos de .ruta.hasta
llegar al punto de encuentro. Alli encontra-
rs a Zane junto a King. Ambos te propan-
dran participar en una mision en la que
iréls a fa caza de un tal Sean Asheroft,
ciyos hombres se dedican al contrabando
| de unos artefactos alienigenas llamados
smugaler Te pagafan 4.500 créditos si

1% .~ ‘z.g_] EX A
i
R
s - &)
) ry |
§ VI, Theses | '
»;:\:v_"""-f 1 e ivi )

Anies de partir visita la tienda’de
sequipamiento e instala tantos caffo-

calidad de 1a nave y tu economia. Cont-
|| pra tambien un escudo pretector ‘de
‘mayor calidad. Cuando todo esté listo
dirigete hacia la pista de despegue. Alli
tendras un desagradable. encuentro con
un antiguo conoctdo. Una vez recupera-
do de [a conmacion, salta a la 6rbita de
Manhattan para reunirte con King.

FUERA DE NUEVA YORK -

Tras comentar los detalles de la mision,
Sigue los sucesives puntos de ruta has-
ta alcanzar una enorme puerta de salto.
Utilizala. y llegards hasta el sistema e
Colorado. Continua hasta el siguiente,
*| puntd.de ruta y sigue paso a paso 1as :ns—
trucciones de King.
Para descubrir donde se encuentran los
artefactos alienigenas tendrds que es-
canear unaa una todas las naves que patru-
llan por la zona. Para ello pulsa primero
'sobre el icono de Naves (Ships) y luego
seleccidnalas una a una a lavez que pulsas
la tecla 0. Al ser descubierto, el contraban-
dista te atacara, Dispara unas cuantas rafa-
gas sobre su nave, que quedard averiada
para su posterior arresto. No la destruyas
‘completamente a la misién finalizara.

PERSEGUIR A ASHCROFT .

fies Justice MK 111 como te permitan fa |- -

-| tad alguna. Recoge toda {a chatarra espa-

DIRIGIRSE A LA ESTACION PUEBLO

Nueva comunicacion de Jun’ko Zane.

La estacion Pueblo esta siendo atacada
por un numeroso grupo de forajidos a las
dordenes de Ashcroft. Hay que dirigirse has-
ta la zona y evitar que la estacion sea des-
| truida. Dirigete_hasta el punto de ruta e
inmediatamente llegaras hasta las cercani-
as de Pueblo. Antes|de iniciar el combate,
activa las contramedidas y las minas de
proximidad.

Debes eliminar a los forajldos con la

mayor rapjdez posible. Guando tengas
asignado un objetivo, procura no dejarlo
hasta quer hayas acabado*con él. Si te
encuentras rodeado de enemigos, puedes
dejarlos atras utilizando la propulsion
especial (con el tabulador). Cuando no
quede .ningln_enemigo vivo, recoge los
‘Mmaterjales-de interés gue floten a fa deriva.

Ashcroft*se da a la fuga y hay que darle T
J caza. Cantintia hasta el siguiente punto
e ruta. A mitad de.eamino Seras atacado
par un ntieva orupo de forajidos. Contaras
con la ayuda de fa policia de Lmerty asi
fue acatiar con ellos no supondfa® dificul-

+| cial quie puedas y contintia a'toda velocidad
| hasta el siguiente punto de ruta

—t

ke Bl W
—_

Tras {In largo trayecto, llegaras hasta
la base de operaciones de Ashcroft,
RUe no esta solo; hay'cinco forajidos Yue
le cubren las espaldas. Acaba primero | «
con ellosy luego destruye la nive de Ash-
croft. Este quedara fletando en & espacio
“en el interior de una pequenia capsula de |-
salvamento. Utiliza el rayo tractor y stibe-
foa tu nave.

ENFREGAR A ASHGHOFT |

Ashcroft debe rendir cuentas ante la f -
-1 justicid. Para ello, deberas entregarlo en
el acorazado Missouri, en el sistema.de
Nueva York. Sigue hasta el siguiente punto
de rutayllegards a la puerta de salfo que te
permitira abandonar el sisterna de Colora-
do. Otro punto de ruta y llegards a las:
inmediaciones de Fort Bush.
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Aqui un grupo de forajidos intentara

evitar que entregues a Ashcroft. Pero
no te preocupes, ya que te enviaran varias
naves de apoyo desde Fort Bush: Jras via:
jar hasta el siguiente punto de ruta, locali-
zaras el acarazado Missouri. Acoplate a él
y habras finalizado [a mision.

Después de recibir las felicitaciones de |

Jun’ko Zane, recibiras 4.500 créditos y
tu experiencia subira hasta el nivel 4. Lle-
gado-a -este punto puedes replantearte

seriamente adquiriruna nueva nave:En el.

-| Misseuri venden un impresionante caza

Defender por 12.260 créditos. Si lo.adquie-
res v lo dotas de poderoso armamente,

subir hasta el nivel 5 no deberia suponerte '

ninguna dificultad.

Se trata de und misian relativamente
breve, aingue plagada de combates a
gran escala. Es por Bllo que resultan
imprescindibles’, urfa *nave v armamento
que estén a la altura de las curcunstanmas

Si‘todaviafio has adquirido una fave con |

garantias.'_ hazlo ahora. Compra también el

mejor escudo de ‘proteccidh posible y un |
.motor mas potente. Tamgoco te eorfes un

pelo a la hora de comprar .nueve arma-

ENTRADA AL PASO DE BARRERA

C
-
»
.

menta: cafiones Justice: MK 111, torretast

Justice' MK |} 0 cafiones Drail deben ser
instalados en tu nave antes de empezar la
mision.”

F a1

MOLSE

v ! .

A

Dirigete hasta el bar del planeta Man-
hattan y habla con el camarero. Este te

* |'comunicard que Jun'ko Zane te espera en

¢ bar del planeta California Minor. Para lle-
gar hasta é| te bastara con salir al éspacio
exterior.y sequir los puntos de ruta. Es un
largo.camino, asi que procura estar.alerta
de cara a posibles ataques de forajidos.
Una vez en el bar, Jun'’ko Zane te pro-
pondrd una nueva mision: escoltar un
convoy. cargado de artefactos alienigenas
hasta la estacion cientifica Willard. Tras

: o . A
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o I DESTROY THE RHEINLAND'®IRATES

J de la nave y comprar noevas baterias v

| alejado de Sus.canones o te destruirdn en

- echara una mano.*Tras reparar la nave v,

aceptarla, -sal al espacio exterior y alli-te
reuniras-con Jun’ko. Continta hasta el
sfguiente punto de ruta y te reuniras con el
resto, del convoy.:Entra en la formacion y
.empezaréis el viaje hasta Willard.
Por deScontado esto no va a ser un
F camino de rosas vy, tras’superar un par
de puntos de ruta, seréis atacados por un
numeroso’grupo de forajidos. Tras acabar
con todos, entra de nuevd en formacion.
Al paca de reiniciar el viaje, llegargis a
</ la base Willard. Aprovecha este peque-
Mo desc_anso parasreparar los desperfectos

naporrobots de cara a futuros combates:
 Retinete con Juni en la érbita de’la
estacitn Willard v regresad al plane-
ta California Minar. Seréis victimas de
otrozataques en esia‘ocasion se trata de
L tres poderasas naves militares Valkyre.
Utiliza misiles, contra ellas y mantente

menos que canta un gallo.
En‘el bar de California Minor te reuniras
con ‘Walker, un oficial militar que te

realizar los frapicheds que creas necesa-

| bombarderos y canoneras, todos empeiia-

dos en acabar con la base y el'crucero alia-
doHarmony. Lo mejor es empezar por des-
truir las naves mas poderpsas, que en ésta
‘ocasion son’las canioneras. Su;blindaje'es
.muy fuerte, asi que utiliza todos los misiles
de los que dispongas sobre ellas. Cuando
ya no quede hinguna, octipate: de los bom-
barderos y los cazas.

Posiblemente llegado a este punto tus

reservas de haterias y nanorrobots se
encuentren bajo minimos. Mantén siempre
abierta 1a pantalla Looty utiliza el rayo trat-
tor para recoger las baterias y 10s nanorro-
bots que sueltan los enemigos al ser des-
truidos. Cuando hayas acabado con toda la
flota, habras finalizado la mision y tu expe-
riencia se situara en el nivel 6. Deberas
seguir cumpliendo mistones hasta que
alcances el nivel 7.

MISION 4

Una nueva llamada de

espera en el planeia M :
[ns' sucesivos purios de Fut: 'y en un ph
plas llegaras frente @ fa befla chica orientar
Mision: Seguira dun‘ko ha ma de
California y tratar de loeal :
ultimas noticias apuatama que se encuen-
tra en las cereantas %p!aneta Caln‘ornla
Minor. Te pagaran 7.000 o
zas con exito esta difich
pasaras/la mayor parie del
como un vil cobarde.

rios, retinete con Junko y Walker en la
Grbita de Gafifornia Minor.

RESPONDER A LA
ESTACION-WILLARD -

Continda hasta el siguiente punto de
ruta y reanete con 13 flota de Walker
Nada mas enfrar en formacion recibiras
una llamada auxilio proveniente de a esta-
cion Wiklard. Estani siendd atacados por
una:flota completa detnaves piratas.
Prepdrate para la primera batalla multi
tudinaria del juego. Hay de todo: cazas,

IOV Weean

Tras comprar nuevas baterias y nang-
rrabots v repatar tu nave, sal al espacio
exteriog y reanete con Jun'ko. Sin previo
aviso tadas las fuerzas de seguridad de
Liberty’ empezaran a atacaros. Los muy
tiranos.han blogueado tados las porta-
les de saltp, asi que deberas resisiir

.’ y 4

7
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durante un par de minuios antes de
que King, Walker y el resto de la flota |
acudan al‘rescate. Ded;cate. excruswa-
" mente a eliminar los cazas gnemigos y
“ .mantentea una distancia prudencial de
las grandes estructuras enemigas.
Cuando la flota aliada aparezca, uno de
los portales quedara desblogueado. | -
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Olvidate de los enemigos e introdicete
rapidamente en él. Al otro/lado del portal te
espera otro- gjército de Raves enemigas.
.| Pasa olimpicamente de ellas €' introdlicete

puntos de ruta v llegaras a la estacion Ben-
ford, donde te espera un cientifico llamado
Vian Pelt queite dara mfnrmacmn acerca de
un extrano artefacto ailemgena

. TRASEL ENCUENTRO.
CON VAN PELT

Las fuerzas de Libesty no tardaran en

localizar tu posicion. Tras un par de
minutos de combate infructuose [as
naves enemigas haran estallar por los
aires la estacion Benford y Van Peli falte="
gerd. Toca desaparecer de nuevo. Olvis
date de las fuerzas enemigas y dirigete
hasta el siguiente punto de ruta. Una
puerta de salto conduce al sistema

garrecompensas te saldran al
peasian debes acabar con
g5 (e continuar la huida.
eSperado grupo de alia-
Aran Una mano.
16 conduciran hasta su
» ogar la base Mactan. Aqul podras
g @itiday separar la nave, com-
0rrohots v, sl tu eco-
adquirir armamento
on.

ds. Alli te espera un antiguo

Tobias. Regresa al espacio,

n'ko y preparate para otro

Masivo confra fuerzas militares.
@ntents cerca de [a base Mactan para que

suS eafiones te faciliten el trabajo. A partir

de anui te espera un viaje de placer @ traves

de sucesivos puntos de ruta que tiene su

fin en el puesto comemtal en el que trabaja

Jobias. .

MISION 5

Si atin no has cambiado e nave, ahgra
£s un buen momento. La mejor opcion,
pasa por comprar la nqve Cavatier: rdpida,
maniabrable'y con la posibifidad de'instalar
Varias armas de clase 5. La encontraras.a
| precio-de gangaen el planeta Leeds.
Dirigete hasta el planeta Gambridge sin
perder.un segundo. Alli te espera Jun'-
ko con uma nueva mision: ir al planeta

personaje que puede revelar cosas muy

en el siguiente portal.. Sigue los sucesivos |

pequerio viaje hastael |

I
.

Sprague en busca de la doctora Sinclair, un |,

interesantes sobre el misterioso artefacto |-

alienigena. Antes de partir resulta aconse-
jable realizar una visita a la tienda de
‘equipamiento y reponer las existencias
de misiles, contramedidas; baterias y
nanorrobots, ya quete espera un viaje'muy
duro. Cuanto todo esté listo, redinete con
Junko en la orbita del planeta Cambridge.
Dedicate a seguir los sucesivos puntos'de
fula y pronto alcanzaras la pueria eSpacial
‘gue te permitira acceder al sistemna @mega |
'3 Otre par de puntos de ruta:y Ilegaras al

LA RUTA HACIA SPRAGUE

En’ las Certanias del planeta serds ataca-
1 ldo por-cuatro naves militares. Sera un’
combdb bastante sencillo que concluird
con rapitlez 8l utilizas los misiles desde una
distangla prudencial. Luego ‘aterriza® en el
planeta’ Sprague. La doctora Sinclair se
halla en el interior de unas inmensas excas
vaciones argueoldgicas. La conversation®
sobre el artefacto alienigena es interrumpi--
da por unas virulentas explosiones. Naves
militares bombardean |a superficie/del pla-
neta destruyendo por completo las excava-
giones. £s hora de escabullirse.

HUIR DE SPRAGUE

En [a orbita del planeta Sprague aglar-

da una flota entera de naves.militares.
Combatir e3 un auténtico suicido, asi que
ufiliza el turbo y dirigete a toda pastilla has-
1a el siguiente-punte de ruta. Tras fablar
con Jun'ko y Sincldir, podrds tomar un
|| pequeno respiro en el centro de investiga:
cion Baxter. Repara ia nave, compra bate-
rias % hanorrobots e instala un par de
poderosusmos canones Vengeance MK 1
Si puedes.

Las naves militares no tardan en

localizar [a situacion del centrode

a
*

Planeta Sprague. ;

3 " HOOD, DUBLIN |

investigacion y empiezan a disparar
sobre el mismo. Sal al espacio y prepara-
te para un durisimo combate. Una dece-
' na de cazas y una canonera forman el lote
de objetivos que debes destruir. Oclipate
primero de la cafonera y luego del resto
fle cazas. Situ nave se encuentra en esta-
do critico, pulsa la tecla “F” para reparar
el escudo yrfla “G” para reparar la nave.
Procura también que Jun’ko y Sinclair
sobrevivan o la mision fracasara. ®

LA RUTA HACIA.LEEDS

Contintia hasta el siguiente punto de
ruta y localizards una puerta de' salto
gue-conduice hasta el sistetna de Cambrid-
ge. Ofro par de puntos de ruta y te toparas
con dos naves militares. Estas te informa-
ran de‘que up crucero del ejércita esta blo-
queando la puena de salto que da acceso al
sistema Leeds y se prestan a ayudarte.
Situate en formacion y comprobaras
como destruyen rapidamente el cruce-
ro. Luego Unete.a Jun'ko y Sinclair y elimi-
na el restd de naves gue navegan por la
Zona. Ya puédes utilizar el portal hacia el’

Tobias € la sala de equamlento v, habras
finalizado [a mision.

L] - .

MISION 6

= .

(E R T

)
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1 4 Nivel 11 y una nueva comunicacior de
Jun’ko. Un tipo“llamado Dexter Hoyis |*
puede tener informacion |mp0rtante acer-
ca del artefacto alienigena. Debes dirigirte
hasta el sistema Dublin y desalli hasta el |
crucero de batalla Hood. Habla con el pro-
pietario del bar para que te indique donde
se encuentra Hovis. Este te propone ung
} de'los retds mas divertidos de todo el jue-
go: derrotarle en una‘carrera de velocidad.
Sile vences, te proporcionard informacion”
«{le vital "importancia sobre -el artefacto
alienigena.
2 &Eres unfan de la saga X—I/Vmg‘? Pues
entonces te encantara saber que fa
mecénica de carrera es muy parecida a la
del juego de LucasArts. El circuito estd
formado por 22 enormes anillos por los
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que deberds pasar., Si te saltas alguno,
deberds retroceder y rectificar el error.
Nada mas iniciar la carrera, pulsa las
teclas. Maynsculas y W para dar toda la
potencia posible a tus motores. En la par-
te final del circuito hay instaladas varias
lorretas que te lanzaran misiles. Olvidate
' de disparar y procura esquivar Ios misiles,
0 su.impacto te detehdra r!umnlo unos
valiosos instanles. 5

Regresa al crucero y Hovis cumplira

su parte del trato. Antes de salir al
espacio exterior, repara la nave y adquie-
re nuevas haterias y nanorrobots. Ve has-
ta el siguiente punto de ruta y llegars
hasta Jas cercanias de la estacion Glo-
rious. Guando te dispongas a aterrizar en
ella aparecerin varias naves militares dis-
pukstas a destruirte a ti y ada base. Eli-
mina en primer ligar [a cafionera v luégo
ociipate de 10S cazas mas pequenos.
Lumuio la zona esté despejada, ace u[IP dl
interior de 1a gstacion.

HOVIS:-PERDIDO -

MOUSE FLIGHT

Tras conocer al mathumorado doctur
Quintame, deheras levarle al plineta

a la doctora Sinclair con el tema del arte-
facto alienigena. Anles de partir repara la
nave y hazte ¢8n baterias y nanorrobots.
Sal al espacio y entra enla formacion de
la=nave del prafesor Quintaine y el resto
de su flota.

El' camino hasta Leeds no. es un

camino de rosas. Seras atacado dos
veces antes de alcanzar el portal fue te
permitird saltar del sistema Dublin has-
fa‘el sistema Leeds. Tu inico ohjetivo
tdehe ser defender al profesor Qnintaine
y evitar que su nave sea destruida’ Ello
implica elimindr las naves enermigas con
la mayor rapidez posible. Una vez en ¢l
sistema Leeds, sigue los sucesivos
puntos de ruta y,llegaras al planeta
Leeds, donde te reuniras con el resto
del equipo

Leeds para que eche una mano a Jun'’koy |

MISION 7

No hay tiempo de amasar dineror*ni

experiencia. Junto a Jun'ko, Sinclair y
Quintaine_ deberas abandonar Leeds en
busca de una misteribsa casta: espacial
llamada’ Kress. Antes de partir deja tu
nave en optimas condiciones para el com-
bate. Echa tambtén una ojeada a la tienda
(e accesorios. Encontrards varios cano-
Mes de muy alta potencia que podrian ser-
te de utilidad. =

Nada 11as partir seras atacado por un
par de Rheinlanders. Su tecnologia esta
‘muy. avanzdda, fero’ no dudaran en huir
cuando ms oS 345 86 pongan feas

| . - HUIDA DE LEEDS

Cantintia shasta el siguiente punto de
ruta y volverds.a ser atacado por cuatro

A naves Rheinlander. Al destruir un par de

ellas, el resto huird En este punto recibes
una llamada de auxilio provemente de la
estacion minera de lag afueras de Stokes.
Estan siendo atacados por un crucero
Rhemlandar y vanos cazas.

~ ENLAS AFUERAS DE LA

ESTACION MINERA STONES

Sigue hastd el siguiente f)lmlo de futa,
cerca de la estacion minera. Tota un
combate hastante dificil ya que hay'més de
una decenas de cazas y un crucero. Para
acabar con los cazas mantente Siempre
cerca-de la estacion minera y utiliza todos

| del sistama Leeds hasta el sistema Tau-23.

LEERS, LEEDS

- g .
- y - t
| 7 .
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los misiles de los que dispongas. Quintai-
ne, Jun’ko, Sinclair y Tohias se encargaran
del crucero. Luego espera unos segundos :
y podras utilizar la puerta de salto que lleva

HUIDA HACIA TAU-23 .

Sigue los sucesivos puntos de ruta y

seras atacado por otra flota entera de
Rheinlander. En esta ocasion hay una
decena de cazas, cuatro canoneras y. un
crucero. Evidentemente nada podéis hacer
contra semejante ejército. La'tinica opeion
es huir. Pon al maximo tus motores y diri-
gete hasta el siguiente punto de ruta.

Alli encontrards un portal de salto que

te permitird abandonar indemne |a
zona. Sinembargo, al paco de inictar el via-
|&a traves del porfal seras atacada por dos
canoneras. Evitalos hasta que Tobias e
asigne un nuevo punto de ruta al cabo de
unos minutes. Dirigete hacia el final del
mismo y llegaras a un portal de salto-quets
conduce al sistema Tau-29, &

Bienvenido al pats del sol nag
Freelancer. Sique el punto de rita v
lflegaras a la estacion Shinkaku.” Agul
podras tomar un destansn. Bepara Ia
nave y reabastécele de baterias y nano-
rrobots: Visita también la tienda de equi-
pamiento e instala en tu nave un canon
sunfury 1y el impresionante escudo
Sentinel L. F. Cuando todo esté listo, zar-
pa hacia el espacio y retinete de nuevo
con tus companeros. Mavega hasta el
siguiente punto de ruta y preparate para
participat en una durisima batalla

. ENFRENTARSE A LA
-FLOTA RHEINLAND

En.esta ocasion fas fuerzas Rheinlander

estan formadag por varios ¢azas, eafio-
neras, dos cruceros y una riave de bafalla,
de proporciones descomunales. Cuando
todo parece perdido’ aparecen tressnaves
Kress y disparan varios misiles sobre la
nave de hatalla dafiando de forma sensible
| su escudo. Aprovecha el momento y eentra
todos tus cafiones y misjles sobrerla nave
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de hatalla hasta hacerla-estallar en mit
pedazos. )
Luego octipate del resto de la flota. La
eficacia.en combate de tus camparneras
y de las naves Kress te facilitara mucho las
cosas. Procura no malgastar las baterias y
l0s nanorrobots, ya que no podras conse-
guir ninguna de los enemigos. i
Tras la batalla sigue los sucesivos
puntos de ruta y llegaras al portal de
galto que fe llevara hasta el sistema Tau-
|| 23, Contintia hasta el siguiente punto de
(| flta y llegaras a la base Cali. Otro peque-
piro tras la durisima batalla. Repara
8 feabastecete de baterias y nano-
s_a! al espacio para reunirte alli

Jne.

a Kyushu, sigue a tra-
ISIVOS puntos de ruta y lle-

garas al planeta Kyushu. No dejes de visi-
arladisadatanaves. De 0s tres nuevos
el Barracuda, una mara-

@ armadura increiblemente

12 de llevar simultanea-

Nes y armas de nivel seis.
ias, su alto precio te abliga-
IFUNas cuantas misiones antes

quiriria.

-~

Nueva llamada de Jun'ko para informar-

te de gue te espera en 13 estacion Shi-
nagawa, ubicada en el sistema Nuevo Tok-
yo. El objetivo de [a mision consiste en
reunirte con Ozu, lider de los Blood Dra-
gons, y capturar la nave Tekagl, que
supuestamente transparia el Tomo de Pro-
teus, un artefacto allemgena de vital i imgor-

tancia. No sera tarea facil, ya gue decenas
de naves y varias torretas la defienden.
Sal al espacio, reinete®con Jun'ko y
Ozu y empieza a seguir 10s SUCESIVDS
puntos de ruta. Al poca de iniciar el viaje se

« { unirdn.al grupo Cuatro nuevos Blood Dra-

gon. Una vez en’ el sistema Honshu, la
batalla no se hara esperar. Tus primeros
abijetitfos deben ser las dos torrefas. Estan
Situadas a ambos lados deJa estacion de
fuerzas Yukama. Como en la mayoria de
casos en los que te énfrentes a grandes
estructuras, resulta recomendable utilizar
primero todos los misiles para luego rema-
tar la faena con 16s cafones te la nave.

&a‘

y X

SHINGAWR, NUEVO TOKIO -

Con Ias torretas fuera de combate, tocd

el turno a los cazas. Los Blood Dragons
y Jun'ke habran eliminado bastantés. asi
que acabar con el resto serd'cosa de'coser
y cantar.

Cuando el transporte caiga én poder

de los Blood Dragons. entra en la‘for-
macion ¥ ps dirigiréis a la nebulosa. Nada
f1ds llegar a ella seréis atacadas por un
nuevo grupo de fuerzas enemigas. Rom-'
pe la formacion Y. procura por+todos fos
medios que el transporte Tekagi nosufra
flano alguno o la mision fracasard. *

Tras el combate, entra de nugvo en la

formacion y viajarés hasta yn portal
fle salto que te transportara hasta el sis-
tema Chugoku. Kyoto, la hase de [os Bio-
od Dragoons, esta al final del mguaente
puno de ruta.

MISION 9

1 En esta 0casion sera-Ozu quien se pon-
ga en contacto contigo.-Te espera en el
bar.de la base Kyoto para proponerte una
nleva mision: atacar la base fortificada de
los Tekagi en. el sistema Tohoku y apode-
rarse del Tomo de Proteus. Antes de partir

| haz una visita a la tienda de accesorios y

cempra el escudo protector Adv. Sentinel
L: F y un par de canones laser Wakizashi,
Repara la nave y hazte con baterias y nano-
rrobots.
Sal al espacio exterior y retinete con
Ozu para emprender el viaje hacia el

KYOT0. CHUGOKU

_

portal de salto que te trasportara hasta el
sistema Tohoku. Una vez alli, desplzate
hasta la base Ryukuy te reunirds con el
resto de la flota de Blood Dragons.

ATAQUE A LA FORTALEZR TEKAGI

Dirigete hacia el siguiente punto de

ruta y no-tardards en ser atacado por
una avanzadilla enemiga formada por una
decena de naves:enemigas. Es cuestion
.de acabar con ellas rapidamente y mini-
mizar el nimero de bajas aliadas. Hay
que llegar a la fortaleza Tekagi con-un
minimo de. cazas Blood Dragon para
tener garantias de éxito.

Todo esta listo para ur' atague rapido a

la fortaleza. Deberas preacuparte prin-
cipalmente de dos cosas: destruir el cruce-
ro KNF Musashi y desactivar el escudo

||.protector que rodea la fortaleza Tekagi.

Nada més llegar a la base deja que los Blo-
od Bragons se ocupen de los cazas de las
fuerzas Tekagi y dirigete directamente
hacia el crucero. Sin dejar de realizar ni un
instante €l movimiento lateral, dispara
Ltados losmisiles de que dispongas. Final-
mente realiza un par de pasadas rasantes
por encimage! crucero mientras digparas a
diserecién para destruirlo definitivamente.
Diridete al'escuda sin,perder un instan-
te. Para desactivarle deberas destruir
los cuatro generadores qué.lo, rodean. Una
buena manera de hacerlo sin que los cazas
enemigos “telacribillen consiste en acercar-

| se el maximo posible a cada uno de los

generadores 'y utilizar el escudo de la base
para protegerte de 10s disparos enemigos.

= B —
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Cuando el escudo caiga, aterriza en el

interior de la base enemiga. Alli podras
apoderarte de una vez por todas del miste-*
rioso Tomo de Proteus.

DEVOLVER EL TOMO DE PROTEUS

Hay que regresar’a Kyoto y entregar el

Tomo a Jun'ko. Evidentemente, las fuer-: |
+zas enemigas haran todo lo-posible para
impedir que huyas con el Tomo alienige-
na en tu poder. Nada mds saltes al espa-
cio seras atacado por una decena de
€dzas y un par de cafioneras. Por suerte,
Jun'ko y varias naves de los Blood Dra-
gons acudirdn al lugar para echarte una
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mano y convertir el combate en un cami-
no de rosas. Finalmente sigue los sucesi-
vos puntos de ruta y llegards a Kyoto.

MISION 10

Nada mas llegar a Kyoto, Jun’koite pedi-
ra que te reinas con ella en el bar. Un
-] tipo Hlamado Von Claussen tieng informa-
cion vital acerca de una raza alienigena
+ | conocida como los Nomad. Tienes que it a

lo: sin un solo rasguiio hasta territorip
Kusari. En esta ocasion tus companeros de
viaje seran Lord Hakkera y varios'cazas de

. [-reunirte con ellos en el espacio, dirigete
hasta la tienda: de equipamiento; fepara la
nave y compra contramedidas, missles

: . KYOTO, CHUGOKU '

Nuevo Berlin, encontrara Claussen y traer- |

los Blood Dragons Sin embargo, -anies de |.

o
nanorfobots y batenas
. - . S—
. ﬁ; ==) ——
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Ya en la orhita de Kyoto, sigue los suce-

puerta de salto que conduce al sistema
Sigma-13. La sorpresa es mayuscula nada
mas llegar a este’Sistema. Dos naves de
batallas, cuatro cruceres, cuatro cafioneras

0s estan’aguardandp.

£ Lo_primero que debes hacer es actlvar
i fas contranfedidas.” La cantidad .de
.| misiles que te dispararan es demencial.
. | Olidate de atacar las naves de batalla y los-

* | cruceros, ya que seria un suicidio. Aléjate

. | deellos y dedicate a eliminar cuantos cazas
| se te pongan a tiro. Al cabo de un par dé
minutos se activard un punto de rutapor el

que podras abandonar este infierno. x
‘Un poco mas adelante hallaras la puer-

ta de salto que te conducird al Sistema
Nuevo Berlin. El.planeta Nuevo Berlin ya no
estd muy lejos, tan solo a un punto de sal-
to. En el bar,conoceras a un tipo llamado
- | Fischer, que se encargara de llevarte sanoy
salvo hasta el planeta,Holstein. En la tienda
de naves hay tres nuevos modelos que qui-
tan el hipo, aunque su precio también. No

sivos puntos de ruta v llegaras hasta la 1

y decenas.de cazas de las fuerzas militares |-

| informacion vital acerca de los nomadas.

| naves experimentales. Tres naves de bata-

3

*olvides pasar per la tienda de equipamien-
to, ya que dienen varios canomnes y lanzami-
siles de dltima generacion .que te iran de
perias de cara alo que te espera enun futu-
10 inmediato. =

Cuando todo este listo, regresa al espa-

cio para encontrarte con Fischer. Sigue,
hasta el siguiente punto de futa y llggards a
una puerta de salto que te transportara al
sistema dé Frankfurt. Varios puntos de ruta
mas y, alcanzaras el plapetﬁ Holstein: Despi-
dete de'Fischer v aterriza en el planeta. Nada
mas poner: un pie en el suelo conocerds
finalmente'a Von Glaussen, el tipo que tieng

T DESTRUIR EL CAZA

: PESADO RHEINLAND
Retinete -éon_Claussen en el espacio v
partid hacia la base Bruchsal: Cuando
0S qcerquels JVeras que una decena de
] cazas ‘militares la estan atacando. Acaba
con ellos v luego accede al interior de la
hase. Alli'seras informado de que hay que
+ destruir Seis naves experimentales: situa-
das al este.
Repara la nave, reabastécete y sal al
BSpacio. Entra en formacion con Von
Glaussen y el resto de su flofa y o tarda-
ras en llegar a fa zona donde estan las

lla, un crucero, i partde caneneras y dece-
nas de cazas aguardan vuestra llegada.
Sittate en fa parte trasera de [a primera
nave experimental que Nay a [a derecha
y acércate todo'lo posible a su casco. Mués
vete hasta qgue encuentres una posicion
desde la-cual ninguna nave enemiga puede

como un poseso. El escudo de fa nave es
increiblemente resistente, con lo que tarda-
| ras un par de minutos antes de destruirla. |*
Trasla explosion, dirigete a toda prisa has-
ta ‘el punto de ruta y comprobards como
uno de tus comparieros destruye el resto
de naves experimentales haciendo estallar [.
SU propia nave.

TRAS LOS ASTILLEROS ENPERIMENTALES

Proximo objetivo: sistema Hamburgo.
Al final de los sucesivos puntos de ruta

| localizaras una puerta de salto que te lleva-

alcanzarte y finalmente empieza a disparar | «

ra hasta €l. Al otro,lado de la puerta te
espera la nave ‘de guerra Odin. Cuando :
todo parece perdido, aparece la nave 0siris
para sacarte’del embrollo y. llevarte sano y
salvo hasta el sistema:tle Texas.

MISION 11

En la nave Osiris se te informara de, la

nueva mision a realizar: debes liberar a
la presidenta Jacobi, eonfinada en una pri-
sion de maxima sequridad en el sistema de
Alaska. Antes de partir, visia Ia tienda de
accesorios 'y hazie con un metor madelo
Deluxe. Tampoca te olvides de reponer tus
existencias de nanorrobots, baterias, con-
tramedidas y misiles.

Sal al espacio exterior y te reuniras | |

con tus compafieros del alma Jun'
y King. Nada mas utilizar la puera de
10 serds atacado por vanas naves e
gas. Tras acabar con ellas sig
siguiente punto de ruta y e
pase de Buffalo.

Despugs de reparar fa |

certe/de aceesoros salta de nuevo al
espacio y 18 reuniras gen Jun ko v King.
Utiliza 2 puerta d8 -
ma de Nueva York ce
cercanias de un enorme S
nicaciones que teberas destrir

Hay, dos torretas y una decena'de cazas

enemigos defendiendo la zona, asi que
primerg elimina los cazas, luego utiliza los
misiles con/ [as forretas y finalmente ocu-
pate del satélite.

- CAMINO A LA ZONA 21

Sigue hasta el siguiente punto de rutay. |

hailaras 2 flota de Walker. Entra en la
formacion y serés transportado hasta una
puerta de salto. Antes'de utilizarla deberas
gliminar un grupo de cazas que.apareceran
sin previe aviso e intentaran destruir 13 |
puerta. : ; . :
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FREELANCER

Utiliza la puerta y llegards al sistema de

Alaska. Entra en la formacion de la flo-
ta de Walkery:al poco llegaras a la estacion
.| penitenctaria Mitchell, donde retienen a la
presiderita Jacobi

: HUIDA DE lA‘PHISIGIi

4 Tras liberar a ka presidenta Jacobi, toca

huir.*De nueve en el espacio exterior

olvidate de fas decenas de naves enemigas

que intentan cerrarte @l paso y dirigete a*

toda velocidad hasta el agujero de salto

gue conduce al sistema de Nugva York.

Cuanda llegues a la aliura dekaguigro coim-

probaras estupefacto como €0s CRICEIOS

enemigos bloquean la huida. Mo {8 queda

otra opcion que plantar cara a toda la flota
efemiga que se te viene encima.

Cuando todoiparece perdido, aparecerd

= Walker v estrellara su nave contra los

Gruceros que blogquean el agujero. Dirigete

rapidamente a la puerta y salta al sistema

a York. fo cantes victoria, esto no

ado atn. Una nueva flota de

| {8 espera dal ofro lado del

40s unos instantes aparecera

ifa sacarte del entuerto:

ION 12

y que encontrar una

igena escondida en el |

an Beta y sacar de ella

energia Nomad. No hay nin-

a interesante en la tienda de

asl gue limitate: a comprar

edidas, baterias, nanorrobots y

‘misiles y dirigete a la orbita de la nave
Osiris para reunirte con Jun'ke y. King.

Ve hasta el siguiente punto de rota v

no tardaras en encontrar a guarida

Nomad, una estructura elecular de tama-

fna impresionante. Cuando t8 acerques

saldrdn de su inferior decenas de naves

Nomad. Debes atacar directamente la

base Nomad. Para desactivar el escudo

protector, destruye los tres generadores

situados a ambos lados de'la base. Acér-

cate a la parte trasera de €ada uno de

ellos, desplazate hasta quedar en yna

posicion en la que1os enemigos no pue-
"dan alcanzarte y dispara sobre el genera-
dor hasta destruirlo. =
Cuando el escudo caiga, dirigete a 1a
parte central de la estructura y accede

{ por el conducto que te conducird al cora-
-| z6n de la base: Utiliza el rayo tractor para

apoderarte de la célula de energia Nomad
y.regresa al exterior ufilizando el conduc-
t0 situado eniel otro extremo de la sala.

TRAS ENTRAR.EN
LA GUARIDA.NOMAD

En el exterior ain te esperan decenas de
naves Nomad. Aléjate a la maxima velo-
cidad posible de la base y utitjza el agujero
de salto para abandonar este infierno.” Al
otro lado aguarda una flota entera de naves

“fruir par completo.
SON Muy numerosas, pero no clentan
gon esoudo protector. Ademds, Van
Claussen te echara una mano con su potle-*
rasa nave. Pesiblemente tus existencias de®

‘| baterias y nanorrobots empiecen a escase-

ar, asl gue-utitiza el rayo tractor y hazte con’
las ablndanies baterias que sueltan los
Nomad al ser destruidos. Tras la vittoria,
dirfaete hasta el siguiente punto de futa y
llegaras al planeta Toledo.

‘MISION 13

Tendras que infiltrarte* en territorio

Nomad y activar la puerta del,sistema
para que la flota aliada pueda acceder a él.
Antes de partir no dejes de visitar latienda
de naves. Hay un modelo Anubis que qui-
zas le pueda interesar Es capaz de llevar
simultaneamente seis canores, 29 baterfas
y nanorrobols; y su escudo es incréible-
mente resistente. Todo por 1.100 créditos.

|| Visita tambien la tienda de accesorios y

hazte cor varios canones Flashpoint, un
lanzamisiles Moonstalker y un lanzador de
torpedos Starlller.

Cuanda estés listo, dirigete a la; orbl-

ta del planeta Toledo y te reunirds
con . Jun'ko vy el resto de aliados. Una
flota Nomad con un impresionante ace-
razado al frente estd atacando el plane-
ta Toledo..Destruye a cuantos Nomad se
te pongan a tiro y en breve Jun'ko te
pedird que centres todos tus esfuerzos
enacabar con el acorazado. Mientras te
diriges hacia él |anzale todos los torpe-
dos y misiles de que dispongas. No
dejes de realizar el movimiento lateral o
serds acribillado per los cafones del
acorazado. Tras realizar varias pasadas,

Momad que en esta ocasidn deberas des- |

*__ TOLEDO, OMICRON ALFA -~

i

estallard en pedazos. Acaba ahora con
varios cazas y apoderate de sus bateri-

‘| as 'y nanorrobots.

De Ia nada aparecerd un segundo aco-
razado Nomad. Aguanta durante unds
instantes el chaparron de risiles y laseres
y acto sequido regresa al planeta Tolede.
Nada- que hacer, los Nomad estan destru-

| vendo el planeta.

Regresa a espacio y te reuniras con

Jun'ka y Sinclair. Olvidate de la lucha
que ahi se esta librando y dirigete a maxi-
ma velocidad hasta el siguiente punto; de
salto. Al final del mismo te espera el acora-
zado aliada Osiris.

T AVERRIZAR EN EL OSIRIS

-Ha llegado el momento de mf:ltrarse en
el sidtema® Nomad. Reabastécete de
todo. el eguipamiento Gue necesites, sal al
espacio. y entra en la forméeidn de la flota

Jraliada; Tras_ acabar facilmente con una

pequena flota de naves Nomad, introddce- |
te en la puerta de salto: » :
La entrada al’ corazon ' del territoria
Nomad estd blodueada por un campo
de fuerza: Para anularlo defjerds destruir

| los tudtro generadores que hay situados

alrededor del mismo. Ya sabes como fun-
ciond |a cosa: aproximate todo lo que pue-
das'a cada uno. de ellos, busea una posi-
cion en la que los enemigos no puedan

.| alcanzarte y dispara hasta destruir el gene-

, rador”
Una Vez caiga el escudo, introdcete en,
)'el conducto y llegards al corazon de la”
bhase Nomad. Te alegrard saber qgue éste
también esta protégido por un potente |-
escudo. cuya energia brota de ‘seis genera-

| dores. No todo son malas noticias: bastara

con: destruir dos de ellos .
para eliminar el campo :
*de fuerza ¥ contem-
plar el final del juego.




CELAN

PUERTAS DE LA CIUDAD PERDIDA

Avanza hasta llegar frente a la catarata. Bajo ella hay una cueva

secreta que esconde un precioso idolo de Ramba Vihara. Ve luego
al templo de la derecha. Ignora la puerta principal y sigue hacia la
fuente de la izquierda. Llena la cantimplora y trepa por la pared de la
derecha.

Salta al edificio de enfrente v recoge el machete que hay junto al

esqueleto. Con el machete podras podar la vegetacion que bloquea
la puerta de la ciudad perdida.

EL CAMPAMENTO DEL CAZADOR

Despeja el acceso a la siguiente puerta. Pronto toparas con un bus-
cador de marfil. Tras acabar con él, utiliza el machete para cortar la
cuerda del montacargas. Retine a un segundo buscador de marfil con
sus antepasados vy sal por la puerta de la derecha. Encontrards una
pala en un nicho a la izquierda y otros dos buscadores de marfil jun-
to a una hoguera.
Sube las escaleras que llevan al interior del templo y llena la can-
timplora en la fuente situada del final del pasillo. Sal al exterior
por la ventana de la izquierda, gira a la derecha y utiliza el latigo para
alcanzar la cornisa de enfrente. Llegards a una zona inundada
en la que vas a tener que nadar. Luego, trepa al
siguiente muro y supéralo colgdndote de
la enredadera.
Alli te espera otro cazador de elefantes
con una escopeta. Liquidalo, hazte con
su arma y salta hasta la cornisa de enfrente.
Al final del pasadizo, caeras en una trampa
que lleva a otra zona inundada en la que debe-
ras exhibir tus artes natatorias.
A la derecha esté la palanca que
abre una puerta situada a la
izquierda. Un par de cazadores con

- .f" 5
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La iiltima entrega de las aventuras de Indiana Jones ofrece todo lo que un
aventurero de pro puede desear: guion cinematografico, puzzles originales,
emocionantes combates y una dificultad creciente. En realidad, tan creciente
que seguro que agradeces un pufiado de recetas de éxito seguro a cargo de
nuestros expertos en arqueologia paranormal.

INDIANA JONES Y LA
TUMBA DEL EMPERADOR

escopetas saldran de su interior. Tras acabar con ellos, cruza la puerta
y gira a la derecha.

EL CAVINO DE LOS ANCESTROS

Usa el l4tigo para supe-

rar el precipicio. Liquida
a otros daos cazadores y sal
de nuevo. Iras a parar fren-
te a un par de barrancos.
Salta en el primero y utiliza
el latigo en el segundo.
Agérrate al saliente de la
pared y deslizate hacia la
izquierda. Encontraras una
puerta custodiada por un
cazador. Necesitaras dinamita para abrirla.

Retrocede hacia un par de ventanas tras las que hay dos explora-

dores. Tras ellas encontrards la carga explosiva que necesitas.
Regresa a la puerta, pulsa la tecla E para situar la carga y aléjate para
que la explosion no te afecte.

EL PALACIO DE LOS REYES OLVIDADOS

Activa la palanca de la pared de enfrente v cruza la puerta que se

abrird. Te esperan tres enemigos en el patio exterior y uno detras de
la puerta. Llena la cantimplora en la fuente de la izquierda y hazte con
la antorcha que hay tras las columnas. Trepa por las piedras, salta
sobre las columnas del centro y utiliza el latigo para llegar frente a la
puerta de la izquierda.

Elimina al huscador, camina hacia la izquierda y salta a la zona infe-

rior de la sala. Despeja el acceso a la puerta de la izquierda con el
machete y trepa por las enredaderas. A continuacion, el suelo se des-
plomara. Debes cruzar un largo pasillo con trampas: flechas que pue-
des esquivar con la tecla Q y baldosas que debes evitar (en concreto,
las més claras).

Ri0 DE COLVILLOS

Estudia la frecuencia con que aparecen las cuchillas del suelo y
utiliza la tecla Q para z
sortearias. En la sala del
final de las escaleras te
esperan tres cazadores.
Da buena cuenta de ellos
con la pistola, bebe de la
fuente de la derecha y
acciona la palanca situada
en el otro extremo de sala
para que se abra la puerta
de salida. Te enfrentaras a

il _‘ I,




otros dos cazadores y
podras hacerte con el
contenido de las cajas que
hay en las tiendas.
El puente que cruzarés
a continuaciéon va a
desplomarse hagas lo que
hagas. Da unas brazadas,
trepa a la plataforma de la
. derecha y recoge una de
Ias calaveras del suelo. Lanzala para distraer al cocodrilo y nada hacia
la plataforma de la derecha. Hazte con otra calavera del suelo y repite
la operacion. Pronto llegaras a la entrada de un templo, donde te espe-
ran otro par de buscadores, unas tiendas y dos palancas que abren una
entrada secreta.

EL TEMIPLO DE LA DIOSA DEL Ri0

1 Al final de la galerfa inundada, esté la entrada al templo. Sube por
las escaleras, activa la palanca con forma de cocodrilo y veras apa-
recer una jaula. Salta a su interior desde la derecha y salta luego a la
plataforma de enfrente.

Tras la puerta de la izquierda, hallaras una fuente y unas escaleras

que llevan al tipico pasillo cuajado de trampas. En el centro de la
sala estd la palanca que da acceso a la entrada principal del templo de
Kouru Watu. Utiliza la liana de enfrente para saltar al agua y luego diri-
gete a la entrada.

EN LAS CAVERNAS SAGRADAS

Tras escaleras y pasillos, llegas a una pequefia sala con un esquele-

to al fondo. Subete a la plataforma y salta antes de que un enorme
bloque caiga aplastando el esqueleto. Sin perder un segundo, stbete al
blogue y alcanzaras el techo de la estancia. Salta por el agujero de
enfrente y prepdrate para un vertiginoso descenso por el interior de una
galeria.

Da un par de saltos y cuélgate de la biga que esta junto a las esca-

leras de la izquierda. Liquida a los cazadores y sal de nuevo. Sube a
la plataforma, luego trepa por las enredaderas v utiliza la liana para lle-
gar a la puerta de la izquierda.

Pasa por la fuente, cruza el pasillo y activa el elevador utilizando la

palanca de la izquierda. Cuando baje, acciona de nuevo la palanca y
sube al techo del elevador. Te esperan tres buscadores y una nueva
palanca, la que da acceso al santuario del templo.

LOS GUARDIANES SILENCIOSOS

A'la derecha te espera el primero de los guardianes silenciosos. Para

no llamar su atencion, camina de manera sigilosa, a ser posible,
pisando sobre superficies blandas como la hierba. En la segunda habi-
tacion, te esperan guardianes a los que puedes sortear deslizdndote por
el borde del saliente.

Tercera sala. Lanza una de las calaveras para despistar al guardian

y empieza a avanzar hacia la parte central de la estancia. Repite lue-
go la misma operacion de despiste para salir del lugar. A la izquierda
hay unas escaleras custodiadas por un cazador de elefantes. En el piso
de arriba hay otro enemigo, una fuente y, un poco mas adelante, otra
sala custodiada por guardianes silenciosos, diez en concreto. Vuelve a
utilizar la socorrida técnica de las calaveras arrojadizas.

EL IDOLO DE KOURU WATU

Alrededor de la plataforma del idolo, hay un foso con cocodrilo mor-

dedor incluido. Puedes engafiar al viscoso reptil con el truco de las
calaveras. En cuanto se aparte unos metros, cruza el foso a nado, sube
por las escaleras y acciona la palanca. Ahora llega lo mas peliagudo:
saltar sobre los sucesivos elevadores y cadenas colgantes para llegar
hasta la siguiente plataforma sin caer al agua.

Deberas repetir la operacion dos veces mas. En la dltima platafor-

ma, activa la palanca que da acceso al idolo. Espera a que el coco-
drilo se aleje y nada hasta la plataforma del idolo. EI suelo cedera en

b

cuanto lo
cojay cae-
ras a la
parte infe-
rior de la
platafor-
ma. Saca
el mache-
te, sumér-
gete en el | Sk

agua y despeja de enredaderas cualqwera de las dos tuberias para

poder salir.

A N

LAS PUERTAS DEL CASTILLO

1 Elimina al mat6n y apodérate de su pistola con silenciador. Ignora
la entrada principal al castillo, ve al final de la calle y liquida al otro
maton. Stibete a la maceta de la derecha y salta a la parte superior del
muro. A la izquierda hay otro enemigo (carne de cafién) y una cadena
por la que puedes deslizarte hasta el puente que da acceso al castillo.

Baja por las escaleras de la derecha y ve hacia el rio. Salta, cuélga-

te de la tuberia y ve a la plataforma de la derecha. Utiliza el latigo en
la gargola, sujétate a la cadena y salta hasta la pasarela de enfrente. A
tu izquierda hay municion para la Luger y a tu derecha esta la entrada
al castillo.

LA MAZMORRA

Avanza un par de metros, cuélgate de la gargola y salta a la plata-

forma de enfrente. Baja luego a la sala, sigue por las escaleras,
liquida a los dos guardianes y cruza la serie de pasillos llenos de
péndulos, sierras, palos ’ e »
con puntas metalicas y
demds instrumentos de
tortura. Basta con que
estudies la frecuencia de
las trampas y utilices la
tecla Q o el salto.

Acciona la gargola y se

abrird una puerta a lo
lejos. Sube por las escale-
ras de la derecha, bebe de
la fuente y cruza la pasarela de madera. Salta a la siguiente pla-
taforma colgado de la gargola y activa la palan-
ca situada tras la verja para abrir la puerta
roja del fondo. Liquida a los nuevos ene-
migos, baja por las escaleras y cruza la
puerta recién abierta.

Estés al borde de un gran foso. Debes

saltar, asirte con el latigo a la jaula que
cuelga en el centro de sala y saltar de nuevo a
la plataforma de enfrente. Pega la espalda
a la pared (tecla E) y despldzate
hacia la izquierda. Sube por la
rampa, activa la palanca y la jaula
caerd al vacio. Retrocede, agdrra-
te a la cadena que sostenia la jau-
lay sube por ella.

Sin soltar la cadena, da media

vuelta, colimpiate para coger
impulso y salta hacia la ventana de
enfrente. Utiliza cualquier arma de
fuego para librarte de los tres
matones, cruza el pasillo, baja po
la rampa y sube a la plataforma del
centro de la sala.
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Mugve la palanca de la derecha y aparecerdn un par

de cadenas colgantes que debes utilizar para alcan-
zar la plataforma superior. Una vez alli, acciona la palan-
ca, vuelve al centro de la sala y empuja la palanca
izquierda. Dos nuevas cadenas colgantes apareceran a
tu izquierda. Utilizalas para alcanzar la plataforma de salida.

H_ PATIO

Momento Max Payne: un tiroteo de 6rdago que se desarrolla en un

patio lleno de camiones y enemigos. Dispara a toda velocidad
mientras lo cruzas moviéndote hacia la izquierda. Hay una caja de
explosivos y una ametralladora MP-40 sobre uno de los camiones.

Ponte sobre el pozo y coloca alli los explosivos. Salta dentro en

cuanto exploten y bucea hasta el otro extremo del conducto. Sal
del agua, activa la palanca de enfrente y se abrird una puerta a tu
izquierda. Detrds hay una segunda palanca que activa un muro
corredizo.

i GRAN VESTIBULO

Acaba con el maton,

baja por las escaleras y
entra en el comedor. Elimi-
na a otro enemigo, sube
por las escaleras de la
derecha y liquida a los dos
tipos que custodian la
fuente. Retrocede unos
metros y utiliza el latigo
para llegar hasta platafor-
ma que hay sobre las esca-
leras. Después, columplate de la lampara del techo para saltar al otro
extremo del comedor.

Llegaras a una sala en la que cuatro matones se sientan alrededor

de una mesa. Muévete en direccion a la plataforma del extremo con
la espalda pegada a la pared. Activa la siguiente palanca y una lampa-
ra caera sobre los matones.

Cuélgate de la cadena que sujetaba la ldmpara con el latigo y salta

a la plataforma de enfrente. Sigue luego por la puerta de la izquier-

da. Sobre una mesita esta la llave de la biblioteca, custodiada por
e cinco matones. Ya con la llave en tu poder, abandona la
= salaysigue por la puerta de enfrente. La lla-
. Z.f veabre lapuerta de la izquierda.

BIBLIOTECA

Acaba con el maton, ve hacia la izquier-
da y trepa por las estanterfas. Utiliza el
latigo para colgarte de la ldmpara y saltar a la
plataforma Ala izquierda hay un matén y una palan-
ca que da acceso a unas escaleras. A
golpe de latigo, salta a la dltima plan-
ta de la biblioteca. Ve hacia la
izquierda, pega tu cuerpo a la estan-
teria y encontraras una escalera.
Arriba hay una nueva palanca y
un compartimiento  secreto
escondido tras un tapiz. Liquida a los
dos matones y recoge el libro que
hay sobre el altar. Vuelve al lugar de
la primera palanca, activala de nuevo
y la lampara central bajara.
Salta a la plataforma de enfrente y
descubrirds una falsa libreria.
Para abrirla, utiliza el libro. Recoge el

o
<
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con la agula del sol y el XI

mapa de encima de la mesa y vuelve a la biblioteca. Baja a la parte infe-
rior de la biblioteca y cruza la puerta frente a la chimenea, tras la que
hay una fuente. Retrocede, liquida a otro par de matones y sal por la
falsa librerfa de la izquierda.

EL RELOJ DEL ASTROLOGO

Ve al centro de la sala. Cuando recojas la corona, se activara una

trampa de gas. Deslizate con la tecla Q por debajo de la puerta que
se esté cerrando. Iras a parar a una sala con cuatro puertas, cada una
con un signo distinto. Para elegir la opcion correcta, deberds resolver
el enigma del reloj del astrologo.

Acciona la palanca del final de la sala y dale la corona al extrafio per-

sonaje con cuernos. Aparecera un panel de control, el reloj del
astrélogo. Se trata de introducir el signo del zodiaco y la hora correcta
para abrir una de las puertas de la sala. Sefiala el signo de Tauro con la
circunferencia exterior, el nimero IV con la aguja de la luna 'y el Il con
la del sol. Puerta abierta.

LA ARMERIA

Sube por las escaleras y sal del desvan. Pega la espalda a la pared

y ve hacia la izquierda. Al final de la muralla, estéan las escaleras que
llevan a una estancia superior del castillo. Salta por la ventana de la
derecha, y deslizate agarrado a la cadena. Rompe la vidriera y entra en
la capilla.

Liquida al matdn y ve a la derecha. Sube a la torre y acaba con otro

enemigo. Salta por la ventana de enfrente y entra en la armeria por
la ventana del tejado. Recoge la espada rota del interior de la urna de
cristal. Dos matones iran a por ti, y luego otros dos (armados con una
MP-40) trataran de frustrar tu huida. Después, deslizate con la cuerda
corrediza desde la ventana de la derecha, baja por las escaleras y aban-
dona el desvan.

FL RELOJ DEL ASTROLOGO: 2* PARTE

Acciona la palanca del final de la sala y dale la espada rota al tipo de los
cuernos. Pon en marcha el reloj del astrélogo e introduce las siguien-
tes coordenadas: el signo de Escorpio con la circunferencia exterior, el
namero XII con la aguja del sol y el Ill con la de la luna. Ya puedes cru-
zar la puerta.

EL OBSERVATORIO

Pasa por la primera puerta a la izquierda y sigue hasta la siguiente

puerta eliminando al matén que te cerrard el paso. Salta a la plata-
forma de la derecha, trepa al tejado y sigue hasta el final de la cornisa.
Elimina a los dos matones, baja por las escaleras de la izquierda y uti-
liza el latigo para atarte a la gargola y deslizarte hasta el suelo.

Ve hacia la derecha y entra en el observatorio. Sube por las escale-

ras, recoge la palanca y utilizala para activar el mecanismo que abre
la cipula. Mira a través del telescopio y veras la constelacion de Orion.
Tras el cuadro del angel,
hallaras el Manifiesto de
Vega.

Acaba con los dos

matones con ametralla-
doras MP-40 que iran a
por tiy utiliza las escaleras
del telescopio para subir
hasta la clpula. Déjate caer
desde alli usando la cuerda
y llegaras al pie de la esca-
lera, junto a una fuente Sigue por las escaleras y llegaras al exterior. Ve
al principio del nivel y sigue ahora por la puerta de la izquierda.

EL RELOJ DEL ASTROLOGO: 3° PARTE

Acciona la palanca del final de la sala y dale el Manifiesto de Vega al
cornudo. Pon en marcha el reloj e introduce las siguientes coordena-
das: el signo de Géminis con la circunferencia exterior, el nimero VI
oril de Ia luna Otra puerta abierta.
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|.A “]ﬂﬂf DE UEEA 3Repén energias y sal de nuevo. Cuélgate con el latigo
-l Hazte con el botiquin de la mesa y sal al exterior. Agarrate a la cade- del tendido eléctrico y encaramate a la muralia. Aca-
na y balancéate para llegar a la azotea. Tras acabar con los dos  ba con los dos guardias y con el que te dispara con la
matones, sube por las escaleras y salta a la torre de enirente. Camina  ametralladora desde lejos. Salta a la muralla de enfren-
por la azotea y dards con otros tres matones. Sube por las escaleras y  te,noquéale y hazte con la ametralladora para acabar as
salta a la torre de enfrente. con los guardias que salgan del corredor de la izquier-
2A la izquierda verds una azotea llena de cadenas colgantes y algin  da. Luego sigue a la izquierda hasta llegar a una enorme
que otro precipicio que deberds superar con ayuda del létigo. De plaza, donde seréds atacado por tres guardias mas.
nuevo en la torre, utiliza el elevador y acciona la palanca para abrir el 4Entra en el edificio de la izquierda, sube a la tarima y
reloj. En el techo hay una especie de artefacto volador. cuélgate de la cadena del centro de la cipula. Después sal, pega tu
Sube por las escaleras  espalda a la pared y ve
situadas al lado del hacialaizquierda. Saltaala
artefacto y activa la palan-  tarima del edificio de
ca. Yaen la Torre de Vega, enfrente y accede desde
acércate al trono y apodé-  alli a una de las torres.
rate del Cristal del Alma.  Rodea la torre, empuja la
Empezard a salir gas y la  caja de madera y un mon-
puerta de salida quedard tacargas te lievard a la par-
blogueada. Sube por las te de arriba.

estanterias, utiliza el latigo Tras deslizarte por Ia

1 con la lampara y rompe la cuerda, haja de la tari-
cristalera para salir al exterior. Emplea las sucesivas cadenas colgantes  may elimina a los dos guardias. Sube a la parte mas alta del entarima-
para deslizarte hasta la sscalera que lleva a la sala del reloj. do de la derecha y ve al tejado del edificio para después entrar en la

- mezquita en ruinas.
EL RELOJ DEL ASTROLOGO: 4° PARTE ! .

Aciona fa palanca y dale el Cristal del Alma a tu viejo amigo de los cuer- H. SEGRE“] DE |.A MH[!“"A: 1 PAHTE
nos. Las coordenadas a introducir en el reloj son: el Entra por la izquierda y utiliza el I4tigo para bajar al piso inferior.
signo de Libra con la circunferencia exterior, el Hallaras un botiquin y municién para la MP-40 y a un par de solda-
nimero X can la aguja del sal y también el X con dos que vigilan la zona. Avanza con la espalda pegada a la pared hasta
la otra. que des con otro par de guardias. Recoge la municion de la MP-40
de encima de la mesa y baja hasta llegar a una zona llena de tiburones.
Utiliza el [atigo para llegar a la plataforma, elimina a los dos guardias
y salta al nivel inferior. Coge toda la carrerilla que puedas, salta en
direccion a la lampara de enfrente y de ahi hacia el pasillo con el latigo.
. Gira a la derecha, elimina a los cinco nazis del almacén y hazte con el
explosivo y el botiquin. Luego vuelve y haz explotar el muro de la

derecha.

EL SECRETO DE LA MEZQUITA: 2° PARTE

~ - 9 1 Sigue recto. Coge carrerilla, pasa bajo la puerta con
o ‘T' i latecla Q y hazte con el sello otomano. Sal de la habi-

EL LABORATORIO

Te ataca un superhombre de mas de dos

metros de altura. Es inmune a las armas de
fuego, los pufietazos y las patadas. Debes utili-
zar contra €él los recipientes de acido que
encontraras en las maquinas expendedoras.
Mientras lo haces, no dejes de moverte ni
un instante o te alcanzard con alguna de
sus esferas de fuego.

Cuando el 4cido haya desfigurado

por completo al coloso, apodérate
de la barra de hierro que hay en uno  '{

’
tacion, gira a la derecha y elimina a los dos guardias.

)
3 (‘ Sube al entarimado y cruza la puerta de la izquierda.
de los laterales del laboratorio v ati- " A Gira de nuevo a la izquierda, ve a la puerta t——
zale con ella. No olvides recoger del Y superior y sigue a la izquierda. Cuél- P 7 S
suelo el segundo fragmento del < gate de la ldmpara y balancéate hasta ¥ 6 RS

Espejo de los Suefios. ~= PLa el pasillo de enfrente. Y

Salta al piso inferior y elimina a los

nazis que protegen la fuente. Gira
HUIDA EN ESTAMBUL

ala derecha, acaba con los guardias
que salen del elevador y métete en él.
Entra en la enorme graa y acércate
Noquea a los guardias del interior de la al panel de control. Utiliza la
celda. Repite la operacion con el que grla para recoger la cabeza del ido-
espera fuera y hazte con su cuchillo turco. loy situarla justo encima del aguje-
Baja por las escaleras v llegards a una zona ro del centro de la sala. Elimina a los
llena de cajas con granadas con las que dos guardias que irrumpiran en la
puedes liquidar a los dos guardias que sala de control y sube por las esca-
patrullan por las azoteas de enfrente. Hazte
con la MP-40 de encima de una de las cajas
Yy sube a la muralla.

leras hasta llegar a la parte superior
28a}a por la escalera de la izquierda y lle-

A

de la gria.
garas a un pasadizo en el que te aguar- Nada hacia la plataforma de la
dan tres guardias con sus MP-40. Dispara derecha y recoge el tanque de
sohre los bidones de combustible que se
encuentren cerca. Al final del pasadizo,

oxigeno para poder resistir mas
bajo el agua. Métete en el estan-
, veras tu equipo sobre una mesa.

que de la derecha y bucea en la

T
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Unica direccion posible evitando al par de tiburones. En
5%, cuanto salgas, ve hacia la caseta y liquida al guardia.

i f:/l Dentro encontraras el mapa de la ciudad sumergida,

. | &=un arpdn y municién para la MP-40. Necesitas una

carga explosiva para desbloquear la entrada al palacio

*=3 de Belisarius. En el fondo del estanque, en la zona ilu-

minada, hay un par de buzos custodiando la caja de los

explosivos. Utiliza el arpon para acabar con ellos.

f Vuelve al inicio del nivel y pon una de las cargas en el obelisco.

Cuando caiga, utilizalo para llegar hasta la parte superior del tem-

plo. Sigue a la izquierda y llegaras a una nueva gria. Accede al panel

de control, recoge la cabeza de piedra del fondo del agua y (sala de
ariete para romper la pared de la derecha.

LAS PUERTAS DE POSEIDON

Bucea hasta el otro extremo de la galerfa. Sube a la plataforma de

los focos y cuélgate de la gargola para saltar a las ruinas. Ve sal-
tando sobre las ruinas hacia la izquierda hasta liegar a las escaleras y
el pasillo posterior. Al final del mismo, encontrards la moneda de Vino.
¢ Vuelve, métete en el agua, nada en direccién a a luz verde y sube por
las escaleras.

Ve saltando hacia la derecha y alcanzaras el templo de la columna

derribada. Utiliza la columna para llegar a |as ruinas de la derecha y
ve saltando de ruina en ruina hasta el otro extremo de la galeria. Elimi-
na a los dos guardas y
recoge los tres explosivos
del interior de la caja.
Regresa a la entrada del
templo y pon alli uno de
los explosivos.

Entra en templo y reco-

ge la moneda del Tri-
dente. Sal de nuevo, usa el
arpén para eliminar al
tiburon y salta al agua.
\ Bucea hacia la derecha y pon otra carga explosiva en la pared agrieta-
| da que hay entre las ruinas. En el interior del boquete resultante, halla-
rds la moneda del Gaballito de Mar. Sube otra vez a las ruinas, regresa
a la hoguera donde hallaste los explosivos y ve por el pasadizo de la
derecha.

i
|

Utiliza la cuerda de la derecha para trepar al puente y
elimina a los tres guardias que patrullan por él. La
_. siguiente gruta lleva a la entrada del Templo
& 7, de Poseiddn. La moneda de Kraken se halla
bajo el agua de la entrada del templo, custo-
diada por un tiburén. Antes de abrir la puerta

del templo, deberds superar un sencillo

puzzle. Pon las monedas en las hendiduras
siguiendo el orden en que las has ido encontran-
do (empezando por la izquierda) y activa las
dos ruedas hidraulicas de la entrada
para que la puerta se abra.

LA CAIDA DEL MAR REY

Métete en el agua y nada hasta la

base de la estatua de Poseidén.
Elimina a los dos buzos y coge los
explosivos del interior de la gruta.
Pon el primero en el pie izquierda de
Poseidén y bucea hasta la gruta del
fondo de la sala. Al final de la misma,
= hay una sala con una rueda hidrduli-
W= Ca_Harla girar y detendrés el flujo de
agua que inunda la sala de Poseidon.

GAMELIVEPC 118

Elimina a los dos guardias que aparecerdn por sorpresa y regre-

sa junto a la estatua. Utiliza el Iatigo con el arpon de Neptuno y
salta hasta el otro extremo. Coloca la segunda carga en la pierna
izquierda. La explosion hard que una columna situada a pocos
metros se desplome. Salta al agua, sube a la columna rota y salta de
ahi a la plataforma de al lado de los surtidores. Sube por las enre-
daderas y vuelve a la estatua. Con el latigo, puedes hacer palanca
para que la estatua acabe de venirse abajo.

LA GUARIDA DE KRAKEN

Kraken es un enorme

calamar con mala uva.
Coge el arpdn, el tanque de
oxigeno y los explosives
de la plataforma de tu
izquierda. Sitda cada una
de las cargas junto a las
cuatro columnas que rode-
an a Kraken y aplastards al
maldito bicho. Ten cuidado
con el chorro de agua y las
medusas que e ir4 arrojando cada vez que te acerques.

Es (til recurrir al modo en primera persena (tecla C) cuando estés

dentro del agua e ir disparando a las medusas v los ojos de Kraken.
Cuando el monstruo se retire aturdido unos segundos, aprovecha para
poner las cargas. En el centro de la sala, estd el tercer fragmento del
espejo de 10s suefios.

LOTO DORADO

Te enfrentas a un pequefio ejército de luchadores orientales a los

que puedes golpear con las patas de las mesas. Cuando no quede
ninguno en pie, cruza la puerta de detrds de la barra del bar y baja por
las escaleras. Liquida a los dos matones, sube por las escaleras de al
lado del almacén y llegards a la parte trasera del escenario.

Sube par las escaleras .

de |a izquierda, elimina
a tres nuevos luchadores y
ve a la puerta del extremo
de la pasarela. Empuja la
palanca, gira a la derecha y
luego a la izquierda. Un lar-
go pasillo repleto de lucha-
dores lleva hasta una fuen-
te en la que podras
recargar las energias. Abre
Ja puerta de la izquierda y llegaras de nuevao al salén. Empuja la palan-
ca de la derecha del escenario. Cuando se abra el telén, elimina al tipo
de la pistola. Sube por las escaleras de la izquierda y ve hasta la puer-
ta colgado de las cuerdas del techo.

LOTO DORADO: 2° PARTE

Tras una de las cajas, hay un tipo con una escopeta. Noguéale antes de
que dispare y pasa a la otra habitacidn, donde hay mas cajas y otros
dos tipos agazapados tras de ellas. Desciende por la rampa y llegards
a un nuevo almacén. Abrete paso a tiros y sal por la puerta gris.

LAS CALLES DE HONG KONG

Utilizando 1a perspectiva en primera persona, deberds destruir con una
potente ametralladora todos los vehiculos y matocicletas que te salgan
al paso. Dispara sobre los barriles de combustible para eliminar de for-
ma rapida a los enemigos, procura recargar tu arma con asiduidad y no
dispares sobre las personas, sino sobre los vehiculos.




LAS CALLES DE HONG KONG: 2° PARTE

Una repeticion algo més dificil de la fase anterior.

VIONTANAS PENG LAI

LAGUNA PENG LAI

EL SECRETO DE LA LAGUNA PENG LAL 1? PARTE

Bucea hacia la derecha y sube a la plataforma por las escaleras.

Dentro de las cajas de madera hay un tanque de oxigeno y un arpén.
Introddcete de nuevo en el agua, bucea hasta el barco hundido y
encontraras una caja llena de cargas explosivas.

Alaizquierda de la laguna, hallards el lugar en que colocar una de

las cargas, aunque antes deberds eliminar al buzo que vigila la
zona. Tras la explosion, introddcete en el boquete y bucea hasta el
final de la galeria. Cuando llegues al cafion, veras una base hacia la
que deberas nadar.

EL SECRETO DE LA LAGUNA PENG LAI: 2° PARTE

Gira la derecha, saca la ametralladora y preparate para otra dosis de
tiro al plato. Tras acabar con todos los nazis, ve al final de la calle de
enfrente y pasa por la gruta para volver a la laguna del principio del
nivel. Camina hasta la parte inferior de torre de vigilancia de enfrente,
; = elimina al nazi y utiliza el
elevador para entrar en la
torre.
Liquida a otro nazi y
trepa hasta el techo de
la torre, desde donde
podras deslizarte hasta las
inmediaciones de la gria.
Elimina a los dos nazis del
interior de la caseta, sube a
la grda y manipula el panel
de control. Desplaza el gancho hacia la derecha, carga con la balsa y
muévela tanto como puedas hacia la derecha. Sube al tejado de la gra,
luego a la balsa y salta finalmente a la plataforma de enfrente. La pri-
mera puerta a la izquierda es la de salida.

Una mision de sigilo: debes procurar que ninglin nazi te vea o se acti-
vara la alarma de la base y varios tipos con lanzallamas irdn a por ti. Ve
hasta el final del pasillo y llegaras a una sala repleta de escaleras. Sube
por las escaleras de la derecha, luego ve por el pasillo de la izquierda y
giraala izquierda de nuevo. Tras pasillos y escaleras, llegas a una puer-
ta con un cartel en rojo en que pone “Warnung”.

LA BASE DE SUBMARINOS: 1° PARTE

Pasa por la primera puerta a la derecha, sube por las escaleras y

sigue por la puerta de enfrente. Ve hasta el final del pasillo y llega-
ras al exterior, donde un soldado nazi te verd y activara la alarma. Sin
perder un segundo, agarra la ametralladora pesada y empieza a dispa-
rar contra todo lo que se mueva.

Se abrir la puerta del fondo. No dejes de disparar hasta que no que-

de ni un soldado, suelta luego la ametralladora, desactiva la alarma
y cruza la puerta. Tras recoger el botiquin del interior del camicn, sube
por las escaleras y camina hacia la derecha. Salta encima del camion y
luego al tejado de enfrente. Cuélate por la rejilla y llegards a una sala de
control. Acciona la palanca, vuelve a subir por la escaleras que hay
frente al camidn e introddcete por la rejilla recién abierta.

LA BASE DE SUBMARINGS: 2° PARTE

Sube por las escaleras de la izquierda, ve al otro extremo de la pasare-
lay acciona la palanca para desplazar el montacargas. Luego ve al lugar
donde esta el montacargas vy salta desde €l a la pasarela de enfrente.
Tras el siguiente cruce, hallaras un pase de seguridad. Mas adelante, en
los vestuarios, puedes hacerte con un uniforme aleman que te vendrd
de perlas y seguir avanzando hasta la salida del nivel.

LA CARRETERA DE PENG LAl

Sube por las escaleras de la izquierda y entra en la ofi-

cina. La palanca de la pared abre una de las puertas
de los almacenes. Entra, slibete a las cajas y pasa por el
agujero de la pared para acceder al interior del almacén
contiguo. Luego ve por la trampilla al despacho de la
derecha y empuja la palanca que hay tras la puerta de la
derecha. Sal del despacho por la puerta de enfrente y tira de la palanca
del suelo para mover el montacargas.

Ldtigo en ristre, salta del montacargas a las estanterias del otro

extremo de la sala. Métete en el conducto de ventilacion, salta por
encima del agujero rojo, gira a la izquierda, salta por el agujeroy gira a
la derecha para llegar de nuevo al interior de la base. Para acabar, cru-
za la puerta de la derecha.

LA INFILTRACION

Ya no hay disfraz que valga, los nazis te reconoceran nada mas ver-

te. Entra en el despacho de la derecha, desactiva la alarma y accio-
na la palanca del suelo. Baja a la sala del teleférico y sigue por la puer- :
ta situada en el extremo opuesto. Sigue avanzando siempre hacia la
derecha hasta que des con una palanca que debes accionar.

Ve al otro extremo de la pasarela, agarrate a la cadena y salta sobre

la plataforma. Utiliza el latigo para colarte por el conducto de venti-
lacion de la derecha. Al final, te espera la sala de generadores. Sitliate
en la plataforma del centro de la sala, liquida al nazi y luego salta hacia
la plataforma del otro extremo.

Baja y cruza la puerta de enfrente. Al accionar la palanca del suelo,

activaras de nuevo todos los generadores. Sigue por la rampa a tu
espalda, liquida al otro nazi y llegaras junto a los paneles, una zona en
que abundan los soldados enemigos y las descargas eléctricas. Los
primeros deben ser masa-
crados con la MP-40 y los
segundos,  esquivados.
Entre los generadores
situados al otro extremo
de la sala, hallards una
palanca que desactiva las
descargas.

Sube a la pasarela de la

izquierda, ve hasta el
final y baja por las escale-
ras. Luego sigue por la puerta de la derecha y lle-
garas de nuevo junto al teleférico. Introdu-
cete en el despacho de la derecha, acciona
la palanca del suelo y sal de la base en telefé-
rico.

TERROR A 2000 PIES

Debes sobrevivir en la parte superior del teleférico
hasta que éste alcance la base principal. No
dejes de moverte ni un instante o los
aviones alemanes acabaran contigo
en menos que canta un gallo. Cuan-
do puedas, salta sobre el teleférico
enemigo, elimina a los dos nazis y
empufia la ametralladora pesada
para liquidar al escuadrén de aviado-
res nazis que te acosa.

LA BASE AEREA

Sal del teleférico y liquida a los
nazis que patrullan por los alredeét- %
res. A los pocos segundos, otros dos
saldran del interior de un almacén. Aca-
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ba con ellos, entra en la estancia y liquida también al res-
to. Empuja la palanca que hay bajo la luz verde, sube por
las escaleras y encontraras a otros tres enemigos.

Encardmate a los generadores de la izquierda, sal-

ta al contenedor de la derecha y pasa por el aguje-
ro del techo. Sigue por la derecha y luego por la puer-
ta de enfrente y llegaras a un despacho con dos nazis
en su interior. Sal de allf, continla por la puerta situada al final de la
pasarela y despidete del nivel.

ASCENSO A LA AVENTURA

Ve hacia la izquierda, elimina a los dos soldados nazis y empu-

fia la ametralladora pesada para destruir todos los aviones nazis
que intenten despegar. Cuando ya no quede ninguno, da media
vuelta, sube a la plataforma de la izquierda y utiliza el latigo para sal-
tar hasta el otro extremo
del teleférico.

Ve por la puerta de la

derecha, métete en el
elevador del final de la
pasarela y elimina a
todos los nazis de la sala.
En cuanto acciones la
palanca, entraran nuevos
enemigos a los que

: P » debes liquidar para acce-
der al teleferlco Lo que sigue es una repeticion del nivel “Terror a
2000 pies”.

FORTALEZA DEL DRAGON NEGRO

LA FORTALEZA DEL DRAGON NEGRO

Gira a la izquierda, sube al tejado ve hasta la siguiente plataforma.

Salta hacia la izquierda y elimina al guerrero oriental. Cruza el
puente, sube por las escaleras y tira la caja de madera por el aguje-
' ro. Métete por el boquete y usa el latigo para cruzar el puente. Salta
de plataforma en plataforma y luego sube por las enredaderas.
Coluimpiate con el latigo golpeando repetidas veces la pared hasta
que se abra un boquete. Pasa por él y elimina a los dos guerreros.
Utiliza el entarimado para llegar hasta la puerta superior. Colimpiate
de nuevo con el latigo golpeando repetidas veces la
pared hasta abrir otro boquete. Una vez fue-
ra, sube por las enredaderas y liquida a los
dos guerreros que patrullan la zona.

Gira a la derecha, cruza la puerta de la

izquierda y encontraras una fuente. Retro-
cede hasta el exterior, gira a la derecha y
baja por la rampa hasta llegar a la altura del
puente. Entra en la fortaleza y empuija la palanca de
la derecha. Sal al exterior, baja por la
£% rampay pasa por la puerta de la dere-
cha, tras la que hay dos guerreros y
otra palanca. Vuelve al exterior, gira a
la derecha salta sobre la plataforma
de madera y de ahi a la de enfrente y
al pasillo de la izquierda.

LLAMADA DE COMBATE

Gira a la derecha, sal de la zona
inundada y elimina a los guerreros
que patrullan la entrada. En la habi-
tacién de la izquierda, hay municion
para la ballesta y una carga explosiva.
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A la derecha, una fuente y una rampa que permite subir a un tejado
en que encontraras unas ruinas. Pon en ellas la carga explosiva y
entra por el boquete tras la explosion.

LA TORRE DE LAS TORMENTAS

Utiliza el latigo para alcanzar el primer piso de la torre, acaba

con los tres guerreros y sigue hacia la derecha. Trepa al enta-
rimado, métete en el montacargas y aparta las piedras para acce-
der al siguiente nivel.

Después de liquidar a otros tres guerreros, sigue hacia la derecha

y utiliza los montacargas para alcanzar la plataforma de enfrente.
Gira a la derecha y encontrards una fuente y dos guerreros que ron-
dan la puerta de salida.

. RESCATE

Llegaras a la sala en la que estd retenida tu compafiera Mei Ying.
Antes de rescatarla, deberas acabar con las mellizas Feng, expertas
en artes marciales. Para hacerlo, lo mejor es que bebas las pociones
magicas Fuerza de Tigre y Piel de Hierro y te hagas con el sable que
hay en el lateral derecho de la sala.

TEVIPLO DE KONG TIEN

DESGENSO A I.A USGURII]AD

Indiana ha sido victi-

ma de una trampa y
cae hacia las entrafias de
la montafia. Usa el latigo
para aferrarte al saliente
y luego bebe algo de
agua reparadora. Evita
los orificios que hay en
el pasillo y lanzate por la
rampa que hay un poco
mds adelante.

Durante el largo descenso, deberas evitar pisar las terrazas de

color marrén oscuro si no quieres ser acribillado por flechas
imposibles de esquivar. Mas adelante, deberés evitar también las
llamas que brotan de la pared.

LAS CATACUMBAS

Acaba con los dos primeros muertos vivientes y entra en el tem-

plo. En el siguiente pasillo te dards de bruces con otros tres no-
muertos. Apodérate antes del sable que hay en la primera tumba de
la izquierda. Bebe de la fuente del final del pasillo y pasa por la puer-
ta de la izquierda. En el siguiente recodo te esperan cuatro muertos
vivientes mas.
2Llegarés a una sala flanqueada por dos grandes lamparas y con un

martillo y un gong en el centro. Coge el martillo y dale fuerte al
gong. El suelo se abrira bajo tus pies e irds a parar a una habitacion con
otralampara. Coge la antorcha azul de la derecha y utilizala para encen-
der la lampara. Se abrird una puerta a tus espaldas que lleva a una sala
circular en la que deberds resolver un puzzle.

Sin embargo, antes debes encender las ocho lamparas esparci-

das por las catacumbas. Entra por la primera puerta a la izquier-
da, elimina a los dos muertos vivientes y sube por la rampa. Tras
encender las dos primeras lamparas, se abrird una puerta que con-
duce a una tercera. No pises las baldosas rojas o sufriras una poten-
te descarga eléctrica. Al final de la rampa, hay otra habitacion con
dos lamparas. Bebe de la fuente del rincon y vuelve al principio de la
rampa electrificada. Salta al piso inferior, liquida a los muertos
vivientes y cruza la puerta roja.

LA GARRA DEL DRAGON

1 De nuevo en la sala del puzzle, pasa por la primera puerta a la
izquierda. Se trata de cruzar el corredor de las baldosas azules y




prender fuego a las dos
antorchas. La superficie
sobre la que estas empe-
zard a girar y algunas bal-
dosas azules se converti-
ran en rojas. Debes salir
de alli pisando dnicamen-
te las azules.

Vuelve a la sala del

puzzle y cruza la
siguiente puerta a la
izquierda. Un enorme precipicio te separa de las dos antorchas
siguientes. Parece que no puedes acercarte a ellas, pero la antorcha
azul te permitira entrever unas baldosas que flotan sobre el vacio.
Pasa por ellas y llegaras hasta las lamparas.

Regresar no sera tan facil, ya que las baldosas flotantes empe-

zaran a moverse arriba y abajo. Llega el momento de resolver
el enigma de | Ching. Debes girar las tres anillas para hacer que
las ocho figuras del circulo interior coincidan con las ocho del
exterior. Si lo haces bien, podras recuperar el Pa Cheng (un arma
de poder terrorifico) e iniciar el camino hacia el templo de Kong
Tien, donde encontrards un corredor secreto dentro de una de las
tumbas.

LA SOMBRA DE KONG TIEN

Vencer al demonio Kong Tien es mas facil de lo que parece. Empie-
za por esquivar sus conjuros cubriéndote tras las columnas y des-
truye a los demonios que envie contra ti. Cada cierto nimero de ata-
ques, Kong Tien necesitara recargar su energia. Es entonces cuando
debes aprovechar para lanzar el Pa Cheng contra alguna de las tres
Esferas del Dragon que le rodean. Si las destruyes, acabaras con el
monstruo.

!

NDIAI
a a
con el Pa Cheng. Se ira desintegrando hasta desapa-
recer del todo. En la siguiente sala, te espera el puzz-
le de las campanas de los espiritus.
Se trata de una prueba de memoria: debes memo-
rizar la melodia ejecutada por las campanas y
reproducirla con la ayuda del Espejo de los Suefios.
Son cuatro las melodias a memorizar. Si no retienes
alguna, tira de la anilla y vuelve a escucharla.

LA VENGANZA DE VON BECK

Tras el abismo que deberds superar a golpe de

latigo, te espera Von Beck, que conduce un vehiculo trituradory =
tiene pensado hacer puré de Indiana Jones. Debes huir como un vil
cobarde, y evitar segin huyes los agujeros del suelo.

Se trata de un recorrido largo y dificil, asi que necesitaras

mucha paciencia para superarlo. Al final, te esperan una ram-
pay un enorme foso que superards con la ayuda del 1atigo. Von
Deck caerd al vacio y t0 podras cruzar los pilares que llevan al

ONES

EL INFIERNO

LA TUMBA DEL EMPERADOR

LA TUMBA DEL PRIMER EMPERADOR

Avanza hasta el final del pasillo y golpea el extrafio objeto meta-

lico que cuelga del techo. El suelo se hundira e irds a parar a un
agujero de cuyas paredes brotan bloques de piedra. Veras aflorar
una punta y, seqgundos después, el blogque cuyo impacto debes
esquivar.

En cuanto consigas volver al nivel superior, retrocede para

entrar en la tumba. Evita las lenguas de fuego que salen de la
pared y ve saltando de una plataforma a otra ayudandote con el
latigo. Al final, encontraras la palanca que da paso a la siguiente
estancia.

Vuelve al pasillo principal y cruza la segunda puerta a la dere-

cha. Te espera una trampa eléctrica cuya frecuencia puedes
estudiar lanzando contra las esferas azules uno de los craneos
que se amontonan en el suelo. Debes esquivar las descargas pul-
sando Q en el momento oportuno. Una vez activada la pancarta
que hay a mitad de recorrido, se abrird la puerta que te permite
sequir adelante.

CAMINA AL PELIGRO DESCONOCIDO

Te toparas con tres guerreros a los que puedes liquidar con el Pa
Cheng. Haz lo propio con los espiritus y frente a ti se abrira una
puerta. Llega el momento de utilizar el Espejo de los Suefios para
detectar a tiempo la cascada de paredes moviles, cuchillos y baldo-
sas flotantes que te acechan. Hecho esto, bastara con liquidar al
resto de espiritus y guerreros que cortan el paso.

LAS CAMPANAS DE LA MUERTE

Elimina a los dos espiritus y se abrird la puerta de la siguiente
sala. Baja por las escaleras y te enfrentaras a un guerrero de pie-
dra con muy mala uva al que debes esquivar mientras le debilitas

AR

LOS PILARES DEL INFRAMUNDO

Para llegar a la cripta, debes cruzar el muro de los suefios, un

infierno salpicado de trampas, saltos mortales y poderosos ene-
migos. Dos guerreros de piedra y un espiritu de color azul custo-
dian las tres columnas doradas.

Giralas, de derecha a izquierda, y apareceran unas plataformas

que pueden llevarte, de salto en salto, al siguiente muro... si sal-
tas deprisa. Deberas repetir la accion hasta cuatro veces mas, s6lo
que cada vez habra mas columnas, cambiard el orden en el que
deberas girarlas y los saltos seran mas dificiles.

EL CORAZON DEL DRAGON

La prueba que te separa del Corazén del Dragon también se las trae,
ya que deberdas cruzar una hilera de baldosas flotantes que tienden
a desaparecer. Sélo las grises son seguras, y aln en éstas es posi-
ble que mueras achicharrado por lenguas de fuego procedentes de
las estatuas de los dragones. Cuando el Coraz6n del Dragon caiga
en tu poder, aparecera el mariscal Kai para quitartelo de las manos
y utilizar su poder contra ti creando cuatro guerreros de piedra.

LA ASCENSION DEL EMPERADOR NEGRO

Sal del la tumba y enfréntate a Kai. EI Pa Cheng no puede per-
forar el escudo que rodea al mariscal, asi que ten-
dras que recargarlo con el poder de las
energias misticas. Son cuatro en total,
repartidas en los laterales del escenario.
Evita todo lo que puedas los proyectiles
que te lanzaran Kaiy su enorme dragén
y ve recogiendo uno a uno los poderes
misticos. Cada vez que cargues uno en el Pa
Cheng, lanzaselo a Kai. Cuando los cuatro le hayan
golpeado, estard a tu merced y :
podras destruir el Corazon del Dra-

¢
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Como deciamos en el andlisis de este juego, conseguir un parque

de cinco estrellas es una simple cuestion de tiempo. Aun asi,
hay que seguir unas minimas directrices para que ningtn
imprevisto o error de gestion envie al traste tu gran proyecto.

PRIMEROS PASOS

Cuando elijas el terreno del parque, estards
definiendo en realidad el nivel de dificultad del
juego. Ten en cuenta que las montafias son un
obstaculo insuperable que debes evitar a toda
costa. La isla ideal para construir un parque
sin complicaciones debe ser de grandes
dimensiones, llana, y con un largo rio que la
atraviese. Sita la entrada del parque en un
extremo de la isla para que pueda expandirse
a partir de ahi.

FAU N
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ENTRADA PASOU |

TRABAJA SIN DESCANSO

No dejes que tu equipo de investigacion ten-
ga un momento de respiro. Para empezar,
haz que trabajen en la proteccion para el mal
tiempo y las distintas vacunas para los dino-
saurios. Comprueba regularmente que los
equipos de excavacion no han acabado con
los recursos de la zona en la que estén traba-
jando. De ser asf, adjudicales una nueva zona.

4

MAXIMIZA RECURS0S

Invirtiendo en nuevos equipos de extrac-
cién, conseguirds agotar antes los cinco
yacimientos que se te ofrece por parque.
De ti depende si quieres acelerar o no el
ritmo de juego. Cuando encuentres ambar,
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suele ser mucho mejor venderlo que extra-
er el ADN de él. Como norma, suele ser
mejor convertir este tipo de recursos en
dinero que luego podrds gastarte en el
mercado de ADN.

DIVIDE Y VENCERAS

Sino quieres malgastar el dinero, empieza
construyendo un gran recinto para herbi-
voros y otro para carnivoros. Construye un
solo criadero y sitdalo en el recinto de los
herbivoros. Todos los dinosaurios pueden
salir de él, basta con que sities a tus ran-
gers en las mediaciones y les ordenes que
seden a las criaturas y las trasladen a sus
correspondientes recintos para evitar asi
problemas. Ni se te ocurra construir el
criadero en el otro recinto, ya que los car-
nivoros se comerian a los recién nacidos
antes de que llegues a trasladarlos.

(s
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Junta tantos herbivoros como quieras en
un mismo recinto, pero los carnivoros de
distintas especies estaran mejor en jaulas
separadas a menos que hayas comproba-
do previamente que son cien por cien
compatibles. Tampoco es una buena idea
hacer que la atraccion safari recorra un
recinto con alguna especie peligrosa den-
tro, ya sea carnivora o herbivora. No esca-
times gastos en personal de la limpieza; no
supone un gran gasto en comparacién con
el dinero que va a proporcionarte tener un
parque en perfectas condiciones.

REGULA LOS PRECIOS

No aumentes de forma descontrolada el
precio de las atracciones, ya que eso hard
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que cada vez menos visitantes entren en
ellas. En cambio, puedes experimentar tan-
to como quieras con el precio de la entra-
da del parque. Eso no parece importar a
tus clientes: por mucho que suba, seguirdn
acudiendo.

CUIDADO CON LOS DESASTRES

En caso de tornado, no dudes en activar la
alarma del parque. Desde ese momento,
limita los gastos extraordinarios todo lo
que puedas, ya que vas a tener que hacer
frente a los desperfectos, que no seran
nada baratos. En caso de tormenta eléctri-
ca o de ola de calor, no es necesario que
actives la alarma ya que la probabilidad de
sufrir accidentes es muy baja y totalmente
asumible.

UN SECRETO

Para acceder al modo de juego Emplaza-
miento B, en el que podrds observar el
comportamiento de las especies jurasicas
en condiciones “reales”, es decir, tal y
como vivian en su época de gloria, tendrés
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PRO RACE DRI\

Este juego de carreras cargado de historia que tan bien
valorabamos en nuestro nimero anterior tiene también su
intringulis. Por sencillo que parezca, es rico en pequefios
secretos que no te vendrd mal conocer.

OBJETIVOS DE LOS CAMPEONATOS
En ocasiones, para fichar por un equipo
habrd que dar una vuelta contrarreloj y
batir el limite de tiempo establecido. Lo
mds importante es mantenerse en todo
momento en la pista sin forzar en las cur-
vas. Sino lo consigues a la primera, habra
cuatro intentos més. Si ni por esas, ficha
por un equipo mds modesto.

Puedes consultar las distintas ofertas que
te llegan por correo electronico. Varian en
funcién de tu actuacién en la temporada
anterior, por lo que recibirdas mejores ofer-
tas y condiciones més generosas a medida
que empieces a destacar. Eso si, cada vez
te serd mas dificil ganar premios y obtener
bonificaciones.

Pasaras muchas horas durante el juego
acumulando dinero sin saber qué hacer
con él, pero su propdsito se descubrira
cuando superes todos los limites de ante-
riores campeonatos, pues necesitards 8
millones para acceder a los campeonatos
Elite de clase Ay B.

GARAJES Y BOXES
Antes de iniciar la carrera, puedes configu-
rar los reglajes de tu coche en el garaje, y
salir a dar unas vueltas para comprobar qué
tal funcionan. Ten en cuenta tanto los datos
climéticos como las recomendaciones que

se te dardn en el taller dependiendo de las
caracteristicas del trazado.

Cada campeonato consta de seis carreras
{con excepcién del Mundial LOLA, que
consta de siete). Al menos en una de ellas,
serd imprescindible entrar a boxes. Te lo
indicardn antes de empezar a correr y la
parada sera obligatoria en algin momento
entre el final de la primera vuelta y el
comienzo de la dltima.

En tu camino por los boxes, la vista pasa
automéaticamente al interior de la cabina y
el control y la velocidad son automdticos,
por lo que solo deberds preocuparte de
mover los controles a izquierda y derecha
para seleccionar, en la barra de reparacio-
nes, si quieres realizar mas o menos ope-
raciones. Pulsa el freno de mano en cual-
quier momento para interrumpir su trabajo
y salir a pista de inmediato.

LOS DESAFIOS
Terminar entre los tres primeros cada cam-
peonato es muy importante, ya que uno de
tus rivales se pondrd en contacto contigo
para desafiarte (en circuitos repartidos por
todo el mundo) a una carrera con una sola
vuelta y dos nuevos coches idénticos entre
si. Para acceder a dichos retos, debes diri-
girte al mapamundi colgado de la pared de

ento e dafios en todos fos coches
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tu cuarto. Si ganas, te llevas el coche a casa,
y tienes nada menos que 11 deportivos nue-
vecitos que conseguir para ser empleados,
posteriormente, en las carreras Elite.

Te puede interesar jugar sucio. Es decir, sé
malo y embiste a tu contrario a la primera
oportunidad para sacarle del asfalto. No
seras descalificado ni tendras que pagar
los dafios.

COMO TERMINAR LA HISTORIA

También te encontrards con algunos even-
tos de un solo dia, es decir, carreras por
invitacion a las que se te llamard si estds
haciendo un buen papel y en las que el Gnico
objetivo es ganar puntos. Y cada dos carre-
ras podras guardar la partida. Eso significa
que si no estas satisfecho con lo obtenido
en las dos (ltimas, puedes no hacerlo, salir
del modo Campeonato, volver a entrar en él
desde tu ordenador y repetirlas.
Los campecnatos necesitan de alrededor
de 40 puntos para ser ganados, pero ello
varfa en funcion de parametros aleatorios.
Merece la pena pasar por todas las compe-
ticiones disponibles, ya que hay distintas
pistas, caches y modalidades para probar.
Una vez que termines primero en cualguie-
ra de las dos clases Elite, verds el video
correspondiente al final del juego, aunque
podras seguir compitiendo si quieres, ya
gue seguiras recibiendo nuevas ofertas de
otros equipos. Si ahora accedes a los
modos de carrera libre, todos los circuitos
y campeonatos estaran disponibles vy
podras también hacerte otros ha medida
escogiendo coches, pistas, vueltas, clima-
tologia, boxes y nivel de los contrarios.
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Nuestra bateria de pequefios grandes consejos se centra
en los inicios del juego, que van a ser duros. Cuesta lo
suyo hacerse con su dinamica y conseguir que la balanza
comercial pase a ser positiva, pero siguiendo estos pasos

se te hara algo mas facil.

vl g A

EXPLORA

Un consejo Gtil que te permitird ganar mucho
tiempo: graba la partida con el nombre que
elijas nada mas iniciarla. Luego, ya puedes
dedicarte a explorar el mapa tomandote el
tiempo que quieras. La mejor forma de locali-
zar al resto de civilizaciones consiste en
seguir a los barcos que te encuentres.
Recuerda que para acelerar el ritmo de juego
y entrar antes en accion puedes usar las teclas
de funcién F8 y F7.

INSTALATE
Ademds de al resto de civilizaciones, es
importante localizar una isla adaptada a
tus necesidades, o sea, con espacio sufi-
ciente para construir en ella, ademas de
disponer de minas de sal y mineral. En
cuanto hayas localizado el lugar en el que
te establecerds, carga la partida que habi-
as guardado y ve directamente a tu nuevo

asentamiento para construir tu almacén
portuario inicial.

SEGMENTA

Una buena idea consiste en dividir tu isla en
dos, siempre que sea posible. Puedes dedicar
un lado a las estructuras de aprovisionamien-
toy el otro a las casas v edificios comerciales.
Asi tendrds la zona residencial libre de anima-
les indeseables. En el almacén, activa el boton
Denegar el material de construccion, de forma
que los pioneros no se establezcan hasta que
tl lo creas conveniente.

PRIMERAS CONSTRUCCIONES

Llega el momente de levantar tu asenta-
miento. En primer lugar, debes construir un
edificio principal de mercado en medio del
bosque. Cerca de él, puedes construir un
par de cabafias de lefiador. Es muy impor-
tante fijarse en dénde estén las salidas indi-
cadas con una flecha verde antes de colocar
estos edificios. Las flechas indican los luga-
res en que tendrds que construir caminos
que lleven a algn puesto de mercado o
almacén. A continuacién, puedes construir
una cabafia de pescador y un par de caba-
fias de cazadores cerca de las de los lefiado-
res. Esto te dard un excedente de comida
con el gue podrds comerciar (preferible-
mente con los venecianos) para hacerte con
las herramientas que muy probablemente
escaseardn en tu asentamiento.
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CRECIMIENTO SOSTENIDO

Llega el momento de edificar las primeras
casas. Para ello, lo mejor es construir un
edificio de mercado alejado y rodearlo de
caminos para ir construyendo a su alrededor.
Cerca de este mercado, deberias construir
los primeros edificios comerciales de comida
y telas. A continuacion, levanta las casas en
grupos de cuatro rodeadas de camino. Si
alguna de ellas se derrumba, sera porgque no
tienes suficiente comida para mantenerlas.
En caso de que se incendien, simplemente
destruye la casa afectada hasta que dispon-
gas de un equipo de bomberos que se encar-
gue del problema.

EQUIPA

Cuando llegues a la docena de casas, puedes
construir una curtiduria y crear una mina de
sal con su respectiva fabrica. A partir de aho-
ra, construye cuatro granjas pequefias y plan-
ta patatas en ellas. Ordena que solo produzcan
alcohol. En cuanto tengas una cantidad sufi-
ciente, construye la taberna cerca de la zona
residencial. La venta de alcohol y sal marcard
la diferencia, y sera ahora cuando empieces a
obtener beneficios. Tu pequefio imperio no ha
heche més que empezar, pero ya vas por el
buen caming.
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¢ Te estas exprimiendo las meninges para que tu aeropuerto
japonés esté acabado antes que el AVE? ;Se te resisten los
vietnamitas? Pues aqui tienes una racion generosa de bombas
incendiarias y dinero a espuertas para agilizar las obras.

RAINBOW SIX 3: RAVEN SHIELD

Para activar los trucos, pulsa la tecla ° (al lado del 1), teclea los siguientes cadigos y
vuelve a pulsar ° para cerrar la consola una vez activados.

DELTA FORGE:
BLACK HAWK

routeAll ‘
Mostrar los movimientos de terroristas 1
rehenes

Hacer desaparecer a los personajes no
|ugables
killTerr

har una secuencia el juego
'{X=numhre que le asignes)

er una grahacmn
(X-nomhre de la grabacion)

2SR T R e T B
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Desactwalus frucos que afectan a los nEVASTATloN
Ierrarlslas :

Intnrmaclnn sohrelﬂs rehiengs
amenazados

Bamlna la posicion de los rehenes
(sustituir X por 0=de pie, 1=de radillas,
1 2=hoca ahajo, 3=fetal, 4=agachatos,
5-aleamrm)

s disposilivos
elenlmmnus del nwel
; allammo :
E Municion al mammu
| ghnst

| '
Eecutar Ia anterior animacidn de los m!g

rehenes : Desactivar los modos ghost y fi |

guwlran!wn e
dopeFish

Mnslrar el'haz laser de las armas [ o & ‘
r Aclwar las animaciones de loS rehienes ® Todas Ias armas

iMostrar los movimientas de los/ferroristas {0=una sola vez, 1=continuamente)

=R



Durante el juego, pulsa ® (al lado del 1) para
acceder a la consola, teclea cualquiera de
los siguientes cddigos vy pulsa Enter.

WARRIOR
e KINGS:
x:;.;;:.za“ SIS

AIRPORT
TYGOON 2

En Opciones, encontrards el meni de trucos INGHMU )

en el que podrés introducir los siguientes Activar'todos lositrucos

cadigos. \ exceptn el t:amlun extra
L0 .

La ge!e aparece equeia
NGERBEER

; lIngresar XXX de dinero en la caja
. hideGame
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Todo sobre el juego on line

UNOS TANTO, OTROS TAN POCO

suerte dispar para los juegos de rol masivo

Los universos persistentes parecen estar [
pasando por un proceso de criba natural, " ¢
algo l6gico, dada la relativa saturacion de w
ofertas que empezaba a notarse en el — i
mercado. Entre las compafiias mejor
situadas para resistir el empuje de la
competencia, estd Mythic Entertainment, el
estudio responsable de Dark Age of Camelot y
del futuro /mperator. La financiera TA Associates ha
decidido invertir en ellos nada mas y nada menos que 32

millones de ddlares, lo que parece garantizar de sobra la continuidad de sus
proyectos. En cuanto a Artifact Entertainment, por fin ha conseguido editor
internacional para Horizons. Infogrames serd la compafiia encargada de
distribuir el juego.

Bastante menos suerte ha tenido Motor City Online, cuyos servidores han sido
Coches del pasado para un juego que ya forma cerrados debido a la escasez de jugadores. Electronic Arts estudia compensar
parte del recuerdo. a sus usuarios regalandoles una copia de Sims Onfine o Ultima Online.

PODERIO
ORIENTAL

Dragon Raja, la alternativa
que viene del este

Gracias al grupo de jugadores espafioles integrados en ¢l clan
Blade (www.blade-clan.tk), hemos descubierto el juego
llamado Dragon Raja (www.dragonraja. com.my). Se trata de
un juego de rol masivo on line en plena fase de crecimiento y
que, de momento, puede jugarse de forma gratuita. Ademads,
aunque su planteamiento cae en exceso en los tpicos del
género, se trata de un juego bastante estable y con un digna
jugabilidad, inspirada en gran medida en Diablo.

Q oX CREATE vour
FUTURE AHORA PIIE
: ‘ 1.l “;;-ﬁ | ,Frw,,,
Ya puedﬂs tlt“lal'te on line como dlSﬂ“adm' de ]lleglls

La Universidad de Tecnologia Avanzada de Estados Unidos ha inaugurado sus estudios de disefio de videojuegos (www.gamedegree.com)
a distancia. Los estudiantes extranjeros deben acreditar un alto nivel de inglés como requisito indispensable. Entre las asignaturas a
cursar esta la de historia de los videojuegos, aplicacion de texturas y materiales 3D en Maya y programacion de inteligencia artificial.
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Nace un nuevo proyecto en Argentina

Aln no es mds que un mindsculo embrién, pero ya podemos ver las primeras ecografias.
Regnum Online se acerca a la fase aifa y las primeras capturas (disponibles en
www.regnum-online.com.ar) dan a entender que podria ir en la linea de Dark Age of
Camelfot. Eso si, el juego de la compaftia Argentina NGD Studios usa un motor
grafico propio algo mds modesto que el Netimmerse. Pese a las previsibles
limitaciones, estd previsto que el juggo incorpore tres reinos distintos,
numerosas razas y multiples combinaciones posibles a la hora de crear
personajes. Habra que seguir la pista a este titulo, pero de momento
aln esta por definir algo tan vital como si seré gratuito o de pago.

Segiin dicen, estas imagenes no son Primeras pruebas del uso de particulas
representativas de la calidad del producto. para los efectos de los hechizos.

FIEBRE ON LINE
PARA LA E3

Veteranos y debutantes presentaran
sus juegos en Los Angeles

La proxima edicion de la feria de la industria virtual mas importante del mundo, la E3,
servira de escenario para la presentacion de juegos como Star Wars: Galaxies y
Everquest 2, ya exhibidos el afio pasado pero mucho mas avanzados ahora que
entonces. Junto a este par de gloriosos veteranos, se presentaran novedades como Wish
(www.muta-

blereaims.com), juego

del que te hablamos el

mes pasado y que

pretende convertirse

en el primer juego on

line ultramasivo. Se

espera también que

pueda verse alguna de

las tres expansiones

en desarrollo de Dark

Age of Camelot. Las

dos primeras son

gratuitas e incluiran,

entre otras cosas, las

tan esperadas

viviendas para los

personajes. En el tiempo que les gueda, tal vez les crezca el pelo.

Cwunw K6 net

CLANES
DE LA RED

VT — |
4SOLDIERS.COM

Un clan que pretende agrupar a la comunidad his-
pana de jugadores de Soldier of Foriune I. Sus
miembros formaron parte en su dia del SOF His-
pano y han crecido en'torno a la pagina www.4sol-
diers.com, de visita casi obligada si eres un incon-
dicional del juego. En ella encontrards noticias
actualizadas y montones de jugadores que se
conectan a diario para participar en fores y chats.

—~

_www.4soldiers.com R aT)

CLAN IBERO

Este grupo de jugado-
res de Gounter Strike
pasa por un periodo de
reestructuracion.
Antes eran competiti-
vos e intentaban ganar por la via rapida, pero dicen
que ahora'le:dan mucha mas importancia al traba-
jo en equipo y el disfrute colectivo. Solo son siete
y lesigustaria reclutar a tres jugadores mas para
llegara la decena. En su pagina web encontraras la
informacion basica del clan y una direccion de
contacto en caso de que quieras unirte a ellos.

‘(www.clan-ibero.cjb.net D)

(=LK6=) P
Verdaderos profesionales de S ;ﬁ‘\
Medal of Honor: Allied Assault ..3_ /
que, ademas, hacen galadeun W& 2.7 3
fino sentido del humor, Actual- | "%
mente cuentan con 28 solda-
dos en sus filas y estan abiertos a nuevas incorpo-
raciones. Disponen de servidor propio y, ademas
de: participar en competiciones como la LEC y la
Razor’s Edge, han iniciado una competicion inter-
na para que los miembros del clan se mantengan
en forma. Vale la pena destacar su firme politica de
juego limpioy el disefio de su web.

»

Si ti tamhién tienes un clan o tribu en la Red y
quieres darlo a conocer, envianos un peyuefio
texto y vuestro logo a: gamelive@ixo.es
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ooy 2% VTR
do lo que toca L,
Blizzard se convierte en oro. Tras los
éxitos arrolladores de Starcraft, Diablo y
Warcraft, ahora acomete su proyecto
mas ambicioso: un juego de rol
multijugador masivo. ¢El escenario? El

mundo de Wareraft por supuesto.

En los ditimos anos, toc

Par G. Carmona

GENERD:
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

Blizzard
Vivendi Universal
Por determinar

e ——

pero Blizzarg tiene a
(e Battle.nety el a

periencia
al de una
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WORLD OF WARGRAFT

lo largo de tres juegos y dos
ampliaciones, Warcraft ha
pasado de ser un mero con-
flicto bélico entre orcos vy
humanos a transformarse en

un universo fantastico con identi-
dad propia. Tanto, que incluso se han escri-
to novelas dedicadas a expandir sus mitos
y leyendas. Con esta base, la idea de dise-
fiar un juego de rol multijugador masiva en
el que los jugadores puedan interpretar a un
personaje de ese mundo, interactuar entre
si y correr aventuras tiene mucho terreno
ganado. Segun Bill Raper, vicepresidente de
Blizzard, “su entorno de corte fantastico es
sencillamente ideal para crear un juego de
estas caracteristicas, y para nosotros es
una oportunidad 0nica de profundizar en
gse mundo y darle la consistencia que se
merece”.

iQuiero ser un hombre-toro!

Ya sabiamos que World of Warcraft permitird
jugar con personajes de diversas razas y cla-
ses. Pero Bill Roper visitd Madrid reciente-
mente para mostrarnos en vivo y en directo
algunas de ellas. En concreto, pudimos con-
templar las habilidades de un chaman orco,
una humana y un enano magos y, por dltimo,
un guerrero Tauren (un cruce entre hombre y
toro). Esté confirmado que habrd mas clases
de personaje y razas a escoger en la version
final, pero Blizzard se reserva la naturaleza
exacta de dichas razas. Tienen muchos
nameros los elfos nocturnos, v las
propuestas de la comunidad de
jugadores giran en torno a una
raza de muertos vivientes,
trolls e incluso centauros
o goblins. En Ia presen-
tacion también quedd




- WURLD OF WARGRAFT

Entrevista a Bill Roper, vicepresidente de Blizzard

. ar .
= § 2

-

urante la presentacion del juego en Espaiia, el orondo vicepresidente de
Blizzard se prestd a ser entrevistado con el aplomo de quien lleva atendiw
la prensa toda la vida.

Las armas y equipamiento estaran
perfectamente representadas.

: ¢Cual es el secreto del éxito de Blizzard?
: Es importante el hecho de que todos en la compania somos jugadotes.
Pasamos mucho tiempo jugando, y esto se refleja en nuestros propios juegos. Tamhién
dedicamos mucho tiempo a hablar con nuestra comunidad de usuarios, y eso nos ayuda

a mantener un alto estandar de calidad. Por (ltimo, siempre intentamos infroducir
conceptos nuevos, £osas que no se hayan visto antes.

.. La comunidad de jugadares que se ha creado en torno a los juegos de Blizzard es
enorme. ;Como os las arreglais para sacar algo en claro de tantisimas opiniones

contrapuestas?

.A.: Es imposible leer todo lo que se escribe en los foros de Internet. Hay.demasiados
mensajes, pero tenemos una serie de sitios clave a los que prestamos especial atencion
y nos centramos sohre todo en las corrientes de discusion principales.

L: ¢Por qué tarda tanto Blizzard en hacer secuelas? Con la demanda que hay por parte
de los jugadores, cualquier otra compaiia ya se habria apresurado a sacar un Starcraft
20 Diablo 3.

.A.: Seria estupendo poder sacar uno de esos cada afio, pero no tenemos lantos
equipos de desarrollo. Preferimos no abarcar demasiado y centrarnos en cada proyecto
concreto. Ademas, cuando un equipo acaba un proyecto, es bueno gue a continuacian
trabajen en algo diferente que les estimule.

Muchas de las criaturas de World of Warcraft
resultaran familiares, pero otras seran nuevas

claro que muchas de las criaturas del bestia-
rio de World of Warcraftresultardn familiares,
pero otras seran nuevas.

En cuanto a las clases de personajes y sus
habilidades, pudimos comprobar gue estaran
fuertemente inspiradas en las que ya hemos
visto en Warcraft Iif. Antes de trabar comba-
te con un golem de la cosecha, el chaman
orco lanza un hechizo de escudo de rayo para
protegerse, mientras que el enano mago usa
el clasico proyectil de fuego para abatir a un
lobo maderero. Las clases orientadas al com-
bate también tendrdn hahilidades especiales
que podrdn emplear durante las bregas, y se
estdn implementando cualidades incruentas
como el comercio o los primeros auxilios.

Aungue habrd un montén de opciones de
desarrollo, Bill Roper sefiala que “el proceso
de crear un nuevo personaje serd extremada-
mente sencillo: bastard con escoger la raza,
la clase y persaonalizar el aspecto.”

Haciendo amigos
Pese a que el énfasis va recaer
en los combates, Blizzard no
estd descuidando el aspec-
to social y de interac-
=& cion entre los juga-
: dores. Un buen
gjemplo es la
amplia gama de

animaciones que se estan implementando.
Algunos de estos gestos se realizaran auto-
maticamente al escribir un mensaje de chat,
seguin se acabe con un simbolo de exclama-
¢idn o interrogacién. Para Roper, “este tipo
de cosas hacen que la interactividad entre los
jugadores tenga mas vida y sea mas anima-
da”. También se implementard un sistema

Las ciudades impresionan por el
tamaiio de sus edificios.

que facilitard la formacion de alianzas, y el
combate entre jugadores se limitard para que
nadie deba pelear si no quiere.

El proyecto todavia no ha entrado ni en su
fase beta. Los esfuerzos de programacion
parecen haberse centrado en el espectacular
motor grafico que permite viajar por exten-
505 entornos al aire libre sin tiempos de car-
ga. Las amplias opciones de personalizacion
estética de los personajes, los impresionan-
tes disefios de los monstruos y las vastas
arquitecturas de las ciudades garantizan una
espectacularidad sin precedentes. La pregun-
ta es si Blizzard serd capaz de ofrecer una
experiencia de juego tan fabulosa como la de
sus anteriores titulos. Y el caso es que pare-
ce que si.

Algunas armas magicas seran muy dificiles de conseguir.
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Los desarrolladores de software lidico independiente no estan solos en la Red. Existe un
prestigioso festival dedicado a apoyar y premiar las mejores obras de estos jovenes cachorros
de la programacidn. Aqui tienes cinco de las mas aplaudidas.

| talento y las ideas interesantes no
siempre se compran con dinero.
En el desarrollo de juegos, por
gjemplo, existe un mundo mas alla
de las superproducciones vacuas y
sin imaginacidn que imponen al mercado
su dictadura gris y de carton piedra. El cre-
cimiento exponencial en el interés por la
tecnologia ladica ha hecho que cada vez
existan mas aficionados cualificados y gen-
te de todo tipo dispuesta a desarrollar sus
ideas desde la independencia, desde los
margenes de la logica de produccidn y
consumo.
También empiezan a proliferar los institutos
y universidades que incluyen cursos de
desarrollo de videojuegos, y el resultado de
£50S cursos y sus pruebas finales suele
acabar colgandose de la Red para que juga-
dores dvidos de nuevas ideas lo disfruten.
Como los cineastas independientes, los
desarrolladares suelen disponer de recur-
s0s muy limitados que completan con altas
dosis de originalidad y entusiasmo. Funda-
do en el afio 1998 e inspirado en el festival
cinematogréafico Sundance Film Festival, el
Independent Games Festival es uno de los
pocos certimenes que respaldan a este tipo
de desarrolladores y premian trabajos ama-
teur o de bajo presupuesto. El jurado suele
estar formado por profesionales integran-
tes de la flor y nata del software comercial.
Directivos y creativos de Microsoft, Raven
Software, lon Storm o Rockstar Games dic-
taran sentencia este 2003.
A continuacion, presentamos cinco titulos de
contrastada originalidad que han participado
en alguna de las cinco ediciones de este
prestigioso festival. Por otra parte, si lo tuyo
es el desarrollo de videojuegos y deseas pro-
bar suerte en la edicién del préximo afio, no
dejes de visitar www.indiegames.com. Quién
sabe, tal vez algin dia lleges a codearte con
gente como Warren Spector, Peter Molyneux
0 John Carmack.

D)

GENERO:
DESARROLLADOR:
WEB:

TAMANO:

Simulacion/Estrategia
Ricardo Villarreal
www.vektorspace.com/thugs/
22 MB

Un simulador estrategico basado en el
submundo de las bandas callejeras. La
accion de THU.GN.S. se desarrolla en la
ciudad de Barrioville, un lugar en fuerte
recesion en el que la policia practicamente
ha dejado de patrullar las calles. En esta sel-
va urbana, son las bandas las que imponen
su ley.

La mecanica del juego es una originalisima
mezcla de elementos de Civilization, Double
Dragon y SimCity. Empiezas cada partida
con un tetal de 15 gamberros a tus ordenes
y una pequefia fortuna de S0 dolares. Para
aumentar el capital y nimero de efectivos,
deberds desplegar a tus gamberros por
todos los edificios de la ciudad y disputar su
control a las bandas rivales.

Y no todo es cuestion de ir de un lado a otro
a lo loco. La obra de Ricardo Villarreal

mucho mas profunda y cersgbral de lo que
aparenta. Hay diez tipos distintos de edifi-
cios, y cada uno de ellos otorga una carac-
teristica Gnica (dinero, habilidades para el
combate, nuevos gamberros) que deberds
utifizar en funcidn de las necesidades de tu
banda. En cuanto a les combates, se desa-
rrolian de forma automatica. En ellos, ganar
0 perder pasa principalmente por dos facto-
res: el namero de gamberros que participan
en la trifulca y el nivel de habilidad de que
dispongan tanto en ataque

como en defensa. En defini- = \
tiva, material de lujo. Pero M
te costard unas cuantas |




GENERO:
DESARROLLADOR:
WEB:
TAMARD:

Accidn

Pop Gap Games
WwWw.popcap.com/javagames.php
Sin instalacion

Un juego cuyas caracteristicas resumen per-
fectamente el espiritu de las propuestas que
participan en el Independent Games Festival:
manejo sencillo y mecdnica rompedora.
Insaniquarium se desarrolla en el interior de
una pecera. Basicamen-
te, se trata de alimentar
a tus pececitos para
que crezcan sanos y
fuertes. Cuando alcan-
cen un cierto tamano,
empezaran a soltar
dinero que deberds
acumular con el (nico
objetivo de adquirir los
tfres huevos necesarios
para superar cada uno
de los diez niveles de
los que consta el juego.
Evidentemente, a me-
dida gue progreses las

cosas se iran volviendo més complejas:
alienigenas que intentaran devorar a tus
pececitos, nuevas variedades de peces,
aliados que te ayudardn a acumular dine-
ro y potenciadores como alimentos de
mayor calidad y nuevos tipos de disparos.
Por (ltimo, comentar que la creacion de
Pop Cap Games no requiere
instalacion alguna, ya que se
juega directamente desde la
propia pagina web oficial.
Maravillas de la tecnologia.

Leve! 1.2

)

RO: Accion
DESARROLLADOR: Varios
WEB: http://saberx88.tripod.com

20 MB

TAMAND:
Un matamarcianos con un par de caracte-
risticas muy innovadoras. La primera, que
es posible recoger recursos durante el
desarrollo de las misiones para luego
invertirlos en mejoras para la nave. La
segunda, que puedes configurar la poten-
cia y el radio de accion tanto del escudo
protector como de los cinco tipos de
armas de las que dispone tu nave. Esta

beta inciuye, ademds, tres
electrizantes fases, cuatro

niveles de dificultad y un

jefe final de dimensiones

cicldpeas.

GENERO:
DESARROLLADOR:
WEB:

TAMARND:

Deportes

Large Animal Games
Www.unipong.com

5 MB

Unipong es un simulador de unipong, un
deporte minoritario que consiste en hacer
acrobacias con una pelota y una pala de
tenis de mesa. Para superar cada uno de
los tres niveles que ofrece esta demo,
deberds cumplir cen todos los objetivos
que te asigne el ordenador. Ello implica
ejecutar decenas de malabarismos y com-
bos con la pala y utilizar la pelotita

-\

para intentar destruir algunos
elementos que aparecen en la
pantalla.

NERO:
DESARROLLADOR:
WEB:

TAMARNO:

Puzzles
Imaginovation Interactive
www.imaginovation.com
23 MB

De los centenares de variantes conocidas
del legendario Teiris de Alexey Pajitnov, tal
vez sea esta la mds sorprendente. En
Qu4tro, la accion se desarrolla en un tablero
tridimensional. Ello implica que encajar las
piezas resulta ahora bastante mas complejo,
ya que debes hacerlo teniendo en cuenta
altura, anchura y profundidad. Afortunada-
mente, los desarrolladores han creado una
interfaz ejemplarmente sencilla: el
raton desplaza la camara y el tecla-
do se encarga de las piezas. En fin,
muy absorbente.
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Juegos como Vampire: The Masquerade no deberian caer en el
olvido. Puestos a rescatarlos, ¢qué mejor que llevarlos al
universo de la saga Resident Evil? Ademas, el equipo que ha
trabajado en este mod es espaiiol, para que luego digan que

i, por fin llega el turno de las
modificaciones para roleros. En
concreto, analizamos una basada
en una de las referencias del
género antes de la aparicion de
Neverwinter Nights.

Este mod se centra en ofrecer opcio-
nes multijugador que recuperan el sabor
de las partidas de rol de mesa. Una vez
completada la instalacién, cuatro jugado-
res podrén participar en una historia crea-
da y disefiada por un master y que se
desarrollard con los personajes y escena-
rios de Resident Evil.

Para sacarle todo el partido posible a
este mod, es necesario realizar varias des-
cargas por separado. Es muy recomendable
actualizar el juego a la version 1.1, que no
s6lo aporta mejoras a la version para un
solo jugador, sino también en lo que res-
pecta a gréficos y al contral de colisiones,
punto crucial en el apartado multijugador.

Con o sin parche de actualizacion, para

hitp://alianza.meristation.com/redencion/res
identevil/index_resident_evil.htm

LANT 4 | nternet| 4

WEB
JUGADORES

Er

i llFRFﬂlﬂTﬂ
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El buen disero de personajes y escenarios
s una de las grandes bazas de este mod.
Aungue no sea una conversion total revoli-
cionaria como las dltimas que hemaos pre-
sentado, ofréce una ambientacion singu-

iar para los seguidares de Vampire :
y ibertad sin precedentes para los i\

nestalgicos de Resident Evil

GAME LIVEIRC /1324

solo buscamos fuera de casa.

Por: S. Sanchez

instalar el mod debes tener el archivo
Resident Evil Pack Beta 01, que contiene
los personajes, los enemigos, las armas y
el resto de objetos. A partir de aqui, hay
tres archivos mds que puedes instalar y
que corresponden a tres escenarios basa-
dos en Resident Evil.

Sin problemas
La instalacion es mas sencilla de lo que
parece. Basta con descomprimir los archi-
vos en la carpeta en que esté instalado
Vampire: The Masquerade. A continua-
cion, debes buscar el archivo vampiro.exe
y crear un acceso directo que puedes
guardar en el escritorio.

Haciendo dabie clic con el botdn dere-
cho del raton sobre el acceso directo,
puedes acceder a su opcion de propieda-

Coceliso

Seguro que estos pasillos con zombis te resultaran familiares.

Los miembros de la UCBS estan
dispuestos a no dejar titere con
cabeza.

des. Es ahi donde encontraras la linea de
destino a la cual tendras que afadir -con-
sole -user residentevil. En nuestro caso,
queda de la siguiente manera: C:\jue-
gos\Vampire The Masquerade\Vam-
pire.exe” -console -user residentevil. Aho-
ra ya sdlo queda iniciar el juego usando
este acceso directo, crear una partida
multijugador y disfrutar de la presencia de
los 27 personajes de Resident Evil y los
tres nuevos escenarios para que se desa-
rrollen en ellos los argumentos que el
master decida.
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NVIDIA ENGUENTRA ALIADOS

/=, La compaiiia llega a acuerdos con Electronic Arts, Wavefront e IBM
s £

La feroz competencia entre los dos lideres del mercado de tarjetas gréficas, ATl y nVidia, se ha
extendido al terreno de las alianzas estratégicas. La segunda de estas compafiias ha llegado a una
serie de acuerdos exclusivos con estudios de disefio de software. EI (ltimo de ellos ha sido firmado
con Electronic Arts, y permitird a nVidia regalar juegos como Madden Footbali, Baitlefield 1942 o
Command & Conquer junto a determinadas versiones comerciales de sus tarjetas.
Poco antes, la compafiia narteamericana habia llegado a un pacto de colaboracién mutua con
Alias/Wavefront gracias al cual el programa de creacién 3D Maya 5 sacara pleno partido a las tarjetas de
gama profesional Quadro FX.
Finalmente, nVidia ha llegado también a un acuerdo con IBM en virtud del cual padré utilizar las plantas
de fabricacion de esta compafifa. De esta forma, creara procesadores de 65 nandémetros con tecnologia
IBM pensados para mejorar las prestaciones de las nuevas generaciones de tarjetas graficas. Entre los
logros tecnoldgicos de IBM, destacan las interconexiones de cobre o los transistores de silicona sobre
_3::’ aislante (S01).

RADEON Local BN ERET

EK Computer lanza modelos Nuevos refrigeradores te
hasados en procesadores ATl agua de Swiftech

La compafiia espafiola EK Computer ha lanzado una tarjeta grafica
basada en los nuevos procesadores de ATI. La tarjeta, llamada
Argos 9800 Pro, viene equipada con 128 MB de memoria DDR
que le permiten alcanzar los 700 MHz de velocidad. El procesadar
alcanza los 400 MHz de velocidad de reloj, dispone de ocho
unidades de renderizado y es compatible con el bus AGP 8x y
DirectX 9.

El fabricante ha realizado un trabajo de mejora tanto en la BIOS
como en sus controladores para explotar al maximo las
prestaciones de la tarjeta y garantizar su estabilidad. El
dispositivo incorpora salidas VGA , S-Video y DVI y permite la
conexion de dos monitores. En resumen, que EK sigue apostando
por ofrecer al usuario prestaciones que van mas alld de lo
especificado por los fabricantes de procesadores graficos.

Sistemas Ibertranica ha empezado a comercializar los nuevos
refrigeradores liquidos fabricados por Swiftech. Estas
unidades de refrigeracién disponen de disipadores tanto para
CPU como para tarjetas graficas. Su principal caracteristica es
que, gracias a un circuito cerrado compuesto por bomba,
radiador y ventiladores que actdan sobre un pequefio depdsito
de agua, mantiene el procesador frio desde fuera del chasis.
La superficie que estd en contacto con los procesadores esta
fabricada con cobre de alta conductividad, mientras gue en el
otro lado se ha utilizado la tecnologia Diamond-Pin Matrix,
que multiplica la superficie para realizar rapidamente el
intercambio de calor. Si eres aficionado al overclocking,
encontrards en este sistema un perfecto aliado para evitar que
tu equipo sufra calentones excesivos.
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SIS fabricara controladores para el FSB a 800 MHz

El fabricante ha anunciado que
ha adquirido licencia para
desarrollador chipsets para los
actuales y futuros Pentium IV
de Intel, especialmente el
PIV 3.0 C con FSB a 800
MHz. De momento, se
desconoce cudndo
empezard la produccion
de los controladores

para este procesador.

SiS se esta

concentrando en la

recién iniciada

produccion masiva del
chip 648 FX para memoaria
DDR a 400 MHz. A este
chipset le van a seguir el SiS
655FX (DDR a 400 MHz de doble
canal) y el R659 (RDRAM a 1.200 MHz y
cuatre canales), nacido de su alianza con
Samsung, Asus y Rambus.

La memoria RDRAM deberia ser un 50% mads
rapido que la DDR a 400 MHZ de doble canal y

ofrecer soporte de hasta 16 GB de memoria. Este procesador
se implementara con el SiS 964, que integra USB 2.0 y hasta ocho puertos

Serial ATA. Es decir, que se prevé un futuro veloz, con gran variedad de placas base
con las que optimizar el rendimiento de los PC.

Ehln i“tﬂligﬂﬂte para reducir el consumo

El fabricante MSI esta desarrollando una nueva tecnologia destinada al ahorro de
energia denominada CoreCell. Se trata de incorporar un chip a la placa base que
controla [a potencia necesaria en cada momento segtn la aplicacion que se esta
usando. De este modo se pretende conseguir que los ventiladores vayan més lentos
cuando utilicemos aplicaciones poco potentes que no precisen de grandes operaciones
de cdlculo por parte del procesador. Con esto se consigue
reducir tanto el consumo de energia como el ruido que
producen. Ademds, se alarga la vida del ventilador.
Segun afirma el fabricante, permitira mejorar el
rendimiento de los ventiladores en caso de
overclocking.
MSI aplica esta tecnologia en su nueva placa
MSI 875P NEO- LSR destinada a los
procesadores Pentium [V. El consumo de
energia es algo que se tiene en cuenta
cuando se trata de desarrollar tecnologia para
los ordenadores portétiles desde hace tiempo,
pero pocos fabricantes han hecho el esfuerzo de
aplicarlo a ordenadores de sobremesa.

e L

BAZAR DIGITAL

RIVIAX DFS PLUS

Se frata de un disco duro poriatil de 20 GB USB 2.0.
Su interes estriba en la incorparacion de un lector de
tarjetas de memoria flash que permite transferir su
contenido sin necesidad de estar conectado al' PC. El
dispositivo utiliza baterias recargables de Li-lon. Una
pequeria joya para almacenar cantidades ingentes de
archivos.

Precio: 279 €

RW8160A

Ricoh ha lanzado una \

nueva grabadora z

DVD+R/+RW destinada a portatiles.

Se trata de un dispositivo fino'y compacto que puede
ser utilizado de manera muy comoda. Su velocidad
de grabacion es 2,4x para los DVD, 16x para los CD-
R'y 8x para los regrabables. Incorpora tecnologia
JustLink para prevenir fallos durante la grabacion.
Precio: por determinar

DIRECT ACCESS USB 2.0
MULTI CONNECT HUB

Un panel frontal de Trust en el que encontraras todo
tipo de conexiones, a cual mas
comoda y préctica. Incorpora
puertos USB 2.0y
',wﬂ'f _ FireWire asi como
iy lectores de tarjetas

"ﬂ!- de memoria flash y
i 12 conexiones de audio.
El'dispositivo viene
acompanado de cuatro
caratulas de colores para
que no desentone en tu PC.
Precio: 58,44 €

D=

BLUEFRITZ! AP-X

Con este dispositivo, la conectividad estd mas que
asegurada, ya que se trata de un punto de acceso
para redes Bluetooth compatible
i tanto con ADSL como RDSI.
Ademas, permite la conexion
directa de un PC a través del
puerto USB'y la.de dos
dispositivos analogicos
como teléfonos o fax.
Precio: por determinar
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res compafiias se han decidido
recientemente a comercializar
placas base que utilizan el chip-
set de nVidia, Abit, Biostar y MSI.
Todas ellas han intentado sacar el
maximo partido de un dispositivo, el
nForce 2, cuyas principales armas son una
interfaz DDR-SDRAM de doble canal y un
amplio abanico de funcionalidades. Entre
ellas, destaca que ha sido el primer chipset
compatible con dos canales DDR y cuenta
con soporie para dos controladores, el
FireWire/USB 2.0 y el sonido Dolby Digital.

En este articulo, compararemos las pla-
cas base Asus A7N8X, Leadtek WinFast
K7NCR18D y Chaintech 7NJS, equipadas
con el chipset de nVidia, con las novedosas
placas base Abit NF7-S, Biostar M7NCG v
MSH K7N2-L/G.

ABIT NF7-8
La NF7-S, al igual que la IT7 Max 2, ofrece
gran cantidad de puertos de audio. Es la
lnica tarjeta de la comparativa dotada de
una salida digital ademas de una coaxial,
pero propone mucho mas que eso. Abit
hace un uso excelente de las funcionalida-
des del chipset nForce2. Ademas de los
seis puertos USB (de los que cuatro pue-
den utilizarse simultineamente), incluye
dos puertos FireWire.

La NF7-S cuenta con un
adaptador para que sea com-
patible con los discos duros
convencionales. La oferta de
software es menos conse-
cuente: aparte de una amplia
coleccion de controladores,
sdlo incluye el Acrobat Reader
de Adobe.

Nos ha gustado la disposicién
de esta placa: la interfaz ZTX y el
espacio para una alimentacion de
12 V complementaria estdn situa-
das en el mismo lugar, algo que es
muy préctico, porque asi se evita
un lio de cables. Por otra parte, las
placas amplias no obstaculizan el
camino de los puertos serie o IDE.
(nico pero es que cuatro de sus
puertos USB tal vez deberian estar
situados al borde de la tarjeta.

Hace unos tres meses, nVidia saco el mercado el que puede
considerarse el mejor chipset para Athlon del momento, el
nForce 2. Como la competencia no parece tener nada que
oponer a tan formidable dispositivo, las nuevas placas base se

estan centrando en explotar sus posibilidades.

Aungue no se trate de una placa que vaya
a hatir récords de calidad técnica, lo cierto es
que obtiene buenos resultados. Coma siem-
pre, el SoftMenu 11l de Abit es ejemplar. En el
caso de la NF7-S, permite

cambiar el voltaje del chipset, algo que sus
rivales no siempre ofrecen.

BIOSTAR M7NCG

Biostar ha fabricado una placa base micro-
ATX que no es inferior a las otras tarjetas
de esta comparativa. Los colores vivos de

" los componentes saltan a la vista y le dan

un aspecto muy diferente al de las tarjetas
rivales.

Pese a que sus resultados son algo
inferiores a los de la competencia, no esta
mal en cuanto a funcionalidades. Aunque
la tarjeta no ofrece soporte para Serial ATA
(no hay espacio), tiene dos puertos
FireWire. Las tarjetas de tamafio normal ya
incluyen hastantes mas puertos, sélo se
ha limitado el nimero de ranuras PCI
(nada mas que tres).

Aparte de esto, la
® M7NCG alcanza el nivel
de overclocking de las
demds: ademis de las
numerosas opciones
para el procesador, la
memoria y 1a tensién
del chipset, hay varios
multiplicadores (dni-
camente con proce-
sadores desbloquea-
dos) y diferentes
velocidades de reloj
del FSB, entre 100 y
211 MHz.

“yiaiAY

MSI
K7N2/K7N2G
La placa K7N2 se
comercializa en
dos versiones: la
K7N2G con la
nForce2 IGP y un
procesador grafico incluido y la
K7N2, analizada como version “L"
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TABLA GO

VIPARATIVA DE LAS PLACAS BASE

g | (iR WP | T |
Fabricante ABIT CHAINTECH mst
Modalo | NF7-5 ATNBX M7NOG | Zenith Series CT-7NJS | Winfast K7NCR18D | K7N2-L
Reloj (CPU/Bus) 2255.1/334.09 2255.1/334.09 2255.1/334.09 2255.1/334.09 2255,1/334.09 2271.23 /336.48
Northiridge nForce2 SPP nForce2 SPP nfForce2 SPP nForce2 SPP nForce2 SPP nForce2 SPP
Southbridge nForce2 MCP-T nforce2 MCP-T | nForce? MCP-T nForce2 MCP-T nForce2 MCP-T nForce2 MCP-T
Ventilador No No Si Si No No
Formato ATX ATX Micra ATX ATX ATX ATX
RAM 53072 MB 3072 MB 3072 MB 3072 MB 3072 MB | 3072 MB
Tipo de memoria DDR SDRAM DDR SDRAM DDR SDRAM | DDR SDRAM DDR SDRAM DOR SDRAM
Frecuenclas DDR200, DDR266, | DDR200, DDR266, | DDR200, DDR266, | DDR200, DDR26S, DDR200, DDR266, | DDR200, DDR266,
de memoria DDR333,0DR400 | DDR333,DDR400 | DDR333,DDR400 | DDR333,DDR400 DDR333.0DR400 DDR333,DDR400
Seporte ECC No No No No No No
Ranuras PCI 5xPGl_2.2 32 Bit ExPCI2.232Bit |3Xpei2232Bit | 5xPCi2.2 32 Bit 4x PGl 22 32 Bit 5x PCI 22 32 Bit
AGP AGP 3.0/8x AGP 3.0/8x AGP 3.0/ 8x AGP 3.0/ 8x AGP 3.0/ Bx AGP 3.0/ 8x
USB 2.8 Int./ext. 412 214 4/2 4/2 412 4/2
Altavoz No Si No o No Mo
Wake on LAN (WOL) No Si Sf Si Si No
VWale on Madem (WOM) | No Si No Si Si No
irDA-Port Si Si Si Si Si No

(light) con SPP. Las dos placas presentan
una disposicion idéntica y basicamente
ofrecen las mismas cualidades técnicas, ya
que poseen la misma tarjeta grafica.

Aparte de esto, presentan algunas dife-
rencias de equipamiento. El equipo base es
coman, cinco ranuras PClI mas las
tres de memoria. Para funcio-
nar a modo de doble
canal, sin embargo,
solo pueden instalar-
se dos ranuras de
memoria. Los
Northbridge de los
dos modelos tie-
nen una interfaz
AGP 8X, lo que
hace que la K7TN2G
pueda acoger una
tarjeta grafica AGP a
pesar de su procesador
grafico integrado. Tam-
bién hay un controlador de
red 100 MB, asi como el sistema
audio MCP-T, denominado también APU
(Audio Processing Unit).

Cabe destacar que la K7N2G incluye todas
las opciones potencialmente abastecidas por
la tarjeta. Eso incluye un controlador RAID de
Promise (PDC20376), que ofrece dos puertos
de serie, un puerto paralelo ATA, y dos puer-
tos FireWire. La K7N2-L no tiene nada de

esto. La K7N2G incluye una conexion para
monitor mientras que la K7N2-L no tiene ni
conector ni segundo puerto COM.

En su procesador grafico integrado, la
K7N2G tiene un sistema de refrigeracion
constituido con un simple ventilador cuyo

nivel de ruido es aceptable. Por su
parte, la K7N2-L no tiene venti-
lador, sino una unidad de
refrigeracion con algo
mas de empaque.

Pocas sorpresas
Las nuevas placas
obtienen clasifica-
ciones muy dife-
rentes en la compa-
rativa: MS! se lleva
sin duda la palma,
Abit cumple con las
expectativas, sin mas,
mientras que Biostar se
queda hastante por debajo.
Aunque las diferencias de velocidad
no son muy importantes, en algunos ban-
cos de pruebas hay una diferencia del 10%
entre la placa mds rdpida y la mas lenta.

Al margen de estas consideraciones
generales, |a placa base de MSI, la K7N2-
L, ofrece una buena relacion calidad-pre-
cio, vy hay que tener en cuenta que la
K7N2G esta tan bien equipada como las

placas base Asus A7N8X y Chaintech
7NJS. En cuanto a velocidad, la Biostar
M7NCG se queda un poco rezagada, pero
lo compensa con un amplio abanico de
funcionalidades, como el FireWire, las
opciones de overclocking, v el inferior pre-
cio de las placas micro-ATX.

La tarjeta Abit NF7-S puede ser someti-
da perfectamente a overclocking hasta
alcanzar una frecuencia de reloj de 200 MHz
en el FSB. Aunque la velocidad pudiera ser
un poco mayor, ofrece una buena mezcla de
agilidad y funcionalidades. Eso si, su oferta
de software es un poco pobre.

En fin, que Abit, Chaintech y MSI se
mantienen en el ecuador de la fabla, pero la
placa MSI se desmarca un poco gracias a
su interfaz Bluetooth. También incluye el
controlador de serie méas agil (gracias a sus
puerto IDE complementarios), aungue a
nivel técnico esté lejos de alcanzar el nivel
del chip de Silicon Image que incluye la
NF7-S de Abit, porque esta (ltima trabaja
sin pasarelas que reduzcan la velocidad. Si
necesitas todas la funcionalidades del
nForce2, la mejor opcion es la placa de
Asus A7N8X. Gracias a sus controladores
de red, el Serial ATA Raid, el FireWire, las
grandes opciones de overclocking, la oferta
de software, LiveUpdate y el control Q-Fan,
ofrece el mas amplio abanico de funcionali-
dades, ademas de ser la mds rapida.

V137/ GAME LIVEIPC



a llegada de DirectX 9 ha vuelto
a convulsionar el panorama de
las tarjetas gréficas. Hace maés
de un mes que nVidia entregd
sus primeras unidades GeForce FX
5800 (en un namero insuficiente para sur-
tir el mercado) vy ATl ya ha contraatacado.
Este fabricante fue el primero en adaptar
sus tarjetas a la nueva API de Microsoft y
ahora se esfuerza en conservar la iniciativa
a nivel tecnoldgico. Tras la aparicion del
procesadar de nVidia, ATI propone una ver-
sién mejorada de su propio procasador: el
R350, que sucede al Radeon 9700 PRO
(R300) mejorandolo en varios aspectos.

El nuevo procesador utiliza tecnologia de
0,15 micras. Por primera vez, la velocidad
del procesador y de la memoria no estan
directamente ligadas a la potencia, ya que
el R350 funciona a una velocidad de 380
MHz y su memoria DDR va a 340 MHz y
alcanza en la practica los 680 MHz pese a
ser de 256 bits. Conserva los ocho canales
de renderizado y cuatro de calculo geomé-
trico de su predecesor e incorpora nuevas
tecnologias, desde las versiones 2.1 de
Smartshader y Smoothvision a la novedosa
Hyper Z Ill+.

Tecnlogia punta

La Smartshader 2.1 va asociada a una nue-
va tecnologia denominada F-Buffer. Gra-
cias a ella, ahora es posible realizar célcu-

GAMELIVEPC /1324

La guerra sin cuartel entre tarjetas graficas de élite
sigue su curso. ATl tomé la iniciativa, resistio con

entereza el contraataque de nVid

ia y ahora esta en

condiciones de golpear de nuevo con una nueva gama

ya disponible en Estados Unidos

los complejos sin limites en el nimero de
instrucciones, por lo que no se hace nece-
sario dividir los datos en paquetes. Asi,
los programas de sombreado de pixe-
les se ejecutan con mayor precision: el
célculo se realiza solo en los pixeles
de la imagen que lo necesitan y, en
caso de tener que procesarse de
nuevo, los datos se almace-
nan en el F-Buffer. Eso
gvita también el
sobrecalentamien-
to y la saturacion '
de los canales de
renderizado.
En cuanto a la SmoothVision 2.1, es
una tecnologia que optimiza el control y la
gestion de la memoria de la VPU. Las mejo-
ras son notables cuando el antialiasing 4x o
6x esta activado v se utilizan resoluciones
superiores a los 1.024 x 768 pixeles. Por
(ltimo, la Hyper Z lll+ es la encargada de
renderizar los vollimenes de las sombras en
tiempo real. A diferencia de su predecesora,
en este caso el Z- Buffer cuenta con un buf-
fer de apoyo en el que se almacenan
los célculos realizados sobre las
sombras de una porcion del
escenario.
Sin duda, ATl ha dade
un paso de gigante “§
para consolidarse | g
en el trono tecnold- 7
gico. No ha desa-
provechado la ven-
taja obtenida y ha
optado por una tarjeta
mas compacta y mas
préctica que las GeForce FX,
lastradas por su enorme
ventilador. Es mds, no sélo gana con
las mejoras en el disefio, sino que pue-
de presumir también de prestaciones
mejores que fas de su rival, aunque en la

~ &

practica ambas tarjetas ofrezcan rendi-

mientos similares. Tal vez empiecen a

notarse diferencias mas adelante, cuando

aparezcan los controladores certificados

(WHQL) de ambas tarjetas y eso determine

cudl de ellas rinde mejor en cir-

cunstancias concretas.

Una conclusién que reco-
mendamos al consumidor
prudenie es que se lo

* piense bien antes de

i apostar por esta nueva

¥ gama de tarjetas. Y no

ry s6lo porgue deberia com-
 prarla de importacion (o en

" versiones de compafifas euro-

peas con licencia de ATI), sino

también porque la promocion ante-
rior, la de las Radeon 9700, esta lgjos de
quedar obsoleta. Mientras los juegos no
aprovechen plenamente las ventajas de esta
nueva generacién de tarjetas gréficas,
rebautizadas como VPU, podremos seguir
apostando por las antiguas.



El futuro empieza ahora

Admira los detalles y la complejidad de los objetos.
Quiza veamos un realismo asi en los juegos del mafiana. s

asi cada vez que instalas un jue-
go reciente, aparece un mensaje
invitindote a instalar de una vez
DirectX, la interfaz de programa-
cién creada por Microsoft. Este dis-
positivo redne una serie de bibliotecas de
funciones destinadas a las aplicaciones gra-
ficas o multimedia. Es decir, que viene a ser
la plataforma de programacion que los estu-
dios de desarrallo utilizan cuando trabajan
en sus juegos de PC. Las instrucciones rela-
tivas a aspectos como los graficos, la ani-
macion o incluso el sonido se escriben para
que DirectX las interprete.

En apoyo de la técnica

Ahora que ya sabes qué es DirectX, seguro
(ue empiezas a preguntarte para qué sirve.
Pues su principal funcion es hacerle las cosas
faciles a los programadores, gue ya no tienen
por qué tener en cuenta un monton de varia-
bles (tipos de microprocesador, tarjeta de

sonido o tarjeta grdfica),
antes de empezar a progra-
mar. DirectX se encarga de
dar las instrucciones concre-
tas para que el juego pueda ser ®
gjecutado de forma dptima en
cualquier PC, sean cuales sean sus
componentes. Basta con que éstos
sean compatibles con DirectX, algo cada vez
mas frecuente, ya que esta interfaz se ha con-
vertido en un estindar tan imprescindible
como Windows o el HTTP en Internet.
Cada nueva version de DirectX incluye nue-
vas funciones, en general relacionadas con
el apravechamiento dptimo de las posibilida-
des de las 0ltimas generaciones de tarjetas
3D. Ademds, los nuevos procesadores 3D
tienden a adaptarse a las especificaciones de
Microsoft. Asi pues, las caracteristicas de la
nueva edicion de DirectX marcan los cam-
bios a los que van a tener que adaptarse los
juegos del futuro.
Algunas de las novedades mas llamativas
pasan por la incorporacion del Vertex Shader
2.0, que en esta versién permite obtener efec-
tos de luz y objetos de una complejidad dig-
na de la imagen de sintesis, y un Pixel Sha-
der que ofrece la posibilidad de calcular
con precision el color de un pixel en fun-
cion de diversos parametros, como la
luminosidad o los tonos de la ilumi-
nacion. Y hay més. Mucho més.

Precision cinemdtica

El principal avance técnico
concierne a los modos de célculo,
que hasta ahora se hacfan con numeros
enteros y ahora pasan a incorporar coma
flotante. Eso se traduce en resultados mas

DirectX ha alcanzado ya su
novena version. Gracias a este
dispositivo, los juegos de pasado

manana seran aiin mas rapidos,
realistas y espectaculares. Y
claro, la nueva generacion de
tarjetas 3D no tardara en sacar
partido de ello para vaciar
nuestros bolsillos.

precisos, superior realismo y juegos con ani-
maciones en tiempo real casi de cine. Es decir,
que podremos jugar a un hipotético Warcraft
1V con graficos en juego tan espectaculares
como las animaciones de Warcraft /1.
Eso si, es improbable que los juegos estén
preparados para obtener resultados
tan espectaculares antes de
2004, ya que los estudios
llevan apenas unos meses
trabajando con DirectX 9
y ain no se ha explotado
del todo el enorme
potencial de la GeForce
4. Doom Il es, por el
momento, el lnico titulo
que da una idea aproxima-
da de la revolucién grafica que
se avecina. Los que han tenido la
suerte de verlo en movimiento hablan de
objetos de una complejidad raramente
alcanzada y efectos de luz incomparables.
Las Unicas tarjetas actuales con capacidad
para exprimir el potencial de DirectX 9 son
las Radeon con procesador R300 de ATI. El
retraso en la salida al mercado de las
GeFarce FX de nVidia ha permitido a ATI
tomar la delantera, aunque lo mas probable
es que solo tecndfilos compulsivos, obse-
sionados por estar a la ltima, hayan com-
prado sus tarjetas.

Al menos, justo es reconocer que las Ra-
deon R300 dan excelentes resultados con
los juegos actuales. Es decir, que cumplen
en el presente y abren las puertas a un futu-
ro espléndido, el que empezard cuando
DirectX 9 marque el estandar gréfico por el
que van a regirse todos los juegos.
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Si buscas un pad preciso y cdmodo, Saitek tiene la solucion. Se trata de un

dispositivo USB totalmente digital que incorpora un acelerador de las Tl
mismas caracteristicas. El inconveniente de este mando es que carece de FABRICANTE: Saitek

los controladores analégicos a los que ditimamente nos estamos ‘ § DISTRIBUIDOR: Corporate Pﬂg
acostumbrando. En cuanto a ventajas, los controles digitales son mucho CARACTERISTICAS: USB, contral de
mas precisos Y la incorporacidn del acelerador aumenta sus posibilidades direccidn y acelerador digital,

de uso en juegos de conduccién o simulacién aeronéutica. EI botdn que lo | ocho botones.

controla esta situado en el centro del dispositivo y su acceso es facil, aunque PREC10: 18,95 €

queda un poco alejado de los botones de control. Si tu mano ne es muy grande, tendras

que moverla para poder acceder a él. Cuatro indicadores luminosos se encargan de indicar la potencia seleccionada.
El dispositivo utiliza los controladores de Windows, asf que basta con conectarlo, esperar unos segundos y
tenerlo listo para empezar a jugar. Los asideros del mando estdn muy separados y la carencia de los
mandos analdgicos deja mucho espacio para las manos. Esto le permite usos prolongados. Esta construido
en plastico duro, pero la parte inferior de los asideros se ha recubierto de material blando para mejorar la
sujecion. La precision y la comodidad son dos de las principales virtudes de este periférico.

FUH L

FABRICANTE: Samsung

DISTRIBUIDOR: Samsung -
CARACTERISTICAS: 17", resolucion 1.280 x 1,024,
frecuencia horizontal 30 a 81 KHz, luminancia de 250
cd/m, angulo de vision 150°/ 125°, latentia 25 ms.
PRECIO: 1.0%9 €

No todos los monitores TFT tienen que ser pesados. Samsung ha conseguido disefio y ligereza
en este monitor. Es facilmente transportable gracias a su peana plegable y lo poco que pesa. La
union entre la peana v la pantalla permite regular la inclinacian y la altura de la misma. En su
parte superior se encuentran las dos entradas de video, asi como la toma eléctrica. En la parte
frontal se encuentran los botones del 0SD. Su configuracion es facil y ademads tienes acceso
instantaneo al control de brillo. Junto a ella se encuentra un botén de ajuste automatico.

El monitor presenta un excelente compartamiento con los juegos. Con una tarjeta de dltima
generacién consigues unos excelentes resultados en el antialiasing. Juegos como Quake o
Unreal 2 funcionan de maravilla, aunque queda un poce comprometida su velocidad de
respuesta en lances trepidantes donde abundan poligonos en mavimiento o cuando no se puede
utilizar la resolucion maxima de la pantalla. Si estds pensando en adguirir un monitor de estas
caracteristicas realmente ligero y que ocupe poco espacio, éste es el adecuado. Ademés,
quedards prendado de su brillo y la nitidez de las imagenes.

Creative ha ampliado su gama de altavoces inspire con este nuevo 5500. Viene a cubrir el hueco que habfa entre los 5300 y los
5700. El disefio de los tres modelos es el mismo y la potencia del conjunto es la misma. Lo (nico que se ha modificado ha
sido la frecuencia de corte de los bajos, que en este nuevo modelo se sitiia a 45 Hz frente a los 47 Hz del Inspire 5300. 1 E\

De su hermano mayor ha heredado un descodificador de sobremesa y su mando a distancia.
El descodificador aglutina las entradas de linea, dptica y coaxial. Un simple botdn te permite

FABRICANTE: Creative Labs Q

alternar entre ellas. Lo mismo ocurre con la seleccian de descodificacion. Puedes escoger DISTRIBUIDOR: Creative Lahs
entre el simple estéreo hasta los sistemas Dolby Pro Logic o Dolby Digital. CARACTERISTICAS: Altavoces 5.1,
En la parte inferior del dispositivo se encuentra el control de volumen. Un cinco satélites 6 W, subwoofer 18
botdn en la parte interior del mando te permite seleccionar cada uno de W, frecuencias 45 Hz a 20 KHz.

los canales. Una serie de indicadores luminosos te indican en todo PRECIO: 208,80 €

momento las selecciones que has realizado. El dispositivo cuenta
con una buena separacion de canales y permite conectar todo tipo
de dispositivos. No obstante, en el caso del ordenador v, si ya
dispones de una tarjeta de sonido con descodificacién Dolby Pro

Logic y Dolby Digital, te resultard mds

economico combinarla con los Inspire 5300.

El Inspire 5500 es un conjunto versatil

atractivo por los dispositivos que puedes
conectar en él, o sea, ideal, para el salén de

tu casa.
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*_ Grand Theft apedales )

Os escribo porque tengo un problemilla
con mi tarjeta grafica. Tengo una ATl Rage
2000 Pro, y no sé si es mala o buena, pero
me he comprado el GTA !/ y no se ve bien
y se ralentiza. Tengo un Pentium 11l a 800
MHz y 256 de memoria. También he
probado el juege en un ordenador igual
pero con una GeForce 2, y va bien.

¢ Podriais recomendarme una tarjeta
gréafica barata y buena?

Nacho Diaz (e-mail)

Si buscas compatibilidad a buen precio, las
GeForce 4 MX 440 o 460 son baratas y
buenas, y sus resuliados son mas que
notables si estds dispuesto a hacer una
inversign adicional en memoria RAM. Tarde
o ftemprano, e llegard el momento de
renovar el equipo, pero antes prueba a
actualizar los controladores de Ja tarjeta ATI
si llevas tiempo sin hacerlo, ya que es
probable que ello resuelva parte de tus
problemas.

Tengo perdido por el disco duro algo mds
de 1 GB de espacio y no consigo
encontrarlo. Por eso os pediria que me
dijerais como encontrar los archivos y
carpetas ocultas del disco duro (si es que
se puede).

Player Player (e-mail)

Claro que se puede, sdlo tienes gue abrir el
Explorador (Mi PC, por ejemplo) ir a
Herramientas y seleccionar Opciones de
carpefa. En la nueva ventana, dirigete a la
pestaia Ver. Alli podrds activar la opcién
Mostrar todos los archivos y carpetas
ocultos. Te sorprenderd la cantidad de

00Si tu consulta sea e
Es posible gue la lista de espera de nuestras

la carta. Asi que echa un vistazo a esta

una de las que han

ue seguramente si que
resolver tu problema.

tu disco duro, aunque,

®  una vez encuentres los

recomendamaos que vuelvas a
ocultarlos para evitar eliminar por error
algiin archivo que resulte imprescindible.

s b g
e e PP

2
: re ;
i T A T ey

b s o b i e e i)

archivos que buscas, te

ldgicamente, la mayoria
son del sistema. Asi que,
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archivos ocultos que hay en
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Tengo el juego Return to Castle
Wolfenstein y, cuando entro en &l
modo multijugador, me sale el
siguiente mensaje de error: “you have
been kicked for 0 minutes via
punkbuster client technical
isue error loading pbag”. A
los diez segundos, me
echa del servidor. Antes
no me ocurria. ¢,Qué
puedo hacer?

Albert Silvestre
(e-mail)

Algunos servidores dan este
error cuando detectan un problema
de hardware. La causa puede ser
que hayas instalado algin
dispositivo recientemente o ‘
maodificado la configuracidn o los
confroladores de algtin otro. Ve
al Administrador de dispositives
de sistema y comprueba gue no
haya conflictos o localiza y
deshabilita el dispositivo que
marca la diferencia entre lo que ocurria
anies y lo que pasa ahora.

~ .
-~

Hola, soy un chaval de Vinaroz y queria
hacer un comentario a una consulta que
recibisteis este mes sobre FIFA 2003, de
un lector que no veia los dorsales ni los
nombres de los jugadores. El problema
puede deberse a que estd configurado con
una calidad de video baja o se puede tratar
de un problema de la tarjeta. A un amigo
mio le pasaba lo mismo con la TNT de 32
MB, pero cuando le di mi GeForce 2 64
MB se le acabo el problema.

Queria haceros una pregunta: tengo un P4
a 2 GHz y con dos entradas para RAM
DDR y dos entradas normales, pero sélo
me deja poner una placa de memoria
RAM. ;Sabéis cudl puede ser el problema?
¢Me podéis informar de algdin programa
que sirva para configurar unos altavoces
INSPIRE 5.1 5300 y colocarlos a la
distancia deseada?

José Maria Julidn. Vinaroz (Casiellén)

La aparicidn de nuevas frecuencias de las
memorias, en especial la DDR, ha
forzado a los fabricantes de placas a
prever enlradas para memorias de
™ varios tipos. Eso hace que el niimero
' \ de puertos y la cantidad de
{ . memoria dependan en la préctica
d de cada caso particular. Lo
mas recomendable es que
eches mano del manual
\ (e Ia placa para saber
las opciones que ofrece
=\ y cdmo debes configurar
la maquina. Sobre el
calibrado de los
altavoces, existe un
programa (por desgracia, no
gratuito) llamado Sensaura
Virtual Ear gue calibra a la
perfeceion los modelos 5.1.
N Algunos fabricantes
& incorporan programas de
este tipo como
complemento a sus
productos, asi que echa
un vistazo al CD del
fabricante de tu tarjeta de
sonido.
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Desde un futuro poblado por
vandalos sobre ruedas a un
festin de gestion aérea
pasando por algo de
velocidad extrema y mucho
comercio rodado por
carreteras secundarias.
Nuestro CD de mayo viene
mas motorizado que nunca.

BANDITS

Un juego de accién y conduccion
desmadrada y al limite. En él pilotas tu
vehiculo a velocidades de vértigo
mientras das a tus rivales una generosa
racion de cohetes y disparos de
ametralladora.

El primer paso es elegir cudl de los dos
vehiculos disponibles serd el que
conducirds y hacerle unos pequefios
ajustes. Guando estés listo, podras
empezar la mision. Bueno, en cuanto la
escena de video de rigor te informe de que
tus enemigos van a darte un breve respiro

GAMELIVERC /1424

que aprovechards para escoltar un convoy
que lleva un importante artefacto. En
Bandits, todo, desde el ritmo de juego a la
banda sonora, conspira para crear un
clima de tension continua.

SUMARIO
DEMIOS

PARCHES

EXTRAS

UTILIDADES

%;’A..‘--’.-“‘.‘4 '\ £ B

;omo instalar el
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 milltiples hits de nuestro
regalo del mes.
En caso de que no te aparezca la pagina
principal, puedes instalar. los diferentes
programas haciendo doble clic en el
ejecutable correspondiente, al que puedes
acceder a través del navegador. En el caso de
las demaos, te indicamos la ruta de instalacion
en la ficha técnica de cada una de ellas.

Al principio es pasible gue te cueste algo
habituarte a los controles del juego, asi que 1o
mejor es que elijas el vehicule més pequefio
de los dos en oferta. Si no tienes muy claro
qué hay que hacer, guiate por las flechas que
te sefialan los puntos de ruta, aungue tengas
gue dar algln salto para alcanzarlos.

o S U IROME e e o

Acelerar: W @ Frenar: S
Postquemador: Tabulacion @ lznuierda: A
Derecha;D ® 1e manc: Barra espaciadora
[isparo primario: Botdn izq. ratén
Disparo sacundario: Botén dcho. ratén
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INSTALACION: D:\Demos\Airport Tycoon 2DemorSEIH:EXE

GENERO: Estrategia

DESARROLLADOR: SunStorm Interactive

EDITOR: Virgin Play
REQUISITOS: PIll 600, 128 MB de RAM, 73 MB libres

¢ i también quieres participar en la presentacion
de proyectos para la ampliacion del aeropuerto
de El Prat? Ahora tienes la posibilidad de
practicar con este juego de gestion. La demo de
Airport Tycoon 2 te permitird construir un
aeropuerto en la ciudad de Tokio en el plazo de
un ano. Para ello, dispones de tres terminales
distintas, varias estructuras para el embarque,
una estacién de bomberos y una pista de dos
kilémetros para que aviones de gran tonelaje
puedan usar tus instalaciones.

CONTROLES
Todos los controles se realizan con el raton.

— —————— seseee
BIG MUTHA TRUCKERS
INSTALACION: D:\Demos\BMT\BMT.exe
GENERO: Carreras

EDITOR: Planeta DeAgostini

REQUISITOS: PIll 500, 128 MB RAM, 124 MB de
espacio libre, tarjeta 3D de 16 MB, DirectX 8.1.

§ ‘\;\

Como este mes vamos sobre ruedas, ahi va la
cara mas divertida del asfalto. Como conductor
de camiones de una disparatada empresa
familiar, tendrds que realizar misiones que
exigiran una gran destreza al volante. Muestra de
ello son Cerdo galardonado y Caos en el dia de
la madre, las misiones de la demo. En ambas,
ademas de muy rapido, deberds ser cuidadoso.

CONTROLES
Acelerar: Flecha arriba ® Frenar: Flecha abajo
lzquierda: Flecha izquierda ® Derecha: Flecha derecha
Cambiar marchas: W ® Marcha atras: S
Cambiar vista: C ® Claxon: E

ighterace\Fighterace.exe

GENERO: Simulacién

EDITOR: Jaleco ’
REQUISITOS: PIII 500, 128 MB RAM, 41 MB libres
en el disco duro, tarjeta 3D de 16 MB, DirectX 8.1.

WR— — seeeee
LIVE FOR SPEED .ol
INSTALACION: D:\Demos\LFS\LFS.exe

GENERQ: Carreras

DESARROLLADOR: Live for Speed Team

EDITOR: Live for Speed Team
REQUISITOS: PIl 400, 64 MB RAM, 80 MB libres
en el disco duro, DirectX 8.1.

Una demo que permite probar la version 3.5 del
simulador de vuelo on line Fighter Ace. Para
jugar a ella no necesitas tener conexion a In-
ternet, ya que puedes volar en solitario para
probar un aparato de cada bando. Ademas, las
distintas opciones de dificultad lo convierten en
un juego apto para todos los piblicos.

CONTROLES
Dcha: Flecha dcha @ lzda: Flecha izda
Arriba: Flecha abajo ® Abajo: Flecha arriba
% Timon dcha: X ® Timon izq: Z © Flaps: F
otores: Ctrl./E ® Subir potencia: + (teclado num.)
Bajar potencia: - (teclado num.)

Este juego de carreras quizas no sea comparable
a Colin McRae 3 a nivel gréfico, pero no se queda
corto en cuanto a opciones. El grado de per-
sonalizacion de los coches y las carreras resulta
asombroso Y, a pesar de su realismo, es posible
controlar los coches con el ratén. La demo te
permitird probar cuatro circuitos y las opciones
multijugador.

CONTROLES
Acelerar: Flecha arriba ® Frenar: Flecha abajo
lzquierda: Flecha izquierda
Derecha: Flecha derecha ® Marcha: D
Bajar marcha: S ® Freno de mano: Q

EXTRAS
ALA
CARTA

Ademas de las mejores demos del momento,
nuestro CD de este mes te ofrece una serie de
atractivos complementos lidicos. Para
empezar, los estrategas podran disfrutar de
una nueva campana de Age of Mythology
llamada The Golden Gift, gentileza de
Ensemble Studios. Para instalar la campana,
antes tendrds que actualizar el juego a la
dltima version. The Golden Gift esta en inglés
pero es compatible con la version espafiola
del juego. Los nprotagonistas de esta
campafia seran los hermanos Brokk y Eitri.
Una nueva deidad, Loki, pasa a engrosar la
lista de criaturas divinas del juego.

Para jugadores impacientes, hemos incluido
un video de la version comercial de Day of
Defeat que estd a punto de salir al mercado.
Para verlo, debes tener instalado el programa
Quicktime Player, que se encuentra en la
seccion de utilidades del CD.

Pero el mas atractivo de los extras de este
mes de mayo es el mod Desert Combat para
Battlefield 1942, el juego que (tal vez por lo
actual de su planteamiento, quién sabe) esta
deshancando al mismisimo
Counter Strike. Para insta- &
larlo, debes actualizar tu SN
copia de Battlefield 1942 [5=%
con el parche que
también encontraras en
el CD.
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Lo que te proponemos es mucho mas que un relajado paseo

en hicicleta, de esos que tanto apetecen ahora en primavera.
Se trata de subirte al coche del director deportivo de un
equipo ciclista de élite y llevarlo a la gloria a base de buena

gestion, recursos y astucia.

| Tour de Francia tiene categoria de
gran acontecimiento. Y no so6lo
deportivo, también social: todos
sabemos que en cuanto el america-
no impasible levante de nuevo los bra-
zos al cruzar la meta de los Campos Eliseos
quedaran cuatro dias para que nos vaya-
mos de vacaciones.

Con ese espiritu festivo te proponemos
que hinques el diente a este juego. Se trata
de un completo simulador de gestion que
captura la esencia competitiva no sélo del
Tour, sino de la inmensa mayoria de las
carreras del circuito profesional. Otros
pedalean por ti, pero ti asumes el mas dis-
tinguido de los papeles: el de director
deportivo de un equipo.

Desde la cuneta

Cuando empieces el juego, puedes elegir
qué equipo diriges y si quieres participar
en una prueba concreta o en toda una
temporada. Una vez seleccionado el modo

de juego, debes dirigirte al men( de plan-
tilla para escoger el equipo con el que vas
a competir e inscribir a los nueve corre-
dores mas en forma o mas adecuados
para la préxima competicion. Desde aqui
puedes controlar el estado fisico de los
corredores asi como sus animos para
afrontar la competicion.

Una vez inscritos, llega el momento de
planificar la carrera. En esta pantalla dispones
de un perfil de la etapa, los corredores parti-
cipantes y las érdenes que puedes asignarles
en distintos momentos de la etapa. Te acon-
Sejamos que no seas muy exigente en los pri-
meros compases de una prueba como el Giro
y el Tour. Son muchas etapas y es mejor no
gastar energias en indtiles escapadas que te
pasaran factura mds adelante.

Durante la temporada, tendras acceso a
todo tipo de informacion, desde la opinién
que merece tu trabajo al calendario de com-
peticion o las novedades que se producen
en el mercado internacional de traspasos.

L.Jalabert
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Para llegar a la meta debes dosificar a tu

s muchachos.

Instalacion

NSTALACION: D:\Setup

| GENERO: Deportes
REQUISITOS: PIIl 233, 32 MB de RAM,
tarjeta grafica con 4 MB, 503 MB libres en el
disco duro.

[:ontrofes :

Todos los controles se realizan con el raton
y los menus correspondientes.

Fijate bien en las estadisticas para cono-
cer el nivel de los equipos rivales y saber a
qué ciclistas debes vigilar de cerca. Es per-
fectamente posible ganar una prueba larga
sin haberte impuesto en ninguna etapa o
s6lo en una de ellas, asi que céntrate en que
tus ciclistas tengan un rendimiento regular.
Si piensas atacar en alglin momento de la
etapa, recuerda que las subidas a los puer-
tos de montafa suelen ser el lugar adecua-
do. Otro momento crucial de la carrera es
cuando llegas a dos kilémetros de la meta.
Si quieres tener opciones en el sprint, debe-
ras empezar a colocar a los velocistas cer-
ca de los primeros puestos del pelotén.

El'buen resultado de las tacticas también
tiene mucho que ver con el ciclista que las
lleva a cabo. Apuesta por un equipo equili-
brado y familiarizate con cada miembro de
él para asignar las 6rdenes mas adecuadas
al perfil de cada ciclista.

A golpe de pedal

Una vez preparada la jornada, llega el
momento de subirse a la bicicleta y hacer
que el pifién gire. Puedes hacer que las
carreras sean reproducidas en tiempo real o

JUNrecH

Controla los puestos de cabeza para
evitar sorpresas.
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Los nombres de los corredores te
resultaran familiares.

acelerarla hasta ocho veces. En la parte
derecha, encontrards la informacion de
cada une de tus ciclistas. Puedes seleccio-
narlos y cambiar las drdenes iniciales
segun el transcurso de la carrera.

De entrada, presta atencién a las barras
de energia (gris), glucdgena (azul) y al
esfuerzo que estdn realizando (el nimero al
lado del corazén). Si este (ltimo es muy ele-
vado ¢ muy bajo, haz clic sobre el nimero y
aparecerd una barra de esfuerzo que podrés
deslizar para reducirlo o aumentarlo segn
las necesidades. La barra de energia, junto al
ritmo cardiaco (pulsa sobre el corazon para
visualizarlo) te guiard sobre la conveniencia
de reducir o aumentar el esfuerzo.

El glucogeno es otro elemento impor-
tante. Cuanto mas esfuerzo hagan los
corredores, més glucogeno quemaran. Dis-
pones de tres paquetes de avituallamiento
que puedes emplear durante la carrera.
Puedes seleccionarlos en la barra numera-
da que aparece debajo del indicador de
esfuerzo. Una de las claves en las etapas
largas es saber el momento adecuado para
llevar a cabo esta operacion.

Alrededor de los iconos referentes al
estado de los ciclistas, encontrards las
6rdenes concretas que puedes asignar,
Fijate en el perfil de la etapa y veras como
los ciclistas suelen acabar formando gru-
pos. En la esquina superior derecha del

Las metas volantes te daran interesantes bonificaciones. Lucha por ellas.

cuadro de cada ciclista, verds la informa-
cién del grupo en el que se encuentra. Pue-
des seleccionar el grupo en el perfil de sta-
pa para que la cdmara se centre en él, y
seleccionar al ciclista directamente en la

pantalla de tActicas) mientras te centras en
las estrellas de tu equipo. Si has planifica-
do bien la carrera, te ayudardn sin tener
Que prestarles demasiada atencion. Tam-
bién dispones de un botdn de relevo,

pantalla. 7= = Selecciondndolo,

El botdn de sprint I:Ilate men en las podras activar o des-
esta repr_esentado por estamstlcas apa a{;t|var’var|os mpdos.
una S, mientras que la 5 Si estd en rojo, el
orden de ataque corre sahep a q“e ciclistas ciclista no da relevos,
a cargo del icono con O en verde dard relevos
un ciclista representa- [Ienes VIg“al‘ [Ie CeIrCaA normales y en azul

do. A su lado, una

bombilla indica si el corredor estd controlado

por la 1A (encendida) o directamente por ti.
Piensa que llevas a nueve corredores y

algunos de ellos desempefian el papel de

gregarios. Una buena politica es dejar a

éstos en manos de la IA (configurada en la

intentard ponerse en
cabeza v tirar del peloton.

En resumen, que disfrutards de sesio-
nes discrecionales de huen ciclismo sin
EPO ni maletines. Sdlo con el honesto
esfuerzo de tus muchachos, dispuestos a
ganarse el jornal a base de hemorroides.

Cuando la meta esté en un puerto, empieza a atacar en la suhida.

O 0 Beades del 1ina 100
£ 1T Daateng 48

La planificacion es una de las claves de este titulo.
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{FREEL ANCER

Si, deseo recihir los ntimeros atrasados indicados con una cruz al precio de 4,95 € por ejemplar:

Ol 2 CIn°8 [In4 CIw's 17 (08 [ n"9 [ ESPECIAL n°1 [Cin"11 (010 [In*12 [1n™3
[In"14 015 C1n°16 [1n*17 (I 0°18 [In"18 [In°20 [ ESPECIAL n°2 [In"21 [1n'22 [1n"23 [In'24
[ ESPECIAL n°3 [1n°25 [ 1n"26 [1n"27 [1n"28

+2,15 € por gastos de envio {independientemente de la cantidad de ejemplares solicitada)
FORMA DE PAGO
CIDOMICILIAGIGN BANCARIA [T [ 1 [T11] [T [TITITTTTT]

CITARJETAVISAN® [ [T T [TTT] [ITT] [CLLI]  (vISAelectron no valida) Fecha caducidad dela tarjeta [T 1]
I TALON NOMINATIVO a nombre de IXO PUBLISHING IBERICA, S.L. GIRO POSTAL [] (Adjuntar copia del comprobante del pago en Correos)

Oferta valida iinicamente en Espafia

Nombre y Apellidos
Direccion
D O o e i

Firma del titular de la tarjeta VISA Enviar el boletin debidamente cumplimentado a: 1X0 PUBLISHING IBERICA S.L. - GAMELIVE PC (NOMERQS ATRASADOS)
©/ Alava, 140 - 7 Planta - 08018 BARCELONA - Telf.: 93 241 81 00 - Fax: 93 414 45 34

Promocion valida para Espafia. Pedidos para ofros paises, consultar por teiéfono (00 34 932 418 100) o enviar e-mail & suscrinciones@ixo.es

Proleccion de datos: Segiin Ia Ley de Proteccién de Datos Personales, tienes derecho a acceder, cancelar o rectificar tus datos, si éstos fuesen incorrectos. Si quieres que tus datos permanezcan en nuestros archivos, pero no quieres recibir
informacion de otras empresas gue puedan ser de tu interés, haznoslo saber,
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HARDCORE FESTIVALR L1127 Ik

(En Cal Gallifa - Sant Joan de Vilatorrada, al lado de Manresa (BARGELONA))

Viernes 2 de Mayo

UNDECLINABLE sabado 3 de Mayo
Hec Melodico de Holanda NOT n" nll nBlE

nlsc|PI_INE He Melddico de Alemania
Street-core de Holanda BAGKFIBE!
ANGEI. anw 0ld School de Holanda
Brutal Hc de Belgica/Holanda wnll.nlnE

BORN FROM PAIN
i ESCUELA DE 0DIO

NO TURNING BACK o
Metal de Holanda cEno EN ann“cTn

NUNNERY NUTY - nc meiadico de Terrassa
Hardcore de Ia era Reagan, de Barcelona
MALAS CARTAS - street-core e Sabadenn OMEGR 9 - Power W de £ g .

Barceiona RABIA POSITIVA - e meigico de Barceiona MARRAS - 1e de st. loan C02 - power H/¢ de Manresa KHG - Brutal He de
natia AFTERLIFE - o1 school de Barceiona NIOKSHA - metal de st. celoni

Horarios: Puntos de venta:

Apertura de puertas: 18.00, Grupos de las 19.00 h. hasta las 3.00 h. Afterparty con DJ's hasta... Daily Records: G/ Sitges - BARCELONA,

Rock and Classic: C/ Volta 51 - TERRASA,

. Rock and Classic: C/Arquebisbe Alemany 14 - VIC,
Precio: Rock and Classic: C/Roser 3 - BERGA

Abono 2 dias 20€, Entrada 1 dia 12€ Bar L'Havanna: Plaga Gispert - MANRESA,

Freaky: Galerias Manresa Centre - MANRESA

(LR LHEL Y GRANADA/ VALENGIA

Miércoles, 30 de abril Sahado, 24 Mayo

Sala KGB (BARCELONR) Sala Roxy Club (VALENGIA)

NO CHILDREN + PLAYMOTIVE + UZZHUAIA + LULLABY + WALLRIDE
TAKE IT EASY

Horario: Apertura de puertas: 21:30 h.

Horario: Apertura de puertas: 21 h./ Afterparty en Freestyle (c/moianés 12)

~ Puntos de venta:
sahaﬂﬂ, 11 Mavo Barcelona: Discos Castelld, Overstocks, Music World, Revolver, Daily

Sala Planta Baja (GRANADR) Valencia: Harmony, Disco Centro, Devil Records, Tiendas Tipo,Amsterdam
Granada: Tiendas Tipo, KRISIS, Mal gusto

KARBON 14 + LULLABY + P Syl S
G.A.S. DRUMMERS

Horario: Apertura de puertas: 21 h.
Mas info en: www.eastpak-rocksound-tour.tk
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100.000 GRACIAS A LOS JUGADORES DE IMPERIVM

fi o
AT LT LT L) LT L LT e

'y ¥
Desafia ’@ {a

Lidera las legiones
el poder de Roma

de César

——

Alcanzar el nimero 1, convertirse en el juego de estrategia
mas vendido del aio, agotar tres ediciones consecutivas,

romper la barrera de los 100.000 ejemplares...
Es el momento de dar las gracias a todos los jugadores de IMPERIVM.

Para celebrarlo, estamos preparando una nueva Campana
que podras descargarte gratuitamente. Descubre todos los detalles en

lwww . fxplanet.com!






