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Solo un hombre puede evitar
que el ganadero William Starek expulse a los granjeros de sus tierras, y ese
hombyre se llama Fillmore, Fenimore Fillmore. En esta apasionante Aventura

Grafica deberas poner a prueba fu punteria y utilizar objetos tan variados como

cartuchos de dinamita, maceteros o calcetines sudados para acabar
con los malos... y de paso llevarte a la chica.
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: QUE PASA CON HALF-LIFE 27

Todo lo que rodea el proceso de creacion de Half-Life 2 esta resultando
de lo mas peculiar. Para empezar, los creadores del juego se saltaron las
reglas habituales de promocion y cobertura informativa, que pasan por
anunciar el juego cuando le falta mucho, ir filtrando sus caracteristicas
poco a poco e intensificar el flujo de informacion cuando estd a punto de
publicarse. En el caso de Half-Life 2, en mayo se hizo publico que estaba
en desarrollo, pero no en fase inicial, sino casi completo y a punto de
ser publicado. Parecia una jugada maestra: como es dificil mantener una
expectacion alta durante mucho tiempo, se optaba por concentrar toda
la promocion del juego en unos pocos meses de cobertura intensa.
Lograr mantener en secreto el desarrollo de un titulo de tal calibre hasta
entonces fue un gran logro por parte de sus responsables.

El segundo elemento que sorprende fue la forma de presentar el
juego a los medios especializados durante la tltima feria E3,
celebrada en Los Angeles a finales de mayo. Era de suponer que un
titulo asi seria el buque insignia en el stand de su editor, Vivendi
Universal. Pues no, se mostr¢ en el feo y reducido stand de AT
Technologies. Ni una misera referencia en el stand de Vivendi.
Ademas, s6lo se exhibieron videos de algunas fases, cosa extrana
en un juego que estaba a punto de terminarse.

La tercera anormalidad es que durante el verano no hubiera novedades.
Ni nuevos datos ni nada jugable pese a que la fecha de publicacion se
mantenia para finales de septiembre. Es algo totalmente inusual.

El Gltimo capitulo de este cimulo de fenémenos paranormales ha sido el
robo del codigo fuente y de una version inicial, que circulan por Internet.
Contradicciones y desmentidos se han sucedido. Al final, lo tinico claro
es que Half-Life 2 no estara listo hasta, por lo menos, abril del afio que
viene. Espero que el camino que le queda por recorrer no incluya mas
sobresaltos.

Jordi Navarrete
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HALF-LIFE 2: CODIGO ROBADO
<

sido robados del ordenador de uno de sus responsables y
ahora circulan por Internet. Descubre la crénica de los
hechos y las consecuencias para el futuro del juego.

Rol con sabor a galaxia lejana en este fruto de la
histarica colaboracidn entre LucasArts y BioWare.
Baldur's Gate y Star Wars cruzan sus caminos en lo que
tiene visos de convertirse en juego del afio.

The Fall of
Max Payne

Un juego con historia. Yuelve la acmou
acrohatica a camara lenta, vuelven las
gabardinas empapadas de agua de lluvia y Max
Payne vuelve a arrastrar su pesimismo Ico
por la pantalla de to wmpatllllg =

B

Digan lo que digan y salga el sol
por donde salga, nos gusta FIFA. El
*s simulador futbolero por antonomasia
_ vuelve a clavarla en la escuadra con
. sus nuevas opciones y su desfile de
B licencias de postin.
&
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\/aya, parece que nuestro hum

coleccionistas de software_
furor. Al menos, ha servi

asome a
polemizando sohre gus

" No hay derecho

Veo que la polémica “pirateria si, pirateria
no” sigue en el aire. No defendere nunca al
que copia y vende sus copias, pero parece
que nunca se habla de la otra pirateria, la
de las distribuidoras, y no me refiero a los
precios abusivos
Yo era un comprador de originales. Dejé
de comprarlos el dia que, consultando un
manual en papel, llegué a una cita que
mas o menos decia “para mds informacion
sobre los perks, vaya a la pagina xx”.
Curiosamente, el manual terminaba unas
diez paginas antes; no existia ni la pagina
ni los apéndices ni nada.
En varias ocasiones me he encontrado con
la cita “manual en espafiol”. Segdn mis
conocimientos del castellano, “manual” es
algo que consisie en unas laminas de
PAPEL y no en un archivo dentro de un
CD. También me parece de corsarios y
hucaneros cobrar 45 0 50 € por un
producto que ponen en el mercado a
sabiendas de que no cumple con la
especificaciones y necesita correcciones
que el sufrido consumidor debera bajarse
de Internet, si es que puede. También es
de piraterfa, se mire como se mire,
impedir un DERECHO
legalmente reconocido por f
ley como es realizar una copia
privada para uso particular.
En pocas palabras, ¢es mas
pirata quien copia un juego, lo
juega y adios o aquel que
vende algo que no funciona o
que estd incompleto? Si
combatimos la pirateria,
combatamosla TODA. Desde aqui,
animo a todo comprador de
originales a denunciar a la
distribuidora que impida al
consumidor un derecho legal como
es la copia privada y que venda un
producto que no cumpla con lo
especificado.
JLMM (e-mail)

El derecho al pataleo o lendremos
siempre y Carta Blanca se encargara

[ GAMELvERC/ 6 4

ilde reportaje sobre

selecto (GL 32) ha causado
do para que un tema nuevo

210] de se sigue
g paginas de Carta Blanca, don
. tos, precios, edades... Y leyes.

de garantizdrtelo si cuentas con nosotros
para hacer piiblicas tus quejas. Pero
mucho nos tememos que, a falta de una
asaciacidn protectora del consumidor del
software lidico o algo parecido, la mejor
proteccidn pasa por abrir bien los ojos,

tomar nota de qué compafifas no cumplen

con su compromiso con el cliente y no
volver a comprar sus productos. Més
claro, cristal.

o)

Quiero saber si hay algin juego de Yu-Gi-
Oh! para PG o si piensan sacar alguna.
Creo que hay muchos aficionados a los
juegos de cartas que lo esperan
entusiasmados.

Cristian Gonzalez Ferreira (e-mail)

~ Seré hreve

Esids de suerte, porgue Konami presentd en
la pasada ECTS Yu-Gi-Oh! Power of Chaos,
el juego que traslada por primera vez a PC
los célebres duelos de carlas monsiruosas
que arrasan en Japan. Y estd casi
terminado.

—

s

Soy un chaval de 13
afios que, por lo
general, respeta las
restricciones de edad
y se conforma con
juegos coma
Imperivm 0 Harry
Potter. Aunque, no puedo
negarlo, de vez en cuando
peco y compro algdn juego
adulto como GTA: Vice City.
¢ Acaso say un psicopata
por el mero hecho de
mover poligonas por
una pantalla,
aunque esos
poligonos se lien
a tiros? Yo me considero
(bueno, mis padres
también) un chico con al
menos dos dedos de

A veces peco

' j-l]!ms coleccionistas

frente. Es decir, que aunque se me crucen
los cables no me da por apalizar a
seguidores del Real Madrid, como hicieron
aquel par de boixos nois del Gamp Nou,
no salgo de casa con una recortada ni
tengo una catana colgada de la pared. Me
parece indignante que se ponga a jugones,
viciados, escritores de revistas de PC y
locos de atar en el mismo lote. Incluso mi
hermano, cuando hablo en casa de final
Fantasy me dice: “¢No es ese el juego del
que matd a su familia con una espada?”.
Es el colmo que por culpa de uno que esta
loco paguemos todos.

Mr. Vercetti. Sant Climent de Llobregat
(Barcelona)

Ten claro que aqui nadie duda de tu
sensatez. Eso si, a ver si respefas un poco
mds las efiquetas de edad recomendada,
que por algo estan. Armate de paciencia y
sigue con tu dieta de estrategia y brujeria,
gue tampogo esid nada mal.

e

Al acabar de leer vuestro articulo sobre el
coleccionismo de videojuegos, una
solitaria lagrimita cruzd mis mejillas. Es
posible que mi perfil no coincida con el
del tipico nostalgico, pues sdlo tengo 17
afos y consegui mi ordenador a los 13.
Pero me da igual. Adoro los juegos de
ordenador y su capacidad de hacer que
nos libremos momentaneamente de
nuestra existencia, normalmente gris y
rutinaria. Pero, por alguna extrafia razon,
siempre mis 0jos se suelen posar en el
pasado videojueguil. Siempre me
acuerdo de lo increiblemente gracioso
que era Secret of Monkey /sland antes
que de los bellisimos decorados de
Syberia. Unreal me entusiasmé mds que
Unreal 2y creo que cada vez se editan
menos juegos de calidad (esta dltima
temporada no ha sido muy brillante que
digamos). Sé que es un autoengafio,
pero no lo puedo evitar. S6lo una cosa
me separa de los coleccionistas que
aparecian en el reportaje: la capacidad de
sacrificio. Gastarme 50 € en un juego




COMPRAS SHECTAS

directamente proporcional a las expeciativas Me gusto mucho vuestro articulo sobre

puestas en ellos. Te aseguramas que coleccionismo de juegos, ya que también soy
ninguno de los titulos que citas tuvo un coleccionista (tengo unos 1.200 juegos, pero
desarrollo barato, ni mucho menos. Pero tal muchos son de consola). Aun asi, me parecid un
véz es cierto que la inversidn econdmica no poco exagerado, 0 mas bien hecho desde el

fue acompaiiada por un derroche equivalente _punto de vista amelricano. Los precios de_algunos
de imaginacidn y creatividad. uegos eran desor_mtadas. Yo he cunse'gu]dp
piezas de museo, juegos de texto prehistdricos,
por menos de 50 dolares. Y la mayoria los
consigo por menos de 20. La tnica forma de que
un juego llegue a ese precio es gue esté todavia
o precintado y con la cobertura de plastico.
Desde hace unos meses el tema prII‘ICIpa| en Y otro gran problema qgue se presenta es que

~ Mis piratas

e | —e

esta seccion ha sido la pirateria. Todo el eBay Espaiia es diferente al servidor americano...
nuevo me parte el alma, asi que 200 € mundo opina sabre si esta bien, mal, Aqui, en Espafia, la mitad de las subastas de
queda por encima de mis posibilidades. justificada o injustificada. Pues bien, ya se juegos resultan ser piratas. jQue me lo digan a
Antonio Jarreta Blasco “Raven” (e-mail) ha tomado una decision al respecto. Estoy mi, que siempre que encuentro una subasta

de acuerdo en que los juegos de ordenador espafiola resulta ser una copia ilegal! Y los
Eso de que cualquier tiempo pasado fue no son articulos de primera necesidad, pero  RCUUNEMICCRSREEH NI IERIE
mejor estd muy visto, compafiero. Basta con  son necesarios para el sector comprendido a gastarse fanto en juegos antiguos. Yo tengo
echar un vistazo a algunos de los juegos entre los 10y 35 afios. ¢Quién no necesita suerte si vendo uno mio a mitad de precio. Aqui
analizados este mes para comprobar que a de vez en cuando sentirse como un piloto casl nad:1e conote efl AL :: dypaljlampocy
calidad no es exclusiva del ayer. de la Segunda Guerra Mundial o como un (U0 R S LIS TR RS

Como punto final, decir que casi cualguier juego
puede encontrarse en eBay, Solo hay que hacer

soldado americano que lucha contra las

fuerzas de Saddam o de cualquier otro una bisqueda en cualquier pais, decir que no te

- Doble decepcion dictador? ;0 pretende crearse un imperio asustan las costes de envio alto (20 0 30

o o ey 0 para sentirse poderoso? Las distribuidoras dlares es lo mas caro que he pagado yo, pero
Sefiores, estoy realmente decepcionado. deberfan darse cuenta de que la mayoria de siendo correo express) y tener una cuenta

He de suponer que todo el mundo ha ese publico no tiene una independencia Paypal. Los americanos no siempre acepian
jugado ya, 0 lo estd haciendo, a Enter the econdmica y que su paga semanal no es cuentas Paypal extranjeras porque deben pagar
Matrix y al Gltimo Tomb Raider. Por el muy elevada, con lo que usuario de su una cuota de transaccion.

amor de Dios, ¢c6mo son posibles producto se ve limitado. Yo, asi, he conseguido juegos

semejantes tomaduras de pelo? jAlguien se  Con esto quiero decir que todos deben rarisimos a buen precio. Por

ha parado a pensar en el inmenso potencial  aflojar la cuerda. Las distribuidoras ejemplo, Thelfiitchhikers Guide

que tienen dichos titulos y en como ha sido venderian mas si dejasen los juegos en un tBoe’t]f;e;ga;agjr/éel;VSG!f:ferland,

desaprovechado? ;Quién no ha disfrutado precio en torno a los 25 €. Tengamos en T (e-mailll}‘

como un loco con el dltimo de /ndiana cuenta gue los programadores y el resto del

Jones (pese a su a veces irritante control del  equipo que dieron forma a ese software

personaje) o con Jedi Oufcast? Eso sies tienen que comer, con o que un precio

aprovechar el potencial del argumento y los inferior a ése resultaria inapropiado. Por ese

personajes. ¢ Quién no disfrutd con Max precio, los jugadores podriamos tener el

Payne, hermano mayor de Enter the Matrix? doble de juegos por el mismo precio. Yo,

¢Donde esta la profesionalidad de las por ejemplo, me plantearia que me vale la

compafiias que han creado lo Gltimo de pena disponer de copias originales a cierto

Lara Croft y Matrix? Claro, aunque se ese precio y dejaria de bajarme Bene:

puede descargar de

cosillas de la mula. de form aluita

Pablo Leo Calzada (e-mail)

gasten poco y desarrollen un juege
mediocre, igualmente jjse venderan
como churros!! A esto lo llamo yo

aprovecharse de unos devotes Es que nos ponéis en un brete.

iluminados como nosotros. Escribis a esta redaccidn Si quieres que sirvamos de altavoz a
Por favor, que nadie reconaciendo que sois tus puntos de vista, dudas, quejas o
destroce nuestro piratillas de agua dulce y exabruptos, no tecortes'y escribe a:
ocio, que para firmando con nombre y CARTA BLA
algo pagamos unos apellidos y pretendéis que Game |
precios muy elevados par unos os comprendamas y hasta
juegos que tendrian que ser que estemos de acuerdo
verdaderas obras de arte y no con vosotros. Pues bien, | 0 envianos un e-mail a:
un salir del paso para no pademos. Sabéis de sobras por  [EEEREIENIEE
llenarse los bolsillos. qué, asi que no hay mds que | El autor de'la carta
Xavi Farré. Igualada hablar. Y si, lo de la bajada ' mas interesante del
(Barcelona) general de precios siempre nos ha . mes recibird como
parecido sensato y factible, perono  |EETEIDNTERNURITE]
Es sabido que el grado de es nuestra dinero el que estd en | EastPak can el logo
decepcidn que producen juego ni somas nosotros los de Game Live.

determinados juegos es encargados de tomar la decisidn.

GAMELIVEPC / 8 4
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Space invader
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Los mejores delanteros siempre saben eomo encontrar los huecos.

Ganar distancia, zafarse y dejar atras su marcadaor.

tONce haz el pe definitivo. Fuurnrnl_r_:
\ ’2004_.»v
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Marca la diferencia. Con el revolucionario Control del SUEGH SINBALON®
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Cuando llega la noche, el
nuevo Nokia 3100 brilla.
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é Lord hl the Rings:

fﬁ algo ofrecerd The Baftle for Midd/es
serén hatallasa lo grande. . °

Los estudios de Electronic Arts en Los Angeles saben de
lo que hablan cuando hablan de guerra. Por algo son
los creadores del belicoso Command & Conquer:
Generals. Ahora cambian de tercio pero no de
planteamiento: The Battle for Middle-Earth es
el nuevo juego que tienen en la recdmara y
que estdn desarrollando a partir de una
version maodificada del motor 3D empleado
en Generals. Aprovechando la licencia de la
pelicula de Peter Jackson, este titulo,

previsto para mediados del afio que viene, ofrecerd una
generosa racion de batallas sazonadas con elementos de
gestion y desarrollo.

Cuatro serdn las facciones que se enfrenten en esta Tierra Media:
los jinetes de Rohan, los soldados de Gondor, los ejércitos de

Isengard v las legiones de Mordor, cada uno con unidades

especificas. En las batallas intervendran también piezas de gran
calibre, como los ents o los nazgll. Incluso Gandalf el gris podra
hacer acto de presencia para ayudar a las tropas de Gondor.
Pero las variaciones entre los bandos no se limitardn
tnicamente a las unidades, sino que el desarrollo de cada
una serd distinto. Asi, por ejemplo, los ejércitos de
Sauron tendran una cantidad ingente y constante de
refuerzos que, sin embargo, deberan administrar si
quieren adquirir unidades mas poderosas
como los trolls.

Todas estas batallas multitudinarias te
llevaran por algunos de los lugares mas
conocidos del universo Tolkien, como Minas
Tirith o el abismo de Helm.

Battle of Britain

0Oleg Maddox y sus compinches rusos
siguen dando alegrias al mundo de los
simuladores. Lo dltimo que han
anunciado es que trabajan en un nuevo
titulo que, seglin sus propias palabras,
“sera nuestro prayecto més
ambicioso hasta la fecha”. Y eso
que, a priori, el titulo provisional de
Battle of Britain no parece destilar
mucha originalidad. Se trata de sobrevolar los cielos del sur de
Inglaterra y combatir en esos gloriosos dias en los que la RAF logro
pararle los pies a la Luftwaffe. Asi, podrds ponerte a los mandos de
un caza y derribar aviones alemanes, italianos o britanicos.

Los detalles sobre el juego de gue disponemos son escasos, ya
que esta en su fase inicial de desarrollo. De todas formas, estd
previsto un nuevo motar grafico y un realismo histérico atin mayor

GAME LIVEPC / 10 4
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que el de /L-2 Sturmovik. Ademds, se incluiran nuevos efectos
climatologicos y la campafa serd dindmica. Y si con esto no
guedan saciadas las ansias de los pilotos, Maddox Games también
ha anunciado que ya estan desarrollando otra ampliacion para /L-2
Sturmovik para principios del afio que viene. jY esto sin contar con
que muy pronto estara disponible en la pagina oficial otra
expansion gratuita! Menudo harton de hélices.



MAX PAYNE -

THE FALL OF MAX PAYNE

UNA HISTORIA DE AMOR DE CINE NEGRO

“SUPERA DE FORMA INIMAGINABLE
TODO LO QUE SE PODIA ESPERAR DE EL”.

MICROMANIA. Julio de 2003.

WWW.ROCKSTARGAMES.COM/
MAXPAYNE2

WWW.MAXPAYNE2.COM
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© 2003 Rockstar Games, Inc. Max Payne y el logo de
Max Payne, Rocksiar Games y el loga R, son marcas
comerciales v registradas de Take-Two Inleractye
Software. Remedy v @l logo de Remed. son marcss
coinercia'es de Remedy Entertainment, Ltd. El resto de
marcas y marcas comerciales son propiedad de sus
duefios. Tosas las d BSBr VA0,
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Distribuido por Virgin Play.
Versién integra en castellano.
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Callof Dty

iPiensas que esta no es tu guerra? Bien, ti tambien podrias
subirte al carro de la accion belica de altura. Basta con que
nos escribas contestando la preguntita que encontraras al
pie de estas lineas. Con alyo de suerte, puedes ser uno de
los 20 ganadores de un lote que incluye el juego y 1a banda
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AcTiVision By m
v warg o
2068 anor Inc. And its affilistes. Published and

watnbuted by Activision Publishing, Inc. Activision is a

registered trademark and Call of Duty is a trademark of
4 o Activision, Inc. and its affiliates. All rights reserved
C l |S|°N' PR 0 | N Developed by Infinity Ward, inc. The ratings icon is a
; Fatiast o ®aid  moistered trademark of the Entertainment Software
Association. All other trademarks and trade names are
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PORQUE §

Novalogic sorprendio a propios y

Force: Black Hawk Down, el juego
gue revitalizaba la saga tactica de

de Ridley Scott. Fruto de este éxito
nace ahora Joint Operations, un
titulo que tomara el motor de Black
Hawk Down para llevarnos de viaje
en el espacio y el tiempo.

La accitn se situard en Indonesia,
en un futuro no muy lejano en el

que tu equipo de
/T
S
% -

valientes deberd
ey
” =
¥

Agudeza visual: encuentra a los dos hombres
ocultos en esta captura.

defender los
intereses
occidentales en un pais sumido en el caos. Mas allg de
mensajes reaccionarios, Joint Operations
promete una buena dosis de belicismo
redondeada con helicopteros Chinook,
hovercrafts de desembarco y vehiculos de
ataque ligeros para que los pilotes y
despliegues tropas alli donde sea necesario. Vera
la luz a principios del afio que viene.

GRITA LIBERTAD

¥

LY

extrafios hace unos meses con Defta

Delta Force aprovechando la pelicula

Freedom Force vs The Third Reich

Esta primavera volveran a llevarse las licras y los colores chillones. Tras el éxito de critica
(que no de plblico) de Freedom Force, Irrational Games vuelve a la palestra superheroica
con un juego que se trasladara a la Segunda Guerra Mundial para repartir booms y
crashes. Freedom Force vs The Third Reich llevara el grupo de héroes de antifaz y
leotardos a los gloriosos afios de la contienda, con lo que hard su aparicidn un nuevo
elenco de villanos. En concreto, Blitzkrieg, Red Oktober y Fortissimo serdn algunos de los
encargados de sostener el baluarte del fascismo en un juego que modificara su motor
para permitir una mayor interaccion con el entorno.

° "ALACARRERA )

LA TIERRA AL CARAJO

La cosa va de entornos postapocalipticos
y catastrofes ecoldgicas al por mayor. El
ano, 2083. Tu

mision: lograr que

tu grupito de

valientes conserve

la vida. Este es el

sencillo

planteamiento de

The Fall: Last Days of Gaia, un juego de
rol al uso creado por los desarrolladores
de Gorasuly que permitira pilotar
vehiculos en un apabullante entorno 3D.

WIE DUELE EL ALMA

De surrealista =

para arriba "

merece ser

calificado The

Journey to

Witd Divine,

un titulo que

pretende reunir diversion y terapia. Sus
desarrolladores lo tienen claro: “Es una
aventura que integra las capacidades de un
viaje curativo con una innovadora tecnologia
que ayuda a mejorar la percepcion del Yo".
Ademas, aseguran que el juego reducira el
estrés y centrard la mente.

EUSALTO DEL DRAGON

El destino del dragon: Los tres reinos fue
un titulo editado en 2001 que pasd mas
bien de puntillas. Bebiendo de las
inagotables fuentes de Age of Empires,
aportaba interesante informacion sobre la
histaria de China, pais del que procedia.
Con todo, sus creadores
no se arrugan y
amenazan ahora

< CON unanueva
% entrega, en 3D y
~ litulada

sabiamente Fate
_of the Dragon I1.

VUELVE EL HOMBRE
Leisure Suit Larry
vuelve. Una de las
series de aventuras
graficas mas
desinhibidas de los
80 ha anunciado su
regreso a los monitores tras un largo
paréntesis. Por lo visto, el octavo juego de
esta serie basada en las desventuras de un
playboy de tres al cuarto se llamaria
Magna Cum Laude. Las malas noticias son
que el creador de la serie, Al Lowe, no
participa en el proyecto.

¥V 13/ GAME LIVEPC



Como ya informabamos en el
nimero anterior, Haemimont
Games volvera muy pronto con
otra dosis de estrategia en tiempo B -
real ambientada en tiempos lhErﬂS y Gal'tagil'leses Sel‘én las nuevas facciones de
romanos. Eso si, el titulo en nuestro 1a secuela de Imperivm.

pais no va a ser The Punic Wars

sino, simplemente, /mperivm /. Y ademas, no se tratara de una expansion del juego que les
reporté la fama, sino de una secuela propiamente dicha.

El nuevo Imperivm contard con dos facciones nuevas que se
suman a galos y romanos: los iberos y los cartaginenses. En \
principio, serdn estos (ltimos quienes lleven gran parte del peso
de la historia, ya que en una de las dos campafias disponibles
encarnaras al inefable Anibal y su elefantiasico ejército. La otra,
obviamente, te pondra al frente de Roma con uno de los mejores
generales que ha dado la Repdblica: Escipidn el Africano.
Como muchas de las batallas de ese tiempo franscurrieron
en la Peninsula Ibérica, momentos cumbre como el sitio
de Numancia o la toma de Sagunto tendran su
representacion en el juego. FX Interactive ha estado
trabajando codo con codo con los desarrolladores para que
el juego esté listo para la campafia navidefia.

LAS GHICAS SON
GUERRERAS

Wars & Warriors: Joan of Arc

Legacy of Kain: Defiance

Se acerca el pufietero de Kain, ese vampiro con ansias de chupar almas
y megas de nuestro disco duro. La nueva entrega de las aventuras de

La nueva tan ilustre chupdptero, prevista para dentro de unos dias, va a centrarse
apuesta de de nuevo en la accion y el puntapié. Combos de espanto y salvajadas
Trevor Chan va miltiples seran el plato principal.
cobrando Esta serd la primera vez en que podrés conducir a dos personajes, Kain
forma. Tal 0 Raziel. Eso si, serd el juego quien determine cudl llevas en cada
comao momento. Ademas, Legacy of Kain: Defiance incorporara algunos
anticipamos en poderes magicos que afiadiran especticulo y ricas posibilidades
su dia, esta tacticas. Kain,
Juana de Arco por ejemplo,
mas que podra adoptar
) = estratega sera una forma

luchadora. brumosa para

Ademds, tfambién tendrés la opcion de encarnar a otros superar

guerreros que se iran apuntando a tu cruzada, con lo que ciertos

avanzar por los escenarios serd mas cuestion de combos obstaculos o

salvajes que de tacticas refinadas. Eso si, de todas formas bien valerse

podras comandar a tus ejércitos para que te ayuden en tu dela

misian y libren varias batallas en tu nombre. De hecho, el telequinesia

juego contard con hasta ocho escenarios que prometen ser para zurrar

tan grandes como ricos en detalles. enemigos e

El juego, previsto para otofio de 2004, contara con un interactuar

estupendo motor grafico que permitird seguir la accion desde con elementos

una perspectiva en tercera persona. del entorno.  El inclito Kain, chuleandole a un par de desalmados.
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Se esta entrenando

para suProximo pagkdo.
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%38, UrbanFreestyle
= O

IviE 0052 SIH

vodafone® li ve !

& Elige entre mas de 100
§ . & Juega a todo color con vibracion y alucina con
% \"de()j uegos de los gréficos en 3D y los sonidos. Efectos tan reales
= : ’ que creeras estar jugando en una videoconsola.
B Y ahora, descargate a partir del 16 de Octubre
o g !
‘-'=- VOdafone hve el Urban Freestyle Soccer en exclusiva con
g Vodafone.
=

Coste por descarga de 3 €, impuestos indirectos no incluidos. , i

Trafico GRS segun tarifas vigentes. Inférmate en www.live.vodafone.es

*Urban Freestyle Soccer™ and Acclaim ® & © 2003, Acclaim Entertainment Inc. Al rights reserved.
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MPIRES

Estrategia bélica y
civilizadora cargada de AT
historia es lo que ofrece . .. >
el ultimo juego de
Stainless Steel Studioss
Con algo de apoyo de la
diosa Fortuna, puedes
recibir en casa uno de los
20 ejemplares de Empires:
~Los albores de la Era
Moderna que sorteamos.

f

=

f"“

D 2003 Qﬁlmess Sieel Studios. Puliiicade y distribuido por Actlvm uum umres Dawn of the Modegn Werld 650
maica registrada de Stainless Steel Studios. Activision es una marca ts*tr!; ﬂ!luigmr -Ing y de s0s afiliados, Resefvados 1o
Ios deréchos. GamaSpy v el diseffo “Powered by GameSpy™ son marcas #35 o ﬁSDy Itdusties, fnc: El resto de las
INAICAS IROISimUAs Y NOmIes renstrados son propiedades jesfs ¢ aﬁ'“rhjs ook

;Cual de estos personajes tiene un papel destacado en el juego? BASES DEL CONCURSO

_]1Gordon Freeman .1 Donald Rumsfeld " Ricardo Corazén de Ledn * Para concursar, la carta con el cupdn de
respuesta debera recibirse en las oficinas de

NOMBRE:. IX0 Publishing Ibérica antes del 5 de diciem-
DOMICILI - bre e indicar “Concurso Empires” en una
POBLAGION: oo esquina del sobre.

: ) o El sorteo se celebrard el 10 de diciembre.
ROV A e Puedes consultar los nombres de los ganada—

Rellena este cupdn en mayisculas y envialo a: {5800 0] niniory S9-AAT0 0 [TTavIst
o Sdlo optaran al premio las cartas con la

GAME LIVE respuesta correcta.
IX0 PUBLISHING IBERICA « El premio no es canjeable por dinera.
C/ ALAVA, 140 - 7* PLANTA = La participacidn en este concurso implica
08018 BARCELONA la aceptacion de todas sus hases.




UN DRAGON CON

GCEREBRO Broken Sword

ALACARRERA )

LOS AUTOS LOCOS

Hace un afio, Charles
Cecil declard que la
aventura de apuntar y
hacer clic estaba
muerta.
Recientemente, con la
nueva entrega de
Broken Sword
practicamente
terminada, el
disefiador francés
pasé por Madrid para
dar una leccion
préctica de lo que
queria. La primera
impresion es que £/
Suefio del Dragdn va
a hacer que la
aventura cambie y que pase a estar mas
viva que nunca.

El salto a las 3D se ha resuelto
notablemente con la ayuda de un motor
grafico desarrollado a partir de la
tecnologia Renderware, vista en la serie
Grand Theft Auto. Con un aspecto algo
mds acorde con los topicos actuales y una
impresionante animacion facial, George y
Nico se embarcardn en una aventura cien
por cien cinematografica que les llevard

pEIATaWVRY
'Ill e L

BRONER<SWORD
by

por varios paises. Segun explico Cecil, el
trabajo de camara ha contado con el
asesoramiento de directores de cine
profesionales.

Parece que Broken Sword no se ha
travestido en un hibrido de acci6n y
aventura y que va a mantenerse fiel al
espiritu de la saga. Volveremos a disfrutar
de una jugabilidad “cerebral”, situaciones
insdlitas y didlogos cargados de sentido
del humor.

LA MAR DE NUEVO

Virtual Skipper 3

g S
%

%

Aunque los deportes nduticos acostumbran a ser coto de clases pudientes o monarquicas,
la cosa cambia si tienes un ordenador cerca. Y mds, si ofrece tanto realismo como la saga
Virtual Skipper. La tercera entrega, que llegar este mismo mes, potenciara las
posibilidades de la regata sin perder ni un apice de jugabilidad. Virtual Skipper 3
incorporard, por ejemplo, la opcion de estudiar los vientos y corrientes de la zona para
que puedas preparar el planteamiento tactico de la regata por anticipado. Ademds, esta
secuela contard también por vez primera con un editor de mapas.

Hasta ahora, las

adaptaciones

poligonales de

Los Simpson no

han corrido

mucha suerte,

algo que espera

remediar The

Simpsons Hit & Run. En este juego de
conduccion descerebrada podras
controlar a Homer, Bart, Lisa, Marge o
Apu al tiempo que intentas desentrafiar un
delirante complot alienigena.

MAS MADERA
Los estudios australianos de Auran estan
ultimando Trainz Railroad Simulator 2004.
Al parecer, el principal atractivo de este
K] Trainz es el
acuerdo alcanzado
1 con la Union
Pacific, la mayor
empresa
ferroviaria de
Norteameérica, que permitira reproducir
todos los trenes pasados y presentes de la
compania.

ROBIN SE DESPENA

Despueés de tanto tiempo

saltando de rama en

rama, al final Rohin de

Loxley ha acabado por

pegarse un buen

mamporro. Robin

Hood: Defender of

the Crown, el remake de

un clasico de los 80 para

Commodore y cuya fecha de ¥ /

finalizacion esta prevista para '1
ya, ha sido cancelado sin vy )
‘ r-

previo aviso.

SE ACERCA POR LA BANDA
El eterno
rival de FIFA
planea
ahora sobre
las cabezas
de EA.
Siguiendo
con su
expansion en el mundo del PC, Konami
desembarcara este mismo mes su apuesta
futbolera, Pro Evolution Soccer 3. El juego
vestira las mismas caracteristicas que sus
versiones consoleras pero aprovechando
las capacidades de los compatibles.

¥V 17/ GAMELLIVE PC



Gran éxito de
ArtFutura 2003

ArtFutura ha vuelto a cerrarse un afio mas con la mirada puesta en los juegos y en la exploracin
artistica del mundo del entretenimiento. Ademas, este afio, como novedad, el festival de artes
multimedia ha diversificado su oferta y ha esparcido sus actividades por cinco ciudades més de la
peninsula: Vigo, Vitoria, Valladolid, Granada y Madrid. Sin embargo. el peso ha seguido recayendo
en el Centro de Cultura Contemporanea de Barcelona, donde hemos podido comprobar una vez
mas la apuesta de futuro por el mundo lidico. Sin ir mas lejos, este afio se ha llevado a cabo un
monaografico especial dedicado a tratar la relacion entre videojuegos y cultura audiovisual
Bajo el titulo de PixelCity, se abordaron varias propuestas que conjugan la
experimentacion con el juego, cony mwecto Can You See Me Now? de
Blast Theory, quenﬂ ‘persecucion a medio camino
entre el pixel y el asfalto genuino. O los australianos de
Select Parks, desarrolladores de juegos
arquitectonicos basados en edificios reales.
. Todo este fériil campo ha venido
. acompafiado, ademas, de un
importante crecimiento en el
numero de asistentes; de los
12.000 del afic pasado a los
18.000 de esta edicion. Una
buena sefial. Y que siga.

M o Nace Flagship Studios y desaparece Computer Artworks

Funerales y bautizos en la industria de los videojuegos. Por un [ado, y sin previo aviso, los desarrolladores
de Computer Artworks han echado el cierre al negocio fras haber creado titulos tan prometedores como
Evolva o The Thing. Aunque las razones de esta mugrte repentina no estdan nada claras, parece ser que
en el fondo podrian estar unas desavenencias en los cobros con la compania editora de los titulos.
Par otro lado, este mes pasado Bill Roper daba a conocer una noticia que no por anticipada era
menos esperada. El alma mater de Blizzard destapaba el nombre de su nuevo equipo de
desarrollo. Flagship Studios, que se compromete a “crear juggos de altisima calidad que atraigan
por igual a jugadores habituales y ocasionales”. De hecho, en su pagina web va ofrecen un
] boceto del que sera su proximo titulo, Si, es la imagen de la izquierda.

B Vs gy

Nuevo estudio &,
sobre UT ‘

Siguen lloviendo estudios sobre las virtudes de los videojuegos. El Gtimo
.” ha sido elaborado en la Universidad de Quebec, en Ottawa, y senala que
los juegos pueden ser beneficiosos en el tratamiento de las fobias. El
estudio, publicado en |a revista CyberPsychology & Behavior, sefiala

gue el uso de determinados juegos en pacientes con fobias puede
i ayudar a crear un estadio inducido de ansiedad que
w29 resultaria muy til durante el proceso terapéutico.
Entre otros, el estudio empled titulos como Half-
Lifey Unreal Tournament

g

N
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Somos el deporte.

www.tcm.ea.com

Plantea la estrategia
y habla sobre el campo

+

Sacale mas partido a FIFA Foetball 2004 con Foothall Fusion.
Tatal Club Manager 2004 te permite escoger tu equipo favoiito, disefar sus tacticas

Y

i tecnicas de entrenamignto y Wevarlo a lo mas alto. Ahara y gracias s Footbail TOTALCLUB
% MANOGER
PlayStation.2 Fuslon podrés jugas por primera vez todos los partides con FIFA Faotball 2004. 2004

Desde el banquillo o sobre el campo. Todo el fathol a tu alcance
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ALPHA Y CHARLIE

Vietcony Fist Alpha BN

El equipo checo de Pterodon esta
preparando ya la primera ampliacion
de Vietcong, titulada Vietcong Fist
Alpha, que volverd a ponerte al
mando de un equipo estadounidense
de fuerzas especiales para limpiar la
jungla de indeseables comunistas.
Esta expansion afiadira siete misiones
nuevas asi como ocho mapas
multijugador. Ademds, y coma no
podia ser de otro modo, Vietcong Fist
Alpha también suma al invento seis
armas adicionales a las que se les
podrd afiadir bayonetas en algunos
casos. Y si con esto no bastara, el
peligro desde el cielo estara mas
presente que nunca: aumenta el
apoyo arfillero para uno y otro bando

y Se incorporan nUevos aviones que amenazan con barrer el mapa. Entre otros, el famoso bombardero
B-52 y el no menos conocido caza F4 Phantom sobrevolardn los cielos de a principios de 2004.

GUERRA DE CINE

Commandos [ll: Destination Berlin
Siguiendo con el apabullante despliegue de ’ mm J

marketing que ya habras visto durante el mes de

GANADORES
CONGURSOS

TRON 2.0

octubre, los muchachos de Pyro Studios y Proein presentaron (once
more) su joya antes los medios. Coincidiendo con el supuesto
lanzamiento mundial de Commandos 3 (supuesto, porque en Estados
Unidos ya estaba en las tiendas), los cines Luchana de Madrid se
vistieron de guerra virtual. Sacos terreros, paracaidas colgantes y
sidecars de antafio formaron parte de una ambientacion en la que
Ignacio Pérez volvid a destacar las virtudes de su retofio. Todo muy
bonito, muy brillante y con muchos aplausos para el producto
nacional por excelencia (con permiso de las peinetas).

JUEGO + ARTBOOK: Ennque Luque-Hagen, Granada - Sergio Gorrofio
Guerrero, Madrid - Francisco de Asfs Martin Sdnchez, Olivares
(Sevilla) - Juan Francisco Galdn Garcia, Balaguer (Lleida) - Clara M?
Bueno Suero, Oviedo - Carmen Maraviglia Urcelay, Barcelona - Ivan
Catena Bravo, Linares (Jaén) - Aitor Navarro Sixto, Manresa
(Barcelona) - Nicolas Gruz Rodriguez. Almeria - Alberto Gragera
Vaquerizo, Paracuellos del Jarama (Madrid)

JUEGD: Mane! Achab Bencharki, Mollet del Vallgs (Barcelona) - Eduardo
Acerete de la Corte, Zaragoza - Ricardo Flores Lapez, Albacete - José
M? Garcia Carrasco, Espinardo (Murcia) - Daniel Lopez Abenza, La
Alberca (Murcia) - Florencio Rico Pérez, Benacazon (Sevilla) - Ander
Delgado Freire, Leioa {Vizcaya) - Jose Vicente Mas Masanet, Ondara
(Alicante) - Cristina Pizarro de Alba, Zafra (Badajoz) - Henry Yupanqui
Minchola, Barcelona

ENIGMA: RISING TIDE

“...y aprovecho para saludar a mis amigos, que me estaran viendo...”

GAME LIVE PC / 5 4

Jose Ramon Diaz Carretero, Madrid - Marcel Llorach To, Blanes
(Girona) - Jonathan Garcia Tomas, Villena (Alicante) - David Vifias
Rodriguez, Gava (Barcelona) - Marta Falguera, Granollers (Barcelona)
Javier Maorad Pastor, Teruel - Jose Garcia Gomez, Cartagena - Jorge
Gracia Sancho, Zaragoza - Isaias Jiménez Leon, El Viso del Alcor
(Sevilla) - Lucia Estévez Tejero, Ferrol (A Coruna) - Daniel Yaseham
Palomo, Museros (Valencia) - Fco. Javier Rodriguez Rodriguez, Bilbao
Isabel Alcainas Garcia, Barcelona - Juan Antonio Martin Serdas,
Madrid - José M? Salinero Pascual, Basauri (Vizcaya) - Pedro Garcia
Serrano, Sevilla - Maksym Abramov, Granada - Jests Caballo Barrero,
Sevilla - Silvia Diaz Fernandez, Cartama Estacion (Malaga) - Xavier
Sorolla Cuberes, Lleida
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EN EL MUNDO QUE EXISTE EN TU ORDENADOR.

Un virus tiene en vilo a todos los sistemas ifformaticos
del mundo y los programas te han identificado como la

)
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A, |

. o fuente de todos los problemas.
i / Es necesario luchar para desbaratar los siniestros planes
que amenazan con corromper una realidad y transformar

/ la otra para siempre.
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THIE
VENDIDOS

LOS SIMS: SUPERSTAR
IMPERIVM: EDICION PREVIUM

L0S SIVIS: EDICIGN DELUXE

AGE OF EMPIRES: EDICION GOLD
FLIGHT SIULATOR 2004

CSt: CRIVE SCENE INVESTIGATION
L0S SIVIS: AMIMALES A RAUDALES
L0S SIMS: DE VACACIONES
WARCRAFT M: THE FROZEN THRONE
L0S SIMS: PRIVIERA CITA

LOS SIVS: SUPERSTAR

LOS SIMS: EDICION DELUXE

FLGHT SIMULATOR 2004

BATTLEFIELD 1942: SECRET WEAPONS...
JEDI KNIGHT: JEDI ACADEMY
BATTLEFIELD 1942

LOS SIVS: ANIVIALES A RAUDALES
HOMEWORLD 2

DIABLO 1i

MEDAL OF HONOR: BREAKTHROUGH

LOS SIVIS: SUPERSTAR
CHAMPIONSHIP MANAGER 4

LOS SIVS: EDICION DELUXE
BATTLEFIELD 1942: SECRET WEAPONS...
MEDIEVAL: TOTAL WAR

MEDAL OF HONOR: ALLIED
ASSAULT DELUXE

THE SIMS: UNLEASHED

JEDI KNIGHT: JEDI ACADEMY
COMMAND & CONQUER: GENERALS
GRAND THEFT AUTO: VICE CITY

NOTA: Estas listas corresponden a'los juegos
mas vendidos durante el mes de septiembre.
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Pocas novedades en la un tanto conservado-
ra lista espafiola de ventas. Tal vez la mas
llamativa es que la edicion Premium de

‘Imperivm se ha encaramado a la segunda

posicion, prueba elocuente del éxito de una
politica (la de FX Interactive) basada en pre-
cios competitivos y un esmerado servicio de
atencion al cliente. Solo un producto Sims
resiste el fuerte tirén de este ETR de galos y
romanos.

Otras novedades pasan por la fuerte entrada
de una aventura con licencia, CS/, y de la
nueva entrega del simulador de aviacién civil
Flight Simulator 2004, un titulo que des-
miente la tan extendida percepcidn de que
estos productos tienen menos futuro que la
democracia en Oriente Medio.Entre los jue-
gos que alnan éxito comercial y prestigio
critico, destaca The Frozen Throne, 1a expan-
sion de Warcraft /1.

VALORES SEGUROS

No fo dudes: estos doce juegos son lo mejor gue encontraras en el mercado hoy por hoy
en cada uno de los géneros. Puedes apostar por ellos casi a ciegas.

CALL OF DUTY [
Puntuacion: 9/10
Precio: 49.95 €
Editor: Proein
Telf: 91 406 29 40

wwaw callofduty com

El juego de accion belica de corte
realista mas evolucionado.

VICE £ITY ﬁ qﬁnu
Puntuacion: 9/10 {‘E EFG
Precio: 49,95 € w =
Editor; Virgin Play (Sl 14
Telf: 91 789 35 50 ..JM
www rockstargames com/viceeity

Poder y hibertad absclutos al ser-
vicio de un simulador criminal

HALD: COMBAT [=55
EVOLVED
Puntuacion: 910 |
Precio: 49,99 € |»
Editor: Microsoft

Telf: 91 807 99 99 :
www.microsoft. com/games/ halu

Violencia vertiginosa al viejo estilo
con una ambientacion soberbia

ESTRATEGIA

COMBAT MISSION 2:
BARBAROSSA TO BERLIN -
Puntuacion: 9410
Precio: 4995 €
Editor: Praein

Telf: 91 406 29 40 |
www battlefront com/products/cmbo

Ernocién | realismo y [a prueba de
que turnos y 3D pueden ir parejos

Precio: 49 99€ <)
Editor: Vivendi

Telf: 91 735 55 02
waww blizzard com/war3

La formuia Warcraft en su entre-
ga mas depurada.

Puntuacian: 9/10
Precio: 49,95 €
Editor: Proein
Telf: 91 406 29 40
WWW.empiresrts.com

&l'

W \M,ﬁ.’\l L]

Estrategia historica de alio nivel
con un gievado dinamismo.

| AVENTURAS | CARRERAS DEPORIES

RUNAWAY: [ vt COLIN MCRAE TIGER WOODS PGA
A ROAD ADVENTURE |- RALLY 3 TOUR 2004
Puntuacion: 8,5/10 Puntuacién: 9110 Puntuacion: 910

Precin: 9.95 €
Editor: FX Interactive | o

Telf: 91 79901 10 B8
www.pendulostudios.com

Un aventura en la que no hay
nadza superfluo: todo encaja.

Precio: 49,95 €
Editor: Codemasters

Telf: 91567 84 61 (B__==
wwrw. colinmerae3 com

El rey de fos juegos de rallies:
incluso mejor que su predecesor.

Precio: 47,95 €
Editor: Electronic Arts

Telf: 91 343 64 00
www gasporis.com

Un excelente simulador con sutiles
mejoras respecto a la edicién 2003

—m- -mmn- PLATAFORMAS

IL-2 STURMOVIK: |2 RAYMAN 3: 5§
m FORGOTTEN BATTLES HOODLUM HAVOG [t
Puntuacién: 9/10 Puntuacidn: 9/10 Puntuacion: 8/10
Precio: 59,99 € Precio: 44,95 € Precio: 29,95 €
Editor: Atari Editor: Friendware Editor: Ubi Soft
Telf: 91 329 42 35 Telf: 91 724 28 80 A Telf: 91 640 46 00
www.nwi/bioware.com www.il2sturmovik.com www.rayman3.com

Més que un juego de rol al uso: un  Un sinfin de detalles llevan este
juego a la excelencia técnica.

compendio de todo el rol posible.

Un torrente de diversion plata-
formera para todos los publicos.




REGIEN SALIDOS DEL HORNO

En Game Live nos preocupamos por tu riqueza mental y de que tenian prevista su llegada a las tiendas durante el mes de
espiritu. También por la riqueza de tu bolsillo. Por eso te octubre. Todo bien clasificadito, ordenadito y detalladito para que
ofrecemos a continuacion la lista de los juegos mds interesantes tengas muy claro lo que vas a comprar (0 no).
FREEDOM GHOST RECON HALD: COMBAT & HIDDEN & DANGEROUS 2 ==
FIGHTERS Puntuacién: 9 EVOLVED Puntuacion: 7,5

Precio: 49,95 €
Editor: Virgin Play

Puntuacion: 9
Prec:o 49 99 €

Puntuacion: 7 ‘pf‘m&" Precio 9, 95 €
Precio: 47,95 €
Editor: Electronic Aris |8

www.eagames.com/pecd/freedom_fighters www.ghostrecon.com www.microsoft.com/games/halo www.hidden-and-dangerous.com/hd2

MAX PAYNE 2 WAX PAYIE MEDAL OF HONOR: (¢ UNREAL II: THE WARHAMMER 40.000 (%, 555, of
Puntuacion: 8,5 ?.f.’?.'*.l"."t‘:‘i‘ BREAKTHROUGH AWAKENING FIREWARRIOR
Precio: 49,95 € | ™ Puntuacién: 8 Puntuacion: 8 Puntuacion: 5
Editor: Virgin Play Precio: 19,95 € §i= Precio: 29,99 € Precio; 42,95 €
i Editor: Electronic Arts 8 Editor: Atari Editor: Proein
www.rocksiargames.com/maxpayne2 www.eagames.com/official/moh_alliedassault www.unreal2.com wwuw.firewarrior.com
YAGER MIDTOWN = LINKS GLASSIC NHL 2004 = 4
Puntuacion: 8 MADNESS | Puntuacién: N/D Puntuacion: 9 75-5" ?
Precio: 42,95 € Puntuacién: N/D Precio: 9,95 € Precio: 47,95 € .
Editor: Proein Precio: 9,95 € Editor: Ubi Soft Editor: Electronic
Editor: Ubi Soft Arts
www.yager.tv www.microseft.com/games/midtown www.microsoft.com/games/linksclassic www.easports.com/games/nhi2004

CASINO INC.: F
o’ THE MANAGEMENT
Puntuacién: 7,5 : Puntuacidn: 4
Precio: 34,99 € i 1‘64‘ Precio: 20,00 € [SREN, S
Editor: Microsoft m Editor: Konami S

GOMMAND & CONQUER f§

GENERALS: ZERD HOUR (st
Puntuacion: 8 "‘""

Precio: 24,95 €

Editor: Electronic Arts

AGE OF MYTHOLOGY: [
THE TITANS 1§

TIGER WOODS PGA [
TOUR 2004
Puntuacion: 9

Precio: 47,95 €
Editor: Electronic Arts

12
www.gasports.com/gamesitigerwoods2004 www.ensemblestudios.com/aom www.casinoincgame.com www.eagames.com/official/cc_generals
COMNIANDOS 3: EVIPIRES: LOS ALBORES m = FIRE DEPARTMIENT & GHOST MASTER
DESTINATION BERLIN DE LA ERA MODERNA | = Puntuacidn: 6,5 [ Puntuacion: 7,5
Puntuacion: 8,5 Puntuacion: 9 Precio: 19,95 € Precio: 39,95 €
Precio: 44,95 € Precio: 49,95 € Editor: Planeta Editor: Planeta
Editor: Proein Editor: Proein DeAgostini DeAgostini
www.gidosinteractive.co.uk/gss/commandos3/spain www.empiresrts.com www.montecristogames.com www.ghostmaster.com
LOS SIMS: NEXAGON: DEATHMATCH NO MAN'S LAND PATRICIAN HEIMPERID [t

DE LOS MARES | =
Puntuacién: N/D
Precio: 19,95 € f

Editor: FX Interactive §..

Puntuacion: 6 [
Precio: 45,95 €
Editor: Proein

Puntuacion: 5
Precio: 29,95 €
Editor: Planeta |
DeAgostini

MAGIA POTAGIA P o
Puntuacion: 5 § MS
Precio: 19,95 € SEE i
Editor: EA &

www.lossims.com www.nexagondeathmatch.com www.nomans-land.de/english/index1.htm www.fxplanet.com/p046/p046.htm

UF0: AFTERMATH B
Puntuacion: 6,5 f
Precio: 36,00 € | &
Editor: Zeta Games

SIMCITY 4: HORA PUNTA S oY SPAGE COLONY
Puntuacion: 7 ,MCH_‘ Puntuacion: 6

Precio: 19,95 € |k | precio 49,95 € §

Editor: Electronic Arts Editor: Virgin Play

TllﬂTU[iA PIIH\TIIS Lm lu.g 1
DEL NUEVO MUNDO |SERSSSEES
Puntuacion: 6 |

P
(o
,,‘ |

U et .
Precio: 29,95 € |
Editor: Friendware t

hitp://simcity.ea.com www.spacecolenygame.com www.ascaron.com/gh/gb_tortuga www.ufo-aftermath.com

IL-2 STURMOVIK
Puntuacion: 9
Precio: 14,95 €
Editor: Friendware

NEVERWINTER
NIGHTS

Puntuacion: 9
Precio: 29,99 €
Editor; Atari

WORMS 3D |puss
Puntuacion: 8 3
Precio: 44,95 €
Editar: Acclaim

Puntuacmn 5

Precio: 39,95 €
Editor: Planeta
DeAgostini

www.vegasmakeitbig.com www.worms3d.com http:!.fnwn,bioware,com www.il2sturmovik.com

NOTA: Esta lista estd sujeta a los planes de lanzamiento de las compafiias, por lo que puede sufrir variaciones.

Y 23/ GAMELIVE PC



oD MEIER

Su nombre se asocia al titulo de un juego. Con sélo
pronunciar su apellido, uno piensa en las épocas
doradas del software. Meier es leyenda, sinénimo de
eso que los americanos conocen como un hombre
hecho a si mismo. El rey de la estrategia sin fronteras y

la expansion civilizadora.

| final, cine vy videojuego estan

condenados a parecerse. Si las

estrellas del firmamento de

Hollywood o cualquier otra meca

del cine hacen que su sola pre-
sencia salve una pelicula de la quema vy atrai-
ga a nuevos espectadores, hay nombres en
esto del ocio electrénico que cumplen con
idéntica funcién. Y el de Sid Meier es uno de
£s0s nombres. Tanto, que su apellido acom-
pafia al titulo del juego que le hizo grande. El
invento tiene doble utilidad: se asocia un pro-
ducto a una celebridad y se deja claro por
donde van a ir los firos.

Porque Sid Meier es garantia. Es uno de
esos programadores que copan la atencion
de los medios, pendientes siempre de cual-
quier nuevo movimiento. No estd nada mal
para alguien que comenzd en &l negocio
cuando todavia quedaba en la industria algo
del famoso espiritu de garaje: dos geniecillos
encerrados en un sofano sacdandose de la
manga un juego harato y esencial para enten-
der la Historia. Si, con mayusculas.

ZOOM

£Qué ha hecho?

£Qué esta haciendo? i

£Qué no haria nunca?

T D - — -
g B Fe T T
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En este caso, el topico es cierto. Meier
comenzo a pavimentar su paso hacia la glo-
ria precisamente asi, desde la humildad. Y
la humildad se llamaba Microprose. Y su
primer juego, Solo Flight. Las cosas era
diferentes por aquel enton-
ces, como recuerda el propio
Sid: “Eran otros tiempos. Un
par de tipos podian progra-
mar un juego, copiar sus
propios discos, fotocopiar el
manual, meterlo todo en una
bolsa de plastico y después
vender el producto”.

Eran los afios 80 y Meier,
junto a Arnold Hendrick se
sacO de la manga juegos
como NATO Division Comman-
der, Conflict in Vietnam o Pirates!
Titulos claramente influenciados por los
juegos de mesa. “Nunca he disefiado juegos
de mesa, pero me inspiraron mucho en mi
trabajo. Sabia que podia utilizar el ordenador
para crear juegos de ese tipo, pero mucho
mas complejos”. Hay una constante en la
obra de Meier desde sus primeros juegos
hasta las obras de madurez; un gusto por el
juego reposado y repleto de matices. Todo
titulo con la marca “Sid Meier” profundiza en
la complejidad de un concepto, sea histdrico
0 de pura simulacion.

El reconocimiento absoluto le llegaria en la
década de los 90 con Railroad Tycoony la pri-
mera parte de Civilization. Meier, acompafia-
do en aquella época por Bruce Shelley, daba
con su particular piedra filosofal. No es dificil
apreciar las similitudes de su trabajo con el de
otros genios de la estrategia como Will

—

e

Wright. De hecho,
reconoce que “Civilization empezd siendo
como SimCity, un juego en tiempo real en el
que ibas afadiendo cosas a tu ciudad. Nues-
tro objetivo era que la ciudad no creciese sin
1i, que te diese la oportunidad de participar”.
Aunque hubo mds proyectos después de
Civilization, uno no puede evitar tener la
sensacion de que Meier ha abandonado, por
lo menos parcialmente, sus tareas como
programador absoluto para dedicarse a
menesteres como la produccién. O quizds
es que los afios cambian el negocio y don-
de antes habia un par de genios oscuros
ahora hay todo un equipo perfectamente
coordinado. Ni mejor ni peor, diferente. Sid
Meier evoca una época en que se trabajaba
de otra manera: con el impetu visionario del
que sabe que todo esta por inventar.
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Una version inacabada del juego, fitrada en Internet

omo sucede casi siempre, todo

comenzo con un rumar. El dia 2 de

octubre, un buen pufiado de foros

de discusién se hacian eco del

mismo suceso: el codigo fuente de
Half-Life 2 habia sido filtrado en Internet.
Aungue la incertidumbre de los primeros
maomentos no dejaba distinguir cudnto habia
de verdad en la noticia, algo si estaba claro:
un archivo de unos 30 MB que supuesta-
mente contenfa informacion vital sobre Half-
Life 2 comenzaba a circular libremente por
las redes de peer fo peere IRC. Para la mayo-
ria de los usuarios un codigo fuente no pasa
de galimatias informético, pero para aquellos
habituados al lenguaje de programacion es
un diamante en bruto.

Lo que estaba expuesto a los ojos de cual-
quier curioso era, en realidad, el producto de
varios afios de trabajo. Puede que no se
hubigese filtrado material jugable, de hecho un
codigo fuente tiene que compilarse para des-
pués convertirse en juego, pero los secretos
que Valve Software, la compafiia que desa-
rrolla el juego, se habia empefiado en escon-
der, se convertian en material de facil acceso.

O AS DE S

Ni Valve ni Vivendi, distribuidora del juego,
confirmaron la noticia, pero diferentes
paginas web y usuarios particulares sometie-
ron el archivo a examen. Horas después de la
filtracion, ya no cabia ninguna duda: era real
y trafa consigo informaci6n sobre las armas,
vehiculos y personajes no jugadores.

Asi las cosas, todas las rutinas, algorit-
mos o cualquiera de los detalles que podrian
hacer de Haff-Life 2 el juego especial que
medio mundo esperaba, estaban ahora en
manos de la competencia. Pero eso no era
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todo, el codigo contenia también informacion
sobre el motor de fisica HAVOC que Valve
debia mantener en secreto, algo que podria
llevar a la compafifa a los tribunales.

Pero ain habfa mds: en caso de que el
robo fuese confirmado oficialmente, la fiabili-
dad de Steam, un sistema de descarga de
contenidos multimedia que los desarrollado-
res pretendian utilizar para vender Half-Life 2
on line, se ponia en entredicho. Si la red de
Valve carecia de unos minimos de seguridad,
;quién se iba a arriesgar a ceder los datos de
su VISA via Internet?

Aunque no faltaban usuarios que se felici-
taban por la filiracién argumentando que
cualquier estudio, por pequefio que fuese,
tendria acceso a un motor que de otra mane-
ra deberfa pagar, la gran mayoria de los afi-
cionados no salfan de su asombro. El senti-
miento que predominaba en la Red era
practicamente idéntico: impotencia al ver
como se sagueaba sin contemplaciones el
trabajo ajeno.

Valve, entre

L]
|2 A de los enemige
tiene que ser depurada.

tanto, seguia ence-
rrada en su silen-
cio. Solo cuando
ya nadie dudaba de
la autenticidad del
codigo fuente,
Gabe Newell,
cofundador de la
compaiifa, confir-
maba que el robo
era real; “El cddigo
fuente filtrado es el
de Half-Life 2".
Segin Newell, la
semana que habia
transcurrido desde

) E| cuidado disefio de los escenarios debe ser una de las
grandes bazas del juego cuando aparezca.



Teniamos un precedente: una version primitiva de
Doom il empezo6 a circular por Internet sin permiso
de id Software hace menos de un ano. Pero lo que
no podiamos esperar es que con Half-Life 2 se
repitiese la historia. El robo ha provocado un
cumulo de declaraciones, desmentidos y
contradicciones.
Muchas cosas
contindan sin aclarar, |
aunque ya parece
seguro que el juego %
se va aretrasar,
al menos, hasta
bien entrado
el ano que
viene.
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la filtracion hasta su primera declaracion
oficial habfa sido una de las peores tanto
para él como para su estudio.

Al parecer, la actividad del hacker comen-
z6 el 11 de septiembre, dia en el que Neweall
notod ciertos movimientos sospechosos en su
ordenador, Aprovechando un agujero de
seguridad en su programa de correo electro-
nico, el pirata se hizo con una copia comple-

ta del codigo el dia 19 de septiembre.

Pasada practicamente una semana, Valve y
Vivendi continuaban con su politica de
silencio sobre un posible retraso en el lanza-
miento del juego. Por fin, el 7 de octubre,
Christophe Ramboz, directivo de Vivendi Uni-
versal, declaraba al periddico galo Les Echos
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4

que Half-Life 2 no veria la luz por lo menos
hasta abril de 2004. “Robaron un tercio del
codigo fuente”, reconocia Ramboz. “Es grave
porgue nos fuerza a retrasar el lanzamiento
del juego como minimo cuatro meses, y eso
significa abril de 2004, el tiempo necesario
para rescribir partes del juego.”

Estas palabras chocaban con unas
declaraciones que, horas después, hacia
Newell. Desde Valve se admitia el robo de
una pequefia parte del cddigo (no toda,
como se creia hasta el momento), pero la
fecha de publicacion seguia siendo la mis-
ma. Segin Newell, Valve comenzaba su
investigacion particular y estrechaba el cer-
co para coger al culpable. Las primeras
pesquisas conducian a un supuesto hacker
que respondia al nick de SourceX.

Va @9 /=

hecho plblico mucho m

q

3 oficiales ¢

Y no sdlo Valve estaba investigando el
robo. A pesar de que un portavoz del FBI se
habia negado a pronunciarse, varios medios
de comunicacion, entre ellos MSNBC, afirma-
ban que la propia oficina de investigacion
federal se estaba encargando del caso. La fil-
tracién del codigo habia traspasado las fron-
teras de las webs y revistas especializadas.
Medios de informacion general empezaban a
hacer una completa cobertura.

Mientras tanto, las declaraciones se
seguian cruzando y tras preguntar a Doug
Lombardi, otro miembro destacado de
Valve, por las palabras de Ramboz, que
situaban la fecha de publicacién en abril,
Lombardi se limitd a decir: "Aln estamos
haciendo balance de los dafios. En estos
momentos no podemos asegurar que lo
que ha hecho el ladrén vaya a afectar a la
fecha de lanzamiento”.

O

Todavia quedaban mas sorpresas. El mis-
mo dia en que Newell admitia que el c6digo
fuente habia sido robado de su ordenador,
el hacker hacfa piblica una beta jugable.
Utilizando, casi con toda seguridad, la red
de IRC efnet, ANON, nombre bajo el que se
escondia el pirata, liberaba en Internet una
version primitiva de Half-Life 2.

Si Gabe Newell pensaba que las cosas no
podian ir peor, se equivocaba. El robo, fras la
publicacion de la beta, era mucho mds grave
de lo que se queria hacer ver. ANON publicé
una serie de archivos (100 en concreto) de
15 MB cada uno. Descomprimidos debida-
mente en el disco duro, se convertian en
material perfectamente jugable.

Aungue la beta estuviera muy lejos de
ofrecer una experiencia de juego real al care-
cer de cohesion argumental, los usuarios
podian pasearse por un ndmero importante
de mapas. Es mas, los famosos
niveles mostrados en mayo podian ser ahora
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recorridos de arriba a abajo. La credibilidad
de Newell, y sobre todo su explicacion del
robo a través de un agujero en Outlook
Express, perdia fuerza. Si robar un cddigo
fuente valorado en millones de dolares es
complicado, mucho mas es hacerse con 1,5
GB de informacidn.

La Red se llend de teorias sobre la posible
identidad de ANON. La mds |dgica apuntaba
a un empleado de Valve y otras a un grupo de
hackers externos ayudados por un
segundo hombre infiltrado en las ofici-
nas de los disefiadares.

El dia 8 de octubre ANON
volvia a la carga, esta vez fil-
trando los nuevos Detonators
para Half-Life 2. Era el llama- ‘
do Beta Patch, una optimi- 4
zacion para los usuarios de
tarjetas nVidia. Pero més
interesante que la filtracion
en si era un pequefio archivo
de texto que acompafiaba al
“parche”. En él, ANON se
desmarcaba de cualquier J
grupo de hackers y asu- 4
mia la autoria del rabo en
solitario. Ademas, afirmaba que
tanto Vivendi como Valve mentian

ey

W) En |a beta se puede apreciar |a
expresividad de las caras.

al declarar que 1a causa del retraso se debia a
la filtracion del codigo fuente.

Segln ANON, en su ataque a los orde-
nadores de Valve se habia hecho con todo
el material desarroliado hasta la fecha. Eso
incluia el codigo fuente, la beta y un Gltimo
archivo con la beta y una version casi final
de Counter Strike: Condition Zero. En un
mensaje explicito, ANON pedia a Valve que
dejase de mentir. El cambio de fechas de

publicacion obedecia, pura y simple-

mente, a que el juego estaba muy lejos de

'\n? ser terminado.

Independientemente de la identidad
del hacker, al que los primeros indi-
cios sittian en Dinamarca, la pregun-
ta que surge ahora es en qué medida
ha afectado la filtracién a la imagen
de Valve. Una version prematura de
Doom Ili, por seguir un ejemplo
reciente, fue robada y publicada sin
' consentimiento de sus desarrollado-
res, pero acabd por hacer mas bien
que mal a id Software. ANON, en cam-
bio, ha puesto en tela de juicio tanto la cre-
dibilidad de Valve como la fiabilidad de Ste-
am o los futuros acuerdos para licenciar el
motor de Half-Life 2 a otras desarrolladoras.

Es inevitable preguntarse por qué Gabe
Newell y compafifa no admitieron durante el
verano que seria imposible publicar el juego
en la fecha prometida, el 30 de septiembre. Y
por qué ATl montd una presentacion en Alca-
traz para dar a conocer sus nuevas tarjetas,
ideales para jugar a Half-Life 2, cuando lo
I6gico es que tuviesen constancia del futuro
retraso del juego.

Quedan muchas preguntas en el aire, tan-
tas como contradicciones e incongruencias

Tanto la filtracion del codigo fuente
| como la posterior publicacion de la
_beta han hecho que la industria del
 videojuego comience a replantearse
clertos procedimientos. He aqui lo
‘gue han dicho al respecto algunos
de los mds destacados

- 1 PETER MOLYNEUX
4 (Lionhead)

Ya estabamos
paranoicos con el
0 tema despues de
W problemas de seguridad
| durante el desarrollo de Black &
White. Ahora estamos doblemente
| paranoicos. Incluso nos estamos

 planteando restringir el acceso a

"ﬂlmut en algunos casos.
TIM SWEENEY
-~ (Epic Games)
Todos los

desarrolladores que
. B conocemos estan
 poniendo mas interés en asegurar

| sus redes contra los ataques de los

ROBERT DUFFY

(Id Software)

Es muy triste lo que

esta pasando. Los

/ robos del codigo !

fuente afectan a la industria por

| completo. Espero que averiguen qué |
@8 lo que ha ocurrido exactamente y |

| que cojan al responsable.

ha habido en las explicaciones de los res-
ponsables del juego. De todas formas, lo
mds probable es que en abril de 2004, si
finalmente ésa es la fecha de publicacidn
del juego, nadie se acuerde de las mentiras,
los retrasos, los escandalos y las filtracio-
nes. Solo entonces haremos lo que siempre
hemos querido. Viajar a un mundo extrafio
y vivir para contarlo. Qjald que sea asi.

mp ANON, ef hacker que filtrd la beta, todavia no ha sido
detenido. Las primeras pesquisas lo sitian en Dinamarca.
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W En total, se han filtrado unos 70 fragmentos de mapas.
Suficiente para hacerse una idea.
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BioWare y LucasArts se han encomendado a la
Fuerza, y ya tienen su gran juego galactico
cerca del punto ideal de coccion y a muy pocos
dias de irrumpir en tu disco duro. Se acaharon
los insulsos simuladores de navecitas y las
aventurillas de saldo. Star Wars pedia a gritos
una sesion de rol sin limites. Por fin alguien ha
escuchado el clamor.

. Star Wars
CABALLEROS DE LA

ANTIGUA REPUBLIC

3

F _;J

A A

S
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ace muchos afios; en esta galaxia

I | nuestra, cada juego basado en el

universo Star Wars que se anuncia-

ba era esperado con auténtica ansia

por miles de freakies de la trilogia. Pero eso

fue antes, muchos antes de que los pro-

ductos de licencia galdctica empezasen a
pinchar en hueso.

Una interminable ristra de juegos opor-
tunistas y mediocres acabd por enfriar el
entusiasmo de los incondicionales. Se
esperaba que el estreno de las dos primeras
peliculas de la nueva trilogia reactivase la
fiebre, pero el caso es que no lo ha conse-
guido del todo. La serie de juegos pedia a
gritos un revulsive, un golpe de efecto que
nos hiciese recuperar la fe. Y Caballeros de
la Antigua Republica puede ser ese golpe.

En LucasArts son muy conscientes de
que no pueden permitirse ninglin paso en
falso. Por ello, han dejado la responsabili-
dad de crear el primer juego de rol basado
en Star Wars (con permiso de Galaxies) en
manos de la compafiia mas laureada en
este género: BioWare. Esta alianza entre
dos pesos pesados de la fantasia virtual ha
levantado mucha polvareda: después de
todo. Baldur's Gatey Star Wars cruzan sus
caminos, y ésa es una inmejorable noticia
para los fandticos de ambos universos... y
para el comun de los mortales.

Cuestiones de disefio
El resultado de esa colaboracion es un jue-
go con ingredientes de sobra para resucitar
el culto galactico. Sus creadores han urdido
una densa trama a la altura, por lo menos,
de las nuevas peliculas y la han situado
siglos antes de la primera trilogia, de forma
que lo narrado en el juego no interfiera con
lo visto en el cine.
En concreto, vas a
trasladarte a unos
4.000 afios antes del
Episodio 1, en pleno
esplendor de la Anti-
gua Republica. Tal y
como sefiald James Ohlen, disefador jefe de
BioWare, “ubicar el juego en este periodo de
tiempo nos ha dado més libertad a la hora de
desarrollar una historia propia original”. De
esta forma, las acciones del jugador no seran
incoherentes con la historia cinematografica

En un PC de gama media o
alta el rendimiento del
titulo se perfila como

sencillamente espectacular

que todos conocemos. La alternativa era lle-
varse el juego a los afios posteriores a la cai-
da del emperador Palpatine, pero una galaxia
sin Sith y con muy pocos Jedi no parecia un
escenario interesante.

El argumento creado por BioWare es rico
en mistica galactica de la buena. Combates
llenos de aliento épico, enemigos sobrados
de maldad y carisma
y personajes con
caracter y motivacio-
nes comprensibles
conforman el univer-
so del juego. Todos
los personajes con
los que tendras la oportunidad de interactuar
jugaran un papel importante en alguna de las
muchas busquedas disponibles.

Mencién aparte merecen tus compane-
ros de equipo. Aungue bien es cierto que
el juego bebe de las fuentes del rol més
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Entrevista a James Ohien, jefe de desarrolio del juego
"“NO CREO QUE GEORGE LUCAS TENGA TIEVIPO DE JUGAR"

GAME LIVE: ;A qué juega en sus ratos libres un creador de juegos?
JAMES OHLEN: Mucha gente en BioWare juega a rol de mesa.
Actualmente, soy master én una partida de Dungeons & Dragons
a la que esta apuntada mucha gente de la oficina.
Lamentablemente, en estos momentos tenemaos la partida
aparcada hasta que acabemos Caballeros...

GL: ;Hasta qué punto ha confiado en vosotros la gente de

LucasArts?

J.0.: Ha sido un lujo trabajar con ellos. Han aceptado nuestras
ideas y apenas han sugerido cambios. El hecho de separarnos de
{a trama de la pelicula nos ha dado una libertad casi absoluta.
‘ GL .Y George Lucas? ¢Ha hecho alguna sugerencia?
0.: Dudo que una persona tan ocupada tenga tiempo de jugar a un juego de PC.
BL ¢Para cuando una adaptacion de alguna novela de Tolkien?
J.0.: En estos momentos ya estamas trabajando en otro juego de rol para compatibies,
pero puedo confirmar que no estara basado en el mundo de E/ Sefor de los Anillos.

occidental, también recoge algunas pince-
ladas de lo mejor del rol de Extremo
Oriente. Eso se nota, por ejemplo, en la
forma en que se resolverd la composicion
de tu grupo de aventureros. Podrds mane-
jar al mismo tiempo hasta tres personajes
activos, a elegir entre los disponibies en
cada momentc. Todo muy al estilo de jue-
gos tipo Final Fantasy. Y las similitudes
van mas alla, ya que la interaccion entre
los componentes de tu grupo serd real-
mente importante a lo largo del juego.
Cada personaje tendra su propia historia,
y ésta desembocara, en ocasiones, en una
mision secundaria para el protagonista.
James Ohlen anuncié que existiran dos
finales diferentes: uno para cada reverso de
la Fuerza. Esto implica, por supuesto, que
tendras la opcion de dejarte seducir por el
Lado Oscuro. Tus acciones te irdn empujan-
do hacia uno u otro lado, pero el mal se per-

GENERO:
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

BioWare
Proein
Diciembre

"l FN RESTINEN

- = e

Un juego que promete grandes cosas, ¥
que tal vez satisfara por igual a roleros de
pro, incondicionales de la saga galactica y
una buena porcién del gran pablico. Bio-
Ware esta echando el resto, consciente de
la gran licencia que tiene entre manos. Y
de momento, parece que la Fuerza les
acompana
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fila como bastante mds tentador, como era
de esperar. Ohlen nos confesd que se avan-
za mas rapidamente por el reverso tenebro-
so. Ademds, siempre estards a tiempo de
redimirte y volver al redil del bien (bueno,
siempre que te falte por completar més del
10% del juego). En el ment de personaje,
encontrards una harra que representard su
inclinacion actual. Al mismo tiempo, la
representacion del personaje y su entorno
se irdan modificando para adaptarse a sus
opciones morales.

La forma de resolver las misiones serd
bastante flexible. Existirdn diferentes
caminos para ir lidiando con cada situa-
¢idn concreta y las habilidades que desa-
rrollen los personajes tendran un reflejo
real en el juego. Asi, ante una puerta
cerrada, un experto ladrén intentara abrir-
la, un informatico avezado pirateara el sis-
tema para forzarla y un guerrero se carga-
rd al tipo que lleve la llave. Este sistema
de habilidades esta basado en el juego de
mesa de Star Wars en su version d20.
James Olhen reconocio que casi todos los
integrantes de BioWare son fans de este
sistema de reglas roleras. Ultimamente,
parece no existir rol mas alld de las d20.
Aunque ése es otro tema.

Rol para todos

El objetivo de BioWare no pasa por recrear
una partida de rol tradicional. Han optado
por un sistema conocido y probado como
base, pero lo han usado para ensamblar un
juego dindmica y al mismo tiempo profun-
do, en el que las misiones se adaptardn al
jugador. Incluso los combates, que se desa-
rroliardn en tiempo real, van a permitir un
espacio para la reflexién y la planificacion.

AANAFE
:q 5’” i
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Toda la fauna Star Wars estara
presente en este juego.

Los minijuegos aportaran
variedad a Ia aventura.

Al parecer, Dooku no fue el primer Jedi
en manejar dos sables al mismo tiempo.

Eso se debe a que tu tarea durante los
enfrentamientos no serd controlar las
acciones de los personajes de forma
directa, sino darles drdenes para que
saquen el maximo partido de sus patrones
de accion. Cada vez que quieras dar un
orden, podras dejar el juego en pausa y,
por ejemplo, predeterminar una cadena de
movimientos que se ejecutardn en cuanto
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la lucha se reemprenda. Si en algln
momento del combate ves que las cosas
se tuercen, podrds cambiar estas ordenes
y asignar nuevos pardmetros de accion. A
primera vista, puede parecer demasiado
sencillo, pero no va a serlo. El disefio del
combate resulta adecuado para que el jue-
go no pierda ritmo pese a la constante
sucesion de enfrentamientos.

De colores
Otro aspecto novedoso ajeno a 10s juegos
de rol es la incursién de pequefios minijue-
gos. Olhen califica estos afiadidos
como un intento de aportar
diversidad a la mecdanica
general, aungue no supon-
dran obstaculos para avan-
zar en la aventura.

Gracias a ellos,

podrds participar

en actividades
como un cam-
peonato  de
velocidad con
pequefios vehi-
culos o pasar a la

4 accion mas frenética
en primera persona
con el manejo de una
torreta  defensiva.
Incluso podréds par-
ticipar en un curio-
$0 juego de cartas
llamado pazaak, que
viene a ser la adapta-
cion galactica del
conocido  Black
Jack.

El aspecto grafico
promete ser abruma-
dor. Si la version para
Xbox ya tenia un
% aspecto impecable,

o

~
g
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T

e
Parece gue la mota en cascos no ha
variado en 4.000 aiios
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el tiempo transcurrido entre ambas estd
sirviendo para que, en un PC de gama
media o alta, el rendimiento del titulo se
perfile como sencillamente espectacular.
Efectos de luces y sombras dindmicas,
texturas con bump mapping y demas
efectos con nomhres rimbombantes seran
constantes en la gran variedad de paisajes
propuestos. Aunque, por cuestiones de
disefio, para deleitarnos con tanto fuego
de artificio tendrds un uso de la cdmara
bastante limitado. Se ha optado por
situarla detrds del personaje que manejes.

Desde esa posicion, podras mover la
orientacion 360° exclusivamente sobre el
eje horizontal. En fin, que tampoco es
cuestion de perder mucho tiempo con
enfoques extravagantes.

Ademads de esta mejora, los usuarios de
compatibles tendremos mas mundos que
explorar y una interfaz més fécil de usar.
Tras probar la version consolera e hincar el
diente a la prometedora conversion a com-
patibles, podemos avanzarte que se acerca
un producto espectacular, con un poder de
adiccion inusitado. Un juego de rol muy
accesible con una historia rica en situacio-
nes y personajes. Por fin un juego digno
para el universo Star Wars.

iMoradores de las arenas en el horizonte!
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- RECLUTA A TUS FANTASMAS
Y SIEMBRA EL TERROR °
ENTRE LOS MORTALES

tos insignificantes morfales tienen tantos miedos... b 3l escenarios de diversion completomente inferotivos
o tierno abiuelete, por ejemplo, casi muere enun Ik 3 , Vision fantasmal: sigue lo accidn desde -
keadio cundo ern un crio, Seré cuestion da envia g 4V _ , la perspeciiva da los famtasmas
1us siervos para que avive el fuego de lo chimenge: g ' \ , A, “espectraculor” Sentirds ef terror &
4 - _ de fus vidimas anfe lo desconacido
[ eso nifia an dulce? Si, o del vesfidito rosa y fos 2047 fistcos de ropa y parficulos del més alio nivel &
pnizos.Seria ideal una plaga de arafios encimo de'sy 7 ’ — ; Banda sonora escalofriante &
iredon. ;Algin especiro voluntario? 3 — 0 Fanusmus con mds de 200 poderes distintos &
* Guia del usuario con instrucciones detallodas &
Bnarios inspirados en clasicos del cine del ferror &
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Aventuras
UbiSoft
UbiSoft

Noviembre

N DECIIRATE

Un titulo que puede suponer un salto
cualitative para fas aventuras virtuales
como fueron en su dia Prince of Fersia
Tomh Raider o ICO. A priori, tiene los elg-
mentos necesarios para ello: pulcritud
tecnica, componentes novedosos
diversion a raudales. Vamos, que pinta
muy bien
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Aln se recuerda con carifio y
reverencia la primera vez que El
Principe hizo cabriolas en la pantalla de
un compatible. Tras un par de secuelas
méas bien dudosas, el aristocrata persa
vuelve a la carga con las alforjas cargadas
de renovacién, pulcritud y espectaculo.

TPRIN
OF PER

Las arenas del ti

Por G. Masnou

GE

ace apenas un afio, pocos
eran los que apostaban por
este juego. Nada extrafio si
se tiene en cuenta que la ante-
rior entrega de la serie (Prince of Persia
3D) supuso un auténtico revés tanto para
el impecable expediente de su creador,
Jordan Mechner, como para los aficiona-
dos, gue esperaban una revolucion que
nunca fue. No obstante, todo cambid tras
la Gltima edicion de la E3. El juego de UbiSoft
fue presentado por todo lo alto y se convir-
tio en una de las sensaciones de la feria,
casi a la altura (en cuanto a expectacion y

elogios) de pesos pesados como Joom 3
0 Half-Life 2.

Pocos meses mas tarde, mientras los
futuros juegos de id Software y Valve
siguen en fase (no sabemos si muy avanza-
da) de desarrollo, el nuevo Prince of Persia
ha vuelto a dar sefiales de vida y muy pron-
to anidard en nuestros discos duros. De
momento, hemos podido disfrutar de una
completa version provisional que incluye
nueve niveles. Mas que suficiente para que
nos quede claro que este juego de aventu-
ras de nueva generacion apunta muy alto.

Renueva y venceras

El primer Prince of Persia ha alcanzado la
categoria de cldsico indiscutible, pero no
puede decirse lo mismo de las dos secuelas
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Las cémar@@%cétlan de m recer
siempre el mejor angulo. R

A lo largo de Ia aventura, seran
habituales los saltos a vida o muerte.
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Ni el mismisimo Tarzan lo haria mejor
gue nuestro protagonista.

-
gque el sistema'de animacion de personajes rozara la perfeccion.
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Hasta el momento, tres han sido los titulos de la saga de Jordan Mechner que han visto
la luz. Su creador empezo desarrollando un jueqo de artes marciales Hamado Karafeka,
pero en su hoja de servicios figuran desde aventuras graficas (The Last Express) hasta
juegos de estrateqia (0/Generation).

Tal y como rezaba la
caratula, “un juego de
accion continua combinada
con la
exploracion y
desafio de un
{uego de
aventura”.
Todo ello,
adornado con “fluida
animacion y controles de
respuesta rapida”. El
original y genuino.

Un mas de lo
mismo
adornado con
graficos en
256 colores,
nuevos
movimientos, entornos
mas grandes y elaborados
y un nivel de dificultad
capaz de desesperar al
mas experto. Divertido e
inofensivo.

ol

Un poco lucido salto del
principe a las ftres
dimensiones. Tamb Raider
ya llevaha su
tiempo en el
mercado y las
comparaciones
resuliaron
demasiado -
odiosas para este jueg
mal disefado y peor
restuelto. En fin, no dio la
talla.
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Encontraras escenarios de un tamaiio descomunal.

Podras enfrentarte con varios
enemigos a la vez.
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El principe hara gala de nuevas y
espectaculares habilidades.
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Farha, una misteriosa mujer experta
en el manejo del arco.

No hara falta ningiin pad para ejecutar
estas virguerias.
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GENERO: Carreras
DESARROLLADOR: Black Box Games

EDITOR
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Electronic Aris
Noviembre
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(=) Nocabe duda de que Vin Diesel y su A
| lodo gas han dejado huella: las carreras
urbanas estan de moda. Una de las
sagas con mas solera, Need for Speed,
volvera a poner sus coches sobre |2 pis-
ta con un buen punado de licencias
carreras de vertigo y gréficos de dltima
generacian.
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Las carreras se desarrollaran por las
calles algunas &dadﬁrﬁﬁ’ .
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Black Box Games pretende poner al dia la venerable serie Need for Speed.
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El mundo Everfuest da el salto ll terreno de a

”

gstrategia.

LORDS OF

EVERQUES

El dia que los personajes de FverQuest decidieron sindicarse,
aparecieron tres corrientes ideoldgicas. Después de insalvables
diferencias entre ellos, ha llegado el momento de decidir cual es
la faccion mayoritaria, aunque sea a golpes de espada y magia.

)

Estrategia

Rapid Eye Enterfainment
Ubi Soft

Enero

DESARROLLADOR:

DISPONIBLE:

M DrCIIMACRE

Si algo va a ser este juego es rico en
posihilidades estratégicas de fodo tipo
Las comparaciones con Warcraft Il son
inevitables, pero parece que Lords of
EverQuest va a ofrecer mas profundidad
mas gestion de tropas y mds unidades en
pantalla sin por ello sacrificar el refres
cante toque de magia.

verQuestes uno de los universos
multijugador pioneros. Por eso,
que se descuelgue (provisional-
mente) de la Red para convertir-
se en estrategia no puede ser sino
una buena noticia. Lords of EverQuest serd el
resultado de esta adaptacion en la que podras
disfrutar de detallados paisajes, héroes al
més puro estilo Warcraft il y ejércitos mutti-
tudinarios. De hecho, el motor del juego
soportara hasta 600 unidades en pantalla.
Tres facciones se enfrentaran por el con-
trol del universo EverQuest, los Shadow
Realm, la Elddar Alliance y la Dawn Brother-
hood. El juego incorporard hasta 15 héroes,
cinco par faccion, entre los que podrds ele-
gir al lider de tu grupo y configurarlo con
habilidades extra. Ademas, incluird una cam-
pafia con 36 misiones y un pufiado de
mapas para el modo multijugador. El ejército
con el que inicies el juego te acompafard a

Habra que aprﬁderse los atajos de
teclado 0. estaremoSiperdidos.

- |

La movilidad de camara
sera absoluta.

lo largo de las sucesivas misiones
y acumulard experiencia. Eso
aumentara su capacidad
de combate o magiay,
‘en el caso de los
<" héroes, incluso cam-
biard su aspecto fisico y
las armas de que van a disponer.

Sabiduria arcana

Los escenarios estaran llenos de objetos 0ti-
les para llevar a cabo todo tipo de conjuros y
trucos de prestidigitador. Dado que todas las
unidades seran poderosas, mejorables y por-
tadoras de habilidades diferenciadas, la
microgestion eficaz de cada una de ellas ten-
dra una gran importancia. Para hacerla algo
més sencilla, la interfaz incluird una serie de
indicadores muy visuales que permitirdn
saber en todo momento si una unidad con-
creta tiene sus habilidades activadas o estd
bajo ataque. Los desarrolladores han asumi-
do que la interfaz debe ser sencilla y practica.
Asi, sus escasos men(s podrdn moverse a
cualquier punto de la pantalla o reducirse y
ampliarse a voluntad.

El primer contacto con este juego apun-
ta a que puede atraer tanto a jugadores de
ral como a estrategas insobornables. Tiene
similitudes evidentes con los juegos de Ia
serie Warcraft, pero se basard mas en [a
creacion de ejércitos masivos, ya que 1os
héroes que lo protagonizan van a ser com-
parativamente fragiles. Este detalle puede
invectar una dosis de estrategia de altura a
un juego que promete.

¥ 43/ GAME LIVE PC




UIDDITCH *

Copa del mundo :

Harry Potter lleva vendidos mas de 18 millones de
videojuegos en todo el mundo. Tal vez la pottermania esté a
punto de activarse de nuevo con el primer simulador deportivo

Si algo no se le puede negar a este
juego es originalidad.

de fathol sobre escobas voladoras.

Por N. Vico

uidditch promete todo lo que puedes
encontrar en cualquier simulador
deportivo de EA Sports: un buen
motor grafico, excelentes animacio-
nes, efectos especiales, comentaristas,
publico animado. .. En fin, la calidad técnica
habitual al servicio de un juego que se perfi-
la como excelente, ademas de muy original.

Seria demasiado extenso explicar las
reglas del quidditch, el deporte mégico que
practican los aprendices de brujo de Harry
Potter. A grandes rasgos, se trata de marcar
goles y atrapar la snidget dorada. Esto, que
suena bastante simpldn, exige sangre fria v
da pie a tacticas muy elaboradas.

Ademds de las cuatro casas de Hogwarts,
nueve equipos internacionales (entre ellos,
Espafia) participaran en este torneo de quid-
ditch. Superados unos desafios iniciales con
el equipo que elijas, empezaran los partidos

Deportes

EA Studios
Electronic Arts
Noviembre

SARROLLADOR:

aisPﬁl‘iiBLE:

A DECIINATN

Una nueva y magica experiencia
deportiva con la suculenta licencia de
Harry Potter. Tiene todas los ingredien-
tes para gustar a quienes busquen un
juego sin complicaciones y tambien a
los mas acérrimos sequidores de los
productos de EA Sports. ;Se puede
pedir mas?
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de la Copa Hogwarts, que dardn paso mds
tarde a la Copa del Mundo. Todo se desarro-
llard en diferentes estadios con climatologias
variadas y a ritmo de una banda sonora
interpretada por la Filarmdnica de Londres.

Aprende un nuevo deporte
El juego estd disefiado de forma que, aunque
desconozcas qué es el quidditch, no tardes
en convertirte en un experto. Cada equipo
constara de siete jugadores con funciones
diferentes. Cada uno tiene sus propios movi-
mientos y combos, e incluso hay combos de
equipo con resultado de gol y celebracidn.
Cuanto més activo seas, mds movimientos
especiales y mejores escobas obtendras.
Durante el partido, el equipo que juegue
mejor verd crecer una barra de energia a su

p
MERE g ™
‘ )

La mecanica es sencilla, asi que no te
costara familiarizarte con el guidditch.

favor. Cuando las barras de energia de
ambos equipos se encuentren, se liberara la
snidget. Entonces, la energia acumulada del
equipo se transformara en impulso extra
para el cazador correspondiente. Al ganar
partides y superar desafios, irds consi-
guiendo unos cromos coleccionables que
ya conocen los usuarios de anteriores jue-
gos de Harry, cromos que en este caso
dardn paso a nuevos jugadores y otros
secretos. No dudes que el quidditch puede
ser tan divertido como el fiitbol de FIFA.

2¥ =

Este Harry Potter no sdlo atraera a los amantes de los simulaores deportivos.
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PlayStation.2 PC CD-ROM )

€719.95
CONDUCE LA LEYENDA rcco rom

e Elige entre 32 diferentes y muy detallados coches, entre los que se incluyen Mustangs,Thunderbirds, pickups Serie F, coches tipicos de las peliculas y
espectaculos de la TV, automaviles de concepto exdtico, vehiculos de serie que alcanzan los 360 Kmph, jy muchos mas!

 Corre en muchos circuitos magnificamente recreados, ya sea en carretera, en pistas Off-Road de la jungla y el desierto, pistas de pruebas y de velocidad.
= Agudiza tu ingenio frente a los 34 distintos juegos de desafio, para desbloguear coches, pistas y modalidades de competicion.
e Disfruta de los 8 modos de juego diferentes, entre otros, la carrera estandar, el duelo, la carrera en finea, contrarreloj y eliminacién.
= Compite cara a cara contra tus amigos en desafios a pantalla dividida.

0 DOLBY OMfesw Livewed Praduct I . . i
OOpesy]  Opess &

DIGITAL it i

Ford Racing 2 software = 2003 Emgire Interacti-e Eurcpe Ltd. Developed by Razarworks, a studio of Empire Interactive Europe Ltd. Empire, “*°, Razorworks and the Razorworks logo are either trademarks or registered trademarks of
Empire Interacive Europe Lid. in the UK /Europe snd/or other countrizs. Ford Racing and nameplates are registered trademarks owned and licensed by Ford IMator Company.” "2 and PlayStation are registered trademarks of Sony
Computer Entertainment Inc. Dolby, Pro Legic, and the double-D symbol ere trademarks of Dolby Laboratories. Microsoft, Xbox and the Xbox logo are either registered trademarks ar trademarks of Microsoft Corporation in the US and/or
other countries and are used with permission of Microscft. Dolby and the double-D s;mbal are trademerks of Dolby Laboratories. Confidential unpublished work. O 1989-2002 Dolby Laborataries All rights reserved.
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GENERD: Aventuras
DESARROLLADOR: Cyan Worlds
EDITOR UbiSoft
DISPONIBLE: Noviembre
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Urpva a marcar un hito en [a diversion
virtual: sera 3 primera aventura grafica
¢on opciones multijugador de un clerio
calado. De hecho, su modo multijugador
sera un auténtico universo persistente on
ling, aunque, eso si, de acceso algo mas
restringido. ESperemos que el curioso
invento de Cyan Worlds cuaje
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Por G. Masnou
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Sera posible modificar el avatar a
imagen y semejanza del jugador.

No faltaran numerosSos personajes con
los que interactuar.
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Con la ayuda de otros compaiieros, ya
no habra puzzle que se resista.
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SPELLFORCE

The Order of Dawn

Si, se trata de un juego de estrategia con ambientacion
fantastico-medieval, y eso no es colmo de la originalidad.
Por suerte, Spellbound guarda en la recamara ideas bastante

menos trilladas que éstas.

e editan muchisimos juegos de

estrategia en tiempo real. Asi que

al menos es de agradecer gue los

que se basan en la adaptacion de

formulas ya conocidas lo hagan con cier-

ta gracia y solvencia suficiente, como el
juego gue nos ocupa.

Spellforce no puede ser calificado como
un juego original por su desarrollo ni por su
punto de partida. Tampoco por sus gréficos,
que recuerdan a otros muchos juegos. Y ni
mucho menos par sus melodias y efectos de
sonido, que evocan poderosamente a las
escuchadas en un sinfin de juegos. Y pese a
todo eso, no existe en la actualidad ningtn
juego como éste. Realmente es novedoso. Al
parecer, Speliforce podria haber dado con la
formula mégica para mezclar rol y estrategia
en proporcion equilibrada. Se trata de uno de
£50S juegos en los que el todo supera con
creces a la suma de sus partes.

Elementos variados

El disefio principal del juego no se aleja
demasiado de lo visto en juegos como War-
craft 11l o Age of Mythology. Sin embargo,
en esta ocasion los toques de rol pretenden

J,

GENERD: Estrategia/rol
DESARROLLADOR: Phenomic Game Development
EDITOR Nobilis Iberica

DISPONIBLE: Diciembre

ER! DECIINALR!

I

Spelifarce recoge ideas de diferentes
fipos de juegos v hace lo posible por
integrarlos en un todo coherente y ambi-
cioso. Bienvenidas sean la ambicion y la
voluniad de innovar, Por lo visto, a mez-
cla de Ingredientes heterogéneos va a
deparar un juego redondo v no un expe-
rimento fallido

Por J.J. Cid

ser mas profundos, aungue sin ocultar el
componente estratégico del juego. De
hecho, en muchas ocasiones incluso puede
parecer que estds jugando mas a un titulo
en la linea de Dungeon Siege que al tipico
juego de estrategia.

En el apartado grafico, Speliforce prome-
te ir un paso mas alla de lo visto en el géne-
ro. En Phenomic han adaptado parte del
cadigo del motor Krass de Massive Develop-
ment (Aguanox) para conseguir unos esce-
narios sorprendentes. Ademas, este motor
serd capaz de soportar multitud de unidades
en batalla sin que se resienta demasiado el
rendimiento general del juego. El resultado
es realmente espectacular.

En cuanto a control, los desarro-
lladores han trabajado en un nuevo
sistema para dar d6rdenes en com-
bate. La idea principal es
que los combates puedan
ejecutarse con cuantos
menos clics de ratén mejor, Para ello,
cuando selecciones a un enemigo o

Xer

sy [ omFoNe e

El cuntrg;ga nuesm&atar en combate

| pretende ser de fo/mds sencillo.

R . \ T [ 4

= I & ——
i e a3 S L 18 -5

Nuestra aldea tiene mucho mejor
aspecto vista en tercera persona.

aliado, verds asociadas las acciones disponi-
bles que puedes asignarle. Suponemos que
todo sera acostumbrarse, pero en las misio-
nes que hemos probado, el resultado no nos

ha parecido Gptimo.

£ 7 En cualquier caso, es

by, un detalle menor que no

= empafia la excelente
f

impresion que causa el jue-
go. Tanto la estrategia
como el rol van a tener
motivos en breve para
estar de enhorabuena.

o[ olf-=

4}
R e e T a

Aunque lo parezca, no se trata de un modulo para Neverwinter Nights.
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racias 4 la licencia de la Liga de Ft-
bol Profesional y el sindicato de
jugadores FIFPro, Total Club Mana-
ger 2004 va aincluir una potente base

de datos con 50 ligas y mas de 30.000
futbolistas de todo el mundo. Podras elegir el
equipo que quieras y regir su destino alo lar-
ge de tantas temporadas como desees. La
compraventa de jugadores, las sesiones de
entrenamiento, las ruedas de prensa o la bus-
queda de patrocinadores son solo algunas de
las actividades en que te verds envuelto. Si
alguna de estas opciones de gestion se te
hace farragosa, podrés dejarla a cargo de tu
gjército de asistentes.

La gestién de jugadores serd uno de los
principales aspectos a tener en cuenta. Ade-
mas de cualidades diferenciadas en la can-
cha, cada ung tendra su personalidad, lo
que puede motivar que hagan declaraciones
incendiarias a la prensa si les haces calentar
banquillo. Tu yo virtual también podrd
personalizarse importando, por ejemplo,
una foto tuya en el juego o haciéndote cargo
de su vida privada (comprarle una casa,
invertir en bolsa, buscarle novia...).

El nivel de gestion puede llegar a abarcar
aspectos como el control de las rutinas de
tus juveniles o la revision de las clausulas

Deportes

EA Sporis

" Electronic Aris
Noviembre

EDITOR:
DISPONIBLE:

" “EN PECIINAEN

Un prometedor manager de {futbol que
se complementara a la perfeccion con la
nueva entrega de FIFA. Su atractive entor-
no visual puede suponer un salto adelan-
e de censideracion para los estandares
del género, y lo mismo cabe decir de su
facil e intuitivo manejo, ideal para jugado-
res profanos

GAME LIVERC / 45 4

TOTAL CLUB
MANAGER 2004

esperar e

Por N. Vico

contractuales. La (nica concesion en lo que a
realismo se refiere serdn los estadios, que no
se corresponden con los auténticos.

Cuando juegues un partido, podras seguir
su desarrollo en tiempo real e ir dando 6rde-
nes a tus jugadores sobre la marcha. El
motor grafico es el mismo de FIFA, lo cual
significa que disfrutaras de un espectaculo
que ningtn otro manager puede dar.

Fusion nuclear
Hay muchos otros elementos significativos
de TCM 2004, como unas tarjetas de visita
en las que se grabardn tus logros como
manager y que podras subir a Internet para
aparecer en las clasificaciones oficiales del
juego, pero sin duda lo mas interesante es
la fusion de TCM 2004 con FIFA Football
2004. Si tienes el simulador deportivo,
podras jugar en él los partidos de tu liga
manager vy llevar después los resultados a
TCM. Esto no solo pone el resultado en tus
manos, sino que permite llevar a FIFA equi-
pos, jugadores y competiciones que no ten-
dras de otra forma.

Ademas de ofrecer todo lo que cabria

cargado de futuro: la compatibilidad

n un juego de estas caracteristicas,
este manager de fltbol total va a
incorporar un nuevo concepto

absoluta entre un juego de gestion
deportiva y un simulador.

Las entrenamientos seran muy
configurables.

En Ia ficha del jugador, podras ver su
evolucion y revisar su confrato.

Desde tu oficina, tendras acceso a todas las opciones de juego.
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ANALISIS A LA CONTRA

HOMEWORLD 2

“No te va a defraudar”, leo en la ditima linea del veredicto de J. Font de Homeworld 2. Pues bien,
y0 seré un poco raro o demasiado exigente, pero si que me ha defraudado. A medias. Y eso que
08 habeis ganado mi respeto, ya que dedicar cuatro paginas a analizar en profundidad un juego
que os IDENTICO al primer Homewaorid tiene mucho mérito. Jugando a Homewarld 2. me he
sentido victima del extranio sindrome “FIFA dos-mil-o-que-sea”. Todo me parece lo mismo, como
las canciones de Jarabe de Palo. Un guidn nuevo no equivale a un juego nugvo, por mucho que
cambien peguenos detalles que a mi, 1a verdad, me parecen mucho menos impaortantes que a
vosotros. Tal vez es que [o0s analistas estdis acostumbrados a buscar matices en el gris, pero yo
(v creo que la mayaria de los jugadores) busco experiencias nuevas, no los juegos de hace tres
afos con lo que se supone que son graficos de esta generacion. Ademas, si en tres afios no
hubiesen conseguido cambiar el menor detalle, mal vamos.

Arturo Codina (e-mail)

8 3 T 3

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

LA CUENTA ATRAS

Algunos lectores apinan
que en esta seccion se
abusa del “yo, mi, me,
conmigo”, de la
anécdota trivial y el
comentario merluzo.
Pues nada, vamos a
esforzarnos por aparcar
tanto ombliguismo y
tanto delirio narcisista.

| A partir de ahora, Game
Live pasa ravista a El
Estado del Mundo.

Lua, Ia hija del compaiiero Cid, con el regalo de
cumpleaiios de los chicos y chicas de Game Live.

Faltan cuat

| Veamos, temas ... 8i, el gorifa allaina al que se fe pudran las an'{faﬁas
en &l zoologico Barcelona. Parece que a este inmigrante a la fuerza, enjaulado para

- mofa de los feos y apestosos seres humanos, fe quedan un par de telediarios. Gomo al

' tipo ese de la sotana blm:a 1Y ¢ e! carrito de los helados, que fambién nos preocupa.

Faltan tres sumn‘as

¢Mas comentarios de actualidad? Bueno, también nos preocupa la guerra de los sexos (o al
menos preocupa a Sanchez, en edad de crecer y multiplicarse) y la ocupacion de ese pais
grande de nombre corto del que ya hemos hablado alguna vez. Y las cosas del votar,
siempre tan revueltas. En fin, todo eso vemos cuando dejamos de mirarnos el ombligo.
Faltan dos semanas: T
Volvamos a lo nuestro: recibimos un e-maif que nos inquieta; Cuando os contabamos
el mes pasado que Echarri habia pasado sus vacaciones en Madeira y aterrizado en su -
_ aeropuerto no deciamos nada que no fuese verdad. No era una hroma macabra sobre -
 los espaﬂolas que muriergn en ia Isla mmo sunuso un Jector que los conocia.

Falta una semana:

Tras cientos de reuniones estériles y un conato de motin, la redaccion en pleno deja
de teorizar sobre la cuadratura del circulo y se centra en la elaboracidn de un niimero
que debe marear diferencias: mas de 30 analisis. Y de juegos de 6rdago, de lo mejor
fue encontrards en las tiendas. Eso si, mas de uno se ha hecho esperar 1o suyo.

Hora cero:

- Mision cumplida. .{.ﬂuém 164 paginas para un equipo replefo de ﬁsire!ias del andlisis
virtual, como el insobornable Ripoll, el descerebrado Sanchez o el implacable coronel
Foni? El niimero que tienes entre manos es nuestro orgullo, nuestra obra maestra. Pero
prometenmos mejorarlo ¢l mes que viene con fa ayuda de Odin y Maniti.
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0s dectamos hacs cu

juegos d
estratosfé

Cuanta memaoria RAM .
necesitas para que el

EL BUENO _ 7

Max Payne ya se habia pasado por el forro de
los respetos a los facinerosos que mataron a su
familia, asf que podria haber dedicado su vejez

| a jugar al paddie y ver television por cable,
| Pero no. aiin quedahan entuertos por deshacer,

asi que el heradero de Charles Bronson vuelve a
las calles.

ECFEDL - R,
Bien mirado, fomarse la justicia por tu mano esta
feo. Pero da igual, a Max Payne le dejaremos con su
titulo de bueno entre buenos (después de tado, peor

fue lo del GAL), porque el feo va a parar, sin
discusion, al juez Dredd, que lleva una escafandra

| trapera y ridicula y es mas fascista gue prohibir el

respirar.

EL MALO

Esta secclon no estd dedicada, como muchos
parecen creer, al peer juego del mes, sino al
personaje malo mas carismatico v mas fardén. Un
ejemplo practico que entenderia hasta Nuria
Bermidez: Halo es un juego excelente, y sus malos
son muy malos y estan muy bien hechos, luego son

| 105 malos del mes. ;Verdad que ahora si?

Irus YEPRICA

necesitas para que el

) Qué procesador
L ]
juego te funcione y cual

juego funcione y cuanta
te recomendamos,

Requisitos w0
Procesader

te tecomendamos.

RECOMENDADD

Plll 800 MHz PV 1 GHz

Cuantos jugadores

- Memoria RAM 128 MB 128 MB

pueden jugar
simuitaneamente en un
misme PC, en LAN y en
Internet.

‘LAN

Tarjeta grdfica 32 MB
Multijugador

Un mismo PC

32MB

fenwoury|

L

Que memoria
RAM debe tener
tu tarjeta grafica
y tuanta te
recomendamos.

En qué idioma estan
los textos y las
voces def juego.

Internet
idioma
Textos de pantalia

NewT
- La pagina web
del juego.

Voces

Web noiwwwino.es

ASi

POYTUAMOS

En Game Live haremos todo lo posible para gue los
@rboles no nos impidan ver el bosque. Que quede
claro que a) cuando un juego cumple, sin mas, con los
minimas exigibles merece un ¢inco y b) gue no todos
los meses se edita “el mejor juego del mundo™ o “el
mejor en su género”.

‘"]\ Perfecto

N Toravninaia llegado el juego que colme
nuestras aspiraciones, pero ese dia dejaremos la revista
para jugar a €l dia y noche.

O 0bra maestra
\ No te lo puedes perder por nada del mundo.
Pocas veces veras una nota asi en nuestra seccion de
analisis. El consenso es unanime en la redaceion.

ﬂ\ Excelente

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

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

ﬂ\ Bueno
\ Un producto digno en el que vale 1a pena
invertir tus ahorros, especialmente si eres un fan del
género. Destaca entre los de su especie

ﬁ\ Aceptable
\ 0 interesante sin mas, si lo prefieres. Un juego
mediano que puede hacerte pasar buenos ratos v
puedes comprar sin la gabardina ni las gafas oscuras

m Mejorable
Puedes pasar perfectaments sin él. No es que
[ugar 4 esto sea perjudicial para tu salud, pero rio tenerlo
tampoco deberia quitarte el sueno.

<\ prescindible
\ Recomendado s6lo para mediados de agosto y
otras épocas de pertinaz sequia en lo que a software se
refiere. ¢Seguro que lo vas a comprar?

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

1) Deleznable
\ Comprarlo no estd perseguido por el Codigo
Penal de ninglin pais democratico, pero ya dijo Winston
Churchill que hasta la democracia es mejorable.
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%

Si hace un par de meses me dicen que antes de Navidades
estaria saludando la llegada de-un juego como éste, otro
referente para la accion en primera persona basado en la %
Segunda Guerra Mundial, no me lo hubiese creido. Y eso que

para entonces ya sabia de Ia existencia de €all of Duty gracias
~_aun video que recordaba mucho al que sirvio para presentar en

v ~ sociedad Medal of Honor.
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s tal la avalancha de juegos de
accion bélica de alto presupuesto
§"7 aue se ha producido en los Gitimos
¥ afios que la pregunta empieza a ser
como destacar entre semejante aluvion de
titulos de campanillas. ¢Basta con el enési-
mo salto cualitativo a nivel tecnoldgico o
hace falta algo mas?

Calf of Duty es el Gltimo contendiente en
este duelo de primeras espadas. Su demo
cred altas expectativas, y a buen seguro
que hay jugadores que ya completan su
(nica mision con los ojos cerrados (no
serfa extrafio, dado lo oscuro que es el
escenario en cuestion). Y es que esa peque-
fia pieza de software no sélo hacia reflexio-
nar sobre |a conveniencia de ir al oculista:
también producia la agradable sensacion de
experimentar un subidén de adrenalina sin
moverse de casa.

En lo que se refiere al juego compieto, lo
primero que se nota es que la influencia de
Medal of Honor: Alfied Assauit es mas que
palpable, como era de esperar (22 miembros
de Infinity Ward trabajaron en el simulador
bélico de Electronic Arts). Eso si, Call of Duty
es bastante mds realista en cuanto a repre-
sentacion grafica y efectos de sonido. La
amplia gama de colores que utilizaba Medal
of Honor se ve sustituida por unos bastante
més sobrios tonos pastel que aseguran un
efecto de inmersidn notable, aungue hacen

algo mas dificil la localizacién de los enemi-
gos. Y si, la oscuridad sigue predominando,
como en la demo. Todavia se hace necesario
orientarse por los fogonazos enemigos vy se
impone (nosotros lo hemos hecho) hacer
unos ajustes de gama aumentando el brillo
artificialmente. Aunque, claro, con ello se
pierde parte de ese realismo mdgico que
caracteriza a Call of Duty, asi que tl eliges.

Como suena
Este juego va a convertirse en un referente
indiscutible en el apartado de los efectos de
sonido. Las fases de combate resultan estri-
dentes, abrumadoras, pura esencia bélica
que entra por los oidos y que (con un buen
par de altavoces) casi los hace sangrar. Ade-
més, la mdsica incidental refuerza notable-
mente el aire épico que impregna el juego.
Otro aspecto a destacar es el nivel de
detalle de los escenarios, de los soldados y
de sus equipos. Incluso han reproducido a la
perfeccion las palas para cavar trincheras. En
cuanto a los movimientos, son de sombrera-
Z0: preparate para ver cosas que no has vis-
to en ningun otro juego. La forma en que los
integrantes de tu ejército virtual (o los del
enemigo) saltan muros, se cubren o reaccio-
nan cuando estan bajo fuego rival supone
una nueva cota en lo que realismo se refiere.
El juego consta de tres campaiias, una
por cada una de las naciones principales del




bando aliado de la Segunda Guerra Mundial:
rusos, norteamericanos y britanicos. En los
tres casos, te pones en la piel de un soldado
anoénimo sumergido a la fuerza en una guerra
que le viene grande. Como en Medal of
Honor, 1a campaia tiene un claro sabor cine-
matogréfica, con situaciones gue recuerdan
a Enemigo a las puertas o la serie Hermanos
de sangre. El juego te otorga una amplia
libertad de accion, pero eso no quita gue haya
una forma més o menos correcta de realizar
los obijetivos asignados. Si no das con esa
forma (v no siempre es obvia), el desarrollo
del juego tiende a hacerse algo menos &gil y
fluido, como si las acciones entraran en una
especie de pausa mientras t( encuentras el
camino a seguir.

Esta mezcla de libertad y linealidad no
acabé de cuajar del todo en Medal of Honor,
mas que nada porque no todas las misiones
tenian un nivel de disefio adecuado. Algunas
gran muy buenas y
otras no tanto, algo
que se ha subsanado
en Call of Duty.

Grandes ideas

El juego esquiva la
rutina gracias a un notable sentido del rit-
mo: el jugador estd en tension continua de
la primera pantalla a la dltima. Una jauria de

IVENIO
PIll 700 MHz
128 MB
32 MB

RECOIVENDADO
PIV 1 GHz
256 MB
64 MB

Requisitos
recesatior

Memoria RAM

Tarjeta grafica

Multijugador

Un misma PC

LAN

Internet

Idioma

Textos de pantalia

Voces

Weh wuw.callolduty.com

VFRFDICTN

La accion bélica avanza a pasos de gigan-
te. Era de esperar que alglin dia se produje-
ra un salto cualitativo notable, pero no que
fuera tan pronto. Call of Duty sube un poco
mas el listén de la jugabilidad equilibra-

da y el realismo. Se hace dificil \\

imaginar como serd el siguiente

juego en sorprendernos.
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La IA de los enemigos
es notable por lo
imprevisible y lo “humano”
de sus reacciones

(la tuya) te
acecha en todo momento. Momentos con-
cretos, como la defensa del puente Pegasus,
son de una intensidad
extraordinaria: te dejan
sin aliento y te obligan
a tomarte un respiro en
cuanto los superas.

Pero no todo son
incursiones de infan-
teria. No podian faltar fases en las que
subes a vehiculos y asumes en ellos las
funciones de copiloto y artillero. En muchos
juegos, no son mas que un mero tramite,
pero los desarrolladores se las han arregla-
do para convertirlas en todo un reto por el
sencillo procedimiento de acelerar las
acciones. Es decir, que tu piloto tiene claro
que es un blanco mévil y conduce a toda
pastilla evitando lineas rectas. Lastima que
las dos misiones en que pilotas un carro
blindado ruso se hagan algo mas tediosas,
ya que no desprenden esa sensacidn de
velocidad y peligro constante.

En cuanto a la inteligencia artificial, en
las primeras misiones de la camparia esta-
dounidense tus compafieros te dejan con la
sensacion de que se preocupan mas de sal-
var el pellejo que de echarte una mana con
el enemigo. Como contraste, en la campafia
britdnica cuentas con la ayuda de un sargen-
to que hace que Rambo parezca un semina-
rista enclenque. Ni tanto ni tan poco, algo
mas de equilibrio se habria agradecido.

En cambio, la IA de los enemigos s6lo
merece elogios. Olvidate del t6pico “los
enemigos actlian en grupo v pedirén refuer-
Z0s si se ven acorralados”; eso ya lo hacen
en casi todos los juegos de accion méas o
menos serios. No, estos tipos son listos de

No lo dudes, si aparece un tangue ti
seras el que tenga que destruirlo.

. Ll

Cuande se acabe la guerra, pide un
plus por pluriempleo.

Quizas debas esperar a que disparen
para localizar al enemigo.

verdad. Tienen un agudo instinto de super-
vivencia y no caen en los burdos trucos que
tan buen resultado dan en la mayoria de
juegos. Ademds, tienen capacidad para
comportarse de forma ilégica en ocasiones,
algo muy “humano” y que, ademds, hace
imposible familiarizarse con sus rutinas y
actuar en consecuencia.

Un ejemplo llamativo es la forma en que
reaccionan cuando les disparas y se ponen a
cubierto. Lo habitual en nueve de cada diez
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Si Salvar al soldado Ryan fue una clara fuente de
inspiracian para Medal of Honor, la campaiia americana
de Call of Duty recuerda hastante a la serie de television
Hermanos de sangre. Las similitudes de algunas misiones
con ciertos episodios resultan ohvias, no en vano los
protagonistas en ambos casos son miembros de la
infanteria paracaidista americana. La serie obtuvo seis
premios Emmy en 2001. Para llevar a cabo la adaptacidn
de la novela de Stephen E. Ambrose, los productores Steven Spielberg y Tom Hanks
contaron con 120 miliones de euros de presupuesto. El resultado es una obra maestra
que, desgraciadamente, no ha sido tratada como tal en nuestro pais, ya que sus

El ﬁue conduce esta loco, pero no
tanto como el que te persigue.

capitulos han sido programados a horas intempestivas.

juegos es que esperen unos segundos y lue-
go traten de atacarte, pero ¢nunca te has pre-
guntado lo que haria un soldado aleman real
en semejante situacion? Exacto: su reaccidn
seria imprevisible, como la de cualquier
humano en una situacién de maximo estrés.
En Call of Duty, nunca sabes si va a asomar
la cabeza, si va a atacarte o si se quedard tras
su parapeto esperando refuerzos o que le
ataques ti. Y eso es bueno, muy bueno.

Entre varios

Esta humanidad e imprevisibilidad convierten
a la inteligencia artificial en un rival temible.
De hecho, no hay grandes diferencias (en
cuanto a estilo de juego) entre la campafia
individual y el multijugadar.

Y ya que hablamos dg este dltimo, decir
que hay sorpresas. Se ha prescindido de un
modo habitual, el que se juega con soldados
con diferentes especialidades a elegir. En Calf
of Duty, todos los soldados vuelven a ser
iguales y la (nica diferencia pasa por las
armas que utilizan.

Se trata de una simplificacion que no
convence del todo, aunque queda compen-
sada por los impresionantes escenarios y la
incorporacion de un elemento revoluciona-
rio llamado kil cam. Consiste en que, cada

iRifle, yo queria un rifle, que soy
bueno de verdad!

vez que te liquidan, ves los (ltimos segun-
dos de partida desde la perspectiva del
jugador que ha acabado contigo. Con esta
nueva herramienta, Infinity Ward espera
que los jugadores aprendan rapidamente
las posibles estrategias que maneja el con-
trario. Ademads, haréa que el odioso campeo
de los francotiradores resulte menos habi-
tual, ya que les pondrd al descubierto y les
obligard a cambiar de posicién.

En cuanto a modos de juego, merece
una especial mencion el llamado Behind
Enemy Lines, pensado para partidas con
un gran nimero de jugadores, en las que
los aliados estdn en clara desventaja
numérica y obtienen puntos individuales
en funcién del tiempo que resisten el ata-
que enemigo. En el caso de que un solda-
do del Eje acabe con un aliado, se cambian
los papeles, con lo cual el cazador tiene la

Seguro que no olvidas en la vida Ia
defensa del puente Pegasus.

posibilidad de empezar a acumular puntos.
Es previsible que en breve empiecen a

aparecer mods del juego, a los que se podra

acceder desde el mend principal. Aunque

esto es siempre una buena noticia, lo es

incluso mds en un juego cuya partida indivi-

dual ya resulta modélica y que, ademas,

consigue ser muy competitivo en lo que a

opciones multijugador se refiere. Es decir,

que Call of Duty destaca en todos los aparta-

dos, v eso hace de &l un gran producto, todo”
un referente para el futuro inmediato.

Para chulo, chulo, mi pirulo, que puede hasta con los Tiger.
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ENFRENTATE GON LA SELECGIGN ESPANOLR, LIDERADA POR RAGL LOPEL, CONTRA L0S
PODEROSOS EQUIPOS DE LA NBA.

DESATA UN ILIMITADO ARSENAL DE MOVIMIENTOS CON EL GONTROL EA SPORTS™ FREESTYLE.

Grea los mds incredbles movimiantos. asistencias, mates, bandejas sin mirar Domina ol Freestyle 10-Jugadores,
: donde jugadores sin baldn luchan los bloqueos, indican jugadas, realizan aclanados; utiliza a tus compafieros de

— - Bquipo para derrotar @ tus contrincantes.

o GRE TU JUEGO.

“ 5PDRT§ GOMOS EL DEPORTE.

5

L o
. PlayStation.c [ ERS E . %M

Www.pegi.info
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“Por J. Ripoll ™

Remedy si ha llegado a tiempo a su cita con |a historia: Max Payne 2 debuta
en las tiendas en la fecha prevista mientras Hali-Life 2 gueda atascado en un
rincon de Internet. Eso si, el agente Payne no ptomete fBYBIEEIGHEs., Su nueva
filosofia es sencilla: explota tus virtudes e intenta cor [BQIFTUS EIECIOS:

The Fall of Max Payne

¢ madrugada, me despiertan la llu-
via y la presion (no sélo psicolégi-
ca) del cierre de la revista. Llega la
hora de ponerse a escribir sobre la
nueva aventura del agente Payne. Dos dias
atras, acabé de jugarlo. Y ayer lo hice de
nuevo. Todas las misiones, de principio a
fin, por segunda vez. Repaso sus prosy sus
contras. Me pasa con este juego més o
menos lo mismo que me pasaba con Sifernit
Hili 2, que era un titulo con una historia
muy buena y una atmosfera fascinante,
pero también con enemigos torpones,
puzzles sin sentido y niveles intercambia-
bles, como cromos.
Max Payne 2 me tiene atrapada entre el
entusiasmo vy el desaliento. Vuelve a ser un
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juego con una personalidad indiscutible, un
intento de hacer buen cine negro interacti-
vo, sin enemigos mutantes ni armas futu-
ristas. Pero también pesa lo limitado de su
repertorio, lo breve de su recorrido y el
poco nivel de los contrarios. ¢ Nuevo éxito o
decepcion? Dos posibles finales para la
misma historia.

Falso culpable

Max ha vuelto a la policia. Podria ser detecti-
ve privado y ganarse |a vida atestiguando infi-
delidades, pero necesita volver a formar par-
te de las fuerzas del orden de este Nueva York
lleno de basura, agua y corrupcion. Necesita
ser traicionado de nuevo, volver a sentir la
pufialada en la espalda, la conspiracion

pisandole los talones. Y el amor, que es una
de las grandes novedades argumentales.

La historia gira en torno a un circulo nada
paranormal que une a senadores y mafiosos
con un (nico objetivo: controlar la ciudad.
Para ello, les sobra Max, el insobornable. Y
Max conoce a Mona, de profesion, mujer
fatal. Gracias a este encuentro, t puedes
manejar a veces a uno y a veces al otro. Max
no se fia de ella. Da igual, se lia con ella.

Este es un juego para adultos. Y no por-
que haya més desnudos, insultos o tiros
que de costumbre, que tampoco, sino por-
que los nifios, chavales y demés se aburri-
rian pronto con la sucesion de largas esce-
nas de video. Max Payne 2 sOlo puede
disfrutarse si te sumerges en la historia y te




MAX PAYNE 2

sientes complice del desarrollo de de la misidn, y se agradecen, los variadisimos rostros de todos los acto-
la tframa. nunca estorban. Si, se sigue  res de esta funcian, desde los protagonis-

A diferencia de juegos empleando la discutible pero  tas hasta los enemigos mas insignificantes.
como Enter the Matrix o Ali- personal idea del cémic  Los hay gordos, sucios, barbudos, calvos...
ce, que hacian de Ia rela- antes de cada fase, exce-  Los hay de todo tipo y condicién. Sigue

cién entre videos y lentes vifietas habla-  bien [a cosa, con unos escenarios de gran

misiones una tor-
peza sin igual, en
Max Payne 2
todo fluye de
forma increi-
ble. Peque-
fias escenas

de  video
introducen
algduan
momento

das y musicadas.

Prohibido no
tocar
Ha llegado el mo-
mento de emplear
ratdn y teclado, de
ser Max. Dos
pasos, y ya nos
inundan las virtu-
des. Empezando por

disefio y mejor decoracién. Un diez.
Visitamos un hospital en el que no desen-
tonaria George Clooney (vale, ni Sergi
Mateu). Luego, toca ir a una comisaria en la
que esperas abrir puerta y toparte con Mor-
gan Freeman. En su lugar, hay un comisario
blanco, hipocondriaco y bondadoso. Es decir,
un hombre muerto. También nos paseamos
por un blogue de edificios digno de coleccion
de invierno de lkea. Pero por encima de
todos, la joya de esta secuela, el nivel de los
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Este es un juego que se deja querer, por
su personaje, su historia, su atmasfera.
Ademas, ofrece una fisica que es la nuestra
y algunos niveles sencillamente perfectos.
La decepcion es que Max dice adios
antes de tiempo, y lo hace dando
algunas muestras de cansancio.
Esperabamosiun poco mas degl. |
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Mona no tiene mas animaciones que Max, pero lucen mejor.

i

L]

Puedes caerte de Ias escaleras sin
daiio alguno, asi que aprovéchalo.

#

Las misiones de proteccion son las
mas dificiles y apasionantes. Te |a
juegas en ellas.

Por mucho que dispares, el espejo
nunca se rompera. Da mala suerte, asi
que mejor gue mejor.
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LA SEGUNDA VEZ
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Acabarse Max Payne 2 es cuestion de (pocas) horasyy agui no hay modo multijugador para
prolongar la vida del titulo. En su lugar, encontramos cuatro modos de juego adicionales
fue se desbloguean una vez aparece la pantalla de Fin. En la version inglesa, todos han
sido bautizados con expresiones hechas que coinciden con nombres de pelicula o cancién.

™

Homenaje a la
pelicula de John
Woo. A
diferencia del
modo normal de
juego, que
cuenta con una
inteligencia artificial adaptable, aqui los
enemigos siempre se comportaran de la
forma mas competente posible.

iNn NN

Una de las ventajas del juego es que uno
puede grabar |a partida siempre que
guiera. No en este modo. Los enemigos
son tan duros
como en Hard
Boiled y cuentas
£on un nimero
muy limitado de
partidas a
guardar por
nivel.

b

investigacion y en los delirios de la mente de
Max. Las pesadillas son fantésticas, puro
David Lynch hecho videojuego, nada que ver
con las plataformas de la primera entrega.

Las misiones en que se trata de proteger
a determinados personajes funcionan adn
mejor gracias al comportamiento siempre
creible del protagonista y lo calculada de la
amenaza enemiga. No puede decirse lo
mismo de las de investigacion, que se que-
dan en simple apunte de buenas intencio-
nes, una asignatura que tal vez resolvera el
mas que probable Max Payne 3.

Tal vez esa futura secuela consiga hacer
que el jugador participe mas en la tframa que

Como en la primera entrega, no faltan
los niveles en llamas.

GAMELIVEPC g2

DEAD MAN WALKING
¢;Cuanto tiempo

tardaras en

morir? Esta es la

clave del modo

de juego'mas y

atractivo. .-‘ 5
h \

Empiezas conira
un solo enemigo,
gue se va multiplicande con el tiempo.
Matas a uno y resucita a los cinco segundos.
NEW YORK MINUTE
Contrarreloj. Tienes un tiempo determinado
para completar los mapas. Matar enemigos
reduce el tiempo, el bullef time lo prolonga
— en la medida en
r 4 la gque la
imagen se
ralentiza.
Grabar partida
penaliza. jEstas
dispuesto a
batir el récord?

»

se investiga, buscando pistas, interrogando,
descubriendo trampas y haciendo progresar
un guién que, esta vez, no llega a cuajar por
la escasa duracion del juego. Porque el juego
dura alrededor de seis horas y media. Eso es
todo, breve pero intenso. Asi es Max Payne 2.

i

b
0

¢Por que lo llaman amor cuando

quieren decir sexo?

La difit:illtad puede adaptarse al nivel
del propio jugador.

Todas las armas del juego te
resultaran viejas conocidas.

Todas las armas del juego te resultaran viejas conocidas.
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a busca el poder!

M
iDecide el destino del mundo en el ojo
Un juego tactico en 3D por turnos con
Una explosiva mezcla de asalto sigiloso ¥ frontal-f'«'
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* Guia a tu escuadron a través de 2 campaiias no lineales para las fuerzas Aliadas y del Eje.
» Usa tu armamento con mas de 75 armas auténticas de Ia [l Guerra Mundial en dramaticas batallas.
» Elige tu equipo internacional entre 40 agentes experimentados.

* Una historia apasionante, graficos asombrosos, entornos que se pueden destruir por completo,
movimiento realista e iluminacion dinamica.

2003 Nival
Pibst

v rack SHEMISIONT is 3 trademadrk of Nival Interactive
i by Jo :l" Productions. image courtesy © Carel. All iighls resanged
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Tras meter la historia de
la humanidad entera en
un CD, Stainless Steel
Studios se ha planteado
que tal vez bastaba con
reproducir un trozo. Esta

nueva tortilla bélica tiene

os a opes e huevos de lujo: desde el

rey Ricardo Corazon de

Le6n a las correrias

a I'a o ep I a africanas del general
& - Patton, pasando por la

N S batalla de Trafalgar.

Por J. Font
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Fuego, humo y el fogonazo de las
armas cuando se disparan. Un
especticulo de cine.

tainless Steel Studios ha decidido
centrarse en un periodo algo mas
limitado tras repasar la historia de
la humanidad de cabo a rabo con
Empire Earth, su anterior juego. Esta
vez no empezamos siendo trogloditas y
acabamos en plena era espacial, sino que
puedes recorrer alrededor de un milenio,
entre 950 y el fin de la Segunda Guerra
Mundial. Por lo demds, Empires es un jue-
go de corte similar a Empire Earth, pero con
diferencias sustanciales gue van mucho
mas alla del lapso temporal que abarca.

En la partida individual, dispones de tres
camparias protagonizadas por sendos héro-
es: el rey Ricardo Corazon de Ledn, el almi-
rante coreano Yi Sin-Sun y el general Patton.

En cuanto a las partidas aisladas y el
modo multijugador, el abanico de facciones
disponibles se amplia. Entre el inicio del
juego v 1900, son cuatro las civilizaciones
participantes: ingleses, franceses, coreanos
y chinos. En la segunda parte del juego, que
abarca de 1914 a 1945 entran en liza los
rusos, los alemanes y los estadounidenses
y repiten Francia y Gran Bretafia. Las dos
civilizaciones que se mantienen varian sus-
tancialmente al acceder a esta parte final,
de forma que pasan a estar en equilibrio
con las demas.

Cada uno de los dos periodos del juego
tiene sus subfases: la primera (hasta 1900)
se divide en era medieval, descubrimiento
de la pélvora y etapa imperial, y la segunda
tiene dos partes, una para cada una de las
guerras mundiales.

Salio en el tiempo

¢+ Qué supone esta estructura de fases dife-
renciadas? Pues que, por ejemplo, no pue-
des hacer que la caballeria de Ricardo
Corazon de Leon se enfrente a la aviacion
alemana, porque no hay una campafia de
desarrollo continuo que enlace unas épo-
cas con otras, con lo que se evitan desa-
justes (que, todo hay que decirlo, podrian
ser divertidos).

-

No faltara el archiconocido desembarco de Normandia.

Aungue estas (ltimas opciones son
bastante recomendables, vale la pena
sumergirse en las campafas, ya que Stain-
less Steel Studios ha creado para ellas un
hilo narrativo sélido en el que no faitan
referencias continuas a acontecimientos
historicos. Las misiones recuerdan en su
planteamiento y desarrollo a las de War-
craft /1: vas asumiendo objetivos, algunos
primarios y otros secundarios, segln
avanzan las acciones y un buen nimero de
videos te ayudan a familiarizarte con la
evolucian de la historia. Tampoco faitan
héroes con habilidades especiales ni uni-
dades especificas para cada una de las
civilizaciones.

Los personajes histdricos son el eje de este nuevo titulo.

Uno de los aspectos originales (hasta
cierto punto) es que el juego te ahorra la
monotonia de tener que empezar de cero
misidn tras misién. En algunas, empiezas
con una serie de unidades con las que debes
cumplir los objetivos, aungue también es fre-
cuente que se te encargue liberar una pobla-
cion para que sus habitantes se unan a ti.

Con limites

Los creadores han apostado por un disefio
de juego algo rigido, justificado en parte
por razones de guion y otras veces por los
escenarios 3D, espectaculares pero llenos
de limites artificiales a la movilidad del
jugador. Asi, si los desarrolladores han

GAME LIVE PC



DE 850 A 1900

Este periodo comprende la Edad Media, el
descubrimiento de la pdlvora y la época
imperial, y sirve de marco tanto a la

<t campana de los
ingleses como a
la de los
coreanos. Se
'/ empieza con
| caballeros y
- espadas para
pasar a disponer de cafiones y armas de
fuego mas adelante. La época imperial
incluye batallas navales a gran escala.

p gy " T

decidido que sufras una emboscada, Ia
vas a sufrir, porque no hay camino alter-
nativo. Incluso debes cruzar bosques o
zonas abarrotadas de enemigos sin méas
posible precaucién que enviar una avanza-
dilla para explorar el terreno. Hasta bien
entrada la partida, no puedes aprovechar-
te de la orografia ni prevenir ataques man-
teniendo el velo del escenario retirado.
Eso complica mucho las cosas, sobre
todo cuando no puedes construir torres u
otros edificios.

D,

= i —

Requisitos MinIMo RECOMENDADD
Procesador Pill 600 MHz Pl 1 GHz
Memoria RAM 128 MB 256 MB
Tarjeta grafica 32 VB 64 MB
Multijusador

Un mismo PG .4

LAN '8

Internet 8 _

Idioma

Textos de pantatia R

Voces [}

Weh www.empiresrts.com

¢ o ““YFRFDICTD
S’” Una campafa mas dinamica y un marco

histérico mejor recreado (aungue menos
amplio) elevan este titulo por encima de
Empire Earth. Ademds, el argumento es mas
inmersivo y las diferencias entre faccio-

nes son notables sin que por ello se

resienta el equilibrio. En definitiva, ‘;\
menos ladrillosiy mas polvara. \
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LA HISTORIA POR PARTES

El juego se ha estructurado en dos edades distintas con sus respectivas épocas. Las
diferencias entre una fase y otra son apreciables.

LR BB B
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DE 1914 A 1945

Justo el transcurso de las dos guerras
mundiales y el periodo de entreguerras. En
este periodo se desarrolla la campana
americana. Durante |a Primera Guerra

Mundial, tendras ?» “ e =,

a lu disposicion

los tanques ’ #
Renault Ft-17de & 7l
fahricacion v A g

francesa. En la NG
Segunda, mucho e e

mas dinamica y trepidante, una de las
armas estrella son los cazas P51 Mustang.

Las civilizaciones progresan en tres areas
bésicas: econémica, militar y una tercera
catalogada como “proyectos especiales”.
En esta dltima categoria entra un poco de
todo, segun la civilizacion que manejas:
desde tecnologfa a sistema politico o préc-
ticas cercanas a la magia negra, como invo-
car tormentas tropicales. Sirve, en esencia
para introducir recursos extraordinarios
que tiendan a reducir las diferencias entre
civilizaciones, vy lo cierto es que cumple su
cometido: en general, puede decirse que el
juego esta equilibrado y puede jugarse con
cualquier bando (pese a las diferencias
entre unos y otros) sin que ello te dé més o
menos posibilidades de éxito.

E?}}z‘f‘w-‘ pana o Vi | A%

Las misiones cuentan con
distintos objetivos.

En el terreno militar, ademas de las
unidades especificas de cada civilizacion,
dispones de mejoras temporales de las
que pueden beneficiarse todas o algunas
de las unidades presentes en el campo de
batalla. Estas unidades disponen de, ade-
mas de la barra de vida, una barra de
energia que puede resultar determinante
en algunas batallas, ya que deben emple-
arla para activar “hechizos” o habilidades
especiales. Algunos de ellos son especial-
mente divertidos y (segln cémo) pueden
resultar humillantes para el adversario en
las partidas multijugador. Estas opciones
pasan un tanto desapercibidas cuando
juegas en modo fécil, en el que los héroes
parecen indestructibles, pero resultan
determinantes en niveles de dificultad
superior.

Tacticas sibilinas

Entre los recursos extra que manejas, des-
taca el espionaje. Puedes encontrar tanto
espias capaces de infiltrarse y robar infor-
macién como unidades de reconocimiento

El nivel de detalle es mucho mas alto que en Empire Earth.




Los avances tecnoldgicos se van
sucediendo a lo largo del juego.

destinadas a desvelar la posicién del ene-
migo en el campo de batalla. El segundo
caso es el de las tropas de reconocimiento
americanas o el servicio de inteligencia
inglés que, a juzgar por lo visto en el juego,
ya operaba en la época del descubrimiento
de la pélvora.

Comparado con el papel que juegan
estas unidades especiales, los edificios sir-
ven para bien poca cosa. Sélo algunas civi-
lizaciones disponen de construcciones
especiales. Es el caso de los ingleses y sus
almacenes para importar alimentos, o los
coreanos, que deben construir mas casas
para aumentar sus indi-
ces de poblacion, algo
que otras civilizaciones
resuelven premulgando
edictos o llevando a cabo
proyectos clasificados.
La campaia no es prodi-
ga en fases de construccion, es mucho mas
habitual que debas apoderarte de poblados
cuyos habitantes, con permiso del guidn, se
unen a tu causa.

La interfaz cambia de aspecto segin la
civilizacidn que manejes, aunque sigue
pareciéndose a la gue empleaba Empire
Earth. Es decir, al lado del recuadro de
informacién de la unidad o grupo seleccio-
nado, aparecen un sinfin de botones para
activar sus habilidades, gestionar su com-
portamiento en combate o las formaciones
gue pueden adoptar.

iOrganizacidn, organizacion!

El juego permite crear grupos de unidades v,
ademas, formar subgrupos dentro del mismo
peloton. Esta caracteristica permite explotar a
fondo la microgestion de las unidades una
vez entran en combate. Para que nos enten-
damos, puedes reunir en un mismo grupo a
arqueros y espadachines pero disponer a la
vez que los arqueros formen parte de un sub-
grupo. Eso supene que con un botén puedes
dar drdenes al grupo completo vy con otro
solo a los arqueros, un recurse muy Gtil que
da muchisimo juego.

El juego tiene un aito
nivel técnico, una
concepcion agil y un
diseio muy cuidado

Los graficos han mejorado sustancial-
mente con respecto a Empire Earth. Stain-
less Steel Studios sigue apostando por
otorgar total libertad de
camara, asi que puedes
ubicarla en cualguier
angulo del escenario e
inclusc acercarla a las
unidades como si se tra-
tara de un juego en ter-
cera persona. Los escenarios presentan
notables texturas y efectos visuales de cali-
dad, como el movimiento del agua o las
espectaculares explosiones.

Tendras que esperar un poco para disponer de una aviacion en condiciones.

Empires: Los albores de la Era Moderna
es una version totalmente mejorada del titulo
que supuso el desembarco de esta nueva
compafiia en la escena de la estrategia real.
Aporta mejoras técnicas, una concepcion
mas égil y, en general, un disefio més cuida-
do, fruto fal vez de la decision de centrarse en
un periodo de la historia mas corto. Solo
decepcionara a los incondicionales de la
estrategia constructora y recolectora, los que
dedican horas y horas a hacer crecer recintos
acorazados hasta que se sienten con animos
de pasar al ataque. El resto de estrategas
estd de enhorabuena, sin duda.

67 GAMELIVEPC
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El Senor de los Anillos

EL RETORNG

— DEL REY

Hay muchos juegos que no son méas que tristes apéndices de un
libro 0 una pelicula. Lo raro es encontrar uno que haga justicia a
sus referentes cinematograficos o literarios, como éste. De hecho,
es un juego tan bueno que puede convertirse en la mejor
promocion para la pelicula que viene.

penas ha pasado un afo desde la
publicacion de Las dos torres (titulo
nunca aparecido en PG) y Electronic
Arts va tiene a punto de caramelo una
nueva entrega de la popular saga del anillo.
No hay sorpresas, £/ retorno del rey sigue las
constantes del juego que le precedié: accion
aventurera sin pausas que reproduce el guién

Pill 700 MHz PIV 1 GHz
128 MB 256 MB
32 MB 64 MB

2fl. 8
s )
Internet ¢ 1~
{dioma
Textos e pantaila
Voces

Weh  www.eagames.com/official/lordoftherings

VEREDILTN

Eltipo de diversidn instantanea de [as vie-
jas recreativas y. una licencia estupenda han
sido combinadas alla perfeccion en'este jue-
go que, ademas, puede presumir de una
conversion a PC modélica. Sus lunares
tienen que ver con Su excesiva
linealidad y con que ofrece poco
mas de cinca horas de juego.

\

GAME LIVE PC / 60 4

0\

de la tercera pelicula de la trilogia de Peter
Jackson.

Al margen de las evidentes diferencias de
trama, el resto de las variaciones tienen que
ver con la inclusion de seis nuevos persona-
jes jugables (Gandalf, Sam, Frodo y tres mas
secretos) y de un modo cooperativo que per-
mite luchar (en un mismo PC) codo con codo
junto a otro companero.

Los desarrolladores no se han complica-
do la vida y ofrecen exactamente aquello que
todo seguidor entusiasta de £/ Seffor de los

Anillos espera de un juego asi: la posibilidad
de participar de forma verosimil en los acon-
tecimientos descritos en el libro v las pelicu-
las. Practicamente estan todas las fases
relevantes de la aventura, catorce niveles en
los que podras defender Minas Tirith, luchar
contra las fuerzas de Sauron en los Campos
de Pelennor, explorar el Sendero de los
Muertos y participar en el enfrentamiento
final en la Puerta Negra y la Forja del Destino.

Todo se desarrolla como en la pelicula, v
tanto el prélogo como el desenlace van
acompafiados de espectaculares iméagenes
de ésta y su correspondiente banda sonora
original. Ventajas de poseer una licencia
multimillonaria.

De vuelia a las recreativas

En cierto sentido, £/ retorno del rey se ase-
meja mas a una maguina recreativa que a un
juego estdndar para PC. Su mecanica res-
ponde a la légica de los titulos arcade de
toda la vida: bastan cinco minutos para fami-
liarizarse con su funcionamiento general y, a
partir de aqui, todo se desarrolla de forma
sencilla e intuitiva.

Para que los juegos de este tipo funcio-
nen, es necesario que tengan una serie de
cualidades que a éste, por suerte, no le fal-
tan. De entrada, el disefio de niveles es
magistral, tan simple como orientado a ofre-
cer una jugabilidad variada y sin tregua. En
esencia, son de tres tipos: niveles lineales en
que el jugador debe desplazarse del punio A

Gandalf dispone de varios conjuros de ataque a distancia.
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EL RETORNO DEL REY
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El juego empieza con una espectacular batalla en el Abismo de Helm.

al punto B sin perecer en el intento, niveles en
que se trata de asumir un objetive especifico
y niveles orientados a eliminar enemigos.

Aunque no es posible guardar la partida
durante el desarrollo de las accianes, dispo-
nes de puntos de paso bastante seguidos en
que el guardado se realiza de forma automa-
tica, lo que te ahorra la frustracion de repetir
una y otra vez el mismao recorrido.

Igual de sencillo y directo resuita el siste-
ma de control, pensado para utilizar un pad
aunque adaptado también a las posibilidades
del raton y el teclado. Con un ndmero muy
limitado de teclas es posible desplegar todo
un muestrario de golpes, combos, blogueos
y contraataques que varia en funcién del per-
sonaje que manejes. Gandalf, por ejemplo,
dispone de una serie de conjuros exclusivos
alos que se afaden las cualidades de su bas-
ton, capaz de hacer que los enemigos leviten
para arrojarlos después sobre las armas de
sus aliados. Todos los persenajes disponen
de caracteristicas que los individualizan v los
acercan a sus modelos de la gran pantalla.

Pdrrafo aparte merecen los elementos
de rol. A pesar de que su presencia es mas

Rl T : -
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Algunos objetos del escenario pueden
usarse como armas arrojadizas.

bien testimonial, sirven para incitar al juga-
dor a perfeccionar sus habilidades en com-
bate vy hacerse asf con una serie de puntos
de experiencia extra. Estos pueden invertir-
se después en memorizar nuevos movi-
mientos especiales, aumentar la efectivi-
dad y la potencia de los ya conocidos o
comprar algdn que otro objeto

magico, como la capa que

otorga a Sam el poder de

la invisibilidad.

Las catapultas disparan holas de fuego
de efectos demoledores.




En E! retarno del rey no faltan elementos
pensados para que el sistema de combate
vaya més alla de los pardametros conocidos.
En este sentido, merece la pena destacar la
posibilidad de interactuar con elementos
del entorno v utilizarlos en beneficio propio.
Un ejemplo claro son las estacas que sue-
len encontrarse apoyadas en las paredes o
junto a los cuerpos de caddveres. Pueden
ser recogidas y lanzadas a modo de jabali-
na para empalar al enemigo y provocarle
una muerte inmediata. También tienes la
opcion de hacer caer rocas, verter calderas
de aceite hirviendo, activar enormes cata-
pultas que arrojan bolas de fuego o dispa-
rar con el arco sobre polvorines estratégi-
camente ubicados. Todo vale para acabar
con las hordas enemigas de la forma mas
rapida, cdmoda vy divertida posible.

El poligono es bello

Debutar en el mundo de Tolkien con un titulo
que marca un punto de inflexion en lo que a
belleza grdfica se refiere
puede llegar a pesar
como una losa, para lo
bueno y para lo malo.
Todo lo que venga a con-
tinuacion tendra el liston
muy alto. Par suerte, no
hay méds que fijarse en las capturas que
acompafian este analisis para comprobar que
el nivel gréfico es incluso mejor que en Las
dos torres. La nueva entrega incluye enormes
escenarios, edificios muy defallados, héroes
calcados a los de la pelicula y enemigos cuya
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"ADAPTACIONES EJEMPLARES

Con frecuencia criticamos las adaptaciones torpes y descuidadas de peliculas, asi que es
justo que elogiemos a los programadores cuando hacen bien su trabajo. Ef reforno del
rey es el iltimo inquilino en la galeria de adaptaciones que de verdad valen la pena. He
aqui varios ejemplos de clasicos de aventuras con licencia cinematografica.

INDIANA JONES Y LA
ULTIMA CRUZADA (1930)

Tras
! 0y &/ 7} marearla
1 < perdiz con
) \ Maniac
3
' ]

Mansion

LucasFilm
se saco de la manga una de
las mejores aventuras
graficas jamas concebidas.
Contaba con una
revolucionaria interfaz y un
soberbio guidn.

DUNE (1992)
Cryo Interactive facturaba
esta “aventura
interactiva”
con
pinceladas
de
estrategia
basada en
el film de
David Lynch. Las guerras
de la especia lucieron
estupendas en los
compatibles.

BLADE RUNNER (1997)
Westwood Studios se hizo
con los

derechos

del clasico ’

de la L
ciencia-
ficcidn >
ciberpunk de Ridley Scott
y redefinié el concepto de
las aventuras graficas
centrandose en el
desarrollo de la historia y
la busqueda de pistas.

AR

H diseiio de niveles es
magistral, tan simple
coino orientado a ofrecer
una jugabifidad variada

-

presencia en pantalla puede alcanzar las 40
unidades a la vez.

El tnico inconveniente de peso del juego
(aparte de que se hace algo corto y de algu-
nos problemas meno-
res con el sistema de
cdmaras) tal vez sea la
excesiva  linealidad.
Como en Gall of Duty o
Medal of Honor, todas
las acciones han sido
predeterminadas, lo que da al jugador la
molesta sensacion de participar en una pan-
tomima sobre cuyo desarrollo tiene muy
poco control. Sin embargo, bienvenidas sean
las pantomimas si son asi de espectaculares,
asi de electrizantes y asi de intensas.

El motor grafico permite inc!uir'a 40 personajes simultaneos en pantalla.

GAME LIVE PC

]
L ol

-—ﬂ— ,

En algunas ocasiones, la mejor opcion
pasa por una huida a tiempo.

Para dominar el sistema de combate
es conveniente un buen pad.

A nivel grafico, este juego tiene muy
pocos rivales.
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HALO<o0e

Por J. Ripoll Han pasado dos anos desde su salida y
alin sigue siendo el juego mas vendido en

;&\ Xbox. Pero el principal argumento para

/ comprarse la consola de Microsoft ya no

. lo es tanto, porque Halo llega al PC, el

que parecia desde el principio su

gscenario natural. Eso si, para disfrutarlo

en todo su explendor, necesitas un
equnpo potente. En cierto sentido,
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I mes de abril del
J¥ afio pasado reci-
.7 bi una llamada a

horas intempestivas
de la noche. Era un buen
amigo, un escéptico incurable,
que acababa de recuperar la fe en
los videojuegos y necesitaba com-
partir su experiencia mistica con
alguien. El titulo responsable de su con-
version era Halo, un juego de accién de la
consola Xbox que, segiin me conid en
unos diez minutos de atropellada apolo-
gia, habia hecho realidad sus mds intimas
fantasfas de jugador curtido y ya un tanto
desengafiado.

A la mafiana siguiente, me dirigi a la
tienda de software mas cercana y tefii un
poco mas de rojo mi cuenta corriente.

Valié la pena. Halo no tenia compe-
tencia posible en abril de 2002. Incluso

jugado con un pad de consola en vez del

maés preciso y versatil combo de teclado y
ratén, era el mejor juego de accion en pri-
mera persona pasible. Hoy, en noviembre
de 2003, Halo ya no estd tan solo, ya no
brilla tanto como antes. Pero sigue siendo
esa obra de arte que hizo que los mds
descreidos recuperasen la fe hace afio y
medio. El juego que dejd entreabierta la
puerta del futuro.

Bajo la piel
Bien, la version para compatibles, la que
puedes manejar con raton vy teclado, como
mandan los canones, ya estd aqui. Tiene
ese argumento predecible y algo tontorrdn
que ya conocias (héroes terricolas cortos
de carisma y sobrados de tecnologia hacen
picadillo de alienigena en remotos confines
del cosmos), pero eso es lo de menos. La
ambientacion es extraordinaria y a la trama
no le faltan inesperados giros que inciden
directamente en la jugabilidad y de los que
no hablaré para no estropear la sorpresa.
De lo que si puede hablarse es del fas-
cinante y peculiar universo creado por la
gente de Bungie Software. Enemigos y

gscenarios parecen sacados de una expo-
sicion de pop art, tan cargados estan de
colores fucsias, morados, azules o verdes
y de estructuras metdlicas perfectas para
un anuncio de Cristasol. Todo un acierto
que sirve para alejarlo de la horda de cole-
gas genéricos que abusan (y de qué for-
ma) de la herencia de Alien, Blade Runner
0 Star Wars.

Halo demuestra, en primer lugar, que
un mundo colorista y exuberante puede
servir de escenario a un juego adulto
(¢por qué no?). Ademds, la creatividad y
gusto por el detalle que exhiben los esce-
narios se extiende, por suerte, a otros
muchos aspectos. El juego va para nota
en tres de los apartados que marcan dife-
rencias en cualquier titulo de accion en
primera persona: enemigos, armas y
gscenarios.

De los primeros, decir que son varia-
dos, personales e inteligentes. Luchas
contra bichejos pequefios y graciosos,
hijos bastardos de gremlins y tortugas,
también contra otros grandes y Aagiles,
can escudo o espada, invisibles o resis-
tentes. De todo un poco.

Pero aquello que los eleva por encima
de su competencia es la gran inteligencia
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artificial que poseen. Extraordinaria. Y, lo
gue es mas importante, dindmica. Dejando
a un lado los obligados kamikazes y los
cobardes que al menor contratiempo piden
ayuda, debes enfrentarte a enemigos que
aprovechan el escenario y la situacion, que
buscan cobertura a
la espera de que
agotes la municion,
te rodean o van a por
una de esas naves
que les permite
tomar una ventaja
definitiva en lo que es &l epicentro de Halo:
el combate. Olvidate de misiones de infiltra-
cion, de plataformas indtiles o puzzles de
toca tres palancas y abrete sésamo, porque
esto es lucha a gran escala, especticulo
masivo. Experiencia inalvidable.

A campo abierto

Lo reconozco, es muy complicado descri-
bir la sensacion (brutal) que provocan las
batallas sin tirarse de cabeza por la espi-
ral del exceso. Lo mds facil seria decir que
no se han visto combates iguales en lo
que llevamos de historia de los videojue-
gos. O que Medal of Honor es una pro-
duccion menor al lado de Halo. Pero
mejor serd que conserve la cabeza fria y
me centre en describir cuales son las cla-

Refquisitos N0
Pr ador Pill 733 Mz
RAM 128 MB

RECONMENDADO
PIV 2,5 GHz
912 MB
128 MB

VEREDICTN

e

Halo es un juege extraordinario, pero no
la conversion modglica que esperabamos.
Necesita mucha maquina para unos graficos
que ya no son vanguardia y su multijugador
es algo lento. Inconvenientes técnicos
al margen, se trata de un titulo/tni-
co al que cualquier elogio hace
justicia. Si puedes, debes jugarlo. |
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Halo ofrece combate
supersonico a gran escala,
espectaculo masivo, una
experiencia inolvidable

)
\

ves de semejante festin de excelencia. Ele-
vada a los altares la inteligencia artificial
enemiga, hay que hacer lo propio con la
de los soldados aliados. Se trata de un
trabajo modélico, pues consigue transmi-
tir la sensacion de gran realismo cuando,
como sucedia con
Half-Life, tus cole-
gas apenas cuentan
con unas cuantas
pautas muy marca-
das de actuacion a
las que, eso si, hay
que sumar un gran trabajo en las voces,
los didlogos y las animaciones.

Suma y sigue: las armas son un prodi-
gio. De manual. No hay muchas, pero
todas son atiles. Las de los covenants
(tus enemigos), ademas, son ariginales.

' UNA CONVERSION CUESTIONABLE

El multijugador también tiene una
modalidad de carreras.

Eso si, en una de las pocas concesiones
realistas del juego, solo podrés llevar dos
armas a la vez, lo que marca y mucho la for-
ma de luchar, de la misma manera que lo
hace el control de vida. Cuentas con un
escudo protector de regeneracion automa-
tica y con una serie de porciones de vida
que s6lo menguan cuando el escudo estd a
cero. Este sistema, copiado hasta decir bas-

LB B

o
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Gearbox ha hecho un trabajo poco ejemplar en la adaptacidn del juegazo de Bungie a
compatibles. Por suerte, la version que se comercializa en Espafia integra un parche
gue mejora el rendimiento del juego. Aun asi, para disfrutar del juego en todo su
esplendor se requiere una maquina potente, en especial si tu tarjeta grafica no es de
nVidia, sino de ATI. No estd de mas repasar las caracteristicas del juego en sus

versiones para consola y PC.

XBOX

EQUIPO RECO

El de la consola, o sea, procesador a 733 MHz,

64 MB de RAM y tarjeta grafica de 64 MB.

MEF
I‘.Ihn‘

Procesador a 2,5 GHz, 512 MB de RAM
y tarjeta grafica de 128 MB.

TAMANO DEL JUEGD

4,7 GB (se comercializa en un DVD)

La instalacion completa ocupa 1,4 GB
(se comercializa en un CD-ROM)

RENDIVIENTO

Irregular. Se ralentiza en espacios exteriores
con presencia masiva de enemigos.

Utiliza unos puntos de control (con
autoguardado) muy bien repartidos pero
que al cruzarlos provocan pérdidas
alarmantes de frames.

-
)

Todos les niveles estan disponibles para
el modo cooperativo e incluso algunos
usuarios se las ingeniaron para jugar en
Internet mediante un routery una
conexidn de banda ancha.

Malo. Puede ralentizarse en espacios
interiores con o sin presencia de enemigos.

Utiliza los mismos puntes de control con
los mismos problemas de fasa de frames.
No existe la posibilidad de guardar cuando
uno quiera.

IJUGADOR

No hay ni rastro del mado cooperalivo, ni de
la presencia de bots, ni de un modo a dos
manos en pantalla partida. Eso si, Gearbox
ofrece a cambio seis nuevas fases
deathmatch y una nueva arma con la que
jugarlos: el lanzallamas.

CONTROLES

El pad gigantesco de la consola no era el
mejor de los mandos posibles.

La combinacidn teclado y ratén es la ideal
para juegos como éste.




La escopeta es el arma menos
atil del juego.

ta por todos los clones de Hafo, aporta otro
grado de intensidad a las batallas, en las
que se convierte en una prioridad recuperar
el escudo, aunque mas recomendable sea,
a veces, correr hacia alguna de los lugares
seguros que puedes encontrar en los
inmensos escenarios.

Distancias asequibles

iHe dicho inmensos? Bien, son incluso
mas que eso. La palabra inmensos se les
queda corta. Por suerte, cuentas con cua-
tro tipo de vehiculos (dos terrestres, dos
aéreos) que hacen mucho mds cortas las
distancias y mds variados los
combates. Puede que su
presencia hoy, cuando
Breed, Chrome o Mobile
Forces llevan meses entre
nosotros, ya no resulte tan
revolucionaria como cuando
aparecid la version Xbox,
pero ninguno de los titulos men-
cionados luce una fisica tan traba-
jada, tan real.

El jeep que derrapa por unos hipe-
rrealistas suelos helados o la nave que
levanta montafias de arena a su paso
por la playa deparan algunos de los
momentos mas disfrutables, y
demuestran qgue la conduccion
de vehiculos, ademds de un pla-
cer para los ojos, es un destacado
ingrediente del juego. Como desta-

N

Con la aparicion de estos robots,
Halo empieza a desquiciarse.

g :
7’-“’"
=

Pocas veces se ha visto un hielo tan realista.

cable para los oidos la banda sonora, que

subraya grandeza con una melodia central
sindnimo de épica.

Toca hablar de los detalles (pocos, la

verdad) que separan a Halo del 10. Del

juego ideal. Al margen de los con-

siderables requisitos para dis-

L frutarlo en su plenitud, que

hablan de una conversion a

PC no todo lo optimizada

. que seria deseable, hay

| gue hacer mencion de

la fase del juego llama-

da La biblioteca, que es

un puro desproposito.

(R Una trampa a mitad de

camino en la que muchos se
quedan. Sorprende por su
/" pésimo disefio y, ade-
mas, se hace
eterna. Y uno
no puede dejar
de maldecir a

!

El tanque es el vehiculo ideal para
eliminar cualquier tipo de resistencia.

Bungie por disefarla y a Gearbox por man-
tenerla mientras avanza por unos pasillos
interminables que no paran de vomitar
monstruos. Su presencia, combinada con
el hecho de que algunos niveles se alar-
guen con una innecesaria ida y vuelta pue-
de llevar a mas de uno a entregarse al
desanimo.

Pero que no te pase a ti. Porque supe-
rado el peor de los momentos, Halo aun
guarda una conclusidn apotedsica, una
lucha contra el reloj que es el mejor punto
final posible. O el mejor punto y seguido,
porgue hay vida mds alld de la campana en
solitario. Son ocho diferentes modos mul-
tijugador que pueden no ser competencia
para Battlefield 1942 o el proximo Unreal
Tournament, pero si son un gran comple-
mento para el juego que renovd un género
agénico. Y que ya cuenta con una amplia
coleccion de imitadores sin que ninguno
haya conseguido igualarlo, porque Halo
es, sencillamente, irrepetible.

No dejes que se acerque, un espadazo,
y a reiniciar se ha dicho.
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Ya estd aqui. Ha vuelto el rey, y no es el
de Tolkien. Vuelve FIFA, vuelve el fithol,
vuelven los goles y vuelven las eternas
promesas y las sempiternas dudas de
cada afio: ;,Qué novedades traera?
¢Arcade o simulador? ;EA Sports o
Konami? ;Rafa, penalty o expulsion?

I
FOOTBALL

2004

Por D. Valverde

I:

a esta en el disco duro. Tras los
habituales prolegdmenos, por
fin hemos podido hurgar en las
entrafias de este FIFA Football
2004. A primera vista, y dejando un poco de
lado las esperadas mejoras en los gréficos y
en las animaciones de los jugadores, lo pri-
mero que sorprende en esta nueva version
es un revolucionario siste-

ma de control de
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los jugadores “sin balén”, que te permite
efectuar todo tipo de desmargues no prede-
finidos por la inteligencia artificial.

Eso sf, para hacer uso de este nuevo sis-
tema, necesitas un pad con dos sticks anald-
gicos (y correctamente configurado). Asi que
olvidate de jugar a este juego con tu teclado
o con tu viejo pad digital todoterreno. Si lo
intentas, vas a ser victima de un ataque de
frustracion galopante.

Para mds inri, tampoco se pueden redefi-
nir los controles del pad ni del teclado. Pero
que nadie ponga el grito en el cielo, porque
desde EA Sports nos han asegurado que se
editard un parche en Internet que permitird
“mapear” las teclas o los hotones del pad,
algo que se nos antoja imprescindible.

Flexibilidad ofensiva

Este nuevo y curioso sistema de control “sin
bhalon” influye directamente en la flexibilidad
y efectividad de los atagues de tu equipo, v
por Idgica, en la jugabilidad del titulo. A pesar
de que tus jugadores atacantes siguen des-
marcandose automaticamente, siguiendo
rutinas especi-
ficas de la 1A
(cuando lo

p—"
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FUSIONATE

Esta versidn 2004 incorpora la novedosa
opcion Foothall Fusion, que te permitird
“conectar” tu FIFA con el proximo
manager de EA, Total Club Manager
2004. Esta opcion permitira, por
ejemplo, disputar partidos del manager
en el simulador e importar luego el
resultado al primero. También podras
crear un equipo personalizado en
TCM2004, convertirlo en un conjunto
invencible y exportarlo a FIFA para
arrasar a tus adversarios con él. 0 jugar
con cualquier equipo del manager que no
esté en FIFA 2004 en los modos Carrera
y Temporada Compieta de este ultimo.
Esta tltima opcion es bastante
interesante, ya que el nuevo manager
dispone de 50 ligas en total, 30 mas que
FIFA. Ya lo ves, ha llegado la hora de
fusionarse y de descubrir nuevos
horizontes.

) == .
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hagan, levantaran la mano en plena carrera),
también puedes realizar el desmarque por tu
cuenta y riesgo.

Una vez pulsado el boton que activa el
control sin bal6n, aparece sobre los ata-
cantes que se hallan en posicién de pase
un marcador luminoso que puedes ir des-
plazando de un jugador a otro para decidir
con cudl de ellos quieres hacer jugada.
Una vez el indicador estd sobre el jugador
que deseas controlar, pasas a asumir sus
movimientos con el stick derecho mien-
tras, con el izquierdo, sigues controlando
al pasador. Cuando esté desmarcado, pue-
des intentar enviarle el balon con un pase

Esto es lo que se conoce popularmente
con el nombre de “tangana”.

Algunos iugatinres estan modelados
con un nivel de detalle asombroso.

raso, con un globo o con un milimétrico
servicio en profundidad.

Las posibilidades ofensivas que ofrece
esta edicidn de FIFA son asombrosas. Pare-
des, pases al hueco, taconazos, fintas,
regates, esprints por la banda, centros con
rosca... Incluso puedes cambiar la tactica
en tiempo real de una forma totalmente
intuitiva. Es bastante facil trenzar jugadas
de pizarra y adornarlas con un extenso
repertorio de detalles capaces de levantar al
plblico de sus asientos. Tampoco esta mal
el surtido de regates, pero su gjecucion es
realmente complicada y las posibilidades
de salir airoso de alguno de ellos, minimas.

Las jugadas a balén parado han sufrido
también un lavado de cara considerable. No
s6lo tiene la opcion de chutar a puerta, tam-
bién puedes optar por llevar a cabo alguna
jugada ensayada. En los saques de esquina,
por ejemplo, puedes elegir entre centrar al
palo corte, al largo o colgar el bal6n al centro,
para posteriormente fomar el control del
rematador que desees en una dura pugna
con el defensor de turno. Y es que este FIFA

Las celebraciones siguen siendo tan
originales como siempre.

parece desprender por fin ese suave olor a
“simulador total” que algunos echaban en
falta, ese aroma a juego facil de jugar pero
dificil de dominar que reclamabamos desde
hacia eones.

Luces y sombras

Técnicamente, supone un ligero avance con
respecto a la anterior entrega. Pero este apar-
tado también presenta luces y sombras. Las
animaciones de los jugadores han sido total-
mente redisefiadas, luciendo un aspecto

El nivel de detalle de algunos estadios
es realmente extraordinario.

EASPORTS
Repeticlon

-
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i, o ez G0 000 98 R I‘“’T‘:}I &rrzm v
~ iy g’ o \
\ :{14‘7,'.' i 1
P o'l By ~= -
rf( 1 . 3

Un salto a tiempo. Y de fondo, el anuncio de Total Club Manager 2004.
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En ocasiones, la colocacion de los porteros deja bastante

que desear.

ejemplar. Muchas de ellas estan totalmente
personalizadas (no se mueve igual Figo que
Zidane) y destacan las de los jugadores en la
recepcion y en la lucha de los balones aére-
0s. Tampoco pasan desapercibidas las
excepcionales palomitas de los guardametas.

Las texturas y los modelados de los fut-
bolistas y de sus uniformes rayan a un gran
nivel, pero sus expresiones faciales y sus
gestos no son todo lo convincentes que seria
de desear. Y en las repeticiones desde cama-
ras mas cercanas es facil observar a menudo
como los jugadores se superponen. Algunos,
come Ronaidinho y Beckham, son calcados a

—_—
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Requisitos im0 RECOMENDADO

Procesader Pill 600 MHz PIV 1,7 GHz

Memaria RAN 64 MB/128 MB (XR2000) 256 MB

Tarjeta grafica 16 MB B4 VB

Multijugador

Un misme PG
LAN
Internet

idioma

Textos de pantalia

Voces o

Webh  www.easports.com/games/fita2004

VFRFNI

Esta edicion se aleja definitivamente de
la marcada tendencia arcade de los ante-
riores FIFA y se centra en ofrecer una
simulacion mucho mas tactica y exigente.
Y lo hace con éxito, porgue la suma

nables virtudes.

de sus carencias es muchisimo
menor que la de sus incuestio- a t\
\U.uU
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automaticamente.

sus homonimos de carne y hueso, pero
otros, como los azulgrana Quaresma o
Andersson, sélo se parecen en el nombre y
en el namero.

El aspecto de los estadios es magnifico,
sobre todo en vistas panordmicas, ya que,
de cerca, las texturas dejan bastante que
desear. En los corners, cuando la cdmara
se acerca al jugador, se puede ohservar el
pobre nivel de detalle (parecen manchas
borrosas) de las vallas publicitarias y del
entorno  cercano
que rodea al fut-
bolista. El césped
presenta algunos
efectos de ilumi-
nacion bastante
llamativos, como
la existencia de zonas oscuras
en el terreno de juego provoca-
das por la sombra del propio
estadio, pero son detalles meno-
res, nada a afios luz de lo que
ya exhibia FIFA 2003.

Mencidn de honor,
una vez mas, para los
excelentes comenta-
rios de Manolo Lama
y Paco Gonzélez, de
la Cadena SER,
que acompafian,
como ya es habi-
tual, cada una
de las jugadas a la perfec-
cién. Tanto la misica {con
temas de Paul Van Dyk o
Tribalistas) como los
efectos destacan por su
inmejorable calidad. Y si
hablamos de nime-
ros, la cosa es

El nuevo sistema de control
“'sin balon” influye
directamente en la flexibilidad

v Elﬂ[:li\!iﬂ&d

Tus mejores goles son repetidos y esquematizados

verdaderamente galactica. El juego de EA
Sports ha sido capaz de reunir la friolera de
500 licencias oficiales, incluyendo 16 ligas,
350 equipos y mas de 10.000 jugadores.

Fisica y fusidn
Los problemas mas llamativos siguen tenien-
do que ver con la fisica de la bola, que pare-
ce ingrdvida en los chutes a puerta. No es un
factor que influya directamente en la jugabili-
dad, pero es una pufialada al realismo, un
lastre que los FIFA
llevan arrastrando
demasiados afios.
La IA ha sido
muy mejorada en
muchos aspectos,
sobre todo a nivel

del atague

~ __ defensivo. Pero, a pesar de estas

> mejoras, a veces da la sensacion de
™=, que los goles se deben més a canta-
das de los porteros que al acierto de

los atacantes.
En cuante a modos de juego,
aparte de los cldsicos de Parti-
do Rapido, Practica y Torneos,
aparece un modo Carrera que
sigue la formula de cualquier
manager de fiitbol (sin llegar
a ofrecer la misma profundidad de
gestion claro estd) y un fantastico y
revisado modo on line que haréa las

delicias de los mas exigentes.
También cuenta con la posi-
bilidad de “comunicarse” con el
proximo Total Club Manager 2004
a través de la opcion “Football
Fusion” para que puedas, entre
otras muchas opciones, jugar los
partidos del manager en FIFA
2004. Casi nada.
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NNV
Pill 600 MHz
128 VB
32 MB

RECOMENDADD
PIV 2,2 Giiz

512 MB

Requisites
Procesatier
Memonria RAM
Tarjeta grafica
Multijugatdor
Un misme PG

LAN

Intaraet

kdioma
Textos de pantalla  BI2

Voces Be

Webh wwwnival.com/eng/s2_into.himi

VEREDIPTN

Un juego sdlo para creyentes, para los
que no duden de la bondad del sistema de
turnos y de la conveniencia del manejo de
los puntos de accion. Si tu fe en la estrate-
gia sesuda y sistematica es inquebran-
table, éste es fu juego. Rico en %
opciones v combates multitudi- 'i\
narios y con un diseno modélico. K
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e la mano de Nival, crea-
dores de la saga Ether-
¥y lords o Blitzkrieg, llega
7" este juego de estrategia y
rol titulado Silent Storm. Su
peculiaridad estriba en que es
uno de los pocos titulos recien-
tes ambientados en la Segun-
da Guerra Mundial que
echan mano del clasico sis-
tema de turnos. Ademas,
incluye personajes con habilida-
des a desarrollar.

Al principio del juego, debes elegir uno
de los seis protagonistas posibles. Se traia
de individuos de ambos sexos y de tres
nacionalidades distintas para cada bando.
Una vez seleccionado tu héroe solitario,
puedes optar por superar el completo tuto-
rial (te lo puedes ahorrar, ya que la adapta-
cion al juego resulta bastante facil) o asu-
mir con €l la primera misién, que resulta
bastante sencilla. Cuando superas esta
misidn de iniciacion, accedes al cuartel
general, donde puedes elegir al resto de
hombres y mujeres gue van a acompanar-
te de ahora en adelante.

Los escenarios estan llenos de
informacion y pistas.

Ya nos imaginabamos que la guerra era una experiencia muy dura,
pero pocas guerras virtuales nos han hecho sudar tanto como ésta.
Con Silent Storm, te sentiras como el soldado Ryan, que se moria de
miedo en el frente pero no era capaz de volver porque le tenia aln
mas miedo a los guisos de su madre.

El peloton del que formas parte consta
de un total de 40 soldados especializados
en seis profesiones diferentes, desde médi-
cos y francotiradores hasta ingenieros o
soldados de a pie. Para ayudarte a elegir los
cinco soldados que te acompafian en cada
mision, dispones de un completo historial
de cada uno de los aspirantes. Mds adelan-
te, puedes cambiar la composicion de tu
equipo cada vez que pases de nuevo por el
cuartel general entre mision y mision. Tam-
bién alli puedes sanar a los heridos o con-
trastar la informacion obtenida durante la
mision con los informes de inteligencia.

Planificacion

Antes de que se inicien las acciones, pue-
des consultar el mapa de campafia en el
gue estan marcados los objetivos que se
te asignan. Tu cuartel general estd en el
Reino Unido, lugar en que también se
desarrollan algunas de las misiones, pero
la mayoria de tus objetivos estan en el
continente europeo. Puedes elegir qué
misidn asumes en todo momento y, ade-
mas, el juego suele generar misiones de
menor envergadura que sirven para

En el cuartel general, puedes
prepararte para la siguiente mision.
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de puntos de accidn sin limite. Salir de situaciones comprometidas es una constante del titulo.
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'1'f 1 ’ smlTnan
El peso de la mochila reduce la
movilidad de tus hombres.

No siempre el sigilo es la mejor arma.
Las situaciones cambian a menudo.

La interfaz indica también cuindo tu
presencia es detectada por algln enemi-
go. En ese caso, ves aparecer junto a la
silueta del enemigo en cuestion un peque-
fio icono en forma de oreja que se con-
vierte en una cara si consigue verte. El
icono pasa a ser de color gris cuando

sales de su angulo de vision, lo
gue te permite saber que no
corres peligro inmediato.

Escondrijos y montafas
La orografia tridimensional
del escenario y los elemen-
tos ubicados en él permi-
ten ponerse a cubierto con
relativa facilidad, pero hay
que tener en cuenta que
algunos elementos pueden
ser destruidos. El caso més
evidente son las ventanas,
gue pueden ser atrave-
sadas por una
oportuna
p granada
T que des-
truiria gran parte del edifi-
cio. Asi pues, apostarse
tras ellas no es del todo
seguro.
Para controlar este
tipo de problemas,

GAME LIVEPC / 32 4
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Antes de empezar la partida, puedes escoger a tus compaiieros.

puedes echar mano del repertorio de dngu-
los de cdmara. El juego permite un nivel de
zoom importante y cambios de perspectiva
en distintos grados de inclinacion. Incluso
puedes rotar el escena-
rio. Un pleno dominio
de las posibilidades de
las camaras permite,
por ejemplo, descubrir
desniveles que pueden
dar cobertura a tus
hombres o lugares en que no son vulnera-
bles al atague enemigo.

Los que consideran que el sistema de
turnos es lento y tedioso se sorprenderan
de la cantidad de opciones de que dispones
en todo momento. Incluso, si quieres, pue-
des avanzar a tumba abierta precedido por
salvas de explosivos, aungue son mas
recomendables la paciencia y la cautela.

Silotuyoesla
estrategia por turnos,
ten claro que hay muy

pocos juegos como este

Nadar y guardar la ropa es una de las
constantes de este titulo. Como cualquier
soldado en combate, debes conseguir un
equilibrio razonable entre disparar y
ponerte a cubierto,
avanzar y esconderte.
Si lo tuyo es la estra-
tegia paciente y por
turnos, ten claro que
hay muy pocos juegos
que alcancen el nivel
de éste. Ademds, ofrece horas y horas de
juego, ya que, tras la campafia, puedes
volverla a jugar con diferentes personajes
y ensayando estrategias diferentes o recu-
rrir al generador de misiones para sacarle
més jugo. Yamos, que estds a punto de
pasar con los muchachos de tu peloton de
élite tiempo suficiente para acabar cogién-
doles carifio.

EL ARTE DE LA GUERRA

i

T e

Silent Storm es uno de aguellos juegos en que los pequenos detalles marcan la
diferencia. Para muestra, dos curiosos hotones.

SORPRESAS R 4

La camparia S

tiene un hilo S

natrativo, asi

que recoger

informacion =

siempre

resulta atil y facilita lo que viene a
continuacion. Por eso, es muy conveniente
que recorras de caho a raho los
escenarios, sobre todo después de haber
conseguido limpiarlos.

PESD MUERTO

Cada soldado

dispone de un

inventario de

gran

capacidad,

pero resulta

muy negativo llenarlo en exceso. Cuanto
mas pesa, mas puntos de aceion necesitas
para que se mueva y tampoco esta claro si
tu personaje sabra manejar todo lo que
transporta. No colecciones chatarra initil.




i De%pe a en
Sepﬁlembre 2003

HHH H
'l hnhn




GENERD: Accidn » DESARROLLADOR: Ubi Soft » EDITOR: Ubi Soft « PRECIO: 49,95 € « PEGI: +12

Las primeras impresiones fueron inmejorables. El declarado

mejor juego multiformato de la pasada ECTS tenia un aspecto
grafico fascinante y prometia grandes sesiones de violencia
inteligente. Una vez aterrizado, X/// ya no parece tan fiero como
lo pintaban, pero sigue exhibiendo argumentos de peso.

CIfUA TECORNICA

g

Requisitos MiiMo RECOMENDADD
Procesator PIll 800 MHz PIV 1 GHz
Memoria RARM 128 MB 256 MB
Tarjeta grafica 32 VB 64 MB
Multijugatdor S—

Un mismo PC 1 Sj" -
LAN

Internet N . "Q,’ .
[tioma ‘ @
Textos de pantaia 1 e ;
Voces e :

Web  www.xii-thegame.com

VFREDIFTN

- B

Xllfes un juego seductor por sus innova-
dores grafices y su curioSo argumento.
Como titulo de accion visceral, convence
aungue no entusiasma: los 13 capitulos
pueden superarse a punta de pistola
en muy pocas horas. Menos mal 1 : \
que las muy variadas opciones
multijugador acuden al rescate. \_.

GAMELIVEPC g4

\__\_‘ y /11 tenia ingredientes

' para hacerse un hue-

co entre los juegos

’ del afio. Por desgracia,
\ 4

el resultado final no ha esta-

do a la altura de tan altas

expectativas, y por eso toca

| hablar de decepcion relativa.

a Al margen de expectativas
‘ g impresiones previas,

hay que reconocer que
muchas de las virtudes
que se apreciaban en él
tal y como lo vimos por
vez primera permanecen
intactas en la versién
final.
Como ya sabrés si

\ leiste el avance que publicd-
- bamos en nuestro nimero ante-
q rior, X/If se basa en la serie de
comics del mismo nombre del bel-

ga Jean Van Hamme, todo un éxito edi-

torial en el mercado francdéfono. La histo-

ria es rica en ingredientes ganadores: un

protagonista amnésico, un arranque

espectacular y una densa red de conspira-

ciones cuya base es un intento de asesi-

nar al presidente de Estados Unidos.
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Ciertas situaciones te ayudan a
recuperar la memoria.
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Aqui donde la ves, esta chica te Letal con el cuchillo, imaginate lo Andas de un lado a otro sin tener
sacara de mas de un apuro. que hace con el rifle. muy claro por qué.

85 GAMELIVEPC




dificil, los enemigos se comportan més o
menos de la misma manera, pero su punteria
mejora espectacularmente, con lo que debes
hacer acopio de botiquines si quieres tener la
menor posibilidad de éxito.

Ademas de un importante surtido de
habilidades especiales, tu personaje dispo-
ne de una ganzda para abrir algunas de las
puertas cerradas y puede hacer acopio de
tarjetas de acceso o llaves especiales. Uno
de los objetas mas dtiles es una especie de
gancho motorizado que permite alcanzar
lugares elevados.

Estos elementos deberian darle algo de
variedad al juego, pero el caso es que todo
acaba limitAndose a tirar de revolver o subfu-
sil. Incluso en las fases de supuesto sigilo, no
hace la menor falta ser silencioso: si te des-
cubren, tendras unos cuantos enemigos mas
que eliminar, pero ello no te supone mayor
problema. Es decir, que la logica del juego
invita a avanzar a pecho descubierto como un
Rambo desmemoriado de pacotilla. Sélo los
jugadores més concienzudos se esforzaran
en buscar formas de jugar alternativas.

En compaiiia de otros
Hasta aqui, tenemos un juego que
merece ser recordado mas por
sus originales graficos que
por las algo escasas

horas de diversion 3. -

gue ofrece. Por

i
S

suerte, X/l incor-

pora un modo multi-
jugador de los que se
agradecen, aunque esté
limitado a sélo seis jugadores.
Abundan las opciones de partida, los

B A R B

ESTU ME SUENA

A R

-

y W . ... Seguroquesi
' viste en su dia la
, pelicula El caso
; ‘ Bourne y has
=3 jugado a X,
debes andar

E.k preguntandote
. 'ﬁ qué conexidn hay
J entre una y otro.

Pues bien, existe
relacion, pero un
puco mis remrclda de lo que imaginas.
| El libro que inspird la pelicula, escrito
| por Robert Ludium en 1980, sirvio
| también de base para el edmic en gue se
| inspira el juego. ;Aclarado?
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escenarios exclusivos y los bots con los que
practicar en solitario.

Junto a las clasicas opciones death-
match individuales o la de captura de ban-
dera, el juego incluye tres variantes no del
todo originales, pero si dificiles de ver en
un mismo producto, a menos que éste sea
un mod. El primero de ellos es un modo de
persecucion en el que se trata de dar caza a
un gracioso personaje que recuerda al malo
de Scream. A medida que los jugadores van
dando en el blanco, el personaje se hace mas
pequefio y es mas dificil acertarle. Ademas,
por pequefio que sea, puede arrollarte en
cualquier momento, lo que te dejaria fuera de
juego hasta el final de la ronda.

Mencién aparte merece el modo Sabotaje,
una variante de las partidas de Counter-Sirike
en las que un equipo debe plantar una bom-
ba y el otro evitarlo. Y la Gltima opcidn desta-
cable es el modo Power Up, en el que los
jugadores empiezan practicamente desarma-
dos y tienen que hacerse con equipamiento y
mejoras localizando una serie de cajas repar-

tidas por el escenario. Lo divertido de este
modo es que algunas de esas cajas tienen
un interrogante que te avisa de
que su contenido puede ser
tanto dtil como peli-
groso. Cogerlas es
una apuesta de
riesgo: a veces,
la avaricia
rompe el

$aco.

AR
L1 2!
WP

.

Por mucho que se niegue a
reconocerio, era un si enorme.

o\

En Xl hay de todo, momentos
enternecedores incluidos.

El protagonista es el, aungue este dio
dinamico comparte muchos momentos.

Los escenarios interiores y exteriores mantienen un nivel grafico equilibrado.
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| primer Worms se
editd en 1995. Desde
entonces, la saga no
ha dejado de dar fru-
tos, a cudl mas divertido, pero a
la vieja formula le guedaba
una asignatura pendiente: el
salto a las tres dimensiones.
En el afio 2000, Alaric Bin-
ney, que por entonces
trabajaba en Team 17,
empezd a desarrollar un
prototipo tridimensional
del juego. Los resultados
obtenidos no diferian gran cosa de lo que
hoy se ha editado bajo el titulo Worms 30.
La esencia de este simulador de estra-
tegia gusanil apenas ha cambiado desde
los tiempos de Scorched Earth. Esta
entrega incorpora un nuevo entorno grafi-
¢o, nuevas armas y alguna que otra moda-
lidad de juego adicional. Puede parecer un
discreto balance, pero lo cierto es que sal-
tar a la tercera dimension planteaba una
serie de problemas importantes, dada la

o
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El paracaidas ofrece un mundo de
posibilidades.

GAME LIVE PC

;Alguien recuerda un juego de tanques y escenarios
deformables que se titulaba Scorched Earth? Pues bien,
en él se inspiraron los gusanos guerrilleros de Team 17.
Luego, su sentido del humor y su mala leche acabaron
de catapultarles al estrellato.

mecanica del juego, y es logico que los
desarrolladores se hayan tomado el tiem-
po necesario para hacerlo de la mejor
manera posible.

Guerra sucia

Ei Worms de hoy y de siempre consiste
(para aquellos que no lo sepan) en un
duelo sin cuartel entre dos equipos de
gusanos que manejan un arsenal de
armas nada convencionales. El objetivo
principal es acabar con los gusanos del

-
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Puedes cambiar de perspectiva para
realizar ciertos disparos.

Y e

o =
La prueha de que el primer animal en el
espacio no fue ni un perre ni un mono.
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El pequeno milagra de Worms 3D es que ha dado un salto grafico de consideracion sin ‘;". o »
que la jugabilidad se resienta. Para muestra, tres espectaculares hotones. :
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La situacion es critica, pero sera peor

si no saltas a tiempo.
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aumentar tu arsenal.
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En algunas misiones aparecen algo
mas gue gusanos.
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Esto si que es la auténtica Guerra de las Galaxias.
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mismo calcular a ojo el angulo de tiro, su
potencia y la direccion del viento en un
plano que hacerlo en un entorno 3D.

La solucion para las dificultades plan-
teadas pasa por hacer uso de la opcion de
apuntar en primera persona. Eso simplifi-
ca mucho las cosas y permite, con algo de
practica, realizar tiros realmente especta-
culares. Aun asi, ya puedes olvidarte de
los increibles tiros parabdlicos con el
bazuca, sabre todo si hay viento, ya que
resulta casi imposible hacerlos a ojo.
Semejantes alardes de punteria y capaci-
dad de calculo quedan sélo al alcance de
la inteligencia artificial.

Aprendizaje coniinuo
En fin, que el juego conserva la jugabilidad
de siempre. Los nuevos retos que plantea
pueden resolverse con algo de préctica y
explorando las posibilidades que dan los
niveles de zoom y las dife-

rentes camaras.
Los 0Onicos que
no se han adap-
tado del todo a
los tiempos que
corren son los
gusanos a los que
te enfrentas.

MVEVIO
P 80D MHz
256 MB

RECOMENDADO
PIV'1 GHz
512 MB
64 MB

VERENICTN

e 2=

Prueba superada: los gusanos han gana-
do en volumen y los quilitos de mas les
sientan de maravilla. El juego sigue teniendo
un atractivo irresistible, sobre todo en su
modo multijugador, y eso es algo que

no estropean nila floja inteligencia 2
artificial ni algtin pequefo proble- “‘\

ma de contral.

\

Cierto es que su inteligencia artificial
mejora seglin avanzas y que se agradece el
hecho de que fallen de vez en cuando para
que la dificultad del juego no sea desespe-
rante. Pero resulta comico (y hasta triste,
segin como) que cometan errores tan bur-
dos como tirarse granadas encima o saltar
al agua sin que nadie les empuje.

Bueno, digamos que la cortedad neu-
ronal de los bhichejos no es un problema
insalvable. Nada que no se resuelva mon-
tando una partida contra adversarios no
tan artificiales y un poco mas listos. No es
que la partida individual no valga la pena
(al contrario, la oferta de escenarios y
objetivos es mas que notable y eso
compensa los patinazos de la inteligencia

Asi es como los esforzados gusanos
vivieron el Dia D.

artificial), pero Worms 30 tiene un marca-
do caracter de juego social: como mejor
se disfruta es rodeado de amigos.

Ademads, el modo multijugador permite
gsta vez una personalizacion total del jue-
go. Puedes bautizar a tu gusto a los gusa-
nos de tu tropa, elegir sus voces entre una
lista interminable y probar con distintos
tipos de armamento. Mas adelante, Team
17 tiene previsto colgar de su web oficial
un editor de escenarios para aquellos que
no tengan suficiente con el generador ale-
atorio que incluye el juego. Asi que, no lo
dudes, hay gusanos para rato.

El Puiio de Fuego es ya un clasico. Y muy iitil, por cierto.
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Digital, DTS y ProLogic Il, ademas de un completo mando a distancia. Olvidate de los viejos altavo-

ces de tu TV y jvive el sonido reall Para mas informacion visitanos en:
www.europe.creative.com
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DANGEROUS
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RECOMENDADO
PIV 2 GHz
512 MB
128 MB

Requisitos MINIMO
Procesadop Pill 1 GHz
Memoria RAM 128 MB
) grifica 32 MB
Multijugador

Un mismo PC

LAN

internet

Idioma

Textos de pantalla )
Voces i S
Web wwwhidden-and-dangerous.com/hu2

Tarjeta

VEREDICTN

J | ———

Es una pena que un juego con tanto
potencial se'vea lastrado por algunos erro-
res de diseno serios. El flojo planteamiento
de las misiones, el pésimo sistema de guar-
dar partida y la cuestionable inteligen-
cia artificial restan puntos, aunque
no son capaces de empanar su 1 E\
realismo'y profundidad tactica.
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a secuela de Hidden & Dange-

rous fue anunciada en 1999,

cuando el juego original aca-

baba de aterrizar en las estante-

rias. Pese a su prematuro anuncio, Hidden

& Dangerous 2 apenas dio sefales de vida

en los dos o tres afios que siguieron. Es

mas, lllusion Softworks editd antes otro

juego, Mafia, e incluso colaboré en el desa-

rrollo de Viefcong. Como resultado, la

secuela ha podido beneficiarse de la expe-

riencia adquirida y de una tecnologia de

contrastada solvencia, empezando por el
motor grafico de Mafia.

H&D2 llega a nuestros compatibles pre-
cedido por el prestigio de sus creadores,
pero también con el inconveniente de coin-
cidir en las tiendas con un gran juego de
tematica similar, Call of Duty. Como Suele
decirse, las comparaciones son odiosas.
M4s si el juego con el que van a comparar-
te es el nuevo referente de la accion bélica.
Aunque H&D2 tenga elementos que van
mas alla de los habituales en este género, la
comparacion es pertinente y muy reveladora.

p—

~Se gand a pulso el titulo de
rey de los juegos Guadiana,
porque las informaciones
sohre su proceso de
desarrollo aparecian y
desaparecian sin descanso.
Pues bien, ya esta aqui, con
fas cartucheras llenas de
plome tactico y alguna hala
magica en la recamara.

Alld donde el juego de lllusions convence,
sin mas, Call of Duty rompe moldes, empe-
zando por el extraordinario nivel grafico, la
fisica y animaciones de los cuerpos o 1a
inteligencia artificial.

Aspirante cualificado
Como ya sucedia en la primera parte,
debes asumir una serie de misiones tras la
lineas enemigas al mando de un pequefio
escuadron del Special Air Service (SAS)
britanico. El juego empieza en el campo de
entrenamiento, y lo cierto es que pocas
veces habrds agradecido tanto que te ins-
truyeran antes del combate. Ello se debe a
que estd disefiado para que lo juegues en
tercera persona y le saques asi todo el par-
tido posible a sus amplias posibilidades
tacticas. Aun asi, hay fases en que convie-
ne pasar a primera persona, lo que se tra-
duce en una combinacidn de controles que
dista mucho de ser la habitual.

Una vez te acostumbres a este nuevo
estilo de juego, ya estds listo para enfren-
tarte a las hordas nazis con tu grupo de
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La seleccion de equipo que ofrece el
juego es completisima.

cuatro hombres, a elegir entre un total de
40 especialistas del ejército britanico tal y
como era durante la Segunda Guerra Mun-
dial. No dudes que te espera una larga
sucesion de combates en los que la inferio-
ridad numérica es el pan de cada dia.
Segln avanzas, tus hombres van acu-
mulando medallas y experiencia. Si alguno
cae en combate, puede ser reemplazado
por otro de los oficiales, pero la experiencia
acumulada es de las que marcan diferen-
cias, asi que resulta preferible avanzar poco
a paco y no correr el riesgo de sufrir bajas.

Grabar o no grabar

Aqui entra en juego uno de los graves
defectos de H&D2. Incomprensiblemente,
s6lo dispones de una posibilidad de guar-
dar la partida. Dada la dificultad de
muchas de las fases
de la campafia, necesi-
tarfas al menos cinco
ranuras para avanzar
de forma agil sin sufrir
pérdidas. Con una
sola, es probable que
en el momento en que grabes ya estés en
una situacion tan desesperada que, por
mucho que recuperes la partida guardada
una y otra vez, no haya forma humana de
superar la mision sin bajas. Afiade a esto
que la pérdida de un miembro de tu grupo
no siempre se debe a errores propios (la
inteligencia artificial suele jugar muy
malas pasadas) y tendrds un juego exce-
sivamente duro, que no da segundas
oportunidades y no siempre se deja jugar
COMO querrias.

Otro ejemplo de lo desesperante que
puede resultar este sistema de guardar la
partida lo tenemos nada mas empezar el
juego. En una de estas misiones, debes
fotografiar instalaciones enemigas al
tiempo que pones unos explosivos. Lo
que nadie te dice es que estos explosivos
tienen sendos temporizadores de cinco
minutos. Dispones del tiempo justo para
ponerios todos y tratar de huir, de forma

H&D?2 tiene un
importante componente este
tactico, y ésa es una de

sus grandes hazas

que si tienes alguna foto pendiente no te
da tiempo de hacerla. Como no habia mar-
cha atrés, tuve que reiniciar la mision.

Estas restricciones suelen ser un
recurso de los juegos cortos para que no
lo parezcan tanto. Pero esta vez no es el
caso, ya que este titulo ofrece horas vy
horas de juego, dada la cantidad de misio-
nes y la duracion de las mismas. Asi que
no se explica muy
bien a qué se debe
tan discutible
detalle, porque el rea-
lismo ya lo garantizan
otros aspectos del
juego, como el mode-
lo de dafos de los soldados vy la configu-
racion de los personajes.

Estos dos apartados son de lo mejor de
esta notable secuela. Antes de cada mision,
puedes elegir entre una buena cantidad de
armamento y complementos para cada uno
de tus hombres, pero teniendo muy en
cuenta el peso de cada elemento.

<1}

En las partidas multijugador, puedes
optar por la vista en primera persona.

| BRI o
No hay lugar para la improvisacidn.
Gada uno sabe ddnde y como debe ir.

r—

Si el enemigo te lo sirve en bandeja,
no le hagas un feo.

Localiza a los siete malvados que
acechan en la distancia.
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Ponerte un uniforme enemigo no te
servira de gran ayuda.

En cuanto a impactos, lo fienes claro:
tus muchachos aguantan los justos, que no
se diga que el juego no es realista. En la
practica, eso supone que debes jugar de
manera prudente y concienzuda, por lo que
los aficionados a los titulos de accion al
mas puro estilo Quake lo van a pasar fran-
camente mal.

H&DZ tiene un importante componen-
te tdctico, y ésa es una de sus grandes
hazas. En todo momento, tienes la posibi-
lidad de dar una serie de drdenes bésicas
a tus hombres o activar el modo de pan-
talla tactica, con un funcionamiento pare-
cido al del mapa de Ghost Recon. En @l se
pueden definir los puntos de ruta, la for-
ma de moverse o la actitud a adoptar ante
el enemigo.

En la practica, esta pantalla tactica no
suele dar buenos resultados: los miembros
de tu equipo son SAS, pero no superhéro-
es, asi que, si no gquieres perder a nadie, lo
mejor que puedes hacer es situarlos en
posiciones concretas donde puedan cubrir-
se entre ellos mientras ti asumes la mayor
parte del trabajo sucio.

 ACCION TACTICA

-I_'l;e_ﬁéra_té paraTvir tu gue?a_ht'lé- las galaxias suhido en u'n JU-88.

Uno de los grandes atractivos es que
puedes usar practicamente todo lo que apa-
rece en el escenario. La interaccion con el
entorno es absoluta y garantiza situaciones
muy espectaculares. Ademds, como ya
ocurria en Mafia, las fases con vehiculos
son excelentes gracias a un sistema de con-
trol genial y la posibilidad de que todo tu
pequefio comando monte a la vez, asu-
miendo cada uno una posicion de forma
automatica.

Interaccién absoluta

La campafia puede jugarse de tres mane-
ras: en solitario (un auténtico suicidio), en
grupo y cumpliendo los objetivos que se te
asignen o con la obligacion de limpiar de

EE R R F

HERRRRRER.

Una de las herramientas mas importantes de H&DZ2 es la pantalla téclifa'fdasde' la
que asignas drdenes. Lo mejor es comhinar esta opeidon can el control individual de

alguno de los soldados.

1 Punto de ruta
2 |Enemigos enmarcados en rojo
3 |Postura del soldado seleccionado
4 Velogidad del soldado
seleccionado
5 Actitud del soldado seleceionado
respecto al enemigo
6 |Sefiales de movimiento
_ 7 | Orden de reagruparse
8 Borrado de puntos de ruta 3
9 |Opciones de la camara
10 |Soldado seleccionado
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enemigos todos los escenarios. En la prac-
tica, no hay una gran diferencia entre el
segundo y el tercer modo, ya que en la
campafa “normal” debes exterminar a toda
oposicion en muchas de las misiones.
Pero no por ello debes pensar que se
trata de utilizar siempre los métodos mas
expeditivos. Da mucho mejor resultado
utilizar el sigilo, como en la saga Com-
mandos, jugando con el campo de vision
de tus enemigos, memorizando sus rufi-
nas y atacdndoles por detrds, en silencio y
sin ser visto. Esta rutina destructora fun-
ciona a la perfeccién, aunque
no puede decirse lo mismo
de la posibilidad de poner-
se un uniforme enemigo.
En este dltimo caso,
dispones de tan
poca movili-
dad y es tan
facil ser des-
cubierto que
casi es mejor
optar por abrirse paso a
tiro limpio.
Como postre, H&DZ
incluye un lote de opcio-
nes multijugador, de las
cuales cabe destacar
una en la que hay que
asumir una serie de
objetivos distintos en
cada mapa, un digno
complemento para la
partida individual.

-
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En un future no muy lejano, las grandes corporaciones luchan por
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el control del comercio mundial. Magnus Tide es un piloto

mercenario de la corporacion Proteus. Metido en su piel vas a tener

la oportunidad de hacerte cargo de las mas variopintas misiones.

Por E. “Tuckie” Artigas

| juego te traslada a un futuro en el
que los paises han sido sustituidos
por grandes corporaciones. En con-
creto, dos: Proteus y DST, que se

reparten el mundo con la excepcion de
una gran area de libre comercio por la que
los piratas campan a sus anchas. El héroe
de turno, Magnus Tide, acaba de ingresar
por segunda vez en las filas de Proteus, des-
pués de haber sido expulsado en su dia. Eso
si, antes de firmar su nuevo contraio como
piloto a sueldo, Magnus debe superar varias

REGOMENDADO
PIV 1,4 GHz
912 MB

ifNivo

Pill 1 GHz
256 MB
32 MB

Requisitos
Procesadon
Memoria RAM
Tarjeta gréfica
Multijugador
tn mismo PC

LAN

Internst
Itlioma

Tex 8 pantafia %

Weh WEB www.yagerty

VEREDIFTN

Una grata sorpresa. Esta conversion
procedente de Xbox entra por los ojos,
seduce desde el principio pese a su (rela-
tiva) dificuftad y atrapa hasta al jugador
mas descreido. Se echa en falta el

resuelva esa carencia.

modo multijugador, aunque esta <
previsto que un futuro parche d\

\
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pruebas de entrenamiento. Estas consisten
en demaostrar un buen control de la nave y
superar una serie de practicas de tiro.

Tropiezos continuos
Este tutorial mas o menos encubierto puede
resultar algo rutinario, aunque esconde algu-
na que otra sorpresa. Eso si, las misiones
iniciales resultan algo sosas si las compara-
mos con la espectacular secuencia de video
que sirve de arranque, realizada con el pro-
pio motor del juego. En ella se promete adre-
nalina, disparos y explosiones a raudales.
Por lo menos, la escasa accion inicial
sirve para hacerse con los controles de la
Sagittarius. El manejo es muy intuitivo y se
aprende rapidamente, sobre todo si tienes
experiencia previa en juegos al estilo de

Descent. La novedad es
que tu nave cuenta con dos

modos de vuelo: el estacionario, en el que
estds quieto y te mueves mas con las teclas
que con el joystick, y el modo jet, en el que
tu velocidad es constante y el control
recuerda (a grandes rasgos) al de un avion.

Dado que toda la accién se desarrolla a
ras del suelo y éste estd lleno de objetos, al
principio es probable que te estrelles con-
tra todo. Por suerte, pronto aprendes a
cambiar al modo estacionario cuando ves
que vas a estrellarte, lo que te permite
ganar en precision.

Hay que resaltar la calidad en la repre-
sentacion del terreno. Aungue los mapas no
son muy grandes, su nivel de detalle es
muy alto: se pueden ver desde cerca cam-
pamentos, ciudades futuristas, puertes,
bases y vegetacién a mansalva. Todo ello,
en una orografia de curvas y texturas gene-
rosas que hace del vuelo todo un placer.

-

Easy come - easy go!

il
vt;;h \./.-.r:

Incluso las naves pequeiias exigen varios impactos para ser destruidas.




Sobran palahras cuandoe consigues
destruir una nave de gran tamafio.

En Yager, las armas (variadas y, en oca-
siones, dotadas de un poderoso disparo
secundario) y la municién te las vas encon-
trando por el camino. Ves en el suelo un
objeto destacado, te acercas y lo recoges,
como en cualquier juego de accién. Aterrizar
no resulta complicado, sdlo hay que ponerse

encima de las zonas donde puedes hacerlo y
pulsar una tecla. La nave hace el resto.

iMalditos piratas!
Por desgracia, las posibilidades multijugador
han quedado relegadas para un praximo par-
che. Pero las 20 misicnes de que consta el
juego dan para mucho, y mas cuando la difi-
cultad crece exponen-
cialmente, misidn tras
mision. Todas ellas
estan unidas por un hilo
argumental lineal con
secuencias de video
intercaladas. Una vez
has terminado una misidn con éxito, ésta se
deshloquea y puedes volver a jugarla sin que
ello afecte a la evolucion de tu personaje.
Tras las primeras misiones, en las que
te dedicas a destrozar grandes naves con
protecciones mas bien endebles, vas a

L
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Yager

demuestra que

el habitual

abismo de

calidad gréfica

entre las

escenas de

video no

interactivas y el juego en si empieza a ser
cosa del pasado. En este juego, las
secuencias de enlace entre misiones han
sido realizadas con el motor 3D del juego
y son virtualmente indistinguibles de las
fases “normales”. La huena noticia es
que tanto unas como otras tienen un nivel
muy alto. Y es que la tecnologia grafica
evoluciona que es un gusto.

Estamos ante un juego
bien estructurado y

bastante adictivo que
ya triunfo en Xbox

verte envuelto en una serie de combates
con un denominador com(n: siempre
estas en inferioridad numérica. La dificul-
tad aumenta a cada paso: seglin avanzas,
menos te ayudan tus aliados y mas son tus
enemigos. Se te orde-
nard atacar campa-
mentos  terrestres,
enclaves de misiles,
naves nodrizas, sub-
marinos... Todo ello
defendido por naves
pequeias o pesadas desde el aire y por
cafiones y misiles desde tierra.

Eso supone que, con cierta frecuencia,
debes acercarte con sigilo para atacar donde
mas duele. En cuanto recibes dafios, mas
vale alejarse del combate para posarse en las
plataformas de reparacion automatica que
hay por el mapa. Asi, vas renovando energi-
as para afrontar los combates en las mejores
condiciones posibles.

Aparte de tu nave, en alguna misién pue-
des catar el gatillo de poderosos cafiones
terrestres, lo que aporta algo de variedad.
Como detalle adicional, el juego ofrece una
base de datos de las naves que vas encon-
trando, aunque sélo dispones de informacidn
de los aparatos con lo que ya te has cruzado,
no de los que estan a punto de aparecer o
acaban de hacerlo.

Vamos, que se trata de un juego bien
estructurado y bastante adictivo que ya triun-
fé en Xbox. Sin embargo, el hecho de que se
comercialice en formato DVD pude limitar su
éxito en PC (jla instalacién completa ocupa
5,5 GB!). Habrd que ver qué da de si cuando
aparezca el esperado parche multijugador.

1 S |
Si el combate duele, retirate al taller a
lamerte las heridas.

X 5 - I e
N . Vor ety

En Yager, no todo el mundo goza de la
tecnologia mas avanzada.

Esta es tu nave, la Sagittarius,
pequeia pero belicosa.

7 GAMELIVEPC




titulo interesante.

Ambientacidn gotica,
accidn, estrategia y rol en
un universo dominado por
seres legendarios, espadas
forjadas por los dioses y
criaturas del Averno.

Por G. Masnou

VNV
Plll 1 Gz
128 B
64 MB

Reguisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grifica
Muitijugador
Un misme PG

LAN

internet
idioma

Textos de pantalia
Voces
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Capcom, compaiia oriental
muy ducha en esto de las
conversiones, regresa a la
pantalla del PC con un
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RECOMENDADD

PiV 2 Gz

256 MB
128 MB

™

Un original punto de partida y una equi-
librada v curiosa formula de juego son las
principales virtudes de este/titulo. Aun asi,
la pobre conversion realizada vy, sobre
todo, lo repetitiva que se hace su

mecanica cuando te acercas al |
ecuador de la aventura son las- '| B
-

ires demasiado pesadaos.
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| desembarco a gran escala de las
compafiias japonesas Konami y
Capcom en el mundo de los com-
patibles ha dado hasta ahora resul-
tados irregulares y, en general, algo
decepcionantes. Predominan las conversio-
nes algo descuidadas de juegos de consola
que pierden gran parie de su encanto al ser
trasladados (pixel a pixel, sin un segundo de
reflexion dedicado a las caracteristicas de la
nueva plataforma) a la pantalla de nuestro
ordenador. Por si fuera poco, se estan con-
virtiendo gran cantidad de obras menores,
juegos que palidecen
en comparacion a titu-
los estrella como Devil
May Cry, Zone of the
Enders o el reciente
Viewtiful Joe.

Chaas Legion ha
pasado sin pena ni gloria por las estante-
rias dedicadas a productos PlayStation 2
y ahora aspira a una tardia segunda opor-
tunidad en el territorio de los compatibles.

Como Kasparov

Hay detalles en él que hacen pensar que su
fracaso en consolas tal vez fuese injusto y
la oportunidad, merecida. Chaos Legion

Usar Ias habilidades de
las Legiones del Caos
es uno de los grandes

atractivos del juego

i X = - - -\. - “-'

CHAOS LEGION

arranca con ciertas hechuras de juego de
accion. Las primeras fases se saldan con
golpes y espadazos por doquier y hordas de
enemigos a los que arrancar las visceras.
No obstante, superado el empacho de
hemoglobina inicial, entran en juego los
componentes estratégicos. Es entonces
cuando empiezas a sentirte participe de
algo parecido a una partida de ajedrez.

Los escenarios en que se desarrolla la
accion hacen las funciones del tablero: zonas
cerradas, relativamente pequefias y de las
que solo es posible salir una vez se han vacia-
do completamente de
presencia enemiga.

Las piezas de
madera se reencar-
nan aqui en unidades
de variopintas carac-
teristicas. Mientras
que el ordenador cuenta con un ejército
formado por todo tipo de engendros y
demonios, ti Gnicamente dispones de la
ayuda de Dark Seal, una espada mdgica
forjada por los dioses capaz de invocar a
las Legiones del Caos, un escuadron de
guerreros legendarios que pueden servirte
de guardaespaldas y como apoyo ofensivo
durante los ataques.



L N N

lEGIl]NAHIIlS ILUSTRES

Ll mu

La Legidn del Caos esta compuesta por
siete miembros, uno por cada uno de
los pecados capitales. Sin embargo,
estos tres son los que mas veces
invocaras durante la aventura,

BLASFEMIA

Unos auténticos

kamikazes que no

tludan en sacrificar su

vida cuando la situacion

lo requiere. Para ello, se

acercan al enemigo y hacen

estallar la potente bomba que llevan a
suis espaldas.

MALICIA
.4 ldeales para acabar con
‘2 los enemigos desde una
distancia prudencial
gracias a la eficacia de sus
potentes arcos. Aunque su
auténtica especialidad consisie
en eliminar engendros mecdnicos y
aereos.

ARROGANCIA

Pese a su nulo poder

ofensivo, las tropas de

la arrogancia son

especialistas en

bloguear todo tipo de

alaques enemigos con la ayuda de sus
enormes escudos.

Precisamente aqui es donde radica el
principal aliciente de Chaos Legion, en
estudiar los pros y los contras de cada una
de las unidades (tanto aliadas como enemi-
gas) y utilizarlas de forma optima en fun-
cion de las necesidades de cada escenario.
Las Legiones del Caos son un personaje en
si mismas. Siete tipos de unidades que dis-
ponen de su propia barra de energia y, lo
mejor de todo, capaces de acumular expe-
riencia durante los sucesivos combates,
como en los juegos de rol.

Una vez completado cada uno de los
gscenarios, puedes utilizar la experiencia
acumulada para modificar las aptitudes de
tu legién, ya sea aumentando el namero
de efectivos, mejorando sus habilidades
de combate o afiadiende nuevos y espec-
taculares ataqgues. Aunque no se puede
controlar de forma directa a los legiona-
rios, si puedes dar drdenes como atacar o
defender y asignar objetivos comunes.
Todo ello, de forma comoda, simple y
sencilla, con un par de botones.

Una y otra vez
Por desgracia, muchas de estas virtudes se
van al garete por el lastre que supone la

Cuanta mas experiencia acumulan, mas
efectivas son las Legmnes del Caos.

La inteligencia artificial de los
enemigos deja muche que desear.

bastante repetitiva mecdnica del juego. Los
mismos elementos que divierten, sorpren-
deny te empujan a hacer un uso creativo de
tu materia gris durante los primeros niveles
se hacen aburrides antes de que el juego
alcance su ecuador.

Ademds, tampoco ayuda demasiado
que la version PC sea un calco exacto de
la version para consola. No es posible
grabar la partida siempre que quieres ni
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Para avanzar, dehes exterminar a
todos los enemlgus de la zona.

Graficamente, el juego es un calco de
la version para PlayStation 2.

configurar el teclado, no hay opciones
multijugador de ningln tipo. Para colmo,
s6lo puede jugarse en condiciones si tie-
nes un buen pad. Y los graficos parecen
de PlayStation 2, porque lo son. En fin, la
lista de horrores que los usuarios de PC
nos sabemos de carrerilla y que tan frus-
trante nos resulta encontrar, una y otra
vez, en la mayoria de juegos de consola
que se convierten a nuestra plataforma.

Al final de cada nivel, espera un enemigo de proporciones ciclopeas.
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Ya hemos perdido la cuenta de todos los
juegos que intentan convertirnos en generalillos virtuales y
trasladarnos al coraz6n de la Segunda Guerra Mundial. Ve
afiadiendo uno mas a la lista: Blitzkrieg, un plato de gusto

delicado para estrategas duchos en la materia.

sto no es Sudden Strike 3, aungue

en algunos momentos lo parezca.
Las similitudes son evidentes,
empezando por que ambos juegos
se decantan por viajar de nuevo al
corazon de la Segunda Guerra Mundial
para ofrecer estrategia de la de siempre.
En ambos, el marco temporal elegido es
mas que un pretexto, ya que tanto uno
como otro se esfuerzan en reflejar con el
maximo realismo un conflicto que, por
variedad de escenarios y unidades, sigue
siendo uno de los predilectos en esto de
los videojuegos.

RECOMENDADO
Plll 1 GHz

Requisitos MINIMO
Procesador Pl 800 NHz
oria RAM 128 MB 256 VB
16 MB 32 VB
Mul uugadur P ——

Pe {
oA

R T TR DR

Weh www.cdv-blitzkrieg.de

VERERICTN

Nival Interactive nos sirve un juego con
muchos rasgos en comun con la saga Sua-
den Strike. Este Blitzkrieg también ofrece
gstrategia de dificultad considerable y con
un marcado gusto por los detalles his-
toricos. Desde luego, no es en
absoluto original, pero cumple
de sobras con sus objetivos.

No es Blitzkrieg un juego para principian-
tes. Es mds, su dificultad en algunas de las
misiones casi raya lo imposible. Si Sudden
Strike ya era, sobre todo en las dltimas
fases, un juego durisimo, Blitzkrieg recoge el
testigo. Al jugador se le exige un nivel de
familiaridad con el género sélo al alcance de
verdaderos expertos. Y no s6lo porque,
como de costumbre, el ordenador sea
mucho mas habil y rdpido que td, sino por-
que lo complejo de la situacion que se plan-
tea, lo amplio de los escenarios y lo duro del
enemigo te condenan, por muy ducho gue
seas en la materia, a repetir alguna mision
mas de una vez.

Pero, a diferencia de lo que ocurre en la
mayoria de juegos, en Blitzkrieg, 1a dificul-
tad excesiva se convierte en casi una virtud.
Eso afiade atractivo a las dos caracteristicas

Enemy fighter plase has becn destroyed

Aw spport is 8

principales del juego:
que las misiones se
pueden resolver de varias
formas y que las unidades se con-
servan de un mapa a otro. De esta
forma, las mas veteranas acaban resul-

tando mucho mas eficaces, lo que te da
mayores posibilidades de superar mapas con
éxito, pese a su dificultad.

Unidades para todos

200 vehiculos y 40 unidades de infanteria.
Las cantidades asustan. Nival Interactive,
heredando esa forma de hacer las cosas tan
propia de los estudios europeos, vuelve a
servir un juego repleto de tropas con las
que hacer frente al enemigo. Puedes mane-
jar a las fuerzas del ejército alemdn, anglo-
americanc y ruso a lo largo y ancho de tres

Los tanques juegan un importante papel en Blitzkrieg.
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Puedes dirigir tus ejércitos a lo largo y
ancho de tres campaiias.
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LA GUERRA RELAMPAGO

s 5L

.

u L "s¥ey" Eso es lo que significa blifzkrieg: guerra relampago. Esta
/ % devastadora estrategia militar fue creacion de Heinz

ﬂ-‘-s_ [, “-';‘":%t‘\' FY Wilhelm Guderian, general aleman que ided un nuevo tipo
'S ﬁ de guerra, hasada en avances rapidos de las tropas

"t;_s-.e

acorazadas acompaiadas por aviones, que brindaban fuego
‘ de cobertura e iban explorando el terreno. Aungue la idea
! ‘ de Guderian no contd en un principio con el apoyo de las
“‘ 5" altas esferas militares (la consideraban demasiado
ravulucionana), su efectividad quedd demostrada pronto. Tras la exitosa invasidn de
Polonia, que Alemania tomé con asombrosa facilidad, el blifzkrieg fue aplicado sin = : A <
contemplaciones en los primeros afos de la Segunda Guerra Mundial. El nimero dli uml!ades hara las delicias del
estratega mas exigente.
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MADDEN NA. 2004

Si atin piensas que el fiithol americano es un deporte de fuerza
bruta y de misculos gratuitos, mejor no le hinques el diente a
este Madden NFL 2004. Detras de sus placajes y choques
espeluznantes, se esconde uno de los deportes mas
estratégicos y tacticos que existen.

Por D. Valverde

uelve el football en estado puro. Y 1o

hace de una manera realmente

espectacular: hay que quitarse el

sombrero ante la maestria y el buen

hacer de EA Sports, que consigue que su

simulador mejore afio tras afo sin perder un
apice de su identidad.

Con este Madden NFL 2004, los reyes
de la simulacion deportiva han rozado la
estratosfera. Para empezar, han introducido
algunas novedades en la jugabilidad del
titulo que afectan directamente (v de mane-
ra positiva) al desarrollo de los partidos, La
mas significativa es la llamada opcidn play-
maker, que te permite variar al instante tu

Ry
&

g

Requisitos NG RECONENDADD
Procesador Pill 700 MHz PV 1,7 GHz
Memoria RAM 128 MB 256 MB
Tarjeta grafica 32 MB 64 MB
Multijugador )

Un misme PC 7

LAN 2

internet 2

ldioma

Textos de pantalla 315

Voces e

Well  www.easports.com/games/madden2004

o

VEREDICTN

o

Este Madden 2004 no €s un titulo para
todos los publices. La nueva opcion play-
maker y'la gran carga estratégica del juego
(con su libro de jugadas) abrumaran a 10s
no iniciados, pero entusiasmaran
como nunca a los fanside la NFL y
los que sepan apreciar el realis-
mo en la simulacion deportiva.

0)

tactica (antes, durante y después de la
jugada) en funcién de los movimientos
inesperados de tu adversario. Ademas de
ofrecer unas enormes posibilidades de jue-
go, estos cambios de estrategia “en tiempo
real” (que se ejecutan con el stick analdgi-
co derecho del pad) dotan al desarrollo de
cada jugada de un gran realismo y lo hacen
imprevisible. Este tipo de control tal vez te
incomode al principio por su dificultad (no
€s un juego para nedfitos, desde luego, y
resulta indigesto si no tienes pad), pero en
cuanto te familiarices con sus tremendas
posibilidades na podras volver a imaginarte
un Madden sin él: es jugabilidad y realismo
en estado puro.

Touchdown para EA Sports

Hay que destacar la inclusion de dos curiosos
modos de juego, el Mini-Camp, en el que vas
aprendiendo todos los entresijos de este
deporte y te familiarizas asi con el mundo

No es Forrest Gump. Es un running back
a punto de conseguir un fouchdown.

Ejecuta el pase rapidamente antes de
gue la defensa se te eche encima.

NFL (como si se tratae de un tutorial), y el
modo Propietario (Franchise), en el que
tomas las riendas de tu club preferido.

Técnicamente, el juego es intachable.
Las animaciones de los jugadores estdn
cuidadas al maximo, y éstos presentan
unas texturas y un modelado realmente
convincentes. Los geniales efectos y la
musica también rayan a un gran nivel y no
desmerecen de la exquisitez del conjunto.
Sdlo los repetitivos y demasiado genéricas
comentarios de Mr. Madden empafan lige-
ramente el apartado sonoro.

Realiza un huen kick offy preparate para dejarte la piel en defensa.
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BOUNTY HUNTER

Si habias actualizado el ordenador para disfrutar del nuevo Half-
Life (que no saldra este mes, ni el que viene), no sufras. Aqui
llega Bounty Hunter, que también promete sacar todo el jugo
posible a relucientes procesadores y carisimas tarjetas graficas.

ounty Hunter no es uno de esos con-

tados juegos que destacan por lo que

cuentan: la solidez del argumento, el

carisma de los personajes o la perso-

nalidad diferenciada de los enemigos.

Sus cartas son otras, las mas habituales, el

namero de armas, vehiculos v planetas que

uno va a poder visitar. También apuesta por

tomar prestados elementos de otros géneros

{aventuras graficas, estrategia y rol) para

poder presentarse en sociedad como padre

de una revolucion de la que, en realidad, solo
puede aspirar a ser nieto un poco bastardo.

pensas con pasado tortuoso, tantas

cicatrices como musculos y un curri- g,
culum lleno de logros. A destacar su | ' 4
mafia con naves vy cazas varios, gue
nada tiene que envidiar a la del Han
Solo de los buenos tiempos. Pero i
no sé ni para qué te lo presento,
Seguro que ya le conocias.

Postales desde el filo
Aunque vuela lejos del
planeta “Innovacién”, la
R i verdad es que Bounty

Hunter se esfuerza en  f4
sacar notaen el resto 7/
de apartados que

Requisites MiME  RECOMENDADO
Procesator P 1 Gz PIV 1,3 GHz
Memoria RAM 128 MB 256 MB
Tarjeta gralica 32 MB

Multijugator

Un misme PC

LAN

internet

idioma

Textos de pantalla

Voces s

Web  www.hunthendown.com
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Anos afras hubiésemos caido rendidos
ante un juego como este, visualmente opu-
lento'y. sobrado de armas y: enemigos. Pero
todo eso ya no basta. Hemos visto juegos
que ofrecen mas, mucho mas que
Bounty Hunter, y que hacen que 5
las virtudes de este titulo hayan ‘_, b\
quedado un tanto desfasadas. - ‘

]
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El protagonista de este juego tiene a bien
llamarse Mace Griffin, de oficio cazarrecom-

hacen flotar (o hunden) a juegos como
éste, incluido el grafico. Un motor de crea-
cién propia le permite presentar escenarios
interiores generosos en detalle y extension
y grandes espacios abiertos abarrotados de

enemigos. Por cierto, los malos de la
funcion van sobrados de poligonos,

e aunque no tanto de inteligencia y

animaciones. Especialmente
destacables son unos
& curas robdticos de nue-
vo milenio que parecen
sacados de los comics
de Moebius y Alejan-
dro Jodorowsky. A
ellos se enfrenta el
sufrido Griffin en fases
de juego que alternan la
supervivencia pura con la
navegacion interestelar.
Aunque controlar la nave
no sea muy complejo y las
manicbras més dificiles (ate-
rrizaje y despegue) se reali-
cen con direccion asistida,

El indicador de objetivo, arriba en el centro, evita paseos innecesarios por el nivel.



Las naves enemigas son mucho mas
veloces que la tuya.

L B R

EL REFERENTE

BABYLON 5

Liegd en 1993 y,
tras Star Warsy
Star Trek, debe ser
considerada como
la franquicia
galactica que mas
ha influido, no sélo
en Bounly Hunter, |=
sino en todos los juegos espaciales
aparecidos hasta la fecha. Hoy sigue
siendo considerada una de las
revoluciones televisivas de los dltimos
aiios, el suefo hecho realidad de J.
Michael Straczynski, el hombre que ided
esta gran historia épica compuesta de 110
capitulos (episodios ligados unos a otros)
y que supo combatir |a falta de
presupuesto con guiones memorables.

El iinico videojuego que se disefid basado
en ella fue cancelado a mitad de
desarrollo.
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mejor hazte con un joystick si no quieres
desesperar en unos niveles finales donde
debes acabar rapidamente con decenas de
enemigos que atacan sin pedir turno a tu
pobre caza con chasis de hojalata. Tampo-
€0 es que éste sea el juego més dificil jaméas
parido, pero acabarlo no resulta tarea sen-
cilla. Ni es facil, ni es
corto. Cuatro CD vy
varios gigabytes de
instalacién dejan bien
a las claras que esta-
mos ante un juego
que echa raices en el
disco duro. Y eso que, como buen titulo mul-
tiplataforma que es, no cuenta con opcion
multijugador alguna a la vez que sigue pri-
vandonos a nosofros, humildes poseedores
de disco duro, de guardar la partida cuando
nos venga en gana. No, vas a tener que pasar
puntos de control. Y no abundan, asi que
algunas secciones vas a acabar por tenerlas
mas vistas que el corredor de tu casa.

El juego alterna con
acierto fases de
supervivencia pura y de
navegacion interestelar

Muchos niveles potencian los combates cuerpo a cuerpo.

=

No, tus enemigos no hablan. Solo
disparan.

Querida competencia

El sistema de salud recuerda al de Halo.
Cuentas con un escudo de regeneracion
automdtica mas unos puntos de vida que
s6lo menguan cuando careces de protec-
cidn. Ello aporta mayor variedad estratégica
a unos combates que lo son todo en este
juego. Reducidas a la
minima expresion pla-
taformas, puzzles y
misiones secundarias
que cumplir, Bounty
Hunter tira de archivo
y aplica a la perfec-
cién la vieja formula del camina por el (ini-
co sitio que puedes, mata a todo lo que
veas y recoge todo lo que encuentres. En
este caso, recoges un quintal métrico y
medio de armas que por su disparo secun-
dario, mirilla telescpica, acabado hiperrea-
lista y la posibilidad de llevar tantas como
quieres, enriguecen algo mas a esta opere-
ta espacial de bolsillo.

»

El diseiio de los enemigos es o mejor, de

largo, del juego.

Bounty Hunter resulta un entretenimien-
to eficaz, recomendable si se acude a él
libre de prejuicios, ligero de expectativas vy
tras haber visitado los universos de Tron
2.0y Halo, que son los nuevos referentes
en la accién en primera persona con ele-
mentos futuristas o de ciencia-ficcidn.
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Ten cuidado con la municion, ya que es un

hien preciado.
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Algunas hahitaciones permiten
practicar todo tipo de juego sucio.

A poco que revolvamos en
el vertedero de la Historia,
nos daremos cuenta de que
esto de la Europa unida no
es mas que una patraia. A
lo largo de los siglos, lo que
ha mandado ha sido la
puiialada en la espalda y la
lucha descarnada por el
poder. Como debe ser.

VHNIO
Pil 400 MHz
64 MB
16 MB

RECOMENDADD
PV 1,2 GHz

256 MB

Procesator
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Multijugador
Un misme PC

LAN

Internet

Web  www.the-guild.com

VEREDIFTN

Unjuego que apunta en la direccidon mar-
cada por Republic: The Revolution pero
pasando de una democracia corrupta a una
urbe preburguesa. La deficiente interfaz y el
pobre apartado grafico hacen que sea
un titulo tan fallido en su puesta en
gscena como profunde, adictivoy 1 :\
original en su propuesta. §
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En el mercado de la ciudad pasaras gran parte de tu tiempo.

EUROPA 1400

Summer A U401 4Ll

e

XE T

The Guild

mpecemos rompiendo una
lanza. Europa 1400: The
Guild llega sin bombos ni
platillos, con un historial de
desarrollo que no hace esperar
grandes cosas (sus creadores, los alemanes
de 4Head Studios, s6lo tienen otro juego a
sus espaldas, una simulacién mercantil iné-
dita en estos lares) y con
una ambientacion gue no
augura nada bueno
(jotro juego de gestion
situado en Ia afieja Euro-
pa! jNo, por favor!).
Pero los prejuicios se
desmontan al cabo de un rato. De un buen
rato, eso si, porque Europa 1400 no es un
juego de primeras impresiones.

Suerte gue llega farde

Por suerte, el juego serd editado en Espania
junto con la primera expansion, que afiade
nuevas opciones y profesiones y que, al
mismo tiempo, eleva el nivel grdfico del
conjunto. Nuestro consejo, si no quieres
recibir una sonora bofetada visual, es que

La profundidad y el
caracter adictivo del
juego compensan con
creces sus defectos

te instales de inmediato la ampliacién sin
pasar por la casilla de salida.

Y es que el juego original adolece de unas
cuestiones de disefio, como minimo, cues-
tionables. ¢Quién tuvo la brillante idea de
aplicar un motor 3D a un juego como éste?
Y mas, si el resultado final no estd a la alfu-
ra exigible, con unos personajes que mds
que poligonales parecen
clics de Playmobil y unas
ilustraciones que harian
sonrojar a cualquier
artista de cinco afios.

Mas  preocupante
resulta todavia que, por
gsa cuestionable decision, toda la interfaz
se haya resentido. Navegar por el entorno
urbano es tan sencillo como indtil y, en
cambio, se echan en falta unos mends mas
accesibles en el interior de los edificios, que
es donde tiene lugar el intringulis. Ademds,
los atajos de teclado se limitan en esencia a
ir de un sitio a otro, pero no permiten acce-
der a opciones de gestién.

Sin embargo, mas alla de su triste carta
de presentacion, Europa 7400 brilla con



diferenciados para que elijas.

AR CEEN AR RG] ERE
vida. Tu objetivo: adquirir
materias primas a bajo
coste y vender los productos
que fabriques a precios

' =

abusivos. .4 rentables.
L ] nNe RTINS L
e - DEDOR - ‘*

§ o ¥ ', El mercader. Solo compra y
LR L ™ vende. Tu objetivo: estar

b <=+ atento a los precios del ‘ TR |
[ mercado y tener una huena %3 . - : =
; flota de carromatos para ok 3 e =

~=%  gomerciar con el extranjero.  Eii T

fuerza. En primer lugar, porque propone
una idea poco explotada e intenta llevarla a
las dOltimas consecuencias. La mezcla
entre gestion econdémica y rol cobra todo
su sentido en esta Europa prerrenacentis-
ta en la que encarnas a un lugarefic con
ansias de poder. Normalmente, estas
ansias de poder pasardn por regentar un
negocio y hacerlo florecer fabricando y
vendiendo productos. Pero al mismo tiem-
po (y aqui es donde entra el rol), debes
ocuparte de cultivar tu persona para que
habilidades como la negociacidn o la arte-
sania te ayuden a prosperar.

Y es que las artimafias y el juego sucio en
general resultan casi indispensables en esta
Europa, en la que todo vale con tal de ganar.
Denigrar el buen nombre de tus rivales, aten-
tar contra sus posesiones o llevarlos ante los
tribunales son soio algunas de las mdltiples
opciones de que dispones.

Surtido variado
El titulo incluye también opciones politicas vy
diplomaticas que le dan una importante

variedad. Labrarte una buena carrera politica

resulta muy (til para ganarte unos dinerillos

CUESTION DE ESTILO

Si algo luce Evropa 1400, es variedad. Cada negocio se regenta de forma distinta, y lo
que vale para un caso no sirve para ofro. Aqui tienes tres eslilos de juego hien

o H EXPLOTADOR
- El ladron. El explotador de
+ Ioajeno. Tu objetivo:
' conformarte primero con
sustracciones menores y
pasar luego a tareas mas

&
~

extra y gozar de cierfos privilegios legislati-
vos. Si en cualquier momento quieres abar-
car otros campos, puedes emprender una
nueva profesion que te plantee nuevos retos.
Incluso puedes buscarte esposa/o y asegurar
una descendencia que prosiga con tu linaje,
con lo cual el juego puede alcanzar una dura-
cién practicamente ilimitada.

Otro de los grandes aciertos en el disefio
es que no todas las profesiones siguen el
mismo modelo de compra, fabricacion y ven-
ta. El ladron, por ejemplo, debe valerse de los
rateros a sus Ordenes para sisar carteras,
robar en casa ajena o, si se tercia, secuestrar
y pedir rescate. Y el mercader, en cambio, tie-
ne que dejar a un lado la produccian y cen-
trarse en comprar y vender al mejor precio.
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La eleccion de los padres adecuados
puede ayudarte a triunfar.

Hay seis ciudades europeas donde
alcanzar la fama y la rigueza.

Y es que, como deciamos, Europa
1400 no es un juego de primeras impre-
siones. Al final acaba siendo toda esta
variedad la que acaba aportando al juego
una profundidad y un caracter adictivo
que compensan con creces sus defectos.
Eso si, a cada uno le tocard decidir si esta
dispuesto a tolerar unos gréficos desluci-
dos y una interfaz tosca para adentrarse
en un mundo de intrigas y comercio pro-
fundo como pocos.
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El entorno muestra los cambios i 7 P O

climaticos. En invierno nieva. Es importante tener en cuenta el precio oscilante de las mercancias.
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DEAD TO RIGHTS

Son dos infiltrados en Ia
guarida de la bestia. Jack
Slate y Shadow, policia y
perro, luchando codo con pata
en un intento desesperado de
descubrir a los responsables
del asesinato del padre de
Slate y, ya de paso, horrar del
mapa a la peor banda
criminal de la ciudad.

Por G. Masnou

penas han pasado un par de afios
desde la publicacidn de Max Pay-
ne'y ya son varios los titulos que,
en mayor o menor medida, recu-
peran las caracteristicas que elevaron
el juego de Remedy al estatus de clsico
instantdneo. Tal vez el caso més claro sea

S :
FIrfvaanm yresaiimn .)

MiNvo
Pl 400 MHz
128 MB
16 MB

Requisitos
Procesadonr
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Multijugador
Un mismo PG

LAN

Internet
Idioma

Textos de pantalla

RECOMENDADO
PIV1 GHz

256 MB

]
Voces >
Web www.deadtorights.com

VEREDICTN
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La companial japonesa Namco ha hecho
lo'posible para llevar laformula de Max Pay-
ne unos pases al frente. Sin embargo, la
pobreza de los grafices, la inteligencia artifi-
cial y la fisica convierten a Dead to
Rights en una version triste, algo
descafeinada y, en definitiva, infe-
rior del juego de Remedy.

T
\-

Enter the Matrix, cuya mejor cualidad era
el uso del célebre bullet time, esas fases
de accion a cAmara lenta que han hecho
correr rios de tinta.

Ahora le llega el turnc a Dead to Rights, la
conversion de un juego de consolas. Un jue-
go que aspira a competir con los reyes de la
accion en tercera persona gracias a su oferta
de minijuegos, combates cuerpo a cuerpo y
alguna que otra sorpresa de interés.

Dead to Rights viene a ser un tributo (o
una parodia, quién sabe) al cine de accion
contemporéneo, en especial el de pesos
pesados como John Woo y Quentin Taran-
tino. Lo protagoniza Jack Slate, un expedi-
tivo policia al que las circunstancias han
puesto fuera de la ley. Junto con su perro
Shadow, el agente Slate se enfrenta a la
banda de matones que se ha empefia-
do en buscarle la ruina. 4

El mejor amigo del hombre

La presencia del perro es uno de
los detalles mds originales de
Dead fo Rights. No pienses
que se trata de una especie
de lazarillo: es un arma
devastadora a la que pron-
to aprendes a sacar el
maximo partido. Con un
slo botdn, puedes orde-
narle que se abalance sobre
el enemigo, acabe con él y te entregue su
arma, En algunas secciones del juego, pue-
des controlarlo de forma directa para alcan-
zar dreas del escenario a las que Siate no
consigue acceder.

En situaciones como ésta, hay que
dejar la caballerosidad a un lado.

Tal y como sospechabamos, las habili-
dades de Jack Slate se parecen mucho a las
del agente Payne. Los dos son experios en
&l manejo de todo tipo de armas, pueden
recurrir al socorrido bullet time y toleran
grandes dosis de plomo en el cuerpo. Las
diferencias entre uno y otro empiezan a
apreciarse mas adelante, cuando te familia-
rizas con el control de Slate (el uso del pad
es recomendable, aungue no obligatorio).
Es entonces cuando puedes sacarle partido
a sus amplias posibilidades de interaccion
con el entorno. N

Los atagues de Shadow resultan tan
demoledores como espectaculares.



$i, no cabe duidardg fque se 7tratawde nh
juego violento.

Como si se tratase de un personaje de
Splinter Cell, Slate se cubre tras las paredes
0 el mobiliario y asoma la cabeza para dispa-
rar en el momento oportuno. Ademds, tiene
notables recursos en el combate cuerpo a
cuerpo. A su arsenal de patadas y pufietazos,
suma una serie de movimientos especiales
para desarmar a un enemigo, romperie la - EEE SN - - W
nuca o utilizarlo como escudo humano. Jack Slate es todo un especialista a la hora de repartir mamporros.

Mas alla de la accidn de oxigenar un poco una formula hasada en  originales. Sin embargo, no acaba de con-
Como detalle complementario, Dead fto  la accién trepidante, sin mas. Consisten en vencer del todo, sobre todo por un aparta-
Rights incluye varios minijuegos, un intento  realizar pequefias acciones como forzar  do técnico que deja bastante que desear.
cerraduras, levantar Ni los gréficos, ni la

Sl MM pesas, ganarunpusoo  DEAM 10 RIGhtS Viene @  fisica, ni 1a inteligen-
nlmslul“ EN incluso hacer bailar sep un tributo (0 una cia artificial de los
N“NIAT““A correctamente a una = - enemigos estan a las

exotica bailarina de parodia) al cine de

altura de las circuns-

p e striptease. La mecénica acci[’m cn“tempnpénen tancias, lo gue niega
Aparecen por doguier y ponen a prueha la de estas pruebas pasa al juego cualquier
habilidad y la paciencia del jugador. De por apretar la tecla adecuada en el momento  pretension de realismo y hace bastante

todos los minijuegos que asoman a lo
largo de la aventura te mostramos los tres
mas significatives.

oportuno. Es decir, cuestion de estar concen-  dificil una plena inmersion en él. Es una
trado y poco més. pena gue tan buenos ingredientes hayan
S Ay I Puede decirse gue al juego no le falta  acabado sirviendo de base para un juego
BAILE DE HILDY variedad ni detalles hasta cierto punto  de serie B.
Se ftrata de hacer
bailar correctamente
. a Hildy para que
distraiga a los
guardias con sus eroticos contoneos. El
secreto esta en memorizar una
combinacion determinada de teclas.

ABRIR CERROJOS
Como en Splinter ¢

Cell, debes

manipular algunos Ny
cerrojos para abrir

puerias blogueadas. Se trata de hacer
girar el cerrojo'y parario en un punto
determinado. Es muy sencillo, aunque
dispones de tiempo limitado.

PULSO

Acabas de salir de la

carcel y debes

ganarte la confianza

de un tipo
superandole en un pulso. Para ello, basta
con que mantengas el indicador en el
centro de [a barra y atagues en el
momento adecuado.

E

vt ?
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Un disparo certero, y a otra cosa. Asi de sencillo.
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Aftermath

Por 0. Garcia

FO: Aftermath venia con unas buenas
credenciales. Se presentaba como el
hijo bastardo de X-Com: Enemy
Unknown, un ftitulo que marcd un
antes y un después en el campo de la estra-
tegia ciencia-ficcionada a mediados de los
90. Pero claro, ni EI Cordobés junior torea
como su padre ni mezclar los ingredientes de
la Coca-Cola garantiza el mismo sabor.

Eso es lo que le sucede a UFO: Aftermath,
un juego que podria haberse convertido en
un digno sucesor y que al final se ha queda-
do en poco mas que simple comparsa. La
creacion de Altar Interactive carece de todo

VIO
Pl 500 Mz
128 MB
32 MB

REGOMENDADO
PIV 2 Gz
236 MB
64 MB

Requisitos
Procesadon
Memoria RAM
Tarjeta gréfica
Multijugador
Un misme PC

LAN

Internet

Idioma

Textos de pantafla
Voces

Web www.ito-aftermath.com

VEREDICTN

UFO: Aftermathirrita y engancha a partes
iguales. Sus carencias se hacen evidentes
en la floja inteligencia artificial v las limita-
das posibilidades que ofrece. Ademds, su
dlSEﬂO Ie aboca a una formula repetiti-
va. A pesar de todo, su caracter
adictivo y la base de la saga X-
Com acaban salvando el juego.

|
N\

aquello que
aportaba su padre
putativo: una idea fres-

ca y original que conjugaba gestion a lo gran-
de (la Tierra entera a tus pies) con unas
misiones de desarrollo tactico al més puro
estilo Fallout. Y no es que UFO: Aftermath no
tenga estos dos elementos. Es simplemente
que no ha sabido encontrar ese punto de
equilibrio, esa “frescura” del juego original.
En definitiva, el “alma” de X-Com.

Disecando el alma

A priori, Aftermath conserva los signas de
identidad de la serie, la gestidn de una Tie-
fra en crisis y con escasos recursos y las
continuas incursiones de unos soldados
para hacer frente a la amenaza alienfgena.
Sin embargo, ya en el primer apartado, los
cambios se hacen patentes. Altar ha opta-
do por simplificar el juego, reduciéndolo a

Vienen los feos y perversos extraterrestres,
desatan el Apocalipsis y, no contentos con eso,
se traen una gelatina verdosa del

espacio exterior que
amenaza con destruir lo
poco que queda del
planeta. Adivina quién
tendra que
enmendar la plana.

las minimas opciones exigi-
bles. Es decir, sélo tres
tipos de bases: de investi-

gacion, de desarrollo y militares.
Las dos primeras se encargan del arbol
tecnoldgico y de la produccion de los
inventos correspendientes. La tercera es
punte de partida de tus incursiones y pista
de despegue para las misiones de intercep-
tacién de los cazas.

Precisamente estas (ltimas también se
han simplificado hasta el absurdo, con
unos combates contra los ovnis de resulta-
dos totalmente impredecibles. En cualquier
caso, atrds quedan la asignacion de perso-
nal a tareas de investigacion y otros ele-
mentos que apuraban la profundidad del
original. Eso si, segun avanza la partida, te
enfrentas a otra amenaza, una materia de
origen desconacido llamada biomasa que
amenaza con cubrir todo el planeta y conira
la que debes luchar estableciendo bases

—

Los alienigenas son tan feos como su nombre hace suponer.



La mejor tactica en combate pasa por la concentracion de fuego.

LA SAGA QUE VINO DEL ESPACIO

LR B N
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Siete juegos en diez afies demuestran la consistencia de la saga X-Com. Las entregas
precedentes han generado un nutrido grupo de seguidores.

A L

por turnos.

FRRNR |

Un digno descendiente que, en
esencia, mejoraha los graficos y
aportaha mas opciones tacticas
a los combates.

El hijo prédigo. Fue el primero
en incorparar el sistema de
Grdenes en tiempo real.

h

especiales de contencidn. Poco mas queda
de un apartado que antes era primer plato y
ahora se queda en paco mds que guinda.

Lo tactico

Y es que la apuesta de UFO: Aftermath pasa,
sobre todo, por las misiones tacticas. Es
decir, por montar un escuadrén de hasta sie-
te aguerridos soldados y
mandarlos por todo el glo-
bo a cumplir tareas de
reconocimiento, captura o
erradicacion. Por desgra-
cia, tampoco aqui serd
donde destaque el juego.
Par un lado, las posibilidades ticticas son
més bien escasas y se limitan a buscar algu-
na cobertura para tus soldados en cuanto ves
venir lo tiros. Y eso que los chicos de Altar
han hecho los deberes incorporando un
motor tridimensional que, sin ser un primor,
permite hablar de entornos destructibles,
algo tan efectista como poco practico.

La apuesta de UFO:
Aftermath pasa,
sohre todo, por las
misiones tacticas

Atn hoy mucha gente sigue -enganchada asu Adios a los combates en tierra y bienvenidos
revolucionaria mezcla de gestion y combates  los combates de naves en el espacio. El

motor grafice no volaha muy alto.

4

Una version que sélo comprendia el
apartado tactico pensada para
jugarse mediante correo
elecironico.

Innecesaria adaptacién del
universo X-Com a los mundos de [a
accidn en primera persona.

Ademas, no se han aprovechado tampoco
posibilidades mds obvias como la opcidn de
entrar en los edificios o la de echarse cuerpa
atierra o dar fuego de cobertura. Si encima la
inteligencia artificial de los enemigos es mas
hien inexistente y la asignacion de rutas,
tirando a irritante, queda claro que el aspecto
tactico no resulta para lanzar cohetes.

Perc el pecado capital
de UFO: Aftermath es el
tedio que provoca la repe-
ticién constante de unas
misiones con variedad
cero. Lo dicho: reconoci-
miento, captura y erradi-
cacion. Una férmula que se agota en un san-
tiamén, por mucho que los escenarios se
generen aleatoriamente cada vez.

Y a pesar de todas estas andanadas en
la linea de flotacidn, UFO: Aftermath tiene
sus virtudes. La mezcla de gestibn, por
simple que sea, y combates con un nimero
reducido de unidades sigue siendo tan

=] ™~

El interior de los ovnis es un
verdadero canto al minimalisme.
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Tus soldados van ganando experiencia
y equipamiento con el tiempo.

vdlida ahora como lo fue en su momento.
Es mas, si en algo destaca Aftermath es en
el cardcter adictivo que aportan los elemen-
tos mas propios de otros géneros. Del rol,
la capacidad de mejorar progresivamente a
tus soldados y de irlos dotando de mejores
armas y armaduras. Y de la estrategia a
gran escala, la necesidad de conquistar una
hase tras otra y ampliar tu territorio hasta la
victoria final.

Es precisamente en esta adictiva mezco-
lanza en la que se debe buscar para redimir a
Aftermath de sus pecados. Pecados que no
son ni mucho menos veniales pero gue tam-
poco merecen condenarle a la hoguera.

I; defensa de una hase es |a mision ideal para tender emboscadas.

ST T EY
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Hay juegos que tienen de
todo y mds pero a los
que, aun asi, les falta

algo. Este es el caso de
Aquanox 2, que empezo
como un intento de
parchear a su hermano
mayor y acaho
convertido en un
producto ambicioso y con
bastante empaque.

- Por E. “Tuckie” Artigas

Revela

Requisitos
Procesater
Memoria RAM
Tarjeta yréfica
Multijugador
Un mismo PG

LAN

Internet
idioma

Textos de pantalia
Voces

Mo
Pill 750 Mz

128 MB
32 MB

RECOMENDADO
PiV 1 GHz
512 VB

52

VERFDICTN
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Aquanox 2 puede presumir de buenos
graficos y aiin mejor sonido. El especticu-
lo estd garantizado, y eso va es mucho.
Por desgracia, los interminables (e inevi-
tables) menus de didlogo v la escasez
de modos de juegos pesan nega- .
tivamente en un juego que care- é\
ce de la brillantez esperada. =

ongamonos en antecedentes.
Massive Development empezd
facturando un juego menor,
Archimedean Dinasty. Luego
empezd a trabajar en un motor
grdfico de creacion propia llamado Krass
cuyo poderio tecnoldgico despertd notables
expectativas. Sin embargo, el juego que sir-
vio de carta de presentacidn definitiva del
motor, Agquanox, fue acogido con bastante
indiferencia; mds parecia una demo tecno-
idgica que un producto con una jugabilidad
coherente.

Sus creadores se plantearon editar un
parche que corrigiese los principales errores
del juego. Pero este proyecto fue ganando en
profundidad y ambicién de manera que, lo
que iba a ser un simple parche, ha acabado
convertido en una sefiora secuela.

La Tierra, 2666

Como su antecesor, este juego estd ambien-
tado en un lejano futuro en que la humanidad
se ha visto forzada a refugiarse bajo del mar.
La accion corre paralela a la de la primera
parte, sélo que la sigues desde el punto de

vista de un personaje nuevo, William Drake,
grumete en un submarino carguero del que
acaba de apoderarse un grupo de piratas
bastante benévolos.

Junto a ellos, Drake participa en la bs-
queda de un tescro gue se supong enterra-
do bajo el mar. El juego incluye mdltiples
situaciones de didlogo importantes para
que la accién avance de forma muy lineal.
Drake se convierte en confidente de la
inmensa mayaria de los personajes, lo que
hace que acabe dispaniendo de mas infor-
macién que nadie. Y eso que le han adver-
tido que no debe fiarse ni de su padre.

Los didlogos son uno de los aspectos
menos convincentes del juego. Son conti-
nuos, demasiado largos y te fuerzan a una
rutina algo tediosa: una y otra vez debes
desplazarte al lugar en que se encuentra el
siguiente personaje con el que tienes que
hablar.

En fin, gue mejor echarle paciencia a tan-
fa perorata cansina y centrarse en lo que
importa y divierte: las fases de combate. Si lo
peor del juege son sus didlogos, lo mejor es
la calidad de los gréficos y el sonido de los
combates. Empiezas la aven-
tura pilotando la nave
auxiliar de tu carguero.
Su manejo choca un
poco al principio:
cuentas con dos
modos de pilo-
taje, el
modo de
accion
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Aquanox 2 tiene una buena historia,
algo que solemos pedirle a los juegos y
que siempre es hienvenido. Lo gue ya
no nos parece tan hien es que esa
historia avance a golpe de largos'y un
tanto plomizos didlogos en inglés. Como
hablar con los personajes secundarios
es imprescindible para que la trama
avance, te recomendamos que utilices
el botén que permite saltarse las
presentaciones y leer todo el texto de
golpe. Ahorraras tiempo y salud.

en primera persona, en el que la nave se
mueve como si fuese un helicoptero, v €l
modo simulador, en el gue se nota (y mucho)
la inercia de giro, pero gozas de mayor liber-
tad de movimientos y varias opciones de
maniobra en combate.

Tus progresos en el manejo de la nave y
sus armas te permiten ir recibiendo recom-
pensas en forma de cafiones, torpedos, escu-
dos, generadores v otros objetos (tiles. Para
conseguir mejores naves, debes apoderarte

Las misiones de escolta son hastante
frecuentes.

No importa |a profundidad; siempre
hay luz.

Con el rifle llamado Vendetta ,dispones
de zoom para disparar de lejos.

Los buggiés que ruedan por el- ﬂmdu
marino son agiles y mortales.

Si lo peor del juego son sus didlogos, o mejor es la
calidad de los graficos y el sonido de los combates

de ellas haciendo buen uso del muy practico
EMP, un arma de impulses electromagnéti-
cos ideal para inmovilizar vehiculos. En cada
mision, te enfrentas a enemigos muy diver-
so0s, desde vehiculos rodantes a submarinos
0 naves nodriza. Todos resultan vulnerables,
por poderosos que sean, gracias a una inteli-
gencia artificial con mas socavones que las
obras del AVE.

Estos combates se desarrollan en escena-
rios sumergidos inmejorables en cuanto a
graficos. De hecho, este fondo del mar es un
sinuoso laberinto cuajado de grietas en las
que debes internarte una y otra vez, v todo
estd reproducido a la perfeccién. Pero no
solo los gréaficos son excelentes: la calidad
del sonido es digna de una mencidn todavia
mas destacada, sobre todo si dispones de un
sistema de altavoces 5.1.

Eso si, el juego no destaca en cuanto a
realismo ni verosimilitud de su sistema fisi-
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co. Es frecuente que los enemigos exploten
aparatosamente a escasos metros de tu nave
sin que ésia sufra una simple sacudida, aun-
que eso son concesiones al espectaculo que
se comprenden v, en el fondo, son bienveni-
das: esto no pretende ser un simulador.

Campana y se acabhd
Menos disculpable resulta la ausencia de
modos de juego alternativos: todo se limita a
una opcion de partida instantanea que sirve,
todo lo més, de entrenamiento. No se entien-
de que un juego asi no tenga multijugador ni
perspectivas (que se sepa) de un futuro par-
che que lo incluya. Como los juegos de hace
cinco afios 0 mas, éste solo tiene “entrena-
miento™ y “camparia”. Asi de triste.

Por lo demas, el juego tiene su encanto
y se deja jugar. Pero no creas que consiste
en un feliz volar y disparar, también tiene
muchas fases de tedioso hacer clic y leer.
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Las explasiones bajo el agua son graficamente preciosas.
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FORD RACING 2

No dejes que las tacticas de marketing te llamen a engafio: este
nuevo Ford Racing tiene poco o nada que ver con el
anterior. En realidad, inaugura una

= /.

nueva linea de simulacion

automovilistica, por mucho que lleve

un 2 colgado de la caratula.

Por S. Sanchez

[ juego corre a cargo de Razorworks,
una compafiia que salié del anoni-
mato gracias a unos excelentes

simuladores de helicopteros. La

voluntad de llegar a un pablico mas
amplio les llevd a aventurarse en el génera de
carreras con Tofal Immersion Racing. En él
se esforzaron en programar una inteligencia
artificial de los rivales sin apenas preceden-
tes, y también dedicaron mucha atencion a la
fisica de los coches.

Pese a todo, el juego no acababa de fun-
cionar, y Ford Racing 2 es la forma que tiene

Razorworks de decirle al mundo que han

Renuisitos MINIMD
Procesador Pl 500 Mtz
Memoria RAM 128 MB
Tarjeta grifica 32 MB
Multijugader

Un mismo PG

LAN

Internet

Idioma

Textos de pantaila S
Voces ;’-‘}é

Web www.iordracing2.com

RECOMENDADO
Plll 800 Mz
256 MB
64 MB

VFREDICTN

Ford Racing 2.es como uno de esos chi-
cles que combinan varios sabores. Su
orientacion general es claramente arcade,
pero también tiene una cierta pretension de
rigor y. realismo. Coches por doquier y
multitud de retos de lo mas varia-
do. Acaba gustando, pero no lo
elegirias como tu chicle favorito.

aprendido la leccién,
que esta vez si estan dis-
puestos a crear un simulador de
carreras que entusiasme. Se trata,
eso si, de un producto multiplataforma,
aunque (la excepcion que confirma Ia regla)
hay que reconocer que ha sido adaptade a PC
de forma bastante adecuada. El nico incon-
veniente es que su mend es de clara orienta-
cién consolera, pero todo lo demds estd en
su sitio y funciona como debe.

Extravagancia

Otro acierto més es la apuesta por un
modelo de coches distintos a los que pudis-
te conducir en Ford Racing 2001. Olvidate
de los conocidos Fiesta, Ka y Mondeo.
Como en Need for Speed, en este juego se
pilotan coches que no estin al alcance de
cualquiera. Eso incluye modelos repartidos
en siete categorias, todos slios de la marca

15\
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Este es el aspecto del apartado multijugador de Ford Racing 2.

Ford, pero todos con caracteristicas que los
hacen Unicos.

Algunos son auténticas leyendas de la
carretera, coches de cine (como el SVT, utili-
zado en varios rodajes) o prototipos de feria
del automovil. Muchos han experimentado
ligeras modificaciones para adaptarlos a la
competicion en circuitos profesionales. Des-
tacan los de la categoria Cliente, que son
modelos tunades o los Stock, prototipos tipo
NASCAR ideales para circuitos ovalados.

El pilar central del juego es esa varie-
dad de automoviles y pruebas. Poco a




 WIAS VALE UNA IMIAGEN

Estos son cuatro ejemplos de los tipos de pruebas (ocho diferentes) que deberds superar
en Ford Racing 2. En este sentido, variedad no le falta al juego.

HABILIDAD
Debes pasar entre
los conos.
Saltartelos se

SEGUNDOS
Parecido al modo
anterior. La
diferencia es que, en
lugar de pasar entre
los canos, debes
recoger unos relojes
que fe daran
segundos exira.

e

\ -

penaliza con
segundos de mas
gue te dificultaran
superar la marca

poco, vas deshloqueando el acceso a nue-
vas categorias con coches nuevos. Si
superas una prueba con un modelo deter-
minado, podrds contar con él mds tarde
en las partidas multijugador.

Los objetivos o pruebas concretas que
vas asumiendo incluyen desde ganar las
tipicas carreras con-
tra coches similares

DRAFTING

Tres vehiculos deben
ser eliminados, uno
deirds del otro. Para

BN N

R e

LINEA DE CARRERA
Un hueso duro de

roer. Todos sabemos
te Ia importancia de

H pilar central de Ford

hacerlo, debes
permanecer unos
cuantos segundos
[CHELRTTR

permanecer en la
huena trayectoria,
pero estar obligado
a ello ya es oira
cosa.

una valla protectora. Las consecuencias
son nulas.

Tampoco hubiese estado nada mal un
modo multijugador que fuese més alla de la
algo pobre opcién de pantalla partida. Pero
lo peor es que, pese a su amplia oferta de
coches y pruebas, Ford Racing 2 se hace
repetitivo. Que hayan
optado par un estilo

al tuyo o rebajar una  RAcing 2 es la variedad e de conduccion bas-

marca determinada a
pruebas de habilidad
y conduccion precisa. Entre las més origi-
nales, destacan las basadas en ir eliminan-
do contrarios situdndote unos segundos a
su rebufo o el reto de llegar a meta en un
tiempo que se hace insuficiente a menos
que vayas cruzando puntos concretos que
otorgan segundos exira.

Prueba superada

Todo estd recreado a la perfeccidn y con
un nivel de detalle que no llega al del ulti-
mo Need for Speed pero tampoco estd
nada mal. Los circuitos son variados y
estan llenos de vida, con multitud de ele-
mentos que parecen destinados a captar
tu atencidn y se hacen muy de agradecer.

Parece que Razorworks se ha sacado la
espina creando un juego completo y con
suficiente empaque. Aun asi, algunos deta-
lles se han quedado en el tintero, y son el
tipo de cosas que separan un buen juego de
un clasico.

De entrada, se hecha de menos un
modelo de dafios convincente. Tal vez se
deba a estrictas directrices de Ford, pero
los coches son intocables, no hay forma de
hacerles un simple rasgufio. Todo lo mas,
puedes llegar a ver algunas chispas que sal-
tan de tu carroceria, pero nada te impide
apurar una frenada estampandote contra

automdviles y pruehas

tante arcade no debe-
ria ser impedimento
para que el juego ofreciese algo mas que
carreras. Las opciones de optimizacion del
vehiculo, por elementales que sean, siem-
pre aportan buenos alicientes a los aficio-
nados, y aqui brillan por su ausencia.
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Tal vez haya que valorar que el simula-
dor de Razorworks se edita a un precio
muy competitivo, aunque cabe preguntar-
se si el hecho de ahorrarnos unos euros
justifica que nos conformemos con
menos de lo que podria haber ofrecido.
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Puede que los paises del Este sean parientes pobres de la
Unian Europea. Pero Kreed, Hidden & Dangerous 2 o este Chaser
demuestran que en algo si pueden dar envidia a franceses, alemanes 0
espafioles: la capacidad para crear juegos de aceion originales y ambiciosos.

Por J. Ripall

oy adicto a la serie Buffy, cazavam-
pires, no puedo evitarlo. Durante
los primeros episodios sélo tenia
ojos para su maquillaje cutre, los
escenarios de cartén piedra y esos
efectos especiales antediluvianos. Pero lue-
go, poco a poco fui dejando de prestar
atencion a tan aparatosos defectos para
centrarme en la historia, los personajes, los
didlogos y unos mensajes més profundos
de lo gue parece.

Me pasa lo mismo con Chaser. Al princi-
pio, todo parecia alimento para la més
grande de las carcajadas. Enemigos que

Reruisitos VENRVIO
Procesador PN 650 MHz
Memoria RAM 128 MB
Tarjeta grifica 32 MB
Multijusador

Un misme PC

LAN

Internet

Idioma

Texios de pantaila
o 334

Web  www.chasergame.com

RECOMENDADO
PIf 1 GHz
236 MB

64 MB

VEREDICTN

Chaserseria una obra maestra si estuvie-
Se d la altura de sus ambiciosos objetivos.
No lo hace, pero aunque termine bien lejos
de algunos de ellos, sigue siendo mil veces
preferible un juego como éste, arries-
gado eirregular, que media doce-

repetir formulas caducas.

na de aquellos que se limitan a p h\
L]

atravesaban paredes o esperaban estaticos
mi previsible entrada en alguna habitacién,
niveles de disefio imposible en los que te
desesperas de las veces que acabas en
callejones sin salida. Y como guinda, sus
gréficos, de lo mas variade: van del espanto
a la excelencia en lo que dura un parpadeo.
Pero tras todo este caparazon de imperfec-
ciones se esconde un juego fascinante que
empieza, eso s, como tantos otros, con un
héroe amnésico al que todos quieren matar.

Recuperando los sentidos

Del argumento, solo diré que te lleva por
Marte y diversos escenarios de un planeta
Tierra de lo més ciberpunk. Alli, como buen
desmemoriado, eres victima de una serie de
visiones reveladoras sobre tu pasado. La
novedad es que dichos flashbacks aparecen
en mitad de los combates, con lo que quedas
expuesto por unos momentos a los disparos
{més acertados de lo deseable) de unos ene-
migos que siempre buscan sorprenderte por
la espalda.

Pero las novedades, como las desgracias,
siempre vienen acompafiadas. En este caso,
por el sorprendente abanico de objetivos que
debes asumir: desde custodiar algin edificio
a asesinatos selectivos de politicos, pasando

por las inevitables misiones de infiltracion.
Estas dltimas son las peor resueltas del jue-
0o, ya que necesitarian una buena IA, y la de
Chaser esta lgjos de serlo.

Aungue en algunas fases no llevas
armas, en el resto cuentas con mas de las
que necesitas: en torno a 20. Todas presen-
tan un acabado hiperrealista y resultan muy
similares entre si. Las fases en que mejor se
disfruta este pequefio arsenal son las del lla-
mado Modo Adrenalina, un bullet time a la
eslovaca en el que las acciones se ralentizan
para que puedas afinar punteria y esquivar
balas ajenas.

Aun asi, que nadie espere ver en Chaseral
sobrino, hijo o nieto de Max Payne. A lo
sumo, pariente lejano v sin acreditar. De
todos modos, el motor grafico utilizado, de
creacion propia, si ofrece algunos excelentes




K N B BN

Como los seis mapas multijugador que
incluia el juego original se antojaban
pocos dada la aceptacion de dicha
maodalidad, Cauldron ha colgado en
Infernet cinco adicionales. Estos son
los mejores.

BASE ARTICA

Un nivel hecho

para jugar en CTF

en el que lo mejor

es el efecto de la

nieve, que limita muche la visidn, y Ia
posibilidad de contar con un rifle de
francotirador con mirilla térmica.

UN MAL LUGAR

Dehes robar un cuaderno o proteger a
quién lo tenga, segtin el bando elegido. Y

[ o 20 fodo, en edificios
i ‘ con grandes
[ f ventanales

gl susceptibles de
i

s ser hechos
o Ly g

L pedazos.
SOLAR EN OBRAS

Sin duda, el escenario preferido para
admiradores de Counter Strike. Edificios
derruidos,

helicopteros a

punta de marchar

y mil y una

esquinas en las

que sorprender al

enemigo.

detalles: el maravilloso efecto del agua, algu-
nas texturas reflectantes y la creacion de
inmensos escenarios que mueve con fluidez
el mas humilde de los ordenadores.

Para piblicos lejanos

El otro aspecto sorprendente del juego es la
calidad de sus mapas multijugador. En Eslo-
vaquia (su pais de origen) ha igualado en
popularidad al mismisimo Counter Strike. El
sistema de partidas es similar; mucha ten-
sion, maovimientos calculados y escenarios

owEE

Este podria ser perfectamente un
nivel de Deus Ex.

men

VLaS armas potentes sﬁluison I‘Eéﬂl‘l’l&ﬂdﬂ

perfectos para estrategias variadas siempre
en equipo. En Espafia, probablemente ten-
dra més dificultades para arraigar, dada la
escasez de servidares y la poca expectacién
que ha despertado su
lanzamiento.

Pero no pasa nada,
porque Chaser sobrevi-
ve a sus defectos
menos por la experien-
cia on line que por su
aventura en solitario. Destaca la forma en que
se desarrolla su historia, llena de giros y hien
calculadas sorpresas. Este es un juego en &l
que las secuencias de video no son incomo-
disimos adornos, sino capitulos necesarios

Destaca la forma en
fque se desarrolia su
historia, llena de
giros y sorpresas

bles para grantfa; distancias.

para poder disfrutar de unas misiones que tal
vez no destaquen por separado pero si fun-
cignan como conjunto.

En eso Chaser recuerda mucho, salvando
las distancias, a Deus
Ex. Uno y otro prueban
que un género como
éste también puede
contar historias apasio-
nantes sin necesidad de
tecnologia de vanguar-
dia. Pero mientras el primero forma parte de
la mejor pagina del videojuego, el segundo se
queda en bastante menos por unos defectos
técnicos demasiado llamativos para que los
pasemos por alto.

Fiate de tu instinto: detras de una ventana es muy posible que haya alguien.
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Rage era una compafiia britanica de
hien ganado prestigio. Hizo juegos
excelentes y otros horribles, pero la
mayoria combinaron aciertos y
errores a partes casi iguales. Es el
caso de la version de Gun Metal
para Xbox. Ahora llega a nuestros
PC de la mano de Yeti Studios.

Por J. Ripall

v
Requisitos
Procesatior
Memoria RAM
Tarjeta gratica
Multijugadopr
Un mismo PC
LAN
Internet
Idioma
Textos de pantaila
Voces pen
Webh  www.yetistudios.com

MiNIVO
Pill 980 MHz

128 MB
32 MB

RECOMENDADO
Pl 1,4 GHz

256 MB
64/MB

T VERFDICTN

Como todo parece indicar que el juego
oficial de Transformers no llegard a PC,
deberemos conformarnos con Gun Metal.
Que no es paco, pues cuenta con extraordi-
narios grafices y una apabullante banda

sonora. Aungue también con un :
argumento sin interés y un multi- = 6\

jugador... inexistente.

GENERO: Accidn = DESARROLLADOR: Yeti Studios « EDITOR: Virgin Play » PRECIO: 39,95 € = PEGI: +12

i, se trata de una conversidn,
Primero pasé por la platafor-
ma de Bill Gates y ahora ate-
rriza en los ordenadores con
sistema operativo de Bill Gates. Pero
esta vez, y ojald sirva de precedente, el que
juega dltimo juega mejor. Porque la version
PC de Gun Metales un espectaculo visual tre-
mendo, asequible para ordenadores de gama
media y sin las terribles caidas de rendimien-
to que se sufria al jugarlo en la consola ver-
dinegra.

Y eso que esta versidn incorpora nuevos
gfectos de luz, explosiones y cielos hiperrea-
listas y, por encima de todo, un alter ego revi-
talizado. El protagonista, Havoc Suit, ha
ganado en poligonos v definicién. Eso da un
aspecto aln mas imponente a este robot de
10 metros de altura con capacidad para
transformarse en un avién de combate. Su
doble personalidad le convierte en el principal
atractivo de un juego que acaba necesitando
algunos més.

ar Transformed

Batallas en el llano

Estamos en el futuro. La Tierra se ha queda-
do sin recursos. La gente huye. Su destino:
Helios, un planeta que es lava, nieve, agua y
hierba, que ve el Sol siempre salir 0 ponerse.
Un sitio demasiado bello para ser escenario
de una guerra como la que se lleva a cabo.
Por suerte, los escenarios permanecen inal-
terables a cuantas explosiones se produzcan.
El césped, verde. La nigve, blanca.

En este vergel se desarrolla una guerra
imposible. Por un lado, montones de naves y
robots de origen alienigena; por otro, modes-
tia aparte, la (ltima esperanza para la huma-
nidad. No serd facil. Son muchos y tienen
buena punteria. Pero tampoco es imposible,
ya que siempre atacan de la misma forma y
puedes combatirlos con un arsenal que le
haria la boca océano a mds de un presidente
del Gobierno con delirios belicistas.

Pero, ya sabes, tu mejor arma es conocer
tus limitaciones. La mas importante, el tiem-
po que pierdes al transfarmarte de avién a
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Cuando andes por el prado, ten
cuidado con los pobres animaluchos.
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La compania britanica Rage se vio
obligada a cerrar sus oficinas a mediados
de este afio, pero algunes de sus
miembros, conscientes del potencial
tecnolfgico y comercial que habia defras
de Gun Melal, decidieron fundar una
nueva empresa, llamada Yeti Studios. La
primera mision de ésta seria adaptar el
juego de robois de combate a PC (ya
habian sido editadas las versiones Xbox y
PS2). Y la oira, aprovecharse del motor
grafico creado para dicho juego y
liceneiarlo, vendiéndoselo a ofras
compaiiias y desarrollando un par de
juegos de fos que ain no se ha hecho un
anuncio oficial.

robot. Son unos valiosos segundos expues-
tos al fuego enemigo, una concesién dema-
siado brutal para un juego con elevado, a
veces desquiciante, nivel de dificultad.

Al menos, el control del personaje resulta
sencillo y muy funcional. Mientras que el
robot se maneja como un héroe cualquiera
de juego estandar en tercera persona, nada
de sofisticaciones a lo MechWarrior, el avion
es algo mas complicado, similar a los cazas
de Battlefield 1942. Su principal problema es
la lentitud con la que ejecuta algunos movi-
mientos, un detalle que se paga muy caro
cuando estd acosandote ejército y medio de
enemigos.

El quid de la cuestion

Gun Metal tiene un prablema. Bueno, tie-
ne mds, pero uno es grave. Sus niveles
son demasiado planos. Como si fuese un
juego de estrategia en 3D reconvertido,
los edificios que atacas o defiendes estan
siempre ubicados en explanadas, precio-
sas, si, pero explanadas. Las montafias,

Las explosiones nada tienen que
envidiar a las de Halo o Max Payne 2.

Los escenarios estdn poblados por
edificios y maguinas.

Gun Metal es un espectaculo visual tremendo,
asequible para ordenadores de gama media

al fondo. Decorando. Se miran, pero no se
pisan.

Lo que si se mira, se pisay se olvida son
los robots y edificios enemigos. Todos ellas
son unos nada memo-
rables  hijos  del
metal. Los desarrolla-
dores no tenfan
demasiadas
ganas de expri-
mirse la imagi-
nacién, y tam-
poco les
quitaba el suefio
contar una historia.

Gun Metal tiene un argu-
mento que se queda en
simple enunciado.

No hay escenas de
video que lo ayuden

a avanzar ni intento
alguno de contar

una trama a fravés de unas misiones cuyos
objetivos (ataque o defensa) parecen mds
idoneos para unas utdpicas (por inexisten-
tes) partidas multijugador. Una lastima.
Pese a todo, no te dejes llevar por esta
(ltima ola de defectos: el juego
garantiza unas cuantas horas de
entretenimiento antes de que sl
sopor llame a tu puerta. Sus gré-
ficos, la diversion de sus prime-
ras misiones y la calidad
de la banda sonora
(empafiada por un
doblaje nefasto) son
lo mejor de un juego
irregular. Seguro que no
es la despedida sofiada por
Rage, la compafiia que firmo
uno de los mejores y mas
infravalorados  juegos  de
accién de los ditimos afios:
Hostile Waters.
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El-Descubrimiento dejé América hecha unos zorros, sin 1"~
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GENERO: Estrategia « DESARROLLADOR: Ascaron e ED

3 4

apenas poblacion indigena (se murieron de viruela... 0 10s
mataron) y con tipos con parches y pata de palo infestando sus

aguas v asaltando sus puertos. Echale la culpa a Coldn.
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| om0 amt
o man a

MiNIVO
P 450 MHz
64 MB
16 MB

RECOMENDADO
Plll 900 MHz

128 MB
32 MB

Cn tnaa
| i.hmns

Renuisitos
Prrocesadop
Vemoria RAM
Tarjeta grafica
Multiugatior
Un mismo PG

LAN

Internst
Idioma

Textos de pantatia
Voces

Tortuga es un juego algo mas dindmico
y.asequible de lo habitual en los titulos de
gestidn naval. A diferencia de lo gue ocu-
rria en Paort Royale, agui la politica v la
guerra se desarrollan de manera flui-
da, lo que da algo de aliciente a
este titulo divertido en su mas
que asumida modestia.

GAME LIVEPC /1204
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arece que a Ascaron ha pues-
to la directa. Su productividad
en los dltimos tiempos se ha
desbordado: muy pronto van a
coincidir en el mercado varios juegos de
gestion comercial con el sello de esta com-
pafifa. El antecedente directo en lo referen-
te a comercio y ambientacion maritima era
Port Royale, y ahora le llega el turno a Tor-
tuga. Ambos se sitdan en el Caribe de la
edad de oro de la pirateria, aunque este Glti-
mo aparca la gestion pura y dura para cen-
trarse en cafionazos y abordajes.

El juego ofrece cuatro campafias
ambientadas en distintos periodos cuyo
objetivo central es conquistar una serie de
ciudades. Para hacerlo, debes obtener el
permiso de los gobernadares del pais bajo
cuya bandera navegas, y eso sdlo es posi-
ble cumpliendo con éxito una serie de
misiones secundarias. Estos encargos sue-
len consistir en transportar gente, capturar
piratas y bucaneros (algunos con nombre
ilustre) o conseguir una “patente de corso”
para atacar a los barcos de cierta nacionali-
dad. Todo esto te reporta lo que necesitas:
fama y dinero.

Vendo barato
Se trata de un
juego de
origntacion
bélica, pero

Un repaso a la tablilla te permite saber
el nomhre de los piratas més buscados.

obliga a tener en cuenta varios aspectos de
pequefa gestion. El mas importante es la
barra de moral de los tripulantes de tu flo-
ta. Si ésta desciende demasiado (por ejem-
plo, por un reparto injusto de botines o
unas bodegas poco surtidas de viveres y
ron) puedes sufrir un motin. Eso hace nece-
sario desarrollar algo de actividad comer-
cial no siempre lucrativa, ya gue tus
muchachos tienen el paladar fino y no acep-
tan comer cualquier cosa.

Asi que el juego tiene su trajin. Vas de
un lade a otro cumpliendo objetivos hasta
que tu gobernador te permita tomar una
ciudad. Por suerte, el tiempo se puede
acelerar pulsando la barra espaciadora.
Durante las travesias, vas topando con
otros barcos o convoyes con los que pue-
des interactuar, ya sea con bande-
ra blanca o a cafionazos.
Cuando se produz-
can encontrona-
708 violentos,
debes
empezar



Las posadas son un huen sitio para
conseguir informacién o apostar dinero.

por seleccionar con cudl de tus barcos
atacas (si es que tienes mds de uno).
Cada barco dispone de tres parimetros:
velocidad, nimero de cafiones y tripulan-
tes a bordo. Todos pueden funcionar con
una tripulacién minima pero disponer de
un nimero elevado de hombres es muy
(til para defender la nave en caso de abor-
daje o para atacar barcos ajenos.

Una vez escogido el barco adecuada, lle-
ga el momento de
entablar  combate.
Estos se desarrollan
en una especie de cua-
drilatero limitado que
puedes abandonar si
las cosas no van del
todo bien.

El silbar de las halas

Existen tres tipos de municion, cada una
con su finalidad. Unas sirven para desar-
bolar al enemigo, otras para eliminar a los
tripulantes que hay sobre cubierta y las
terceras para destrozar el casco del barco
enemigo. Esta riqueza de opciones te per-
mite enfrentarte a enemigos muy podero-
sos con posibilidades de éxito.

Si bien es cierto que manejar un solo
barco durante la batalla es mas sencillo,
en algunos casos encontrards absurdo no
poder emplear los cinco que posees
(como méximo) ante un rival numérica-
mente superior. Para més inri, si eres

ST Y ]
7
AETEFEE S i

P

No debes descuidar el comercio, ya que
te da reputacion ante el gobernador.

Se trata de un juego de
orientacion hélica,
pero obliga a tener en
cuenta varios aspectos
tle pequeiia gestion

HUNDIR LA FLOTA

saoee

A

-

Ser un gran almirante no es facil. Ten siempte presente que, cuanto menos culo ensefies

a tu enemigo, menos podra patedrtelo.
MUNICION -

W &
Antes de empezar el F 5
combate, debes :
decidir el tipo de U
proyectiles a emplear,
y si vas a abordar al rival. Si cambias de
municion durante la batalla, no podris
disparar durante unos instantes.

VIENTO |
Intenta mantener tu

proa en la direccidn

del viento para
desplazarte deprisa.
Aprovecha los tiempos de carga del rival
para ponerte en patalelo (tus disparos
seran mas efectivos) y disparatle.

-

derrotado, puede pasar que pierdas ese
barco o que te saqueen las bodegas de
toda tu flota. En fin,
nada que no se
resuelva con una
huida a tiempo y una
rdpida visita a puerto
para que reparen tu
nave.

Tortuga es un jue-
go de cafionazos en la linea de flotacian,
pero también de peloteo constante a los
gobernadores de turno y de mucha navega-
cion. En el nivel de dificultad mas bajo,
resulta rutinario de tan sencillo. En el més
alto (hay cinco), la cosa se complica, pero
queda desvirtuada porgue siempre tienes la

VIRAJES

Una vez has disparado,

le toca el turno a tu

enemigo hasta gue

recargues. Vira el 4
barco para ofrecerle la menor superficie de
impacto posible. Intenta maniobrar para
aprovechar los cafiones de ambos lados.
SAQUEDS

Has ganado la batalla,

asi gue llega el

momento del abordaje.

Puedes vaciar sus

bodenas y apoderarte de sus caiiones y
municion. También puedes unir el barco a tu
flota y venderio en el proxime puerto.

opcion de darte a la fuga. Puede decirse
que el juego tiene mas variedad y gracia
que su antecesor, Port Royale, pero, pese a
todo, le falta un hervor.

En las ciudades se puede interactuar
con varios edificios.

D]

Las batallas sélo se pueden afrontar con un navio de tu flota.
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Forgotten

KOHE Conflict

+ Comandos en Gorea. La idea promete. Se trata de viajar en
clave interactiva a una guerra olvidada por los videojuegos y
casi sepultada en los libros de historia. Aunque, vistos los
resultados, cabe preguntarse si el viaje valia la pena.

El tipo de misiones recuerda mucho a

Por X. Pita

arece mentira, pero un videojuego

espafiol, Commandos, ha creado

escuela y le llueven los imitadores.

Desperados y Robin Hood se apunta-

ron en su dia a la clonacion apresurada del

juego de Pyro, y ahora le llega el turno a este
Korea: Forgotten Confleit,

La aportacitn de Plastic Reality a esta for-
mula ya un tanto explotada consisie en crear
un entorno 3D. El invento funciona sélo a
medias. El.paso a un entorno mdas detallado
deberia traer consigo nuevas posibilidades
estratégicas, pero esto no acaba de ser asi.

Un juego como el que nos acupa, en el
gue debes resolver una serie de objetivos
manejando a varios individuos (médico,
experto en explosives, etc.), debe ser agil y

)

=

o~
Requisitos Mo RECOMENDADO
Procesador PIl 800 MHz Pill 1 GHz
Memoria RAM 128 MB 256 MB
Tarjeta grafica 16 MB 32 MB
Multijugador it
Un misme PG ;
LAN N
Internet I
Idioma :
Textos de pantaila % OREA
Voces B4 s

Weh www.koreatorgettencontiict.com
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Buen intento de situar un juego de
comandos en un conflicto poce conocido.
Pero el telon de fondo y [a ambientacion no
aseguran un buen videojuego. Korea
decepciona, sobre todo, por los grafi-
c0s, una mala gestion de las
camaras v lo deficiente de la
inteligencia artificial.

facil de controlar. Aqui, el sistema de cama-
ras no se caracteriza por su agilidad (més
bien todo lo contrario) v &l control es mejora-
ble. Ademas, la dificultad del juego es dema-
siado elevada.

Pero tal vez el mayor defecto sea la inteli-
gencia artificial de los enemigos, que a veces
raya en el surrealismo. Hice una prueba
situando a uno de los comandos a dos pal-
mos de un soldado rival. Tras localizar al
intruso, el malo se dedicd a contemplarlo
durante un minuto para, pasados treinta
segundos mds, coserlo a tiros. El comporta-
miento colective del enemigo también es
pura ciencia ficcion: atagué por dos frentes y,
en vez de reagruparse, las unidades rivales
permanecieron impavidas en sus posiciones.

Ser o no ser
Pese a sus defectos, hay ciertos hallaz-
gos en el juego, sobre todo un

sistema de iconos
bastante eficaz y un

e

o .p.r‘];- : '

las de la saga Commandos.

He aqui la prueba: un soidado enemigo
que se lo piensa mucho antes de disparar.

sugerente. Pero a duras penas compensan
las carencias de Korea. Queda para la poste-
ridad la idea, la intencion, lo que pudo sery
realmente no ha sido. Quizas en un futuro
proximo algdn otro estudio tome
como referencia este intento de
Plastic Reality para

servir, esta vez si, un

teldn de fondo realmente ‘Jtiﬁ" — juego redondo.
 — ~
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Por J.J. Cid GENERD: Estrategia » DESARROLLADOR: Montecristo » EDITOR: Nobilis Iberica e PRECIO: 34,90 € e PEGI: +3

AGADEMIA DE ESTRELLAS

Has ganado el O7 de turno y tu meta es labrarte una carrera Los escenarios estan modelados en unas
en el mundillo discografico. No, no es otra “apasionante” 8D reales, lo que posiilita un

. s . . ) . control total de la posicion de la
ampliacion del universo Sims. Montecristo roza el plagio y se c4mara. También se agradece el

atreve a plantarle cara al producto estrella de Maxis. " empleo de efectos de luces ding-
f micas, que influye positivamen-
ras un sinfin de ampliaciones, el uni-  reducido a dos las necesidades de tus per- P .« te a la hora de decorar tu
verso de Los Sims estd a |a espera  sonajes y se ha estructurado en pequefias X hogar/ estudio.
de que por fin aparezca una secuela fases el transcurso del juego. ) v Academia de estrellas pue-

con todas las letras. Mientras ésta Tus avances en el juego pasan por ir f de resultar divertido para aque-
llega, como era de esperar, al juego de  aprendiendo nuevos pasos de baile y cancio- llas personas que echaban de

Maxis le ha aparecido algln que otro herma-  nes. Para conseguir esto, debes contratar los menas un objetivo concreto en
no bastardo no reconocido. Por lo menos, s servicios de diferentes profesores, cada uno Los Sims y que disfruten vis-
de agradecer que juegos como esta oportu-  con sus tarifas y exigencias. Una vez apren- tiendo y peinando grotescamente
nista Academia de estrellas no se limiten a  das todo lo necesario, ya puedes hacer tu a sus personajes. Esta correcta-

copiar punto por punto y sin mas el disefio de debut en el modo concierto, un espectaculo
su “homenajeado”. gue puedes adaptar a tus gustos y preferen-

En esta ocasion el personaje principal tie-  cias modificando los juegos de luces, las
ne un objetivo claro al que agarrarse. Tutarea  coreografias y el repertorio de canciones.
consiste, exclusivamente, en sacarle brillo a
tus cuerdas vocales y convertirte en una
estrella de la cancidn.

mente realizado v su arsenal de
canciones populares hard las
delicias de los amantes de los
1 recopilatorios veraniegos.

El camino a Ia cumbre

El disefio del juego sigue las pautas estable-
cidas por el rey de los simuladores sociales.
Tanto los menids como las acciones son
similares a los del juego de Maxis. Se han

— e ———————

Requisitos MO  RECOMENDADO
Procesador Pill 500 MHz Plll 800 MHz

Memoria RAM 128 MB 256 MB
Tarjeta grdlica 32 MB 32 MB
Multijugador ——
Un mismo PC

Internet

. )‘3 a _
idioma A g’{ll % A
Textos de pantaila S} : i
7 o

Todo lo que aprendas

Voces 5 B3

Web  waw.montecristogames.com

VFRFDICTN

Academia de estrellas no esconde su
voluntad de “homenajear” a Los Sims, aun-
gue modifica varios aspeetos y simplifica,
en general, la mecanica del juego. Aun asi,
la ligereza de su tematica y. su correc-

Ya tienes la posibilidad de crear No todo es trabajar duro en la vida
un triunfito a tu gusto. del artista.

to aspecto técnico pueden hacer
que resulte divertido para un _jem \
determinado tipo de jugadores. _ﬂ E

| |
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por desgracia no funciona.

mpieza la funcién. Y lo hace en
clave de drama: con un tutorial
obligatorio. Te recuerda como
saltar, agacharte o emplear pisto-

las y municiones varias. Te indigna y
te aburre, porque podrfas habértelo aho-
rrado, pero al menos pasa pronto. Luego
aterrizas en Mega-City One, que es el pla-
i6 donde se desarrollan unas peripecias
que podrian servir de péstumo (e innece-
sario) homenaje a Charles Bronson.

Un ejemplo: 1a primera mision. Detén a
pacificos manifestantes que s6lo llevan un
arma: su pancarta. ;Como? Te acercas a
uno, pulsas el botén de accidn, esperas a

RECOMIENDADD
PIV 1,2 GHz
256 MB
64 MB

Procesador
Memoria RANI
Tarjeta grifica
Muitijugador
Un mismo PC

LAN

internet
idioma

Textos de pa
Vaces .
Wieh  www.rebellion.co.ul/games-dredd-index.html

128 MB
32 MB

VEREDILTN

Una de las mayores decepciones de la
temporada. No esperabamos encontrar unos
niveles tan repetitivos, enemigos menos
sofisticados que los de PacMan y graficos
llenos de arrugas. Y menos viniendo de un
estudio como Rebellion. Un juego
vulgar al que solo su personaje y
ambientacion dan algo de gracia.

JUDGE DREDD

Dredd vs Death

Hace seis afios el juez Dredd debuto en el cine de la

mano del inexpresivo Stallone. Ahora ataca en el frente y
virtual, y lo hace con un juego desarrollado por una o \
compaiiia de prestigio (Rebellion), pero que : ‘

C)

GENERO: Accion » DESARROLLADOR: Rebellion » EDITOR: Vivendi Universal » PRECIO: 49,95 € » PEGI: +16

Debes darles caza con la ayuda de armas
variadas (que no originales) siguiendo las
tan socorridas flechas de direccion y
accionando alguna que ofra palanca. Los
niveles son grandes y estdn poblados por
peculiares ciudadanos y manstruos tan
faltos de poligonos como de inteligencia.
% Judge Dredd da la sensacidn de ser un
e producto de serie B, pobre técni-
‘/ camente y un tanto desalifiado.
Sus limitaciones hacen imposi-
ble sacar adelante misiones de
escolta, pues el trabajo en la IA
aliada es adn peor que el de la
gnemiga. Las opciones multiju-
gador no resuelven el desagui-
sado pese a que incluyen un
modo cooperativo e incluso bots.
Es improbable que esto sirva para
convencer a la gente de que este titulo,
tan irregular como desfasado en lo tec-
noldgico, vale la pena.

v SRl i3

T.u i"" E i |
que se agache, vuelves a pulsarlo y '“ i‘
arrestado queda. Dredd es mal
amigo del silencio, por eso, tras
cada detencion, suelta una frase
del estilo “grave error, diez [JE
anos”. Pero la locuacidad del
juez no va pareja con su capaci-
dad para decir cosas de un cier-
to interés. Hazte a la idea de
que vas a superar cinco fases
con unas 40 detenciones por
nivel y entenderds por qué te recomiendo
apagar los altavoces.

Quédate en el cdmic
La justicia sin violencia es utopia, y maés
en este juego. Son muchos los delincuen-
tes que responden a tiro limpio a tus
intentos de hacer que la ley prevalezca.

{5.1

Pasillos largas, zombis en llamas... La
formula Doom Il ya se plagia.

La inteligencia artificial de todos los enemigos es sencillamente kamikaze.
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GENERD: Estrategia « DESARROLLADOR: Deep Red Games ¢ EDITOR: Planeta DeAgostini » PRECID: 39,95 € e PEGI: +3

VEGAS Make It Big

Ni parques de atracciones ni hoteles ni casinos, sino todo a la
vez. Vegas: Make It Big intenta convertirse en una ambiciosa
sintesis de los juegos estilo tycoon: lo mismo, pero mas
grande. Hagan juego, sefiores. Les espera la ciudad del pecado.

eep Red Games ya habia pasado
por mi disco duro con otro de sus
juegos: Monopoly Tycoon. Ahora
repiten viaje y vuelven a este PC
ensefiando un nuevo proyecto que se
nutre, precisamente, de gran parte de lo
exhibido por su anterior criatura. Porque
Vegas y Manopoly Tycoon comparten un
par de cosas: motor grafico y maneras de
juego complejo. De todas formas, se trata
de un modelo que, a causa de eso que se
llama cambio en las tendencias del consu-
midor, va necesitando kilos de maquillaje
y renovacion.

Pero seamos justos, puesto geu se ha
renovado el motor y los gréficos son ahora
més coloristas y estdn mejor acabados. A
cambio, aumenta también el nivel de exi-
gencia de hardware, ya que pasear por esta

T .
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PI 800 MHz
128 MB
16MB

Requisitos

Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grilica
Multijugador
Un misme PC

LAN

Internet

ldioma

Textos de pantalia
Voces

Web

RECOMENDADO
PHI 1 GHz

256 MB

www.vegasmakeitbig.com

VEREDIFCTN

e

Los jueges de gestion empresarial
piden a gritos un cambio de enfoque, nue-
vos conceptos que los alejen de la rutina 'y
el tedio. Vegas: Make It Big no consigue
aportar nada de esto: cumple como
tycoon resulton de los ya vistos y
jugados cientos de veces, pero
no va ni un paso mas alla.

=)
\_

recreacion virtual de Las Vegas tiene un
precio. Para que te hagas una idea, cues-
ta mds mover a los clientes de un casino
que hacer caminar a los soldados de la
demo de Call of Duty. Saca tus propias
conclusiones.

La ciudad del pecado

Sea como sea, hardware e incompatibili-
dades aparte, Deep Red Games se mantie-
ne fiel a ese género que hoy ya casi tiene
aire de reliquia: la gestion de grandes
complejos. El caso es que este tipo de
simulaciones empresariales tienen su
publico y el juege adapta la férmula con
seriedad y solvencia.

Como de costumbre, se trata de alter-
nar construcciones diversas con decisio-
nes de todo tipo. Al final, el abjetivo es el
de siempre: amasar la mayor cantidad de
dinero posible evitando a toda costa los
nimeros rojos.

Por desgracia, a pesar de que el juego
ha sido construido con dosis apreciables

lﬁ'—llh

.“aau lﬁ_c h’!\

El objetivo es crear un imperio de
hoteles y casinos de [0 mas rentable.

Dando un paseo por el mapa puedes
ver como evoluciona el emporio rival.

de mimo y entusiasmo, Vegas no cuenta
con las novedades necesarias, tanto de
concepto como de pura y simple estética.
Deep Red Games no ha conseguido abrir
una minima brecha de innovacién en el
género, se ha conformado con que su jue-
go de gestion nuevo modelo sea un tyco-
on mas, uno de tantos. En consecuencia,
gustara a los adictos a la férmula y no
despertard el menor entusiasmo en el res-
to de mortales.

“-a' o n ~ t

IRt ity

El juego exige un equipo hastante potente para tan pobres graficos.
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Warhammer

'HRE WARR

| juego empieza a lo grande, con
unas escenas de video dignas de la
mejor produccion de Blizzard. Ade-
mas de brillantes, son necesarias
para entender el conflicto interplanetario
gue acaba de abrir telon y que echard el cie-
rre al cabo de 24 horas. Tienes 17 misiones
para ejercer de robot redentor. Junto a otros
colegas del metal, debes liguidar una inco-
moda rebelion terrestre mediante batallas a
campo abierto, incursiones o enfrentamien-
fos ante fabulosos enemigos de fin de fiesta.
Por supuesto, Fire Warrior aspira a ven-
derse bien, asi que es Idgico que sea un jue-
go multiplataforma. Lo malo es que, una vez
mas, los usuarios de la plataforma tecnolgi-
camente més avanzada debemas conformar-
nos con un producto pensado para funcionar
en la que menos lo estd. Es decir, que tocan
puntos de control, texturas de baja resolu-
cion y animaciones de saldo.
Otros problemas no son imputables al carac-
ter multiplataforma del juego. Por ejemplo,

Minm0
Pill 800 MHz
128 MB
32 MB

RECOMENDADO
Pil 1,4 GHz

296 MB
64 MB

Refquisitos

Procesator
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Multijugator
n mismo PC

LAN

Internet

Idioma

Textos de pantaiia
Voces

==
=

Weh wwwiirewarrior.com

umrmﬁn
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Fire Warrior empieza como un Medal of
Honor rebozado en acero, sumergiéndote en
un conflicto en que punado y medio de alia-
dos dan caza a doble racion de enemigos.
Por desgracia, el juego no tarda en exhi-
bir sus carencias: un pobre nivel a
tecnico'y una falta de ideas quello a
condenan a acumular telaranas. k '

GENERO: Accion e DESARROLLADOR: KUJU Entertainment  EDITOR: Proein » PRECIO: 42,95 € » PEGI: +16

40.000

Paor J. Ripall

los enemigos ni se inmutan al recibir los
impactos. Siguen igual, como si les rozase
el aire, hasta que, de repente, caen fulmi-
nados, no sabemos si victimas de un sin-
cope 0 de nuestra punteria. Esto hiere de
muerte la credibilidad de los combates.

A pifidn fijo

Tampoco ayuda que el juego se base en la
l6gica “llave azul abre puerta azul, liave roja
abre puerta roja”. Y claro, Ia llave se obtiene
exterminando a todo bicho viviente, asi que
ya puedes ir olvidandote de rutas alternativas,
misiones secundarias o demas adornos.

Es mas, para que no te pierdas, el jue-
go recupera la cada vez mas popular fle-
cha guia. Su presencia, junto a la de las
misiones contra el crondmetro, da mds
ritmo a la aventura y te permite cruzar los
niveles a toda pastilla, sin reparar en su
apresurado disefio.

Al menos, el juego cuenta con opciones
multijugador y variedad de armas y enemi-
gos. No son malas virtudes, pero no logran
rescatar un juego que sigue la filosofia del
tobogén: empieza arriba y ya no deja de bajar,

-

e

b §

Si, es un juego con licencia Warhammer. Los
que han dedicado los mejores afios de sus

vidas a colorear figuritas
para moverlas después
por un campo de

batalla estan de
enhorabuena: ya

tienen su propio juego
de aceion futurista.

A tus aliados se les hace imposible
tomar decisiones.

Asi mueren los soldados enemigos. Al
final caen fulminados.

Este es uno de los escenarios mas curiosos y atractivos del juego.
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32 MB
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Requisitos
Procesader
Memaria RAM
Tarjeta gralica
Multijugator
Un misme PG

LAN

nternet

Iiioma

Texios de pantafia
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RECOMENDADD
Pil 500 MHz
64 MB
16 MB

RUGBY

Si, esto es rughy. Un enjambre de jugadores embarrados hasta
las cejas corriendo tras una discola pelota amelonada. Ideal
para rebozarte en el barro.

espués de la interesante version

2001 de este simulador, muchos
pensabamos que esta nueva
entrega iba a suponer un salto
cualitativo. Nada mas lejos de la tris-

te realidad. Esta edicion es una verdadera
calamidad, un titulo indigno del altisimo
nivel que suelen tener los juegos de EA
Sports. A pesar de ofrecer bastantes

GENERD: Estrategia » DESARROLLADOR: Jowood  EDITDR: Nohilis Ibérica » PRECIO: 19,90 € o PEGL: +3
— Ty e g T ST WO TOBTILG ® PREGAGL 1,90 £ O PR 4

Prepdrate a vivir una sit-com cafre, con situaciones que son
puro disparate, bromas de todo a un euro y tisas enlatadas.

INFERNAL

n vecino infernal deja un

inconfundible regusto a

videojuego de los de toda

la vida, con su estética cer-

cana a los dibujos animadaos y

sus situaciones delirantes. En él, asumes

el papel del protagonista de un extrafio

reality-show televisive que consisie en

hacerle la vida imposible a un vecino para

que la audiencia permanezca fiel al pro-
grama.

Se trata de un punto de partida curioso pero

que pronto se hace un fanto repetitivo,

2004

modos de juego vy de contar con licencias
oficiales, no se acerca en absoluto a lo
que se supone que debe ser una simula-
cion fidedigna. Su aspecto grafico es
pobre, las animaciones de los jugadores
resultan bochornosas, los modelados son
paupérrimos y la fisica de la pelota no ha
mejorado nada con respecto a lo ya exhi-
bido en la entrega anterior.

En cuanto a jugabilidad, muy poco
puede decirse en su favor. El desarrollo de
las jugadas produce una alarmante sensa-
cidn de caos, y tanto el complejo contral
de los jugadores como la embarullada
interfaz de jugadas estratégicas acaban
siendo lastres de consideracion que lo
hacen casi injugable. Duele
decirlo, pero no ofrece casi
nada de lo que se le puede (y
debe) exigir a un simulador \
deportivo de hoy en dia.

sobre todo por lo limitado de las bromas
pesadas de gue dispones (unas seis por
escenario) y la excesiva linealidad de su
desarrollo, que hace que siempre acabes
realizando acciones casi idénticas.

Como producto amateur gratuito de los
que analizamos en la seccion Zona Under-
ground, este vecino cantama-

fianas pasaria el examen con

nota alta. Pero como juego
comercial, no da la talla.

GENERO: Deportes » DESARROLLADOR: EA Sports
EDITOR: Electronic Arts » PRECIO: 47,95 € » PEGI: +3
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RECOMENDADD
PIV 1 Ghz
128 MB
64 MB

Miimo
Pl 500 Mtz
64 MB
32 MB

Renuisitos

Procesator

Memoria RAM

Tarjeta grafica

Multijugatlor

Un misine PC

LAN

internet

{ioma ] J
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Web  www.easports.com/game/rugby2004
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Age of Mythology

THE TITANS

Por J. Font

Una pena que se hundiese la Atlantida (si es que se hundio). En
la mitica isla que custodiaba el acceso al Atlantico, vivian dioses,
titanes y otras criaturas mitologicas con extraiios poderes y una
tendencia incurable a inmiscuirse en los asuntos terrenales.

a expansion de Age of Mythology
viene cargada de buen combusti-
ble lidico: una civilizacién nueva,
los atalantes, y su correspondiente
campafia. Durante el desarrollo de esta (lti-
ma, debes recurrir a una serie de alianzas
puntuales, lo que implica que manejas mas
de una civilizacién y debes adaptarte a dis-
tintos estilos de juego.

Con la nueva civilizacion, debuta un dios
adicional, Kronos, y seis dioses menores
(los titanes) con sus magias y mejoras. Gra-
cias a ellos, puedes transportar los edificios

EVUA YYTERIICER .1}
>

Requisitos Minvio RECOMENDADO
Procesador Pl 450 MHz Pl 733 GHz
MemoriaRAM  128MB  256MB |
Tarjeta grifica 32 MB

Multijugatior

Un misme PC !

LAN

Internet

Idioma

Textos de pantalin RSN SRS

Voces ]

Weli www.microsott.com/games/titans

VEREDIPTN
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Una campafia no demasiada larga y. una
nueva civilizacion muy: atractiva para parti-
das multijugador son los principales atrac-
tivos del lote. Los nuevos dioses ofrecen
una serie de posibilidades adiciona-
les que seran muy apreciadas

por los estrategas que quieran 1 &\
ensayar nuevas tacticas. i
]

de un lugar a otro o dafiar con artes magi-
cas las construcciones enemigas. Estas
nuevas opciones se unen a la interesante
posibilidad de trasladar las unidades de for-
ma automadtica, algo que sin duda va a dar
mucho juego en las partidas multijugadaor.
Tampoco faltan nuevas unidades que pue-
des convertir en héroes si acumulas la sufi-
ciente experiencia. El juego es ahora més
demaocratico que nunca; incluso los campe-
sinos pueden convertirse en héroes.

Poca sustancia

Todas estas novedades son bienvenidas,
aunque s6lo 12 misiones nuevas un afio des-
pués de que apareciese el original parecen
poco, muy paco. En el modo facil, eso equi-
vale a un par de tardes de juego, aungue por

R e

Estos tipos resisten. Sera cuestion de
llamar a la Septima Flota.

Dificilmente doblegaras a un titan sin
ayuda de Ia magia.

suerte hay tres niveles mas de dificultad, con
lo que el juego gana en interés para jugado-
res curtidos y pacientes. Las novedades en
cuanto a estilo de juego se reducen practica-
mente a cero, jugar con los atlantes y su
punado de unidades nuevas es el nico ali-
ciente. Llevarse al ejército de Kronos a los
servidores del juego y enzarzarlos en apasio-
nantes partidas multijugador es una intere-
sante experiencia que tal vez justifique Ia
compra de esta un tanto limitada expansion.
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MAGIA POTAGIAE

Pudo

divertido cuidar sus mascotas. Incluso nes distrajimos con sus
devaneos con la prensa rosa. Pero a estas alturas, hace falta
mucha magia para que sus gracias vuelvan a convencernos.

| universo sims crece, crece y no

para de crecer. La lista de expansio-

nes para el juego del genial Will

Wright empieza a recordar a la de los

reyes godos o las conquistas de la insaciable

Nuria Bermidez. Colocar a estos seres en

situaciones curiosas tiene su punto de diver-

sion (y, por qué negarlo, también de cruel-

dad) y prueba de ello es que estas expansio-

nes se venden como rosquillas. Pero todo

tiene su limite. Lo que nos hizo gracia una vez

puede convertirse en motivo de impaciencia

y bostezo cuando las expansiones se acumu-
lan y las novedades escasean.

En esta ocasion, el nuevo pretexto para

gue volvamos a mirar por la ventana de la

R | ——c
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Pll 450 Mz
128 MB
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Requisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta prdfica
Multijugader
in mismo PG

LAN

Internat
Idioma

Textos de pantalia
voces P

RECOMENDADO
Plll 500 MHz
256 MB
16 MB

Web wwwiossims.com
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Magia polagia.es la tiltima de una larga lis-
ta de expansiones para la saga mas rentable
del mundo del PC. Pero tanto afiadido debe-
ria tener un limite. Cualquier excusa no vale
para sacar mas jugo a una fruta ya dema-

siado exprimida. Estas dltimas :
)

gotas solo haran felices:a los fans
mads incondicionales de la saga.
\’

vida de los sims es que los muy infames
guieren aprender magia. Si, lo sé, suena
realmente emocionante, pero no lo es tan-
to cuando ya te has dado un harton de lle-
varles de vacaciones o verles ir al bafg,

Turismo magico

Cemo es norma habitual en las dltimas
expansiones, se ha afiadido un barrio nue-
vo a la ciudad. Su nombre es Ciudad
Mégica, y alli se relinen todos los sims
con algdn tipo de cualidades para lo para-
normal. Tt, cual acélito del gran Tamariz,
tienes que hacerte con una varita méagica,
un libro de conjuros e ingredientes extra-
ordinarios para lanzarte a la aventura.

La mecanica del juego es similar a la ya
vista en la expansion anterior, Los Sims:
Superstar. Tienes que relacionarte con los
habitantes de Ciudad Méagica, realizar

z l'n
5SS
.
T m P
Pomiet SRR i

& :

Para llegar a ser un huen mago, te
hara falta mucho entrenamiento.

|
|
|

actuaciones y conseguir lo necesario para
realizar trucos cada vez mds espectaculares.
Como novedad, se han incluido los deno-
minados duelos magicos (curioso reto
entre magos) y una nueva moneda que
cuantificara tu avance como hechicero: la
magimoneda.

En fin, que a este paso vamos a nece-
sitar bicarbonato a espuertas para curar-
nos de tanta indigestion de sims. Magia
potagia no convencera mas que a los
seguidores mds acérrimos de la serie.

En las actuaciunes es necesario
temostrar todo lo que has aprendido.

“
[ M Nc’vaqdcdes

'lw—
jm!

et atart

(H{TiET Maglca es un inmenso parque tematico habitado por seres extravagantes.
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Por X. Piia
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SimCity es una saga que no conoce limites, por algo ha llegado a
la cuarta edicion conservando toda su frescura. Y, por si quedaba
alglin escéptico, Maxis se saca una expansion de debajo de la

manga. Se llama Hora puntay es tan buena como el juego original.

a regla se suele cumplir al dedillo:
una expansion es buena si su her-
mano mayor, el juego original,

también lo es. Claro que hay excep-

ciones. A veces, raras veces, el alumno

MiNIVIO
Plll 800 Mz
128 VB
16 MB

Requisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grifica
Multijugader
Un mismo PG

LAN

Internet

ldioma

Textos de pantalia
Web nip:/isimcityd.ea.com

RECOMENDADOD
Pill 1 GHz -

256 MB

VFREDIFTN

Buen anadido para un juego gue ya por
si solo era notable. Hora punta nace para

darle algo mas de cuerda y mayores ali-
cientes al que hoy.por hoy: (y va para largo)
sigue siendo juego de referencia den-

fro de la simulacion de grandes

urbes. Una inversion adicional q‘\

que vale |a pena tener en cuenta.

GAME LIVE PC /1304

aventaja al maestro y los afiadidos suelen
superar al titulo primitivo por varios cuerpos
de ventaja. Es el caso de Battlefield y su Road
to Rome. Claro que parir un apéndice implica
una serie de ventajas: los desarrolladores
saben qué es lo que falla y qué es lo que fun-
ciona. El resto suele ser pan comido.

Maxis ha hecho precisamente eso: poner
el ojo sobre SimCity 4 y pensar qué podria
mejorar en un juego que ya de por si se habia
hecho un rincén entre los grandes. Y Hora
punta hace honor a su nombre; afiade un
poco mas de estrés y tréfico loco a las
inmensas y desmadradas urbes de SimCity.

Congestion urbana

Las novedades introducidas son de conside-
racidn. La expansion hace especial hincapié
en el trafico rodado de la ciudad, asi que no
podian faltar nuevas opciones de transporte.
Y las hay: desde vehiculos propiamente
dichos a estructuras que ayudan a mejorar la
fluidez (pasos elevades, avenidas, etc.).

Pero lo que destaca en Hora punta son las
misiones de conduccidn. Haciendo un solo
clic sobre un vehiculo (tanques, coches de
policia o trenes), asumes un reto determina-
do. En realidad, estas submisiones son una
aspecie de juego dentro del juego en el que
asumes diferentes roles. Puedes, por ejem-
plo, convertirte en un ladrén, o en un policia
que debe capturar al malhechor y conducirlo

El nuevo desastre alienigena consigue
efectos de lo mas espectaculares.

Hora punta hace especial hincapie en
el trafico rodado de tu ciudad.

Basta un solo clic para participar en
las misiones de conduccion.

posteriormente a la carcel. La oferta se com-
pleta con 50 nuevos tipos de estructuras y un
amplio abanico de nuevos desastres.

Hora punta es, en lineas generales, un
producto correcto, complejo y con un acaba-
do a la altura de lo exigible. Sus cambios no
afectan directamente a la jugabilidad, pero si
aportan alicientes para que los seguidores de
la saga queden convencidos de que (esta vez
al menos) han gastado bien su dinero.
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escenario de la estrategia 3D: la inmensidad del Cosmos.

HAEGEMONIA

The Solon Heritage

Por J. Font
N i o aegemonia fue uno de los pocos
L. — N ) titulos que intentaron competir
- FICHA TECNICA :} } con Homewaorid en el terreno de
A o : P

- estrategia 3D ambientada en el
Requisitos MiNGM0  RECOMENDADO espacio exterior. Su propuesta pasaba por

SRSCESMIOL g B T 700 Wi afiadir elementos de gestion detallada del

cmais AN 1285 O] dia a dia y vastos escenarios comunicados

R s L § B"_MB a través de agujeros interestelares. Tantos

Mﬁﬂw ?ngredientes‘acabaron convirtiéndolo en un Tam_biéq aporta nu~evas habilidades (como el
e L juego algo disperso. espionaje) y un pufado de naves y héroes de
mternet | 4 Esta expansion se limita a afiadir 12 nue-  nuevo cufio. Como expansion, sabe a muy
Idioma vas misiones individuales (que ni siquiera hil-  poco. Algo mds interesante resulta, si

Texios de pantalla vanan una campafia) y 15 mds para el modo  no tienes el original, comprar por

Voces 24 multijugador. En ellas se solventan deficien- 10  adicionales el pack que

IBHE v e gemonia.com cias graficas y el desequilibrio militar y tec-  incluye Haegemonia y esta {
noldgico entre las tres facciones en combate.  expansin.

GENERD: Estrategia » DESARROLLADOR: Hothouse Creations
EDITOR: Konami « PRECIO: 20 € e PEG!: +12

¢ Te quedaste con ganas de algo mas de gestion azarosa y
corrupcion a gran escala? Aqui tienes: Casino Inc. se expande.

uele decirse que las expansiones  prolongar la vida (til del titulo original. Este
son ocasion inmejorable para per-  es el caso de The Management, expansion Por G. Masnou
feccionar y pulir errores pretéri-  delirregular Casino Inc. Aumenta la oferta de
tos, pero en la mayoria de casos,  componentes que funcionaron (nuevas ciu- e 3 ‘
los desarrolladores se conforman con  dades, atracciones, mesas de juego, elemen- . FIFMA TECNIFCA .)
afiadir nuevos elementos con el Unico finde  tos decorativos, clientes, personal del casino i ST PR :
y variedad de objetivos a llevar a cabo) sin Requisitos Minimo RECOMENDADO
molestarse en corregir ninguno de los defec- Procesador Pl 450 MHz Pl 60D Mz
tos que lastraban el juego. Memoria RAM 64 MB 128 VB
Ni la confusa interfaz ni el defectuoso sis- [ERCEECRACIE NN 1 S 32 MB

tema de cdmaras han sido corregidos y otro Multijugador

tanto puede decirse del incomodo control y el mﬂ@——. =

poca adecuado (por excesivo) nivel de difi- s E

cultad. Tal vez los incondicional ; ¥
ad. Tal vez los incondicionales Idioma

Textos de pantalla [
Voces

de Casino Inc. le encuentren \

_' % . } 4 algn aliciente, pero el resto de II
N @ - . .r mortales deberian abstenerse \

de desenfundar la cartera.

Web  www.casinoincgame.com
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ESTRATEGIA

Por J. Ripoll

Tu turno

0s estrategas nostalaicos vamos a tener nuevas
oportunidades de decir “te foca”, como en el
parchis. Vuelve la estrategia por turnos, y vuelve
con fuerzas renovadas. Un inventario rapido nos
confirma que UFO: Aftermath, Warlords 4: Heroes
of Etheria o la expansidn de Disciples [f van a darle la espal-

da al tiempo real para volver a la formula pausada v cerebral
por excelencia.

Algunos juegos recientes han conseguido una cierta sintesis
entre profundidad estratégica e innovaciones tecnoldgicas y
conceptuales, pero siempre habra un tipo de jugador que
volvera al sistema de turnos en busca de decisiones com-
prometidas y tacticas elaboradisimas. Los juegos citados en
el parrafo anterior demuestran que esa tendencia existe, aun-
que la verdad es que todos ellos son

: ~ secuelas o expansiones de titulos
SIBIIIDI'B habra que ya friunfaron en su dia. Por eso,

jugadores queé quizis el futuro de los turnos haya
2 polémica es el vecino plasta del que los video- volveran al  9ue buscarlo en un juego que combi-
Juegos son incapaces de librarse. Estos dias, ist d na este afigjo sistema con ideas bas-
vuelve a hacer de las suyas. Un controvertido sisiema e tante inovadoras: Silent Storm.

(L0

mod va a poner al jugador en [a piel de las perso- furnos en bUsca En este simulador bélico ambientado

nas que quedaron atrapadas en el World Trade Center de prn!undidad en la Segunda Guerra Mundial, ana-

el 11 de septiembre de 2001. Se basara en el motor grafico lizado en este nimero, los graficos

de Unreal Tournament 2003 y puedes ohtener informacion tridimensionales conviven con una

sobre él en www.kinematic.org/911.html. Alli, sus tres auto- discreta dosis de rol y combates por turnos. En el papel de

J res afirman que se trata de un homenaje a las victimas de lider de un grupo de fuerzas especiales, debes infiltrarte
3 los atentados. para hacerte cargo de objetivos de enverga-
Puedes creerles o no. Lo cierto es que estdn trabajando en dura de la manera mas discreta posible.

¢ algo serio, lgjos de chistes de mal gusto al estilo Postal. Aun La clave es aprovechar al maximo las

asi, han sido despreciados por las paginas oficiales de
UT2003, 1o que les ha obligado a alojar su web en un servidor
alternativo. 977 Swrwvivor tal vez no se

. publique nunca. O tal vez lo haga y

Un controvertido  resufte ser un fiasco. Pero de momento

. mod vaaponer al vaha planteado un debate de indudable
- - interes: ¢Donde esta el limite? ¢ Existen
jl.lgatlﬂl‘ enla [lll!l acontecimientos reales que los video-

tle las personas  juegos deberian abstenerse de adaptar?

gue guedaron  Todos conocemos juegos de xito basa-

dos en la Primera o la Segunda Guerra
alrapadas en el Mundial, en las de Irak o en Vietnam, y

World Trade Centerr  nadie ha cuestionado su conveniencia o
su grado de fidelidad. Sin embargo, este
mod se enfrenta a una muralla de prejui- /

cios. Y lo hace en una época en la que la desgracia ajena es

lider de audiencia en las televisiones de todo el mundo. Si
vamos a reflexionar sobre o inmoral que es convertir la
desgracia en espectaculo obsceno, reflexionemos. Pero,

por favor, que esa reflexion sea sincera v no se circunscriba

al ambito de los videojuegos. M

- habilidades de los hombres escogidos

jripoll@ixo.es SR b A [font@ixo.es @

B
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) CARRERAS

Por G. Masnou Por A. Guerra

Vuelve Codemasters

0 son muchos los juegos de carreras cuyo nivel -

de popularidad hace que sean esperados por

todo tipo de usuarios. Pero Codemasters parece 1
F3
)

haber dade con la formula mégica: somaos legion
los que contamos los dias que faltan para |a salida
de |a version PC de Colin McRae Rally 04. Y el caso es que
ni siquiera sabemos cuantos dias van a ser, a pesar de gue
los usuarios de consolas ya lo disfrutan
¢Por qué tardan tanto estas conversiones? Acaban llegan-
do, pero cuando lo hacen, suelen dejarnos un cierto regus-
to amargo, el que da saber que muchas compafiias de dis-
tribucion nos consideran jugadores de segunda. S0l0 nos {
compensa la idea de que, tal vez, 1a nuestra sera la mejor
version. O “tendrd mas opciones”. O “incluira auténtico jue-
go on line”. Toma nota, Codemasters.
Como consuelo, nos queda el lanzamiento en PG de Race
: ; 3 ‘ Driver 2: The Ultimate Racing Simulation la proxima prima-
n julio de 2001 Elecironic Arts puso en marcha un = vera. El juege gque sorprendio por la
ambicloso proyecto que pretendfa revolucionar el Somos Iegion  inciusion de su mado historia volvera
mundo del entretenimiento on fine. Se trataba de los gue con 56 circuitos {de Montmeld a
crear fa aventura grdfica mas inmersiva posible Laguna Seca, pasando pot Tokio), 35

. il

haciendo que el juego formase parte de la realidad puntamns los coches y un flamante modo multijuga-
cotidiana del jugador. Una serie de mensajes de movil y corre- dias que faltan dor. ademas de docenas de campeo-
os electranicos relacionados con la historia del juego debian para la salida @ natos mundiales y licencias de Ford,
ayudar a que el usuario se sintiese de verdad parte de una ela- M Mitsubishi, Mercedes, Subaru,
borada conjura criminal. Por desgracia, Majestic no acabo de te la version | Jaguar, Opel 0 Audi.
funcionar por varias razones. Entre ellas, un pobre servicio de PC de Colin Gomo llevan més de un afio preparan-
atencidn al cliente, una dificultad bajisima y un muy pobre Mcﬁaa Rally 04 ‘dolo, sabemos que su intringuiis
nivel de ventas iniciales que hicieron narrative girard en torno a 12 DIIGOI |
que el juego fuese abandonado pre- I ~ que se eliminardn mgasivsmante en
Los franceses de = . coro distintas compeisiones hasta alcanzar el Masters Geand
Lexus Numerique sin embargo, el concepto tiene su Prix. El nivel de detalle de Pro Race Driver se verd triplica-
van a seguir la  interes. Los franceses de Lexus do hasta alcanzar mas de 12.000 poligonos por personaje.
senda de Numerique siguen en parte la senda ~ Lapromesa de gue la historia se ird desgranando al mis .
W de Electronic Arts con /n Memoriam, ~ puro estilo cinematogréfico casi nos lama tanto la atencion
Majestic con In  un thriller plagado de asesinatos en como el Aston Martin que se podra conducir, Tomamos '
Memoriam  serie. esoterismo y cultura hacker i ;buens nota, Wmﬂom Gracias por todo. M

que pretende optimizar los resultados
obtenidos por Majestic simplificando la
formula original. No hay que pagar una cuota mensual y la
dosis de realidad queda reducida a enigmaticos mensajes en el
buzdn de tu correo electranico y visitas a paginas webs crea-
das especialmente para la ocasion
Se trata de una formula joven que necesitard tiempo para de-
sarrollar todo su potencial, como pas6 en su momento con
los universos persistentes on line. Con un poco de suerte, los
juegos fufuros inspirados en esta interrelacion entre realidad
y diversion virtual seran tan perfectos que hardn que nos
cueste diferenciar donde termina una y empieza la otra. Si,
exactamente como le sucedia a Michael Douglas en la exce-
lente pelicula The Game, de David Fincher.

gmasnou@ixo.es

——————
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Por D. Valverde

Fusion total
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- FIFA 2004 y Total |
Club Manager
2004 ofreceran

& : ager |

una sintesis szmuiador Y no solo eso: podras for-

total entre  mar tu sideral equipo de Beckhams y

i e Ronaldinhos a hase de gestion creati-

simulacion y va en TCM 2004 y exportarlo a FIFA

Manager  para jugar contra tus amigos o en los

distintos torneos de un solo jugador.

Tambien podras exportar a FIFA 2004 un

club de 7TCM 2004 que no haya sido incluido en el exitoso

simulador de EA, porque TCM 2004 dispondra de la abru-

madora cifra de 50 ligas {incluida la espafiola, claro estd),

30 ligas mas que su hermano. Ahi es nada. Un producto

potenciara las cualidades del otro de forma que se produz-
ca una sintesis a priori perfecta entre simulacion y gestién. Coast ha Sﬂﬂﬂﬂﬂ
Eso si, esperemos que tan prometedora caracteristica no Ul nueva edicion

haga que TCM 2004 acabe convir- de las reglas D&D
tiéndose en una especie de expan-

sion de FIFA EI manager de EA Y ya hay un juego

Sports deberia tener suficiente enti- de PC gue hace
dad por si mismo. Veremos. W uso de ellas

£

d.valverde@ixo.es TR TR A T JCldleo es
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ON LINE

Por M. A. “Gadget” Gonzélez Por S. Sanchez

Ni tanto ni tan calvo

ste afio Terra se hizo cargo de la fase clasificatoria a2k 2
de los World Cyber Games, de la que debian salir
los integrantes de la seleccion espafiola. Parecia
un huen sintoma: al menos aseguraba una mayor
difusién del evento.
La primera novedad ha sido que, por primera vez, se pagaba
una inscripcion (15 ). No es que sea una fortuna, pero si
cobras, lo minimo que puede perdirsete es que organices el
torneo con la maxima profesionalidad. Pues bien, si alguien
siguid la retransmision por Internet {en los servidores de Terra) :
de las (ltimas rondas elimatorias veria que dejaba bastante que
desear. Solo funcionaba a ratos y, para colmo, no era posible
acceder a informacion de ninglin tipo sobre horarios, partici-
pantes o resultados.
Y es0 no fue todo a juzgar por los mensajes subidos de tono
que pueden encontrarse en el foro oficial del torneo. Segin Ir
algunos usuarios, la fase previa fue un
auténtico desastre organizativo y se
E foro de los adoptaron decisiones deportivas muy
World Cyber discutibles. El personal de Terra Jue-

Games BSté llenp 9os (al que consulté para conocer de

s primera mano su versién de los
de comentarios un hechos) reconocié que algunas de las

tanto salidos de cibersalas en que se desarrollaron las
tono sobre la Prmeras rondas no reunian las condi-
A ciones adecuadas, pero rechazo de pla-
urgamzal:mn no que se produjesen irregularidades

& >y g

SO

0 sin polémica, acaba de hacerse pubiica fa demo
del simulador de combate mas esperado de la tam-
porada, Lock On: Modern Air Combat también
conocido como LOMAG. Nuevamente, vuelven a
enfrentarse los intereses de las grandes compaiifas,
los de los desarrolladores que trabajan para ellos y los de los afi-
cionados que esperan avidos los nuevos productos.

Esta vez la decision corporativa de retrasar sin motivo aparente
el lanzamiento de la tan prometida demo

La decision de de LOMAC ha sido la causa de no pocos
acaloramientos entre sus futuros pilotos
retrasar la y de alguna que otra campafia organizada
temo de LOMAC contra Ubisoft, la empresa editora. Esta
z presién de los aficionados mas activos,
ha sido causa ejercida sobre los desarrolladores, ha
te N0 POCOS  gado lugar incluso a filtraciones de ver-
acaloramientos siones beta del programa y el lanzamien-
to de demos extraoficiales. Finalmente, el
29 de septiembre pasado se publice la
demo oficial, que incluye varias misiones para el A-10 Warthog
y el MiG-29 Fulcrum. Los ansiosos aficionados se han apresu-
rado a desarrollar sus propios plug-in. Tras apenas unas horas
de prelanzamiento extraoficial, ya se podian descargar progra-
mas como el Lock-On Manager (http://www.checksix-fr
com/news/commentaire.php?action=view&ID=3386), un editor
basico de misiones y una gran variedad de nuevos escenarios
multijugador.
Lo que en esta ocasi6n ha quedado claro es que los pilotos vir-
tuales de reactores, en sequia desde el lanzamiento de Falcon
4.0y Su-27 2.5, ya han elegido su nuevo simulador. Por una
vez, todos estan satisfechos, va que la acogida de LOMAC no

podia haber sido mejor. |
magonzalez@ixo.es

de cualquier tipe. En concrsto, explica-

mnqmiuspgnﬁdpaquuesssiasn&amnwahww 1

~ manera sin jugar, no lo hicieron por invitacion de fos

o'

‘sin0 porque no tenian rivales inscritos en sus
idades auténomas. Al menos, todos coinciden en que -
s fueron un éxito organizativo y de piblico y (por enci- !
'  y cruces de acusaciones) Terra promete
W awﬁayha{;eﬂnmqoralaﬁemmml
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Ya no hay excusa: ningiin juego es demasiado caro si se le
espera lo suficiente. De acuerdo, comprar novedades siempre

resulta tentador. Pero no esta de mas bucear en las cubetas
de linea econdmica para hacerte, meses después, con las que

se escaparon en su dfa.

Varios
FX Interactive
19,95 €

A esto se le Ilama tirar la casa por la venta-
na. Diez juegos por poco mas de lo que
antes eran tres billetes verdes. Toma nota y
no te marees: Half-Life, V-Rally 2: Expert

LOS SIMS MEGADELUXE

Estrategia
Electronic Arts
Maxis

4795 €

¢Preparado para un triple mend de simula-
cién social? Este lote Sims de

lujo incluye el juego original, C
dos de sus primeras expan- (,3
siones, Mds vivos que nunca .+ =
y House Party, el Sims Edi-

tor y un kit de decoracion

asidtica y africana. Si echas
cuentas, verds que el centi-
metro cuadrado de simula-
cidn social e intromisidn
marujil en vidas ajenas te sale
bastante bien de precio.

El juego te pone al frente de
esa coleccion de mindsculos
seres con vidas desastrosas

PACK MVM 2003 |

Edition, Runaway: A Road Adventure, Sid
Meier's Civilization 2, PC Atletisma: Edicién
de oro, Real War, The House of the Dead,
Football Generation, World War /I: Battle of
Britainy la Edicion 20 Aniversario de Drago-
n's Lair. Es decir, carreras, accidn, aventu-
ras, estrategia, deportes y simulacién.
¢Dices que no te lo crees? Bueno, muchos
de estos juegos ya tienen

algo de tiempo a cues-
tas, pero FX los ha reuni- %
do para sacarles algo mds

de rentabilidad antes de d
Que vayan a parar a g

los museos virtuales. |
Pero eso no quita que ©
algunos de ellos sean
excelentes y merezcan
muchas segundas opor-
tunidades. Un ofertén
monumental, un lujo
para tu disco duro y para
tu bolsillo.

que sin duda conoces (no
por casualidad es uno de
los titulos mas vendidos
de la historia del software
lidico para PC), y los
loies de expansion afia-
den nuevos decorados vy
situaciones para que a fu
universo  simulado en
miniatura no le falten deta-
lles ni pretextos para las
sonrisas y las lagrimas.

|
|

. - SRF
CONFLICT: DESERT STORM
Un notable juego de accion téctica para
todos los publicos que lleva la infiltracion
en terreno enemigo a un desierto tan hos-
til como realista. Bastante recomendable.
Género: Accion - Precio: 17,95 €

MORROWIND,
GAME OF THE YEAR
saga The Elder

Scrolls acompa- _
expansiones Tri- | k’ln
bunal y Blood- ==

la cadena Centro Mail.

Género: Rol - Precio: 19,95 €

El tercero de la ’
fiado por las
moaon. Solo disponible en las tiendas de

)

Varios

Varios

Planeta DeAgostini
19.95 €

Virtua Tennis. Crazy Taxiy Sonic 3D. 0,
lo que es lo mismo, tres notables con-
versiones de juegos de consolas en el
mismo lote. Senic 30 es una puesta al
dia de los saltos y cabriolas del puer-
coespin virtual mas celebre v Crazy
Taxi es un arcade de conduccion com-
pleto, colorista y desmadrado, pero el
plato fuerte de este mend es sin duda
Virfua Tennfs, uno de los simuladores
deportivos mas precisos y con mas
capacidad de crear adiccion que
hemos jugado en mucho tiempo.
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12 NI.IMEHOS POR EL PREBII] IlE 10

SAUN no te has suscrito a Game Live?

Hazte un regalo como Dios manda y consigue
12 NUMEROS POR EL PRECIO DE 10.
Oportunidades como ésta no se presentan

todos los dias. ¢Qué tal si la aprovechas?

BOLEeTIN De SUSCRIPCION

Deseo suscribirme por 12 nimeros a la revista GAME LIVE a partir del n° ____ por 49,50 € (oferta valida tinicamente en Espana).

FORMA DE PAGO
] DOMICILIACION BANCARIA o R B 11

OTARJETAVISAN® [TTT] [TTTJ] [ITT] [[TI]  (VISAelectrén no vilida) Fecha caducidad de la tarjeta [T ]

[C] TALON NOMINATIVO a nombre de IX0 PUBLISHING IBERIGA, S.L. GIRO POSTAL [] (Adjuntar copia del comprobante del pago en Correos)

N RS S AREIR R s, R AR B SRS B S Sla b e R i S T - ShiE i ot |
Bl IR e s st pi b e R L G (1 X ell.  ERCren SR ST S ) Bt SR . ORI i
FORIECIONAT b e s N SR DR ...Provincia... et Ll s e i

IPGION
Firma del tiular de 1a tarjeta VISA L Enviar el boletin debidamente cumplimentado a: IX0 PUBLISHING IBERICA S.L. - GAMELIVE PC (SUSCRIPCIONES)

C/ Alava, 140 - 7° Planta - 08018 BARCELONA - Telf.; 93 241 81 00 - Fax: 93 414 45 34
Promocidn valida para Espafia. Pedidos para otros paises, consultar por teléfono (00 34 932 418 100) 0 enviar e-mail a: SUSCTIDGCIONES@ix0.es

IX0 PUBLISHING IBERICA, S.L. informa de que dispone de “hojas de reclamaciones” a disposicion del usuario que las solicite, en las que se
podrén formular quejas y exponer sugerencias. Los interesados pueden solicitarlas en el nimero de teléfonio 932418100 o bien dirigirse al
domicilio social indicado en el presents cupdn, donde serdn atendidos personalmente.

Proteccién de datos: Segin fa Ley de Proteccién de Datos Personales., tienes derecho a acceder, cancelar o rectificar tus datos si éstos fuesen incorrectos. Si quieres que tus datos permanezean en nuestros archivos pera no
quieres recibir informacidn de otras empresas que puedan ser de tu inferés, hizmoslo saber.




O o [geonseios
LOS COMANDOS CON DOBLE EME DE PYRO STUDIOS LIVE AL s,
WUELVEN A CORRETEAR POR LA PANTALLA BE TU PBSIg f £ t s o s ol cimo

ALGUNA DE SUS ELABORADAS MISIONES BE INFILTRACH re campalias 48Commapos 3 Slamor
3 ) ] que ha sido posible, hemas optado por dar-
Y EXTERMINIO SELEGTIVO SE TE INDIGESTH

te informacién detallada v concreta sobre

L Lla
VISTAZO A NUESTRA EXHAUSTIVA GUiA DE CAMPA) R s 2cores e Srjsntan agi-

g 5. nas:risiones tienen un disefio flexible, con
REGISE varias opciones validas, y, su_desarrollo
depende tanto de fo que hagas como de
. la forma en que reaccionen. fus enemigos.
r empezar por

l [ I ) ) En uno y ofro caso, debes empezar p

seguir una serie de normas generales que

\', 1 funcionan en laimayeria de situacienes. del
&) \—) Juego.
- "' i |J -l . SE| IINI:IEIIZlIIII! -
Bl

-) — -I-I Examina bies el mapa a'nte_s de comenzar
cada mision. Lee las-indicaciones que te
ofrecemos y localiza cada uno de los objeti-
vos en el mapa. Guarda [a parfida con fre-
puencia, cada vez que logres algo util o
importante.

SE PRUDENTE

Utiliza el modo “gubrir posicién”™ siempre
que-sea posible cuando dejes a tus hombres
solos mientras das ordenes a lino de ellos
Las zopas elevadas te permitifdn cubrir
mejor Un area. Controla muy bien la muni-
cign de que dispanes y registra los cuerpos
de los enemigos caidos para dpoderarte de
la suya:siempre que sea posible, aunque eso
stiponga retraceder.

Sf EOUILIBRADO

No cometas.elerror.de pensar que alguno
de tus hombres es claramente mejor que los
demas. A diferencia de lo que ocuriaen jue-
gos anteriores de la saga, no basta con
hacer avanzar al boina verde en solitario.
Esa tactica sdlo da resultados en misiones
muy concretas, cuando este personaje se
encuentra solo.

¢ SLDADOSRUSOS: 0 D
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SE DISCRETO

Cuando tengas que eliminar a maltiples
enemigos y puedas ocuparte primero de
uno o varios de forma silenciosa, hazlo y
oculta los cuerpos. Vigila bien los lugares
donde vas a ocultarlos antes de hacerlo:

nunca se sabe si una patrulla podria pasar. -
por alli. En las misiones en que nodmpor- -

ta que suene la alarma; puede resultar
practico que ‘un enemigo encuentre un
cadaver y de la alarma: conseguirds que
ms ;soldados que hay dentro de lgs:

PRIMERA CAMPARA |

STALINGRADO

ELIMINAR AL FRANCOTIRADOR

Uno de los edificios que da a la plaza tiene

una bandera negra sobre |a puerta. Es una
casa de dos plantas de la que sale de vez en
cuando un soldado ruso que sera abatido por
un francotirador oculto, Para acabar con él de
forma segura, debes-mieter a Duke.(tu fran-
cotirador) en esTe edificio, subir a fa primera
plantay apestarte en uhadelas ventanas que
dan a la plaza x

Sé pagiente: Cuando tu enentigo se mue-

va de la.pogicion gue QCL{ﬁH‘ para obtener
mejor tiro sobire-los rusos, tendras’la oportu-
nidad de acabareen.él. Probablemente: ten-
drds que girar el'mapa para focalizarle.

edificios saf'gan y podras entrar sin dema-
siados problemas. Eso s, tendrds que ser
mucha mas precavido al moverte o elimi-
nar enemlgos

_SE pRACTICO

Ahorrate heroicidades innecesarias. Recurrir
al rifle y eliminar a tus enemigos desde’una
distanoia prudencial es siempre recomenda-
ble! En esta guia te indicamos cudndo es
imprescindible liquidarlos a todos para supe-

~rar la mision. Si no-es el caso, ni siquiera lo

PASO A PASO L

p=

usando granadas contra los grupos grandes
y combina sus atagues con los del francoti-
rador hasta eliminar al (ltimo enemigo.
El enemigo recibira refuerzos.en-paracar-
das varias veces, asi que no des por segu-
ra una zona-en ningin momento. Cuando

_hayas eliminado a todos los enemigos y el

general se haya marchado, lleva a tus hom-
bres al avién y haz que entren enél.

FROTEGE AL GENERAL 0 DONNELL

MATA AL TRAIDOR

Proteger al general significa eliminar a

¥ todos los soldados ememigos del mapa. E1-

boina verde-debe coger una defas ametralla-
doras pesadas (hay una nitly cerca de donde
comenzaba el francotirador enemigo en la
- Misién anterior y otra én-la esquina superior
“izGuierda del'mapa).y: cubrirel acceso sur de
__la-plaza desde una posicidn fateral.
Sitiia al francotirador en un lugar elevado
para cubrir el puente que cruza el 1o y
elimina a todos los enemigos que puedas
desde alli. Abrete camino con el artificiero

Guando entre el soldado, noguéale de un

pufietazo y despues-iaimovilizale. Registra-
le y coge su pistela. Mira por la rejilla de la
puerta. Cuandd el guardia del pasillo se mar-
che,aprovecha para salir. Gorre hacia la habi-
tacion que hay-al fondo, a [a izguierda y espe-
ra a gue vuelva el guardia. Cuando no mire,
noqueale, inmovilizale y escondele en la habi-
tacion en la que estahas esperando. Utiliza el
mismo sistema para librarte de los otros dos
carceleros: Antes de ira ninguna parte, regis-
trales a fodos y coge tode lo que puedas.

A continuacién, libera a tus compafiercs,

que estdn enfa celda contigua alatuya La

salida estden Ja habitacion donde fas dejado
tiod; Jos guard|as maniatadgs, Usa al boina ver- -

;Qé nara i limpiarido habitaciones sin echar
- ﬁeJas armas, usando Jas mirillas de las
.puertas y mamatand@ enemigos. No fe olvi-
i dew ‘e registratlos’ & todos . coger todo
' ;mueno qiie em‘suemres BN cajas.

Guando llegués a la alcantarilla, redne at
quipa haz que haje'el boina verde y Stgue

' Ja operacmn de limpieza hasta retnirte con el

VIV

intentes, dbrete paso, cumple con los ohjeti-
vos v deja al resto de rivales en paz.

SE ASTUTO

ML

En las misiones con'contador de tiempo, exa-
mina la situacidn antes de empezary reinicia
la mision si o consideras.necesario. Si tienes
dudas sobre si hay 0 no enemigos cerca, pul-
sa F5 y se te mostrard su situacion con ico-
nos rojos. En algunos mapas hay salidas difi-
ciles de localizar, pero la tecla F7 fe
descubrird las puertas que tienes en pantalla.

espia. Pésale los uniformes que hayas conse-
guido y disfrazale para salir Es recomendable
limpiar por completo las alcantarillas y estu-
diar bien todas las salidas, pero no pierdas
demasiado tiempo en ello porque el traidor se
marchara. Cuando salgas, examina el mapa y
las patrullas antes de dar el siguiente paso

A partir de aqui, tienes tres opciones

matar al general con explosivos, con el
francotirador o con el espia. Los explosivos
estdn en una caja cerca de la puerta de Bran-
denburgo, en medio de una obra. También
hay cocteles molotov en una caja junto a la
garita que ves nada mas salir de fa primera
alcantarilla. El rifle del francotirador esta en
una caja situada en el primer piso del edificio
que hay junto al de las columnas.

El traje de oficial para el espia estd en sl

edificio de fas columnas, en una caja tras
el escenario. Cuando cojas el instrumento
elegido comenzara Ia cuenta atras para matar
al traidor. El general sale por la puerta de un
edificio que esta frente al del rifle del franco-
tirador (la puerta esta custodiada por seis
miembros de la GESTAPO). Veras que sube al
coche, rodea el edificio de columnas y baja en
el que tiene una entrada como un patio.

Dispones de varias opclones para dar la

mision por zanjada. Puedes acabar con él
haclendo que el francotirador le dispare cuan-
do suba o baje del coche, acercarte a él con el
uniforme de oficial de alto rango y matarle
{opcion muy difiel) o poner explosives en un
punto-del recorrido; detanarlos y abrir fuego
en cuanto salga del coche. Luego huye con
todos tus hombres en el coche marcado
comg Kubelwagen.

130/ GAMELIVEPC |
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mismo con todos los soldados que hay en
la zona. También puedes intentar esquivar
a algunos arrastrandote fuera de su angu-
lo de vision. Usa las hahilidades de dis-
traccion del espia para hacerlo mas facil.

Luego ve a la tuberia de desagiie que

esta situada en diagonal desde tu pun-
to de partida, un poco mas alld de una
casa derruida y a la izquierda de una torre.
Bajando por la otra trampilla, encontraras
veneno para el espia. Regresa arriba y sal
por el tinel de la pared. Tus nuevos ami-
gosiestan distrayendo a casi todo el mun-
do, asi que cuélate en la estacion y ve
inmediatamente al escondite que hay a la
izquierda.

SUBE AL TREN

8V0, no debe sonar la alarma en

momento. Elimina al primer

on el espia y esconde el cuerpo.

yladron, asomate a la ventana vy

eIV el comportamiento del guardia

gue patrulla a tu izquierda y el quako face

latierecha. Cuando no miren, 8al y eli-

12 al guardia de la puerta y¥ mete el
el edificio.

espera alli a que pase el tanque. Para
lograr tu objetivo, tienes a tu disposicion
varios barriles explosivos y una ametralla-
dora pesada.

Debes reservar los barriles (estan en el

patio del edificio que hay al otro lado de
la via) para acabar con todos los vehiculos
del escenario excepto el tanque (eso inclu-
ye el camion tras el que estabas escondido
al principio). Antes de hacer explotar el
camion que bloguea la via, debes quitarlo
de ella. Si acercas dos vehiculos, te basta-
rd con un solo barril para hacerlos explotar.
Si te haces con la ametralladora pesada,
ahorrards algo de tiempo, aunque para lle-
gar hasta ella tendras que ocuparte de bas-
tantes enemigos antes. Utiliza el sefuelo
tanto como sea necesario.

LLEGA HASTA LA LOCOMOTORA

INFILTRATE EN LA ESTACION

Hagas lo que hagas, no debe sonar la

alarma. Usa al ladron para inutilizar al
soldado que tienes més cerca, coge Su
uniforme y armas y esconde el euerpo
vigilando en todo momento que no.te vea
el soldado que hay mds a la izquierda ni
tampoco el de arriba. Después. haz lo

GAMELIVEPC 140

Ahora pon de uniformeral espia y ve eli-

minando enemigos con mucho guidado
para que no te detecten. Nadie @#ebe verte
y has de esconder bien los cuerpos. Ten en
cuenta que hay soldados dentro de los
vagones, incluso dentro del abandonado.
Hay un oficial relativamente facil de
noquear en el andén, junto al vagon aban-

donado. Su uniforme resultara muy dtit aks
espia para distraer a los soldados y abrirte

paso hasta el tren.

DETEN LA COLOCAGION
DE LAS BOMBAS

Coge al boina verde y sitate entre el

vagon de cola y el anterior dejando que
te vean. Desde abajo, ve disparando a los
soltados que lleguen tranquilamente. A
partir de aqui tienes que combinar las
habilidades del espia, el ladron y el boina
verde para ir limpiando vagones: el objeti-
VO es matar a todos los enemigos. Ten en
cuenta que los vagones también van car-
gados:de alemanes y que no puedes pro-
vocar explosiones en aquellos en los que
hay obras de arte.

&z

I Tienes quince mi%. asi que debes
ser muy preciso. Dedica el tiempo
necesario a localizar a todos los enemi-
gos, vehiculos y barriles explosivos.
Cuando lo tengas claro, reinicia la mision
y empieza a “trabajar”. Elimina con el cuchi-
llo al soldado que patrulla cerca de ti.
esconde el cadaver en el punto de partida y

Utitiza la tecla F7 para no dejarte ningu-

na entrada o salida por explorar y 5
para no dejarte ningtin enemigo. Puedes
utilizar a uno de tus hombres para que
cubra un drea y llamar la atencion de los
enemigos con otro de tus soldados dispa-
rando un par de veces, por ejemplo, o
dejando que te vean y huyendo hacia tu
companero.




COMMANDOS 3

TOMA EL CONTROL DEL PUEBLOD

Elimina con el francotirador a todos los

enemigos que hay en la parte inferior
derecha del mapa. Luego recurre a él para
eliminar a cuantos enemigos puedas has-
ta que se te acabe la municion. Haz que
uno de los soldados de la parte inferior
derecha dé la alarma para que salgan del
edificio un monton de refuerzos y acaba
con ellos a medida que salgan.

’

Sl

-

Vuelve al primer edificio v lleva al artifi-

ciero al torredn. Desde alli, podras tirar
granadas sobre la moto que te queda y
gran parte de los enemigos restantes sin
que te puedan localizar. A continuacion,
echa mano del francotirador desde una de
las ventanas del penultimo piso para
sequir eliminando enemigos. Si todo esta
en orden, ya solo deberian quedarte un par
de francotiradores y un soldado de a pie al
que podras eliminar facilmente con tu
francotirador desde distintos puntos del
mapa (aprovecha para reponer municion
con los francotiradores enemigos).

PREPARA UNA
EMBOSCADA AL CONVOY

Dentro del edificio situado al norte de

tu posicion, hay una caja con mas
municién para el francotirador, asi como
granadas y otros objetos utiles. En el dlti-
mo piso hay otra caja con material del que
podras apoderarte tras hacer uso del arti-
ficiero para despejar la entrada. Reserva
los cocteles molotov para dar buena cuen-
ta de las motos, si es gue sale alguna.

Puedes hacerte con los rifles y subfusi-

les de tus primeras victimas para poder
disparar desde mayor distancia y a mas
enemigos. Una opcion para despejar la
puerta consiste en llevar al artificiero jun-
to al edificio que hay al norte del pozo.
Armale con el rifle y lleva ahora al franco-
tirador armado con un subfusil. Haz que
cubra la salida del tunel.

Deja que haga su trabajo con la efica-

cia que le caracteriza y controla tu al
artificiero para eliminar con el rifle a los
enemigos que vengan por tu retaguardia o
que se escapen del francotirador. Usa la
misma tactica con los enemigos de la pat-
te izquierda y vuela la moto con un coctel
molotov cuando salga. Entra en la casa de
la izquierda y mira por la ventana con el
francotirador para eliminar al resto de los
enemigos. Sal y coge todos los explosivos
gue hay en la caja que se encuentra bajo
la ventana.

Esconde a tus hombres

dentro del edificio de la
plaza y usa al francotira-
dor o al artificiero para
observar por qué puntos
eniran los enemigos en la
plaza y donde se situan.
Espera un rato a que llegue el
tanque y observa donde se sitia.
Ten en cuenta que no puedes * ‘;
dafiar los camiones llenos de
obras de arte.

Reinicia la partida y utiliza

al artificiero para colocar
minas antipersona en los
puntos adecuados de acce-
soalaplazay en el interior
de la misma. Coloca tam-
bién la mina antitanque y
lleva al artificiero y al fran-

cotirador dentro del edificio,

hasta [a ultima planta y aposta !
a cada uno en una ventana, /

el primero armado con el bazuca y el
segundo con su rifle. Lleva a dos solda-
dos de infanteria dentro del edificio v sit(-
alos de tal forma que cubran la puerta de
entrada por si entran enemigos.
Lleva al resto al parque que hay bajan-
do las escaleras, en el extremo inferior
derecho del mapa, y déjalos tumbados.
Espera a que exploten todas las minas
antipersona y da buena cuenta de los ene-
migos que queden echando mano del
francotirador. Cuando se acabe su muni-
cion, usard automdticamente el rifle.
Cuando llegue el tanque, usa el bazuca
para acabar con él. Ahora lleva al artificie-
ro a una de las ventanas del otro lado
) del piso y usa de nuevo el bazuca
para intentar acabar con el blin-
dado.
Sigue eliminando enemi-
gos con el francotirador.
Usa a la infanteria para
eliminar a los francotira-
dores ocasionales.
Aprovecha para llevar
al artificiero al lugar
donde tienes a la infan-
teria y déjalo tum-
bado en wun
punto desde
el cual sea
posible alcanzar
la calle con una granada.
Eso te permitira volar el
siguiente blindado en
cuanto se asome. El res-
to de enemigos ira lle-
gando poco a poco a
la plaza. Entre el
francotirador y el
artificiero, podras
acabar con ellos sin

- problemas.
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SUMINISTROS NAZIS

El depasito de municion es el edificio
grande que hay mas hacia tu derecha.
Lleva a tus hombres al hueco situado a tu

oy

izquierda, entre el drbol y el barracdn
derruido. Gon el ladrén y la cuerda
de piano, mata al guardia que estd

. vigilando la entrada del edificio
colindante con el depésito de
municion y esconde el caddver a

la izquierda, entre el camién y &l
edificio, en el rincdn mas alejado.
Después, escdndete en

hay entre los dos edificios,

que patrulla delante de ti.
Matalo vy lleva el caddver al
mismo sitio. Ahora le toca el

del depdsito. Repite la opera-
cidon con el cuerpo. Deja al
ladron escondido entre
. los dos edifi-

la patrufla si es
necesario. Ahora entra en el pol-
vorin con el artificiero y elimina
a los soldados a tiros. Hazte
con cuantas bombas puedas
con el ladron y el artificiero.

una dentro y sal.

— . e [
Para colocar todas las bombas debes

evitar que suene la alarma y esquivar
las patrullas. Elimina sélo a aquellos ene-
migos que sean vitales para acceder a los
puntos de colocacién de las bombas y no
te olvides de esconder siempre los cadd-
veres en puntos muertos para que no los
descubran; Usa al ladrén para matar en
silencio y emplea técnicas de distraccion
siempre que sea necesario,

un rincén del hueco que

| junto a las cajas, y espera a
'/ tener de espaldas al guardia

Coloca otra bomba junto a la valla que

separa los barracones de los blinda-
dos, lo mas cerca que puedas de los barri-
les rojos centrales. Coloca otra junto a los
barriles de los blindados que hay un poco
mds arriba y otras dos junto a los dos gru-
pos de barriles rojos que hay detrds de los
tanques. Por (ltimo, debes colocar otra
junto a los barriles rojos que hay al lado
de los depdsitos de combustible. Luego
vuelve a tu escondite entre el arbol y el
barracén derruido y empieza a pulsar
detonadores

cios y
espera a
que pase

Intenta llevartelas todas. Coloca

DESTRUYE LOS

turno al guardia de la puerta BUlllIES IIE GIIEHﬂ

Las dos minas magnéticas se encuen-
tran en el interior de los dos edificios
gue te muestran en el informe de la
mision. El interruptor para abrir las puer-
tas estad junto al edificio de dos puertas.
Debhes abrirlo antes de colocar las minas.

Lleva la lancha junto al muelle y sal de

ella. Ponte el equipo de buzo, bucea
hasta el alambre de espino y cortalo.
Retrocede y sube por la escalerilla que
hay en el muelle, cerea de donde deberias
haber dejado la lancha. Sube y espera a
que el guardia se qu&de de espaldas a ti,
entre los dos cnnteneﬁam Usada p%iola
para ehmma.cl&ﬁ;%ulgla via{gﬁa]o la torre-
ta y, en el momento pm , COrre para
ocultarte entre los contened‘ores.

A continuacion, espera el momento

Jjusto para moverte y lamzar et cuchillo
al guardia que patrulla ante el edificio que
tienes mds cerca. Coge el cuerpo y llévalo
a tu escondite entre los contenedores.
Quitale el rifle y coldcate tras la valla.
Cuande no haya nadie en la zona, corre
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hasta la puerta que custodiaba el guardia
y agdachate.

Gira el mapa y observa el recorrido del

guardia que hay en la parte de atras.
Cuande esté de espaldas, muevete y lan-
zale el cuchillo. Rapidamente, recupeéralo,
coge el cuerpo y llévalo al rincon fras el
edificio. Mata al soldado que viene a por ti
y registrale. Coge el rifle. Puede que algun
soldado se asome a la ventana y salga a
por ti. Haz lo mismo que con los otros.
Espera aqui hasta que el guardia que falta
de esta zona se ponga a tiro de tu rifle y
ocupate de el. Entra en el edificio y mata a
tiros a los soldados. Coge la mina y el
cuchillo.

Sal y corre hacia la primera puerta del

otro edificio. Cuando el teniente baje a
fumar, espera a que este de espaldas y lan-
zale el cuchillo. Esconde el cuerpo rapida-
mente y vuelve para acabar con el oficial
que esta junto a la palanca. Abre las puertas
con Ia palanca. Corre hasta la segunda
puerta y mira por élla.

® Cuando los dos guardias esten ante ti,

abandona la vista y entra por la otra
puerta armado con [as granadas. Lanzalas
a los grupos de soldados y usa la pistola
para dar buena cuenta de los que sobrevi-
van. En la puerta del fondo esta la caja can

la otra mina. Habra un guardia facil de eli-

minar. Ve al agua y bucea hasi‘a*'lﬁg}f"
buques, coloca las minas y retrocede para
salir del agua por las escaleras. Corre por
el muelle hasta situarte cerca de tu lancha
y activa el detonador.

1

“DESEMBARCA EN LA PLAYA

Coge a uno de tus soldados y llévalo al
hueco que hay junto al nido de ametralla-
doras de la izquierda. Cuando los enemigos

no le miren, ponle de pie y elimina a todos los
que puedas (al menos cuatro, incluido el de
la ametralladora).

En la caja que hay un poco mas a la

derecha, en la playa, encontrards dos
granadas y cinco hotiquines. Cégelo todo
con el boina verde. Acércale lo que puedas
al muro y espera con el rifle a que se te
vayan poniendo a tiro los enemigos que
quedan en ese lateral. Si es necesario, usa
una granada para acabar con todos. Lleva al
boina verde hasta un punto desde el que
pueda alcanzar el nido central y usa una
granada. Coge el rifle de asalto y los boti-
quines de la caja y dirigete a la tuberia que
hay a la izquierda del todo con el boina ver-
de vy la infanteria que haya quedado.

-

# Cuando salgas de ella, no te muevas.

Espera a que os vea el oficial y dispa-
rale. Sube por la escalera que tienes mas
a la izquierda. Echate cuerpo a tierra y

mata al primer soldado. Después haz lo

mismo con.los que suban a por fi. Des-
plazate por la parte superior del brinker

“sin levantarte v elimina a todos los enemi-
gos que puedas con el rifle v el rifle de

asalto. Bajaal boina verde y sube a un sol-
dado de infanterfa.

Repite la operacion y deja que el sol-

dado cubra la zona que hay al
otro lado del blnker, donde hay un
tablon atravesado sobre la trin-
chera. Ahora la zona deberia estar
limpia. Lleva al boina verde abajo
y coge las granadas y la muni-
cion de la caja. Entra a saco en el
binker con el subfusil y elimina a
todo el mundo. Sigue eliminado
enemigos fuera. sin bajar a las trin-
cheras ni entrar en otro binker adn.
Desde la parte superior del blnker
octogonal, podras eliminar a
bastantes.

Ahora sube por la escalera del binker

sobre el que hay apostados una ametralla-
dora pesada y tres soldados. Elimina al de la
ametralladora con el cuchillo y a los otros
tres con el subfusil. Coge la ametralladora y
elimina al operador de la otra ametralladora
que hay arriba (tendrds que alejarte para
tener angulo).

Retrocede después hasta la playa, coge

la ametralladora pesada y acaba con
los enemigos del nido que hay més a la
derecha. El vehiculo zapador hara su fra-
bajo. Vuelve atras por la tuberia y entra
por la primera puerta, la que tienes mas
cerca. Elimina a los tres soldados y coge
las granadas, botiguines y municion. Mira
por la puerta de la izquierda y, cuando el
soldado que estd patrullando se algje,
enira y lanza una granada. Elimina a los
supervivientes y sal del btnker.

Ahora ve al binker que hay mds a la

izquierda, pasado el que tiene forma
octogonal. Entra y mata a los dos prime-
ros enemigos con el subfusil. Lanza una
granada por la mirilla de arriba. Abre la
puerta y termina con el resto de los solda-
dos. jEnhorabuena! Acabas de completar
el juego.
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¢Un hogar para los hiigaran? Ningtn problema, escribe el
codigo correspondiente, y tendran casa y estufa junto a la que
descansar. De [a misma manera pueden resolverse los
problemas de las criaturas mitoldgicas de The Titans o del
sufrido Max Payne.

MAX PAYNE 2

Para activar los codigos, haz clic con el botén derecho del ratén en
el acceso directo del juego y selecciona Propiedades. En la ruta de
acceso, afiade al final un espacio en blanco y —developer. Al final

de la linea te quedara algo asi como \maxpayne2.exe —develaper.

mm&mmmﬂmmm

Una vez dentro del juego, pulsa la tecla ® (al lado del 1) para abrir
la consola de comandos. Dentro de la consola, puedes escribir * Modificalo con un editor de textos, En la
cualquiera de los siguientes c6digos: ) . parte final, encontrards el texto RUs =
‘ - S seguido de una cifra. Sustituye esa cifra
Coder * por ¢l nmero de recursos que quieras
| | B que sstén disponibles en e escenariv, Eso

S, ten e cuenta ¢ e noporestarah |

AGE OF MIVTHOLOGY: THE TIANS| 7~
mﬁiﬁumdéiﬁs%lgum&diﬁw.

Para activar los trucos, solo tienes que pulsar Enter, introducir el codigo en mayusculas y Gedmnda
volver a pulsar Enter para cerrar la ventana de chat. ;

MOUNT OLYMPUS
Sube el Favor al maximo
PANDORAS BEIX ;

_JUNK FOOD NIGHT
1. ﬂﬂﬂdecamlda

nade Un NUevo mlembro a'tu equipo

Completalal+Dactual  §

Emmms

Lestra todos |os enemigoside la pantalla

. Unitsashidden
iLas mdade se vuelven 1rns|uc|ds

‘ arece un halu de luz alrededor de tu unldaﬁ :
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JEDI KNIGHT: JEDI ACADEMY

1. Nuevos trucos para el baqueteado Jedi purple (pdrpura) u orange (naranja). Si
Academy. En concreto, estos sirven para lo que quieres es cambiar el color del
sacarle mas partido a los poderes de la segundo sable en lugar del primero,
Fuerza y el sable laser. Para poder utilizar sustituye el 1 del cddigo por un 2.

los trucos, pulsa Mayiisculas seguido de ® -
(al lado del 1) durante el juego para

la consola y escribe devmapall. -

Si ahora escribes setsaberall 10, .
tendras acceso a todas las habilidades del
sable, mientras que si escribes setforceall
4, tendras acceso a todos los poderes de
la Fuerza al méaximo de su capacidad.

2. No estaria mal que, si vas a ir de Dios
desde el principio, modificaras un poco
la dificultad del juego, lo cual puedes
hacer escribiendo g_spskill 0-3. El
nimero de 0 a 3 serd el que determine el
nivel de dificultad segin la siguiente
escala:

0 - Padawan

1 - Jedi

2 — Caballero Jedi

3 — Maestro Jedi

3. Ahora toca darle color al sable. Si no
estds muy convencido de tu eleccitn
inicial, puedes cambiarla siempre que
quieras usando el siguiente codigo:
Sabercolor 1 X (sustituye la X por uno
de los siguientes colores: green (verde),
red (rojo), blue (azul), yellow (amarillo),

Para incrementar el limite de
poblacidn, localiza el archivo
rules.xml que encontraras en la
carpeta Data en el directorio en el
que has instalado el juego. Abre el
archivo con un editor de texto. Te
recomendamos que hagas
previamente una copia de seguridad
del archivo.

Busca la linea que empieza por
<POP_CAP e introduce los siguientes 2
parametros: e
<POP_CAP entry0="2500"
entry1=""5000" entry2="7500" entry3=""10000"
entry4="12500" entry5="15000" entry6="17500"
entry7="90000 pop cap”/>

Luego busca la linea <MAX_POP_LIMIT e introduce los siguientes
pardmetros:

<MAX_POP_LIMIT value=""90000 pop cap”/>

Localiza la linea <CATEGDRIES id= e introduce los siguientes pardmetros:
<CATEGORIES id="poplimits™ title="Population:”’>

<CATEGORY name=""5000">

Busca la linea <DATA> e introduce los siguientes parametros:
<DATA>5000 </DATA>

Guarda el archivo con los cambios. A partir de ahora, tendrds acceso a un nimero
muy alto de ciudadanos en cada era. Si no fuese por el tiempo vy la limitacion de ’
recursos, podrias llenar el escenario de hombrecitos. \
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ESPANA EN GUERRA

Empieza el campeonato nacional de MoH

La tercera edicidn de la liga nacional de
Medal of Honor esta a punto de iniciarse,
segiin nos informan los integrantes del

clan Nam. Los organizadores del evento [

cuentan con el apoyo de la empresa de

servicios informaticos XiOn, en cuyo

servidor se desarrollardn las partidas

oficiales.

Por ahora, ya son 51 los clanes gue han

manifestado su interés en participar en la

prueba, lo que hace presagiar una ) ‘
competicion de alto nivel. La LY o
organizacion sigue buscando ﬁ\:’- .
patrocinadores que aseguren buenos i

premios a los campeones y estd empezando a elaborar una clasificacion inicial dividida en diferentes
categorfas. Para mas informacidn, puedes visitar la pagina oficial del tornea, www.mohaalec.tk.

DISPERSIUN GALACTICA

Galames liega por fin a Espaia

La version europea de Star Wars: Galaxies ya tiene fecha oficial: estard en la
calle el 7 de noviembre. Por fin se edita en nuestro continente un juego cuyo
éxito en Estados Unidos estd siendo impresionante; 300.000 usuarios
registrados en menos de dos meses, lo que lo convierte en el titulo multijugador
masivo que mas deprisa esta creciendo en los servidores norteamericanos.
Eso si, no sabemos cuantos de esos 300.000 usuarios se han dado ya de baja. Y
es que Galaxies ha despertado pasiones, pero muchos jugadores se
han sentido decepcionados tanto por su formula de juego (que
exige bastante mas paciencia de lo normal en productos de
este tipo) como por la sensacion de que el juego ha sido
editado con prisas y sin suficiente contenido. Esperemos que A ver si cuando el juego salga aqui
este Liltimo problema ya esté resuelto en la version europea. estn disponibles los misteriosos Jedi.

PARA MATAR EL TIEMPO

Electronic Arts edita nuevos juegos gratultns

El servicio de juegos gratuitos de Electronic Arts

no esta recibiendo la atencion que merece. Por

ello, la compafiia norteamericana ha decidido

subir el liston incluyendo juegos con licencias de

prestigio. Puedes encontrarlos en ese oasis de

diversion gratuita que es http://ea04.pogo.com.

Entre los cientos de titulos disponibles, destacan

nuevas incorporaciones como PGA Tour Golfy

Command & Gonquer: Attack Copter, sendas

muestras de que en EA estan dispuestos a ] _
regalar software de calidad, no simples saldos. e e S s
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NGS VAMOS DE FESTA

Noviembre acogera la tercera
Juventud Gantabri@.net

2B htip://

w.juventudcantabria.net

21, 22 y 23 DE NOVIEMBRE - La Cantdbrica - ASTILLERO

)

AYUNTAMIENTO
de
ASTILLERO
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Durante los dias 21, 22 y 23 de
noviembre tendré lugar la tercera
edicion del Juventud Cantabri@.net.
Este encuentro de jovenes
aficionados a la informaética es
promovido por la Consejeria de
Relaciones Institucionales y Asuntos
Europeos del Gobierno de Cantabria
y cuenta con Garme Live PC entre
sus patrocinadores.

Ademas de los talleres, conferencias
y concursos habituales en este tipo
de encuentros, Juventud
Cantabri@.net organizara
competiciones de |os juegos de PC
més populares del momento. Esta
previsto que participen 200
aficionados a la informatica y su reto
es repetir el éxito organizativo de la
pasada edicién y que Cantabria
ocupe un lugar destacado en el
mapa de jugones y compafias. Mas
informacion en
www.juventudcantabria.net.

Disponible el kit de desarrolio de Tron 2.0

Ya puedes descargarte desde la pagina www.tron20.net las herramientas de edicion de
Tron 2.0 que Buena Vista Interactive pone a disposicion de los jugadores. Con ellas, se
podran elaborar futuros mods de este juego, ya que permiten crear nuevos niveles
multijugador, modelos de personaje o armas e inciuso afiadir nuevas voces, Esté previsto
que los mods que vayan apareciendo se publiquen en esa misma péagina, que pretende
convertirse en sede de la comunidad de seguidores del juego y centro de intercambio. Por
supuesto, en esta seccidn encontraras informacién detallada de las novedades que se

vayan produciendo en tan interesante web.

Si no te gusta lo que ves',?

puedes cambiatlo ti mismo.

www.xdeorum.com

www.ick.inemufiﬁe.dht

CLANES
ED

DE LA

DARKKINGS

Hace apenas tres meses

que los Darkkings se can-

virtieron en clan de Coun-

ter Strike. En tan poco

tiempo, ya se han registrado en MediaVida y
han empezado a competir a alto nivel con
clanes de todo el mundo. A su febril actividad
como jugadores hay que anadir la creacion
de una pagina web bastante interesante con
informacién muy préctica sobre su juego
preferido v enlaces para descargar progra-
mas como Steam o Team Speak.

h;tp:iquuérins. lycos.es/darkkings

XDEORUM

Algo mas de experiencia en Counter Strike
tienen los miembros del clan Xdeorum. De
hecho, juegan juntos
desde hace mucho
tiempo, pero sus activi-
dades lidicas se orien-
tahan al principio a Age
of Empires {/. Una rapida visita a su pagina ya
permite intuir que se trata de un clan un poco
atipico. Para que te hagas una idea, si alguna
vez juegas a Gounter Sirike contra ellos,
veras que tienen la eostumbre de cantar la
cancion de La abeja maya mientras juegan.

INET COFFEE KLAN

Otro clan de
auténticos
profesionales,
aunque esta
vez dedicados
a Medal of Honor. Este verano estrenaron
nueva web y-ya disponen de servidor propio.
Desde entonces, no han parado de participar
en competiciones con muy buenos resulta-
dos. Mantenerse entre los primeros les per-
mite ciertos Iujos, como ser muy selectivos
con los aspirantes a cubrir posibles bajas: si
pretendes acceder a este clan, hazte a la idea
de que tienen lista de espera.

—

Si ti también tienes un clan o tribu en 1a Red y
quieres darlo a conocer, envianos un pequeiio
texto y vuestro logo a: gamelive@ixo.es
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Nuestros padres se dejaron hasta el iltimo céntimo en ellas y ahora la Red nos las ofrece
gratis. Las maquinas del millon gratuitas acechan en los mas insospechados rincones, asi que
ya puedes ir engrasando los dedos para volver a ser un tocapelotas profesional.

BLACK KNIGHT 2000 va.0

stamos en 1947. Harry Mabs
{legendario disefiador de juegos
para recreativas) inventa el “flip-
per”, un par de pequenas barras de
metal moviles que pueden accionar-
se con botones. Este invento hara pasible el
nacimiento del pinball, un juego que la
publicidad de la epoca describia asi: “Con
habilidad y precision, el jugador puede con-
trolar las bolas y enviarlas de nuevo a lo
alto de ia mesa para ohtener mas puntos”.

Han pasado 46 afios desde entonces y el
invento de Mabs sigue casi tan vigente
como el primer dia. Las maquinas recreati-
vas practicamente han desaparecido de la
faz de la tierra, pero los pinball siguen
teniendo un rincén preferente en bares y
casinos. Incluso se mantienen a flote en
nuestros PC.

Aunque todavia se edita algiin que otro
pinball para compatibles (la saga Pro Pin-
bali, por ejemplo), el gran coto de caza para
los coleccionistas de maquinas del millén
es ahora la Red. Gracias al programa Visual

Pinball {www.randyda-
vis.com/vp), cualguie-
ra que tenga minimas
nociones de informati-
ca puede crear y ejecu-
tar su propia variante
del veterano juego. Eso
hace que existan versio-
nes shareware para todos
los gustaos, todo un lujo al
alcance de los buenos afi-
cionados que a continua-
cién pasamos a explorar en
profundidad. Si después de
darte un atracén de golpes millo-
narios deseas profundizar en el feliz,
feliz mundo de la bola loca, no dejes de
visitar en Internet la estupenda pagina de
Russ Jensen (http://members.aol.com/
rusjensen).

a.,
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GENERD: Pinball
DESARROLLADOR: Williams Electronic Games
WEB: www.vpforums.com/vptables/tables.php
TAMARNO: 614 KB

He aqui la mesa del millon de tus suenos. Se
trata de una pulcra y. defallada reproduccion
del pinball del mismo titulo creado en 1989
por la legendaria compania Williams Electro-
nic Games. En &l, s frata de acfivar un puen-
te levadizo, asaltar el correspondiente castillo,
luchar contra el caballero negro v, finalmente,
rescatar al rey. La estrategia mas simple para
lograrlo Se resume en tres palabras: manien la
bola alta. ES en [a parte superior de [a mesa
donde se concentran la mayoria de los pun-
tos. Ademids, mientras la bola este ahi arriba,
no corres el riesgo de perderla

Black Knight 2000 €s un juego rico en deta-
lles: dianas, imanes de retencion, flippers,
loops, varias rampas, dianas en bajada y
(1a estrella de la funcién) una ruleta central
que otorga una serie de extras en cuanto la
activas. La perspectiva de que dispones te
muestra la mesa en su tofalidad y admite

varias resoluciones distintas, incluida una
muy impresionante de 1.280 x 1.024 con
32 bits de color. La fisica de 1a pelota resul-
ta de un realismo apabullante y la banda
sonora incluye voces digitalizadas y curio-
sas sintonias originales. A todo ello hay
que afiadir los subjuegos de propina, a los
que se accede en cuanto el jugador adquie-
re un dominio exquisito de la mecanica
general. La atencion enfermiza por el rea-
lismo queda patente en la posi-

bilidad de golpear la maqui-

na (para evitar que se cuele o\
la bola) desde tres puntos

distintos: frente, derecha e \
izquierda. :




GENERO:
DESARROLLADOR:
’-rt'f.'n'
TAMARNO:

Pinball

Robbway’s Visual Pinball
www.angelfire.com/games3/robbway
2,6 MB

Tal vez se trate de una de las maquinas del
millén mds originales de todos los tiem-
pos. En Minigolf Pinball, el objetivo pri-
mordial no consiste en golpear la pelota
para acumular puntos, sino en colarla en
los 18 hoyos que hay repartidos a lo largo
y ancho del tablero en el orden que esta-
blezca el ordenador. Aunque el sistema de
control resulta sencillo (las teclas de

direccién sirven para apuntary la de retor-
no controla el nivel de potencia con la que
saldra despedida la bola), la mecanica del
juego vya es otro cantar.

En muchas ocasiones, no basta con tirar
directamente sobre el objetivo, la ubica-
cion de algunos hoyos te obligara a inten-
tar dngulos impaosibles, saltos acrobéticos
0 golpes especiales, como si se tratase de
un partido de golf.

Sia todo esto le sumamos el hecho de que
hay un nimero muy limitado
de pelotitas que lanzar, nos
queda un juego increible-
mente dificil aunque la mar
de gratificante y divertida.

GENEROD: Pinball
DESARROLLADOR: A. Hankin & Co.
WEB: www.vpforums.com/vptables/tables.php
TAMANO: 1,16 MB

Aungue parezca mentira, nueve de cada
diez variaciones del pinball se basan en
peliculas de éxito. El que nos ocupa es un
tablero del aio 1980 inspirado en El Impe-
rio contraataca, segundo film de la trilogia
galdctica. Ello significa que escucharis
una y otra vez la sintonia original de la
pelicula y voces digitalizadas de los prota-
~gonistas y que acabards enfrentandote al

malvado Darth Vader. Como
curiosidad, mencionar que

el jugador dispone de nada ?\
méds y nada menos que

cuatro flippers.

REACTOR

e

GENEROD:
DESARROLLADOR:

Pinball
Robbway's Visual Pinball
WEB: www.angelfire.com/games3/rohbway
TAMARD: 2,7MB

La mesa de pinball de disefio mas moderno
y atrevido de las aqui presentes. El autor del
magnifico Minigolf Pinball te mete en las
entranas de un reactor nuclear que hay que
detener antes de que estalle por los aires.
Todos los elementos del tablero han sido
dispuestos pensando en que 1a aceion fluya
de forma frenética: hay tres espectaculares
rampas, cuatro flippers vy, lo A

mejor de todo, dos niveles por ‘;\
los que desplazar la bola. Ideal . !
para principiantes. \

GENERD: Pinball
DESARROLLADOR: Gottlieh
WEB: www.vpforums.com/vptables/tables.php
TAMARNO: 4 MB

Otro tablero inspirado en un film de cien-
cia-ficcion, concretamente, en Kru/, una
obra de culto filmada por Peter Yates en el
afic 1983. El objetivo final consiste en
derrotar a una bestia horrible y despiadada
gue tiene atemorizado al mundo de Krull
Al igual que Reactor. se trata de una
maguina del millén rapida, con pocos ele-
mentos que entorpezcan la accion,
dos niveles por los que desplazar
la pelota, un par de rampas y cin-
co flippers. No estd nada mal.
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Dominaste el mundo con
Command & Conquer:
Generals y lo volviste a
hacer con su expansion
Zero Hour. Aun asi, no
saciaste del todo tu sed
de simulacién bélica. Pues
hien, buscando y
rebuscando, hemos
encontrado otro buen
trago de estrategia para ti.

- Por S. Sanchez

ara jugar a Second Wave es reco-
mendable tener instalada vy
J§ actualizada a la ultima version tu
iy Command & Conquer: Generals.
Una vez dispones del archivo ins-
talador del juego, todo resulta muy
sencillo. Simplemente debes prestar aten-
cién cuando te pida la ruta de instalacién
del mod, ya que no va a parar por defecto a
la carpeta del juego, sino a una que se crea
dentro del directorio Mis Documentos.

Estrategia

WEB
JUGADORES

www.cncmalrix.com

AN 8 internot 8_

VEREDICTD

2 | —r

(Qlue no cunda el panico, que donde no lle-
gan lasg expansiones, [0 hacen los mods

Quién iba a decirnos que iba a ser una modi
ficacion amateur la que nos permitiria mane-
jar un ejército nuevo en Generals. Para
colmo, no se frata de un pegote,

SINo que damplia la jugabilidad de a &\
forma mas que convincente
9 ]
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La gran novedad que aporta Second
Wave a Command & Conquer: Generals es
un nuevo ejército con el que combatir: los
britdnicos. No podras contar con ellos en
la campana individual, pero si en las par-
tidas del modo escaramuza y en los com-
bates multijugador.

Dios salve a la Reina

El trabajo realizado con la incorporacion
de este nuevo ejército es increible, ya que
no se han limitado a realizar simples
modificaciones de unidades ya existentes.
Los desarrolladores han trabajade duro
para crear unidades exclusivas y recono-
cibles, como los SAS, y han conseguido
resultados de nota a la hora de reproducir
joyas de la aviacién britanica como los
Tarnado, los Eurofighter ¢ los Harrier, con
su caracteristico despegue vertical.

El avidn de reconocimiento britanico
es una de las unidades mas activas.

Pero las novedades no se limitan al
nuevo bando, ya que estadounidenses,
chinos y GLA estrenan también unidades.
Quizas sean los chinos los que han sido
pear reforzados, pero hay que tener en
cuenta que es un mod en desarrollo, asi
que suponemos que tarde o temprano
aparecera una nueva version que compen-
sard un poco mas los ejércitos.

Entre las nuevas incorporaciones, des-
taca la presencia de vehiculos anfibios.
Para que puedas sacarles el maximo pro-
vecho, el mod incluye siete nuevos mapas
multijugador, algunos de ellos con acce-
sos por mar. Otra de las novedades es la
aparicion de muros defensivos, que habi-
an desaparecido de anteriores enfregas de
la saga Command & Conquer, supuesta-
mente en beneficio de la jugabilidad.
Puestas a recordar los viejos tiempos, los
veteranos reconoceran la musica del pri-
mer Command & Conquer sonando de
fondo, un bonito detalle muy en la linea de
la filosofia de este mod: recuperar la
esencia de la serie y enriquecerla todo lo
que se pueda.

Los puentes ya no son tan estratégicos
como antes.
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DVD+ReWritable

Grabar

misica
Compartir sus experiencias memorables en DVD es mas facil de lo que usted piensa. i i ﬁ
Todo lo que necesita es un DVD grabable de alto nivel de compatibilidad y software i

uardar

facil de usar. datos
El DVR-A06 es la solucion completa. @
Anadir datos y finalizarlos, tanto en DVD-R y +R es siiper rapido, gracias a una serie pres;n:?;;:nes

de caracteristicas avanzadas. De ésta manera tendra mas tiempo para volver a

vivir las experiencias de su vida donde quiera, en un PC, en un portatil o en un w

reproductor de DVD. Creacién
de DVDs

-

Distribucién
de videomensajes

El DVR-Ao6. Crear y compartir sus propios DVD’s es asi de facil.

COMPATIBILITY



PASARELA LOGITEGH

La compania presenta su catalogo 2004

Con un impresionante desfile de modelos y bailarines y la popular Paula Vdzquez como
maestra de ceremonias, Logitech presentd sus nuevos periféricos para la temporada 2003-
2004. Cabe destacar el Logitech Extreme 3D Pro (comercializado a 39,99 ), un completo
joystick con 12 botones programables cuidadosamente emplazados para asegurar un
cdmodo acceso y cuyo eje de torsion se adapta tanto a los simuladores de vuelo como a los
juegos de accion en primera persona.

Otra de las novedades en lo que a la gama de joysticks se refiere es el Logitech Attack 3
(29,99 ), que incluye 11 botones programables y un disefio adaptado tanto a diestros
como a zurdos. Por dltimo, cerrando el capitulo de sistemas de control, el pad Logitech
Dual Action Pad (19,99 ) incluye dos joysticks analdgicos, un D-pad de direcciones, cuatro
disparadores sensibles y seis botones.

Ademas, Logitech presentd seis nuevos sistemas de sonido con precios tan variables como
sus prestaciones, desde lo mas basico a espectaculares sistemas 5.1 con THX.

LA RED HASTA DL
EN EL ENCHUFE [jiZTIER:

Iherdrola ofrecera Internet El Wi-Fi se extiende
a s“s clle“tes Durante los dias 10, 11 y 12 de octubre, Telefénica, HP e

Intel hicieron demostraciones de conectividad de los
ltimos ordenadores portatiles HP equipados con &l

Se llama tecnologia PLC

(Power Line procesador Centrino de Intel. Estas pruebas demostraron
Communications) y no gue la combinacion de equipo y procesador garantizaban
es un invento reciente, dal LC Mod acceso a Internet sin necesidad de cables y a una

ya existia cuando nos velocidad
canectabamos a la Red | superior a las
con los modems de 28 \ — ; lineas ADSL
Kbps. Esta tecnologia % sdine: T / gracias a la
permite propaorcionar X ' ; tecnologia Wi-Fi.
acceso a Internet a En estos

través de un enchufe eléctrico convencional. El 2 de octubre de momentos, esta
este ano, la compaiia electrica Iberdrola consigui6 la licencia de innovacion

explotacion de este sistema en la Comision del Mercado de
Telecomunicaciones después de la luz verde proporcionada por el
Ministerio de Ciencia y Tecnologia.

Iberdrola empezara a ofrecer estos servicios en distintos barrios
madrilerios y poco a paoco lo ird extendiendo a toda la ciudad v a
otras capitales de provincia en las que la compafifa suministra
energia. De momento, estardn disponibles dos servicios, el PCL600
(por 39 mensuales), que proporcionard acceso simétrico a
Internet a 600 Kbps, y el PCL100 (24 mensuales), que lo hard a
100 Kbps. Esta previsto que la oferta inicial incluya alta, instalacién
y un mes de conexion gratuitos.

tecnoldgica esta
empezando a ser

implantada en ZO N E

nuestro pais. El

acceso a Internet sin cables (base del sistema Wi-Fi) ya es
posible en zonas de algunos aeropuertos, determinados
hoteles y algunas universidades, que han creado campus
virtuales utilizando esta tecnologia en sus conexiones.
Parece que pronto se podra navegar por Internet sin

ningdn tipo de limites. Los cables estan a punto de pasar a
la historia.
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EDICION EXTREMA

Intel sigue apostando por
procesadores a 32 hits

Intel va a seguir
explotando por el
momento sus
procesadores de 32
bits. La falta de
software a 64 bits ha
llevado a la
compafiia a aplazar
sin fecha su saito a
la siguiente
generacion de procesadores. Para
compensar los progresos de la competencia, Intel
ha decidido lanzar la gama PIV Extreme Edition,
unos procesadores que incluyen memoria interna
de tercer nivel (L3) de 2 MB y FSB a 800 MHz.
Esto, junto al uso del Hyper Threading, deberia permitir al
fabricante competir en buenas condiciones con la previsible avalancha de

procesadores a 64 bits, que sin duda serdn mas caros y apenas dispondran de software
plenamente adaptado a sus caracteristicas.

PINNACLE SHO

Este dispositive permlte Ia conexion de un PG a Ia
television o equipo de musica mediante una red focal
Ethernet o Wi-Fi. De este modo, se pueden
reproducir los archivos multimedia del ordenador
(videos, imagenes, audio, etc.) en el televisor. Un
mando a distancia permite gestionar los archivos.
Precio: 279,99 €

CYMOTION MAST

Las energias alternativas llegan a tu ordenador. Este
artilugio es un teclado inaldmbrico que funciona con
energia solar. Dispone de un radio de accion de dos
metros y utiliza radiofrecuencia a 27 MHz para
comunicarse con el ordenador. También dispone de 29
teclas adicionales que puedes configurar a tu antojo.
Precio: 87,70 €

PANASONIC TOUG
Chad Dyner, de 29 afios y Panasonic apuesta por este
estudiante del Massachussets robusto dos en uno que permite
Institute of Technology, se ha girar la pantalla y abati_r\a sobre
sacado de la manga un el tea?lgdo para convertir el
j - portatil en un Tablet PC
dispositivo capaz de proyectar con pantalla XGA de
imagenes en el aire. El sistema 10,4”. Su procesador
se llama Heliodisplay y crea es un Intel Centrino a
una pantalla etérea de 27" en la 900 MHz y el \ '
que es posible fa proyeccion de conjunto esta q g
imagenes en color. Ademds, recuh\ertta de_lgoc;na e — .
esta pantalla es téctil, lo que E?);?biljég Sgﬁ;e% : e ‘
permite controlar ciertas Precio: 3,480,00 €
acciones sin necesidad de

ldlSpDSltIVf)S adicionales. El ' TRUST BT180 CLAS
mventelaun debe ser e Se trata de un emisor-receptor que
perfeccionado, ya que su {}“' : utiliza la tecnologia Bluetooth para

fuminosidad es baja y " aumentar la conectividad de tu
verla de cerca puede . ordenador con hasta siete

suponer un cierto dispositivos, incluidas

riesgo para la vista. No obstante, ya hay empresas interesadas en su uso impr_esoraa LI Ol o
comercial, asf que es de prever que estos problemas no tarden en subsanarse. ; meggg\&rﬁigevzHngilffzgcjedt?a[#;?:r;r?ga
EI.HeIiodispIay viene a sumarse a inventos recientes como la FogScreen, una bola de de 700 Khps.

cristal capaz de proyectar imégenes 3D en su interior, o el Teleportec, lo mas parecido a Precio: 48,68 €

un holograma animado que se ha desarrollado hasta ahora.
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| FABRICANTE: Trust
j DISTRIBUIDOR: Trust
| CARACTERISTICAS: C

W

| PRECIO: 58,44 €

Trust ha ampliado su oferta de altavoces
5.1. El 4500P es un conjunto de disefio
elegante que combina el color negro con
el plateado. Ademas, dispone de una
préctica caja de conexiones y controles
de sobremesa que facilita tanto el
ajuste de volumen coma las
conexiones externas. En la parte
frontal, el conjunto de sobremesa
dispone (ademads del botén de

incluso cuando el volumen de
los altavoces no es excesivo.

encendido y el indicador luminoso) de mds que Los satélites tienen un disefio semiplano.
de mandos para el control de ’ incorporase un Su parte inferior, mas abultada, es la que
volumen del canal central y los satélites decodificador para aumentar la alberga el altavoz. Disponen de una peana
centrales y trasero. Un cuarto mando se compatibilidad con lectores de DVD o gue permite orientar el sonido. Todos los
encarga del ajuste general, pensado para consolas cuya salida 5.1 se limite al dispositivos se encuentran aislados
evitar que el conjunto se sature. simple cable coaxial. magnéticamente para evitar

El dispositivo no incarpora decodificador, El subwoofer se ha construido en madera distorsiones en la pantalla, ya sea un

asi que, para obtener un verdadero sonido  utilizando la tecnologia Bass Reflex, que monitor de PC o una de television. En
5.1, deberds conectarlo a una salida mejora la presencia de los bajos. La conjunto, se trata de una buena solucidn
decodificada, por ejemplo, una tarjeta. El apertura de descompresion se encuentra para los juegos. Dispone de una buena
fabricante ha incluido en el lote cables en el lateral de la caja, mientras que el separacion de canales y su control
pensados para la conexion tanto a un PC altavoz esta situado en la frontal. El independiente permite ajustar al méximo
como a un reproductor de DVD de sal6n. dispositivo emite frecuencias a partir de los satélites para crear un entorno

No estd mal, pero tampoco hubiese estado  los 20 Hz. Esto refuerza su presencia aclstico envolvente.

En algunos casos, el almacenamiento de datos puede
suponer un verdadero quebradero de cabeza. lomega ’
propone como solucion para posibles problemas ' EABRICANTE: I
de espacio este disco duro externo de , DISTRIBUIDOR: |
elegante factura. Dispone de una _— ; GARACT
capacidad de almacenaje de S ' ‘

250 GB y sus platos
giran a 7.200 rpm. No
obstante, es
aconsejable que tu
placa base sea
compatible con

discos duros de ese
tamafio o sdlo podras
utilizar una parte de su
capacidad.

Para ampliar sus posibilidades de
conexidn, el fabricante ha incluido interfaces

caida de fa velocidad,
aungue manteniendo una tasa
de transferencia alta.

El dispositivo viene acompafiado de
un buen paguete de software que incluye
utilidades como el Norton Ghost y el lomega
Automatic BackUp. Este 0ltimo permite realizar
copias de seguridad del disco duro o de algunos de
USB 2.0 y FireWire. La diferencia de velocidad entre los archivos que contiene. Si dispones de un portétil o
ambas es escasa, 25 MB/s la USB 2.0 y 32 MB/s el FireWire. camara de video digital, este disco duro externo te serd
Estas velocidades se alcanzan siempre que los buses de la CPU muy (til para manejar grandes cantidades de informacion o
no estén manejando otros datos, caso en que se produciria una archivos de gran envergadura.
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que

Cables mal aislados, placas

de alguin archivo !

=

_ Cuando algo se quema... )

Hace poco, adquiri un ordenador Athlon
XP-1700 con la placa base de DFI AD-77
Infinity. Poco después, un cable mal
aislado de uno de los ventiladores
provoch que esta placa se quemara.
¢,Habrd repercutido este problema en el
resto de los componentes? También
estoy interesado en montar un RAID.

¢ Qué elementos necesito y como debo
hacerlo? ;Mejorara el rendimiento de
mi equipo?

Miguel Angel Mahia. Madrid

Es probable que ningiin otro componente
haya resultado dafiado, pero en esto de la
informética, predecir las consecuencias
iltimas de este tipo de percances es
complicado. El componente mas sensible a
problemas asi suele ser el disco duro. Sebre
el tema del RAID, de entrada, necesitards
dos discos duros idénticos (te serd mas
econdmico comprar sélo uno de doble
capacidad). Hay varias maneras de
configurarlo, pero las mas habituales son el
RAID-0 y el RAID-1. En el primer caso, los
archivos se reparten en los dos discos duros.
Al trabajar simultaneamente los dos, el
acceso a los archivos es mas rapido. El
inconveniente es que, si un disco duro falla,
ne podrds recuperar los archives, ya que
estdn fraccionados. En el segundo caso, los
archivos se copian de manera simultanea en
los dos discos. Se consigue poca mas
velocidad, aunque tiene la veniaja de que
dispondras de una copia del disco. Un RAID
te servird para liberar los puertos IDE (para
poder colocar

anuncian desastres futuros o alert
misterioso... Si es que esto te
mundo magico que nunca dej

bases que arden, inquietantes mensa]gs
an de la incomprensible ausencid
to de los ordenadores es un
a de darnos sorpresas.

mds dispositivas en estos puertos)

o para tener una copia de seguridad

de tu disco dure, pero crearlo tiene su
complejidad, asi que ;qué tal si te pones en
manas de un servicio técnico?

Hace poco compré un disco duro de 120
GB. El problema es que sdlo dispongo de
80 GB, asi que 40 GB se han perdido en
el limbo. No tengo claro cudl puede ser
el motivo de este extrafio fenémeno. Mi
disco duro anterior era de 60 GB y el
sistema lo reconoce perfectamente
aungue ahora esta como esclavo en el
mismo canal. ;Como puedo recuperar
los 40 GB que me faltan? ¢Es mejor
devolver el disco duro a la tienda?

José M2 Gimeno (e-mail)

Antes de comprar un disco duro nueve, es
aconsejable leer con atencién el manual
de la placa base, ya que alli se especifica
cudl es la capacidad maxima gue la BIOS
reconoce. No obstante, esto se puede
modificar con las actualizaciones de la
BIOS que los propios fabricantes ponen a
disposicidn de los usuarios. Con toda
probabilidad, necesitaras dos archivos:
una es la actualizacion y el otro la
utilidad que permite mejorar la BIOS.
Seguir los pasos gque indica el
fabricante es fundamental, ya que
un error durante la instalacién
puede estropear la placa base.
La misma utilidad permite
realizar una copia de seguridad
de la BIOS tal y como es antes

NDARY :

P——

de iniciar el proceso de mejora, asi que,
en caso de que el sistema no funcione
adecuadamente, podrds recuperarla.

Al intentar cargar la demo de Commandos 3
me aparece el mensaje “No se encuentra
Binkv32.dlI" y el juego no arranca. ¢Qué
puedo hacer? ¢ Significa esto que no podré
jugar a Commandos 3? Me encantaria poder
probar el juego antes de comprarlo.

Ricardo Martin (e-mail)

Los archives dif (Dynamic Link Library)

sirven para mejorar la compatibilidad entre
las aplicaciones y el hardware. Pueden
copiarse sin problemas y existen paginas

wel que los recopilan, de forma que puedas
descargartelos de ellas si alguno de los
archivos se traspapela por cualquier motivo.
Una vez descargado, puedes insialarlo en la
carpeta adecuada para que la aplicacion
funcione sin problemas. En lu caso, la mejor
opcidn consiste en ir a la pagina web 4
www. dli-files.com y descargar el dil que te
falta. Capialo en Ia carpeta en la que has
instalado la demo y, con toda probabilidad,

el problema desaparecera. La primera demao
de Commandos 3 tenia problemas de
compatibilidad con algunos equipos. Por
suerte, Pyro ya los ha subsanado en la o
nueva version de la demo. Puedes estar
tranguilo, porque el codigo del juego final
estd perfectamente depurado y no va a darte
problemas de este tipo. o

www.dil-files. G

binkw32.dll

V155/ GAMELIVE PC



Pocos juegos marcan un antes y un después de manera tan
nitida. Nadie discute que la estrategia en tiempo real tal como
la conocemos hoy no existiria sin Dune /I, de la misma manera
que no existirian pecadores si no llega a ser por aquella
serpiente que regalaba manzanas.

Battle for

Arrakis

sta historia empieza en uno de esos

sotanos de los que suele salir casi
todo lo que vale la pena en Améri-
ca. El sétano en cuestion estaba en
Las Vegas, y en él pasaron un par de
veranos dos aprendices de programador lla-
mados Louis Castle y Brett Sperry. Cuando
salieron, ademas de barba de niufrago y un
insufrible olor a tigre enjaulado, llevaban
consigo un juego titulado Mars Saga.

Corria el afio 1988. Apenas cinco mas tar-
de, uno de estos antiguos reyes del software
arfesanal, Sperry, va estaba en condiciones
de editar un juego capaz de crear un género

Estrategia
Westwood Studios

DESARROLLADOR:
ANO ICA 1993

QUE APORTO semsmmmmmsnenn

 POR QUE TRIUNFQ sessesmems

CUAL ES SU HERENCIA e

nuevo: Dune Ii: Battle for Arrakis. La estrate-
gia lidica pasaba por un periodo excepcional
en los primeros 90. Will Wright, Peter Moly-
neux, Microprose o TechnoSoft competian
sin descanso para aportar nuevas ideas y fér-
mulas de juego cada vez mas completas y
dindmicas. El juego de Sperry fue el digno
colofén a esa era de creatividad desatada. No
fue el primero en introducir un desarrollo de
las acciones en tiempo real, pero si en popu-
larizar esa idea y convertirla en punio de
encuentro para la mayoria de juegos de estra-
tegia que vendrian a continuacién.

¢Dune 11?7
Dune I era una secuela, si, pero no tenia nin-
guna relacién con el original aparte de la

Las plataformas de hormigdn eran
necesarias para crear edificios.

licencia. Dune, desarrollado por Cryo, estaba
a medio camino entre la aventura gréfica y la
estrategia por turnos y no merece un lugar
destacado en el recuerdo.

El proyecto de secuela de Brett Sperry
(que por entonces ya habia creado West-
wood Studios) iba por otros derroteros.
Se trataba de renunciar al hasta entonces
habitual sistema de turnos para que el
jugadar se hiciese cargo de una nueva for-
mula estratégica que incluia la acumula-
cion de recursos, la creacion de unidades
y edificios y el combate, todo en riguroso
tiempo real.

Para que semejante idea funcionase en
la préctica, los desarrolladores debian
disefiar una interfaz agil y clara, de forma
que los jugadores no se perdiesen en una

Los mds impacientes podian lanzar
atagues en cuanto se iniciaba el juego.

El limite de unidades equilibraba las partidas y daba preponderancia a la &sttegia



Las unidades pesadas podian arrollar
a la infanteria.

interminable y tediosa sucesion de venta-
nas informativas.

El tiempo real y la 4gil interfaz dieron al
juego un dinamismo sin precedentes.
Ademas, el mundo de Dune ofrecia un
escenario perfecto para el nuevo fipo de
juego: algo que recolectar (la Especia),
tres facciones (la casa de Atreides, los
Ordos y los Harkonnen) y un entorno éri-
do que propiciaba el uso de tacticas de
combate muy variadas.

El comportamiento en combate de los
ejércitos habia sido disefiado de forma
cuidadosa para hacer
posible que el triunfo o
la derrota dependiesen
exclusivamente de las
estrategias adoptadas.
El equilibrio entre fac-
ciones era uno de los
grandes aciertos del juego. Cada una
incorparaba un tipo de unidad especifica
muy poderosa que el jugador podia crear,
aunque era la inteligencia artificial la que
se encargaba de manejarlas.

Acceso limitado

Otro de los conceptos introducidos fue la
dependencia entre los edificios y las unida-
des. Para crear una unidad determinada,
necesitabas obtener antes el edificio en que
ésta podia crearse. De este modo, se limita-
ba el acceso a unidades poderosas en los

La mayoria de las misiones consistian en erradicar al

enemigo del escenario.

El tiempo real y la
agil interfaz dieron al
juego un dinamismo
sin precedentes

Brett Sperry y su compaiiia, Westwood
Studios, estaban detras de todo esto.

compases iniciales de la partida y se obliga-
ba al jugador a ir desarrollando su ejército y
sus infraestructuras a un ritmo armaénico.

El limite inicial de unidades disponibles
era de 25, aunque podia ampliarse recolec-
tando la préctica totalidad de los recursos y
dedicando gran parte de ellos a la construc-
cion del mas avanzado de los edificios: el
espaciopuerto.

La interfaz permitia la construccién de
edificios y unidades al mismo tiempo, una
innovacion que han imitado muchisimos
juegos de estrategia hasta la fecha. Para
crear unidades, bastaha
con seleccionar el edifi-
cio correspondiente y
ponerse manos a la
obra. Eso si, adn no se
habian incorporado
novedades tan practi-
cas como la cola de espera o el panel late-
ral de creacion de edificios y unidades
siempre visible que Westwood introdujo
en la saga Command & Conquer.

No hay que ser un lince para concluir
que este juego es el eslabon perdido entre
la primera hornada de simuladores estra-
tégicos y los juegos de hoy en dia. De
hecho, algunas de sus ideas fueron adop-
tadas y perfeccionadas por clasicos algo
posteriores, como el Warcraft de Blizzard.
Pero ésa es otra historia que ya 0s conta-
remos algin dia.

| en Ia herciilea tarea de crear un nuevo
| genero casi de la nada.

| CAMPARAS Y FACGIONES

| unidades,

s8098e

EN GﬂNSTRUBBIﬂN

Parece facil una vez ya se ha her:hn He
aqui los ingredientes gue Westwood utilizd

Tres facciones
£on sus
propias

incluidas las
especiales. El
sistema de campaiia otorgaba cierto
control sohre los préximos pasos en el
convulsionado planeta.

GESTION mmrm
La recoleccion [

de recursos
servia de hase
para la creacion
de nuevos
edificios y :
permitia crear un ejército resuluﬂvn
Asegurar esa recoleccion era hasico.

Dehias seguir
pautas
concretas y
ordenadas.
Ademas, para
disponer de HE=
una unidad determmada dahlas construir
antes el edificio en que esta podia ser
creada.

INTERFAZ mm;n

La interfaz jorerieg
permitia S R
seleccionar
unidades y
desplazarlas
por el mapa
facilmente. En el lateral permlnema el
ment de construccion de cada edificio
para facilitar fa produceidn.

Nada que ver con el Dune original, mas orientado a la
aventura grafica.
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No te quejaras: este mes, toca empacho de miniaturas
interactivas. Pacas veces podras disfrutar en un mismo CD
demos del F/IFA de turno, el nuevo juego de E/ Sefor de
los Anillos, el simulador de vuelo que mas promete o la
estrategia mas innovadora y variada.

HIFA

FOOTBALL

2004

Este afio, a FIFA le va a salir competencia
de fuste con la aparicién de Pro Evolution
Soccerpara PC. Por si las moscas, el simula-
dor futbolero por excelencia ya tiene demo, v
en ella se aprecian las novedades de esta edi-
cién, como el nuevo sistema de control de
los jugadores que no tienen el balén. Se pue-
de jugar con teclado, pero lo recomendable
es hacerlo con el pad (si es que se dispone de
uno). En caso contrario, tendras que memo-
rizar una buena cantidad de teclas y sus com-
binaciones ofensivas y defensivas. Esta demo
ofrece un aperitivo mas bien breve (sdlo unos
minutos de juego) en el que no existe la
opcidn de alterar el nivel de dificultad v sélo

Juve 0.0 Milén 2:08

GAME LIVE PC /1524

CONTROLES

1. Flechas de direccién

puedes jugar con la Juve y el Milan. Eso si,
podras elegir la camiseta con la que juga-
ran y, una vez en el partido, modificar la
perspectiva de camara. Parece mentira lo
que puede cambiar FIFA Football 2004 sim-
plemente con verlo todo en vertical, al mds
puro estilo Kick Off.

EASPORTS '
LIVE

__ RuiCosh

SUMARIO

PARCHES

EXTRAS

UTILIDADES

Como instalar el CD

No hara falta que lo agites antes de
usarlo. Basta con que lo introduzcas y
dejes que el autoarranque haga el resto.
¢Que no tienes el autoarranque activado?
Pues abre el navegador que utilices
hahitualmente y haz doble clic en
inicio.exe en el directorio raiz del CD. Una
vez cargada la pagina principal, podras
acceder a los miltiples 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
ejecutahle correspondiente, al que puedes
acceder a través del navegador. En el caso
de las demos, te indicamos la ruta de
instalacidn en la ficha técnica de cada una
de ellas.
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EL RETORNO DEL REY

ION: D\Demos\rotk exe
GENERD: Aventuras/accion
DESARROLLADOR: Electronic Arts

EDITOR: Electronic Arts

REQUISITOS: Plli 700, 128 MB de RAM, 104 MB
libres en disco duro, tarjeta 3D de 32 MB, DirectX 8.1.

LA-GUERRA DEL ANILLO

INSTALACION: D\Demos\WOTR.exe

GENERO: Estrategia
EDITOR: Vivendi Universal
REQUISITOS: PIIt 800, 256 MB de RAM, 221 MB

libres en disco duro, tarjeta 3D de 32 MB, DirectX 9.0.

LA X

Esta vez, los peceros no vamos a tener moti-
VoS para envidiar a los chicos de las conso-
las: el nuevo juego de El Seftor de los Anillos
va a fener version PC, a diferencia de lo que
paso con el basado en Las dos torres. En £
retorno del Rey, podras enfrentarte a cientos
de enemigos al mas puro estilo arcade y con
los protagonistas de la pelicula. Uno de los
mas llamativos es Gandalf, héroe en la demo
y muy habil en el combate cuerpo a cuerpo.
CONTROLES
Adelanie : V¢ Alrds: S'® Derecha: D ® lzguierda
A® Alague a distancia: May(sculas izda. ® Alague
principal: Boton izqdo. ® Alague sec.: Boton dcho.

La Compama tamblen tiene su d05|s de estra-
tegia con este titulo. La demo consta de dos
misiones del bando de los buenos. En una de
ellas, el héroe es Legolas. Le acompaiian unos
cuantos elfos y su objetivo es capturar a
Gollum. La otra es algo compleja. Su protago-
nista es Gimli y estd acompafiado, como no,
por unos cuantos enanos. En esta misidn, ten-
dras que completar varios objetivos, pero el
principal es conseguir una poderosa arma que
te permita derrotar a los orcos que hay mas
alla de los muros protectores.
CONTROLES
Todos los controles se realizan con el raton.

[i}éu ON: MODERN AR COBAT

GENEHD Slmulacmn

DESARROLLADOR: Eagie Dynamics

EDITOR: UDiSOﬂ

La gran esperanza de los aficionados a la
simulacion moderna. Si te atreves con la
demo, descubriras el porgué. No todo son
grdficos de impresidn, también se hace
imprescindible un minimo de conocimientos y
habilidad. Ponte a prueba con las dos misio-
nes, una pilotando un A-10A y la otra un Mig-
29A. En la primera tendras que enfrentarte a
unos tanques, mientras que la segunda esta
orientada al combate aéreo.

CONTROLES

1. Flechas de direccion ® Sels
armamento: D ® Timon derecha: X ® Timor

ierda: Z ® Disparo: Espacio ® Eyeceidn: Cirl. + E

SPACE COLONY
INST) ON: D:\Demos\space.exe
GENERD: Estrategia
DESARROLLADOR: Firefly Studios
EDITOR: Virgin Play
REQUISITOS: PIli 800. 64 MB de RAM, 168 MB de
espacio libre, Direct 8.1, tarjeta 3D de 4 MB.

WACE GRIFFIN; BOUNTY HULTER

INSTALACION: D:\Demos\mace exe

GENERO: Accion

EDITOR: Vivendi Universal

REQUISITOS: PIli 1 GHz, 64 MB de RAM, 149 MB
de espacio libre, tarjeta 3D de 32 MB, DirectX 9.0b.

R E NN

WIIHMS -

INSTALACION: D:\Demos'w3d.exe

GENERO: Estrategia
DESARROLLADOR: Team 17

EDITOR: Acclaim

REQUISITOS: Plil 80O, 256 MB de RAM, 106 MB
de espacio libre, tarjeta 3D de 32 MB, DirectX 9.0.

WaanRiE
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VIVII’ en Ia Tierra ya no es posible, asi que
la humanidad se ha lanzado a la coloniza-
cion del espacio. Y de eso se trata en este
juego, de asentar colonias interestelares
desde sus cimientos. La demo consiste en
un tutorial y una mision en la que debes
preparar la llegada de tus primeros traba-
jadores. Para ello, hay que acondicionar la
base de forma que puedas garantizar a tus
sufridos inquilinos unos indices de felici-
dad minimos.

CONTROLES
Todos los controles se realizan con el raton.

No sdlo hay cazarrecompensas en La Guerra
de las Galaxias, aunque algunas cosas de
Mace Griffin puedan recordarte a nuestro que-
rido Boba Fett. En esta ocasion no tendras que
usar tus artes en tierra, sino hacerte con los
mandos de un caza estelar para limpiar los
exteriores. Eso implica enfrentarte a otras
naves, pero también dar buena cuenta de las
minas que encuentres en tu camino.

CONTROLES
Adelante : W ® Atrds: S ® Derecha: D
lzquierda: A ® Alague primario: Boton izqdo.
Alague secundario: Boton dcho.
® Recargar: R ® Usar: £

Los gusanos mas populares del PC contraata—
can. Y ahora, en 3D. Antes de que la dificultad
del juego te exaspere, deja que te demos un
consejo: utiliza la letra Q y veras como todo es
mas facil. El resto consiste en disfrutar del
juego de siempre y del sentido del humor de
estas pequefias larvas invertebradas. Recuer-
da gue en la demo tendrds un arma especial
desde el principio. Utilizala con tino y criterio.

CONTROLES
s We Alrds: S® Derecha: D
zquierda: A ® Apuntar: Raton
Botdn dcho. ® Disapro
Vista en primera persona: Q

Panel de armas: Espacio
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Sean una parodia inteligente o una burda apologia de los
zafios superhéroes americanos, lo cierto es que los juegos de
Duke Nukem tienen su gracia y su encanto. Este no es un
sofisticadisimo shooter 3D, pero si un apasionante retorno a
la jugahilidad de los inicios de la saga.

Manhattan Project

a legendaria rivalidad entre Quakey
Unreal Tournament ya se ha hecho
un hueco incuestionable en los ana-
les de la historia de los videojuegos.

Pero tal vez ya no sean muchos los
que recuerden que, antes de la irrupcion del
dio maravillas, otro juego, Duke Mukem
3D, tuvo también su legidn de adeptos. De
hecho, cuando los cibercafés empezaron a

__GONTROLES

Adelante:
Atras:
ﬁg@ha@e:
Saltar:
Disparo:

Flecha derecha
Flecha izquierda
) Fl_e_cha_aba_jo

Espacio
~_ Ctrl lzquierdo

hacerse notar en las ciudades espafiolas,
uno de los juegos mas populares en ellos
era precisamente Duke Nukem 3D.

De eso hace ya la friolera de siete afios.
Una secuela, Duke Nukem Forever, lleva en
desarrollo casi desde entonces, pero ya
empezamos a perder la esperanza de verla
algtn dia en las estanterias. Eso si, hace tan
solo un afio se edité un nuevo juego con el
anabolizado Duke como protagonista. No era
el que todos estdbamos esperando, era dis-
tinto. Una rareza con muy poco en comin
con el canon de juegos que predomina en
este momento.

Plataformas rutilantes
El juego fue desarrollado por una compaiia
externa bajo supervisién de 3D Realms. Se
trataba de darle un nuevo enfoque a las

En ciertos momentos, puedes entrar y salir de edificios.

; GAME LIVE PC /1604
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REQUISITOS: Pl 350 IVIHz 64 MBde RAM.

tarjeta grafica aceleradora de 8 MB, 234 MB
libres en el disco duro.

La camara va por libre, asi que no te
asustes.

correrias virtuales del personaje, y vaya Si
lo hicieron: Manhattan Project es un plata-
formas bidimensional al viejo estilo, una
rara avis en el mundo de la diversion inte-
ractiva mas reciente.

Eso suponia, de enirada, que el juego
quedaba descartado para la competencia
entre los juegos de accidn mas revoluciona-
rios y rutilantes del moderno. Sin embargo,
una vez jugado, hay que decir que este plata-
formas no es tan bidimensional, tan raro y
tan modesto como parece a simple vista. Y
que, ademas, es la mar de divertido.

Los primeros momentos en el juego pue-
den resultarte algo confusos. Empiezas a
tocar teclas y Duke sélo se mueve hacia
delante o atras, es decir, a la derecha o a la
izquierda. Puedes también saltar y-agacharte
pero eso es todo. Seguro que la fuerza de la

No hay obstaculo insuperable para
nuestro carismatico protagonista.
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DEBERIA DARTE VERGUENZA...
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Esto es'el colmo. No conforme con pasértelo en grande manejando a un fanfarron
patriotero y machista, también quieres un puiado de trucos para hacerle invencible.
Pues nada, nosotros te lo damos y alla tii con tu conciencia.

Una vez en el juego, pulsa la tecla ® ( a la izquierda del 1). Al hacerlo, abriras una
consola en la que puedes introducir cualquiera de los siguientes trucos:

Obtienes un escudo protector

Te da todas las armas y objetos
Give live

Municion al maximo Llenas el indicador de vida

o ET EIRI MR e

Obtienes un jetpack Matas a Duke

En ocasiones, Duke liegara a los
enemigos como caido del cielo.

Pues si, hay mujeres ligeritas de ropa.
Siete afios atras, hasta se desnudahan.

costumbre hard que intentes entrar en las
casas. Pues bien, no es que no puedas, pero
esto solo es posible en momentos puntuales,
cuando se deshloquean nuevas zonas. En el
momento en que la cdmara empiece a cam-
biar de dngulo por si misma para darte otra
perspectiva del escenario, es pasible que
experimentes una desorientacion pasajera.
No sufras, (i sigue
dandole a los con-
troles y recuerda
lo esencial: que
derecha es avan-

tardas en familiarizarte con él. Mientras
solventa situaciones y destruye, no deja
de transmitirte sus opiniones, su forma
desacomplejada y un tanto salvaje de ver y
entender el mundo. Por ejemplo, en una
de las fases debes avanzar esquivando los
vehiculos gue circulan por la calle. Duke
Se pregunta en voz alta si es que acaso le

han tomado por

E“ l:llalltll a al'mas, una rana, en clara

i f ia a Frog-

dlSIlllllBS de IIIIIGIIEIS y referencia a Frog
muy variadas, aungue

ger, el clasico de
la diversidn sobre

zar e izquierda ancas. En ofro
retroceder. cuesta lo suyo obtenerlas momento, iras

repetir un nivel
Bebo TNT més veces de lo que seria deseable,

Este juego no es un plataformas con-
vencional. Y no lo es por muchos
motivos, empezando por la perso-
nalidad de su protagonista,
ese héroe de calzon largo e
ideas cortas que encarna
lo mas zafio, vulgar y
(en el fondo) divertido
de América. Duke tie-
ne un sentido del
humor garbancero y
kamikaze, y su pasidn
por las armas sélo es
comparable por la que
siente por las mujeres de
curvas vertiginosas y vesti-
dos reducidos a la esencia.

El duque de la destruccion
masiva es tu personaje, y no

Duke frunce el cefio y dice: “Ahora si
que estoy cabreado”.
Todo esto lo dice alto y claro, si,
pero en inglés, asi que los visitan-
tes ocasionales de tu rincon de
juegos no tendran motivos para
escandalizarse. Mas “polémi-
cas” pueden resultar las
| armas, ya que hay muchas y
muy variadas. Entre ellas, tie-
nen un especial protagonis-
mo la escopeta o el arma de
plasma, ya que descubrirds
gue conseguir nuevos mode-
los para ir ampliando tu colec-
cion personal no es tan ficil
como parece.
En cuanto a las chicas, ¢qué
podemos decir? Haberlas, las

EXTRAS

En el CD del juego que ofrecemos este
mes hemos incluido algunos extras. En
primer lugar, si no eres demasiado impa-
ciente, habrds ohservado que en el menu
de instalacion del juego aparece una
opcion llamada Movie. Pulsando ese
botdn, puedes ver un trailer de Duke
Nukem Forever. Si, ese juego que pintaha
tan bien y del que nunca mas se supo.
Luego, dirigete a Mi PC y pulsa con el
boton derecho del ratén sobre el icono del
CD. Exploralo, y podras acceder a la car-
peta Goodies. En ella, se encuentra una
demo de Max Payney un juego de pinball
de los gue invitan a jugar una y otra vez.
En la carpeta llamada Demo Tortuga tam-
bien encontrards la demo de este juego.

Ty

GENERO: Estrategia :
DESARROLLADOR: Ascaron
EDITOR: Friendware

Tortuga es un juego de gestion que incluye
espectaculares fases de combate en alta
mar. La demo te plantea el reto de capturar
tres pueblos para los esparioles, que en
ese periodo son los amos del archipiélago,
asi que el respeto ya lo tienes ganado y
pocos seran los que osen atacar un navio
espanol. Seras td el que decida con quién
y cuando combates. Oportunidades no fal-
taran, ya que el transito maritimo es conti-
nuo. Cuando hayas hecho crecer tu flota,
podras plantearte atacar algun puerto
extranjero.

CONTROLES

Todos los contoles se realizan con el raton

hay, de eso no hay duda. Tan despampa-
nantes como siempre, y con la mala for-
tuna de que aparecen siempre pegadas a
una bomba. Duke debera esforzarse por
rescatarlas, y serd obsequiado con una
especie de danza del vientre para que
nuestro héroe disfrute de sus encantos
naturales. Si, no es el colmo del buen
gusto de la correccién politica, pero, qué
quieres: Duke Nukem es asi.
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FORMA DE PAGO -l
CIDOMICILIACION BANCARIA [ T [ [J [T [T [TITILIIIT] Oferta valida unicamente en Espafia

COTARJETAVISA N [TTT] [TTT1 [IITI1 [CILIT]  (vISA electron no valida) Fecha caducidad de la tarjeta [ [ [ ]
[JTALON NOMINATIVO a nombre de IXO PUBLISHING IBERICA, S.L. GIRO POSTAL [ (Adjuntar copia del comprobante del pago en Correos)
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Firma del titular de la tarjeta VISA

1XQ PUBLISHING IBERICA, 0 e spong de “hojas de reclamaciones” a disposicion del usuanic que las solicite, en las que se
podran farmular guejas y evponer sugerenclas Lus interesatios pueden solicitarias en el ndmere de teléiona 932418100 o bien dirigrise al
dormucilio sucial indicado en el presente cupon, donde serdn atendides personalmente.
Promocion vélida para Espafia. Pedidos para otros paises, consultar por teléfono (00 34 932 418 100) o enviar e-mail a: suscripciones@ixo.es

Proteccidn de datos: Segin la Ley de Proteccidn de Datos Personales, tienes derecho a acceder, cancelar o recfificar tus datos si éslos fuesen incorrectes. Si quieres que tus datos permanezcan en nuestros archivos pero no quieres recibir
informacion de otras empresas que puedan ser de tu inlerés, haznoslo saber.



: El primer juego con comando de voz !

° 60 misiones.
o Unete a una de las tres facciones:
los Estados Unidos, la Alemania imperial
o la Liga de las Naciones Libres.
¢ Accion cinematografica en tiempo real.
o Comanda y conirola a través de la voz tu navio
con un microfono.
o Meteorologia y entorno con evolucion
en tiempo real.
o Los efecios del océano y la fisica de los vehiculos
responden a las condiciones meteorologicas.
° Misiones dinamicas basadas en
las prioridades estratégicas.
¢ Pilota Submarinos, Corvetas, Destructores, Navios
Mercantes Armados, Acorazados, Cruceros, etc.
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Descarga el espectacular trailer desde  [LULau ¥

IMPERID-
DETASNVIARES

AN

Nuevo engine capaz de gestionar Manual de juego y mapa Incluye la campania Imperio de los Mares,
simultdneamente la actividad : - = con las pistas esenciales camparnia de aprendizaje y juego

de 25 ciudades, cientos de navios = 3 = f en Internet

y un millon de habitantes

Retine tu tripulacion, arma una poderosa flota y combate al enemigo en
épicas batallas © Comercia con materias primas, crea tus propias fabricas, abre
oficinas en otras ciudades... | Iza la bandera pirata. Lanzate al abordaje de
navios y al saqueo de ciudades | Funda y construye tu propia ciudad, hazla
prosperar y defiéndela de asedios y ataques.

TOTALMENTIE

PATRICIAN Ill-Ilmperio de los Mares se vende en quioscos, grandes almacenes y tiendas de informatica






