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EL UNIVERSO SE CONTRAE

La cancelacion del servicio on line de Uru: Ages Beyond Myst y,
sobre todo, de Mythica, un juego de rol multijugador masivo que
estaba en una muy avanzada fase de desarrollo, hace reflexionar

sobre el panorama de las propuestas on line de pago.

Tanto en un caso como en otro, sus responsables han esgrimido
razones de rentabilidad para paralizar los proyectos. Esto no
significa que los juegos de pago on line estén en crisis, pero si que
el sector se estd desarrollando a un ritmo inferior al que se
preveia. El niamero de usuarios no basta para dar cabida a tanta
oferta y, sobre todo, a oferta tan variada.

Es cierto que actualmente triunfan en Internet los juegos de pago
que se basan en enfrentamientos entre grupos de jugadores. Pero
apenas queda margen para nada mas. El mercado no parece lo
suficientemente maduro como para garantizar el éxito de proyectos
de calidad que se aparten de los canones que hoy se llevan. Por
eso, el planteamiento innovador de Mythicay de Uru Live se perfila
como uno de las principales causas de su cancelacion.

También ocurre en los juegos off line. Las propuestas son cada vez
mas uniformes y aparecen menos titulos con apuestas minoritarias
0 innovadoras. Pero el riesgo de estandarizacion en |os juegos on
line es mucho mayor. A menos usuarios, menos pastel que
repartir, por lo que la innovacion entrafia un riesgo alin mayor.

Es una lastima que dos gigantes como Microsoft y Ubisoft hayan
dado marcha atrds en sus proyectos. Si ni siquiera las grandes
empresas apuestan por planteamientos diferentes y, con su cuota
de riesgo, scomo lo van a hacer las pequenas?

Jordi Navarrete
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Tras unos cuantos numeros dando brazadas en la cha::a d
los precios Y la piraterfa, Carta Blanca se abre a tema

nuevos, algunos de ellos curiosos y de cierta en]unmaﬁle_:es
, .
que no llega €S gsa carta tuya que gsperamos Nace !

Anda, a ver si te animas y nos la mandas.

Os leo muy a menudo. No todos los meses,
pero si casi todos. La revista me parece bien,
en lineas generales, pero hay un detalle que me
escama un poco y que no sé si os han hecho
notar alguna vez. Son esos comentarios “de
actualidad politica” que 0s marcais de vez en
cuando. Esas criticas al gobierno, esas bromas
pseudo-progres sobre Estados Unidos, ese
tono de rojerio chachi del que con frecuencia
abuséis... A mi todo eso me sobra, no sélo
porque no coincido con las que parecen ser
vuestras ideas politicas, sino también porque
creo que estan fuera de lugar en una revista de
videojuegos. Pase lo de la pegatina del “No a la
guerra”, que después de todo salia en una
seccidn secundaria como La cuenta atréds, pero
no tengo por qué leer comentarios sobre lo mal
que se lo monta Bush en el andlisis de un juego
q.e accion tactica.

Oscar Ruiz (e-mail)

Usted perdone, probo ciudadano, no
sabiamos que era de mal gusto hacer
comeniarios “de actualidad politica” en una
revista de juegos de PC. No pretendemos dar
el mitin ni convencer a nadie de nada, son
simples referencias en fono jocoso a la
realidad gque nos foca vivir. Y en ellas
aplicamas el misma tono critico gue nos
caracteriza en el andlisis de videojuegos.
Pero gracias por fu aportacion: lo del
“rojerio chachi” nos ha Ilegado al alma.

pm—

0Os escribo para hablaros sobre The
Westerner, un juego muy bueno, como
ya deciais, pero plagado de errores. Eso
también lo comentabais, pero la verdad
es que no esperaba que fuese para

tanto. Después de decidir comprarmelo,
fo empiezo a jugar y a los pocos minutos
ya se queda atascado el personaje. Y tras
éste, se suceden muchos mas errores.
Mi mensaje es para protestar porque el juego
haya salido con prisas, simplemente para
aprovechar la campafia navideia. He enviado
una carta al servicio de atencion al cliente en

la que les explico que la voluntad de sacar
cuantos més beneficios mejor no les da
derecho a reirse de nosotros.

Si mas usuarios del juego se encuentran con
estos problemas, os invito a que escribdis al
servicio de atencién al cliente de Planeta
DeAgostini: hotlineplaneta@hotmail.com.
Diego Lopez (e-mail)

Ya dijimas en su dia que el juego presentaba
algunos errores de programacion, pero
Masnou (el autor del andlisis) considerd que
éstos no impedian completario con cierfa
normalidad. Ademads, iban a ser solveniados
con un parche posterior, cosa que no ha
ocurrido (el parche aparecid, pero no
resuelve todos los problemas). En fin, que
seguimos pensando que el juego es

excelente, aungue los problemas
técnicos suponen, sin duda, un serio
lastre.

Roles y mujeres

Me parece fatal que el amigo Pita
no incluyera en su ranking de
mujeres virtuales a April Ryan, de
The Longest Journey, una fémina
mucho mas carismdtica que
alguna de las segundonas que si
ha incluido. Estamos hablando
del trasero mds sexy de los
videojuegos.
El ofro tema del que quisiera
hablaros es la manfa que tenéis de
catalogar como “juegos de rol”
productos que no lo son. Diable no
es rol, Dungeon Siege no es rol, Final
Fantasy no es rol, VTM: Redemption
no es rol. Ni rol descafeinado, ni rol

light, ni rol de accion. Simplemente, no es rol.
Digo esto porque estoy hasta las narices de
adquirir titulos de supuesto rol para
encontrarme luego que, sencillamente, no lo
son. En el mundillo virtual hay excepcionales
ejemplos de lo que es el rol, y es injusto que
los equiparéis a los diablos de turno. ¢ Tanto
o0s cuesta hacer distincion entre unos y otros?
José Ramdn Martinez. Badajoz

Con tus restrigtivos criterios, compaiiero,
sdlo dos o tres juegos anuales podrian ser
considerados “de rol”. Ademds, nunca
liueve a gusto de lodos: por Ia misma regla
de tres, si indicasemos en nuestras fichas
gue Diable o Dungeon Siege son juegos de
accidn, un fan irredento de Quake podria
decir que le hemos inducido a comprar un
producto que no era lo que esperaba. Lo
mejor es que te leas los anélisis que
publicamos (lodos incluyen informacidn
detaliada sobre la fdrmula de juego) y
saques tus propias conclusiones.

* Por toda la escuadra__)

o

Hace tiempo me dejaron FIFA 2003. Cuando
ya hacia tiempo que lo tenfa, me fui a la web
del juego para ver si habia trucos y vi que
ponia que se podia cambiar el balén (por el de
Ia liga o el de la Champions). Os escribo por si
sabéis cdmo se cambia, si es que se puede.
Natxo Pérez (e-mail)

Si, se puede. Puedes descargar los parches
con el baldn de Ia liga espaiiola de
hitp://www.azraelpc.com/fifa2004/geomerlin/
az-lfphall.zip y el de Ia Liga de Campeones
de hitp://downloads.soccergaming.com/
download.php3?id=00008908.
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* _ Hoctavo arte

Actualmente el cine es considerado sin duda
alguna como el séptimo arte. Arte, segdn el
diccionario de la Real Academia Espafiola, es
una “manifestacion de la actividad humana
mediante la cual se expresa una vision
personal y desinteresada que interpreta lo
real o imaginado con recursos plasticos,
lingiifsticos o sonoros”. Pues bien, el
videojuego puede adaptarse perfectamente a
esta definicion. Después de todo, es la vision
de algo “real” (Call of Duty, por ejemplo, es
una recreacién bastante realista de la
Segunda Guerra Mundial) o “imaginario” a
través de recursos plasticos (no barro ni
pintura, sino modelos informaticos
moldeables), lingilisticos (el argumento y los
didlogos) y sonoros (es inconcebible un buen
videojuego sin una buena banda sonara). Asi
que, ¢por qué los juegos siguen
considerandose un entretenimiento banal
para nifios? ¢No deberiamos empezar a
saludar la irrupcién del octavo arte?
Kartalon (e-mail)

Los juegos son un tipo de artesania
tecnoldgica que hasta ahora no ha disfrutado
de muy buena prensa. Como muchas ofras
tecnologias de ocio, se ha enfrentado al
conservadurismao de los que no se criaron
con ellos y nunca se han tomado la molestia
de acercarse al nuevo fendmeno sin
prejuicios. Hoy ya se acepta que no son obra
del demonio, asi que no es de descartar que
en un futuro proximo se valoren desde un
punto de vista estético y creativo.

pe——

icios sin escripulos )

: Patr

En vuestra revista de enero, Ricardo Sanchez
preguntaba coémo ganar dinero facil jugando
a Patrician I1l. Pues bien, yo, que soy un
auténtico viciado de este juego, creo que
tengo la respuesta: elige como ciudad natal
Gdansk. En ella, la produccion de cuero,
carne y cerveza es muy alta, y estas tres
mercancfas pueden venderse en buenas
condiciones en Riga, Vishy y Oslo, donde te
pagaran mucho por ellas.

Luego puedes inscribirte en un gremio y
hacer expediciones al Mediterraneo para
comprar especias, ya que nadie las produce
en el mapa en el que juegas. A continuacion,

SOBRE DEGEPCIONES

Escribo esto nada mas leer la columna de opinion del sefior Ripoll, en la que reflejaba su

apoyo a lon Storm tras las criticas recibidas por la demo prematura de Deus Ex 2. Pues hien,
yo soy uno de tantos jugadores de la demo que criticaron duramente a lon Storm.

El motivo de las quejas no fue, como dice Ripoll, la existencia de un par de fallos graficos, sino
un completo despropdsito a la hora de disefiar el juego. Eran errores de esos que no se
solucionan ni con uno ni con mil parches. DX: Invisible War dice adios al sistema de “skill
points” y a tantos otros magnificos detalles que hacian de Deus Ex un juego “diferente” y nos
brinda a cambio una interfaz “consolera”, insoportable para ser usada en un PC, unos

mapas diminutos con continuas cargas, una PESIMA inteligencia artificial que convierte

en penoso cualquier intento de jugarlo (fanto como juego de accion como de sigilo),

unos personajes absolutamente inexpresivos y sin carisma, un HUD que ocupa media

pantalla, una irrisoria fisica que desaprovecha por completo el motor Havok que usa...
Para colmo, el juego viene a ser tres o cuatro veces mas corto que el original. Asi que \

nadie ha hablado sin saber.

Personalmente, di a lon Storm un voto de confianza y compré el juego on line,
y me dan ganas de tirarlo por la ventana, sobre todo si se {J\

compara con el primero. Pido al sefior Ripoll gue, cuando le

e

llegue el juego, sea verdaderamente objetivo y no se deje _=
cegar por sus expectativas. Yo, después de jugara DX2;y t.\‘

ver un video de la |A de Thief //f, he perdido todo el

interés por lon Storm.
Abel Oroz Vicente (e-mail)

captura naos, arréglalas y subéstalas en el
gremio, aunque debes tener en cuenta que
debes evitar que te pillen o no te saldrd a
cuenta. Y, por supuesto, siempre es buena
idea casarte en cuanto puedas con una buena
mujer que se relacione con los consejeros,
con lo que subirds rapidamente de nivel.
Buena suerte, comerciantes.

Sergio Rojo Mufioz (e-mail)

Ahi queda eso. Muchas gracias por
compartir con los lectores de esta seccidn tu
valiosa experiencia como mercader en el filo

de lo legal.

.

" Demos ejemplo

Leyendo (ltimamente Carta Blanca, es facil
darse cuenta de que dos de los temas que
mas preocupan a los usuarios son la pirateria
y las localizaciones de juegos. A mi modo de
ver, todo estd relacionado. Esta clarisimo que

si una empresa no vende, tampoco va a
invertir mucho en una buena traduccién y un
buen doblaje.

Tengo habitualmente charlas con mis amigos
sobre juegos y cuando tratamos estos temas
siempre llegamos a las mismas
conclusiones: si todos hiciésemos el
esfuerzo de comprar mas copias originales,
cada vez serian mas los juegos traducidos.
Comprendo que no todo el mundo se puede
permitir comprar juegos a 60 euros
regularmente, pero seguro que si muchos lo
hiciésemos, abririamos las puertas a una
posible bajada de precios y los juegos
llegarian en mejores condiciones. Asi que
menos quejarse y mas poner de nuestra
parte.

Emilio Devesa Montero (e-mail)

Pues eso, compremaos copias originales.
Pero no (o0 no solamente) en un acto de
ciego altruismo, sino porque es lo Idgico, Io
legal y lo que se supone que hay que hacer,
¢no? Eso si, hay muchos juegos que no
valen lo que cuestan. Para evitarlos, sdlo
hay que leer nuestros analisis.

- ¢&ln ano mejor? )

El pasado 31 de diciembre, a las doce en
punto de la noche, todos gritamos: “Feliz
afio”. Pero, jva a ser asi? No se sabe, y
menos con esto de la piraterfa v los precios

V' 7 / GAME LIVE PC



elevadisimos de los CD originales. Por
ejemplo, los mejores juegos siguen teniendo
requisitos altisimos, lo que obliga a los
jugadores que quieren estar al dia a
actualizar su equipo continuamente.

La falta de originalidad es otro enorme
problema; uno compra la nueva entrega de
un juego de éxito para descubrir que le han
cambiado el ndmero y poco mas. Otro punto,
“la pirateria”. Todo el mundo sabe que los
juegos son caros, que hay que amortizarlos y
que alguien debe pagar por tantas horas
dedicadas a programar sin descanso, pero el
caso es que no todo el mundo puede
pagarlos. Menos mal que ustedes nos
regalan un buen juego cada mes. Aunque
s6lo sea por eso, muchas gracias y un buen
afio para todos.

Mauricio Bustamante (e-mail)

Si, esperamos que el afio que ha enirado
sea mejor y que se cumpla alguno de
nuestros deseos para €l. Lo de los precios,
la falta de originalidad y el exceso de
pirateria no son temas gue se resuelvan en
un par de fardes, pero algo si ha avanzado
el panorama de juegos para PG en los
tiltimos afios, asi que tenemaos motivos para
seguir siendo optimistas, ;no?

Sélo un par de preguntas:
¢Cuando va a salir Half-Life

|. 2y cuales serdn sus
’ 1

* | Telegralico

™

GAME LIVE PC

requisitos técnicos? ¢Habrd una
continuacion de Mafia? ¢ Se sabe algo del
nuevo GTA?

Fermin Santin Mon (e-mail)

Parece que Half-Life 2 saldrd en Ia
segunda mitad del afio, aunque no
podemos avanzar una fecha mdas concreta
ni sus requisitos, que aiin se desconocen.
En cuanto a las nuevas entregas de Mafia
y GTA, ambas estan confirmadas, aunque
de la del primero no hay mas datos y de
la del segundo sdlo se sabe que estard
lista a finales de este afio.

e - = W__\
*_ Tampoco es tan dificl __)

En el mes de enero publicasteis una carta
de Gil Sanz. En ella se reclamaba que se
tradujesen los juegos al cataldn. Como
argumento en contra, decfais que no salia a
cuenta porque los que hablan cataldn ya
hablan también el castellano.

Permitidme que yo vaya mas lejos que Sanz
y “exija" que se traduzcan. Por poner un
ejemplo, los estados escandinavos
(Noruega, Suecia y Dinamarca) suman unos
13 millones de habitantes (siete en Suecia,
tres en Noruega y tres en Dinamarca). En el
conjunto del territorio de habla catalana,
somos 12 millones. Si se editan juegos en
las lenguas de esos tres estados y sale
rentable (después de todo, seguro que los
suecos saben inglés), ¢por qué no se
traducen al catalan? Seguro que también
saldrian los niimeros.

Esto se puede enlazar con lo que dijo Marc
Rodriguez sobre el DVD-ROM, que fal vez
serd en el futuro la solucion para que la
mayoria de juegos se editen con varias
opciones de idioma. Os animo a mantener
vivo el tema de la lengua: si somos
muchos quienes los pedimos, igual
SE consigue.

Enric Sabria (e-mail)

El ejemplo de Escandinavia no es
del todo feliz: alli, juegos y
peliculas rara vez se traducen,
en fodo caso se subtitulan. Pero
si, entendemos tu argumento y es
cierto que el catalan es una
lengua de uso muy extendido.
Sin embargo, aqui entra en
juego la ldgica econdmica: las
compaiias distribuidoras
= traducirdn los juegos al cataldn
cuando eso les garantice un
importante volumen de ventas
adicionales, algo que de momento no
ocurre.

* _ Dragones'y mamporros )

Soy un recién llegado al mundo de
Neverwinter Nights y 1a verdad es que me ha
fascinado. Pero tengo alguna pequefia duda
que espero que poddis solucionarme: /Es
posible controlar monstruos y personajes no
jugadores cuando haces de DM en este
juego? ¢C6mo se hace?

Otra cosa, ¢van a editar préximamente mas
juegos con o sobre dragones? ¢ Editardn
Drakan: Ancient's Gates para PC?

Potediki (e-mail)

8i, el master de Neverwinter Nights puede
conirolar monstruos y personajes no
jugadores. De hecho, ésa es una de sus
principales funciones. Para hacerlo, basta
con acudir al cliente de DM,
seleccionar el personaje que
desees y pulsar Ia tecla
“Poseer”. En cuanio a
juegos sobre dragones, lo
raro es encontrar un juego
de rol ¢con ambientacion
fantastico-medieval en
que no aparezcan.
Drakan: Ancient’s Gates
no ha sido

editado en Qe
compatibles,

pero si lo ha hecho fa
anterior enirega de
la saga,
Drakan:
Order of the Flame.

" Otra galaxia

Tengo dos ordenadores en mi habitacidn,
uno de mi hermana pequefio y otro mio, y yo
juego al Star Wars: Galaxies y mi hermano a
La prision. Ninguno de los dos sabemos
inglés, pero eso es lo de menos: cada uno
juega al juego que més le llena.

Si, muchas veces es el idioma lo que primero
se mira, pero otras veces pesan mds otros
factores. Asi que yo animaria a la gente a
jugar a Star Wars: Galaxigs pese a que esté
en inglés. En el servidor Radiant predominan
los jugadores hispanos y se puede jugar
cémodamente sin que haga falta el inglés
para nada. Si alguien se anima, que sepa que




puede pasar por Esperanza, una ciudad
hecha por jugadores esparioles. Esta en el
planeta Naboo del servidor Radiant.

Por (ltimo, decir que no me gustd mucho
vuestro reportaje sobre Star Wars: Galaxies.
No sé si sois asf de criticos porque sblo
habéis jugado a la version americana, pero a
mi [a europea me tiene enganchadisimo. Vale
que para progresar en una habilidad concreta
debes repetir varias veces actividades
semejantes, pero puedes alternarlas con los
combates o la construccion de cosas. Para
mi, el juego es impresionante, pero ya se
sabe que para gustos son los colores.

Luis Mi (e-mail)

Es evidente que nuestro andlisis de
Galaxies (por cierto, versidn europea, a la
amerigana ya le pasamos revista en su dia)
no rebosa entusiasmo, pero en él se deja
¢laro gue es un producio con notables
virtudes, empezando por su original
concepto y el amplio margen de liberiad
que oforga a quien lo juega. Pero, como ti
dices, cada uno tiene sus gustes, y
nosotros nos quedamos con, por ejemplo,
Dark Age of Camelot.

~_Laprimera piedra

El otro dfa estaba viendo un programa de una
cadena de televisidn nacional. El tema era de
sobras conocido para los que estamos metidos
en el mundo del videojuego: la pirateria.
Tras ver el programa empecé a pensar
qué factores podian incrementar el
precio de los videojuegos y llegué a la
conclusion de que las
distribuidoras eran las que
mds influfan en el precio
de éstos.

Lo que me acabd de abrir
los ojos fue Ia lista de
juegos mds vendidos de
vuestra revista, en la que
el “modesto” Patrician Iif estaba por
delante del muy innovador
Commandos fIl. ;Raro? En absoluto,
es solo que la diferencia entre 30 y
48 euros se nota. La gente no es
tonta y recuerda de sobras que
antes del euro los juegos no
pasaban de las 5.995 pesetas y
ahora se acercan a las 10.000.

¢Acaso las compafifas no saben cudl es su
publico potencial? ¢No se dan cuenta de que
muchos de esos jugones rara vez pueden
gastarse 50 euros en una novedad? Claro que
vosotros decfs siempre que los juegos no son
un articulo de primera necesidad. Vale, pues
tampoco creo que lo sea Windows y dudo
mucho que vosotros redactéis esta revista en
Linux o con una copia “legal” del sistema
operativo en cada uno de los ordenadores de
la redaccion. Porque si fuese asi, me temo
que tendriais que vender la revista a 12 euros
y olvidaros del juego completo. Asf que ahora
no vengdis diciendo que la pirateria es mala.
Alfonso Redondo Hernandez (e-mail)

No te tires de la moto, que en esta redaccion
manejamaos soffware cien por cien legal y
aun asi nos salen los nimeros. Busca
argumentos algo mas sdlidos y sutiles,
porque éste te lo hemos desmontado en una
frase.

wr)

0Os escribo porque estoy muy decepcionado
con el tema de las edades de los juegos. Tengo
13 afios y me gustan juegos de todo tipo, sin
fijarme en sus etiquetas de edad. No
comprendo como juegos como Mafia,
Carmageddon o Hidden & Dangerous son stlo
para mayores de 18 afios. SGlo porque a un
degenerado se le ocurra coger el coche y liarse
a cargarse gente, no tenemos por qué pagar
todos. Tampoco entiendo las etiquetas de
edades de juegos de guerra como Call of
Duty o Halo (para mayores de 16 afos).
Un saludo a todos los redactores y
colaboradores de Game Live, me
encanta vuestra revista y no me
la pierdo ninglin mes. También
un saludo a todos los creadores
de juegos de guerra, que me
encantan. Y para
terminar, un beso
a Ignacio Pérez
por hacer el mejor juego del mundo
(Commandos 1, Ify Ii).
P.J.B.S. (e-mail)

¢Por qué yo no?

Las recomendaciones de edades son
tan itiles como necesarias. Evitan,
por ejemplo, gue se polemice sin

descanso sobre el exceso de

violencia en los juegos: los que son
violentos se dirigen a un piblico adulto. De
todas formas, la clasificacin es orientativa
y corresponde a los padres valorar si sus
hijos pueden probar algiin juego que a priori
no esté recomendado. No fodos somos
iguales ni maduramos a la misma velocidad.

: : Visidn femenina

Soy seguidora de vuestra revista desde hace
mucho. Me gustaria que en vuestro equipo
hubiese alguna opinion femenina, a vuestras
lectoras les interesaria. Por poner un ejemplo
gréfico, en muchas revistas (no digo en la
vuestra) la valoracion de los juegos es
proporcional a la cantidad de ropa que se
quitan las protagonistas o la cantidad de
violencia que contiene. Vuestras criticas no se
basan en esto (jmenos mall) y si en cosas que
realmente importan: jugabilidad, gréficos...
Que quede claro que no guiero que eliminen
las escenas de sexo o violencia (a mi me
gustan), pero si pienso que esto no debe ser
algo determinante para clasificar un juego.

¢ 0 es que si en Dungeon Siege hubiese
escenas de sexo 0 en Medal of Honor mds
sangre los juegos serian mejores?

Por aitimo, felicitaros por vuestro trabajo, que,
de todo lo que leo, es lo que mas me gusta. Y
a todos los que piensen que las chicas sdlo
valemos para Los Sims, que vengan, les reto a
una partida a Age of Empires, Diablo Il, Star
Wars, jo lo que sea! (menos juegos de
deportes, que son mi talon de Aquiles).
Soraya F. Lopez. Zaragoza

Pues si, la mayoria de los que trabajamos
en esta revista somos chicos, pero eso es
algo gue casi atribuiriamos a la casualidad.
Destle luego, no se debe a ningin
sofisticado complot masculino: tenemaos una
redactara y un equipo de tres diseiadoras
graficas y dos operarias de fotomecanica. No
lo dudes, Game Live se feminiza todo lo que
puede. Nos encantaria confar con mas chicas
en nuesiro equipo.

Bl W b e

Si quieres que sirvamos de altavoz a
tus puntos de vista, dudas, quejas o
exabruptos, no te cortes y escribe a:
CARTA BLANCA
Game Live
C/Atava, 140 - 7°
08018 Barcelona

0 envianos un e-mail a:

cartablanca@ixo.es
El autor de la carta
mas interesante del
mes recibird como
premio una mochila
EastPak con el logo
de Game Live.

Y 9 / GAMELIVE PC



LANZAMIENTO AEREQ
Combat Elite: WWHI Paratroopers -

Ahora que se acerca el 60 aniversario del desembarco de Normandia, qué mejor manera de ’
celebrarlo que lanzando un juego que recuerde el dia en que los Aliados pusieron por fin un pie en
Francia. Esta es la idea de Acclaim, que quiere hacer coincidir el lanzamiento de Combat Elite:
WWII Paratroopers con la efeméride, es decir, el 6 de junio. 5
Pero sin duda, mas alla de operaciones de mercadotecnia, Y A o
estos paracaidistas vienen con suficientes regalos en el L
avion como para gue les hagamos algo de caso.

A partir de una vista cenital, se tratara de conducir a un
aguerrido soldado por mas de 40 misiones, que incluyen
desde batallas reales a escenarios ficticios, hasta acabar de
una vez por todas con el loco del bigote y sus intentos de
desarrollar una bomba atdmica. Con todo, el elemento més
llamativo de este juego de accién es la posibilidad de
labrarte un futuro desde lo més bajo e ir escalando en la
jerarquia militar para mejorar tus habilidades.

WWII Paratroopers esta siendo desarrollado por
Battleborne Entertainment, una compafifa americana de
reciente creacion pero que cuenta en plantilla con un buen
pufiado de veteranos que ya trabajaron, por ejemplo, en
Ghost Recony Fallout 2. Seguro que saben lo qgue tienen Tiros, alemanes muertos y un poco de fuego para
entre manos. calentar el ambiente.

EXTINCION
AL COMPLETO

Catwoman Poachepr
Halle Berry vendra este verano con traje de cuero y latigo en

mano. Y no es que a la protagonista de Monster’s Ball le haya

dado por el sadomasoquismo, sino que se trata de su encarnacion La polémica nunca viene
de la Gata, la famosa mal para destacar, asi
villana-heroina de que los chicos de
Batman. Y claro, una Exileworks han optado
buena licencia siempre por herir sensibifidades
va acompaniada de un poniendo a los jugadores
buen videojuego. O al en la piel de un cazador
menos de un videojuego furtivo. El juego se

a Secas. llamara Poachery en el
Esta es la idea tras el encarnaras a un furtivo
anuncio de EA de que gue ird por todo el

estan preparando el mundo a la caza de
titulo Catwoman en sus especies en peligro de
estudios britdnicos. El extincion.

titulo promete ser un Polémicas aparte, el
juego de accién titulo ofrecera una
plataformera en el que mezcla de juego de
saltaras de tejado en accion y gestion de recursos en el que no solo deberds apuntar
tejado y podrés utilizar bien, sino también atinar economicamente para adquirir

tu instinto felino para mejores armas y vehiculos y poder viajar a esos paises
derrotar a quien toque. tercermundistas tan ricos en animales en vias de defuncidn.
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__ |'n 2004

Mientras haya 22 hombretones dispuestos a correr tras un
balon, habra gente dispuesta a comprar juegos sobre eso
que llaman fatbol. Y mas si coincide con la Eurocopa 2004
que se celebrara en el pais vecino (el de la izquierda, no el
de arriba). El juego se [lamara, oportunamente, UEFA Euro
2004, y te permitird dirigir hasta 51 selecciones nacionales
en disputa del preciado trofeo. Lo cual supone jugar el
torneo en toda su extension, desde las fases clasificatorias
previas hasta la finalisima, pasando por los cruces
eliminatorios.

Aparte de la cantidad de hombres sudorosos que reunira, el
juego también incluye un novedoso sistema de “moral
dindmica”. En esencia, este sistema hard que los futbolistas
puedan ver mermadas o potenciadas sus habilidades en
funcidn del rendimiento del equipo durante el partido.
Desarrollado por los estudios canadienses de EA, UEFA Euro
2004 deberia estar en las estanterias para cuando empiece
el evento futbolero del afio, es decir, en junio. El del mofio es ese que se casd con ésa y que juega a la pelota.

UNA GUERRA RARA, RARA RARA
Weird War [RoL__]

Weird War: Un episodio desconocido de la Segunda Guerra Mundial
es el kilométrico pero explicativo titulo que los estudios polacos de
Techland estan preparando. El titulo se basa en una serie de juegos
de rol llamada Weird Wars, donde los jugadores se sitiian en plena
Segunda Guerra Mundial no tanto para combatir como para vivir
aventuras varias. Con un aire desinhibido que recuerda a la saga de
Indiana Jones, el jugador deberd recarrer varios escenarios bélicos
repartidos por mas de 100 misiones para descubrir algunos de los
secretos mejor guardados de la Segunda Guerra Mundial.
La traslacion a bits del juego de rol se ha hecho sobre terreno seguro,  habilidades a desarrollar a medida que avanzas. Con todo, parte de la
con un sistema de juego semejante a Baldur’s Gatey Fallout que accion del juego recaerd en el combate, con mas de 60 armas que
cuenta con varias clases de personajes a elegir y multitud de deberés emplear si quieres salir con vida de la Segunda.

RENAGER ARIO

Das Reich 2005

Los alemanes de Westka Interactive parecian muertos y enterrados tras finiquitar su anterior
titulo, Y-Project, un prometedor juego de accion que no llegd a ver la luz. Pero ahora han
renacido con el nombre de Joylabs y con otro proyecto bajo el brazo. Se llama Das Reich
2005y te situard en un futuro hipotético en el que la Alemania nazi vencio la guerra y sigue
dominando Europa. Tu cometido, cémo no, sera luchar contra el totalitarismo germano v
garantizar que el mundo libre pueda volver a comer Big Macs a voluntad.
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*Pisa & fando, fue estas en el ditimo tramo
'y quetes hacerte con uno de los 20 Colin
MeRae Rally 04 que sorteamos. Basta con
fue des un volantazo certero en direccion

al buzon mas cercano. Esta vez, Ia suerte
puede acercarte a la meta.

SENIUS AT prLaye

GENIUS AT PLAY

¢En qué equipo corre Colin McRae este afio el mundial de rallies? BASES DEL CONCURSO

[ Ferrari [ No tiene equipo " Real Madrid * Para concursar, la carta con el cupén de
respuesta debera recibirse en las oficinas de

NOMBRE: IX0 Publishing Ibérica antes del 5 de abril e

DOMICILIO: . o indicar “Concurso Colin McRae Rally 04” en

POBLACION: C.P: una esquina del sobre.

PROVINCIA: ... TELEFONO:

Puedes consultar los nombres de los ganado-

Rellena este cupdn en mayiisculas y envialo a: res:an Bl alllucro i mayyde [r ravisle;
GAME LIVE e Sdlo optaran al premio las cartas con la
- respuesta correcta.
IX0P “BUSH]NGJBERIGA * El premio no es canjeable por dinero.
¢/ Mﬁg\[ﬂa L:%EEL&:.:NTA e La participacidn en este concurso implica

 ;
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
i o El sorteo se celebrard el 10 de abril.
1
1
1
1
1
]
1
1
]
]
]

H la aceptacion de todas sus bases.



MALAS GALLES

True Crime: Streets of LA

Que las calles de Los Angeles estan plagadas de delincuentes es algo que ya constatamos
cada vez que vamos a la E3. Asf que s6lo era cuestion de tiempo que alguien se decidiese
a trasladar esta realidad al ordenador. Asi se presenta True Crimes: Streets of LA, un juego
que ya triunfo en Xbox y PS2 y cuya adaptacion a compatibles acaba de ser anunciada.
Se trata de meterse en la piel de Nick Kang, un policia venido a menos que acabara en
medio de una batalla campal con la Mafia rusa y las Triadas chinas. Asf pues, cargador en
ristre, se presenta un juego cuya mejor baza no es el argumento, $ino una accion
desenfrenada y espectacular que en més de un momento recuerda a GTAY a Max Payne.
Se tratard de ir avanzando por las anchas calles de Los Angeles ya sea a pie 0 sobre
ruedas y enlazar varias misiones hasta el desenlace final. Esta apuesta por la adrenalina
sin reservas deberia llegar en junio.

“:Te juro que no volveré a decir que Chenoa es
mejor que Bishal!”

Panthers y otros wargames de la vigja
escuela, vuelve a ponerse en lo que mejor
sabe hacer. Es decir, en crear otro wargame
de la vieja escuela. Este se llamara World at
War, y en vez de centrarse en un teatro
concreto o en los aspectos militares mas
tacticos, se alejara todo lo posible para
ofrecer una completa recreacion de la
Segunda Guerra Mundial.
A partir de un mapa estrategico global,
deberas guiar el destino de Alemania,
Japon, los Aliados, la Unién Sovietica o
China. Aun asi, este gusto por lo grande no
supondra que el juego pierda en atencion al
detalle: lanzamientos de paracaidistas,
operaciones anfibias, partisanos y otras
pequefas delicias de la guerra de ayer, hoy y siempre se daran cita en World at
War. El Gnico reparo que le ponemos es que, de momento, su distribucion se
limita a Matrix Games, una compariiia de venta por la Red especializada en juegos
de estrategia. Esperemos que algln distribuidor espaiiol se fije en él.

ALACARRERA

ME VUELVO A PERSIA

No es de extrafiar que. tras el éxito de critica
y piblico del tltimo Prince of Persia, Ubi
Soft haya decidido apostar por una nueva
entrega. Y ésta es toda la noticia. Nada mas
se sabe del quinto .

principe de la r T\~
dinastia, aungque nos i .;%
apostamos las

babuchas a que

no faltaran

saltos,

combates y

trampas pinchantes y cortantes.

ME GUSTA EL FOTBOL

/

Otro que va por
el quinto es
Championship
Manager.
Aunque este
anuncio de

Eidos arroja
algo mas de luz sobre el juego de gestion
futbolistica que el regreso del principe persa.
Sabemos, por ejemplo, que el titulo sera
desarrollado por un estudio interno de nueva
creacion llamado Beautiful Games y que
estara listo para este otofo.

ME PIRRAN LOS ANIMALES

Tras meter a
peces,
dinosaurios y
otros bichejos
en su zoologico
virtual,

Microsoft ha
optado por dejar de ampliar el parque y
construir uno nuevo desde cero. Partiendo
del mismo sistema de juego. Zoo Tycoon 2
ofrecerd mas edificios, mas modos de juego
y, por encima de todo, un motor 30 que te
acercara mas que nunca a la gestion de la
fauna poligonal.

ME VAN LOS CDCHES

Que el tuning

tiene tirén es

algo mas que |

evidente, asi que =

solo era

cuestion de

tiempo que

apareciera otro ejemplar de conduccion al
estilo de Meed for Speed: Underground. Esta
vez, el sujeto se llama Juiced y vendra con
una amplia gama de coches para modificar y
destrozar. El juego, desarrollado por Juice
Games, esta previsto para otofio.

Y
\




Manhunt, un juego de PS2 que destaca por su contenido polémico, llegara en breve al PC. Lo
protagoniza un asesino convicto y confeso. En la escena de introduccion, le veras recibir la
inyeccidn letal que debe acabar con una vida dedicada al crimen. S6lo que, en vez de en un oscuro
infierno, James Earl Cash (asi se llama el tipo) despertard en la mansién de un director de peliculas
snuff que le ha salvado para convertirle en protagonista de un siniestro pasatiempao. Para obtener la
libertad, el convicto deberd sobrevivir a una serie de niveles (“escenas”) en los que le esperan ingentes
cantidades de eshirros con capucha y armas muy variadas. La cdmara del sddico director le pisaré los
talones y convertird en sangriento espectaculo sus intentos de salvar el pellejo. Esta produccion de
Rockstar serd rica en hemoglobina, pero no faltaran fases de sigilo y exploracion del entorno.

INTRIGA
GAMALEONICA

Schizm II: Chameleon

El notable éxito de
Schizm:

Thief: Deadly Shadows

Uttima hora: se confirma que el rey de los ladrones esté a punto de
meterse en un lio de 6rdago. Los Gltimos tesoros que ha robado
pertenecian a los misteriosos cofrades que le entrenaron en las artes
del robo con sigilo, hace ya unos cuantos afios. Si a ello afiadimos una
ominosa profecia y un nuevo entorno subterrdneo, rico en vericuetos y
sombras, ya tenemos Thief: Deadly Shadows, tercera entrega de la

serie que puso por primera vez juntas en una frase las palabras Mysterious
“juego”, “accidn” y “sigilo”. Segin Matt Gorman, un responsable de Journgy (mas de
Eidos, esta vez las habilidades del habil Garret para reptar de sombra un cuarto de

en sombra van a ser puestas a prueba “por la inclusién de una
perspectiva en tercera persona y una nueva tecnologia de luces y
sombras dindmicas”.

millén de copias
vendidas en todo
el mundo) hizo
que The Adventure
Company se
embarcara en la
oportuna secuela.  Parece que la boténica de fantasia va
Sehizm II: a seguir muy presente en la serie.
Chameleon va a

pedirte que partas en busca de los supervivientes de una
antigua civilizacién (la tuya) que se dio por casi extinguida hace
200 afios. La gran novedad de esfa entrega es que tu personaje
hara uso de una innovadora tecnologia que permite adoptar las
facciones de tus enemigos, con lo que la infiltracidn al més alto
nivel va a estar en el orden del dfa. El juego tendra una
estructura no lineal y permitird una detallada exploracion del
entorno, un mundo de fantasfa creado con el motor 3D Jipiter
(el de No One Lives Forever 2). A la venta a finalas de mes.
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INGLESES CONTRA ESCOGESES

chhaml Bul'ns Rally

.-’3 :""‘
)

pasa prumete hacer}e mas sombra al rey. escoms Porde pmntaﬁ, o LS
juego incluira una escuela de conduccion que te ira de perlas para
aprender todos los entresijos de la conducci6n derrapante. De
hecho, la escuela Forest Rally que aparece en este titulo es una
verdadera escuela de profesionales donde se farmaron, entre otros,
el mismo piloto britanico Richard Burns antes de coronarse
campedn mundial de rallies en 2001.

Guiado por el también piloto profesional David Higgins, desde la
escuela podras dar el salto que te permita llegar al circuito
profesional. Una escena en la que estaran algunas de las pistas mas
embleméticas del circuito de rallies, como el Rally del Artico o el de
Montblanc. Y cuando te metas en vereda, tampoco estaras solo,
porque si lo deseas puede acompafiarte en todo momento Robert
Reid, el copiloto de Richard Burns en la vida real. Sus oportunas
indicaciones tal vez eviten que te estampes en la primera curva.
Ademés, Richard Burns Rally contara con varios modos de juego,
entre los que destaca el modo Desafio, que te pondrd a competir
contra el propio Burns y que promete algunos de los momentos mas
duros del juego. Y todo esto aupado por un motor 3D con un grado
de detalle increfble y con una fisica de dafios que puede dejarte el
coche en la cuneta si no te andas con ojo. Pero no te preocupes: los
desarrolladores se han preocupado incluso de incorporar en el juego
helicGpteros de rescate que irdn a recoger a los desdichados
conductores que se queden sin automacidn. Este mismo junio
veremos ddnde dejan los
helicopteros a Richard
Burns Rally, si en
lacimaoenel
hospital.

Nadeo se ha propuesto aportar un poco de frescura al trillado género de
las carreras de coches en su variante arcade. Trackmania es el nuevo
juego que estan a punto de sacar a la luz y que propone una original
mezcla entre puzzles y conduccién desinhibida. El plantearniento es muy
sencillo: en la primera parte del juego. deberéas colocar distintos tramos
de pista que te permitan llegar de un punto a otro. Como los tramos no
los eliges tii, la cosa se convierte en un complicado ejercicio de ingenieria
lleno de curvas, circunvalaciones y loops imposibles. Una vez terminado
el tortuoso recorrido, ya estaras listo para ponerte al volante de un
cochecito y lanzarte por esa pista que tu mismo has creado.

A esta sencilla virtud, Trackmania afiade un editor que hara las delicias de
los aficionados al Scalextric y que permitira que la comunidad de
trackmaniacos crezca en |a Red ofreciendo circuitos de lo mas Trackmania, un curioso cruce entre el Scalextric
enrevesados y divertidos. y las montafias rusas.
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Pues si, el rey (sin corona) de los simuladores
ferroviarios puede hacer el proximo cambio de
aguja en las profundidades de tu disco duro. Y
gratis. Mas sencillo, imposible: una pregunta y
tres posibles respuestas te separan del golpe
tie suerte que mejorara tu tren de vida.
Sorteamos 20 juegos.

CUPON DE RESPUESTA

¢Cual de estos tipos de trenes aparece en el juego?
("1 AVE espafiol | TGV francés ["IRAl italiano

NOMBRE:. .
DOMICILID:
POBLACION:
PROVINCIA:

Rellena este cupdn en mayisculas y envialo a:

GAME LIVE

IXO PUBLISHING IBERICA
C/ ALAVA, 140 - 7° PLANTA
08018 BARCELONA

T
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BASES DEL CONCURSO

e Para concursar, la carta con el cupén de
respuesta debera recibirse en las oficinas de
IXO0 Publishing Ibérica antes del 5 de abril e
indicar “Concurso Trainz 2004” en una esqui-
na del sobre.

e El sorteo se celebrara el 10 de abril.
Puedes consultar los nombres de los ganado-
res en el nimero de mayo de [a revista.

e Sdlo optardn al premio las cartas con la
respuesta correcta.

e El premio no es canjeable por dinero.

e La participacion en este concurso implica
la aceptacidn de todas sus bases.




MAGOS DE ALTA
ESCUEI_A !les

Hordas de muertos y demas criaturas
nauseabundas acechan un mundo de
fantasia. Por suerte, Battle Mages te
permitird pasar por una escuela de
magos para prepararte para este
acontecimiento. EI examen final serd
hacerles frente y evitar la destruccion
del mundo.
Battle Mages, que pronto publicard Zeta
Games, es otro juego de estrategia en
tiempo real con leves dosis de rol. Tu
tarea consistira en
manejar un héroe
omnipresente que
hard las veces de
general en combate
y podrd ir
mejorando sus
habilidades cual
personaje de rol se
tratase. Si la mezcla
de géneros no te
parece un sacrilegio
y si te convencid
Speliforce, puede
que Battle Mages
también lo haga.

Fast Lanes Bowling

Fast Lanes Bowling es el nombre de un curioso juego de bolos de clara tendencia arcade.
El titulo, desarrollado por Lab Rats y apadrinado por Enlight Software, te invitard a
participar en atipicas competiciones de bolos en escenarios tan sugerentes como un
viejo castillo medieval, una base lunar o la cubierta de un barco pirata. Sus creadores han
prometido que el juego contard con un motor gréfico renderizado totalmente en 3D,
capaz de representar personajes y escenarios con un gran nivel de detalle.

Ademds, dispondras de multitud de curiosos modos de juego para hasta cuatro
jugadores a la vez y podrés elegir a tu jugador de entre ocho personajes distintos, con
atributos y caracteristicas bien diferenciadas. La fiebre de las boleras pronto llegard a
nuestros hogares de la mano de Zeta Games.

.

BAICARE SOBRE TU TUMBA

Los estudios

Human Head

estan ya a punto

de completar

Dead Man's

Hand, un titulo

de accion rapida

ambientada en el Salvaje Oeste y can mas
plomo gue neuronas. En el papel de un
pistolero conocido como El Tejon, tu mision
consistira en vengarte de Los Nueve, una
banda de forajidos que te traiciono y te dejo
por muerto. Evidentemente, se equivocaron.

TERRENOS MOVEDIZOS

Perimeter esta w7
ya a puntito
para salir del
horno. Este
juego,
desarrollado por
los estudios
moscovitas KD Labs, puede suponer un
interesante giro en los manidos campos
estratégicos gracias a un potente motor
capaz de mover millones de poligonos al
unisono y a que gran parte del sistema de
juego se basara en transformar el terreno
para alcanzar la victoria.

RETORNO GASEOSO

La aniquilacidn
no ha sido tan
total como se
esperaba. Tras
anunciar
Phantagram
que Trilohite no
se encargaria de desarrollar la secuela de
Total Annihilation, Chris Taylor, creador del
juego original, anuncia que su compaiiia
Gas Powered Games ya trabaja en una
continuacion. El juego sequira |a linea de
este pequefio clasico de los 90.

-
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| CIBERPODER

" 'NLACARRERA )

Los estudios
rusos MiST
acahan de
poner en el
mercado su T
altimo juego, WSS A0 ;.
Power of Law.

Tan fascistoide como su titulo sugiere, este
juego te pone en la piel de Kati, una oficial
de la policia del ciberfuturo que se
encargara de solucionar las cosas al estilo
Dredd. Mezclando rol y estrategia, Power
of Law centra su encanto en los combates
continuos.




INATE UN PRENI 0

proyecto) y Star Wars: Galaxies (mejor juego on line).

Mas alld del claro tufillo chovinista que desprenden los premios (ocho de los 14 premios
fueron a parar a manos francesas), es de agradecer gue por fin un evento gue lleva el apo-
do “Ocio digital” se haya decidido a considerar los juegos para ordenador y que la mayoria
de premios se concedieran no tanto a la compafiia, sino a la gente que hace los juegos.

Mejor guionista o mejor director, por poner unos ejemplos.

Ademds, la feria organizé distintas conferencias impartidas por varios de los guris de la
industria. Peter Molyneux, Charles Cecil o Jordan Mechner fueron sélo algunos de los que
lucieron palmito en Mdnaco mientras hablaban de lo suyo (que también es lo nuestro).

H REGALO DE BILL

Allegiance [ CGDIGO ABIERTO |

Microsoft ha decidido dar una pequefia alegria a la ardiente
comunidad de jugadores de Allegiance. Nada menos que poner
a disposicion gratuita el codigo entero del juego para que los
més entregados puedan dedicarle horas y horas jugando y
retocando lo que sea. El codigo, que ocupa la friolera de 523
MB, puede descargarse de
http://research.microsoft.com/research/allegiance/.

Allegiance es un interesante juego de combates espaciales que
aparecid hace apenas tres afios. Desde entonces, la comunidad
de seguidores que ha reunido por la Red no ha parado de
crecer. Con todo, a pesar de las buenas criticas recibidas, el
titulo no alcanzé el éxito de ventas esperado, con lo que la
compafiia de Seattle ha optado por ofrecer este regalo a sus
usuarios en vez de exprimirlo comercialmente un poco més.
Tres puntos para Microsoft.
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Imagina, la Feria del Ocio Digital y Contenido Interactivo que se celebra cada afio por estas
fechas, ha saltado definitivamente al tren de los videojuegos concediendo los primeros
premios a este (nuestro) sector. El claro vencedor fue Beyond Good & Evil, que acaparo
los premios al mejor guion y al mejor juego del afio. Otros que también entraron en el pal-
marés fueron X/// (mejor disefio de gréficos y sonido), Prince of Persia (mejor direccién de

W
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GANADORES
GCONGURSO0S

THE WESTERNER

Joan Morales Brugador, Moia (Barcelona) - Pablo Sanchez Mufioz,
Avila- Héctor Nieva Rollon, Leganés (Madrid) - Fernando Rufas
Campodarve, Monzén (Huesca) - Carles Espasa Gomis, Sueca
(Valencia) - Pedro Mayor lzquierdo, Madrid - Roi Martinez Rocha,
Vigo - Rafael Luque Garcia, Athama de Murcia (Murcia) - Antonio
Moragues Felis, Tavernes de la Valldigna (Valencia) - Pablo Rosa-
les Goas, Lugo - Alberto Garcia Sanchez, Sevilla - Sergio Fernan-
dez Lorenzo, Langreo (Asturias) - Alberto Alvaro Martinez Fernan-
dez, Torrejon de Ardoz (Madrid) - Alberto Franco Martin, Aguilar
de Campoo (Palencia) - Carlos Ciurana Sanjuan, Barcelona

IMPERIVM I

Pedro Cantarero Vallejo, Bujalance (Cordoba) - Victor de la Llave
Gutiérrez, Fuenlabrada (Madrid) - Javier Ruiz Pérez, Guadalajara -
Alberto Cruz Carracelas, Peralta (Navarra) - Juan A. Martinez
Zamora, Cuenca - Fernando J. Garijo Gez, Aranda de Duero (Bur-
gos) - Eduardo Muro Acosta, Vitoria - Guillermo Guillén Sempere,
Elche (Alicante) - Andrés C. Pefia Ortiz, Pamplona - Yuriy Zad-
vornyy, Miraflores de la Sierra (Madrid) - J. Manuel Antolin Gonzé-
lez, Gijon (Asturias) - Jose A. Ugarteburu Elguezabal, Plentzia (Viz-
caya) - Juan Jose Plaza Otero, Puerto de Mazarrén (Murcia) -
Carlos Franco Barreiro, Villagarcia de Arosa (Pontevedra) - Pedro
Garcia Collado, Brihuega (Guadalajara) - Sergi Segui Dopazo, Es
Castell (Baleares) - Alfredo Aguado San José, Zaragoza - Alberto
Gaomez Bella, Altea (Alicante) - Juan José Ruiz Lopez, Archena
(Murcia) - Fco. Antonio Victorio Sénchez, Olvera (Cadiz) - Antonio
Acedo Ldpez, Madrid - Joan Duefias Malpica, Figueres (Girona) -
Gontzal Guimera Urretxa, Bilbao - José A. Pérez Carrilero, Gran
Alacant (Alicante) - Eloy Garcia Garcia, Sabadell (Barcelona)
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En breve estara disponible Ace Expansion, una ampliacién de /L-2
Forgotten Battles. Gracias a ella podras pilotar 20

' il amplias zonas del Pacifico y del frente europeo
occidental, incluidas las playas normandas. La

aviones nuevos, entre ellos curiosidades como el
japones Ki-84, el aleméan Me-163B o el
norteamericano PY-80. Los nuevos mapas incluyen

expansion aportard también siete camparias extra que
totalizan 20 nuevas misiones, la mayoria
ambientadas en los nuevos mapas.

El modo multijugador
también se amplia con la

Uno de los nuevos volatiles de Iujo que incluye la
expansion.

aparicion de diez misiones
adicionales que podran
jugarse en sistema
cooperativo. Los
desarrolladores prometen
también un redisefio en
profundidad de la inteligencia
artificial de las unidades
terrestres que puede aportar
variantes tacticas al
desarrollo del juego. En fin,
nueva sustancia lddica que
viene a darle alicientes
adicionales al rey de la
simulacién de combate.

Blitzkrieg: Burning Horizon

Otro juego ilustre que pronto tendréd
expansion es Blitzkrieg, un guiso
estratégico con sello CDV que obtuvo un
moderado éxito el afio pasado. El lote de
expansion va a aportar una campafa
nueva con 18 misiones individuales. En
ella asumirés el papel del general aleman
Erwin Rommel en escenarios como las
Ardenas, Tripoli, Sicilia y (por supuesto)
El Alamein. Al margen de esta campafia,
podrés disfrutar también de 50 nuevas
unidades y ocho misiones aisladas en las
que hace su aparicidn un nuevo
contendiente: el ejército japonés.

Asi de hien lucen los escenarios de la
nueva campaiia.

JOTIGIAS |
7 ALACARRERA

MIAZMIORRA CON GUION ¥,

Uwe Boll, director v productor ~ ®*
de 1a adaptacion
cinematografica de Dungeon
Siege, ha hecho publico gue
David Freeman se hard cargo
del guion de |a pelicula.
Freeman ha trabajado hasta
ahora en el guidn de juegos en
desarrollo como Command &
Gonquer 3y

Van Helsing y no tiene
experiencia previa en la gran
pantalla.

NAZIS CON HELICE

Ya esta

disponible el

(iltimo parche

de actualizacion

de Battlefield

1942, el v1.6.

Sus 148 MB

ofrecen un pufiado de helicopieros nazis, la
posibilidad de participar en la batalla de
Caen y nuevas armas, como el rifle Johnson
M1941 LMG. Puedes descargarlo de la
pagina oficial del juego (www.eagames.
com/official/battlefield/1942/).

ROL CON ATAJOS

Speliforce: The
Order of Dawn
debuta este mes
en el mundo de
los parches. En
su caso, este
software
adicional (disponible en

3 www.speliforce.jowood.com) va a ofrecer

un nivel de dificultad adicional y 30 nuevos
portales de transporte situados en puntos
clave del mapa. El objetivo es agilizar [0S
desplazamientos y evitar que la
exploracion de escenarios sea tediosa.

PARCHE CON ENE

Otro que se
parchea, como
mandan los
canones de los
juegos de PC en
permanente
evolucion, es
Black Hawk Down. En |a p&gina oficial de
Novalogic
(http://www.novalogic.com/updatedetail.asp?
ID=23&GameKey=DFBHD) puedes encontrar
el anadido que corrige determinados
aspectos de la version espariola del juego.
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VENDIDOS

IMPERIVM Hi: LA CONQUISTA DE HISPANIA
LOS SIMS: MAGIA POTAGIA
£ SENIOR DE LOS ANILLOS: EL RETORNG DEL REY
LOS SIMS: MEGALUXE
FiFA FOOTBALL 2004
- PATRICIAN lif: IMPERIO DE LOS MARES
LOS SIMS: SUPERSTAR
IMPERIVIVI: EDICIGN PREVIUM
- TOTAL CLUB MANAGER
LOS SIMS: ANIMALES A RAUDALES

CALL OF DUTY
LOS SIMS: MAGIA POTAGIA

LOS SIMS: DELUXE

AGE OF MYTHOLOGY

LOS SIMS: MEGALUXE

200 TYCOON: COMPLETE COLLECTION
LOS SIMS: ANIVIALES A RAUDALES
LOS SIVIS: SUPERSTAR

SIMCITY 4: EDICION DELUXE

FS 2004: CIEN ANOS DE AVIACION

CHAMPIONSHIP MANAGER: TEMPORADA 03/04
LOS SIMS: DELUXE

LOS SIMS: MAGIA POTAGIA

LOS SIMS: MEGALUXE

CALL OF DUTY

LOS SIMS: SUPERSTAR

L0S SIMS: AMIMALES A RAUDALES
TOTAL CLUB MANAGER 2004
CABALLEROS DE LA ANTIGUA REPUBLICA
EMPIRES: LOS ALBORES DE LA ERA MODERNA

NOTA: Estas listas corresponden a los juegos
mas vendidos durante el mes de enero.
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Como corresponde a la cuesta de enero, poco
movimiento ha habido en las listas. En Espafia,
por ejemplo, repiten imperivim Il'y |la Magia
Potagia de los Sims en lo alto, mientras el
resto de la tabla se bambolea con los mismos
titulos del mes anterior. La (nica novedad es la
caida de los Commancdos de Pyro,
desbancados por los dulces animalejos sims.
Igual de hieratico resulta el panorama en
Estados Unidos, donde las parejas de baile

siguen danzando al mismo son que el mes
pasado. En todo caso, a destacar el poderio de
una compafiia como Electronic Arts, que tiene
colocados nada menos que seis productos en
el Top Ten de Bushilandia. Y otro tanto ocurre
en el Reino Unido, donde las criaturitas de
Maxis vuelven a dominar el panorama. Sin
embargo, el primer puesto sigue ocupado por
el fathol en su variante de gestidn, que repite
en la posicién 8 con Tofal Club Manager 2004.

VALORES SEGUROS

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

CALL OF DUTY 5779
Puntuacidn: 9/10 I}Illl‘l‘lpﬂlfl"l
Precio: 4995 €
Editor: Proein
Telf: 91 406 29 40

wiww.callofduty.com

El juego de accion belica de corte
realista mas evolucionado.

GRAND THEFT AUTO: f" 1o

VIGE CITY §
Puntuacidn: 9/10 'ﬂ'ghmf’
Precio: 4395 € vﬁ\,;
Editor: Virgin Play
Telf: 91 789 35 50

www.rackstargames.com/viceclty

Poder y libertad absolutos al ser-
vicio de un simulador criminal.

Puntuacion: 9/10 | ,h
Precio: 4_9,99 €

= -'-"*‘ﬂ‘ Telf: 91 807 99 99

Www.microsoft. ccmlgameslhalo

Violencia vertiginosa al viejo estilo
con una ambientacion soberbia.

ESTRATEGIA

SILENT STORM P10
Puntuacidn; 9/10 [ Zr
Precio: 4490 € FlE

rv W

ﬂww.snantstorm online.com

Un Juego para los que crean en
los turnos y en la profundidad.

Telf: 91 735 55 02
www. blizzard com/war3

La formula Warcraft en su entre-
ga mas depurada.

Puntuacion; 9/10
Precio: 49,95 €
Editor: Proein

Telf: 91 406 29 40
www.emplresrts.com

Estrategia histdrica de alto nivel
con un elevado dinamismo.

AVENTURAS CARRERAS DEPORTES

THE WESTERNER
Puntuacion: 9 R
Precio: 29,95 € &) L4
Editor: Planeta [
deAgﬂstlm .

wrw. revistrenic.com/games

La aventura de! momento habla
con acento espafiol.

_ Precio: 47.95 €
§ Editor: Eiectronic Arts
Telf: 91 567 84 61 s

www.needforspeed.com

PRO EVOLUTION =
SOGCER 3 m
Puntuacion: 9710 EESEEEES
Precio: N/D ﬁ!p,, b, oo
Editor: Konami A
Telf: 91 515 50 60 b 9.
www konami-gurope.com/pes3

Carreras clandestinas con coches Nunca antes el futbol virtual
tunados y velocidad al limite.

parecio tan verosimil,

_m— SIMULACION PLATAFI]RMAS

CABALLEROS DE LA B IL-2 STURMOVIK: B=3 RAYMAN 3:
ANTIGUA REPUBLICA %4 FORGOTTEN BATTLES HOODLUM HAVOC
Puntuaeidn: 9.5 Puntuacidn: 9/10 Puntuacidn: 8/10
Editor: Proein | Precio; 44,95 € Praclo: 29,95 €

Precio: 49,95 €
Telf: 91 406 29 40
wwvi bioware com/games/knights_old_republic

Un mundo de posibilidades roleras  Un sinfin de detalles Ifevan este
iuego a la excelencia téenica.

con licencia galdctica.

Editor: Friendware
Telf: 91 724 28 80
wiuw fi2sturmavik.com

Editor: Ubl Soft
Teli: 91 640 46 00
WwWW.raymang.com

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




RECIEN SALIDOS DEL HORNO

En Game Live nos preocupamos por tu riqueza mental y de que tenfan prevista su llegada a las tiendas durante el mes de
espiritu. También por la riqueza de tu bolsillo. Por eso te febrero. Todo bien clasificadito, ordenadito y detalladito para que
ofrecemos a continuacion |a lista de los juegos mds interesantes tengas muy claro lo que vas a comprar (0 no).
AQUANOX ARMED & DANGEROUS LEGAGY OF KAIN: '?5“,3 - NEW WORLD ORDER |
Puntuacion: 6 ' Puntuacion: 7,5 | DEFIANCE S, = Puntuacién: 2
Precio: 9,95 € Precio: 44,95 € Puntuacién: 5,5 'sz‘ Precio: 9,95 €

Editor; Zeta Games Precio: 44,95 € 4 Editor: Friendware

Editor: Proein

Editor: Proein R .
www.aquanox.de/e  www.lucasarts.com/products/armedanddangerous www.legacyofkain.com  www.termite-games.com/new_world_order
OPERATION AR f:l REVOLUTION : SECRET SERVICE | SHADOW FORCE = e
i - FORCY

Puntuacion: N/D
Precio: 19,90 €

Puntuacion: N/D [
Precio: 19,90 € 5
Editor: Nobilis

Precio: 19,90 €
Editor; Nobilis §

pc.iavgames.com/oaa N/D  www.activisionvalue.com/itles/SS2/overview.htm N/D
VIETNAM MED EVAC [l MIDNIGHT NOWHERE ;’ RING 2: EL CREPUSCULD | VIAJE AL CENTRO DE
Puntuacion: N/D Puntuacidn: 6 8 DE LOS DIOSES LA TIERRA
Precio: 19,90 € Precio: 44,95 € m Puntuacién: 3 Puntuacidn: 6 |
Editor: Nobilis Editor: Friendware full8 » Precio: 9,95 € Precio: 44,95 €
- Editor; Friendware Editor: Friendware

-

pc.iavgames.com/vme www.buka.com/game/Game_14.htm
KING OF THE ROAD [ RALLY TROPHY GBEP STREET LEGAL HUNTING UNLIVITED 2
e ‘ (4 s Nally g v .
Puntuacion: 6,5 | - Puntuacién: 7,5 Puntuacidn: N/D Puntuacidn: 6,5 7
Precio: 9,95 € {7 il | Precio: 9,95 € Precio: 19,90 € &8 Precio: 29,95 € FHEES
Editor: Zeta Games ikl ,laL- Editor: Zeta Games Editor: Nobilis [ Editor: Friendware ,,-u,.,.mi;g
ot “ [y . - i !
www.jowood.com rally.jowood.com/rally.himl www.activisionvalue.com www.huntingunlimited2.com

GIVIL WAR [== = | COLD ZERD CULTURES 2: LAS DOS TRONDS
Puntuacién: N/D [ Puntuacién: 7 5 PUERTAS DE ASGARD Puntuacién: 5,5
Precio: 19,90 € Precio: 19,90 € Puntuacion: 6,5 Precio: 29,95 € =

Editor: Nobilis {4 NN Editor: Nobilis Precio: 9,95 € Editor: Friendware

Editor: Zeta Games

EMPIRE EARTH 4

Puntuacién: 9

Precio: 14,99 €
Editor: Vivendi
Universal §

INDUSTRY GIANT |f RSN =
Puntuacion: 7 | GFFFT OF THE CROWN w,-, By g
Precio: 9.95€ | Puntuacion: 6 #f«\;__-l

Editor: Zeta Games 5 Precio: 44,90 € [FSSEE

Editor: Nobilis §
empireearth.sierra.com www.jowood.com Ig2.jowood.com www.cinemaware.com/robinhood_main.asp

Puntuacion: N/D
Precio: 19,90 €
Editor; Nobilis

SOLDIERS P= 1  WORLD WAR Il SONIC ADVENTURE DX: Z DIABLO II: LORD G|
i DIRECTOR'S CUT |22 OF DESTRUCTION

OF ANARCHY | .. %cmy BLACK GOLD
Puntuacién: N/D |~ S5 Puntuacién: 6,5

Precio: 19,90 € Precio; 9,95 €
Editor; Zeta Games

Puntuaci6n: 7,5
Precio: 14,99 €
Editor: Vivendi Universal

Puntuacién: 5
Precio: 29,95 €
Editor: Acclaim

Editor: Nobilis |3 G f
worldwar3.jowood.de WWW.Sega-europe.com www.blizzard.com/diablo2exp
EVERQUEST: ¢ GORASUL [ SEARCH & RESCUE 4 TRAINZ RAILROAD
GATES OF DISCORD Puntuacion: 6 (RS Puntuacion: N/D SIMULATOR 2004
Puntuacién: 7 Precio: 9,95 € & Precio: 19,90 € Puntuacién: 8,5

Editor: Nobilis {® Precio: 44,95 €

Editor: Friendware

everquest station sony.com/gatesofdiscordfindex jsp gorasul jowood.de pc.iavgames.com/sard www.auran.com/TR52004/default.htm

NOTA: Esta lista esta sujeta a los planes de lanzamiento de las compafias, por lo que puede sufrir variaciones.
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TIM SCHAFER

Miembro de ese grupo de genios que
revolucionaron el videojuego y la aventura grafica
en la época dorada de LucasArts, Tim Schafer
encarna a la perfeccion el papel de disefiador
empeiiado en que el software ludico sea algo

mas que una fiesta de colores.

im Schafer, como Jane Jensen o

Jordan Mechner, viene a encar-

nar la figura del geniecillo apa-

sionado por la escritura que

hace uso de la informatica para
dar rienda suelta a su creatividad.

Porque Schafer es un apasionado de las
historias. Convencido de que podia combi-
nar su gusto por la escritura con su amor
por los juegos de ordenador, Tim comienza
su carrera a lo grande: entrando en
LucasArts. Volvamos a viajar a la edad de
oro de la compafiia norteamericana.
Pongamos a tres actores en escena, el pro-
pio Schafer, Dave Grossman y el archicono-
cido Ron Gilbert, En 1990, los tres participan
en la creacién de una aventura que hoy
veneramos: The Secret of Monkey Island. Lo
que en su dia dijimos de Ron Gilbert, puede
aplicarse a Schafer: ambos compartian el
gusto por el humor y los didlogos rapidos y
por los héroes torpes pero encantadores.

La relacién Gilbert-Schafer se prolonga-
ra un pufiado de afios mas. Estamos en

ZOOM

4 &Qué ha hoohu?’

:Qué esta haciendo? |

£Qué no haria nunca?
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1992 y no salimos
de LucasArts. Am-
bos regalan a la pos-
teridad otro clasico
absoluto, la secuela
de The Secret of
Monkey Island, es

decir,  LeChuck’s
Revenge.
Pero si alguien

dudaba que Schafer
se codearia en un futu-
ro con los grandes del
género, en LucasArts vuel-
Ven a crear una nueva joya:
Day of the Tentacle. Quizds ésta
sea la obra en la que se hace mds
patente la mano de Tim. Otra vez maneja-
mos a un personaje que, en mas de un
aspecto, recuerda a Guybrush. Pero no
sdlo eso, Schafer pone de manifiesto su
gusto por las atmdsferas enrarecidas y con
un togue surrealista.

Pero serd en 1995 cuando Schafer asu-
ma su primer proyecto en solitario, Fufl
Throttle. Tim se hace con el control absolu-
to e imprime al juego una inconfundible
forma de hacer las cosas. Aventura alabada
y criticada en su época, Full Throttle estd
considerado, hoy en dia, como uno de los
juegos que mds ha hecho evolucionar la
narrativa del género.

Empefiado en juntar las palabras inno-
vacion y tradicion, Schafer vuelve a hacer
de las suyas en 1998, fecha de publicacién
de Grim Fandango. Las aventuras graficas
abrazan la tercera dimension y abandonan

el ratén para refugiarse en el teclado. El
resultado es un juego que se ama o se odia,
pero indiscutiblemente perfecto en cuanto
a ambientacidn. Grim Fandango es una
postal escrita desde un mundo habitado
por muertos que se comportan y se mue-
ven como héroes cinicos y descreidos del
cine negro.

Tras las aventuras de Manny y Merche,
llega el afio 2000. Y con él, la fuga de talen-
tos que abandona LucasArts. Schafer es
uno de ellos, y se lleva consigo a parte del
equipo que desarrollé Grim Fandango para
fundar Doublefine Productions. Momenta-
neamente alejado del PC, Schafer se dedica
hoy en dia a darle los (ltimos retoques a un
juego para Xbox, Psychonauts, una historia
de poderes psiquicos ambientada en el
mundo del circo.
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VIDEOJUEGOS
Y PUBLICIDADR?

£Quien necesita a quien’?

~ Pizza Hut, Puma, McDonald's, Red Bull, Intel... La
~ publicidad se esta asentando cada vez mas en los
~ videojuegos, como ocurri6 en su dia con €l cine vy

la television. ¢ Qué futuro tiene el marketing

virtual? ;Somos los jugadores objetivo de los
publicistas? ;Ayudan las marcas comerciales a la
inmersion en un entorno lUdico © son un reclamo
para que desempolvemos la Visa?

Por X. Pita

T — o -
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uizas recuerdes a Tom Gruise

en Minority Reportcaminando

por los tuneles de una esta-

cion de metro mientras una

voz salida de un panel publici-
tario le sugiere que se tome una Guinness:
a Neo, en Matrix, comunicandose con
Morpheo gracias a un teléfono movil de
Nokia; a Wesley Snipes, en Blade, cogien-
do al vuelo unas gafas Ray-Ban o a Amnold
Scharzenagger, en Desafio total, detenién-
dose sospechosamente anie un enorme
cartel de Pepsi.

No descubrimos nada nuevo al decir que
gl cine estrecha la mano de 1a publicidad gra-
cias a eso que los profesionales del marke-
ting llaman preduct placement. O lo que es
lo mismo, que un producto comercial apa-
rezca en el entorno de una produccion audio-
visual de farma mas o menos explicita.

El videojuego, como forma de ecio, pare-
ce condenado a emparentarse con 2 indus-
tria del cine y la television. ¥ como fal, no
solo se extrapolan elementos narrativos,
también se importan tecnicas de publicidad,
digamos, encubiertas.

Bien porque el medio implica experiencias
de juego prolongadas en las que se asimilan
cientos de cosas o bien porgue es necesaria
la Inclusion de marcas comerciales para
aumentar el realismo, el marketing dentro del
videojuego lleva ya un cierto tiempo

inventado, por mucho que tienda
\ a pasar mas bien desapercibido.

Tenemos que remontarnos a

la década de los 80 si quere-

mos saber cuando empezo la
publicidad a flirtear con los video-
juegos. “Por aguel entonces Sega intro-
ucia publicidad de Marlboro en Sus juegos

;“1.‘ 3 e
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gos como FIFA insertan |
no reciben un duro.

iene la
n NBA Li
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de coches”, declara Randy Gordon, vice-
presidente de marketing de Libisoft.

Se trata de una costumbre heredada
hasta nuestros dias. Un Need for Speed, un
Cofin McRae o un Mignight Club se ven
obligados a incluir coches reales. De
hecho, la posibilidad de conducir esie 0
aguel modelo se convierte en uno de los
grandes argumentos a la hora de intentar
atraer al jugador, por lo gue las companias
de desarrollo pagan por ello. Paraddjica-
mente, eso puede supaner 1a aparicion gra-
tuita de las bandas publicitarias de los
patrocinadores en los vehicules.

Esta dualidad realismo-publicidad se
repite también en muchos simuladores
deportivos. Se ha liegado a emparentar de tal
manera (2 vida real con las marcas comercia-
les que, por ejemplo, en el caso de algunos
estadios que aparecen en FIFA Football 2004
se han conservado clertos carteles publicita-
rios para ser mas fieles al original. “En el Cal-
derdn, por ejemplo, aparecen [0S muras con
publicidad de Canal +", afirma Enrique San-
tamaria, jefe de producto de esta serie en
Espania.

En cierto sentido, los videojuenos
gstan condenados a hacer publicidad.
Cualguier desarrollador gue pretenda
recrear algo real con un minimo de cohe-
rencia, debe introducir en el entorno ele-
mentos perfectamente reconocibles para
el jugador. En palabras de Mike Fischer,
vicepresidente de marketing de Sega
Ameérica: “La gente no usa un pafueio de
papel, usa un Kleenex. No comes maiz
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m VhipeOut XL tambié

1 Inciuy
miichas imégenes de Red Bull.

sintética, sine Doritos o Fritos. Mo bebes
un refresco de cola, sino Pepsi”.

Y, es que, en muchos casos, la aparicion
rle marcas publicitarias contribuye a aumen-
tar la sensacion de realismo de un videojue-
go. Por ello, no es de extrafiar que en NBA
Live 2004 se puedan desbloquear modelos
de zapatillas deportivas reales para que las
utilicen tus jugadores. Las marcas incluso
pueden ayudar a perfilar la imagen del prota-
gonista, como en el caso del de La jungla de
cristal, que no usa un mechero cualquiera,
sino un Zippo. Alfonso Méndiz, profesor de
publicidad de la Universidad de Malaga, utili-
za un ejemplo cinematografico: “En el caso
de James Bond, el reloj, el coche y el mavil
que usa ayudan a definir su personalidad”.

Pero el cine y la television se encuentran
en polos opuestos en esto de los beneficios
publicitarios respecto a los videojuegos.
Mientras que Minority Report generd, solo
por conceptos de explotacion de marcas, un
buen puiiado de millones de dolares, an los

GAME LIVEPC # 30

1

B Nick Kang, un hérce vestido con

| ropas de la marca Puma.

ier simulador de coches debe
nente modeios reales.

MUCHOS JUEGOS SE VEN OBLIGADOS
A INTRODUCIR PUBLICIDAD “INVOLUNTARIA”
POR RAZONES DE VEROSIMILITUD

juegos la publicidad apenas reporta bengfi-
clos economicaes.

Segun Enrique Santamaria, jefe de pro-
ducto de la serie FIFA en Espana, “es un
tesoro que las agencias de publicidad no
saben valorar”. Y expone datos: “Se han
vendido aproximadamente medio millon de
FIFA Foothall 2004 en las diferentes platafor-
mas, y eso tiene un impacto brutal”.

Vicenc Miret, responsable de patrocinios
y medios de comunicacion del grupo Damm,
qgue actualmente utiliza esta téenica publici-
taria en series de television como Ana y los
Siefe 0 El comisario, reconoce el potencial de
los videojuegos, que, en su opinitn, “pueden
estar al mismo nivel que la television o el
gine”. Y achaca la menor utilizacion de los
juegas como plataforma publicitaria al con-
servadurismo del sector: “Es mads facil
copiar que intentar cosas nuevas y se opta
por lo tradicional para no aventurarse ante
unos resultados inciertos”.

Aun asi, algunas multinacionales han
apostado por los videojuegos como plata-
forma publicitaria. Psygnosis, mitica
compania desarrolladora, ha utilizado en
repetidas ocasiones este tipo de acuerdo
gcondmico. Mo sélo incluyendo ropas o
carteles publicitarios de una marca en

concreto, cama ya hizo, por ejemplo, con
Vans en Psybadek o con Red Bull en
WipeOut XL, sino que ha llegado a bauti-
zar a uno de sus titulos con una marca
comercial: Adidas PowerSoccer.

También Intel y McDonald’s llegaron a un
acuerdo con Electronic Arts para anunciar
sus productos en The Sims Onfine. En el
{uego, uno puede despachar 0 coOmerse un
cuarto de libra con queso 0 ponerse ante &l
monitor de un Pentium de Gltima generacion.

B UN BUEN TRUCO

Todavia es una incognita hasta donde puede
llegar el fenomeno de la publicidad en los
videojuegos. Segln Jeff Brown, vicepresi-
dente de comunicaciones de Electranic Arts,
“el produet pfacement en los videojuegos no
deja de ser un experimento”. Brown deja cla-
ra la situacion actual: “En el mejor de los
£asos puede ayudar a respaldar los costes de
un juego, lo que implica mejores productos,
PEro no creo que sea una estrategia especial-
mente renovadora”.

Si se estdn consolidando como una ten-
dencia al alza los intercambios comerciales
con ciertas marcas. Ese ha sido, por ejem-
plo, el caso de True Crime: Streets of LA, del
que proximamente aparecera la version PC.




Entrevista a Alfonso Méndiz, profesor de publicidad de la Universidad de Mélaga

“LA PUBLICIDAD EN LOS JUEGOS PUEDE SER MAS EFICAZ QUE EN LA TELEVISION”

Universidad de Malaga, los MOMENtC

8 1 =nen urn

s
gleling

GAME LIVE: ;Qué as el
product placement?
ALFONSO MENDIZ: Consiste

en situar productos o marcas
reales en el contexto de
ficciones audiovisuales.

Alfonso Méndiz ha dinigidc la
primera tesis en Europa sobre
el product placement, lo que
le convierte en una autoridad
en el tema. Para este profesor
de publicidad de la

Activision firmo un acuerdo con Puma para
que el heroe del juego, Nick Kang, vistiese
ropa de su linea departiva. A cambio, Puma
promaocionaria True Crime en Sus tiendas.

Y es aue, en algunos casos, la publicidad
incluso se mete dentro del juego, formando
parte de su narrativa. En Crazy Faxilos elien-
tes a los que tenemas que recoger nos dictan
como destino establecimientos como Pizza
Hut o KFC, de manera que [os desarroliado-
res matan dos pajaros de un tire: contribuyen
a crear cierta sensacion de familiaridad v
obtienen alguna que ofra contraprestacion.

M LOS RESULTADOS DEL
EXPERIMENTO

Visto lo visto, resulta imposible no hacerse
una pregunta jrealmente funciona el product
placement? “Jugar reduce i estrés, estimula
la mente y los sentidos” declara el vicepresi-
dente de Electronic Arts. “Al estar los jugado-
res relajados y pasandoselo bien, son mas
receptivos a responder favorablemente ante
una marca y a asociar al anunciante con una
experiencia placentera”.

Una opinion que se puede respaldar con
hechos. La Universidad del Rhur, en Alema-
nia, realizé un estudio en el que se examina-
ban las opiniones, reacciones y eficiencia de

tus clientes a un Pizza Hut.

GL: ;Qué ventajas tiene este
sisterma respecto a la
publicidad convenciconal?
A.M.: Se ahorran los costes
de produccion de un anuncio,
llega al plblicc en un

) [n Crazy Taxitienes que conducir a

GL: ;/Fueden ser los

television o el cine?

son muy receptivos al

la publicidad dentro del videojuego. Los
resultados fueron claros: el 60% de los
encuestados reconocieron las marcas Intro-
ducidas v, lo que es mas importante, el 50%
asequraron no sentirse molestos por fa publi-
cidad. Ademas, les ayudo a ver al comercian-
te de una forma mas positiva.

Que el product placement es un tipo de
publicidad eficaz lo confirma Gran Turismo,
juego de consola que provoco un cambio de
esfrategia de Mitshubitsi en Estadaos Unides.
La multinacional japonesa decidid poner a la
venta en el mercado norteamericano uno de
Sus modelos presenies en el juego y hasta
entonces reservado a ofros terrtorios,

A dia de hoy, la publicidad y el software
ldico parecen estar en periodo de pruehas.
Quedan muchas cuestiones por resolver,
entre ellas saber si el marketing es un paso
que se debe dar hacia el realismo o una

videojuegos tan efectivos para
el product placement como la

A.M.: Si. Yo dinia que incluso
mas. Fundameritalmente
porgue nifios y adolescentes

fenémeno de las marcas.
Puede hacer que el atractivo

e Se e Ge d

nacio en los anos 30 en &l
cine de Hollywood v llego en
los 60 a la television. A Espana
llega unido al fendmeno de las
teleseries en los 90. Eso hace
gue se asocie al cine vy la
television, aungue en los
Ultimos afos se esta abriendo
a otros campos, desde los
juegos al teatro, la musica o la
literatura.

nueva pirueta comercial que hace mas mal
queibien a los juegos. No en vano, como dice
Dany Rulv, “esta industria todavia estd en
panales sl la comparamos con el cine o la
television®. Quien sabe, tal vez dentro de
Unos angs juguemos a Guakea Vil disparando
con lanzacohetes marca Smith & Wesson.
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[ L
) £/ llego a un acuerdo con Intel y
McDonald’s para hacer publicidad en
The Sims Online.

B En La jungla de cristal no usas un mechero cualguiera, usas un Zippo.
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DE AFICION
A PROFESION

Te gustan los juegos. Claro, si no, no te comprarias
esta revista. Ademas, tal vez te gustan hasta el punto
de haber pensado mas de una vez y mas de dos en
dedicarte a ellos. Y no dedicarte sélo unas horas al
dia o unos dias a la semana. Mas bien, dedicarles toda
una vida. Toda una carrera profesional. Vivir de ello.
Pero, ¢por donde empiezas?

Por O. Garcia

ace unas semanas, Se incor-
poraron a Pyro Studios dos
graduados del Master en
Creacién de Videojuegos de
la Universidad Pompeu Fabra
en el marco del acuerdo de colabaracitn que
ambas entidades firmaron el afio pasado. La
necesidad de profesionales cualificados por
parte de la industria ha abierto los ojos a

varios centros docentes, que ya ofrecen estu-
dios especificos sobre el desarrollo de video-
juegos. Por suerte, parece que en nuestro
pais se empieza a superar la etapa en la que
vivir de los videojuegos estaba sélo al alcan-
ce de genios autodidactas.
Atrds quedan los dias en
que los juegos se desa-
rrollaban en mugrien-
tos y ldgubres
garajes por lo que
costaba una

bolsa de
pipas. Hace ya muchos
afios que, para bien y
para mal, se han con-
vertido en un negocio
la mar de lucrativo. Y
claro, la irrupcion de
. dinero fresco ha permi-
41 fido que cada vez més

gente se pueda ganar la
vida con los videojuegos
(nosotros, sin ir mas
lejos).
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Por supuesto, sus creadores han sido
los primeros en profesionalizarse. Ahora ya
no tienen que malvivir en esos 0Scuros
garajes, rodeados de cajas de pizza y latas
de cerveza. Ahora malviven en radiantes ofi-
cinas, rodeados de cajas de patatas Pringles

y latas de Red Bull, mientras a su alre-

dedor se ha ido formando una ver-
dadera industria.

El creador ya no puede sobre-

vivir solo. Existen programa-
~ dores especializados en
" C++, artistas graficos con
b experiencia en Maya vy, en
definitiva, un equipo de dece-
nas de personas que se encie-
rran en un cubiculo durante meses
y afios para terminar sacando algo a lo
que valga la pena jugar.

Hace apenas unos afios la industria era muy
joven y ocupar un puesto en un estudio de
desarrollo pasaba por atesorar y demostrar
una experiencia que sélo podia conseguirse
de forma casi autodidacta. Pero en los (lti-
mos tiempos han ido surgiendo opciones
formativas para todos los que quieren dedi-
carse a este mundo. Ramon Herndez, jefe de
proyecto de Péndulo Studios, lo dice bien
claro: “Durante un tiempo, la experiencia ha
sido no un factor importante sino el Gnico,
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De momento, los estudios de
desarrollo estan dominados por
aquellos que no han tenido otra.
manera de formarse que dejarse
horas y horas de su vida y de sus
retinas delante de un ordenador.
Estas son las respuestas de
cinco representantes de las
companias de desarrollo mas
importantes de nuestro pais ante
una pregunta bien sencilla: “¢Qué
recomendarias a las personas
gue estén interesadas en entrar a
trabajar en el desarrollo de
videojuegos?” =
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pero por fortuna esto ha cambiado: esta cla-
ro que ahora una solida formacion ‘allana’
mucho el camino”.

Pero, ¢por donde empezar? Primero,
por saber lo que te gusta. Dada la canti-
dad de especializaciones que existen en el
campo de los videojuegos , es prioritario
que orientes tu carrera desde un principio.
A grandes rasgos, podria decirse que hay
cuatro campos: disefio, programacion,
gréaficos y produccion.

El disefiador se encargaria de la elabo-
racion previa del proyecto. En esencia,
viene a ser el que da forma a una idea para
poder empezar a trabajar sobre ella. El
disefiador debe ser una persona con ima-
ginacién y visién de conjunto. Esta es la
opcién que deberias elegir si eres de los
que garabatean mundos impaosibles en las
servilletas de papel. Pero no olvides que
también son necesarios conocimientos
basicos en programacion para saber o
que se puede y no se puede hacer.

:Jefé' dé»proyecto
de Pyro Studios

Cada uno debe

plantearse cudl es el

medio méas adecuado

para él: estudiando una

B carrera, un master

especializado,
consiguiendo experiencia profesional incluso
en otros campos, juntandose con amigos para
intentar sacar adelante un proyecto propio...
En mi experiencia, el que ha querido de
verdad, ha acabado encontrando la
oportunidad.

En la actualidad, existen varios cursos
que se adaptan perfectamente a esta
opcion. Dos de los mas destacados se
encuentran en Madrid. Por un lado, estd el
Master en Greacién y Desarrollo de Video-
juegos que imparte la Escuela de Artes Digi-
tales Trazos. Seglin manifiesta Eduardo
Collado, coordinador del curso, “el objetivo
del master es llegar a crear un juego ‘juga-
ble’ que incorpore todos sus elementos,
desde intros a sonidos, etc.”. Un enfoque
global que también comparie el Master en
Disefio y Produccion de Videojuegos de la
Universidad Europea de Madrid. Joaquin
Pérez, responsable del mismo, afirma que el
objetivo del curso es “dar un conocimiento
global al alumno y ayudarle en la incorpora-
cién al mercado laboral”. Con todo, en
ambos casos se imparten asignaturas de
cardcter técnico para que los aspirantes a
desarroiladores tengan unos conocimientos
bésicos de programacién y grafismo.

O
Si, en cambio, de pequefio te dedicabas a
destrozar los trenecitos para ver su funciona-
miento interno, tal vez tu vocacién sea la de
programador. Eso si, los programadores son
los remeros de la galera. Desmenuzar lineas
de cédigo, volver una y otra vez sobre tus
pasos para retocar varios comandos o pasar-
te horas exprimiendo hasta el dltimo byte
para que el software rinda al maximo es algo
que puede no parecer muy gratificante y que
s6lo estd al alcance de los mas pacientes.
Pero, al fin y al cabo, ellos son quienes mue-
ven el barco. Quienes impiden que el juego
salte al escritorio cada dos por tres 0 hacen
que la inteligencia artificial esté a la altura de
tus neuronas y no las de Leticia Sabater.

Ser programador pasa casi imprescindi-
blemente por cursar una carrera universitaria

> desarrollo
de Revistronic -

I Les diria que es un
& mundo dificil y no muy
bien pagado, al
»--.. contrario de lo que se
piensa. Si te gusta,
EESS— adelante, pero si estas
indeciso, mejor haz otra cosa. Creo que en
esto de los videojuegos siempre debera
haber gente autodidacta, pues tienen
mucho de arte. Ahora bien, si quieres ser
técnico de engines o fisica, siempre es
mejor formarte.



relacionada, ya sea Informdtica, Telecomuni-
caciones 0 Ingenieria de sistemas, donde
cada vez se realizan asignaturas mas especi-
ficas de programacién pura y dura. Es tam-
bién necesario que conozcas los lenguajes de
programacion mds habituales en el sector,
comao son el C o C++, y que estés dispuesto
a no dejar de aprender nunca y a reciclarte en
cuanto convenga.

Actuaimente, existen varios cursos
orientados en esta direccién. El Master en
Creacion de Videojuegos que realiza la Uni-
versidad Pompeu Fabra de Barcelona es,
con sdlo dos ediciones, el decano en este
tipo de estudios en Europa. Su director,
Daniel Sanchez-Grespo, sefiala que su obje-
tivo es formar profesionales que “sean
capaces de trabajar desde el primer dia,
porque una compaiia no puede permitirse

birector'general
de Arvirago

I
- | Los cursos son Uitiles,
‘;q pero nunca son
“¥ suficientes por si
= mismos; se requiere un
autoaprendizaje fuerte.
Es bueno evitar cursos
especificos de “videojuegos” y abordar mas
cursos de disciplinas que son sinérgicas con
esta profesion. Grafismo, modelado,
programacion grafica, programacion
técnica...

el lujo de estar formando a gente poco pre-
parada”.

n

Si, en cambio, lo que te motiva no son las
lineas de rutinas y subrutinas sino las
lineas gréficas, tal vez tu mejor opcitn sea
encaminarte hacia el lado artistico. Pero
ojo: s6lo los disefiadores y artistas encar-
gados de elaborar los bocetos previos
cogen un |apiz en un estudio de desarro-
llo. El resto de artistas tienen que apafar-
selas con teclado y ratdn, asi que necesitas
conocimientos minimos de grafismo por
ordenador. El curso de Especialista en
Programacion Grafica de la Universidad
Politécnica de Valencia y el Master de la
Universidad Pompeu Fabra, que cuenta
con una especialidad en grafismo, son

Director géneral
de Digital
Legends

Ante todo, debes

definir muy claramente

cuales son tus areas

reales de interés

(programador/artista) y
tu especializacion (|A, juego o red para
programadores y 2D, 3D, animador,
personajes o escenarios para grafistas).
Luego, hay que asegurarse de obtener la
mejor formacidn posible y trabajar todo lo
gue puedas por tu cuenta.

claliza

dos de los ciclos formativos que estdn
centrados en el arte computerizado.

En la actualidad, la mayoria de puestos a
cubrir dentro de la industria del videojuego
corresponden precisamente a grafistas v
programadores, por lo que apuntar hacia
uno de estos dos campos puede reportarte
mayores posibilidades de incorporarte al
mercado profesional.

E 7

;léfé de proyecto
de Péndulo
Studios

Es fundamental que se
“empapen” de los
juegos gue ya estan en
N el mercado. Esto les
SRS permiitira, entre otras
cosas, definir la faceta que mas les atrae
dentro del desarrollo o para la que se
consideran mas cualificados. Y si se trata de
gente que esta empezando, un primer’ paso
es buscar la formacion académica que mejor
se adapte a sus inquietudes.
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muchas horas c abajo.

Finalmente, el productor seria aquel que
se dedica a pulir las imperfecciones. Basica-
mente, debe atender y corregir errores de
programacion o graficos, por lo que necesi-
ta unos conocimientos muy amplios seme-
jantes a los del disefiador. Los centros de
Madrid a que nos referiamos para ejercer de
disefiador ofrecen también formacidn valida
para este tipo de tareas.

Eso si, centrarse en un campo no signifi-
ca necesariamente quedarse en una rutina.
Si algo sefialan tanto Eduardo Collado,
director de formacién de la Escuela Trazos,
como Ramén Moll, de la UPV, es que un
buen profesional debe saber adaptarse. En
palabras de este dltimo, “se prefiere una
persona que, mas que contar con una for-
macion especifica en una (nica herramienta,
sepa usarlas todas de forma coordinada”.

En todo caso, elijas la opcion que elijas,
es necesario tener vocacion y capacidad de
esfuerzo. Por eso mismo, todos los cursos
gsperan de sus alumnos una dedicacién ple-
na, no sélo en horas de clase sino en entre-
ga. De hecho, la carga lectiva es variable, y
puede ir de las 200 y pico horas de un Pos-
grado hasta las 600 de un master como el
de Trazos, aunque todos ellos destacan la
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orientacion practica de los estudios por
encima de la tedrica.

La mayoria de cursos incluyen la presen-
tacion de un proyecto final que en muchos
casos no sélo sirve para validar el curso, sino
como posible tarjeta de presentacién para
entrar en un estudio. Y es que, como sefialan
tanto Ricard Pillosu como Carlos Fuentes,
antiguos estudiantes del master de la UPF

que actualmente trabajan en Pyro Studios,
“acabar un proyecto, aungue no sea un gran
juego, es muy recomendable para entrar en el
mundo de los videojuegos”.

En este sentido, es crucial que las rela-
ciones entre compafiias y centros docentes
sea cada vez mds estrecha. Pyro, por ejem-
plo, participa en los ciclos formativos de
Barcelona y Valencia, mientras que Gonzalo
Sudrez, el padre de Gommandos, comparte
sus conocimientos en el master de la Uni-
versidad Europea de Madrid. Ademas, esta
colaboracion no se limita a los cursos men-
cionados. La compafifa Digital Legends, por
ejemplo, colabora activamente con La Salle
y con el Instituto de Informatica y Aplicacio-
nes de la Universidad de Girona porque les
permite “conseguir gente muy formada que
se puede incorporar mas facilmente a nues-
tros equipaos de desarrollo”, en palabras de
su director general, Xavier Carrillo.

m :

Actualmente, cursar unos estudios uni-
versitarios no es indispensable para
entrar en el mundo del desarrollo, pero
ayuda mucho. Ninguno de los cuatro cur-
so0s de tercer ciclo mencionados requiere
una titulacién universitaria, aunque suele ser




necesario demastrar una cierta capacitacion.
El mismo Gonzalo Sudrez recuerda que “hay
centros como La Salle que, sin formar sobre
videojuegos especificamente, ensefian todas
las disciplinas que son importantes para
empezar la andadura en esta profesidn”.

De todas formas, también hay lugar
para aquellos que no hayan querido o
podido pagarse una carrera universitaria.
“Internet ha facilitado mucho las cosas a
los que buscan una formacion autodidac-
ta”, como recuerda Ramon Molla, de la
UPV. Pero, coma él mismo apostilla, en
este caso dominar el inglés “es condicion
sine qua non”. Y en cualquier caso, hay
que ser consciente de que Internet es un
entorno un tanto caético en el que hay que
saber separar el grano de la paja.

Adquirir conocimientos nunca puede ser
malo. Otra cosa es qué porcentaje de esos
conocimientos van a serte (tiles en la préc-
tica. Gomo dice Daniel Sanchez-Crespo, €s
necesario “mirar bien los temarios, confiar
en la institucion y estar seguros de por qué
estamos pagando”. Més claro, agua.

Por desgracia, en Espafia todavia no
hay una carrera universitaria especializada
en videojuegos, algo que si existe en pai-
ses como Dinamarca o Estados Unidos.
Como alternativa, aparte de los cursos
especializados, existen repartidos a lo lar-
go v ancho de toda la geografia espafiola
varios ciclos formativos que, sin estar
centrados en los videojuegos, ofrecen la
posibilidad de entrar en el mundillo
mediante la animacién por ordenador. El
Posgrado en animacion que imparte la

propia UPF o el que ofrece la Fundacion
Blanquerna de la Universidad Ramon Llull
son dos buenos ejemplos.

Es pronto para evaluar si la formacion impar-
tida en estos cursos es o no garantia de
encontrar trabajo, pero los sintomas son
esperanzadores. Daniel Sanchez-Crespo, de
la UPF, afirma que su objetivo es “colocar al
50 % de los estudiantes al acabar el master”.
Y afiade que “en estos momentos tenemos
ex estudiantes trabajando en Pyro, Ubisoft y
Novarama. También hay estudiantes que han
creado estudios propios, como Talizman, y
otros que se han ido a trabajar al extranjero”.

En todo caso, formarse en esta profesion
s algo que dura toda una vida. “El peor peca-
do que se puede cometer es entrar a frabajar
convencido de que uno sabe mas que nadie”,
como indica Javier Arévalo, de Pyro Studios.

Ademds, recuerda que no todo en el mun-
do de los videojuegos son grafistas, disefia-
dores, programadores o productores. Tam-
bién hay profesiones por asi decirlo
“subsidiarias”, que giran alrededor del desa-
rrollo sin estar directamente implicadas en
ello o sin trabajar a tiempo completo en un
estudio. Los probadores de juegos, por ejem-
plo, sélo intervienen cuando el producto estd
en una fase muy avanzada, del mismo modo
que los compositores. Incluso los periodistas
especializados entrarian en este subsector.
Tal vez otro dia hagamos un reportaje para
contarte cémo llegamos nosotros aqui, pero
es0 ya es otra historia.

Estos son cuatro de los cursos centrados
en los videojuegos que se imparten en la
actualidad en Espana, aunque existen
otros que también tocan el tema de los
juegos de soslayo.
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Universidad Pompeu Fabra
Teléfono: 93 542 25 66
E-mail: yolivan@idecbh.upf.es

Web: www.iua.upf.es/docencia/postgraus/
es/flashes/home.htm

Universidad Europea de Madrid
Teléfono: 902 361 301

E-mail: master videojuegos@uem.es
Web: www.uem.es/mastervideojuegos/

NEO GOS
Trazos (School of Arts)
Teléfono: 91 541 51 51
Correo electronico: informacion@trazos.net
Web: www.trazos.net

i B I_'-i X T Al | ‘ I
Universidad Politécnica de Valencia
Teléfono: 963 877 007 ext: 73549
Correo electronico: rmolla@dsic.upv.es
Web: www.sig.upv.es/asignaturas/PPG/
PPG.htm
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Shogun: Tolal War falté a la cita con nuestra
revista por muy poco. Corria ef ano 2000 y
nosotros todavia estabamos de parto, pero el
primogénito Medieval: Total Warya tuvo la
cobertura que se merecia en Game Live. Ahora
llega el que, seguramente, se convertira en el hijo
prodigo, un compendio de lo |

mejor de sus ancestros

pulido al maximo,

Rome: Total War.

hogun: Total War no fue ni mucho
menos un juego revolucionario. Su
propuesta de campafia estratégica
por turnos y sus combates tacticos ya
los habian anticipado tftulos clasicos como la
saga Warlords o incluso Heroes of Might &
Magic. Pero si algo conseguia esta mezcla,
ambientada en el Japén feudal, era convertir-
se en un producto practicamente sin fisuras
y con un acabado sobresaliente. Alcanzar la
clspide del sistema feudal japonés pasaba
por conquistar provincia tras provincia en el
mapa estratégico mediante la creacion de
unidades y el aprovechamienio de recursos
que auparan a tu ejército.

Pero la perla del juego eran las batallas.
Al frente de unos ejércitos cada vez mayo-
res, se trataba de aprovechar las caracteris-
ticas de tus unidades mediante el tipico pie-
dra-papel-tijera y, sobre todo, hacer un
buen uso del entorno y la orografia.

Esta clara inclinacion por el aspecto tac-
tico en detrimento de un simplificado (aun-
que eficaz) modo estratégico es algo que
intentd subsanar el posterior Medieval:
Total War. En él viajdbamos en el tiempo y
el espacio para situarnos en la Europa de la
Edad Media, en la que moros y cristianos se
las tenian entre si afio tras afio. Y tal vez
Creative Assembly se pasé con la medida
en esta entrega, porque posiblemente uno
de los aspectos mas criticables de Medieval
era que las opciones de gestién estratégica
y el 4rbol tecnoldgico se habian ampliado,
como si no fuera bastante dificil salir airoso
del campo de batalla.

¢Qué me estas contando?

Todo este rollo previo viene a cuento por-
que, segin este estudio de desarrollo
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Los asedios a las ciudades seran mas importantes y mas espectaculares.

britanico, la intencién en la nueva entrega
es pulir las aristas de entregas anteriores
manteniendo al mismo tiempo todas sus
virtudes. O dicho de otro modo, como
manifestaba lan Rox-
burgh, de Creative
Assembly, “Rome:
Total War buscara
por encima de todo

sible para todos”. Es

decir, que los jugadores noveles 0 menos
dados al entrenamiento neuronal no ten-
drdn que preocuparse por guedar sepulta-
dos bajo una avalancha de opciones.

GENERO: Estrategia
DESARROLLADOR: Creative Assembly

DITOR: Proein
DISPONIBLE: 2004

IR DECIIRATNS

Rome: Total War va camino de conver-
tirse en el colofdn de esta serie de gestion
de combates multitudinarios. Mds opcio-
nes estratégicas. Mejores graficos. Mas
accesibilidad. Mejor interfaz. Mas diploma-
cia. Vamos, un mas y mejor que promete
afectar en profundidad a casi fodos los
aspectos del juego.
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Si en algo va a sobresalir
Rome es en la ipp[.jciﬁn des desactivar a los con-
final de las 3D, antes
ser un producto acce- [jimitatias a los escenarios

Por de pronto, el juego incorporard un
tutorial que ird proporcionando sabios conse-
jos en cada situacidn. Si lo deseas, claro, por-
que si ya te has dejado antes los cuernos en
la Guerra Total nipona o
medieval, siempre pue-

sejeros para que no te
taladren con obviedades.

Otro de los aspectos
gue mantiene y mejora
Rome es la posibilidad de dedicarse (nica-
mente al mapa estratégico v resolver auto-
maticamente las batallas. Aunque esto es
algo que ya se podia hacer en las anteriores
ediciones, esta vez se han potenciado las
opciones diplomaticas. Especialmente, en el
campo de las negociaciones.

En esencia, la interfaz de negociacién
permitird practicamente intercambiar, pedir,
exigir o suplicar cualquier cosa a cambio de
cualquier otra. De acuerdo, igual tienes pro-
blemas para cambiar un esclavo nubio con
practicas en galeras por una cuadriga de
segunda mano en buen estado, pero lo
principal estd ahi. Tierras, ciudades, dinero
y todo lo que cuenta en la diplomacia de
alto copete estard sujeto a las leyes de la
oferta y la demanda.

Aun asi (y esto si que puede suponer una
vistosa novedad respecto a los Total War
previos), el aspecto estratégico global y el
tdctico estardn mas ligados que nunca.
Ejemplo: el terreno que veras representado

Aunque no lo parezca, Rome facilitara

la gestién de tropas en las batallas.

Situar a tus familiares en posiciones
clave sera muy util en la campaiia.

Las formaciones de falanges seran tan
espectaculares como eficaces.

en el mapa de campafia se trasladard casi
punto por punto al campo de batalla. Es
decir, que si libras un combate en la isla de
Sicilia, muy posiblemente el volcan Etna que
pudiste contemplar en el mapa general serd
el teldn de fondo ante el que lucharan tus
legionarios. De este mado, puedes anticipar
con mucha precision la orografia donde vas
a combatir y actuar en consecuencia.

Mira qué honifo

Pero si en algo va a sobresalir Rome es en
la irrupcion final de las 3D. Antes, la tridi-
mensionalidad se limitaba a los escenarios.
Los soldaditos no eran mds que ejércitos de
sprites que daban el pego desde lejos pero
que un zoom ponia al descubierto. Esta vez,
falanges, legiones y deméas fauna bélica vie-
nen con sus piececitos, sus manitas y sus
cabecitas poligonales. Sin exagerar, claro,
porque si no, no habria ordenador que
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El motor Total War no sélo ha demostrado ser capaz de mantener el tipo con unas
especificaciones relativamente bajas pese a incorporar las 3D en las unidades.
Ademas, ha demostrado ser lo bastante versatil y potente como para dar el salto
a la pequena pantalla. La BBC2 ha emitido ya 15 capitulos de Time Commandets,

un concurso en el que los participantes deben guiar a sus ejércitos en batallas
historicas enfrentandose a un ordenador. Para hacerlo mas “televisivo”, las

ordenes no se dan mediante raton y
teclado sino con voz, y luego son
implementadas y reproducidas en una
enorme pantalla que recrea toda la
batalla gracias al motor del juego.
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moviera a tanta tropa. De forma que ahora
los soldados estardn mas garbosos que
nuncay la cdmara mucho més libre (otra de
las merecidas criticas que recibié Shogun).

Y las 3D también se han dado el garbeo
por el mapa de campafia, donde las anima-
ciones se suceden a ritmo de poligono y
todo el conjunto tiene un acabado mucho
mds pulido.

Otro terrn de azlcar: si te estds empe-
zando a asustar y a mirar catalogaos de orde-
nadores para hacer
funcionar esta bestia

Se han modificado

(hasta 12.000, si no nos fallan los célcu-
los), de forma que las batallas van a ser tan
espectaculares como antes.
Espectaculares, que no abrumadoras,
porgue los chicos de Creative Assembly
han seguide modificando opciones para
simplificar la interfaz sin restar posibilida-
des tacticas. Ahora serd muy sencillo, por
ejemplo, fijar el encaramiento de tus for-
maciones manteniendo el botdn del ratén
apretado. Las formaciones también se han
adaptado a los tiempaos
gue -en el juego-—

bélica, no te preocupes ﬂpﬂiones Ilal'a simnlili(:al' corren. Es decir, que

demasiado. El mismo
lan Roxburgh asegura-
ba que “aunque los
requisitos  técnicos
todavia no estan del todo definidos, nuestro
objetivo sigue siendo que Rome pueda
jugarse en una maquina de gama media”. O
dicho de otro modo, “posiblemente un Plll a
800 MHz bastard”. Claro que, si apuras
demasiado, quizds tengas que reducir las
opciones gréficas, pero en cualquier caso el
juego deberia funcionar perfectamente.

En parte, estos requisitos tan bajos son
posibles gracias a un motor que ha demos-
trado de sobras sus bondades en las ante-
riores entregas. Aparte del evidente afiadido
de las 3D, pocos retogues mas se han dado
excepto un poco de optimizacién aqui y
alld. La herramienta seguird siendo capaz
de mover miles de unidades en pantalla
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la interfaz sin restar
posibilidades tacticas

ya puedes ir prepardn-
dote para una exhibi-
cién de formaciones
tortuga (o testudo,
como se conoce militarmente el “capara-
zon” que formaban los legionarios con sus
escudos), o el impresionante despliegue de
las falanges griegas, una verdadera mues-
tra de poderio a la antigua.

Todos conira todos

Aungue el juego se sitda en un periodo
(del 264 a.C. al 14 d.C.) en el que guerrear
era una constante multiétnica, las princi-
pales facciones en liza serdn romanas.
Los Escipiones (la familia de Escipién el
Africano), los Julianos (la familia de Julio
César) y los Brutos (la familia del parricida)
seran basicamente quienes se disputen el
control del Senado y de la peninsula

Gracias a las distintas camaras, Rom;

permitira un enfogué cinematografico.

Ahora que las unidades por fin son en
3D, el espectaculo esta garantizado.

b ) l . A
Multitud de facciones guerreras se
daran ¢ita en el mundo antiguo.

itdlica para, en (ltima instancia, acabar
corondndose como emperador del Impe-
rio Romano.

Asi pues, como ya sucedia en Medieval, la
parentela volverd a ser indispensable en tu
lucha por el poder. En esencia, porque podras
ir colocande a tus familiares en cargos de
importancia, ya sea como gobernadores de
una ciudad o como generales de un ejército,
y asi mejorar tus posibilidades de victoria.
Con todo, Roma no serd sdlo para los roma-
nos. Galos, egipcios, griegos y partas, entre
muchos otros, serdn otras de las facciones
que podrés llevar a la batalla. Y céma no,
quienes no faltardn a la cita serdn Anibal y
sus cartagineses, que vendran a darle la mur-
ga a los romanos y a quien haga falta.

Toda esta amalgama de civilizaciones
incluird la consabida racién de unidades
especificas. Y ya no nos referimos lnica-
mente a los tipicos elefantes cartagineses,
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Abrir una brecha en las defensas deld

cludad'no serd nada facil.
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Paodras construir maguinaria de asedio
en funcion del tiempo que dure el sitio.

Si eres capaz de manejar esto, tal vez
tengas verdaderas dotes de mando.
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Entrevista con Mike Simpson, director de desarrollo de Creative Assembly

“Los escenarios his}ﬁricns
atraen a muchos mas jugadores”

agmo huen britanico, Mike Simpsan

desprende esa flema tan nacional no
solo en la pose. Antes de responder a
nuestras preguntas, el director de
desarrollo de Creative se toma sus
huenos segundos. Pero el fue el inventor
de este Tofal War, asi que sabe de lo que
hahbla.

GAME LIVE: ;Por qué seguis haciendo
juegos de batallas historicas? ;Por qué no
trasladarias a un futuro hipotético o a un
mundo de fantasia?

Creo fque los escenarios
historicos atragn a un mayor nimero de
jugadores. Resultan mas atractivos desde el
punto de vista bélico. Eso no quiere decir
nue algiin dia no me gustaria hacer un juego
de estrategia ambientado en un universo de
fantasia.

GL: Entonces, zhay planes futuros para la
serie Total War?

: Sin duda habra alguna expansidn para
Rome y habra otro Total War, pero todavia
no podemos avanzar nada al respecto.

GL: ;Las guerras napoleonicas, tal vez?
Tal vez. Quién sabe.

GL: Los usuarios han creado algunos mods
de Medieval muy interesantes.
¢{Proporcionareis algin tipo de ayuda o
herramientas para que esta comunidad siga
creciendo con Rome?

La comunidad de jugadores ya nos

S

Como en toda la saga Total War, Ia orografia volvera a jugar un papel clave.

dejo asombrados con lo que consiguieron
con Medieval sin tener a mano herramientas
especificas, asi que de momento con el
lanzamiento inicial no proporcionaremos
nada especial para ellos. Ademas, Rome:
Total War es un titulo que resulta muy facil
de modificar para el usuario avanzado.

GL: zQue es lo que mas te enorgullece de
Rome: Total War?

: Basicamente, dos cosas. Por un lado,
el haber sabido combinar un sistema de
juego profundo y elaborado con una
vertiente histdrica (te asombraria saber lo
mucho que ha aprendido {a gente sobre
Japon gracias a Shogun), y por ofro, el
hecho de haberlo convertido en un titulo
mas accesible para el gran puablico.

sino también a “unidades antidoto” mas,
digamos, surrealistas, como las manadas
de cerdos llameantes (tal como suena),
gue los romanos enviaban contra los
paquidermos para asustarlos y ponerlos
en fuga.

;Todavia te parece poco? Pues no te
vayas, porque aln hay méas. Quedan por
ejemplo las maravillas del mundo, como las
pirdmides egipcias o el faro de Alejandria,
que conferirén ciertas ventajas a las faccio-
nes que las controlen. Y queda, sin ir més
lejos, una banda sonora de lo més épica
compuesta por Jeff van Dyck, ganador de
un premio BAFTA por Shogun: Total War. Y
guedan los encarnizados asedios a las ciu-
dades, que esta vez si estaran representa-
das desde el primer hasta el (ltimo edificio.

Quedan, en definitiva, muchos detalles
mas por degustar del que puede convertir-
se en juego de estrategia del afio. Al menos,
por ambicion y promesas.
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Por S. Sanchez

a cosa promete; tenemos un mari-
nero que huele a testosterona y
clenbuterol, una periodista atracti-
va y de rompe y rasga, como ya no
guedan, y una isla paradisiaca. Pero no
creas que el juego va a ser un idilico
simulador de vacaciones tropicales; ense-
guida llegaran los malos de turno, arma-
dos y con malas pulgas, para complicarlo
todo. Valerie, la periodista, serd secues-
trada, y el barco de Jack, el marino, vola-
rd por los aires. Un par de actos hostiles
que sin duda exigen respuestas rapidas y
expeditivas.

Pera todo eso ya lo sabfas. Ademas, si
has tenido la paciencia de descargar la
demo del juego, ya habras recorrido parte
de la isla y disfrutado de sus modelos
hiperrealistas, ricos en detalle y bajos en
poligonos. Y es que el juego tiene tan buen
aspecto como se nos prometia, aunque su

GEMER
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EDITOR:
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Crytek
Ubisoft
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N DECIINAEN!

Buenas noticias: los nuevos detalles que
vamos conociendo de far Cry no han
debilitado ni un apice nuestra fe en él. Y
€s0 es muy buena sefal, porgue el juego
cred grandes expectativas en esta redac-
cion casi desde el principio. Los pocos
niveles a los que hemos tenido acceso
son una delicia.
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FAR CRY

Visitamos |a frontera oriental de Alemania para ver Far Cry
hace unos meses. Por entonces, el juego lucia imponente,
aunque probamos mas que nada su apartado multijugador.
Ahora hemos disfrutado algunos de los niveles de su modo
solitario y ya tenemos muy claro lo que se avecina.

rendimiento no serd tan fluido ni sus requi-
sitos de sistema tan bajos.

Texturas de lujo

Dispondras de varias opciones para ajus-
tar el detalle grafico, pero todo apunta

a que (salvo cambio imprevisto en lo
poco que le queda de desarrolio) el jue-
go sdlo podra disfrutarse en todo su
esplendor con un equipo fuera de serie. Asf
que ya sabes: puede que esta vez toque
romper la hucha y renovar tu PC.

Aun asi, reconozcamos que el experimen-
to de aplicar texturas muy detalladas y rea-
listas a modelos con pocos poligonos estd
dando resultados méas que sorprendentes. Y :
€s0 no es nada, porque esta caracteristica BRI D {TEER G H e I TN S
tlaras tiempo de gue alerten a nadie.

\ Com— “
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Para ver a estos mutantes, sera casi imprescindible la vision térmica.



A grandes males, grandes remedios.

Lastimague Ia mu‘ialﬂn asfe,
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Requisitos al margen, los grafices son
extraordinarios.
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Se empieza con clones de embriones y
se acaba con engendros como este.

se puede quedar en anecdotica si la compa-
ramos con la gran baza del juego: la inteli-
gencia artificial de los enemigos.

Siempre se dice que la 1A de un juego en
desarrollo va a ser de drdago, pero esta vez
casi podemos dar por cierto que lo serd. Lo
hemos visto y vivido en nuestras propias car-
nes. La inteligencia de los enemigos supone
un reto continuo gue obligard a alterar el esti-
lo de juego. Olvidate de la accidn trepidante y
los tiros a diestro y siniestro: si intentas jugar
asi, te frien a las primeras de cambio.

Aqui se impone un estilo a medio camino
entre el sigilo y la accién sin miramientos.
Podrds optar por el descontrol balistico en
momentos puntuales, pero lo mas habitual
serdn fases en que se progresard de manera
sigilosa y cauta. Los enemigos tenderdn a
rodearte, perseguirte, acorralarte y pedir
refuerzos cuando los necesiten.

¢ Te parece poco? ¢Qué tal si le afiadi-
mOoS que no necesariamente te seguiran
para que los acribilles cuando crucen la

Mes puedes hacerte una idea del alcance del rifle de
francoti

dé zoom es impresionante.

¢CUMPLES CON LOS REQUISITOS?

e 0

3 0 0

Auin no esta claro cual sera el equipo recomendado para jugar a Far
Cry. pero muy probablemente sea parecido al que Supratech ha
bautizado como Far Cry Hard Gamer Edition. Esta empresa de
informatica y Ubisoft han llegado a un acuerdo para hacerse publicidad
mutuamente. Asi, un ordenador con un procesador AMD A64 3000+,
con 512 MB de RAM y una tarjeta grafica nVidia 5900 XT va a ser
comercializado junto con una copia de Far Cryy el eslogan publicitario
de que se trata de |2 configuracion ideal para disfrutar del juego.

puerta? Qué va, si hay un hueco, una ven-
tana o soélo te separa de ellos una fragil
pared de madera, no dudaran en disparar-
te jdesde fueral, sin dar la menor oportu-
nidad de reaccidn. Vete acostumbrando a
como se las gastan estos tipos, porque
les verds moverse coordinadamente cuan-
do estén en grupo, buscar los mejores
lugares desde los que
cubrirse mientras te
disparan y utilizar
sabiamente el arma-
mento del que dispo-
nen. Para derrotarles,
vas a tener gue hacer
un uso concienzudo e inteligente de los
escenarios y 10s recursos tacticos a tu
disposicion. Vamos, que tendrds que
ponerte a su altura.

Esto me suena

La version a la que hemos tenido acceso
nos ha servido, ademas de para descubrir
lo inteligentes que serdn nuestros rivales,
para profundizar un poco mas en el argu-
mento, gue habia sido uno de los elementos

Aqui se impone un
estilo a medio camino
entre el sigilo y la
accion sin miramientos

mantenidos en secreto

hasta ahora por Crytek

y Ubisoft. No tardards mucho en descu-
brir que tanto mercenario suelto en una
remota isla de la Micronesia se debe a que
se estdn realizando unos experimentos
clandestinos que, por supuesto, se les
han ido de las manos a sus autores. Aqui
es cuando aparecerdn
los bichos mutantes
que habitan en el inte-
rior de la isla. Y ojo,
porque son igual de lis-
tos que los mercenarios
y, ademds, se mueven
que se las pelan y tendras que recurrir a la
visidn térmica para verlos bien.

Vale: no cabe duda de que esto des-
prende un cierto tufillo a Half-Life. Pero
estamos dispuestos a aceptar este “home-
naje” al titulo de Valve si se hace con esti-
lo. Ahora ya s6lo nos queda esperar a ver
como rematan el trabajo. Mientras, segui-
mos con las clases de tai-chi para no pre-
cipitarnos en nuestras acciones cuando
Far Cry caiga en nuestras manos.
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Llega el momento de ir a montar la barbacoa al castillo del
vecino. Pero tendras que echar la puerta abajo, porque nadie
va a darte la llave. Asi que, ademas del carbdn y las costillas
de cordero, vas a necesitar alguna que otra arma de asalto.

Por J. Font

trabajadores y el tiltimo dependerd de la
recaudacion de impuestos. La gestion
del proceso productivo va a ser detallada,
va que dispondrds de una innovadora
barra de trabajo que permitira ir regulan-
do el nimero de obreros que dedicas a
unas tareas y a otras.

ntre lo mejor que puede ofrecer un
juego de estrategia medieval estd la
posibilidad de asediar y tomar al
asalto un castillo, con tus catapultas,
tus arietes, saltando fosos y trepando por
las almenas entre cubas de aceite hirvien-
do. Los desarrolladores de No Man's Land
estan centrando su nuevo proyecto en
estos duelos entre grandes murallas y asal-
tantes dotados de maquinaria bélica.
Ademas, su forma de tratar la construccidn
y gestidn de castillos promete ser incluso
més compleja que en Stronghold.

iA la empalizada!
El juego va a estar ambientado en
la Guerra de los Cien Afios.
Encarnards a un personaje de

una de las naciones en liza . °

CASTLE STRIKE

que hay fases en que se trata de desmante-
lar campamentos de proscritos, vencer al
enemigo en el campo de batalla o rescatar
doncellas. Incluso se estdn incluyendo
pequefias fases de infiltracién que siguen

un sistema parecido al de Commandos.
Dispondrds de hasta 18 unidades distintas.
Cada una de ellas tendra su enemigo natural,
aungque el juego es de una cierta flexibilidad y
permitird varias combinaciones. También se
han cuidado detalles coma, por ejemplo, que
los caballeros v sus monturas se creen por
separade, de forma que puedan desmontar y
atacar a pie en momentos determinados.
Claro que el enemigo podra apo-
derarse de los caballos cuan-
do se quede sin jinete,
pero eso ya es otra

historia.

Algunas
armas de ase-
dio se cons-

La interfaz permitird automatizar tareas e
ir introduciendo modificaciones a medida
que tu fortaleza toma forma. Marcard la
diferencia el porton defensivo y la disposi-
cién de las barreras interiores, ya que la
inteligencia artificial se basta y se sobra
para erigir muros sélidos.

En cuanto a recursos, acumularas made-
ra, piedra, hierro y oro. Los tres primeros se
obtendran destinando a fal fin un pufiado de

(Inglaterra,  Francia y | = W,
Alemania) y participaras
en una campafia llena
de construccidn de cas-
tillos, asedios v objetivos
secundarios. Entre estos (itimos, verds

3 Estrategia
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EDITOR: Data Becker
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,..,,a El juego apunta maneras, sobre todo gra-
cias a la forma en que se estan adaptando
los asedios y la construccion de castillos
Habrd que ver cual es el grado de fluidez
de Ia campafa y los combates en campo
ablerto. Ojala se consiga un buen equili-
brio entre asedios y fases estratégicas de
otro tipo.

Pogpleddl

El asedio de inmensos castillos sera uno de los principales atractivos del juego.

y truiran en el
propio

campo de bata-
[la mientras que otras se
creardn en el edificio
correspondiente. Todas



Participaras en misiones nocturnas e
ingluso con climatologia adversa.

t.

La orografia te permitira alzar muros
en apariencia infranqueables.

Utilizar armamento incendiario te
ayudara a ablandar al enemigo.

cnmn en cualquier juego de cahalleros
que se precig, habra torneos y justas.

ellas deben ser manejadas por un determina-
do nidmero de hombres. Si éstos san aniqui-
lados o las abandonas, el enemigo podrd
hacerse con ellas. También dispondrds de
unidades especiales como médicos, sabotea-
dores, zapadores e incluso héroes que confe-
rirdan habilidades a las unidades bajo su
mando y haran posible la adopcion de forma-
ciones avanzadas.

Icen el puente
Las unidades adquirirdn experiencia durante
las batallas, aungue no te acompafiaran de
una mision a otra. Tu
gjército  progresara
gracias a un arbol tec-
noldgico y a los edifi-
cios en los que los

Su forma de tratar la
construccion y gestion de
castillos promete ser mas

AL ASALTO

0 8

.

Planificar la toma de un castillo en Castle
Strike sera algo asi como preparar el
asalto al corazon de una chica. Aungue
exige un poco menos de sinceridad y mas
calculo y planificacion estrateqica.

Deheras
asegurar
primero tu
defensa. Las
nuevas
tecnologias te
permitiran
acceder @ muros mas recios. Serd vital
planificar las defensas y asegurar las
puertas.

Las piezas
de artilleria
deben ser
manejadas por
tropas y tardan
un tiempo en
cargarlas. Cuanto mas poderosa sea la
pieza, mas tiempo tardaran.

S ok

Podras

capturar 1as
piezas
enemigas si
aniquilas a los
hombres que
las utilizan. L
Sera importante mantenerlas a salvu de
atagues rapidos de la caballeria.

Los castillos
tendran una
estructura i
intrincada. Para &

liegar al edificio
central, deheras
sortear antes
unos cuantos patios interiores.

]
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y Capturar la princesa. Estas opciones permi-
tirin competir a hasta cuatro jugadores en
red local o a través de los servidores de
GameSpy. Las partidas podrén guardarse,
aunque estan pensadas para que no se alar-
guen demasiado. Una novedad curiosa es
que los caballeros (la unidad més eficaz)

deberdn obtenerse
mediante victorias en
torneos.

Por lo visto hasta
ahora, parece que

trabajadores podran cnmpleja q“e en s'uaonghnld Castle Strike va a

crear nuevas unida-

des o mejorar las ya existentes. El nimero

total de unidades estara limitado por la canti-

dad de edificios disponibles, pero sera alto,

puede que alrededor de 200 por faccion.
Como remate final, se van a incluir tres

modos multijugador: Deathmatch, Conquista

ofrecer un nuevo
punto de vista en |o que a estrategia medieval
se refiere. Los desarrolladores apuestan por
elementos como el disefio de los castillos, el
asedio y las batallas para dotar a este titulo de
identidad propia, y da la impresién de que lo
estan consiguiendo.
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Una de las aventuras sorpresa de la pasada temporada pide nueva
cita con el prestigio y el éxito. La historia evoluciona y augura nuevas

sorpresas, pero las constantes se mantendran: interfaz sencilla,

gréficos bidimensionales, mucha imaginacion y una trama de lujo.

Por G. Masnou

i no jugaste al primer Syberiay alin
piensas hacerlo, tdpate los oidos,
que esto es informacidn reservada:
el juego del disefiador y dibujante
francés Benoit Sokal concluia con el espe-
radisimo encuentro (tras cruzar Europa de
oeste a este) entre los dos personajes prin-
cipales: |a bella picapleitos Kate Walker y el
genial inventor Hans Voralberg. Kate renun-
ciaba a su novio, su familia y su pasado
para unirse al excéntrico heredero de la
familia Voralberg en su busca de Syberia, la
tierra olvidada donde habitan los mamuts.
El tren arranca dejando atrds Aralbad y
Kate, Hans y Oscar, el autdmata cémico, se
dirigen a Romansbourg, el primero de los
cuatro mundos que podrdn ser explorados
en Syberia /1.

Empieza un juego nuevo, y lo hace cru-
zando los confines del territorio ruso en
direccion a |a perdida aldea de Youkol, en
teoria cercana al objetivo final del trio de
personajes que recorre la estepa. Segin
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F | No mucho parece haber cambiado el jue-
go de Sokal en los ultimos doce meses: la
interfaz, la mecanica de juegoy el éntorno
grafico van a seguir mas 0 menos como
estaban. Pero no se trata de eso, sino de
la posibilidad de sequir disfrutando la his-
toria de Hans, Kate, 10s mamuts y los
autématas.
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Benoit Sokal, director artistico y méaximo
responsable del proyecto, “la nueva aven-
tura permitird a los jugadores saber
mucho mas de Hans Voralberg y su extra-
ordinaria tecnologia autémata. Con la ayu-
da de Kate, el suefio de Hans estd mas
cerca que nunca de hacerse realidad”. De
hecho, la historia de Syberia 2 se centrard
en gran parte en la interaccidn entre estos
dos personajes.

La senda del éxito

El primer Syberia vendi6é una cantidad de
copias mas que respetable. Ademds, la
prensa especializada valoré positivamente
su original entarno y la solidez de su argu-
mento, asi que no habia razones para que
Microids introdujese cambios radicales en
la secuela. En lo que a jugabilidad respec-
ta, las novedades se limitan a discretos
cambios con los gue pulir las escasas aris-
tas que presentaba el original.

\

P AR, "%
La banda sonora orquestada dara
solemnidad al asunto.

Los puzzles, por ejemplo, tendrdn un
nivel de dificultad similar, aunque estaran
mejor integrados en la historia. “La mayor
parte de las fases del juego transcurre en
escenarios exteriores, lo que da a los puzz-
les un aire mas ‘natural’ y menos mecanico
y robotizado”, explica Sokal.

También haran aparicién entre 15 y 20
personajes nuevos con los que interactuar.



Entre ellos, destacan Ivan y Igor, dos ladro-
nes de poca monta que, atraidos por lo que
les cuenta Kate, intentaran hacerse ricos a
costa de los mamuts y de los inventos de
Hans. También tendran un gran protagonis-
ma los youkols, una tribu de esquimales de
mas de 60.000 afios de antigliedad que,
segin cuenta la leyenda, han logrado
domesticar a los mamuts. Gracias a un
nuevo sistema de didlogo basado en el de
Post Mortem, Kate y
el resto de persona-
jes evitaran repetir
algunas frases y afia-
dirdn profundidad a
sus reflexiones.

La interfaz del jue-
go serd idéntica a la exhibida en la primera
parte, con iconos de las posibles acciones a
realizar y un menu por pestafias que incluird
el inventario, el teléfono mavil, los documen-
tos y los didlogos almacenados. La (nica
diferencia sustancial en

este apartado vendrd
dada por los cambios en
el sistema de control:

Kate hara a-r-t_listédes -en_n una
simpatica criatura 1lamada Youki.

3

Pocas veces veras nevadas tan reales
como éstas.

Sera posible controlar a los
personajes con el teclado.

P TALY B P v
La obra de Hans estara presente en cada rincon del escenario.

Las principales novedades
fue presentara Syheria 2
tienen que ver con su
espléndido apartado técnico

en Syberia 2 podrds acceder al meni de
opciones y escoger entre controlar el juego
con el teclado o hacerlo con el ratdn.

Frio reluciente

Pero las principales novedades que presen-
tard Syberia 2tienen que ver con su esplén-
dido apartado técnico, empezando por los
gréaficos. En palabras de Sokal, “se ha incre-
mentado la calidad gréfica sin que ello
implique aumentar
los requisitos del
sistema”. Si bien el
juego hard uso del
mismo motor de la
primera entrega, los
pequefios cambios
introducidos permitirdn mejorar aspectos
como la iluminacién y las sombras dindmi-
cas y darén lugar a nevadas en tiempo real,
escenas no interactivas en alta resolucidn,
superficies reflectantes, hielo con texturas
o huellas de pisadas en tiempo real.

Uno de los aspectos mas celebrados del
primer Syberia fue su impresionante banda
sonora, y Sokal y su equipo pretenden que
la de la secuela también esté a la altura.
Para hacerlo, se han inspirado en las tradi-
ciones musicales del Tibet, a partir de las
cuales han creado una deslumbrante serie
de secuencias orquestadas.

Syberia 2 se encuentra en su (ltima fase
de desarrollo y todo parece indicar que
podremos disfrutar de la obra de Sokal esta
misma primavera. En cuanto a un posible
Syberia 3, el disefiador reconoce que “es
muy posible que se haga tarde o temprano,
pero adn es muy pronto para hablar de ello”.

LR B N

EL MERCADILLO
DESOKAL

Sin contar el titulo que
nos ocupa, dos son los
videojuegos en los que
B Benoit Sokal ha
estampado su firma. El
. primero es Amerzone,
| una aventura retorcida
hasta lo diabolico en la
que un periodista viaja a Centroamérica
para investigar una historia paranormal.
Y el otro es Syberia, un titulo con
automatas de etiqueta y mamuts que fue
considerado una de las mejores aventuras
de la temporada pasada. Curiosamente,
Virgin Play acaba de lanzar un lote que
reline amhos juegos al madico precio de
19,95 euros. Una oportunidad tnica para
conocer a fondo [a obra de este
polifacético escritor y dibujante francés.

SYBERIA
AMERZONE
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TOGA RAGE DRIVER 2

Ultimate Racing Simulator

La ambicidn por realizar el mejor juego de motor nunca
visto llevara a Codemasters al cielo de los videojuegos.
Con una trayectoria en la que cada titulo mejora al anterior,
ardemos en deseos de ponernos al volante del prometedor

ToCA Race Driver 2.

os aficionados a las carreras le
debemos mucho a la compafiia
britdnica Codemasters. De sus
estudios de desarrollo han salido
las sagas TOCA, Colin McRae Rally o Indy-
Car Series. Ademas, parece que con ToCA
Race Driver 2 se estan superando: la ver-
sién en desarrollo del juege que hemos
probado ofrece sensaciones equiparables
a las que dejaron titulos de la talla de Gran
Turismao 3.

Tal vez tan buenas vibraciones se deban
a los 35 vehiculos (todos muy detallados)
que pueden pilotarse en el juego. O porque
es imposible resistirse a medio centenar
de circuitos (Montmeld, Laguna Seca,
Donington Park o Kyalami incluidos). O tal
vez porque combina una extensa gama de
especialidades de conduccidn asegurando
un entretenimiento variado y adictivo.
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DESARROLLADOR:
EDITOR:
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Carreras
Codemasters
Codemasters

Abril

. EN RECTINAEN

Lo tendra todo para subir al podio de
los mejores videojuegos de carreras de
2004. Una amplia gama de especialida-

! des, vehiculos sumamente atractivos,
gspectaculares graficos, fisica realista,
un buen apartado sonoro, una historia
de pelicula y traduccitn al castellano. Va
a Impresionar.
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Por A. Guerra

Docenas de competiciones reales van a
darse cita en este titulo. Eso incluye desde
GT, DTM o V8 a la formula Ford y competi-
ciones de rally o de automdviles cldsicos.
Otro tanto sucedera con las marcas. Los esti-
lizados Jaguar y Aston Martin (espérate a ver
el DB9) se verdn las caras con Mitsubishi,
Opel, Subaru, Audi, Nissan o Mercedes-Benz.
Y también habrd sorpresas de la mano de
Land Rover, Holden, AC y Koenig. Incluso
podrds pilotar camiones.

Turbocompresor de serie

Y no sélo se ha ampliado la oferta: el juego ha
sido remozado en profundidad. Se ha inver-
tide mucho tiempo en mejorar el sistema

Mercedes, Audi, Opel...

fisico, de manera que fa amortiguacion, los
reglajes, el motor y Ia presién del aire de
admisién respondan de forma verosimil a
cada pisada del acelerador. Tiene mérito, por-
que con tantos modelos y categorias, es
como currarse diez juegos en uno.

La correccion de subvirajes, la recupera-
¢ioén en los cambios o la deriva de los neumsa-
ticos se haran notar desde las primeras cur-
vas, sobre todo si tienes un volante con el que
controlarlos. Justo lo que necesitaban estos
graficos de primera categorfa, a los que las
capturas de pantalla no hacen justicia.

La variedad de entornos y profundidad
de detalle vendran acompafadas de un nue-
vo motor grafico que dard mucho que

¢No se te hace la boca agua?
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No faltaran a la cita los todoterggnos y
vehiculos propios de un rally.

Cuando veas un hueco, no dudaras en
salirte de la carretera.

La Formula Ford es una de las muchas
clases de carrera disponibles.
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hablar, Se llama Terminal Damage Engine.
Como su nombre indica, estd orientado a
reproducir de forma realista el dafio causa-
do en los vehiculos por las colisiones més
escalofriantes jamds vistas. Esta vez los
desperfectos pueden hacer que te quedes
fuera de carrera. Tu jefe
de equipo te avisara por
el  intercomunicador
cuando vayas al limite y
cinco iconos en el taco-
metro te indicaran hasta
qué punto ha quedado
afectado el rendimiento de tu maquina.
Otra caracteristica impresionante del
juego serd el sonido. Mas alld de la tecno-
logia EAX y la reproduccion de samples del
rugido de los motores, podras disfrutar el
sonido de los frenos al rojo vivo, la caja de
marchas atascada o el chirrido de un neu-

A RAS DE SUELO

Ofrece sensaciones
equiparables a
las de titulos como
Gran Turismo 3

matico liso. Esta interconexién de audio e
imagen trasladara de forma creible las sen-
saciones de estar al volante de un bélido de
competicion, ya estés disputando un cam-
peonato o comprobando la adherencia
sobre una superficie helada.

Velocidad terminal

Y es que vas a tener gue dominar todo tipo
de pistas de asfalto, tierra y nieve, apren-
der a desenvolverte en la noche, bajo la
lluvia o con la presién de que faltan pocos
virajes para la meta. Eso implica pasar
ratos en el taller haciendo pruebas hasta
dar con |a configuracién perfecta. Si pier-
des, tu progreso anterior quedara grabado
en el mode Historia, de manera que no
tendras que repetirlo.

El juego incluird un densa hilo narrativo
que vivirds en primera persona, entre vide-
0s y apariciones de personajes pintores-
cos. Te sumergiras en ocho temporadas de
alegrias y sinsabores sofiando con la mira-
da puesta en el titulo del Masters Grand
Prix. También podras jugar una contrarre-
loj o carreras sueltas configuradas a tu
gusto, escogiendo la potencia de la IA. Y
picarte con un amigo en pantalla partida,
mediante red local o
buscando partidas en
Internet.

Ya te habrés hecho a
la idea de lo que este
juego puede llegar a ser
a nada gue su enorme
potencial se concrete. Y dejamos para el
analisis pormenores como el de las lunas
tintadas en el interior de los vehiculos, la
velocidad terminal que ofrecerd su motion
blur o la traduccién de sus textos y voces
al castellano. Porque es mucho lo que dara
de si este juego.

o o R 5
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El juego va a aportar una nueva perspectiva rasante que garantizara efectos de una

espectacularidad mas que notable.

s

Nunca antes una camara
en los bajos del guardaba-
rros fue tan convincente. Y
nos permitira disfrutar de
texturas y efectos de luz
sarprendentes.

Mirar atras provocara ver-
dadera sensacidn de ur-
gencia. Podras comprobar
como los contrarios te pi-
san los talones y buscan
hueco para adelantar.

Los adelantamientos en
las curvas provocan el vér-
tigo de la velocidad. Te
sentirds como si estuvie-
ses arrancandoles a los
coches sus pegatinas.
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GANGLAND §

La de mafioso es una profesion con futuro que ni siquiera requiere

estudios. Eso si, hace falta estdmago y una cierta capacidad para
convivir con la esquizofrenia: debes ser despiadado con tus
enemigos y protector, casi tierno y paternal con tu Familia.

ete en una coctelera dos chorros

de estrategia, uno de rol y uno de
simulacion al estilo Los Sims.

Agitalo vy obtendrds el céctel
Gangland, una bebida que habrd que tomar
calentita en las postrimerias de este invierno.
Y es que los chicos de MediaMabsters
estdn preparando un titulo que bien podria
parecer la versidn virtual de la trilogia £/
padrino. En el juego te pondras en la muy
curtida piel de Mario Mangano, un miembro
de la Cosa Nostra gue tiene entre ceja y ceja
vengar la muerte de Chico Mangano, ocurri-
da en Palermo unos afios antes. El problema
es que tanto la victima como los asesinos
son los hermanos de tu persaonaje. Mal asun-
to. Y deberés resolverlo con celeridad, tras-
laddndote a Paradise, en Estados Unidos, y
poniéndote a las drdenes de un tal Vincenzo.

La formula

Gangland promete ser un juego inmersivo
como pocos. Los desarrolladores han apos-
tado por combinar distintos elementos para

o)

Estrategia
MediaMobsters
Friendware
Marzo

e
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Gangland es un producto cargado de
ambicion y de ideas prometedoras. A
grandes rasgos, diriamos que pretende
llevar la simulacion criminal de Mafia al
campo de 2 estrategia, la gestion y la vida
cotidiana. Con estos elementos, todo
apunta a un titulo de los que pueden aca-
bar dejando huella.
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Por J. Font

darle verosimilitud, variedad e interés.
Resumiendo mucho, dirfamos que pretende
simular con todo detalle la vida de un mafio-
s0, tanto la delictiva como la mds cotidiana.

El elemento Sims lo asegurardn los méas
de 500 (si, has leido bien) personajes con
que tendrds la oportunidad de interactuar.
Entre ellos estd la mujer a la que podrds
elegir para casarte con ella y formar una
“familia” (de las clasicas, fas bioldgicas). El
sistema de juego tiene puntos de contacto
con la muy imitada saga Commandos, ya
que podras ir formando una banda de
especialistas con la gente que esté dis-
puesta a unirse a ti.

Cada vez que cumplas con alguno de los
objetivos encomendados por Vincenzo,
recibirds gratificaciones que podras emplear
para mejorar las armas o incluso adquirir
vehiculos. A medida que los personajes

A
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El mapa y las indicaciones del propio
jueégote guiaran a través de Paradise.
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puedas valerte por ti mismo.

lleven a cabo determinadas acciones, iran
obteniendo experiencia, lo que les permitira
afrontar las 6rdenes con mayor eficacia.
Esto viene a garantizar el companente de rol
que también tiene el juego.

Al principio, te instalaras en Paradise vy
deberds colaborar en los planes de
Vincenzo para controlar la ciudad y sus
actividades clandestinas. Durante esta fase,
llevards a cabo pequefias extorsiones o parti-
ciparas en algunos de los negocios de la ciu-
dad. También es posible que se te encargue

Un poco de dinamita facilita la extorsién y perjudica a tus adversarios.




que siempre has Sohado.
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No debes permitir que tu hija salga
sola por una ciudad como ésta.

Tendras que acercarte al almacen para
que no falte plomo para las fiestas.
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Seras padre de familia y lider de una Familia. Y eso conlleva responsabilidades.

Ademas de derrotar al adversario,
teberas proteger a tus seres queridos
destinando unos cuantos hombres a tal fin.

Los veras crecer y con el tiempo podras
integrarlos en tu reino de los bajos fondos.

Si tu familia bioldgica es una apuesta
por la continuidad, la otra, la

criminal, sera tu seguro de vida. Asi que
tendras que alimentarla, aunque no con
pollo griposo, sino con plomo.

El escenario de tus reprohables acciones va a ser
una ciudad dinamica y bastante poblatda

la eliminacion de soplones y algdn que otro
glemento de las bandas rivales.

Durante este periodo inicial, podrés ir con-
tratando personajes de baja catadura moral y
aln peor ralea. Ya veras que los hay de todas
las clases y colores. Algunos serdn especia-
listas en soltar guantazos, otros en el manejo
de armas cortas, otros dominarén las letales
artes del francotirador... En fin, que con ellos
debes crear una handa de hasta una veintena
de elementos.

A medida que mejore el nivel de tu persona-
je, tendrés Ia posibilidad de enrolar a indivi-
duos més cualificados y mejor armados. Eso
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Un titulo en el que podras poner en practica la ley del Hampa.

supone que al principio manejards una banda
de perdedores, matones y pistoleros de poca
monta que a duras penas conseguirian liqui-
dar una mosca ebria y coja. Asi que te va a
costar lo suyo demostrar eficacia, ganarte la
confianza del capo Vincenzo e ir asumiendo
tareas criminales de mayor enjundia. Vamos,
que el camino hacia la cuspide de los bajos
fondos promete estar sembrado de espinas.

Algo grande

El escenario de tus reprobables acciones va a
ser una ciudad dindmica, muy pobladay en la
que se iran generando acontecimientos de
forma aleatoria. Las imprevisibles reacciones
de los habitantes de este inmenso entorno
virtual aseguraran la continua presencia del
factor sorpresa y restaran linealidad al juego.

Un minimapa te permitird ver las calles de
este laberinto urbano, distinguir a simple
vista los edificios que controlas y observar el
ir y venir de personajes por la calle. El disefio
del escenario recuerda enormemente a
Syndicate Wars. En las calles de Gangland
hay civiles, policias y chicos malos y, a la
hora de planificar tus estrategias delictivas,
debes valorar todos estos elementos.

Poco te interesard, por ejemplo, enzar-
zarte en un tiroteo con la policia cuando te
diriges a extorsionar al duefio de un comer-
cio 0 a eliminar a un chivato. Asi que
moverse por la ciudad exigira cierta planifi-
cacion previa. El mobiliario urbano podra
servirte para pasar desapercibido o parape-
tarte durante los tiroteos y también podrés
utilizar el metro para tus huidas del escena-
rio del crimen. Vamos, que Paradise pro-
mete ser una ciudad muy completita.
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RISE OF NATIONS

¢;Podras impedir que los
europeos conquisten
América? ;Te atreveras a
decidir por ti mismo cudl es el
sistema politico que mas
conviene a tus stbditos? Si ya
has completado la conquista
del globo, se acerca la hora
de asumir nuevos retos.

Por J. Font

uando la saga Age of Empires pasé a
las 3D y empezd a introducir criatu-
ras mitolégicas, Rise of MNations
recogié el testigo de la expansion civi-
lizadora en tiempo real. El juego cosechd un
éxito notable gracias a su muy adictiva for-
mula, asi que no tiene nada de extrafio que en
breve nos llegue esta expansion. En ella, dis-
frutaras de nuevas campafias, mas civilizacio-
nes (cada una con su lote de unidades) y la
novedosa opcion de escoger el sistema politi-
co que adoptard la civilizacion que manejes.
Las nuevas camparas histdricas son cua-
tro: una dedicada a Alejandro Magno, otra a

GENERO:
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

Estrategia

Big Huge Games
Microsoft

Abril

EN PECIINAEN

Esta expansion mantendra las lineas
maestras del original, al que anadira
nuevas facciones, campanas y objetivos.
No parece nada desdefable la formula,
sobre todo si tenemos en cuenta que
Rise of Mations es uno de los titulos de
estrategia en tiempo real mas interesan-
tes de los (ltimos tiempos.
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Thrones & Patriots
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{lustres personajes como Napoledn

estaran presentes en el titulo. ’
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La lucha contra los rostros palidos estara en tus manos.

Napoledn, otra a la conquista del Nuevo Mun-
do y la Gltima a la Guerra Fria. Con ellas, lle-
gan seis nuevas naciones, incluidas las tribus
indigenas de Norteamérica o, en la campafia
de la Guerra Fria, los Estados Unidos contem-
pordneos. Los holandeses estaran presentes
en la conquista del Nuevo Mundo y persas e
hindues rivalizardn por un pedazo de Oriente.

Juegos de guerra

Las campafias contaran, como en el juego
original, con un mapa dividido en regiones
sobre el que desplazar tus ejércitos y otro en
tiempo real en el que combatir palmo a pal-
mo por el control de cada regién. La mayoria
de partidas deberan llevarse a cabo en un
tiempo limite y otras incluirdn restricciones,
como un nimero muy restringido de efecti-
vos. Los objetivos serdn variados y algunas
misiones incluirdn més de uno, aunque bas-
tard con completar uno de los asignados para
llevarse el gato al agua.

Las civilizaciones que se incorporardn en
el titulo contaran con sus unidades especia-
les y una serie de bonificaciones que marca-
rén la diferencia entre unas facciones y otras
a la hora de recolectar recursos, comerciar

‘M..';‘:; ; "

Un tablero te permitira dirigir los
progresos de tu civilizacion.

0 guerrear. También se han afiadido tres
nuevas maravillas con las que aumentar tu
influencia y hasta ganar la partida con
mayor facilidad.

Pero tal vez la novedad mas curiosa sea,
a priori, la posibilidad de elegir el sistema
politico de tu faccion, Dispondras de un nue-
vo edificio, el senado, desde el que podrés
cambiar las férmulas de gobierno. Las dife-
rencias entre unay otra pueden aportar boni-
ficaciones econdmicas y militares a tu civili-
zacion. En fin, que las novedades son de peso
y no van a faltar alicientes para seguir enfras-
candose en la conguista del globo trinchera a
trinchera y region a region.

J
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DOferta valida unicamente por la compra de 2 de fos siguientes

NEGjuegos para PC: Civil War, Cold Zero, Far West, Gladiators,

Operation Air Assault, Revolution, Search & Rescue 4, Secret Service,
Shadow Forces, Soldiers of Anarchy, Street Legal, Vietnam Med Evac.

Los productos deberan comprarse conjuntamente, El valor del producto

no puede sustituirse por su importe en valor o vale. Fotos no contractuales.




ENGCUESTA

Perdona que abusemos un poquito de tu paciencia, pero el caso es que necesitamos
gue nos eches un cable. Queremos que Game Live siga evolucionando, mejorando
nimero a nimero, y necesitamos saber qué es lo que estamos haciendo bien y qué
es lo que menos te convence. Anda, dedica un rato a responder a esta encuesta.
Participaras en el sorteo de los siguientes productos.

32355%“4'33- LOS SIGUIENTES . oiorpma DE ALTAVOCES TRUST 4500P
' 5.1 HOME THEATRE SYSTEM

1 VOLANTE TRUST

NF340 RACE MASTER |

| 1 SISTEMA DE ALTAVOCES TRUST
2500P 2.1 SOUNDFORGE

2 MICROSOFT WIRELESS
OPTICAL DESKTOP
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1 JOVSTICK TRUST (50
Qz 501 PREDATOR 4 O°*

Con Ia colahoracidn de:

» : - 2
Optical Technology 5 MICROSOFT WIRELESS

OPTIGAL MOUSE s
aTr us* Envia la Encuesta a: GAME LIVE - C/ Alava, 140 7° planta. - 08018 Barcelona
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GANME LIVE

Nomhre Direccion
Poblacion
C.P. Provincia
Teléfono. E-mall
Edad Sexn: e L
Estudios completados: )
{EGB L[ FP __IBUP U ESO | Estudios universitarios
Situacion actual:
| Fstudio L Enparo I Trabajo

¢Como descubriste Game Live?

. Lavi en sl quiosco

|| Lavi anunciada en otra revista
[ Me la recomends un conacido
| | Através de Internet

[ Potrpe et il e 2

¢Desde cuando la lees?
[ Hace méas de un afio
|| Hace mas de 6 meses

{_| Hace menos de 6 meses

. Esla primera vez

¢Cuantos ndmeros de la revisia
compras al afio?

L Més de 10

[ De5a9

[ iDetad

¢+De qué depende que fa compres o no?

| La compro siempre o casi siempre
. De los contenidos
| Del juego completo
. De las demos
- De la portada
De la competencia
_ De cuando liega al quiosco

T EE

¢;Tienes problemas para encontrarla?
[ s [ THo [ lAveces

4Cuantas personas soléls leer el mismo
ejemplar de Game Live?

 Istloyo 2 '3
[ 14 {15 . Mésde5

Puntua los diferentes apariados
de 1a revisia en funcidn de fus gustos
(del 1 al 10):

____ Eaitorial

__ Carta Blanca

____ Noticias

____ Concursos

__ Perfil

_ Dossier

____ Reportaje

_ Avance

___ Anélisis

____ Opinion

____ Oportunidades

__ Trucos

____ EnlaRed

__ Hardware

___ Clasico

~  EnelCD

;Ampliarias (+), reducirias (-), dejarias
igual (=) o eliminarias (x) estas
secciones?
[ Carta Blanca
|__ Noticias
| Concursos
_| Perfil
.| Dossler
|| Reportaje
[ ] Avance
[ Andlisis
L' Opinién
___! Oportunidades
| Trucos
.J Enla Red
L Hardware
] Clésico
| EnelCD
56 PVACI D185 s abaues fan gas nessnss vanandnn

La revisia deberia ser:
|| Mas rigurosa
1 Més critica
_I'Menos critica
|| Mas técnica
[_! Menos tacnica
[ Esta bien
Observaciones. .

¢Te Interesarian estas secciones?

[ Juegos de consolas

__J Juegos para moviles

J Entrevistas de actualidad

|| Musica, cine, libros, comics...

[ Flectranica de consumo
(reproductores mp3, DVD, agendas
electronicas, teléfonos moviles...)

Anadirfas. ...

Puntia los CD en funcidn de tus gustos
(del 1 al 10):

___ Juego completo

_____ CD de demos
Observacionss............... Lk,

;0ué géneros prefieres para el juega
completo?
|_I Accion
| Arcade
| Aventuras graficas
_J Aventuras de accion
| Carreras

[ Deportes
__ | Estrategia

| Plataformas
._J Rol
[ ! Simulacion
.| Online

¢Es un inconveniente para il que el
{uego complefo esté en inglés?
L8l L I No

La revista te sirve para:

|| Estar informado sobre los

__ videojuegos

U] Decidir qué jusgos te compras y

__cudles no

[T Estar informado sobre el hardware
Jugar al juego completo de regalo

_ | Jugar a [as demos

El disefio de la revista es:
.| Muy bueno L__i Bueno
{_! Regular ._i Malo

¢0ué piensas sobre la relacion calidad
precio de la revista? ¥

__) Muy buena | Buena || Regular
_] Mala L] Muy mala

¢Como prefieres que sea Game Live?

.| Estd hien como esta

__| Prefiero la revista més barata sin el
CD del juego completo

|| Prefiern la revista méas barata sin el
CD de demos

. Prefiero la revista més barata con
INENOS paginas

4Compras alguna ofra revista sobre
videojuegos?

Cino s

¢+ Cudles?

;Utilizas Internet para informarte de los
videojuegos?

Lsi I No
4Cudles?

iLees habitualmente alguna de estas
revistas?

.| Rack Sound

L Very Metal

L Trax

_! Microdingo

! Zoom Digital

C1F Racing

.| Moto Tuning

;Con gué frecuencia juegas en el PC?
__| Diariamente

.| Varias veces por semana

L Varfas veces al mes

[ ! Muy de tanto en tanto

+Con que frecuencia compras juegos
de PC?

1 '

i Al menos uno ai mes

L Al menos uno cada tres meses
. Al menos uno al afio

.| Nunca

2Te guias por los analisis de Game Live
para comprar los juegos?
[ Jstt Lo

¢El precio es para i un factor disuasorio
a la hora de comprar un juego?

1 " -

15l _‘No

¢Cuanto sueles pagar por cada juego?
__| Menos de 10 €
_iDe1a20€
L IDe21a30€
| Mds de 30 €

;Sueles dejar de comprar juegos que fe
interesan debido a sus requisitos de
sistema?

s 1o

Sefiala que géneros fe Interesan:
__| Accitn
1| Arcade
| Aventuras graficas
_| Aventuras de accion
__| Carreras
_| Deportes
| Estrategia
__: Plataformas
" 1Ral
__1 Simulacion
_ 1 0online

Ademds de PC, lienes o plensas
comprarte en oS proximos meses:
I PSone
| PlayStation 2
1 X-hox
.| Garne Cube
.| Game Boy Advanced/SP
[ I N-Gage
| No tengo consola
[T IR el e LIEME

¢;Cuales son las caracleristicas técnicas
de tu PC?

| Procesador: ... MHz
L) Memona: ... MB de RAM
__| Tarjeta grafica: ........... MB
Lector de DVD en el PC:

| si I No
¢Dispones de acceso a Internet?
187, en casa
_INo

1 §i, en otro sitio. ¢Donde? ...

£Qué tipo de conexidn tienes?
L | Médem

| RDSI

| ADSL

| Cable

¢Juegas en Intemet?

| §i
__1 i, a juegns con cuota mensual
_iNo

¢;Comprarias juegos a través de
Internet? {
isi  [INo
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ANALISIS A LA CONTRA

NEED FOR SPEED: UNDERGROUND

Me gustaria saber qué les pasa lltimamente a los Meed for Speed de EA. Desde NFS: Road
Challenge, se han ido saltando pequefios detalles que los haclan entretenidos, al menos para mi.
Por ejemplo la meteorologia en las carreras ya no es configurable. Aungue tampoco le doy
mucha importancia, ;a quién no le gustaba ir a 200 con lluvia y de noche en un circuito? Tal vez
£s que se preocupan demasiado de los graficos.

Por otra parte, estan las repeticiones. Las del Hot Pursuit ya eran decepcionantes y
Underground ni siquiera tiene. Tal vez sea yo el tnico al que le importa, pero en este juego seri-
an espectaculares. ,Qué pasa si salgo volando en un drag o hago un derrape bonito v quiero
verlo de nuevo? Espero que solucionen esto de alguna manera. Bueno, aun con esos pequenos
detalles, este ultimo NFS es un juegazo muy recomendable, Seria brutal si volvieran a la carga
las repeticiones.

< i

A

Gabriel Hernandez (e-mail) : G. MASNOU
Envianos tu texto por carta, indicando ANALISIS A LA CONTRA en el sobre, a \ L
Game Live - G/ Alava 140, 7° - 08018 Barcelona, o mediante e-mail a gamelive@ixo.es, \ -

indicando Andlisis a la contra en el asunto. :

Sy

LA GUENTA ATRAS

Si, iba en serio lo de que la politica de
fichajes de nuestro hienamado Nava cada
vez es menos selectiva. Incluso podemos
considerar tu candidatura (¢por qué no?) si
estds dispuesto a cobrar el salario minimo
interprofesional, trabajar madrugadas y
fings de semana y recibir un par de azotes
de vez en cuando. Piénsalo, es mas de lo
que nos ofrecieron a nosotros.

Asi se ve el mundo desde
casa de Masnou, el hombre
que vino del frio.

Faltan cuatro semanas:

Otro refuerze pescado a tltima hora en el mercado de invierno: s trata de Carlos Robles,
que ya |ugo los minutos de la basura en Game Live cuando el mundo era joven v la revista
tambien. Luego se hizo rico, se fue lejos v se olvidd de nosotros. Ahora ha vaelto, v e
leeréis por agul de vez en cuando.

Faltan tres semanas:

Desde que descubrio la demo multijugador de Unreal Tournament 2004, la noche, las
mujeres, el alcohol y hasta Dark Age of Camelot han dejado de tener sentido para Sanchez.
El sdlo quiere jugar noche y dia a su nuevo amor. Sus ligues internautas le afioran, pero las
verdaderas pasiones san asi de exclusivas.
Faltan dos semanas:

Un lector nos acusa de vete a saber qué porque en el reportaje sobre juegos inéditos nos
referimos a ETA como “grupo armade”. Por muy terroristas y asesings que sean en ETA
(que lo son, qué duda cabe) son un grupo y estan armados. Asf que no vea usted brujas
donde no las hay, que el lenguaje es muy rico.

Falta una semana:

Pues si, sequimos fichando. Esta vez, el que se ha puesto a tiro es un ilustre profesional
del disefio grafico que responde al nombre de Leks y pasa por aqui de vez en cuanda

para echar una mano. En fin, que al final ha hecho falta incluso mas gente para sustituir
a Martin Sénchez,

Hora cero: .
Cerramos el panfleto este nuestro con el Coronel de baja por enfermedad, Garcia enzarzado
en un reportaje eterno que aun se le resiste v nuestro ejército de maquetadores ocupada en

labores gue nada tienen que ver con Game Live. Cerramos de puto milagro, elaro que si. L D. VALVERDE
Una vez mas,
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fuminarias el resto de § ;uegns paﬁt!af;e y se Ve forzada a dar x:odazos

Cuanta memoria RAM
necesitas para que el
juego funcione y cuanta
te recomendamaos.

Cuantos jugadares
pueden jugar
simultaneamente en un
mismo PC, en LAN y en
Internet.

En que idioma estén
los textos v las
voces del juego.

para asegurarse un hueco bajo los foG0s. |

_ EL BUENO

Como en este pafs |a gente tiene tendencia a
hacer lefia del arbol caido, no esta de mas
recordar que Colin McRae es bueno. Un buen
profesional de la conduccién y un buen tipo, por
mucho que se e haya pasado el arroz y no tenga
escuderia para participar este afio en el mundial
de rallies. Lo que si tiene es juego.

EL FEO

Estd feo que nes hayan hecho esperar tanto para
disfrutar de un juego de rol con fundamento y
systancia como Arx Fafalis. Hace unos meses, sus
malos nos hubiesen parecido de una fealdad
superlativa, pero ahora ya no resultan capaces de
rivalizar en horror con fos bichejos de Magic: The
Gathering o los vampiros de Legacy of Kain.

EL MALO

Es lo gue tienen los juegos moralmente ambiguos
y protagonizados por personajes amnésicos,
cemo es el caso de Midnight Nowhere: nunca
sabes si el malo eres tu, si son elios, si no hay
malo o si el Mal somos todos. En cuanto a juegos
malos, y esta vez de verdad, Revelutiony Civil
War, cuyos andlisis te hemos ahorrado.

Qué procesador
necesitas para que el

CIPUR TEPAICA

0

Requisitos

Procesator

im0 te recomendamos.

Pill 800 MHz

RECOMENDADD
PIV 1 GHz

* Memoria RAV

128 MB 128 MB

Tarjeta grafica

Multjugador

Un mismo PC
LAN
Internet

Textos de pantalla

Voces

m‘l http://wwiv.ino.es

32 ME Qué memaria
RAM debe tener
tu tarjeta grafica
y cuanta te

recomendamos.

32 MB

La pagina web
=) del juego

juego te funciene y cudl

En Game Live haremos todo lo posible para que los
arboles no nos impidan ver el bosque. Que quede
claro que a) cuando un juego cumple, sin mas, con los
minimos exigibles merece un cinco y b) que no todos
los meses se edita “el mejor juego del mundo” 0 “el
mejor en su género”.

1m Perfecta

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

q\ Obra 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,

@ Excelente
Como subir al cielo en un ascensor climatizado
y con hilo musical. Para cualguier jugador que se precie.

'_i\ Notable
\ Muy por encima de la media. No te hard perder
la cabeza, pero si es muy recomendable.

ﬁ\ Bueno

= Un producto digno en el que vale la pena
invertir tus ahorros, especiaimente si eres un fan del
género. Destaca entre los de su especie.

5\ Aceptable

\ 0 interesante sin mas, si lo prefieres. Un juego
mediano que puede hacerie pasar buenos ratos y
puedes comprar sin la gabardina ni 12s gatas oScuras.

[[\ Mejorable

‘\ Puedes pasar perfectamente sin el Mo es que
jugar a esto sea perjudicial para tu salud, pero no enerio
tampoco deberla quitarte el sueno.

';\ Prescindible

Recomendado solo para mediados de agostoy
otras épocas de pertinaz:sequia en lo quea software se
refiere. ;Seguro que lovas a comprar?

9\ Pernicioso

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

1\ Deleznable

& Comprarlo no esta perseguido por. el Codigo
Penal de ninglin pais democratico, pero ya dijo Winston
Ghurchill que hasta la democracia es mejorable.
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Las consolas de nueva
generacion disfrutan de su

cuarto Colin McRae Rally
desde hace medio aiio. A
nosotros nos ha tocado
esperar. Hacernos ilusiones.
Preguntarnos como seria
JESURVBISION, qué mejoras
pOrtara. Pues bien, se
e idumbre: |a
cuarta entrega de la serie de
rallies virtualés'mas reputada

ya esta entre nosolros.

Por C. Robles

Se conserva esta camara, pero se ha perdido la que dejaba ver tan solo el capd.

a iba siendo hora. Casi medio
W afio ha pasado desde la apari-
§"J cion de CMR4 para PS2 y Xbox.
" ;Por qué el juego ha tardado tan-
to en pisar nuestras inmaculadas tarjetas
graficas, vidas de polvorientos poligonos?
;Tal vez porque las mejoras para el juego
de PC son tan profundas que no se ha podi-
do hacer mas rapido? ;Quizds porque va a
incluir un amplio surtido de opciones extra
la mar de innovadoras? ¢Nos espera un
juego distinto, una exclusiva para compati-
bles que deja en simple broma lo que ya
vimos en consolas?

Pues no. Nada de juego nuevo: es exacta-
mente el mismo. No te vamos a engariar: los
desarrolladores parecen haber dedicado gran
parte de este tiempo a tomar café y atiborrar-
se de pasteles. Las diferencias entre este jue-
go v el de consolas son pocas, las justas.
Bien, intentaremos ser algo més concretos:
hay una, la posibilidad de disfrutar del modo
multijugador a través de Internet y LAN.

Claro que todo esto no suena tan mal
si tenemos en cuenta que la version con-
solera ya era practicamente perfecta y que
no habfa gran cosa que mejorar. Graficos,
sonido, traduccion de los comentarios del
copiloto, disefio, nivel de detalle de las

texturas, suavidad del control... Todo,
absolutamente todo en CMR4 roza la per-
feccion.

Paga y corre
Tal vez todavia recuerdes la adaptacion a PC
de CMAR3, llena de trampas para hacerte
sudar la gota gorda. Pues bien, en CMR4 ya
no te topas con rocas puestas ahi con toda la
mala fe para que te estampes contra ellas tras
superar un monticulo sin apenas espacio
para frenar. Ni te encontrards con desvios
que ni notards hasta que hayas dejado el
capd incrustado en un arbol.

CMR4 es més coherente y realista, no tan
rebuscado. Incluso el nivel de dificultad se ha
suavizado ostensiblemente, ajustando un
poco la jugabilidad para que no tengas que
repetir cada dichosa prueba cientos de veces
hasta conseguir el mejor tiempo. También se
han mejorado los comentarios del copiloto,
que en CMR3 parecian los de un robot y que,
para colmo, solian hacerse oir demasiado
tarde como para reaccionar a cada obstéculo
adecuadamente.

Pero la diferencia mas notable es el
aspecto de los gréficos, mucho mejores que
en la anterior entrega. Sin embargo, habia
algo en CMR3 que aqui se echa de
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colin mcrae rafly

g
pak (NTRO

Los efectos de luz son geniales... hasta
que empotras los faros contra un arbol.

menos. Y mucho. Se trata de la posibilidad de
ajustar el juego a la potencia de tu ordenador.
En la anterior entrega de la serie, si los grafi-
cos daban pequefios saltos, bajabas un poco
el nivel de detalle y un par de opcioncillas y
todo discurria por tu pantalla como la seda.
En CMR4, lo pongas todo al méximo o lo
pongas todo al minimo, el ordenador respon-
de practicamente igual.

En fin, un ejemplo de cémo no deben ser
las opciones gréficas de un juego. Cambies
lo que cambies (a excepcion de la resolu-
cién en pantalla, claro), todo se ve muy
similar. Y funciona igual, encima. ;Que con
todas las opciones al méximo el juego te da
saltos que dificultan la conduccion? Pues
déjalo como estd, porque si bajas todas las
opciones, tendrés exactamente el mismo

MiNime
Piil 760 MHz
256 MB
32 Mg

RECOMENDADD
PIV 1,4 Gtz
912 MB
64 MB

Requisitos

Procesador

Memoria RAM
Tarjeta grifica

Mutijugador

Un mismo PC

LAN

Internet
Idioma

Textes de pantalta
Vaces

=

ururnlr.'in

El tiempo transcurrido desde la apari-
cion de las versiones para consola no ha
aportado novedades sustanciales a esta
conversion. Dehecho, viene a ser el juego
deiconsolas con opciones multijuga-
dor. Aun asi, CMR4 es, sin lugar a
dudas, el mejor juego de rallies
hasta la fecha.

‘o)
\_

-

problema. ¢Solucién? Coémprate la tarjeta
grafica y el procesador recomendados. No
hay mas salida.

Vamos, que lo que al final tenemos entre
manos es un clon exacto del

juego de consola. Y las El nivel de dificultad
se ha suavizado,
ajustando un poco
la jugabilidad

opciones de configuracion
grdfica ofrecen texturas que
se corresponden a las de la
version Xbox en el nivel alto
y a las de PS2 en el nivel
bajo. Perfecto, no podemos quejarnos: es un
juegazo con todas las de la ley. Pero no aca-
bamos de entender por qué se ha tardado
medio afio en hacer la conversion.

El juego

Por lo demas, el juego ofrece mucho. Y casi
todo bueno. No lo dudes, el nueva Colin
McRae es una gozada. Mas, aunque parezca
extranio, por el hecho de no ser oficial. Gra-
cias a no contar con la licencia del World

DESBLOQUEALO TODO

Como siempre, las repeticiones son una delicia.

Rally Championship, como ya sucedia en
CMRS3, esta nueva entrega se permite el lujo
de llevarte a competir por paises que a Carlos
Sainz seguramente ni le suenan: que si el
Rally de Estados Unidos,
que si el Rally de Japén... Y
asi, hasta un total de ocho,
con 48 etapas en total com-
puestas por nada menos
que 34 clases distintas de
terreno (para los que habras
de elegir entre 19 tipos de neumético, que se
dice pronto).

La libertad de los desarrolladores a la hora
de dar forma al juego ha sido total, y Ia han
usado bien: tramos brillantes, aunque no
sean reales, en paises reales, aunque no sean
sedes de pruebas del verdadero WRC. Y con
coches tan reales como no oficiales: estin
los que Codemasters ha querido que estén. Y
claro, esto incluye algunas de las joyas mas
deseadas por los aficionados al género desde

L B R

R
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Una cosa lleva a la ofra. Canseguir mejores piezas en los tests te permitira ganar
carreras, ganar carreras te llevara a ganar. campeonatos y éstos te permitiran acceder a
los coches especiales. Algo asi como un domino.

Audl quatiro

Pero para conseguir los
coches especiales,
tdeheras ganar los
campeonatos normales.

nuevas piezas en los
tests, obtendras un
rendimiento muy superior.

% o
Lo que te llevard a
experimentar la felicidad

absoluta al volante de
viejas glorias como ésta.
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imponente. Si tu PC esta hien

musculado, claro.

- A : J

7

Conducir por una Suecia como ésta es
todo un lujo para los sentidos.

el principio de los tiempos de la combustién
de cuatro tiempos: el asquerosamente poten-
te Quattro de Audi, el mitico Lancia Delta. ..
Obscenamente preciosos. Ademds, a diferen-
cia de CMRS3, esta vez no tendrds por qué
pilotar un mismo coche durante todo el jus-
go la primera vez que te lo pases, sino que
tendras varios madelos entre los que elegir
en cada categoria y modo de juego.

No obstante, debes pilotar duro para dis-
frutar de las joyas més potentes. Al principio,
s6lo tienes acceso a UNos pocos coches en
las modalidades de traccion a las ruedas
delanteras y a las cuatro ruedas (campeona-
tos diferentes); del mismo modo, debes ir

AUSTERIDAD EFICIENTE

LR R

o 5003 SRR

PR —

Los meniis del juego son en esta ocasion mas austeros que en CMR3 (que tampoco era
el colmo de la policromia), pero la mar de funcionales. No pierdas detalle, porque
todas las opciones e informaciones que veras en ellos resultan de utilidad. Si aprendes
a tener en cuenta detalles como el porcentaje de los tipos de terreno, 1a cantidad de luz
0 la longitud de las'marchas segin la abundancia de rectas, conseguiras arafiar unos
segundos al reloj que te vendran de perlas en la clasificacion final de eada etapa.

e .

Los tipos de terreno que

encontraras en cada pais
son radicalmente
distintos.

completando pruebas para acceder a nuevos
tramos. Asi, para poder disfrutar de los mas
enrevesados tramos del Rally de Catalunya
con un magnifico Audi de chorrocientos
caballos, primero tienes que sudar la gota
gorda con un humilde Citroén en los campe-
onatos menores. Lo de siempre, si, pero con
la diferencia de que aqui los premios a des-
bloguear son apetecibles de verdad: circuitos
nuevos, coches nuevos y, la gran novedad,
las nuevas piezas que probar.

Novedades mecéanicas

Esto de desbloguear las piezas disponibles
para la preparacion del coche ya aparecid
como novedad en CMR3, pero en CMR4,
ademas, puedes probarlas. Durante los cam-
peonatos, cuentas con una serie de tramos
extra en los que probar los componentes de
tu vehiculo para optimizar después su fun-
cionamiento durante las carreras normales.
Asi, si en la prueba del test de amortiguado-
res consigues cargarte los muelles en un

Presta atencion a las
medidas de terreno, luz,
dificultad, etc. Son datos
fundamentales.

Muelles

finlandia
ieverd

Enseguida comprobaras
que una configuracion
mecanica adecuada es
esencial.

tiempo determinado, tu equipo de mecanicos
aprende a calibrarlos mejor de cara a las eta-
pas siguientes, y habrds ganado un kit de
amortiguacion nuevo (mas resistente y fiable
que el que tenias por defecto).

El misma sistema se sigue para adquirir
nuevos neumaticos, turbos, motores, etc.
Eso si, sélo dispones de un par de oportuni-
dades para conseguir estas mejoras para tu
coche. Si no puedes hacerlo, tienes que con-
tinuar apafiandotelas con las piezas con las
que empiezas por defecto. |Si quieres tunear
el coche, vas a tener que currartelo!

No deja de ser una gran idea, y muy ori-
ginal, aunque (siendo sinceros) lo cierto es
que no resulta necesario mejorar gran cosa.
Teniendo algo de cuidado con la salud
mecdnica de tu buga, puedes ganar la
mayoria de las etapas del juego sin grandes
dificultades. Siempre que no subas la difi-
cultad del juego ni apures demasiado las
posibilidades del coche durante la carrera,
claro, porque, eso si, en cuanto te la pegas
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Grecia se presenta aqui mas dura e incontrolahle que nunca.

un par de veces, tienes que arrastrar las
deficiencias del motor durante el resto de
etapas hasta terminar el Rally en el que
estés en ese momento.

Ya sabes como va esto. Cérgate la caja
de cambios y verds como el dichoso coche
tarda unos cinco segundos en meter prime-
ra con éxito después de chocar. O cémo
pasa directamente de la segunda a la cuar-
ta marcha sin pasar por la tercera. Desven-
cija un poco el motor, y observaras atonito
cémo se sobrerrevoluciona sin alcanzar la
velocidad de antes. Revienta una rueda y...
Bueno, seguro que te haces una idea.

Aun asi, por suerte, Codemasters ha
rebajado un poco el nivel de dificultad. La
nueva edicion resulta mas asequible para
los jugadores nedfitos sin por ello llegar a
ser aburrido o “demasiado

Ahora la suspension de cada rueda es
independiente, lo que confiere una sensa-
¢idn de adherencia mds ajustada a la rea-
lidad y te puede llevar a toda suerte de
altercados en cuanto te metas un poco en
una zanja o una rueda patine sobre |a hier-
ha a un lado de la pista. Los tipos de trac-
cién (delantera o total) también ofrecen
una respuesta mas diferenciada y el fun-
cionamiento de los coches se ha retocado
hasta el punto de permitir al jugador que
“note” qué vehiculo estd conduciendo sin
necesidad de estar viéndolo. Todos son
radicalmente distintos en cuanto a peso,
potencia, traccion, tiempo de respuesta,
velocidad méxima, aceleracidn...

Los efectos de luz, los reflejos sobre la
carroceria o las nubes de polvo y gravilla gue
levantas con los neumaéti-

facil” para los expertos LAS Mejoras hacen e cos también gozan de un
conductores que se gra- Gnlln MCHaB Ha“y 04 aspecto la mar de saluda-
duaron con nota en el exi- ¢ z ble, como las gotas de llu-
gente CMR3. En todo una experiencia via sobre el parabrisas con
caso, tanto si eres un Ill'él:ﬂcamﬂme I'eal la cdmara interior del

experto conductor como si
no, tus adversarios virtuales no te lo pon-
drén nada fcil antes de llegar a la mitad del
juego, ya que la |A se ajusta en cierta medi-
da al nivel de destreza del jugador y a sus
tiempos parciales.

Como la vida misma

Vale, es verdad que no todos podemos
permitirnos el lujo de comprarnos un
cochazo WRC e ir por ahi haciendo el
memo, pero si pudiéramos, la vida real
nos pareceria idéntica a CMR4. Y es que
las mejoras, tanto en la fisica del juego
como en los gréaficos, hacen de CMR4 una
experiencia practicamente real.

coche o incluso el modo
en que drboles y hierba se mecen suavemer-
te con &l aire. Todo, absolutamente todo en
CMR4, esté cuidado al detalle.

Colin McRae Rally 04 es un juegazo como
la copa de un Renault 5 Turbo. Si tienes un
PC capaz de maverlo con éxito (para saberlo,
mira sblo el hardware recomendado, ignora
los requisitos minimos) y no te importa
demasiado que la (nica diferencia respecto a
las versiones consoleras sea el juego via LAN
o Internet, encontraras la felicidad aqui. Colin
McRae Rally 04 es implidicamente perfecto.
Solo tienes que ver las imagenes que acom-
pafian a estas letras y hacerte a la idea de que
jugarlo es todavia mejor.

El juego transmite una increible
sensacion de realismo.

Si'no cuidas los amortiguadores,
pierdes adherencia.

Si el polvo te deja hoquiabierto, se te
llenara la lengua de porgueria...
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ecuerdas Jovenes prodigiosos? Si,
esa pelicula en la que Michael
Douglas interpretaba a un profesor
de literatura inmerso en la redaccidn
de su segunda novela. El recuerdo del éxi-
to de la primera pesa como una losa en las
mas de mil paginas que lleva escritas. Una
noche, una alumna con talento y enamora-
da de él, se hace con el manuscrito. Su
valoracién no puede ser mas desencanta-
da y 4cida: “TG siempre nos dices que
cuando escribamos tomemos decisiones.
En esta novela, no he visto que hayas
tomado ninguna”. En cuanto lo oye, el pro-
fesor se hunde en la miseria, consciente
de que se trata de un veredicto tan cruel
como acertado.

Warren Spector es un gran tedrico de
los juegos y un disefiador veterano que
regreso de entre las sombras con el éxito
de Deus Ex. El es el escritor de Jdvenes
prodigiosos y nosotros somos sus alum-
nos. /nvisible War es su novela maldita de
mas de mil pdginas. Un conjunto de ideas
brillantes que no acaban de cuajar del
todo porque sus creadores no han queri-
do o no han podido tomar las decisiones
més acertadas.

Elegir en la oscuridad

Han pasado 20 afios desde que J.C. Den-
ton pusiera punto y final a una era en el
primer Deus Ex. Pese a todo, el mundo
sigue teniendo ese inconfundible aire a

cromo destefiido de Blade Runner. Te
esperan 20 horas en las que
vas a sortear traiciones y
giros de trama inespera-
dos, y afrontards deci- ¥
siones tan dificiles como
ponerte del lado de una
tirania tecnoldgica
0 de un grupo de
fundamentalis-
tas religiosos.

Como ves,
Invisible War
no es un jue- ‘e
go de hlanco
0 negro, sino
de negro o ne-
gro. Y ése es
su primer acier-
to. A diferencia |
de Caballeros de
la vieja repiblica,
donde siempre hay
que decidir entre una S
cosa buena buenisi-
ma u otra mala
malisima, aqui se
avanza a ciegas, Si-
guiendo las Orde-
nes de unos u
otros sin tener
demasiado claro
si es mejor la cura
o la enfermedad.
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Pasar desapercibido siempre va mejor que iniciar un tiroteo.

Pero mucho antes de ser parte funda-
mental en el final de esta nueva vieja era,
debes elegir sexo y color de piel. Y aun-
que ninguna de esas decisiones influye
(por desgracia) en el desarrollo de la par-
tida, uno desearia poder elegir también su
rostro: el que viene por defecto parece
mdas propio del cantante de un grupo de
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Invisible Warya no luce los aparatosos
defectos de su estreno norteamericano,
pero eso no es suficiente para convertirlo
en el primer gran juego de la temporada.
Devorado por su ambicion, este Deus
Exes un cumulo de ideas brillan-
tes mal ensambladas, una victo-
ria de la teorfa sobre la practica. ‘
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rock de la MTV que de alguien que va a
cambiar el curso de la historia.

Camaras, accion...

Para los no iniciados en el universo Deus
Ex, recordar que esta saga poco tiene que
ver con Doom y derivados. Mas cerca del
rol que de la accién clasica, el juego se
basa en una serie de acciones con un por
qué. Ademads, permite resolver cualguiera
de los problemas de maitiples formas dis-
tintas. Gracias a un complejo disefio de
escenarios y a la amplia variedad de
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MEJORAS AMATEUR
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Una de las grandes decepciones de
Invisible War fue el nivel grafico que
tenia al llegar a |as tiendas. Todos los
personajes lucian rastros poco definidos
y las paredes de casi todos los edificios
estaban pintadas con texturas de baja
definicidn. Por suerte, gracias a un

monumental esfuerzo coleclivo de
algunes seguidores del juego, estan
apareciendo modificaciones que elevan
mucho el nivel grafico. Compara las dos
capturas y te daras cuenta. Desde
http://home.online.no/~johmoe/images/J
ohnP_DX-IW_Textures, podras
descargarte la dltima actualizacion, de
cerca de 50 MB, que ha recibido los
aplausos de Warren Spector.

f |

Los escenarios exteriores son mas
pequeiios que los de la primera entrega.

La sangre que salpica la pantalla es mds irreal que la de una pelicula gore.
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armas de que te vas apoderando, los nive-
les pueden terminarse sin disparar una
sola hala, buscando rutas alternativas,
pasando desapercibido o gastando hasta
el ltimo cartucho.

Lastima que tan buenas ideas no impli-
quen una realizacion a la altura. Compara-
do con GTA, Mafia o los propios Caballe-
res..., el mundo de /nvisible War se antoja
de cartén piedra. Estd lleno de detalles,
pero es demasiado estitico y pequefio

para ser creible. Ya puedes entrar una y
mil veces en un bar o una discoteca que
siempre encuentras a
la misma pareja dis-
cutiendo, como si el
tiempe no pasase

para ellos. Eso tam- aIlI'WEFhﬂﬂdﬂ Ias mil y una esto
combinaciones posibles

poco seria un proble-
ma decisivo si el
jugador no tuviese que pagar el peaje de
una pantalla de carga entre escenario y

Cada jugador lo
completara a su manera, v los problemas con

 IMPLANTES DEL FUTURO

Finalmente, el polémico HUD ha resultado ser mds practico y menos obvio de lo que
en un principio parecia. Una de las grandes mejoras de /nvisible War respecto a la
primera entrega es la facilidad para instalar o utilizar Ias hiomodificaciones, recursos
muy itiles en situaciones desesperadas.

AUMENTO DE FUERZA

Util para
. teshlogquear vias
obstruidas por

objetos pesados que solo
puedes levantar si has
instalado esta
biomodificacion pasiva.

ATAQUE DE BIOTOXINAS

No demasiado

practico. Genera

una bola luminosa
que gira a tu alrededor y
solo ataca a los enemigos
una vez les has disparado.

DOMINACION DE BOTS

Imprescindible. Se

consigue en el

mercado negro. Te
permite tomar el control en
primera persona de
cualquier robot, camara o
torreta a tu alcance.

CAPA

Como si fueses
Harry Potter, esta
.| biomodificacion te

vuelve invisible ante los
ojos humanos. De nada
sitve frente a cualquier otro
elemento de seguridad.

PROTECCION
AMBIENTAL

Te protege de
bombas toxicas y
sustancias

radiactivas. De todas
formas, conseguir este
implante no debe ser tu
prioridad.

INTERFAZ NEURAL

La joya de la
. corona. Te
. permite acceder a
las terminales de control
sin codigo alguno'y

manipular desde alli
camaras o forretas.

POTENCIACION DE LA
vision

La version
% hiomodificada de
4 lo que llamamos

una linterna. Ti veras si
por algo asi vale |a pena
dejarse un puiiado de
créditos.

REGENERACION

Sana cuando
quieras. Resulta
una adquisicion

obligada si quieres tener
pasibilidades de llegar al
final del juego.

UNIDAD ESPIA

Una camara con
control remoto
L que cuenta con

una granada EMP. Resulta
mucho mas espectacular
que atil.

AUMENTO DE
VELOCIDAD

Se trata de una
opcion
A interesante,

porgue permite afrontar
caitdas desde grandes

distancias sin sufrir apenas

daiio.
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SIGILO

~ | Hazte con €l y tus
pasos seran tan
% ¢ | delicados como

los de una hailarina.
Comparandolo con la
hiomodificacign Capa,
ésta es menos eficaz.

DESCOMPOSICIGN DE
CUERPOS

Al acercarte a un

CUEBIpO

inconsciente,
absorhes su salud en la
mejor tradicion de los
parasitos
nanotecnoldgicos.

DEFENSA AGRESIVA

ee=wl Hace que las
w granadas y los
- § misiles que te

lanzan los enemigos
exploten antes de
alcanzarte.

CAMUFLAJE TERMICO

Te ayuda a pasar
desapercibido
frente a rohots,

camaras y torretas, pero no
frente a los enemigos
humanos.

DESCARGA
ELECTROSTATICA

Aumenta mucho
el dano que
inflingen tus

punetazos. De todos
modos, no olvides que
cuanto mas lejos tengas al
enemigo, mejor.

escenario. Al principio no importa, pero
pronta se convierte en motivo de frustra-
cion y estropea el ritmo de la historia.
¢Laculpa? A repartir en partes desigua-
les entre la condicién multiplataforma del
titulo (salidé simulté-
neamente para Xbox)

el motor grafico. En
{iltimo, lon
Storm hace bueno el
tépico del hombre y
la piedra. El lastre del primer Deus Ex fue
trabajar sobre los cimientos de Unreal
Tournament y el de su continuacion ha
sido el de remodelar por completo el
motor gréfico Unreal Warfare cuando se
encontraban a mitad de desarrollo. Se ha
elegido entre un rendimiento aceptable y
unos graficos apa-
bullantes, y por
€50 Nos que-

damos sin la

prometida

calidad de
las texturas y
el alto nivel de
modelado. La

Los robots son los enemigos mas
odiosos del juego.
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El Cairo es uno de los mejores
escenarios del juego.

mejor caracteristica visual es la ilumina-
cion dindmica, que genera sombras en
tiempo real y unos efectos ciertamente
espectaculares. Algo que, por desgracia,
influye mas bien poco en el desarrollo de
la partida.

El debate entre estética y realidad tam-
bién se extiende a la fisica del juego. Utili-
zando la tecnologia Havok, casi todo lo
que encuentras en los escenarios puede
cogerse y lanzarse, romperse o moverse.
Pero tan lejos tiras una cafetera como una
caja enorme de metal, y ya puedes estar a
las puertas de la muerte que nada te impi-
de transportar un
cadaver los metros
que td quieras sin
cansancio alguno.

El aitimo viaje
Invisible War puede
tener defectos obvios pero éstos deben
guedar arrinconados por un pufiado de
virtudes Gnicas. No olvidemaos que es uno
de los pocos titulos que cada jugador
completard a su manera, aprovechando
las mil y una combinaciones posibles. La
linealidad vy todos sus descendientes no
tienen cabida aqui.

Ademds, los europeos podemos estar de
enhorabuena: cuando el juego salio en
Estados Unidos, las armas estaban mal
calibradas y eran necesarios mas de cuatro
tiros en la cabeza para acabar con un ene-
migo. Ahora ya no. Un tiro, un cadaver. Por
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Aprovecha los filtros visuales para ver
los puntos débiles de los adversarios.

Invisible War ofrece
un mundo lleno de detalles
pero demasiado pequeiio
y estatico

afiadidura, en la version europea los perso-
najes no te atacan a las primeras de cam-
bio, sino que primero intentan saber en qué
bando estds y luego, si acaso, buscan
refuerzos o activan la alarma mas cercana.
Aungue su IA sigue
teniendo sus lagu-
nas, ya no resulta
tan obvia y risible.
Hay que recordar,
pese a todo, que el
juego carece de
multijugador, pide ordenador en garantia y
kilos de paciencia. Cada uno acabaré lle-
gando a su propio veredicto, pero se hace
mas que evidente la distancia entre lo que
se pretendia dar y lo que de verdad se ha

Klara Sparks
‘AMouss' To Talk

Cuidado: matar a la persona
equivocada puede costarte caro.

dado. Tal vez cuando llegue Deus Ex 3, una
vez superada la maldicién de la segunda
obra, Warren Spector pueda volver a mirar
el futuro con la confianza de que es suyo.

Los enemigos siempre atacan en compaiiia.
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TRAINZ RAILROAD
SIMULATOR 2004

Ha llegado el momento de subir al tren y surcar las extensas
lineas férreas con puntualidad, rigor y hechuras de buen
profesional. Y es que esto de conducir trenes ni siquiera exige

que te saques un carné por puntos. Al menos de momento.

os simuladores ferroviarios tar-
daron en llegar a nuestros com-
patibles, pero han acabado
haciéndolo por partida doble. A la
pulcra serie Train Simulator se ha afiadido
Trainz, otra serie que estd por la labor de
hacernos traquetear sobre railes. Ademds, la
edicion de este afio supone un claro salto
cualitativo en varios niveles. Y eso que sigue
nadando entre dos aguas, sin definir del todo
su identidad, a medio camino entre las

Wit
PHI 300 MHz
256 MB
32 MB

REGOMENDADG
PIV 1,8 GHz
512 MB
64 MB

Renuisitos
Procesaiior
Memoria RAM
Tarjeta grifica
Multijugador
Un PC

Internet

ldioma
Textos de pantaila
Voces

Esta edicionha mejorado muchisimoiun
juego que yaera de por si completo vy rico
en opciones. Tal vez el gran progreso sea
el grado de verosimilitud alcanzado a la
hora de pilotar locomotoras. Los
amantes del ferrocarril dificilmen-
te se podran resistir a los encan-
tos de este titulo.
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Por J.Font

maquetas ferroviarias y la simulacién.

Trainz permite acceder a tres modos de
juego: ingeniero, maquinista (puede jugarse
tanto en escenarios predeterminados como
en los que t mismo crees) v escenarios. En
el modo ingeniero, puedes modificar los
escenarios del juego a tu antojo, incluir nue-
vos trazados, alterar el terreno v afiadir todo
tipo de elementos. La novedad es que las
opciones de juego se han ampliado y ahora
hay un margen de interaccién entre lo estric-
tamente ferroviario y la actividad industrial.

El trazado de tus rutas debe adaptarse a la
légica productiva y al transporte de
mercancias, algo que no es tarea facil. Es
conveniente evitar los desniveles bruscos vy

a nueva entrega permite una mayor
interaccién con el entorno.

peraltar las curvas demasiado cerradas si no
guieres ver ¢como el tren abandona las vias.
Tienes muchas herramientas para llevar a
cabo estas tareas, aunque puede resultar un
poco dificil habituarte a ellas y acertar en el
trazado.

A todo tren

También puedes unirte a la bastante activa
comunidad on line del juego para
intercambiar escenarios con ofros usuarios.
Una vez completados, puedes acceder a
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MAS Y MEJOR

-

Las nuevas opciones de juego son las
que permiten hablar de un notable salto
cualitativo en esta saga ferroviaria.

ESCENARIOS

La inclusion de escenarios con objetives
a cumplir s uno de los alicientes.
Tendras que llevar a cabo varios

objetivos con la maxima puntualidad.
Lastima que sean pocos.

AUTOMATIZACIONES

Podrds asignar tareas a |as locomotoras
para que se lleven a cabo de manera
automatica. La introduccion de edificios
industriales o de pasajeros permite
anadir nuevos retos.

estos mapas en modo maquinista. Aqui los
objetivos cambian: se trata de llevar las
locomotoras y convoyes de un lado a otro y
acumular puntos a base de puntualidad y
respeto por las normas viarias.

La oferta de este Trainz se completa con el
modo escenarios, que incluye nueve mapas
en los que debes cumplir una serie de objeti-
vos concretos con la maxima celeridad.

En esta nueva entrega se ha incluido un
men( de drdenes que permite dar instruccio-
nes a cada uno de los convoyes. De este
modo, puedes centrarte en conducir sélo uno
de ellos mientras dejas los otros en manos de
la inteligencia artificial.

Antes de cada partida, el juego te permite
escoger la forma en que vas a conducir el
tren. La primera opcion es un simple mando
rotativo que permite fijar la velocidad y el
sentido de la marcha facilmente. A su lado se
encuentran iconos con los que llevar a cabo
acciones como el encendido de luces, el con-
trol del pantdgrafo, el cambio de cdmara, efc.
Si bien esta opcion es ahora mas completa

Yelecidad acual. 0 dpk
Lumite de velocidad A8 kph

Las maniobras son una constante. Desenganchar vagones, cambiar de orientacién...

que en la anterior entrega del juego, parece
mucho mas interesante optar por la gran
novedad de esta edicion: conducir la locomo-
tora desde su panel de
control.

Aqui es donde entra
en juego el componen-
te de simulacion de
Trainz y donde (claro
estd) la cosa se compli-
ca de manera considerable. Aun asi, algin
detalle no acaba de estar bien resuelto. Es el
caso de los velocimetros: puedes alternar
entre kilémetros o millas en los paneles de
control, pero el juego siempre te marca en
millas los limites de velocidad. Detalles
menores, en fin, porque la interfaz estd bas-
tante bien resuelta.

La ley del rail

Como complemento curioso, tienes la opcién
de seguir las maquinas y vagones desde una
detallada perspectiva llamada modo cochera.
También puedes acceder a todo tipo de infor-
macion sobre ellas y crear tu propia lista de

El editor de escenarios te permite
modificar los existentes o crear nuevos.

Antes de cada partida,
el juego te permite
escoger la forma en gue
vas a conducir el tren

maquinas favoritas. Es en esta vista donde
mejor se aprecia lo mucho gue ha mejorado
el entorno 3D de juego, con paisajes ricos en
detalles y texturas muy
trabajados.

Todos estos cambios
permiten concluir que
el juego ha ganado en
variedad de opciones y
que tu control sobre lo
que en él sucede es también muy superior.
Buenas noticias, en fin.

Puedes ubicar la camara en cualquier
punto del escenario.
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G(IIINTEH STRIKE

Gondition Zero

A

ficio de otras propuestas on line. ’

S iy,
.)

REGOMENDADD
Plll 800 GHz
128 MB
32 MB

o F;w

Requisites
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Multijugador
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Textos de pantalla |
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Es Gounter Strike, si, y conserva intacta
su jugabilidad. Sin embargo, se edita con
tanto retraso y tan pocas novedades de fus-
te respecto al mod que no queda mas reme-
dio que hablar de pequefia decepcion.
Ademas, muchos' jugadores em-
piezan a darle la espalda en bene-
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Se han dormido en los laureles. El éxito de Counter Strike
debia ser explotado comercialmente, pero no esperabamos
que se hiciese de forma tan lenta y poco eficaz. Lo que ahora

Por §. Sanchez

ondition Zero es un producto
Counter Strike, y esa ya le ase-
gura un cierto éxito. Pero el
caso es que se edita tarde v llega
de puntillas, sin que quede ni rastro de la
revolucion que pudo haber sido. Para
entender por qué este proyecto ha acabado
descarrilando, basta con darle un repaso a
su dificil génesis. Ritual Entertainment
empezO haciéndose cargo del desarrollo
bajo la supervisién de Valve, pero a los crea-
dores de Half-Life no les gusté un pelo lo
que estaban haciendo. Les retiraron el pro-
yecto v lo pusieron en manos de Gearbox,
los autores de Counter Strike. Sin embargo,
su enfoque (una larga campafia individual
con hilo narrativo) tampoco les convencio,
y optaron por encargar a Turtle Rock que
hiciese una version del mod original afia-
diéndole bots inteligentes. Para este viaje,
no hacian falta alforjas.

Lo que queda
Algo si queda de lo hecho por Ritual y Gear-
box. Junto al Condition Zerc propiamente

Muy mala sefal cuandu el [aser te
apunta a ti.

aterriza en las tiendas es poco mas que el juego de siempre

con dos afios de retraso.

dicho, el CD incluye las llamadas Deleted
Scenes (escenas borradas), que no son
sino los restos de lo que iba a ser la cam-
pafia individual. Se trata de una serie de
misiones aisladas que se desarrollan en
distintos puntos del planeta y que enfrentan
a los grupos terroristas y fuerzas del orden
de cada zona concreta.

En ese eshozo de campafa se pueden
apreciar algunas de las novedades de
Condition Zero, como la mejora gréfica
respecto al mod Counter Strike. No es que
sea ninguna proeza si lo comparamos con
los estandares actuales, pero sin duda se
trata del mejor derivado del motor de
Half-Life. Las misiones no son nada del
otro mundo y se nota en exceso que for-
man parte de un proyecto inacabado. Las
peores tal vez sean las de sigilo, nada
adaptadas al espiritu de juego de Counter
Strike. Se diria que no son mas que una
excusa para utilizar nuevos aparatos
como el cable de fibra dptica o la radio,
que sélo funcionan en puntos concretos
del mapa.

Por lo general, los enemigos de la
campaiia son algo kamikazes.



Lns personajes del ]uegn han ganadn en poligonos.

Lo mas probable es que este simple
esbozo de partida en solitario te aburra y
prefieras centrarte en el modo al estilo del
Gounter Strike de toda la vida. Si lo haces,
verds que incluye mapas nuevos (no
muchos) y mejoras en las texturas. Sin
embargo, nada de todo esto resulta una
verdadera novedad, ya que tanto los mapas
adicionales como las nuevas texturas y
armas han sido incluidos en las actualiza-
ciones de Counter Strike aparecidas mien-
tras Condition Zero estaba en desarrollo.

INTELIGENCIA
DE QUITA'Y PON

Esta claro que el principal atractivo de
Condition Zera son sus bots. Algo
tendran que los diferencie de los que
puedes encontrar en Internet para
justificar el largo desarrollo del juego.
Su secreto es que estan programados
para recorrer cualquier mapa nuevo
recopilando los datos necesarios para
moverse por ellos. Estos datos se
guardan en un archivo que puede ser
distribuido entre los jugadores para
ahorrar el trabajo de exploracion a los
demas.
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Tipos duros

Tal vez el gran aliciente sea jugar con los
bots “oficiales”, mucho mejores que los
rivales computerizados que puedes des-
cargarte gratis de Internet. En los niveles
de dificultad altos, topas con auténticos
humanoides de letal punteria. Para supe-
rar un mapa, debes ganar en las tres pri-
meras rondas o conseguir una ventaja de
dos rondas a partir de la tercera. Como
complemento, dispones de una serie de
objetivos secun-
darios obligato-
rios destinados a
perfeccionar tu
técnica (ganar una
ronda en un tiem-
po limitado, aca-
bar con un enemigo con determinada
arma, rescatar un nimero concreto de
rehenes...).

Son pequefias variantes que, en definiti-
va, se resumen en lo de siempre. La posi-
bilidad de invertir los puntos e ir formando
un equipo de especialistas para que te
acompafien da un aliciente adicional a esta

~
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Las bombas sdlo se pueden usar en
determinados lugares.

El gran aliciente es jugar con
los hots “oficiales”, mucho
mejores que los que puedes

descargarte de internet

LONDITION ZERO

¥ HE amn

El motor de Half-Life ya no esta para
ciertos trotes.

R - ‘
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Jugar como terrorista tinicamente esta
permitido en el modo multijugador.

algo cansina férmula. Antes de cada
misién, debes hacer acopio de los puntos
disponibles y decidir si los inviertes en pro-
fesionales mas caros o mas baratos.
Hecho esto, ya sélo quedan los combates
entre terroristas y
antiterroristas.
Mientras  duren,
tus compafieros te
informaran de la
posicién que ocu-
pan vy de lo que
hacen en todo momento y obedeceran tus
drdenes... si consigues que confien enti. En
el apartade multijugador, Condition Zero
recurre al ya estandarizado Steam, que per-
mite jugar partidas con las versiones actua-
lizadas del mod. En fin, un intento tardio de
inyectar algo de sangre a un mod excelente
pero que ya conocid tiempos mejores.

En la campaiia encontraras algin
enemigo de final de nivel.
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ARX FATALI

Arx Fatalis ya estaba a punto de engrosar nuestra lista de
juegos inéditos en Espana. Por suerte ha acabado cruzando
nuestras fronteras tras los pasos de su conversion a Xbox.
Hagan pista al heredero de Ultima Underworld.

|n

ajo la etiqueta “rol” tendemos a
agrupar un amplio espectro de jue-
gos. Seguro que la mayoria de ellos
tienen algln elemento rolero, pero la
evolucion de los géneros, el cruce de ideas y
las nuevas modas han hecho que se fuesen
perdiendo los pilares en los que se asenta-
ban los juegos de rol a la antigua usanza.

Aun aceptando que este refinamiento del
género no tiene por qué ser negativo, la
verdad es que a veces se echa de menos
alglin juego respetuoso con las viejas con-
venciones del género. Por suerte para los
més nostalgicos, Arx Fatalis ofrece todo
aguello que un jugador de rol tradicional
busca en un juego.

e

Mo
PI 500 MHz
64 MB
16 MB

RECOMENDADO
Plll 900 MHz
266 MB
32 MB

Huuuisitos
Procesador

Memoria RAM
Tarjeta grifica

Nlultnulador

f]
Weh  wwwartataiis-onfine.com

VEREDICTO

>

El afo transcurrido desde que el juego
fue terminado le ha restado algo de fres-
cura. Ademas, puede que su concepto
general disuada a mds de un jugador poco
paciente y que su puesta en escena no
sea del todo atractiva. Perol Arx
Fatalis es un pedazo de buen rol
que evocaclasicos atemporales.
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J. J. Cid

Visién subjetiva, exploracién exhaustiva,
dificultad exacerbada, héroe solitario, histo-
ria manida pero bien desarrollada, multitud
de objetos, decenas de hechizos... Eso y
alguna dioptria de mas cuando lo completes
es lo que puede esperarse de Arx Fatalis.

Claustrofobia necesaria

La perspectiva de juego le viene de herencia
y es la imprescindible en titulos de este
tipo. Aun asi, la interfaz puede resultar algo
confusa al principio, ya que hay que alter-
nar dos perspectivas algo diferentes: una
para moverse y otra para examinar escena-
rios, inventario y objetos. El combate es en
tiempo real, muy al estilo Morrowind, y el
sistema de ejecucion de hechizos se ase-
meja a lo visto en Black & White. Coma en
el juego de Molyneux, los conjuros se reali-
zan de manera original y “realista” pero un
tanto fatigosa. De hecho, éste es el Unico

lunar en un siste-
ma de control que
resulta practico y flui-
do cuando te acostum-
bras a él.

Arx Fatalis es un juego
que requiere plena inmer-
sion. Se desarrollaen /.
un reino subterré- 8
neo presidido~
por la oscuridad
y los entornos claustrofobi-
cos. En todo el juego no
hay concesiones a la luz

La mejor tactica contra algunos
bichos es correr desesperadamente.

El sistema de magia manual no es demasiado dtil en combates cerrados.



ROL SANGRIENTO
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Arx Falalis se recrea en la crudeza del
mundo que representa. Con tu poderosa
espada, puedes desmembrar a tus
enemigos e incluso ensanarte con ellos
cuando ya hayan ¢aido. Todo ello,
acompanado de un inusual despliegue
de chorretones de sangre. Incluse, en
una fase concreta del juego, te veras
obligado a derrotar a un gusano gigante
e infroducirte en sus entrafas, con el
consiguiente espectaculo de visceras y
elementos mal digeridos.

solar, lo que resulta inmersivo, coherente y
realista, aungue algo molesto cuando te ves
obligado a deambular por los kilémetros de
corredores v pasadizos de que constan los
escenarios. Gracias a la generosidad de los
programadores, cuentas con un Gtil mapa
que se actualiza automaticamente y sin el
cual el juego seria casi mision imposible.
Todo empieza con tu desmemoriado héroe
en la peor situacion posible. Cautivo, desnu-
do y desarmado, se sumerge en una historia
en la que no dispone de demasiado margen
de maniobra. Pero la marcada linealidad se
compensa con las posi-
bilidades de configura-
cién del personaje. Las
caracteristicas de tu
héroe influyen mucho en
la evolucién del juego,
ya que determinan
aspectos como la forma en que te enfrenta-
rés o la gran cantidad de puzzles (a veces,
exasperantes) que irds enconirando.

El perddn del tiempo

Arx Fatalis arrastra un pesado lastre: ha lle-
gado a Espafia con retraso, mas de un afio
después de su salida al mercado internacio-
nal. En un sector que depende tanto de la
capacidad de estar al diay de la innovacion
tecnoldgica, este retraso hace gue el juego
parta con muchisima desventaja.

Sus gréficos, ademds, no sorprenden en
absoluto. No es que desmerezcan, pero se
sitian por debajo de lo que se esta viendo
altimamente en el género, empezando por

Arx Fatalis ofrece todo
aquello que un jugadonr
de rol tradicional busca
en un jueyo

"~

Los hombres rata tienen la molesta costumbre de desaparecer en cuanto llegas.

R &
n .

e ,'/

; L
Efectivamente, se trata de la mitica
espada Aguijon.

una referencia tan
directa (por sus simili-
tudes) como puede
ser Morrowind. Perso-
najes con pocos poli-
gonos y decorados
algo pobres se unen a
la escasez de efectos dignos de mencidn.
Sélo la calidad de algunas texturas merece
decididos elogios.

Como nota positiva, da un buen rendi-
miento en equipos estandar y no pide tarje-
tas graficas sélo a |a altura de bolsillos bien
surtidos. Con lo que no ha podido el paso
del tiempo es con su soberbia ambientacion
sonora, que resulta espectacular en todo
momento. Ademds, cumple una funcién
decisiva en algunos lances del juego.

Se trata de un juego que no acepta
medias tintas: o te encanta o lo odiards a
muerte. Resulta dificil y asegura mas de un
mal trago incluso a roleros a prueba de
dragones. Pero puede calarte muy hondo

Las secuencias de matanzas son
habituales durante el juego.
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No te dejes intimidar: el tamafio no es
lo que importa.

si sientes nostalgia de, por ejemplo, los
oscuros subterrdneos de Ultima Under-
worfd. Mas aln si eres uno de esos juga-
dores minuciosos que gustan de una
exploracién intensa.

Con sus defectos, sus numerosos bugs,
su agobiante atmdsfera y sus temibles
pasadizos, Arx Fatalis es un fantastico jue-
go de rol puro, un antidoto ideal contra la
epidemia de rol edulcorado y “dindmico”
que acecha nuestros compatibles.
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MIDNIGHT NOWHERE

El futuro pinta mal. El precio de la vivienda no deja de subir,
el cambio climatico ya es una realidad y los asesinos en
serie campan a sus anchas causando cientos de victimas. Y
no lo decimos nosotros ni [a pitonisa Lola, sino los creadores

de Midnight Nowhere.

usto es reconocerlo: lo primero que
sorprende en Midnight Nowhere es
% que el juego ha sido localizado a la

perfeccién. Se han traducido voces,
textos e incluso elementos gréficos con
alguna palabra escrita, ya sean libros, indi-
cadores o carteles. Y se ha hecho bien. Por
una vez disfrutamos de una aventura gréfi-
ca perfectamente adaptada a nuestro idio-
ma, algo que casi es novedad y por tanto
merece ser destacado.

Buena noticia es también que el titulo de
Saturn+ (autores del adn inédito por estos
lares Jazz & Faust) pueda jugarse en
condiciones ideales con un ordenador de

)
RECOMENDADO
Plll 733 GHz

128 MB
32 VB

Requisites MiNIVD
Procesatlor Pl 400 MHz
Memoria RAM 68 MB
Tarjeta grafica 16 MB
Muiti]ugadur

Un mismo PG

LAN

Internet

ldioma

Textos de pantala

Veces

Web

www.huka,.com/game/Game_14.htm

ES una pena que una buena historia'y una
ambientacion adecuada acaben sepultadas
bajo una interfaz pobre, un apartado técnico
cuestionable y un sistema de control de juz-
gado de guardia. Pese a todo, si nada

de esto te desespera, disfrutards
de su nervio narrativo y de sor-
presas no aptas para cardiacos.

GAME LIVEPC / g0 4

~\
\_

Por G. Masnou

gama media. Basta con 64 MB de RAM y
400 MHz para moverlo sin problemas y dis-
frutar de todas sus opciones gréficas (triple
buffer, color de 32 hits, sombras y efectos
de transformacion e iluminacion). La con-
trapartida es que tampoco se trata del col-
mo de la exuberancia técnica. Al contrario,
austeros personajes 3D evolucionan por
entornos bidimensionales pobres, casi
esquematicos, al ritmo de una repetitiva ban-
da sonora hecha con sintetizadores de saldo.

En ninguna parte

La primera toma de contacto con Midnight
Nowhere resulta algo decepcionante. Sobre
todo, por culpa de una interfaz basada en el
clasico sistema de apuntar y hacer clic pero
bastante mal resuelta. Se ha prescindido de
un recurso tan habitual y tan intuitivo como
el cursor que se activa pulsando el botén

Chernoozersk es una ciudad plagada
de pitridos cadaveres.

Resulta imprescindible explorar cada
centimetro de escenario.

derecho del ratén. En su lugar, tenemos una
serie de iconos gréficos que representan las
diferentes acciones que, en teorfa, pode-
mos llevar a cabo con cada elemento de

.....

El juego ha sido completamente localizado al castellano.
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Por

ace tiempo que los simuladores se
enfrentan a un cruel dilema. Por un
lado, estamos los adictos a la simu-
lacién pura, dvidos de modelos de
vuelo realistas, manuales de dimensiones
biblicas v detalles técnicos que aporten
complejidad y verosimilitud. Por otro, los
jugadores un poco menos adictos, que
huyen como la peste de todo lo anterior y
prefieren juegos mas directos y accesibles.
Eso explica que juegos técnicamente perfec-
tos acaben siendo un desastre comercial.

VN0
Pl 700 Wiz
266 MB
32 B

RECOMENDADD
PIV 1,4 GHz
512 MB
128 MB

Renuisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarieta grifica
Multijugator
Un misme PG

LAN

Internet
Idioma

Textes de pantaila
Voces

[
=g
Weh  wwwiair-strike.com
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Puedes tomartelo como un simulador,
como un arcade 0 como las dos cosas a la
Vez, ya que permite optar entre dos modos
de vuelo diferentes. Ademas, tiene buenos
graficos, una campafia coherente vy

una jugabilidad equilibrada'y bas-
tante completa. Buena opcion si i\
tienes mono de helicopteros. k‘
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SFAIR STRIKE
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Segln se explica en Fair Strike, a la ONU le gquedan
un par de telediarios. Antes de fin de afio, daremos
carpetazo a la idea de un club universal de naciones
libres y entraremos en una jungla en la que solo los

" Artigas helicopteros de combate velaran por nosotros.

De todas maneras, siempre queda la
opcién de tender a un justo equilibrio, que
es lo que pretende Fair Strike. Ni arcade de
usar y tirar ni simulacién estricta. Sdlo un
producto que no aburrird a los jugadores
casuales ni motivara la mueca condescen-
diente de los expertos. Estd por ver si este
cruce de conceptos va a funcionar comer-
cialmente, pero tiene elementos para que
asi sea, empezando por 30 misiones que
conforman cuatro campafias, seis helicop-
teros pilotables y unos gréaficos en la media.

Rotor y al aire

El juego se divide en dos modos, uno
arcade puro y otro mds centrado en la
simulacion. En el primero, los ajustes pre-
vios ya estan hechos antes de que empie-
ces a volar y los aparatos se controlan
mads con el teclado que con el joystick. Se
hace la vista gorda con las colisiones, el

dafio que el enemigo infringe es mds
soportable y el sistema de apuntar y dis-
parar estd simplificado.

En el modo de simulacién, dispones de
mayor libertad de movimientos y puedes
configurar calculos como el efecto suelo,
el viento, el retroceso de las armas o el
vortice de las palas del rotor en manio-
bras violentas. Vamos, muchos detalles
que aportan realismo y que pueden con-
vertir un simple despegue en todo un
logro personal.

Al margen de estas dos maneras de volar,
puedes elegir entre varias perspectivas (pri-
mera, tercera, cabina virtual y visor de cas-
co). La de la cabina virtual puede parecer a
priori la mas adecuada para un aficionado
de la linea dura, perc es muy probable que
éste se sienta decepcionado por la escasa
visibilidad de los instrumentos (existen y
funcionan, pero apenas se aprecian) o lo

ALFA

Crudad Alagiis feram i 3.3
kl - g

El combate contra otros helicopteres esta a la orden del dia.



LA PUNTA DE LANZA
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En el juego manejas seis modelos de helicopteros actuales, todos con Sus pros y sus contras.

KA-50 HOKUM 3
Uno de los pocos

helicopteros con

asientos eyectables,

salido de la madre Rusia y duro como
pocos.

La version hiplaza,
mayor y mas
armada, del KA-50.

Se puede considerar todo un peso pesado.

El Kamov mas
avanzado, algo
menor y mas agil, pero igualmente armado.

inadecuado de los puntos de vista que pue-
den tomarse dentro de la cabina. Eso si,
cada helicoptero tiene su cabina, y ésta se
parece a lo que deberia ser.

Ademds, los radares de los aparatos
cubren las zonas que aproximadamente tie-
nen que cubrir y no
detectan nada escondi-
do detrds de una mon-
tafia. Es decir, no hay
magia en los sistemas
de armas. Los misiles
tienden a acertar, aun-
que no siempre es asi. Tampoco son cien
por cien efectivos los misiles enemigos. De
hecho, el (nico detalle de importancia que
empafa esta apuesta por el realismo es que
los aparatos grandes soportan un impacto
directo de un misil SAM de gran tamaiio
casi sin inmutarse.

Nuevo orden mundial

En cuanto al pretexto argumental, el juego
se sittia en el afio 2005. Se supone que por
entonces ya habrd desaparecido la ONU,
sustituida por una coalicién internacional

Los objetos y el terreno permiten
esconderse y salir solo a disparar.

El juego se divide en dos

modos, uno arcade puro

y otro mas centrado en
la simulacion

El mas eonocido

helicoptero de

atague, maniobrable

y rapido, bien armado y bastante blindado.

Es la haza europea,

poco fogueado en

combate, pero agil y
peligroso si se sabe manejar.

LUMANLUHE

El eterno prototipo

cobra vida de nuevo en este juego.
Escaso de armamento pero sigiloso como
peCos.

para acabar con los conflictos a pequefia
escala en todo el mundo. Dicha excusa sir-
ve para entregar cuatro campafnas en luga-
res del planeta como el Caribe, los Balcanes
o el sureste asidtico. En ellas te enfrentas a
terroristas, narcotraficantes y extremistas
de todo tipo en misio-
nes de infiltracién o
aniquilacién total del
enemigo.

S6lo cuando se
supera una campafia
se puede pasar a otra,
y para conseguirlo, es imprescindible que
te familiarices con los seis helicopteros dis-
ponibles v les des las Ordenes precisas a
tus compafieros en el aire, ya que no

Apuntar a los bidones de combustible
permite ahorrar municion.

Las cabinas virtuales estan bien
reproducidas.

podras con todos s6lo con tus armas. Esto
te servird de entreno para cuando te deci-
das a saltar a las partidas en red, con
modos de todos contra todos, misiones
cooperativas o por equipos.

Si a su equilibrio entre simulacion y arca-
de afiadimos que el juego tiene un buen
acabado, apenas presenta errores de pro-
gramacion y ha sido traducido, parece que
la apuesta por la sintesis de Fair Strike tie-
ne ndmeros para saldarse con éxito. Falta
saber si los jugadores responderan,

Poriaavioriew RUMBEEow (allads) 4.0
aLFA (-

El cazador cazado: la victima contraataca con un SAM.
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DE LA TIERRAY |

El centro de la Tierra a(n lo habitan dinosaurios y sigue

con camara digital y ordenador de Gltima generacion la que se
encarga de explorarlo. Si Julio Verne levantara la cabeza...

Por G. Masnou

ocas aventuras tiran tanto del
tépico como la que nos ocupa.
De entrada, el rol de protago-
nista ha sido otorgado a una chi-
ca que parece la hermana menor de April
Ryan (The Longest Journey) y Kate Walker
(Syberia). Y no sdlo por su fisico (alta, del-
gada, atractiva), sino también por su carac-
ter intrépido y por tener una profesion (en
este caso, reportera grafica) que exige via-

e

o

Requisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta gralica
Multiiugadm'
Un mismo PG

LAN

Internet
lidiema

Textos de pantalia
Voces

MMM
Pill 500 MHz
64 MB
16 MB

RECOMENDADO
Plll 600 MHz

128 VB
32 MB

=
==y
Web  wwwiourney-earth.com
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Una aventura que no Se Separa ni una
coma de la mas rancia ortodoxia del géne-
10. Interfaz sencilla, cientos de objetos que
localizar, puzzles no siempre [0gicos y una
durabilidad que a todas!luces se anto-

jaescasa. Nova a ser el juego del
N

ano, pero puede interesarte si te
gustan los retos dificiles.

GAME LIVEPC / 844

jar hasta los lugares mas recénditos de la
Tierra. Vamos, que lo de esta chica tiene
unos cuantos precedentes.

Tampoco puede aspirar a premios inter-
nacionales a la originalidad el guion del jue-
g0, una adaptacion algo rutinaria de la clé-
sica novela de Julio Verne del misma titulo.
Todo empieza cuando un accidente en un
volcan de Islandia conduce a Ariane a las
entrafias de nuestro planeta. Metida a espe-
ledloga involuntaria, a nuestra heroina se le
queda una cara de pasmo considerable: no
entiende nada de lo que la rodea. Y es que
este centro de la Tierra es un lugar lleno de
extrafios personajes, exdticos bosques de
setas gigantes, sabanas ocupadas por dino-

El color del cursor dificulta su
localizacion en algunas pantallas.

saurios, interminables puentes en suspen-
sidn y minas llenas de diamantes.

Desarrolio curvo

Viaje al centro de Ja Tierra consta de seis
niveles, capitulos de una historia de marca-
da linealidad pero que, al menos, permite
elegir entre dos finales distintos. Puedes
optar por poner fin a las aventuras de Aria-
ne en el cuarto nivel o seguir hasta el sexto
y disfrutar del final “auténtico™.

De la misma manera, varios de los puzz-
les y objetos son complementos que no
resultan imprescindibles para superar la
aventura propiamente dicha. Aunque el jue-
go puede ser completado sin prestarles

Lns dmusaurlns campan a sus anchas en las entraiias de la Tierra.



MAS JULID VERNE

A

La obra de Julio Verne es una fuente
inagotable de inspiracion. Conscientes de
ello, los desarrolladores de Frogwares
volveran a recurrir a una de sus ohras mas
famosas para dar forma a lo que sera su
tercera creacidn. La elegida en esta
ocasion sera La vuelta al mundo en 80
dias, que narra las peripecias del
millonario Phileas Fogg en su empeiio de
dar la vuelta al mundo en menos de 80
dias. Se tratara de una aventura grafica
muy en la linea de Viaje al centro de la
Tierra, con una interfaz de apuntary
pulsar, extrafos vehiculos y con los
personajes mas famosos de |a novela.

atencion alguna, lo cierto es que afiaden
algo de jugo a la historia, mejoran la inmer-
sion y ayudan a que un producto de por si
muy breve dure un poco més.

La interfaz de apuntar y hacer clic no dis-
ta mucho de lo visto
en aventuras como
Runaway o Syberia.
Un sencillisimo cur-
sor automatizado se
encarga de indicar
qué accion es posi-
ble ejecutar en funcidn del objeto o zona que
se sefiale (caminar, accionar, dialogar). Sin
embargo, el pequefio tamafio del cursor y la
inmensidad de los escenarios hacen que
localizar los elementos sobre los que pue-
des realizar acciones no resulte todo lo
cémodo y sencillo que deberia. En multitud
de ocasiones te ves en la frustrante obliga-
cién de retroceder porque has pasado por
alto algdn objeto de vital importancia en el
desarrollo de la aventura.

El inventario es atractivo visualmente y
facil de usar. Basta con pulsar la tecla dere-
cha del ratén y emergerd de la parte inferior

La interfaz de apuntar
y hacer clic no dista mucho
te lo visto en aventuras
como Runaway o Syberia

Algunos puzzles resultan muy dificiles
de resolver.

de la pantalla. Es posible ordenar los obje-
tos como te venga en gana (los hay a cen-
tenares), arrastrarlos para combinarlos y
obtener una detallada descripcién situando
el cursor sobre cualquiera de ellos. Pese a
su comodidad, este
sistema plantea un
pequefio problema:
cuando estd desple-
gado, el inventario
puede ocultar a la
vista del jugador arti-
culos cruciales debido a la sustancial por-
cidn de pantalla que ocupa.

Ordenador personal

Ariane dispone de un ordenador portétil de
variopintas funciones que le resulta de gran
utilidad durante su aventura, ademds de
permitirle estar en permanente contacto
con el mundo exterior. Mediante una serie
de précticos iconos, puedes enviar y recibir
mensajes electronicos, consultar el dlbum
fotografico y reconocer todas las especies y
objetos del submundo a través de una
préctica enciclopedia. Aunque la presencia

Ariane no siempre se desplaza a pie
por el escenario.

Los escenarios son espectaculares,
aunque estan algo vacios.

de la computadora no es ni por asomo ori-
ginal (recuerda el Pen Ultimate de The Dig o
la agenda electrénica de Midnight Nowhe-
re), su presencia afiade diversidad y pro-
fundidad al conjunto.

Viaje al centro de la Tierra no es una
aventura facil. Hay centenares de extrafios
objetos con los que interactuar, la mayoria
de rompecabezas son de una dificultad
extrema (el juego apenas proporciona pis-
tas) y no siempre estd claro cudl es el
siguiente paso a realizar. Los duchos en el
tema pueden darle una oportunidad. Princi-
piantes, mejor abstenerse.
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Esta entrega comprende los escenarios,
coches y taxistas del primer Crazy Taxi.

MinN0
Pl 1 68z
256 VB

REGOMENDADD
PIV'1,4 GHz
256 MB

Requisitos
Procesador
Memoria RAM

Tarjeta grafica 32 MB 64 MB

Multijugador
Un mismo PC

LAN

Internet

ldioma
Textos de pantalia
Voces

Una vuelta de tuerca que ha pasado de
rosca la serie, guitandole parte de la fres-
cura e inmediatez que la caracterizaba.
Resulta divertido si nunca te has subido a
estos taxis y buscas un juego rapido y
sin complicaciones. pero no tanto
si ya has pasado muchas horas
al volante de otros Crazy Taxi.

GAMELIVEPC / a5 4

razy Taxi llegd a los PC algo
tarde, pero faltos como esta-
bamos de juegos sencillos y
con un concepto brillante, lo
recibimos con los brazos abiertos.
Asi nos ahorrdbamos cientos de monedas
en la recreativa y nos desquitdbamos de la
sana envidia que sentimos, afios atrds, al
ver sus versiones de consola. Crazy Taxi 2
no asomo a compatibles, pero lo cierto es
que era un programa mejorable que hacia
aforar a su predecesor.

Anhora llega la tercera entrega, un intento
de renovar la formula multiplicando por tres
los coches, taxistas y entornos en los que
movernos, y afiadiendo ambientes nocturnos
y fases de fantasia. Por desgracia, tras la nue-
va capa de pintura se esconde el juego de
siempre con huellas de 6xido cada vez més
visibles. Ademds, si levantas el capd, descu-
bres un motor que se ha guedado viejo.

El caso es que los taxis amarillos vuelven
por sus fueros. Al mando de 12 conducto-
res muy suyos, aspiran a convertirse en el
servicio plblico mds veloz y espectacular
de West Coast, Small Apple y New Glitter

! (€ %
\ |

- E\ Al recoger a un pasajero, aparece una

ventana con el destino y la distancia.

RAZY TAXI Sy

High Roller .

La ciudad esta llena de oportunidades. Sera que
hay una huelga de taxis, porque cientos de
clientes potenciales se agolpan por las aceras
reclamando tus servicios. Pero esta vez, derrapar
por el asfalto no es suficiente: el cielo es el limite.

Oasis (ciudades virtuales claramente inspi-
radas en San Francisco, Los Angeles y Las
Vegas). La formula no ha cambiado: se tra-
ta de recoger clientes y dejarlos cuanto
antes en sus puntos de destino para ganar
tiempo de juego y jugosas propinas. Y si en
la carrera sorprendes con tu pericia al pasa-
jero, te lloverdn délares en el taximetro.

A lo loco

Presta atencidn a tu auto, porque es bastante
especial. Acelera de 0 a 100 en instantes y
puede realizar giros imposibles de 90°. Pero
hay mds, porque no se estropea y no necesi-
ta taller. Ademds, un hotén le permite desple-
gar sus nuevos cohetes verticales, el suefio
de tedo conductor en pleno atasco. A partir
de ahi, todo se basa en obtener el mejor car-
né de conducir de la ciudad, tomar los mejo-
res atajos o encarar las 25 minipruebas.

En ellas no sdlo se viven emociones
diversas, sino que te ves las caras con
desafios tan logrados como la conduccion
contra un tornado, el bateo de una pelota de
béisbol o el atague de un equipo de ovnis.
Lo mejor para mejorar tu destreza, entender

¢Podras superar los 400 metros en el
salto de longitud con rampa?



SOLO LES FALTA
HABLAR -

Si hien los coches locos de Crazy Taxi
aportaban buena parte de la diversion,
Crazy Taxi 3va demasiado lejos. Su
fisica portentosa, aceleraciones
fulgurantes, tama de curvas a velocidad
excesiva y carrocerias de titanio
indeformable ya eran la pera. Pero'es
que ahora vienen con cohetes de serie
para impulsar gipantescos saltos o
amortiguacion a prueba de terremotos.
Claro que son autos de fantasia, como el
Herbie de las peliculas Disney. Pero es
que ya solo les falta habiar, y para eso
nos quedamos con el coche fantastico.
Algunas veces, mas es menos.

mejor el compartamiento de los coches y
picarte batiendo tus propios récords.

Pese a estos alicientes, Crazy Taxi 3, no es
capaz de convencer como el primero. Pasa-
da la buena impresion inicial producida por
las fases de conduccion nocturna, algunos
efectos visuales, la potente banda sonora y
los comentarios enfaticos y coloristas de los
pasajeros (que puedes recoger en grupos),
el juego cae irremisiblemente en la rutina.

Una propina rofiosa

Queda, por tanto, el sinsabor de haber reci-
bido de propina el cierre de una saga que ha
despertado admiracion durante afios. Le
guedaba poco que aportar y las nuevas Ide-
as implementadas, méds que afadir, le han
restado buena parte del interés, quizd por
mera acumulacién de excesos. Un mayor

Recnrrer en 30 segundos el horde del
acantilado es toda una proeza.

Encontraras muchos atajos por los que arrasar lo que se te ponga por delante.

esfuerzo tecnoldgico habria contribuido a
impresionarnos con ciudades y vehiculos
més realistas. Pero lejos de tirar por estos
derroteros, Crazy Taxi 3 es una apuesta por
el continuismo mas
SEVEro.

Que tarjetas sin T&L,
como las relativamente
nuevas GeForce 4 MX,
no sean validas para un
juego nada especial en
el apartado gréfico, es de juzgado de guardia.
Y, desde luego, queda claro que el paso de
Xbox a compatibles no se ha resuelto de la
mejor de las maneras. Tirén de orejas para
Strangelite, veteranos de la industria de los
que esperamos mds la proxima vez.

Las nuevas ideas
implementadas, mas que
anadir, le han restado
huena parte del interés

Lo que nos lleva a otro tema de debate.
¢ Conversiones o no? Para algunos, todo se
reduce a eso. “Si Crazy Taxi 3 hubiera sido
concebido con el PC en mente, seria mucho
mejor”, he escuchado
decir a gente que ni lo
ha visto o sélo ha juga-
do a la demo. Y puede
que tengan razon, pero
preferimos decir si a la
oportunidad de jugar y
disfrutar con buenos juegos, vengan de
donde vengan. Y aunque éste no sea un
ejemplo a seguir, no deja de ser un titulo
atractivo, con sus virtudes y defectos, que
divertirad a los que no estén de vuelta de
los Crazy Taxi.

Los célebres taxis resultan tan atractivos como siempre.
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A la sombra de la prestigiosa saga Deer Hunter de Sunstorm,
SCS Software vuelve a la carga con Hunfing Unlimifed 2. ; Estas
preparado para ocultarte entre la jara, observar los movimientos
de la presa y apretar el gatillo mientras contienes el aire?

Por D. Valverd

a segunda entrega de este simula-
dor de caza tiene, por suerte, un
nivel superior al de la primera. El
juego estrena una convincente pers-
pectiva en primera persona (a lo Deer Hun-
fer), con un control bastante intuitivo y una
apabullante variedad de armas (hasta 25
revolveres, rifles de mira telescopica, arcos
de precisién, escopetas...) y objetos espe-
ciales de ayuda.

Por el contrario, la opcional perspectiva
en tercera persona deja bastante que de-
sear: en ella, las animaciones y movimien-
tos de tu cazador rozan lo esperpéntico. Un
problema de mayor importancia es lo lentos
que resultan los desplazamientos a pie por
los escenarios. Incluso con la opcidn de

R
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Memoria RAM
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Multijugador
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www.huntingunlimited2.com

VEREDICTD

=

No se trata de un juego para todos los
plblicos. Su atipico ritmo puede hacerse
lento y mondtono para el comtin de los
jugadores, pero es el fiel reflejo.de lo que la
caza implica: tranguilidad, paciencia y
nervios de acero. Si cumples estos

requisitos; ten por seguro que te n ;\

enganchara durante horas. .
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“correr” activada, atravesar el mapa puede
llegar a convertirse en una experiencia
tediosa, sélo apta para los amantes de la
simulacién més purista.

Al acecho
Graficamente, el juego se mantiene a un
nivel mas que aceptable, aunque presenta
algunos altibajos. Sin ir més lejos, v a pesar
de que las texturas del terreno y de la vege-
tacion estdn reproducidas al detalle (a
excepcion del agua), la linea del hori-
zonte no parece bien perfilada y da
una sensacion de excesiva proxi-
midad. Ademds, los efectos de
luces y sombras no pasardnala
historia por su espectacularidad.
También el disefio de las armas
es bastante mejorable. Al menos, los
animales (especies “cazables” a las que
hay que unir los animales salvajes) se mue-
ven de una forma verasimil. Por ejemplo,

HUNTING UNLIMITED 2

Directriz ante situaciones limite como
ésta: apunta, dispara y corre.

cambian su actitud cuando estan heridos,
aunque se puede apreciar una ligera falta
de fluidez y naturalidad en sus acciones.
Su inteligencia artificial es aceptable salvo
en momentos puntuales: no es infrecuente
que un ciervo asustado pase a dos metros
. de ti en lugar de huir en direccion
contraria.
Sin duda, el punto fuerte del
titulo de SCS estd en su magnifi-
co modo Challenge: 75 origina-
les desafios y situaciones limite
capaces de poner a prueba tu
rifle, tu pericia y tu paciencia.
Ademds, dispones de un tipico
modo de caza libre, multitud de minijue-
gos de punteria y un interesante e intuitivo
editor de misiones.

Si matas mas animales de los que te exigen, recibes puntos de penalizacidn.



.
eam sahl'e Por J. Ripoll

Black Hawk Down lleg6 el afio pasado, en
plena guerra de Irak, y su expansion lo hace
cuando la posguerra no deja de recrudecerse.
Tal vez eso explique su inmenso éxito en
Estados Unidos, donde los jugadores andan

avidos de guerra virtual y preventiva.

rimera sorpresa: Africa, Soma-

lia y el correspondiente fracaso

del ejército estadounidense han

quedado atrds. En Team Sabre,

los conflictos son otros que nada tienen

que ver (de momento) con la realidad. Dis-

pones de dos campafias desde el inicio, una
en Colombia y la otra en Iran.

Droga o petréleo, selva o desierio,
Escenarios contrapuestos que ofrecen
sustanciales diferencias respecto al titulo
original. La accion inmediata y visceral
que caracterizaba Bfack Hawk Down da
paso a unos niveles donde priman las
grandes explanadas a recorrer andando o

St
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Team Sabre s una expansion estandar
pero nada ejemplar. Dos camparias, tres
nuevas armas y. otros tantos vehiculos mas
30 mapas multijugador son las bazas de un
juego que no arregla ninguno de los defec-
tos de Black Hawk Down' pero

que si parece haberse olvidado .:\

de algunas de sus virtudes.

en vehiculos que, por desgracia, no pue-
des manejar. Un ejemplo: una misidn noc-
turna en la que debes limpiar de soldados
iranies una plataforma petrolifera. Empie-
zas desde una lancha practicamente
indestructible, armada con una ame-
tralladora con municién infinita. Se trata
de un prélogo largo y tedioso que, por
desgracia, no es ¢l (nico. Otras misiones
tienen uno similar, con la diferencia gue
en ésas vas a bordo de un helicdptero
desde el que te llegas a sentirte
poco menos que inmortal.

Siempre a tu lado
Todo mejora al aban-
donar los vehiculos.
Andando, uno se
vuelve vulnerable, £
inseguro. Se repi-

ten los momentos
que daban interés a
BHD: una emboscada, un
francotirador escondido en
una casa aparentemente
abandonada, la llegada
tardia del equipo de
rescate...

7

Y

b

Las misiones en helicoptero son de lo mas espectacular.

El principal problema tiene que ver can el
grupo de soldados de élite que teGri-
camente debe facilitar las misiones pero
que acaba por entorpecerlas. Se comportan
como novatos en sus primeros dias, ape-
nas puedes darles ordenes y la mision fra-
casara si decides ir por libre y prescindir de
su compafifa.

Los enemigos tampoco son de una inte-

ligencia prodigiosa, ya se trate de civi-

les iranies con armas y tendencias

suicidas o de terroristas colom-

bianos que a duras penas

acertarian a Dumbo a dos
metros de distancia.

Al menos, estas deficien-

cias quedan atrds cuando

| recurrimos a los 30 nive-

L les afiadidos del mado

multijugador, la gran ba-

za de esta expansidn.

Alguno de estos

nuevos

niveles apun-

ta a clasico, y tal vez llegue a serlo

~\ si lo permite una competencia tan

= formidable como Battlefield Viet-
namy Joint Operations.

Es imprescindible conocer bien el
terreno si quieres salir con vida.

Sobre Ia harca, seremos poco menos
que inmortales.
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Por J. Ripoll

De astillas y palos

prpm—

final de Thief Il = en tercera persona. Lo malo es que fon
Storm se ha convensido de ello cuando el
juego estaba a punto de ser edifado.
fue estaba  Rectificar es de sabios, si, pero sorpren-
nl'euistn de que una compafia con tanta experien-
cla rectifique tan a iltima ahora, después
que fuera de afios trabajando en |a tercera entrega
de la serie que demostré que era mas
importante el silencio de una pisada que el ruido de mil
balas.

Estd fresco el recuerdo de Hitman o Project /GI, sendos
intentos fallidos de alternar perspectivas en un mismo juego.
Ademds, los creadores del juego han demostrado poca cin-
tura a la hora de resolver aspectos como Ia ffsica, la inte-
ligencia artificial y el aspecto grafico de /nvisible War. #
Con estos antecedentes, no es extrafio que la desespe-
ranza pida permiso para entrar.

Pero mejor démosle un portazo, al menos de
momento. Esperemos un poco mas y sigamos cre-
yendo en la capacidad de reaccion de lon Storm.
Después de todo, se trata de una de las pocas
compafias que aln intentan ser padres biologi-
cos de sus juegos, algo de agradecer en una
época en que predominan la adopcién y los
clones y las astillas de juegos de éxito
tienden a ser idénticas a sus palos.

jripoll@ixo.es
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- 2010 incluira mas

casi coinciden con

ESTRATEGIA

Reglas nuevas

no de los juegos en desarrollo gue tiene numeros
para marcar tendencias de futuro es Supreme
Ruler 2010. Se trata de un titulo de estrategia
futurista en Ia linea de las producciones de Sid
Meier. La versidn de pruebas permite comprobar
que cambinara turnos y tiempo real en un escenario dividi-
do en més de 200 areas regionales que casi coinciden con
los paises existentes en la actualidad.

Para la elaboracién de los mapas, se han empleado im4-
genes captadas por satélites de la NASA. Ello asegura un
grado de realismo muy adecuado al juego, que se basard en
la microgestian e incluird explotacién exhaustiva de recur-
so0s, produccion industrial, control de los mercados e inclu-
so acuerdos comerciales. La investigacion cientifica y la
politica al mas minucioso de los niveles también estardn
presentes. Y claro, las divisiones
militares observaran todo este febril
desarrollo entre bastidores, dis-
puestas a iniervenir cuando sea
necesario. El objetivo, claro, no es
otro que fa dominacion mundial.

Lo novedoso de esta formula es
que muy pocos juegos de ambienta-
¢cion mas o menos contemporanea
permiten gestionar al detalle aspec-

Supreme Ruler

de 200 areas
regionales que

los paises

existentes en la  tos econdmicos, politicos, cientifi-

cos y militares. La profundidad y ia
rigueza de opciones de este titulo
prometen elevar un par de palmos el
liston de la estrategia al detalle. Si nada se tuerce, antes de
fin de afo ya podremos, por ejemplo, crear regiones milita-
res para aprovecharnos de la debilidad de la OTAN. Y, con
suerte, juegas de similares caracterfsticas se sucederdn en
el futuro.

actualidad
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GARRERAS

Por A. Guerra

¢Los traemos tle vuelta?

hora que la moda del remake ha tomado por asalto ;
el mundo virtual, vale la pena preguntarse qué jue- &
gos de carreras clasicos merecen un retorno por
todo lo alto con tecnologia del siglo XXI. A mi se
me ocurren tres, aungue seguro que t0 podrias ela-
borar tu propia lista.

Por ejemplo, Destruction Derby (1995), con el que Psygnosis
supo como disparar nuestra adrenalina afios antes de
Carmageddon. El Ginico objetivo era chocar con los automaviles
rivales hasta destrozarlos. Es decir, un
brutal ejercicio de desguace y supervi-
vencia. Tuvo una excelente secuela en 3
PC, pero no estd previsto que vuelva ¢
otra vez. La buena noticia es gue si 5
disfrutaremos de un juego que parte -
de premisas parecidas: se llama N
FlatQut y tiene una pinta increible.

Por G. Masnou

B i

Se me ocurren
tres juegos de
carreras clasicos
fjue merecen un
retorno con

i, hay muchos nifios y adolescentes jugando a

juegos de PC. Pero las estadisticas indican que tecnologia Més innovador aun fue en su dia
la media de edad de los jugadores de esta plata- del sialo XXI 4D Sports Driving (1990), un juego
forma esta en torno a los 20 afos... y subiendo. A 6l 5igio que ofrecio todo tipo de motorizacio-

pesar de este dato, de todos conocido, la oferta ladica nes, circuitos de fantasia, un editor

sigue sin adecuarse del todo a la demanda: los jugadores
adultos quieren juegos de linga adulta, pero muchas com-
pafiias tiran por el atajo e insisten en confundir “adulto”
con “violento”.

El sexo, por ejemplo, sigue siendo un solido tabl al que
casi nadie se enfrenta. Las heroinas de vertiginosos escotes y

fuera de serie v, sobre todo, absolute control arcade sobre los
bolidos. Las farguisimas repeticiones e ingentes posibilidades de

~ juego fo canvirtieron en una joya que se gand a pulso su entrada

en la cuarta dimensién. ¢Demasiado rompedor para su época?

Claro que pocos cldsicos estan a la altura de Stunt Gar Racer

(1989). No en vano lo firmd Geoff Crammond antes de dedicar-

38 a sus Grand Prixy nos puso a cien compitiendo en circuitos
L que pamaian mntanas rusas. Sin duda, una autentica bestiaen
ci6n de velocidad, espectacularidad, sistema fisico
eﬁm Y las nuevas gen&rama& mnatfén

rotundos pectorales de algunos juegos de accion y aventura
son adn las finicas concesiones al erotismo. Un jugador de
PC no encuentra en su plataforma nada ni remotamente pare-
cido a la carga erdtica que abunda en la
actual produccion literaria, cinematogré-
fica o televisiva.

Lula 3D es una de las escasas excep-
ciones a la regla. Se trata de una aventu-
ra de alto voltaje erdtico, con situaciones
cargadas de sexualidad mas o menos
explicita y didlogos que rebosan morbo.
Lo protagoniza Lula, una directora de
cine porno que se enfrenta a la gran
prueba de su carrera: dos de sus actores
masculinos (los dos mas viriles) han sido secuestrados, asi
que la atribulada cineasta debe hacer lo posible para encon-
trarles... o sustituirles.

Lo mejor es que esta propuesta claramente atipica no
apesta a produccion de saldo: la firma CDV Software, una
compaiiia con pedigri, y tiene un sistema de control sencillo
y eficaz, una buena factura técnica y unas ricas animaciones
corporales (punto muy importante dadas las caracteristicas
del juego). Parece que Lu/a 3D no se editard en nuestro pafs,
pero estamas seguros de que hara correr rios de tinta. M

Lula 3D es una
aventura de alto
voltaje erético,
con dialogos y
situaciones fque
rehosan morbo

i

gmasnou@ixo.es
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Por D. \/alverde’

pep—nvte tle consumo

Espaiia, el omnipresente fitbol y
f resto de saepams mayoritarios han
arrinconado definitivamente muchas
series deportivas que antes llegaban a
nuestras tiendas. Asi, ese reducido
nicleo de freaks de los deportes raros
se ha guedado sin apenas nada gue lle-
varse al disco dure.

Muy atras en el tiempo (que no en el
recuerdo) guedan ya legendarias rare-
zas como el original Final Assauft
(1988) de Epyx para ZX Spectrum, un
juego de alpinismo que causé un enorme revuelo en su tiem-
po. Se me cae una lagrimilla al recordar con nostalgia titulos
como el mitico California Games (1988), también de Epyx, 0
el Bobsleigh (1987) de Digital Integration, uno de los pocos

juegos dedicados a este emocionante y minoritario
- deporte que se desarrolla a velocidades de
vértigo a lo largo de inacabables
carriles de hielo,

Por duro que resulte, jue-
gos de calidad con propuestas
tan arriesgadas como la del inol-
vidable Circus Games (1988) de
TyneSoft, tendrian hoy casi todos
los numeros para permanecer iné-
ditos. Ninguna editora apostara fuer-
te por un videojuege de ping-pong,
paddle, surf o espeleologia. Y si lo
hace, el producto final corre el peligro
de convertirse en el frio reflejo del infimo
presupuesto y de la escasa ambicion con
que ha sido concebido. Al fin y al cabo,
esto es ocio, si, pero también negocio.

Que le vamos a hacer. M

Antes era
frecuente ver en
las estanterias
simuladores de
deportes
eXoticos o poco
populares

d.valverde@ixo.es
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asi todas las lineas argumentales de los juegos de

rol edifados hasta |a fecha se basan en fa literatu-

f ra fantdstica. Los Relnos Olvidados, fa Terra

_ # Media y demas entomos liidicos existieron prime-

1o en las novelas que sentaron las bases del género

- fantdstico-medieval. En estos mundos, la magia se mezcla con

la espada y el crisol de razas es norma habitual. Hay muchos

- universos de este tipo, aunque la mayoria son variaciones de

" la mafriz otiginal.

Pero este género fiterario avanza, y es una pena gue los

* juegos no se decidan del todo a avanzar con él. Les nuevos

universos de fa literatura fantdstica han aparcado topicos y

planteamientos estandarizados para adentrarse en terreno que
hasta hace muy poco era virgen.

El mejor ejemplo lo encontramos
en la saga Cancidn de fuego y hielo
de George . Martin, uno de los
autores que més se han esforzado
efl acercar la novela fantéstica a un
plblico mucho més maduro. Su uni-
VErSO 8S parco en magia y criaturas

. fantasticas v rezuma crudeza y rea-
lismo por sus cuatro costados. La
lucha del bien contra el mal es aqui

. muche mds ambigua, ya gue los NUMErosos personajes

. actdan bajo su propia moralidad e intereses, La maldad o

* wirtud quedan eclipsadas bajo las necesidades de una exis-
fencia dura y exigente.

Un universo interesante v apetecible para un videojuego de
rol. El juego de carlas colecclonables ya estd disponible v la
version para juego de mesa ya se ha planteado. Ojald no ten-
0amos que esperar a ufia posible adapiacién cinematografica
para contemplar los blasones de los Stark, Lannister,
Targaryen y compafiia en nuestras monitores. M

jicid@ix0.es j

La literatura

e fantasia
avanza y es una
pena que los
videojuegos no
avancen con ella




por comprar una
copia de FS2004

SIMULAGION . ,

Por M. A. “Gadget” Gonzalez

Alarma en la Red

Una piloto
profesional ha
sido acosatia e { G m e;‘i

Rt mtarestraruﬂamanm as.
por la pnllcla Pugde parecer una simple anécdota, pero
¢l caso es que fa simulacion de vuelo
{incluso la civil) sigue siendo vista por las
autoridades como una posible amenaza.

Recientemente, la ciudadana esta-
dounidense Julie Olearcek, piloto de la
USAF en la reserva y esposa de otro piloto en activo, fue aco-
sada por la policia por querer comprar una copia de Flight
Simulator 2004 para su hijo de diez afios. ;0tra anécdota?
Seguro, pero muy ilustrativa del grado de desconfianza para-
noica que despiertan los simuladores de vuelo en Estados
Unidos, el pais que en mayor cantidad los produce.

Y es que corren malos tiempos para las libertades virtuales.
No solo los simuladores estan bajo sospecha: una democracia
consolidada como la francesa acaba de aprobar la llamada Ley
Fontaine de Economia Digital, que introduce limitaciones a la
navegacién por Internet que mas parecen propias de socieda-
des totalitarias. ¢ Cuanto tardara en llegar a nuestro pais la his-
teria censora? M

para su hijo

hecho piantearme

juegos hurguen

Ecos del pasado

no de los mods mas curiosos gue he descubierto

ltimamente es 7936, una conversidn total hecha

en nuestro pais y ambientada en la guerra civil

espafiola. No soy un apasionado de la historia, asi

que mi curiosidad por este producto era de tipo mas

bien liidico. Sin embargo, el interés puesto en &l por la prensa

de informacion general (que suele ignorar los titulos de estas

caracteristicas) me ha hecho plantearme las ventajas e incon-
venientes de gue los juegos hurguen en el pasado.

No cabe duda de que la etiqueta “basado en hechos reales” es

un poderoso reclamo, pero también

1936 me ha puede ser motivo de polémicas. En el

caso de 7936, la aparicion de la primera

version jugable del mod ha motivado un

espectaculo lamentable que era de espe-

tar. Su foro oficial se ha convertido en

las ventajas e
inconvenientes

de que oS  ge espontaneos con opiniones radicales

se han puesto a dar su opinion sebre la
en Bl llaSHllﬂ guerra civil. Como por arte de magia, se

constructivas sobre el mod en si y log

hechos en gue se basay han empezado 10s mensajes subides de
| tono, las descallficaciones persenales y los insuftos,

1m0 suele ser habilual cuando las posturas se enconan,
oderados y conclliadores han recurrido a argumen-
00! m@sp. __;'asunlwgn qua si la verdad sien:

"L memﬁ %ﬁﬁiﬂsd@sﬁaﬁ&&mmw&ma&a

olvidan su pasado estan condenados a repetirlo.... Tépicos, en

" fin, con su dosis de verdad, Para no ser menos, yo también voy
. aaportar mi propia frase tapica pero no por ello menos opor-
. tuna: es curioso Io pronto que se pierde la abjetividad e inclu-
+ 80 el sentido comiin cuando algo nos toca de cerca. M

S.sanchez@ixo.es j

i~ -
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un auténtico polvorin en cuanto un par

ha acabado el intercambio de opiniones




KING OF THE ROAD

A veces, esta seccidn nos pone un tanto nostalgicos.
Muchos de los juegos que aqui te presentamos por segunda
vez fueron novedades destacadas (incluso juegos de portada)
en los Game Live de hace uno, dos y hasta tres afios.
Comentarlos de nuevo es ¢omo reunirse con viejos amigos.

RAYMAN 3: HOODLUM HAVOC

Lo dijimos en su dia: un torrente de diversidn
plataformera apto para todos los pablicos y
con una férmula infalible que le hizo un hue-
co entre los mejores juegos de 2003, El PC
necesitaba su juego de plataformas lujoso,
trepidante y de altura, y el tercer Rayman se
encargd de ocupar la vacante. La enésima
oportunidad de aparcar prejuicios v apostar
por un estilo de juego que aglutina saltos,
cabriolas, humor, rompecabezas y otros
ingredientes mezclados con la sana intencion
de divertir.

A diferencia de otros juegos similares, la ten-
dencia en éste es ofrecer un desarrollo lineal,
pero largo (44 niveles), muy imaginativo y tan
variado que dificilmente realizards dos veces

la misma accién. Garreras en un zapato a
reaccion, pugnas con robots tan torpes como
gigantescos, chapuzones en galerias inunda-
das o vuelos rasantes a través de frondosos
bosques forman parte del lote.

Toda esta variedad se ve acentuada por la
inclusion de niveles extra a desbloquear
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(accedes a ellos cada vez que completas uno
de los diez mundos de que consta el universo
del juego) y nueve divertidos minijuegos. En
fin, un glorioso retorno para el orejudo més
insdlito y divertido de la galaxia PC.

0: Carreras

ROLLADOR: SoftLab-Nsk
ED Zeta Games
PRECIO: 8,95 €

Sl siempre sofiaste con probar como es la
vida de un camionero profesional de largo
recorrido, éste es tu programa. Se frata de
un juegovariado, con buenas ideas y capaz
de combinar con acierto conceptos eomo
conducir, competir, correr y comerciar
Pese a sus deficiencias, este modesto simu-
ladar sobre ruedas guarda en el deposito
bastante mas gasolina de lo que parece a
simple vista. Ofrece un tipo de diversion
completa y cerebral, capaz de poner a prue-
ba tu paciencia, habilidad para la planifica-
cion v temple. Ademas, lo firma un grupo de
cientificos rusos que antes de dedicarse a
los juegos ftrabajaron en 10S programas
sovieticos de Investigacton espacial.
Aungue solo sea por eso, ya hablamos de
uno de los jueges galacticos de los Ultimos
tiempos. Quién sabe, si lo compras, tal vez
estaras ayudando a financiar un futuro saté-
lite de telecornunicaciones... 0 una flota de
camiornes disenados para circular por Marte,

RING 2: EL CREPUSCULO

DE LOS DIOSES

10: Aventuras
OLLADOR: Arxel Tribe

Concebida como una adaptacion (interactiva,
claro) de la dpera de Richard Wagner £/ Ani-
llo del Nibelungo, la creacion de Arxel Tribe,
una historia de dragones, anillos, dioses y
minas de oro, no anda sobrada de coherencia
argumental, tiene puzzles de Iégica un tanto
marciana y unos didlogos que de puro deli-
rantes casi se hacen incomprensibles.

Para incondicionales de las llamadas aventu-
ras “de autor” y fans muy fans de la misica
clésica. Si Wagner levantase cabeza...



. DPURIUNIDADES |

BALDUR'S GATE ll: SHADOWS OF AMN

{ROLLADOR: BioWare
DITOR: Virgin Play
PRECIO: 11.95 €

Calidad deshordante, rol en estado puro y
juego para rato. Esos son los ingredientes
gue nos hicieron echar raices, hace mas de
tres afios, en el espléndido reino costero de
Amn, donde se desarroilaba esta obra maes-
tra del rol de entonces y de siempre.

Aunque ya cuando fue editado su apartado
gréafico parecia un tanto mejorable, dijimos
en noviembre de 2000 y repetimos hoy que
se trata de uno de esos titulos que te hacen
adorar el trabajo de analista de juegos. Bio-
Ware se puso el mundo por montera con

EMPIRE EARTH

P

GENERO: Estrategia
DESARRCLLADOR: Stainless Steel Studios

EDITOR endi Universal
PRECIO: 14,99 €

Un repaso a la historia de la humanidad de
cabo a rabo, de los torpes y atribulados tro-
gloditas a los tipos con escafandra que algdn
dia (Bush mediante) colonizaran Marte, la
Luna y el resto de mundos exteriores. El
acento estd mds puesto en los encontronazos
bélicos que en la expansidn de las civilizacio-
nes. Eso lo convierte en uno de los titulos de
estrategia historica de combate mas comple-
tos, espectaculares y dindmicos.

Si estas harto de diplomacia, comercio y acu-
mulacidn compulsiva de recursos, este puede
ser tu juego, ya que pasards de la piedra a la
silicona a trompazo limpio, saltando eras y
trincheras sin dejar de combatir casi en nin-
gin momento. Gracias a Rick Goodman (uno

17 Rt i ey

una leccion de rol sencillamen-
te descomunal: son muchas
las horas de juego necesarias
para explorar los recovecos del
juego, muchos los nuevos per-
sonajes y profundas las mejo-
ras en la inteligencia artificial y
otros aspectos cruciales que
aiin no estaban del todo bien
resueltos en el Baldur's Gate
original.

Cada cierto tiempo asoma a las
estanterias de la seccién de jue-
gos a precio reducido (el mes
pasado lo hacfa en un pack jun-
to con lcewind Dale e Invictus),
y siempre que lo hace aprove-
chamos para recordarte que
vale mucho la pena.

e e = e

an- Fire Shield {Red) : Drow Servant

_Imperial Age T

’

de los creadores de

Age of Empires) ya pue-
des darte de un cha-
puzén histérico de
agarrate y no te me-
nees y repetir uno
tras otro los mds

absurdos vy crueles
errores de nues-
tros ante-

pasados.

Al
GAME PALSID

DESARROLLADOR: Bugbear Entertainment
EDITOR: Zeta Games
PRECIO: 9,95 €

2002 fue un ano de gloria para la produceion
de videojuegos finlandesa. Ese ano, el pais
de los lagos produjo un pura sangre como
Max Payney un mas que coirecto juego de
rallies, el que nos ocupa. Rally Trophy da
muy buenas vibraciones desde el principio,

por st bonito video de presentacion, su sen-

cillo manual, sus agradables menus y Su ori-
ginal aproximacion al mundo de las carreras,

ya que se centra en los rallies de {0 arios 60

y. 70. Dispones de 11 modelos automovilisti-

cos tan elegantes v cargados de historia

como el Mini Gooper S0 el Sap 96'V4.

A pesar'de su encanto, hay que advertir que

se trata de un juego no apto para impacien-

tes y gente dvida de quemar neumatico, ya
que dominarlo lleva su tiempo. Pese a su difi-
cultad, no tiene precio como simulador nos-
talgico. Un producto hecha con solvencia v
buen gusto, ideal para finos degustadores del
mejor automovilismo.
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Dicen que el buen rol es como los buenos
vinos: si no se avinagra, mejora con los
anos. Al primer Baldur's Gate, por ejemplo,
le sienta estupendamente ese regusto afe-
jo de buen rol de antes de que Bush hijo lle-
gase a presidente.

Hablar de revoluciones aplicadas al ocio
digital empieza a convertirse en tdpico, pero
Baldur’s Gate fue, sin duda, revolucionario

ICEWIND DALE

OR: Black Isle Studios
Virgin Play
'RECIO: 14,95 €

leewind Dale es huésped habitual de esta
seccion: por barato que lo comprases en su
dia, siempre es posible que lo rebajen adn
mas o lo integren en uno de esos lotes de
rol al por mayor que aseguran muchas
horas de juego a un precio mddico. Esta
vez, se vende junto a su flamante expansion
oficial, Heart of Winter.

Juego y expansién te invitan a darte un gar-
beo por el més inhdspito rincén de los Rei-
nos Olvidados. Uno y otro tienen evidentes
puntos en comun, pero Heart of Winter es
mucho mas que una ampliacién-apéndice
al uso, ya que mejora el motor y modifica
aspectos clave del original, afiade nuevos
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+ HEART OF WINTER

GORASUL:
H LEGADO DEL

DRAGON

en su momento. Pocos juegos ofrecian una
aventura tan genuinamente rolera en un
entorno tan bien trabajado y que ofrecia tan-
tas posibilidades de interaccion.
Puestos a quejarse de algo, los
adictos al buen rol lamentaron
que el limite mdximo de expe-
riencia se situase en esos 89.000
puntos que impedian (en la prac-
tica) acceder a determinados
conjuros o técnicas de combate.
Eso suponia que hubiese muy
poco margen de progreso para
los avatares del jugador en el
dltimo tercio del juego, pero el
atractivo de la historia compen-
saba (compensa) de sobras este
pequefio inconveniente.

Una buena epcion para recién llegados a
este rincon virtuat del rol. e trata deiun jue-
go sencillo y gue incluye algunos elementos
originales a los que conviene no hacer
ascos, aungue éstos se vean algo lastrados
por una pobre realizacion técnica. Poco apto
para roleres curtidos, si, pero, eficaz por la
forma en que seiinspira en el sobrio clasicis-
mo de titulos como Baldur's Gate.

Eniél, asumes el papel de un joven llamado
Roszondas, valiente paladin que acaba de
volver al mundo de'los vivos (si, un clasico
caso de resurreccion en el momento oportu-
no) y esta dispuesto a sacar el maximo par-
tido de los poderes sobrenaturales que! le
confiere haber sido criado por un dragdn.
Eso si, padece amnesia, con lo que debes
encargarte de averiguar cual es su mision y
como puede llevarla a cabo sin morir de nue-
vo en el intento.

escenarios (un paramo helado lleno de
cavernas subterrdneas) y agrega nuevos
objetos y hechizos.

Juntos conforman un sabio céctel de rol
al viejo estilo con ingredientes de lujo y
cocinados en los mejores hornos. Mas
recomendable que la un tanto fallida
secuela, también disponible desde hace
tiempo en linea econdmica.



MIDTOWN MADNESS 2

P
GENERO: Carreras
ESARROLLADOR: Angel Studios
EDITOR: Ubisoft
PRECIO: 9.95 €

Un juego por el que sentimos un especial
carifio: después de todo, fue uno de los que
analizdbamos en el primer niimero de nuestra
revista. Por entonces, un tal Carlos Robles
que a duras penas habia hecho la primera
comunién escribia, en uno de sus arrebatos,
que iba a suponer un nuevo hito en cuanto a
conduccion interactiva: “Si el primer Midtown
Madness era interactivo, esto es casi como
conducir de verdad por San Francisco o Lon-
dres”. Se referia al nivel de detalle y la verosi-
militud con que estaban recreadas estas ciu-
dades, rebosantes de trafico populoso y
conductores malcarados que te insultaban de
forma tan brutal como creativa. Para los adic-
tos al primer Midtown Madness, podia supo-
ner una ligera decepcion, ya que sélo ofrecia
dos entornos urbanos nueves y una lista de
vehiculos inéditos que conducir. El resto venia

i
GENERO: Rol
DESARROLLADOR: Blizzard
EDITOR: Vivendi Universal
PRECIO: 14,99 €

asf que la vida (til del juego se alargase
més de lo que permitian los parches.
Incluye un lote de novedades que ya 4
estaban previstas durante el des- 4
arrollo de Diablo /f pero que al final

se aplazaron hasta la salida de

esta expansion. Lord of
Destruction altera ligeramente

la jugabilidad del titulo de
Blizzard, introduce dos nuevos

AL IO ¢ = 40

N eI

a ser idéntico al original, pero es que ese jue-
go va era de por si extraordinario, asi que
;donde estd el problema? Exacto: no lo hay.

personajes y (sobre todo) un quinto capftulo
que viene a ser el colofon de la épica historia
que hablamos disfrutado hasta el momento.
e, E|l nuevo acto arranca en
Harrogath, un pueblo de las tierras
altas habitado por barbaros y en el
que acaban de instalarse las tro-
pas de Baal. Si superas
2, esta dura prueba, te agen-
cias un pergamino que
afade diez puntos a todas
las resistencias de tu per-
sonaje, muchos puntos
de experiencia y un arma
_especial. Los nuevos
\ personajes son la ase-
sina y el druida, y
ambos destacan por
su originalidad y
polivalencia.

JPORTUNIDADES

WORLD WAR Ii:
BLACK GOLD

GENERO: Estrategia
DESARROLLADOR: Reality
EDITOR: Zeta Games
PRECIO: 9,95 €

Pump

\iene a ser como Earth 2150, otro buen
ejemplo de estrategia en precario, solo gue
con distinta ambientacion y sensibles cam-
bios en las unidades. Aungue solo Sea por
fue se trata de uno de los pocos juegos dis-
ponibfes en los gue puedes manejar pare de
los actuales arsenales estadounidense y
rusp, ya vale la pena echarle un generoso
tiento. Incluso el terrorismo taternacional
hace st aparicion

GENERO: Accion
DESARROLLADOR: Project 3
EDITOR: Friendware
PRECIO: 9,95 £

Digamos que fiene puntas en contacto con
Gounter Strike, que no destaca por su orgi-
nalidad ni por fa pulcritud de'su acabadoy
que puedeiser disfrutado si eres un incondi-
cional de la formula (ya sabes, aceion antite-
rrorista por equipos) y ya te has repasado de
cabo a rabo'el resto de alternativas.
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Compaiieros que te echan una mano... de vez en cuando. Tres
personajes a tu cargo, pero s6lo uno controlable. La mitad de las
armas de broma, y la otra mitad, de cachondeo. Reconécelo:
necesitas nuestra ayuda para pasarte Armed & Dangerous sin que

No seas nenaza, anda: comienza una partida
nueva con el nivel de dificultad normal. Si
necesitas una guia para pasarte el
juego en nivel facil, es que
no tienes edad suficiente
como para estar leyendo
por ti mismo esta revista,
de modo que tampoco te
serviria de nada. Madura de
una vez. Que aqui se viene a
jugar, diantre, pértate como
un hombre.
En cada nivel hay un objeto
secreto hasta completar un
total de 21. Sirven para des-
bloguear las secuencias de
video y los niveles secretos.
Te indicaremos en cada caso
dénde estan.
No puedes cargar mas
de tres armas secunda-
rias y tres armas
primarias a la vez,
asi que asegi-
rate de escoger
., las mas ade-
; cuadas en cada
caso. Podras
cambiar las ar-
mas (una vez que
tengas mas de tres
desblogueadas) en
las tabernas de cada
nivel, los pubs.

ATACA LA BASE

,Toma la ficha especial del
nivel. Esta justo delante de ti.
Hazte con los controles cuanto
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las carcajadas te lleven a una muerte segura.

antes. Practica eso de enviar a tus aliados
(con la tecla 1) o pedir cobertura (con la 3). En
este primer nivel, no te serd necesaria su ayu-
da, pero més vale que espabiles con todas las
funciones disponibles para mas adelante.
Como en todo juego de LucasArts que
3@ precie, 10s objetivos de la mision son
sencillotes: avanza por el (nico camino
posible y dispara a todo lo que se mueva y
que no se llame Jonesi o Q (tus compis de
armas y peligros). Tan sdlo tienes que colo-
car un par de cargas explosivas (las conse-
guirds en la taberna). Una vez que hayas
volado la segunda compuerta con dinamita,
terminara el nivel.
Empieza a acostumbrarte a apuntar a la
hora de lanzar minas, parque comproba-
rds que tienden a irse un poco a la izquierda
en distancias cortas. Piensa que, cuantas
mas casas del escenario vueles, menos ene-
migos te atacardn por la espalda segln
avances en el nivel. Sabras qué construccio-
nes se pueden demoler y cuales no gracias
a la barra de vida que aparecera en la parte
inferior derecha de la pantalla cuando colo-
ques el puntero sobre una casa. Ah, y dos
perogrulladas mas: haz avanzar a tus ami-
guetes cuando el terreno de delante esté



saspechosamente tranquilo y acostimbrate
a presionar E o Z para apuntar en primera
persona cuando haya muchas enemigos en
pantalla. A la cabeza, mejor.

RESCATA A REXUS

Agui hay infinidad de parapetos enemigos

con ametralladoras estéticas, y en mas de
una ocasion te pondran a caldo. Recuerda
disparar a la cabeza especialmente en estos
casos. De todos modos, si vas con un
poquito de cuidado intentando permanecer
fuera del campo de tiro de las ametrallado-
ras, no deberias tener problemas.

Los enemigos no dejaran de regenerar-

se mientras no destruyas todas las
casas. Y como no tendras minas suficientes,
no podras hacerlo de un tirén. El dnico
modo de eliminar a todos los malos es
avanzar, recolectar bombas, retroceder,
volar casas, avanzar un poco més, etc.
Arduo, pero efectivo. Aunque también pue-
des ir a saco y tener mas cuidado, intentan-
do mantenerte de espaldas a los muros para
que nadie te sorprenda.

La ficha de este nivel es algo dificil de
Bencontrar, pero para eso estamos noso-
tros: para evitar que acabes siendo victima
de tu nula perspicacia. Es broma, es broma.
Lo cierto es que nos hemos pasado la
semana volando todas las casas del nivel
hasta dar con el dichoso cuadrito. Menos
mal que Nava -alias «jSi, Sefior, claro,
Sefior!»— curra por nosotros. La ficha se
encuentra en el interior de una casa: des-
pués de la bajada de la pequefia escalinata,
cuando ya has conseguido el rifle de franco-
tirador, girards 90° a la izquierda y continua-
ras recto durante un buen trecho. Pasada la
muralla, vuela las casas de la izquierda. Esta
en la segunda.

Después, en la segunda explanada,
cuando veas que has de continuar bajo un
arco de piedra, guarda la partida, porgue
dos enormes cafiones te estardn esperando
al final de la zona siguiente. Avanza zigza-
gueando y por la izquierda hasta colocarte
detrds de ellos. En cuanto estés fuera de su
campo de tiro, ejecuta a los malos que dis-
paraban y usa uno de los cafiones para des-
truir la verja de la izquierda y a los malos
que vendran por alli justo después. Sigue
finaimente hasta dar con el dichoso Rexus y
rescatale para acabar el nivel.

LIGERA
EL PUEBLO FJORKIN

Otra clase practica: la brdjula. Deberds fini-
quitar a unos cuantos malos antes de
entrar en el pub y adquirir la dinamita necesa-
ria para cumplir el segundo objetivo del nivel,
de modo que déjate llevar por la brdjula hasta
que superes €l primer objetivo. A continua-
cion, ve al pub y hazte con las bombas.
Sigue en la direccion indicada por la
#brijula de nuevo para no perderte y te
toparas, después del segundo pub, con un
jefe dificilillo. Una especie de AT-AT de Star
Wars con el que podras acabar sin mayores
problemas si usas el lanzagranadas y le
adhieres un par de minas magnéticas a la
carcasa. Eso si: jno dejes de moverte en cir-
culos a su alrededor! Para los malos de a
pie, lanza un par de tiburones.
Aparte de eso y de seguir la brijula en
todos los casos para colocar todas las
cargas donde corresponda, esta el dichoso
foken. Esta vez, se encuentra tras un enor-
me caseron, a la izquierda después del arco
de piedra bajo el que pasards al poco de
comenzar el nivel.

PEFIENPE
EL PUEELO RJORKIN

En la secuencia del comienzo del nivel,
veras donde te encuentras: sobre la mura-
lla de la ciudad, listo para defender los
muros de la horda de enemigos que intenta-
ran traspasarlos. Se trata de disparar, sin
mas. Asi que ya sabes: apunta bien y no
sueltes el gatillo por nada. Pulsa E o Z para
apuntar mejor y permanece atento al sonido
del juego, que te indicard cudndo el mortero
estd cargado otra vez para soltar otro bom-
bazo donde veas mas enemigos juntos. Esto
te ahorrard muchas rafagas, aungue también
significara que deberds apuntar mejor a los
malos que haya desperdigados por ahi. Per-
manece atento a las montafias de los lados,
porque también algunos enemigos ascende-
ran por alli. Y ya esta. Resiste lo mejor que
puedas hasta que finalice la misidn.
Por los aviones no te preocupes, que
-gstdn de tu parte. De vez en cuando
dejaran sobre el escenario barriles de péivo-
ra que te vendran de perlas, algin que otro
botiquin v la ficha. Esta esta escondida en
una caja de madera en todos los niveles de
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este tipo. O sea, que cuando veas que cae
una caja de madera de un avion, dispara
cuanto antes para hacerte con ella. Pasados
unos segundos, la caja desaparecerd, asi
que date prisa.

RESCATA EL CORPERD

Aqui es donde el juego comienza a compli-
carse en serio. Francotiradores por todas
partes que te verdn antes que tu a ellos, zep-
pelines que sobrevuelan la zona friéndote a
misiles sin parar y un arduo y larguisimo
camino que recorrer hasta dar con la dichosa
oveja a la que debes salvar. ;El secreto? Sen-
cillo; avanza despacio, usa el rifle de francoti-
rador tan s6lo para escrutar el terreno y dis-
parar a los francotiradores —de lo contrario, te
quedaras sin municién cuando mas la necesi-
tes—, librate de los zeppelines y de la nave de
vigilancia cuanto antes y dispara un misil a los
grupos de rocas que veas sobre las montarias
para provocar avalanchas.
Con todo, es muy probable que te cues-
te varios intentos superar este nivel. Por
cierto: en el caso de los zeppelines, deberds
apuntar a la bola de la que salen los misiles,
y no llegaran las balas de cualquier arma. En
cuanto a la ficha, se encuentra en la ladera
de la montafia derecha del principio, dejan-
dote caer por la derecha al final del puente
donde empiezas.

DESPEJA LA CARRETERA

Antes de nada, cargate a los malos de

enfrente y mira hacia atrds. Verds un
pequefio repecho en el terreno a un lado. Ve
por ahi para recoger una bomba Topsy Turvy
y después continlia avanzando normalmen-
te, cargandote tan solo las casas que veas
marcadas con una diana. Si te cargas una
que no tenga diana, la mision fracasara.

‘z' GAME LIVE PC



No encontrards grandes dificultades en

este nivel, pero si andas mal de vida,
haz que tus amiguetes vayan delante de ti
para recibir los primeros disparos. El robot
con ametralladora con el que te las verds es
facil de finiquitar con unas cuantas granadas
0, incluso, con la ametralladora estatica que
hay tras la casa con diana de la derecha. La
ficha se encuentra en una especie de gruta
elevada en las montafias, detras del pub.

SALVA 4 _
LOS LUGARENOS

De lo que se trata esta vez es de rescatar
’a campesinos. Sin embargo, tal vez limi-
tarse a seguir ia direccién indicada por el
radar no sea la mejor idea, ya que éste te
sefialard tanto la posicién de las torres
como Ia de los campesinos a liberar. Vamos,
que lo més adecuado seria que lo hicieras a
0jo, después del primero (marcado con una
flecha). Tampoco se te indicard ddnde estan
las casas a los que tendrds que devolverles
después, pero date una vuelta por el esce-
nario y veras las entradas encendidas.

El fuego enemigo es bestial en este

nivel, asi que cuidado. Presta especial
atencidn a tu eleccion de armas en cada
caso. Aseglirate de usar los misiles rastrea-
dores para los enemigos voladores y dispa-
rar a las torretas desde lejos. La ficha esta al
final del puente de roca elevado, adonde irds
a recoger a uno de los campesinos.

PELIENPE DICk TURPIN

7Disparar, disparar y disparar. jQue no
pase ni uno! Recuerda disparar a la caja
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de madera para obtener la ficha y optimiza el
uso de los barriles de pélvora para ahorrar-
te problemas.

SALVA 4 LoS Plck
TURPINITAS

Un nivel sencillito, pero atento: lo prime-

ro que necesitas es asegurarte de que tu
ordenador puede con él. Si los graficos se
ralentizan, baja un poco los niveles en el
mend de opciones para asegurarte de que
todo transcurre con absoluta fluidez.

Acostimbrate a volar con tu nuevo

= artilugio, utilizando la barra espacia-
dora para elevarte y las direcciones para
planear. Nos encantaria decirte que siendo
muy técnico tendrds éxito, pero lo cierto
85 que moverse sin parar y no dejar de
revolotear como un estlpido es el mejor
método.

Coloca las cargas en los gorilas para
3 salvar a los campesinos y llévales a
sus casas, nada més. Ignora el fuego ene-
migo siempre que te sea posible y ni se te
ocurra avanzar a pie. La ficha esta en una
casa, en una parte ligeramente elevada y
resguardada tras las rocas en la zona de la
derecha.

COMUNIPAY RETIRAVA

Ya sabes lo que toca: volar las casas mar-
cadas con una diana. Aungue, para sim-
plificar un poco las cosas, hay mas casas
marcadas de las que necesitas volar para
superar el nivel. El robot que debes cargarte
estd en la zona inferior, cerca de un peque-
fio puente de roca.
Encontraras la ficha en una de las
= callejuelas de una zona de casas a la
que solo se puede llegar planeando, desde
esa especie de isla central con casas a la
que no llega ningun puente (justo encima
de la zona en la que te enfrentards al
robot). En cualquier caso, te compadece-
mos, porque va a costarte decenas de
intentos superar esta mision. Avanzar des-
pacio para no verse envuelto por el fuego
enemigo es lo mejor, pero también lo mas
lento...

LA "PECUENA
PIVERSION” PE ROMAN

Salvar a campesinos en situaciones como
’ésta hace que uno se replantee cuanto le
importa la gente. Bdsicamente, limitate a
seguir el radar en busca de los campesinos y
a continuacién deja uno en cada casa al otro
lado del muro de la verja cerrada (pasando
por encima o yendo por los tineles laterales).

La ficha se encuentra en el interior de una
de las chimeneas apagadas, en una cons-
truccidn con una chimenea mas alta que otra
(apagadas las dos). Ve con especial cuidado,
porque hay francotiradores por todas partes.

APLASTA AL EJERLITO
PEL REY

Otra vez toca defender, pero por suerte,

pasado un rato, tu amiguete Q te echard
una mano ocupéandose de gran parte de los
enemigos que vengan por el flanco derecho.
Recuerda disparar el mortero a una zona
mientras sueltas las rafagas por otras para
ganar tiempo y... hazlo lo mejor que puedas.

LLEGA A LA ABAIA
PE wiLbwoor

Un nivel de planteamiento sencillo, pero
de ejecucion complicada. Un solo camino

a seguir e infinidad de peligros nuevos a los
que enfrentarte. Avanza con cautela, librate
de los grupos de chimpancés con dinamita,
desde lejos y disparando al primero, y libera
a los tres campesinos antes de llegar al pub.
Hecho esto, sube por la ladera de la
izquierda, tras el pub, para dejar a cada

uno en su casa. Cuando regreses al pub,
graba la partida, porque la cosa se compli-
card: jvan a aparecer brujas! ;0 son brujos?
Bueno, lo que sean: no les haras nada con




los tiburones, pero si con las armas de fue-
go, de modo que apunta bien y no dejes que
te rodeen. La ficha esta tras una de las casas
de la izquierda, nada mas pasar el arco de
piedra (después de las brujas).

ROBA EL LIERD
bE bominacton

Nada més comenzar, ordena a tus amigos
que te esperen ahi mismo y avanza solo,
porque necesitards a Jonesi vivo para supe-
rar la mision con éxito y no sobreviviria por
si mismo mucho tiempo. Ve con cautela y
busca la ficha en una gruta secreta tras la
iglesia que veras a la izquierda.
Después, entra en el primer pub v dedi-
= cate a rescatar campesinos hasta que
todos estén a salvo. Rellena vida en el
segundo pub y avanza un paco para ver la
torre de cristal que Jonesi debe abrir. Ven-
dré automaticamente desde donde le dejas-
te, asi que limitate a protegerle las espaldas
hasta que la mision termine.

EVITA AL EJERCITO
PE STg

De nuevo estas solo. Y justo cuando no
’podrl’an hacerte més falta tus coleguillas:
esto estd atestado de malos escondidos.
Vuela si puedes todas las casas que tengan
nivel de vida, porque te librards de unos
cuantos enemigos que te atacarian por la
espalda a la menor ocasion. Aun asi, lo
pasaras francamente mal.

Hazte con el propulsor cuanto antes

para eludir mas facilmente el fuego ene-
migo (estd junto al pub) y, ya con €I, conti-
nia avanzando sin parar de eliminar las
construcciones marcadas con una diana.
Deja de ser metddico en cuanto tengas el
propulsor, porque no tendrds municion sufi-

ciente para todos los malos con los que vas
a toparte. Para dar con la ficha, observa la
imagen adjunta.

PEFIENPE WEPVILLE

Nada como una torreta defensiva para
7practicar un poco eso del civismo, y mas
cuando uno se enfrenta a malos tan poco
respetuosos con el medio ambiente como
éstos. Eso si: intenta no cargarte el otro
medio... Esta es la mision méas facil de las de
este tipo, asf que no te compliques. Tus ami-
gos haran gran parte del trabajo. En cuanto
a las lluvias de flechas, no te hagas el héroe
como Jet Li, que hay mucho que hacer.

LA CARRETERA
4 Z2ITWALLA

Con este dichoso tiempo, es imposible ver
a los enemigos a tiempo. Haz que tus com-
pafieros vayan delante para ver la procedencia
de los disparos y sigue el (inico camino hasta
el puente de la parte superior del acantilado.
Cuando explote, avanza con cuidado,
porque mas alld te espera un verdadero
peloton. Intenta usar los cafiones que puedas
para ahorrar municion y problemas més ade-
lante. En cuanto a los robots, ya sabes como
se libra uno de ellos, Zverdad? La ficha esta
en la casa que te mostramos en la imagen.

| (ST *.--;s.umlf “
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PEFIENPE LA CASA
PE LILY

Por una vez, de lo que se trata es de defen-
der una casa en lugar de volarla por los
aires. Fija la posicién de tus amigos junto a la
casa (es la central, la més grande) mientras tu
buscas una ubicacion mas comoda en un
lugar elevado, donde estan los molinos.
En cualquier caso, recuerda que la ficha
# esta tras el molino que se encuentra de
frente al comenzar el nivel. jVas a pasarlo
realmente mal! Ve al pub a recargar muni-
cion y seleccionar armas mejores en cuanto
tengas la oportunidad. Y no dejes que esos
dichosos paracaidistas lleguen al suelo...

RESCATA A4 LILY

Desanda todo el camino del nivel 17 has-
ta la verja que viste cerrada entonces y
continfa por alli {el dnico camino posible
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ahora). Poco después, encontrards el pub,
si sobrevives hasta alli. Como en el nivel 17,
usa a tus amigos como escudo humano a
medida que avanzas y muévete siempre en
diagonal para esquivar los cohetes, o... te
verds como en la imagen adjunta.

La ficha estd justo al final, en un recodo
a la derecha tras una roca, en el camino que
baja hacia el zeppelin.

ESCAPA DE PORGE

Nada més comenzar, da media vuelta y
’avanza hasta el final siguiendo la muralla
exterior del castillo, porque en el 4rea final
se encuentra la ficha (bien protegida, eso
sf). Después, regresa por donde has venido
y sigue el tinico camino posible usando a
tus amigos para cubrirte, pero no les envies
como vanguardia: no durarian ni un suspiro.
Claro que t( tampoco. Pero para eso estd lo
de guardar la partida cada dos metros, ¢no?
Pues ya sabes.

Toma la dinamita en el primer pub y

-abre todas las verjas hasta el drea final,
donde te esperan tres robots y dos torretas
que te lo pondran bastante dificil. El lugar
mas seguro es la entrada a la zona, pero si
decides intentarlo desde ahi, no podrés usar
el propulsor, que se encuentra abajo. Final-
mente, avanza hasta el fondo del escenario
para escapar del maldito castillo.

MANTEN 4 RAYA
AL EJERCITO

Como no podia ser de otro mado, el {lti-

mo nivel es “uno de ésos”. Dispara a
todo lo que se mueva desde tu comoda
posicién mientras caen las lluvias de fle-
chas hasta terminar el juego. Una vez més,
una caja de madera a la que deberas dis-
parar contiene Ia ficha.
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no tienen secreto, y nos
hemos centrado en las

arenas del tiempo, no
pierdas detalle.
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Y

el tlempo

INTROODUCCION
Sube a los escombros, ve hacia el bor-
de y salta al saliente de enfrente. Conti-
nia hacia la derecha, sube por la pared y
salta al otro extremo del puente. Gira a la
derecha, evita el boguete que hay en el
puente y gira después a la izquierda. Sube
por las escaleras de la derecha, gira a la

"\ izguierda y camina hasta el otro extremo

8 la habitacion inundada. Desciende
or el hoquete que hay en el centro de

Sigue hacia la

" tecla C para colgarte del sallente y il

asi evitaras los dos bustos de piedra.

Luego entra en el edificio, agarrate

a la columna ubicada cerca de la

fuente y salta por las sucesivas columnas

hasta alcanzar el saliente que hay en la par-
te superior de Ia habitacion.

CAMARAS DEL TESOURY
VEL MAHARAIAR
Recorre la pared de la izquierda hasta
alcanzar el saliente del otro extremo de la
sala. Luego ve por la pared de ia derecha. En
cuanto liegues al finaf de la misma, salta para




alcanzar el saliente de la izquierda. Ve por la
pared de la derecha hasta la plataforma y
sube al saliente de la izquierda saltando entre
las paredes de la derecha e izquierda.
o) Pasa por fa pared de la derecha dos
veces y llegaras a una pequefia ventana
desde la cual se ve la daga del tiempo. Sube
por la pared situada a |a izquierda de la ven-
tana, recorre la pared de la derechay gira a
la derecha. Cruza cuidadosamente el tanel
con las trampas puntiagudas, recorre la
pared de la izquierda y sujétate al saliente.
Salta por los sucesivos salientes hasta
alcanzar la plataforma ubicada al otro
extremo del pasadizo. Evita las trampas
puntiagudas, recorre la pared de la izquierda
y salta sobre el saliente. Bajo tus pies hay un
muro por el que debes pasar con las maxi-
mas precauciones, evitando los salientes
que se derrumban a tu paso. Salta de
columna en columna y desciende hasta fa
parte inferior de la camara del tesoro.
Sube por las escaleras, trepa hasta la
parte inferior de la estatua y sube por la
pared hasta alcanzar la mano. Sigue hacia
la izquierda, salta de pared en pared y
alcanzaras el altar donde se halla la daga del
tiempo. Salta hasta el saliente de la dere-
cha, recorre las paredes del pasadizo para
evitar el boquete del suelo y esquiva las
trampas puntiagudas.

HABELS LIBERADO LAS
ARENAS DEL TIEMPO

1 Ve al otro extremo del pasadizo. Apro-

vecha para grabar la partida en la fuente
de luz. Gira a la izquierda, pasa a través del
hoquete de la pared, sube por |as escaleras
¥ sigue a la chica. Gira a la derecha, des-
giende hasta la parte inferior de la sala y

va la daga del tiempo en la nube de are-
i del suelo.
¢) Ve hacia la derecha, sujétate a la barra'y

balancéate entre las sucesivas barras
hasta alcanzar el saliente de la pared. Sube
encima de la plataforma, recorre la pared de
la izquierda y salta para sujetarte a la barra.
Balancéate para alcanzar la plataforma de la
derecha, escala el muro de la derecha y cla-
va la daga en la nube de arena.

Luego sigue por el pasillo. Una vez se

desplome el techo, gira a la izquierda.
Salta de barra en barra y alcanzards la pla-
taforma ubicada al otro extremo del pasadi-
zo. Gira a la derecha, recorre la pared y

sujétate a la barra. Salta de barra en barra y
alcanzaras la plataforma de enfrente.
4F{ecorre la pared de la derecha, sujétate

a la barra y pulsa la tecla C hasta liegar
a la parte inferior de la sala. Camina hasta el
otro extremo de la sala, sube por la pared y
salta para sujetarte a la barra. Balancéate
para volver a la pared, salta a la nueva
barra, sujétate al saliente e introdicete por
el boquete de la pared.

LRE

1ERA VERDAD QMUE LA
HABIA VISTO!?

Gira a la derecha. Al final del pasadizo,

hallaras una nube de arena en la que
clavar la daga. Da media vuelta, recorre la
pared del final del pasadizo y salta para
asirte a la barra. Salta al saliente de enfren-
te, métete en el agujero de la derecha y
encontraras una fuente magica en la que
recargar energia. Desciende a la parte infe-
rior del agujero y encontrards una nueva
nube de arena en la que clavar la daga.
o) Desciende por el agujero del suelo, cami-

na hasta el final del pasillo y encontraras
dos puertas. Gira hacia la izquierda y hallards
otra nube de arena. Vuelve al pasillo, conti-
nua ahora por la puerta de la derecha y salta
hasta la plataforma de enfrente. Gira a la
derecha, corre por la pared de la izquierda y
gira a laizquierda. Sube por la columnay sal-
ta por las sucesivas columnas hasta alcanzar
una plataforma situada a la derecha. Recorre
la pared de la derecha, salta para sujetarte a
la columna de la izquierda y desciende para
dar con otra nube de arena.

Recorre la pared de la derecha, salta para

sujetarte a la columna de [a izquierda y
salta por las sucesivas columnas para alcan-
zar una enorme plataforma. Sube por el blo-
que de piedra, recorre la pared de la derecha
y salta a la plataforma donde se divisa la
nube de arena. Sujétate a la columna y salta
de columna en columna hasta alcanzar una
plataforma que hay a la derecha.
4Desciende hasta la plataforma inferior

utilizando los boquetes que hay en la
pared, recorre la pared de la derecha y
sujétate a la barra. Salta de barra en barra
hasta la siguiente plataforma y encardma-
te al bloque de piedra. Recorre la pared de
la derecha, salta para sujetarte a la colum-
na y desciende a la parte inferior de la
sala. Clava [a daga en la nube de arena y
graba la partida.

PASADIZO SECRETO

1 Empuja un armario que hay a la dere-

cha. Tras él encontrards un pasadizo
secreto. Desciende por las escaleras,
recorre la pared de la izquierda y salta
para evitar el boquete. Clava la daga en la
nube de arena.
¢) Stibete a la baldosa de luz y se abrird

una puerta. Recorre la pared de la dere-
cha y salta para sujetarte al puente. Sitta la
caja de madera encima de la baldosa de luz
y se abrird una puerta a la izquierda.

Empuija la palanca de la derecha y utiliza
3 el puente de madera retractil para alcan-
zar la plataforma ubicada en el centro de la
sala. Para activar el mecanismo lunar, sigue
los siguientes pasos:
Pisa la baldosa de luz y se enganchard la
baldosa de la luna blanca. Luego, gira a
la derecha, sube un nivel, gira a la izquier-
da tres veces y baja un nivel. Pisa Ia
baldosa de |a luna negra. A continuacion,
sube un nivel, gira a la derecha dos veces
y sube dos niveles. Pisa la baldosa de
media luna, gira a la derecha una vez y baja
un nivel. Pisa la baldosa de cuarto men-
guante, sube un nivel, gira una vez a la
izquierda y sube un nivel.

Cruza la plataforma y sube por las esca-

leras de la izquierda. Empuja la palanca
y el mecanismo de defensa se pondrd en
marcha. Baja por las escaleras, gira a la
derecha y guarda la partida.

SISTEMA DE DETENSA
DE PALACIO

Sube por las escaleras, evita las tram-

pas puntiagudas y tira de la palanca que
hay bajo la baldosa iluminada. A partir de
aqui, dispondras de un par de minutos para
alcanzar una puerta que se cierra lentamen-
te al otro extremo del pasadizo. Entre la
puerta y t hay varias trampas de sierra y
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puntiagudas y agujeros en el suelo que
deberés ir esquivando de salto en salto.
o) Superada la puerta, acércate a la pared

de la derecha y pulsa sobre la baldosa
iluminada. Sube encima del blogue de pie-
dra que aparecerd en el centro del patio y
salta para sujetarte a la barra de hierro.
Encardmate a la arcada, gira a la derecha
y salta sobre el saliente. Evita la trampa
del suelo, recorre la pared de la izquierda
y salta hacia la derecha. Tras sortear
varias trampas puntiagudas, sujétate a la
barra colgante y se abrird una puerta fren-
te a tus narices.

Sube al bloque de piedra de la izquierda,

recorre la pared y salta para sujetarte a
la escalera. Recorre la pared de la derecha,
salta a la siguiente plataforma y a la derecha
encontrards una nube de arena en la que
clavar la daga.

A la derecha, hay un agujero que condu-

ce a una fuente mégica en la que puedes
recargar energias. Recorre la pared de la
derecha y salta por las sucesivas barras
hasta la siguiente plataforma.

Recorre de nuevo la pared de [a derecha
5 evitando la sierra dentada y salta para
subir a la plataforma de la izquierda. Sube
al saliente de la pared, sujétate a la barra y
balancéate para alcanzar la puerta. Recorre
la pared de la izquierda evitando las tres
sierras dentadas y pulsa sobre la baldosa
iluminada.

Retrocede unos metros y cruza la puer-

ta recién abierta. Te aguarda una nueva
prueba contrarreloj. Tras tirar de la palanca,
dispondras de unos pocos sequndos para
superar una zona [lena de abismos y tram-
pas con sierras dentadas.

de arena en la que clavar la daga. A la
izquierda, una fuente de luz en la que
guardar la partida.

ARLMACEN

Sube encima del bloque de piedra,

sujétate al saliente y desplazate hacia la
derecha. Salta hacia la barra v luego ve
avanzando de barra en barra hasta alcan-
zar una plataforma situada en la parie
superior de la torre. Recorre la pared de la
derecha y encontrards un pasadizo que
conduce a una nueva fuente mdgica.
o) Recorre la pared de la izquierda, sube

por las escaleras, recorre la pared de la
derecha evitando las ruedas dentadas y pul-
sa sobre la baldosa iluminada de la pared.
Sigue por la izquierda y cruza la puerta que
acaba de abrirse. Te encontraras con Farah.
Acciona y se podrd reunir contigo. Retroce-
de por el pasadizo, gira a la derecha y lle-
garas a una enorme sala.

BUSCARE UNA ENTRADA
Gira a la derecha, recorre la pared de la
derecha y accederds a un hermoso
jardin. Sube por las escaleras, gira a la
izquierda y recorre la pared de la derecha
hasta alcanzar las barras que sujetan unas
handeras. Salta de barra en barra y des-
ciende por 1a pared de la izquierda hasta |a
plataforma inferior. Ahora empuja la
palanca hacia la izquierda y una puerta se
abrird a tus pies. A la derecha, una nube
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Para superar esta zona, deberds coor-

dinar tus movimientos con los de
Farah. Baja por la rampa, recorre [a pared
de la izquierda y salta sobre la palanca.
Sube por la rampa de la derecha, tira de la
palanca de la pared y cruza la zona de tra-
mas puntiagudas antes de que la puerta
situada al otro extremo del pasadizo se
cierre. Evita el hueco del suelo y regresa a
la entrada de la enorme sala. Desciende
por la rampa de la derecha, evita las pin-
zas que salen de la pared y sube por la
siguiente rampa. Tira de la palanca, baja
por la rampa de la izquierda y tira de la
siguiente palanca. Repite la operacion dos
veces mas y alcanzaras la parte inferior de
la sala.

Camina hacia la izquierda, sube encima

del monton de cajas y baja al suelo la
gue tiene el signo. Sitda la caja encima de
la baldosa iluminada gue hay a la izquier-
da de la sala. Camina ahora hacia la dere-
cha. Detras de un montdn de cajas halla-
ras una nueva caja indicada con un signo.
Situiala encima de la baldosa iluminada de
la derecha y sube hasta la plataforma cen-
tral. Trepa a la plataforma de madera, pul-
sa sobre la haldosa iluminada y la puerta
de salida se abrird.

CASA DC FIERAS DEL
SULTAN

Avanza por el pasadizo y llegaras a un

patio exterior. A la derecha de las esca-
leras hay otra nube de arena. Avanza en
linea recta, sube por las escaleras y escala
la pared de la izquierda. Sube al arbol, sal-
ta hacia la izquierda, balancéate en la rama
del drbol e introdlcete en la casa de las
fieras. Pulsa sobre la baldosa y Farah se
reunira contigo.
¢)) Introdlicete en la habitacion de la derecha,

aparta la caja de madera y descubriras un
pasadizo. Farah se introducird en el mismo y
te abrira la puerta de la jaula. Utiliza las barras
y. las pasarelas de madera para alcanzar un
agujero situado unos metros mas arriba. Sal-
ta hasta la plataforma exterior, balancéate en
la rama del arbol 'y salta a la parte superior de
la jaula. Empuja la palanca, gira a la izquierda,
salta a la plataforma y guarda la partida.

SOUBRE VINA JAVLA
Desciende por la plataforma, balancéate
de harra en barra y camina hasta la bal-
dosa iluminada. Tira de ella'y Farah se reu-
nira contigo. Gira a la derecha, desciende
por la rampay gira a la izquierda. Sube a la
plataforma, recorre el muro de la derechay
salta hasta la palanca que cuelga del techo.
#) Cruza la puerta recién abierta, empuja la

caja y descubrirds un pasaje Secreto.
Sigue descendiende por la rampa, empuija la
palancay corre hacia la puerta del otro extre-
mo del pasadizo antes de que se clerre. Tras
el puente de madera, guarda la partida.

ACANTILADOS Y
CASCAVAS
Retrocede hasta el lugar en que se halla
Farah, recorre la pared de la derecha y
salta de palmera en palmera hasta alcanzar
una plataforma que hay a la izquierda.




Recorre Ia pared de la izquierda, sujetate al
saliente, desplazate hacia la derecha y sujé-
tate a la palmera. Salta de palmera en pal-
mera y alcanzaras el pie de una cascada en
la que podras recuperar fuerzas.
¢) Sigue hacia la derecha, cruza el puente
de madera y empuja la palanca. A fa
izquierda hay un par de palmeras gue te
permitiran alcanzar la puerta recién abierta.
Avanza por el pasadizo e introdtcete por el
boquete que hay en una de las paredes.
Sube por las escaleras y guarda la partida.

LOS BANOS

Sube por las escaleras de la derecha y

pon el jarrdn encima de la baldosa ilu-
minada. Introdiicete por la puerta de la
derecha, evita el péndulo y desciende por
el agujero.
o) Balancéate en la barra para evitar las

picas del suelo y salta sucesivamente
entre las dos paredes del agujero para
alcanzar los banos. En el centro de los mis-
mos encontraras una fuente de luz.

POR ALLI BRILLA ALGO
Empuja la estatua de latizauierda de
manera que ésta accione la baldosa
que hay detras. Pulsa la baldosa que hay a
la derecha y luego sitia a Farah sobre la
baldosa que hay en el centro de la sala.
Antes de que se cierren las puerias, intro-
ducete en la hahitacion de la derecha. Cla-
va la daga en la nube de arena y empuja la
palanca para evacuar el agua que inunda
los banos.
¢) Regresa a los banos, gira a la derechay
sube al saliente que hay en la pared. Sal-
ta de barra en barra y empuja la palanca
situada en el otro extremo de la sala. Para
alcanzar una segunda palanca situada al
otro lado, repite la misma operacion. En
esta ocasion deberas ayudarte también de
unas columnas de piedra. Camina hasta
donde se encuentra Farah y localizaras un
enorme bloque de piedra. Emptjalo hasta
que pase por la trampilla de la pared.
3 Retrocede hasta la primera estancia de
los bafios (donde arrastraste el jarron) y
localizards el bloque de piedra (introducido
anteriormente en la trampilla). Arrastralo
hasta la parte inferior de los bafios y ubica-
lo debajo de las escaleras gue hay a la
izquierda. Sube por las escaleras y clava la
daga en la nube de arena.

Introdiicete por la trampilla. Deslizate

hasta |a plataforma de madera gue hay
bajo tus pies, atraviesa el ventanal roto y
salta para sujetarie & una de las columnas
situadas en el centro de la sala. Salta has-
ta el saliente que hay al lado de la venta-
na, desplazate hacla la derecha y cruza la
habitacion ayudandote de las barras y las
plataformas de madera. Recorre la pared
gue hay a tus espaldas, salta de barra en
barra hasta el saliente ubicado al otro
extremo de la sala. Continda hacia la
izquierda, pulsa sobre la baldosa y cruza
el pasadizo evitando Ias trampas que bro-
tan del suelo.

SOBRE LOUS BANOS

Sube por las escaleras, desplaza el

armario hacia la derecha y utilizalo para
alcanzar la barra que cuelga de la pared.
Balanceéate v salta hacia la columna de pie-
dra que hay en el centro de la sala. Salta de
columna en columna y alcanzards la nube
de arena gue hay al otro lado de la sala.
o) Continia hacia la izquierda. Encontraras

una espada muy poderosa encima de una
plataforma. Recarre la pared de la derechay
rompe la puerta de madera con la nueva
espada. Baja por las escaleras. A la derecha
hallaras un murofalso fras el cual se escon-
de una fuente/magica.

Sigue bajando, rompe una nueva puerta

de madera y te reuniras con Farah. Ve al
otro extremo de la sala, derriba el muro fal-
50 y ve bajando hasta llegar a una enorme
sala. Encaja el blogue de piedra con las
marcas de la pared, sujétate a la barra y sal-
ta a la plataforma del centro de la sala.
Salta a la plataforma de la izquierda, desli-
zate hacia la derecha y aprovecha los
salientes de la pared para alcanzar la
siguiente plataforma. Sujétate al saliente
que hay bajo tus pies, deslizate hacia la
derecha y retnete con Farah.

Empuja la palanca y se abrira una puerta a

la izquierda. Desplaza el blogue de piedra
y descubriras una rendija por la cual se intro-
ducira tu compafiera. Recorre las paredes
laterales del pasadizo para evitar el abismo y
sube por las escaleras.

AMANECER

A la derecha encontrards una puerta falsa

que podras derribar con ayuda de la espa-
da. Camina hasta el final del pasadizo, pulsa
sobre la baldosa iluminada y se abrird una
puerta a tus espaldas gue conduce a un
comedor. Sube por las escaleras de la dere-
cha y graba.

COMEDOUR DE SOLLADOS
Ve a la parte inferior del
comedor, sube al monton

de escombros y recorre la

pared de la izquierda. Salta de
barra en barra, utiliza los salien-
tes de las columnas y alcanzaras
una puerta ubicada en una pla-
taforma cerca del tejado. Pul-

sa sobre la baldosa del I

suelo y sal al exterior

mediante la puerta que

se abrira a tus espaldas.

Gira a la izquierda y salta

de bandera en bhandera

hasta la plataforma

situada a la derecha.

¢} Ve a [a izquier-
da evitando

las numerosas

trampas pun-

zantes, empuja

la palanca de la

pared y se abri-

ra una enorme puerta.

Desciende por las

escaleras de la izquier-

da, empuja la palanca

gue cuelga del techo y

Farah se reunira contigo.

Sube de nuevo las
escaleras, espera a

que Farah se deslice por

debajo de la puerta y te abra.

Empuija ta palanca que cuelga

del techo y se activara el

puente levadizo. Sal al exte-

rior, salta encima del entari-
mado y cruza el puente.
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PUVENTE LEVADIZQ

Unos metros a la derecha, hallards una

palanca. Sirve para abrir la puerta que lle-
va a una gran sala. Sube por las escaleras de
la izquierda, da media vuelta y utiliza los
barrotes de la pared para alcanzar la siguien-
te plataforma. Tira de la palanca en tres oca-
siones y luego utiliza fos salientes que hay
encima de tu cabeza para alcanzar la platafor-
ma de madera del centro de la sala.
o) Da media vuelta, coge carretilla y salta

hacia el hueco de la pared. Ya en el exte-
rior, gira a la derecha, salta de barra en barra
hasta alcanzar la cornisa y entra de nuevo en
el edificio. Tira de la palanca, camina hasta el
centro de la plataforma de madera y espera a
que Farah la desplace. Salta hacia los salien-
tes de la pared, sujétate a la escalera y sube a
la plataforma. Camina a la izquierda, activa la
palanca y Farah se reunira contigo. Camina a
la derecha, sal al exterior y graba una vez
hayas cruzado el puente.

Ly

-

PUENTE DESTRUIDO

En la parte inferior de la torre hay una

barra. Sujétate a ella, desplazate a la
derecha y salta hacia la columna que hay
detrds. Salta a la columna de la izquier-
da, salta al saliente de la
pared y deslizate hacia
la izquierda. Desciende
saltando  repetidamente
entre la pared de la derecha y la
izquierda. Luego corre hacia la
izquierda, coge carrerilla en el
muro y sujétate a la barra de enci-
ma de tu cabeza.

Balancéate, sube a la platafor-

ma y desciende por los salien-
tes de la parte inferior izquierda.
Camina a la izquierda,

Sujétate al saliente
y salta en direc- r
cionalacolumna & %

que hay en el edi-
ficio de al lado.
Sube a Ia
columna

de Ila
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izquierda, salta al saliente del edificio de al
lado y desciende hasta el siguiente saliente.
Pasa por debajo de la columna, sube a la pla-
taforma y pasa cuidadosamente por encima
de la viga. Baja por las escaleras, recorre la
pared de la derecha y salta de barra en barra.

NOS ENCONTRAMOS
€N LOS BANOS

Desciende a la plataforma inferior y pasa

por encima de los muros hasta alcanzar la
verja. Acciona la palanca y apareceran unas
escalinatas que te permitirdn acceder a la
parte inferior del recinto. Busca atentamente
y encontrards una nube de arena en la que
clavar la daga y una palanca que abrira una
puerta a lo lejos. Dirigete hacia la puerta, esti-
ra la palanca y preparate para una carrera
contrarreloj en la que deberds regresar a la
parte superior de los muros y. correr.
¢) Tira de la palanca, recorre el muro de la

izquierda, pulsa sobre la baldosa del
suelo y podras abandonar la zona. Introdd-
cete en la gruta y desciende hasta el pie de
una enorme cascada utilizando los salientes
de las paredes y los troncos que cruzan el
torrente de agua.

CARASCAROA
Sigue por la gruta y cruza a toda veloci-
dad los puentes de madera antes de
que se desplomen. Tendras que
0\ repetir 12 operacion otra vez, aun-
que a los puentes de madera que-
bradizos habrd que sumar unas
peligrosas estalactitas.

CAVERNA DE

CSCALERAS
Sujétate al saliente de la dere-
cha, desplazate a la derecha y
salta de estalactita en
estalactita hasta la
siguiente platafor-
ma. Luego reco-
rre la pared de la
izquierda, baja
por las escaleras y
contintia hacia la
izquierda hasta la
parte inferior de la

caverna.

Introdiicete en la gruta de la izquierda y

llegards a una enorme sala llena de
cuerdas que cuelgan del techo. Sube al
monton de piedras de la izquierda, sube a la
plataforma y sujétate a la cuerda que hay a
tus espaldas. Balancéate en direccion a la
fuente de luz, salta y guarda la partida.

DESPOSITO
SUBTERRANEQ

Sube al saliente de la derecha, desplaza-

te hacia la derecha y utiliza las traviesas
para alcanzar la columna de piedra de la
derecha. Sigue por la traviesa de la izquier-
da, trepa a la columna rota y sujétate a la
cuerda de la izquierda. Balancéate hacia la
derecha, sujétate al saliente situado bajo las
barras de metal y desplazate a la izquierda.
Salta hacia la cuerda de la izquierda, balan-
céate y sujétate a la cuerda de la izquierda.
Balancéate a |a derecha e introdiicete en la
cavidad que hay a la derecha.
¢} Evitando las sierras dentadas y las pinzas

cortantes, sujétate al saliente de la pared y
desplazate a la izquierda hasta una pequena
habitacion. Empuija la palancay, se abrird una
enorme trampilla. Introduicete en el agujero,
desciende por el mismo evitando las cuchi-
llas giratorias y empuja la caja de madera
hasta el interior del depdsito subterraneo.
3Salta encima de la caja y ubicala bajo

el agujero que hay en la pared de la
izquierda. Sujétate al saliente de la dere-
cha, desplazate hacia la tnica direccion
posible y sujétate a la cuerda de la dere-
cha. Salta de cuerda en cuerda v abando-
na el deposito.

FVERA DEL ROZ20

Entra en el edificio. Cuando lleguesia la

tercera habitacion, sujétate a la cuerda
que cuelga del centro de la sala. Balancéate
hasta lograr pulsar los interruptores de
ambos lados de fa sala y sal de alli por fa
puerta de la derecha.
¢) Tira de! interruptor de la pared, pulsa la

baldosa del suelo y preparate para cru-
zar a contrarreloj una zona llena de sierras
dentadas y espadas giratorias. Camina a la
derecha y graba.

HAREN DEL SULTAN
Tras una de las cortinas de la derecha,
se esconde un pasaje secreto.
Derrumba los dos muros falsos, pasa por




debajo de la cortina de la izquierda y tira
de la palanca.
o) Regresa hasta la fuente de energia y cru-
za la cortina que hay a la izquierda de la
misma. Recorre la pared de la izquierda, sal-
ta a la plataforma v ve al final del pasadizo. A
la derecha hay dos muros falsos que deberas
destruir para reunirte con Farah.

;RUE ME NABENS

LLAMADO?
Aparta la enorme estatua de piedra. Esconde
un pasaje secreto. Tras entrar por el agujero,
Farah te abrira una puerta situada a la dere-
cha. Gira a la derecha, empuja la palanca y
rednete de nuevor con ella. Avanza por el
pasadizo y gira 180 grados el espejo para ilu-
minar el interior de la biblioteca.

‘o---"— TS

PRINCE OF PERSIA

cual se esconde una fuente magica. A la
izquierda, una viga que lleva hasta un espe-
jo. Giralo una vez a la derecha.
Gontinda por la (inica viga que se man-
tiene en pie, salta encima de la platafor-
ma Yy utiliza las barras para alcanzar las
vigas del piso superior. Gira a la izquierda,
salta encima de la plataforma y arrastra el
espejo de la izquierda hasta el rayo de luz.
Repite [a operacion con el espejo de la dere-
cha de manera que el rayo se refleje en el
cristal del otro extremo de la biblioteca.
Recorre la pared izquierda, sujétate al
saliente y dejate caer en un par de ocasio-
nes. Salta a la plataforma de la derecha y
|uego recorre el muro para llegar a un nue-
vo cristal. Gira el cristal una vez a la dere-
cha y aparecerdn unas pasarelas de piedra.
Salta de pasarela en pasarela, gira a la
derecha y utiliza las cuerdas para
alcanzar un saliente en la pared. Desplaza-
te a la derecha, sube por las escaleras,
rompe los tres muros falsos y cuélgate de
la palanca. Desplaza el espejo hasta las
cercanias de la escalera, acércate a 1os
espejos que hay en el otro lado de la sala
y dirige el rayo de luz de manera que
impacte en el cristal que hay tras el tercer
muro falso. Ve a la sala del cristal, déjate
caer por el gran agujero de la pared y des-
ciende hasta la puerta recién abierta.
Recoge la nueva espada, empuja la palan-
ca de la pared y abandona la biblioteca.

SALA DEL CONUCIMIENTO
Sigue la direccion de la luz y aparta el
espejo para que Farah pueda introducirse

en la grieta. Quita el espejo de la derecha y

sitialo de manera que proyecte la luz hacia la

entrada de'fa biblioteca. Sigue el rayo de luz y

mueve €l cristal de [a izquierda para que refle-

jela luz. Destruye el muro falso de la derecha

y desplaza el cristal de manera que la luz

impacte sobre el extraiio signo de piedra.

¢) Escala la figura del centro de [a sala, salta
sobre la viga y recorre la pared para alcan-

zar la plataforma de la izquierda. Salta de

barra en barray la princesa abrird una puerta
tirando de una palanca. Pulsa sobre el inte-
rruptor de la pared y aparecera una estanteria
movil. Rebota de pared en pared y alcanzaras
la parte superior de la estanteria. Recorre la
pared de la izquierda hasta la siguiente plata-
forma y salta para colgarte de la escalera.
Evita las pinzas que salen de la pared y
sube encima de la viga roja. Sigue hacia
la derecha y llegards a una bifurcacion. Al
frente encontrards un muro falso tras el

OBSERVATORIO

Tras guardar la partida, camina hasta el

centro de la sala y sube a fa plataforma.
Farah se introducird en una grieta y desplaza-
ra la plataforma hasta el siguiente nivel. Sube
al saliente y salta de barra en barra hasta
alcanzar una plataforma en la que hay una
palanca. Gira tres veces la palanca, da media
vuelta y salta de barra en barra hasta el otro
extremo del planetario. Gira la palanca una
sola vez a la izquierda, salta de barra en barra
hasta el centro del planetario y luego gira a la
izquierda para llegar a una palanca que cuel-
ga del techo.
¢) Balancéate, pisa la baldosa blanca de la

pared y aparecerdn unas plataformas
gue te permitirdn regresar hasta la primera
palanca. Salta de palanca en palanca hasta
el centro de la sala, gira a la derecha para
llegar a una baldosa naranja y empuja la
palanca del techo.

Ya con la puerta de salida abierta, utiliza
las cuerdas del elevador para llegar a la
parte inferior del observatorio. Una vez Farah
se haya introducidoe en el boquete de la pared,
giraala derechay llegaras a un patio exterior.

PATIOS DE LA SALA DEL
CONOCIMIENTO

Sube a fas escaleras de madera de la dere-

cha, salta a la viga y avanza sobre las arca-
das hasta el otro extremo del jardin. Sube por
la cuerda, salta encima de la viga y continiia
hacia la izquierda, hasta el puente. Recorre la
pared de la derecha, sube a |a viga y balancé-
ate en la barra para alcanzar la parte superior
del puente. Recorre la pared de la izquierda y
utiliza las dos cuerdas elevadas para alcanzar
un pequero saliente.
2 Recorre la pared de fa izquierda, des-

ciende hasta una peguefia habitacion y
tira de la palanca. Camina hasta la puerta
situada al otro extremo del jardin y baja
por las escaleras evitando las trampas
giratorias. Sube por las escaleras, evita
los huecos que hay en el pasadizo vy llega-
ras hasta un maltrecho puente exterior en
el que podras guardar la partida.

EN LAS MURALLAS
Camina hasta la puerta situada en el
otro extremo de la muralla y utiliza las

barras que cuelgan de la pared para rodear
la torre de la izquierda. El puente se des-
moronara bajo los pies del principe y éste
ird a parar al interior de la prision.
o)) Baja por las escaleras hasta la plataforma
de hierro. Recorre la pared de la derecha
a la vez que pulsas unos interruptores que
haran aparecer nuevas plataformas. Tienes
que hacerlo deprisa o las plataformas se eva-
poraran bajo tus pies. Una vez alcances el
elevador, deberas repetir la operacion en
otras tres ocasiones, aunque en las dos alti-
mas tendras que saltar sobre los elevadares
para alcanzar las plataformas.

PRISIONERCG BUSCANDO
VNA SALIDA
Acércate a la jaula, desplazala hasta el
otro extremo de la mazmorra y coléca-
la encima de la baldosa amarilla (escondi-
da bajo una arcada) para abrir la puerta.
Evita las cuchillas de la pared y corre ver-
ticalmente por la pared para activar Ia bal-
dosa que abre la puerta hasta la camara de
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tortura. Tira de [as dos palancas que hay a
ambos lados de la sala y aprovecha el hue-
co del muro para escalar hasta la viga del
techo. Salta a |a viga de enfrente v prepa-
rate para una prueba dificil.
o) Tienes que activar los interruptores que
hay a ambos lados, rebotando en elds
para regresar a la viga. Ello te permitira
activar la pared y formar un agujero por el
que podras escalar saltando de un lado a
otro. Una vez alcances la viga de madera,
sujétate a la barra que hay en el centro de la
sala y balanceate para alcanzar la platafor-
ma de enfrente. Recorre la pared vertical-
mente y pulsa sobre las baldosas para
accionar las plataformas que te permitiran
abandonar tan horrible lugar.

L@ HEMOS CONSCOUIDO!
Pulsa la haldosa que hay en la parte
superior de las escaleras. En el patio

central aparecera una columna que debes
utilizar. para alcanzar una plataforma de
madera a la izquierda. Presiona la baldosa
gue hay en la pared, cruza rapidamente el
patio y utiliza la segunda columna para lle-
gar hasta [a plataforma de la derecha.

2 Empuja la caja contra el suelo y utilizala
para activar la baldosa naranja. Gruza el

puente, introducete en la torre y encontra-

ras una fuente magica tras un muro falso.
3Unos pasos al frente y encontraras el
gran reloj. Sube al elevador. Cuando
alcances |a parte superior de la torre, tira de
la palanca y sube al elevadar mas pequeno.

€L RELY) DE ARENA

Utiliza los laterales de la sala para subir
1 a lo alto del reloj de arena y tendras un
desagradable encuentro con el Visir. Una
vez en las tumbas, baja por las larguisimas
escaleras de caracol y preparate para uno
de los puzzles mas dificiles del juego. Tie-
nes que encontrar a Farah valiéndote tnica-
mente del sonido de su voz. Para ello,
detente frente a cada puerta y espera a que
la princesa hable para decirte si esta cerca,
muy cerca o alli mismo.
2En el primer piso, escoge la puerta que

esta frente a la salida, luego la quinta
puerta a la derecha, la segunda a la izquierda
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y la tercera a la derecha. En el segundo piso,
escoge la cuarta puerta a la derecha, la
segunda a la derecha y la cuarta a la derecha.
3Tras ser desposeido de la daga y la

espada, evita como puedas a los ene-
migos y entra en la sala de los espejos.
Mueve el primer espejo de la habitacion (el
que no refleja la luz) de manera que el rayo
de luz dé en el cuarto espejo que estd cer-
ca del balcon empezando por la izquierda.
Mueve ahora el espejo que hay cerca de'la
puerta de madera y colocalo de manera
que el rayo de luz pase por delante del sim=
bolo de piedra. Para acabar, empuja el dlti
mo espejo v utilizalo para que el rayo de
directamente en el simbalo. Hazte con la
poderosa espada del altar, rompe la puerta
de gnaderay utiliza las barras para alcanzar
la plataforma superior.

Salta de barra en barra, pasa cuidadosa-

mente por encima de Ia torre hueca y
salta entre los muros para bajar. Entra en la
torre, pulsa la baldosa amarilla y cruza el
puente antes de que la puerta del otro lado
se cierre. Sube por las escaleras, escala 1as
rocas de la derecha y guarda la partida.

FARAH, (REGRESAD!
Escala por los salientes de la pared, despla=
zate a lalizquierda, luegoa la derecha y llega-
ras a una fuente. Sube por la columna de
madera, salta a la siguiente columna y salta
de nuevo hasta la estructura de la derecha.
Balancéate en la barra, salta encima de a viga
del edificio de enfrente y.desciende utilizando
la columna de piedra hasta la plataforma.
Rebaota entre ambas paredes y regresaras a la
entrada de la Torre del Alba.

SUBIUA A LA TORRE
VEL ALBA

1 Corre verticalmente por la pared de la

izquierda y salta para sujetarte en la
barra. Trepa al palo de madera, desplazate
por el saliente y salta hasta el siguiente
palo. Sujétate a la columna, saita a la
columna de la izquierda y rebota en la pared
para alcanzar la plataforma. Desplazate por
el saliente de la izquierda, salta de pared en
pared hasta el saliente y sigue a la derecha.
) Salta de una viga a otra, camina por la

estructura de metal y cruza hasta el otro
lado utilizando la barra ubicada bajo tus
pies. Salta de nueve de una viga a otra, des-
plazate a la derecha y salta de una pared a
otra hasta la plataforma. Despldzate a la
derecha, sube por los salientes y salta a los
salientes de la torre de la izquierda.

PUESTA DE SOL
De nuevo en las rocas, escala el poste y
balancéate por las barras. Una de ellas
se desprendera dejando al descubierto un
saliente. Sube al saliente, salta encima de la
viga y camina hacia la izquierda. Recorre la
pared de la derecha hasta que localices una
viga que conecta con una torre hueca. Sal-
ta de un lado a otro en el interior de la torre
y escala hasta la parte superior.
o) Recorre la pared de la izquierda, pasa por
encima de la viga que cuelga entre las dos
torres y descubriras una torre con el tejado
verde. Recorre la pared, salta a la columna de
la izquierda y salta de nuevo hasta la colum-
na que hay en el tejado verde. Sujetate a la
barra y salta a fa plataforma. Tras subir por
las escaleras, te reunirds con Farah.

HONOR ¥ GLORIA
Para derrotar al Gran Visir, ten-
drds que acabar antes con
tres reflejos creados a su
imagen y semejanza. Evi-
ta los golpes de baston
desplazandote lateralmente
con la barra espaciadora
y ataca con tu espada
cuando el Visir baje
la guardia.




| DEFENDER OF THE CROWN

Defender of the Grown

Para salvar Inglaterra de las zarpas del principe John, no hace
falta unirse a la faccion republicana. Bastard con que sigas
nuestros consejos. Asi conseguiras que Robin y compaiiia
devuelvan el trono a su legitimo propietario.

NO PAGUES...

No hagas caso al fraile regordete que vendra
a pedirte oro para rescatar a Ricardo Corazén
de Ledn. Si retines las 10.000 monedas de
oro, s6lo conseguirds un pufiado de caballe-
ros que se uniran a tu ejército de campania.
Mejor disefia una buena estrategia e invierte
en fortalezas y ejércitos.

..PLANIFICA
Ahora ya sabes que de poco sirve traer al rey
antes de tiempo, asf que debes optar por una
tactica defensiva a largo plazo. Se impone la
prudencia, ya que estés rodeado de candida-
tos al trono v todos ellos te superan econg-
micamente gracias a las abundantes rentas
de sus territorios. Debes conquistar nuevos
territorios, pero con orden y método. Elige a
tu rival mas débil y céntrate en liquidarlo lo
mas rapido que puedas asaltando su castillo.
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No abras mds de un frente a la vez. ,'
Inicia tu campafia de conquistaen /
direccion norte, después avanza
hacia el oeste, a continuacion /
hacia el este y solo al -
final en direccion sur,
donde estd el
castillo del
principe
John. Ase-
gura los terri-
torios mas ricos (o
los que aportan buenas
bonificacicnes) situando
en ellos baluartes con
guarnicién. Para rematar la
faena, en cuanto estés a las
puertas del castillo de John,

{((i

s

espera unos cuantos turnos para iniciar el
asalto con el maximo de combatientes.
Recuerda que tras el primer asalto llegaran
refuerzos enemigos, asf que tu victoria sobre
los defensores debe ser lo mds contundente
posible. Por dltimo, tendrds que enfrentarte al
principe John en un duelo a espada.

TORNEOS

No debes perder la oportunidad de participar
en todos los torneos que puedas: plantean
retos sencillos y muy bien remunerados. En la
primera justa, luchards por prestigio, no
importa demasiado el rival. En la segunda, la
recompensa ya es aro. Al principio, te convie-
ne elegir como rival al principe John para que
le cueste mds expandirse, pero cuando sdlo
quedéis los dos en el mapa, debes elegir a
cualquiera menos a él. La tercera justa es la
més interesante, ya que luchas por un territo-
rio. Puede sacarte de mas de un apuro al prin-
cipio. Si las afrontas hacia el final, elige siem-
pre al principe para ganarle terreno en la
carrera hacia su castillo.

El desarrollo de los combates es muy sen-
cillo. Cabalga lo mds rdpido posible y
corrige suavemente la posicion de la
lanza en la recta final de la carrera para
que la punta vaya a la cabeza del opo-
nente. Si tu adversaric se esconde
tras el caballo, sitiia la lanza a
la altura del escudo y la pun-

ta justo en la parte del torso.

ASALTOS CON ESPADA
La clave de estos combates es
estudiar cada tipo de enemigo. Sus
movimientos siguen unas pautas
definidas. En el caso de los enemi-
gos especiales es un poco mas

~ ..

complicado. Al principio te parecerd imposi-
ble derrotarlos, pero no lo es. Mantén una
cierta distancia de seguridad durante los com-
bates. Si tu enemigo lanza una estocada y no
acierta, quedara momentaneamente aturdido,
momento que aprovechards para atacar tu. Si
no te precipitas, superards todos los duelos
sin demasiados problemas.

ASALTOS CON ARCO
La punteria y el momento adecuado para el
disparo es algo que dependera sélo de ti. Pero
una cosa debes tener clara, estate siempre
atento a los arqueros. En cuanto veas a uno
asomar, olvidate de lo demds hasta que no
hayas acabado con él. Tres disparos de flecha
suyos te dejaran fuera de combate v sin
recompensa, asi que mejor es que se te esca-
pe algun jinete que perderlo todo.

BATALLAS
Pronto dispondras de todos los tipos de uni-
dades presentes en el juego. Es entonces
cuando el componente tactico empieza a
pesar mas que el nimero de unidades. Todo
sucede bastante rapido, pero pronto le coges
el truco. No inviertas demasiado en lacayos si
no vas sobrado de oro, ya que son caros y
caen rapidamente en el campo de hatalla.
Mejor apuesta por un buen regimiento de
arqueros y ponlos a disparar sin descanso
mientras permaneces a la expectativa. Fijate
en el tipo de unidades que envia el enemigo e
intenta contrarrestarle de la manera més efi-
caz. Por ejemplo, a los caballeros méandales
campesinos; a los campesinos, lacayos; a los
lacayos y a los arqueros, caballeros, y a las
catapultas, lo que tengas a mano.
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COMBAT MISSION 3
Afrika Korps

Sobrevivir a una batalla en Combat Mission puede parecer cosa

de brujas, pero resulta bastante factible si sigues unos
principios basicos de actuacion. Ten claro que las cosas no
ocurren por azar: hace falta que apliques tus neuronas a urdir

sin descanso estrategias bélicas.

ESTUDIAR EL TERREND

Estudia el mapa a fondo. Es importante

conocer sus caracteristicas orogréficas,
pero también la posicién de las fuerzas ene-
migas. El reconocimiento del terreno y el
sentido comdn te permitirdn decidir cudles
son las mejores zonas para avanzar y los
puntos que pueden presentar dificultades.

Las defensas enemigas suelen tener un

punto débil, y resulta crucial descubrir
cudl es. Para ello, utiliza unidades de recono-
cimiento en la fase inicial de las partidas.

TACTICAS DE COMBATE
Haz recuento de tus unidades y disponlas
de forma l6gica por el escenario. Por
ejemplo, si hay espacios abiertos y con poca
proteccién, coloca las unidades con capaci-
dad de lanzar humo en una ubicacién que les
permita proteger el avance de las tropas.
Los escenarios desérticos de esta nueva
entrega permiten levantar polvaredas
para cubrir las unidades. Utiliza la opcién
Shoot & Scout de los carros blindados (hace
que avancen, disparen y vuelvan a la posi-
cién inicial). De todas formas, la efectividad
de esta tactica depende del tipo de perisco-
pio que utilice el carro de combate.

ANTE TODO, ORGANIZACION
El atague frontal es un suicidio, porque el
que defiende tiene ventaja si pone sus
hombres a cubierto y por las emboscadas.
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Evita la desorganizacién. Es muy com-

plicado conseguir un ataque efectivo si
tus unidades avanzan de forma poco coor-
dinada. Ademds, intentar reagruparlas te
llevard unos cuantos turnos. Aprovecha el
periodo de organizacion para agruparlas y
evita desde el principio de la partida que se
dispersen en el escenario. La artilleria y las
armas de largo alcance pueden causar
importantes bajas y el suficiente caos a lar-
ga distancia para que el enemigo acabe
disgregado.

EL. PAPEL DE LA ARTILLERIA

No utilices la artilleria hasta que hayas

localizado e identificado al enemigo. Es un
desperdicio hacer uso de un arma tan valiosa
contra ametralladoras o unidades de recono-
cimiento. Espera a descubrir el grueso del
gjército para identificar objetivos mejores.

No descartes combinar ataques de artille-

ria y de infanteria al mismo tiempo: el
resultado de un ataque combinado de estas
caracteristicas puede ser optimo y dejar al
enemigo en muy mala situacién. No obstan-
te, si estds en posiciones defensivas, espera
a que el enemigo se acerque antes de atacar
con los dos tipos de unidades.

LA CLAVE DE LA DEFENSA
Tu estructura defensiva debe ser profun-
da. De poco sirve disponer el grueso de
tus unidades en una (nica linea que puede

ser rota en alglin punto. Lo mejor es dispo-
ner tres lineas defensivas bésicas y disponer
armas de distintos alcances en cada una de
ellas. Entre estas lineas, utiliza unidades de
apoyo para reforzar la defensa,

Sitda unidades de largo alcance en la

primera linea para diezmar al enemigo y
evitar el reconocimiento si el velo esta acti-
vado. Si éste se acerca peligrosamente, haz
que la linea retroceda ordenadamente. No
en todos los escenarios puedes efectuar
una retirada sistematica con seguridad. Si
ves que no vas a poder hacerlo, haz que las
unidades resistan hasta el final. Si cuentas
con armas antitanque en la segunda linea,
causards estragos en los tanques enemigos
y luego podras rematar la faena con las uni-
dades de artilleria.

ESCUADRONES LETALES

El sistema Command & Control es muy

(til en el campo de batalla. Las unidades
ligadas a un oficial son més eficaces, ya que
reciben informacidn practica que puede
hacer, por ejemplo, que un mortero abra fue-
go contra un objetivo fuera de su campo de
visién siempre que otra de las unidades que
forman el escuadron lo tenga a la vista.

Crear grupos con unidades experimenta-

das y aprovechar las habilidades del lider
permite optimizar la eficacia en combate de
tu ejéreito. El rango del HQ varfa en funcion
de ciertos pardametros. Cuanto mejores son,
mas radio de accidn cubren,




Defiance

Quienes hayan jugado a alguno de los anteriores titulos de la

saga Blood Omen o Soul Reaver no deberian tener demasiados
problemas con Legacy of Kain: Defiance. Eso si, los debutantes
necesitaran esta sarta de consejos y un mucho de paciencia
para no apearse del viaje a mitad de camino.

Utiliza siempre que puedas los poderes
de telequinesia (TQ). Estos serdn espe-
cialmente (tiles para acabar con los enemi-
: . gos que

lanzan
conjuros
o disparan
flechas vy
demds armas
arrojadizas. Cuan-
to més lejos estés, més
facil te serd esquivar
sus disparos y atacar-
les con tus poderes.
Los enemigos que ata-
can a distancia son los
primeros a los que
debes eliminar en cual-
quier combate muiltiple.
Los que buscan el cuer-
po a cuerpo deberian ser
comida rdpida para
alguien como td.

Saca provecho del entorno. Lanza a los

enemigos contra barriles inflamables u
objetos punzantes o aprovecha para des-
trozar parte del escenario y dejar unas
cuantas victimas sepultadas en los escom-
bros. Con ello, acortards mucho la dura-
cion de los combates.

La velocidad del ataque de Kain es

inversamente proporcional a la de su
movimiento. Cuanto més lento se mueve,
mas rdpido ataca. Aprovéchalo en aquellas
situaciones en las que estés rodeado: los

soldados de este juego no piden turno
para atacar.

Utiliza la Forma de niebla. Es imprescindi-

ble para atravesar gran parte de las puer-
tas (cerradas a simple vista) de unos niveles
en los que es muy facil desorientarse. No
dejes enemigo con vida. Es alimento. Su san-
gre es, también, tu vida.

Atacar con la funcién conjuro servird para

aumentar tus habilidades con la segadora
g introducir nuevos combos a tu repertorio
de ataques. El punto débil del vampiro blanco
es su habilidad con el salto. Es muy dificil
guiarlo una vez esta en el aire y alli es capaz
de mantenerse mucho menos tiempo que
Raziel, asi que olvidate de utilizar el salto
como estrategia evasiva en los combates.

RAZIEL

Con él puedes (y debes) alternar el mundo

material con el espectral. Lo que en el pri-
mero son obstaculos sélidos que te impiden
avanzar, en el segundo resulta tan sélido
como una nube de verano.

LEGACY OF KAIN

Nadie vuela como ti. Aprovéchate
de ello en los combates. Cambia de posi-
cién y toma ventaja con un gran salto que
permita encarar mejor al enemigo. Olvidate
de tus poderes de telequinesia, ya que son
infinitamente menos poderosos que los de
Kain y de poco te serviran durante la batalla.
En cambio, Raziel si que puede nadar.
Recuerda que en el mundo espectral no
hay agua, por lo que deberds recurrir al real
para poder cruzar a nado partes del nivel. Eso
si, antes de meterte en el agua debes eliminar
a todos los enemigos presentes en tu radio
de accion, ya que una vez dentro no tienes
posibilidad alguna de atacarlos o defenderte.
De todos los combos exclusivos que pue-
des realizar, el mas (til serd el Golpe aéreo
(Tempestad Fantasmal), un ataque desde el
aire que imita la forma de las hélices de un
helicoptero y sirve tanto para defenderte de
los golpes enemigos como para destrozarlos
con los tuyos.
Eres més rapido que nadie. Aprovéchate
de ello cuando debas enfrentarte a un gru-
po de gollums. Ponte bien cerca de ellos v,
justo en el momento en que uno vaya a lan-
zar su ataque, esquivalo y conseguiras que el
golpe enemigo acabe en la cabeza de otro
gollum. De esta forma tan original, consegui-
rés que acaben matindose unos a otros.

Deberés usar La segadora de fuego para

acabar con todos los Cazadores gigantes,
sin duda los rivales més complicados de
superar de la historia. Olvidate de esquivar
sus golpes y ataca antes que ellos, es la tni-
ca solucion.
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FIRESTARTE

Firestarter es un juego de accidn pura y dura, y no seremos
nosotros los que ensefiemos a disparar. Lo que si podemos
hacer por ti es darte una serie de consejos basicos y
recomendarte como debes afrontar la especializacidn de

cada uno de los personajes.

CONSEJOS GENERALES

Cuando lleves unas cuantas partidas, te

dards cuenta de que debes establecer
una serie de prioridades en tu forma de
jugar. La primera y mas elemental es que,
sea lo que sea lo que estés haciendo, debes
aparcarlo en cuanto aparezca el artefacto.
Arriesgarse a perder un artefacto supone

repetir parte de la misién, y no hay nada
mds frustrante que eso.

En cuanto a los enemigos, pronto des-

cubrirds que no tienen ningln miste-
rio. Algunos sen algo mas vulnerables a
cierto tipo de arma, pero lo cierto es que,
lleves lo que lleves, podrds acabar con
ellos sin demasiados problemas. Bueno,
siendo justos hay que decir que nos
hemos encontrado con unos pocos casos
que requerian un minimo de estrategia.
Por ejemplo, los pirdmanos, de los que
deberds mantenerte alejado una vez aca-
bes con ellos para evitar la posterior
explosidn.

Ademds de los pirémanos, te encon-

trards con una serie de enemigos que
utilizan el fuego como su principal ame-
naza. Aungue algunos de los personajes

te permiten escoger la resistencia al fuego
como una de sus habilidades (en algunos
£asos es recomendable), en la mayoria de
los enfrentamientos con estos enemigos
simplemente bastard con que no te preci-
pites y mantengas las distancias.

Otro ejemplo de enemigo algo mds duro

de pelar de lo normal son las pirafias,
unos droides que impresionan por su tamafio
pera que resultan mas inofensivos de lo que
parecen. En las fases en que aparecen sueles
disponer de lanzacohetes, pero veras gue
pueden ir acompafiados de una especie de
ventiladores de techo que se especializan en
detener tus cohetes con rdpidos disparos de
laser. Asi que primero encdrgate de los
pequefios guardaespaldas v luego acaba con
las pirafias.

MUTANTE

| Resistencia: Experto
Cazador de almas:
| Experto

Experto
Armas pesadas: Experto
Siper salto: Avanzado

GUNSLINGER
Evasi6n: Experto

o Superior

Experto
Recarga energia: Basico
Dafio critico: Experto
Resistencia: Avanzado

| Restaurar vida: Experto

J Dominio a dos manos:

Dafio disparo: Experto
Demasiada armadura:

Cazador de almas:

Lo que sigue es una guia elemental de cdmo especializar a tus personajes. Te indicamos a qué valores maximas debes tendm
Asi puedes repartir los puntos de forma que te acerques poco a poco a este modelo ideal. Hemos tenido en cuenta los puntos
fuertes de cada uno de los personajes vy las habilidades que nos han parecido més (tiles en cada caso.

CYBORG

Armas pesadas:
Experto

Cazador de almas:
Experto
Conversion armadura-vida: Experto
Stper salto: Basico

Sobrecarga de vida: Superior
Municidn extra: Avanzado
Restaurar armadura: Experto

POLICIA

| Dominio a dos manos;

Dafio disparo: Experto

| Inmunidad al fuego:

| Experto

Cazador de almas: Experto
Armas pesadas: Superior

Resistencia: Superior

AGENTE

| Aterrizaje suave: Bésico
Evasion: Experto
Aprendizaje expandido:
Avanzado

Demasiada armadura:
Superior

Dafio disparo: Experto

Dominio arma favorita: Experto
Dafio critico: Experto

MARINE

Municién extra: Superior
Firmeza: Superior
Cazador de almas: Experto
Sobrecarga de vida:
Experto

Armas pesadas: Experto
Recarga disparo: Basico

Dafio energfa: Superior

J
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Bimulacion y estrategia en uno: Maneja tu tren - Da ordenes a los otros
ffenes - Entrega materias primas, productos terminados y pasajeros a
tiempo - Construye escenarios 3D tan complejos como quieras .
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EXPLORACION

Este juego es uno de los escasos titulos

de gestién que incorporan un velo para
cubrir el escenario. Eso te fuerza a planifi-
car las partidas de otra manera y, sobre
todo, a dedicar gran parte de tus esfuerzos
iniciales a explorar el escenario.

Un detalle de importancia es que debes

cuidar la composicion de las caravanas
de exploradores: cuantos mds incluyas,
menos tiempo tardard en desvelarse el
mapa. No obstante, estos profesionales de
la exploracion compulsiva estaran expues-
tos a peligros. El mas habitual es la presen-
cia de animales salvajes, por lo que convie-
ne que también incluyas tramperos en estas
caravanas.

En caso de que debas cruzar un rio, vas

a necesitar que a tus exploradores les
acompafie al menos un balsero y, para sal-
var escollos orogréficos, deberas llevar en
tus caravanas un globo aerostatico.

Ten muy en cuenta que si construyes

demasiadas caravanas deberds asumir
gastos desproporcionados. Ademds, eso
supondrd que muchos de tus trahajadores
se quedardn en paro una vez desvelado el
escenario. Con tres caravanas que combinen
exploradores y tramperos, tienes suficiente
para empezar a desvelar el escenario hacia
nuevas ciudades. Por suerte, la posicién de
las ciudades estd etiquetada sobre el velo.
Utiliza el minimapa para encontrarlas.
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Construir un emporio ferroviario no es una tarea
facil. Pero tampoco te asustes, porque no es algo
ni mucho menos imposible. Con unos cuantos
consejillos, incluso el jugador mas alérgico a
las locomotoras se las arreglara para
conquistar América a golpe de rail.

ESTRATEGIA COMERCIAL

Mientras se desvela el escenario, estudia

las necesidades de tu ciudad. Una vez
descubiertos los recursos que necesitas,
localiza los puntos de recursos necesarios y
empieza a trazar la linea férrea. Si entre ese
punto y la ciudad existe otro centro de pro-
duccion, haz que [a linea férrea pase cerca.
M4s adelante, le sacards partido sin necesi-
dad de hacer ramales.

Los trazados deben ser esquemaéticos al

principio de la partida. Ya tendras tiem-
po de diversificarlos y ampliarlos mas ade-
lante, cuando tu imperio sobre railes vaya
viento en popa. Siempre que sea posible,
intenta unir las ciudades de forma que la
linea férrea forme una circunvalacién sobre
el escenario. Asi tendrds dos caminos para
llegar a un punto y reducirds el tiempo
necesario para cada trayecto, ya que mien-
tras un tren circula por un tramo, los otros
aguardan en |a estacion.

TRENES Y VAGONES

Los trenes y los vagones sufren desgas-

te, asi que resulta més rentable dedicar-
los a trayectos cortos que embarcarlos en
largas travesias. Da prioridad a un sistema
de conexiones racionales entre ciudades,
de manera que ninglin convoy se vea obli-
gado a recorrer distancias excesivas.

Al principio del juego es dificil evitar

que a alguna locomotora le toque reco-
rrerse el mapa de cabo a rabo, pero pronto

encontrards la manera de asignar a cada
una el trayecto més corto entre dos puntos
determinados. Para ello, crea atajos que
faciliten la circulacidn de trenes. Tu parque
mévil habré crecido sustancialmente y ren-
tabilizaras los trayectos.

Bajo ninglin concepto desactives los avi-

sos del juego sobre el estado de las
mdquinas, ya que evitards mas de un
desastre ferroviario si los tienes en cuenta.
Siempre que puedas, dedica recursos a
mejorar las méaquinas y los trenes. De este
modo, aumentaras su capacidad de carga y
se estropearan de manera menos frecuente.

OPTIMIZAR RUTAS

No todas las zonas de produccion de

materias primas crean los suficientes
recursos para lienar un convoy y tampoco las
ciudades ahsorben toda la carga. Asi que
aprovecha que el juego permite cambiar Ia
composicion de los convoyes en cada esta-
cién, ya que intercambiar vagones en cada
tramo puede resultar muy beneficioso.

Sdlo tienes que llevar a cabo un exhaus-

tivo estudio de las necesidades e inter-
cambiar vagones entre convoyes en las
estaciones en las que coinciden. También
puedes construir vagones sin locomotora y
dejarlos en esos puntos estratégicos hasta
que la locomotora adecuada pase a reco-
gerlos. De esta manera, los beneficios se
multiplican considerablemente.
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Hombre, tampoco te lo tomes como si estuvieses haciendo
trampas. Sélo intentas darle algo mas de aliciente a los juegos
que ya te has repasado afadiéndoles alguna opcion curiosa.
¢Verdad que visto asi no parece tan inmoral y fraudulento?

DEUS EX: INVISIBLE WAR

Para poder utilizar estos trucos, debes edi-
tar el archivo default.ini, que encontrards
en la carpeta donde hayas instalado el jue-
go (es recomendable hacer una copia de
seguridad del mismo previamente). El
archivo estard como sélo lectura, con lo
que deberds pulsar sobre él con el botdn
derecho del ratdn y entrar en propiedades
para desactivar esa opcion. Después, abre
el archivo con el bloc de notas.

1) Para activar el modo Dios, debes locali-
zar la lineas que aparecen a continuacion y
cambiar los valores numéricos por 0.0.
[Difficulty]; Player Damage multiplier -
damage player takes from Als
Difficuity_Player_Damage_Easy d=1.0
Difficulty_Player_Damage_Normal__d=1.
0
Difficulty_Player_Damage_Hard__d=1.25
Difficulty_Player_Damage_Real__d=1.75

2) Para que te sea mucho més fécil acabar
con los enemigos, localiza las siguientes
lineas y sustituye 1.25 por 4.25, 1.0 por
4.0, 0.75 por 4.75 y 1.5 por 4.5.

Al Damage multiplier - damage Als take
from player:
Difficulty_Al_Damage_Easy__d=1.25
Difficulty_Al_Damage_Normal__d=1.0
Difficulty_Al_Damage_Hard__d=0.75

Difficulty_Al_Damage_Real__d=1.5

_ Mueslra a mdus Ius enemlgos )
setxplevel X

Sube el perseua;e al nivel X

E item X

Dbtienes el objeto X (nimero del 1 al 489) %

UNREAL TOURNAMENT 2004

THE ENTENTE

Para activar los trucos, debes pulsar Ctrl. + Mayiisculas + H. A continuacion, ya puedes
introducir cualquiera de las siguientes combinaciones de teclas.

Atacar [a posicion del cursor con
3 artlllerla

Crea una unidad distinta (dependiendo
del niimero)

El juego no ha salido todavia, asi que estos trucos son para la demo y s6lo sirven en las
partidas en solitario. Para utilizarlos, hay que abnr la consola pulsando la tecla N.

Desactwala upnmn' de uolar

' Atravesar paredes

: Pulsandn(:irl + hown izquierdo del
X raton, danas lo que senalesy Cirl. +
S hoton derecho lo reparas o lo sanas
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Todo sobre el juego on line

EL FIN ES SOLO
Mythica y Uru Live tiran la toalla

Mythica iba a debutar en Ia Red hace unos meses con el sello de Microsoft y un
lema promocional elocuente; “El fin es sdlo el principio”. Pero ha muerto antes de
nacer. No sabemos si este fin prematuro va a ser el principio de algo, pero estd
claro que una apuesta de envergadura no ha tenido ni siquiera la posibilidad de
consolidarse on line. Lo explica Adam Waalkes, miembro del equipo de desarrollo
del juego: “Tras una cuidadosa evaluacion del panorama de los juegos de rol
multijugador masivo, Microsoft Game Studios ha decidido racionalizar su catdlogo
de juegos reduciendo las inversiones en este género”. Es decir, que a la gran M no
le parece que éste sea el momento oportuna para apostar por el ocio via Internet.
Como las malas noticias nunca vienen solas, Urt Live, el ambicioso proyecto de
Rand Miller, tampoco seguird adelante. Por lo visto, ni siquiera ofreciendo cuentas
gratuitas han alcanzado el niimero de suscriptores necesarios para mantener vivo
el apartado multijugador de Uru: Ages Beyond Myst. La buena noticia (simple
consuelo) es que todo el contenido que ya tenia en cartera Cyan vera la luz en
forma de expansiones. La primera de ellas va a ser gratuita.

REGRESO
AL PASADO

Ultima V resurge de sus cenizas

Un pequefio grupo de aficionados a la saga Ultima, cual equipo de
diseniadores profesionales, se ha puesto manos a la obra para crear
una nueva version de Uitima V basada en el motor de Dungeon Siege.

En la pagina www.ublazarus.com puedes encontrar una primera
version de este prometedor mod. La razén por la que se ha elegido la
quinta entrega de Ultima es que las posteriores ya pueden jugarse
con equipos actuales y recibigron un amplio apoyo por parte de
Origin mediante parches y mejoras. Asi que el equipo de Lazarus ha

QUEDARSE

Alienigenas en Anarchy Online

?;
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Los gigantes de la competencia han intimidado a
los héroes de Mythica.

Funcom sigue actualizando su Anarchy
Onfine a un ritmo frenético. Este
mes se ha anunciado la inminente
salida de la expansion Alien
Invasion, un lote que no solo

aporta nuevos personajes

(extraterrestres), sino también la

posibilidad de que los jugadores

construyan sus propios pueblos, tiendas y

cuarteles generales. Estas construcciones van a

hacerse necesarias, ya que desde el momento en que
aparezca la expansion, este verano, los habitantes de Rubi-Ka
estaran bajo constante amenaza de ataque alienigena.

creido que la quinta merecia un poco de justicia.
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FINAL FELIZ

Trauma y DICE unen fuerzas

Trauma Studios, los creadores del mod DesertCombat han recibido
una oferta que no pueden rechazar. DICE, la compafiia autora de
Battlefield 1942 (el juego en que se inspiraba la conversion), les
pagard 50.000 délares para que colaboren en su proximo
proyecto, Segtin Patrick Soderlund, de DICE, “hemos tenido muy en cuenta que el mod de

CLANES
DE LA RED

Trauma es una de las razones por fas que nuestro juego mantiene su popularidad a pesar del El clan CIE-R juega

tiempo transcurrido desde su edicion”. Vamos, que DICE reconoce que Trauma les ha bésicamente a SWAT 3y esta
ayudado a vender unas cuantas copias y por ello les ofrece este contrato de colaboracion que intentando abrirse paso en
puede beneficiar a ambos. Tal vez sea el principio de una bonita amistad. S8 juegos como Deifa Force: Land

Warrior o Ghost Recon. Sus miembros gozan
de buena reputacion en la CSE (Comunidad
Swat Espafiola). Ademas, se trata de uno de
los clanes de SWAT 3 con mds miembros.
Como norma basica, apuestan por el respeto
entre los miembros del clan y hacia el resto de
jugadores de la comunidad.

www.ciercjpnet )

LR E N N

NER-SP

El clan NER-SP es la seccion

espafiola del New European

Regiment, uno de los mejores

clanes europeos de Medal of
Honor: Spearhead. La seccion NER-SP
cuenta con apenas dos meses de vida, pero
ya son 18 los miembros que disfrutan de
su servidor propio. El clan esta al acecho
de buenos jugadores dispuestos a superar
una prueba de acceso que (segun dicen) no
es demasiado dificil.

aemired 2 S

Aiin no se sabe en qué consistird el nueve proyecto de los responsables
de DeseriGCombat.

hitp://sp.ner-clan.net

4 El clan UN.I.R empez0
Cada vez es mds dificil hacerse con - /’ como un grupo de

una plaza en la Campus Party de jugadores aficionados a
Valencia. El dia 9 de febrero de este .‘H": De.'ta Force, pero con el
afio, la pagina de inscripciones de la T tiempo han preferido
reunion informatica tuvo que soportar centrarse en Battlefield 1942. Sus 21

la avalancha de 18.000 usuarios que miembros en activo combaten en ClanBase
aspiraban a una de las 4.000 plazas para hacerse un nombre, pero aun as
previstas por la organizacion. En aspiran a seguir creciendo. Por ello, se
apenas 48 horas, las plazas fueran encuentran en fase de reclutamiento e
adjudicadas. Seguro que a la invitan a cualquier interesado a pasarse por
organizacion le hubiese gustado su web o por el canal de IRC #clanunir.
aumentar el nimero de plazas
disponibles, ya que eso les permitiria
acercarse a los nimeros del evento
en red mds grande del mundo, la
party noruega The Gathering. Sin
embargo, las dimensiones del recinto
son las que son, y problemas
logisticos impiden acoger a mas
participantes. tienen jamén.

www.clanunir.com )

Si tii también tienes un clan o tribu en la Red
y quieres darlo a conocer,

envianos un pequefio texto y vuestro logo a:
gamelive@ixo.es
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Los jugadores de elite
se profesionalizan

Por S. Sanchez

Hace unos afios, ni siquiera los mas visionarios habrian
apostado por que jugar a videojuegos pudiese convertirse en
una profesion de futuro. Pero lo cierto es que ya lo es.

Ya se ha consolidado una élite de atletas virtuales que
participan en torneos, acaparan jugosos premios y firman
contratos de patrocinio.

GAME LIVE PC /1184

ace pocas afios que arrancaron
las primeras competiciones
profesionales de juegos de PC.
Con el patrocinio, por norma
general, de compafiias de hardware, empe-
zaron a organizarse torneos con unas
normas estandar, calendarios cerrados y
premios en metdlico. Al principio eran com-
peticiones mas bien modestas y con muy
poco seguimiento, pero no tardaron en
ganar prestigio y ser seguidas por un
ndmero creciente de aficionados.

Por supuesto, a medida que este pabli-
co crecia, fueron méas las companias de
hardware interesadas en patrocinar a juga-
dores y equipos. Después de todo, tanto los
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Empresas como AMD apuestan por
patrocinar a clanes enteros.

sector de los juegos, no puede menos que
organizar el campeonato de Espafia y patro-
cinar a la seleccion espafiola”. Es decir, que si
alguien tiene que hacerlo, ;por qué no ellos?

Bill Rehbock, director de coordinacion
de desarrolladores de nVidia opta por un

Las finales de los WCG lienan
estadios, como en cualquier otro
deporte de elite.

Entrevista a lvan Salimeron, medalia de bronce en Ios MG‘
“Nll ES FAB]IBI.E VWIH IJE ESTI] EN ESPANA"

Este madrileiio de 20 afios, mas
conocido por su nick, “Alcachofo”,
se embolsad el ano pasado unos
9.000 euros gracias a su habilidad
en la saga Unreal Tournament y
consiguio para Espaina una medalla
e brance en los World Cyber
Games. Pese a estos datos, es
pesimista sobre a posibilidad de
profesionalizarse en Espaiia.

GAME LIVE: ;/Cudles han sido tus principales éxitos como jugador hasta el momento?
IVAN SALMERON: Este ano ha sido el mas relevante, ya que, ademas de haber
permanecido en |a primera posicion en cuantos torneos se han celebrado en nuestro
pais, conseguf traer un bronce para Espana (junto con mi companero de equipo, Virtu)
en el torneo de naciones de 1a WCG en Carea

GL: ¢ Cuales son tus objetivos a medio plazo como jugador de competicion?
1.8.: No puedo pedir mas de lo que he hecho en el afio 2003. Ahora estudio y trabajo, asi
que no tengo demasiado tiempo para entrenar de cara a ganar algun torneo mundial.

GL: ;Te consideras un jugador profesional? ;Te has planteado vivir de tu habilidad con
los juegos?

I.S.: No, no me considero como fal. Es cierto que he ganado bastante dinero
ultimamente, pero hoy en dia no es factible vivir de esto en Espafia.

GL: ;Como te preparas?

1.8.: Seqgtn la época del ano. En los Ultimos meses, por estudias y trabajo, he reducido
mucho el tiempo que le dedicaba. En la actualidad no juggo mas de una hora y media
diaria, aunque cuando disponia de mucho tiempo libre o estaba en visperas de algun
torneo importante le dedicaba cuatro, einco o incluso mas horas diarias al
entrenamiento. Pero jamas he renunciado a nada paor el juego.

GL: /Tienes a alguien que te patrocing?
1.S.: No, y todos los que he tenida a lo largo de mi vida de jugador han sido muy basicos y
poco constantes. Las empresas espanolas siguen sin mojarse en estos aspectos.

GL: ;/Que futuro les espera a corto plazo a los grandes torneos?

I.S.: Tienden a crecer en nimero, medios y premios. En cuanto a la profesionalizaciaon,
al menos en Espana, ereo que es algo de lo que atn es muy pronto para hablar. El juego
onling no &s todo lo Serio que empieza a Ser en otros paises como Corea, en el cual se
retransmiten los partidos por television.
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El clan Alooser viaja por todo el mundo
gracias al apoyo de la compaiia MSI.

enfoque algo menos voluntarista y méas
pragmatico: “Las grandes competiciones
son una oportunidad Unica de comprobar
cudles son las necesidades reales de nues-
tros clientes. Si no estuviéramos presentes,
perderiamos contacto con los jugadores, y
eso tendria consecuencias negativas para
nuestros productos a medio plazo”. En vir-
tud de esta filosoffa, nVidia aportd 125.000
ddlares para premios en la pasada Quake-
Con, 30.000 méas para el torneo de Unreal
Tournament de la CPL y j350.000 délares!
para la competicién de disefio de Unreal,
también organizada por la CPL.

También aqui

Aunque las cifras que se manegjan en las
principales competiciones internacionales
pueden parecer astronémicas, Espafia no va
muy a la zaga en lo que a profesionalizacion
se refiere. La pasada edicion de la Gampus
Party, celebrada en Valencia, tenia un
presupuesto de 150.000 euros en premios,
aunque no todos iban destinados a las
competiciones de juegos.

Pese a todo, estas cifras pueden quedar-

se pequefias a medio plazo, ya que una com-
peticién recién creada, la Cyber X Games,
ofrecia en su primera edicién un primer pre-
mio de 300.000 ddlares. Al incorporarse ATI
como segundo patrocinader, la cantidad ha
acabado dobldndose.
Lejos quedan los tiempos en que se
competia por un regale menor o por amor al
arte. Ahora, muchas jovenes promesas de la
competicion virtual se plantean dedicar un
par de afios (tal vez mds) a hacer carrera
deportiva. Para los anales de la historia
quedara el nombre de Johnathan Wendel, el
primer jugador que superd la cifra de
100.000 délares ganados en un solo afo.

Y eso no es todo, porque a los premios
se unen los contratos de patrocinio exclu-
sivo que han convertido a algunos de estos
profesionales en verdaderos galacticos de
los videojuegos. El afio pasado, AMD lle-
g6 a un acuerdo para patrocinar al clan
Gamepoint, una comunidad de jugadores




Virtu y Alcalchofo muestran orgullosos su premio
en los pasados World Cyber Games.
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La iltima QuakeCon se celebrd en un hotel con poca luz para
no molestar a los jugadores.
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LAS GRANDES
ARENAS

Las que siguen
son las
principales
competiciones
del calendario
nacional

@ internacional
de videojuegos.

Algunas organizan mas de una edicion
anual, por lo que incluimos la fecha de

la proxima.

CAMPUS PARTY

Praxima edicion: Julio 2004
Lugar: Valencia (Espana)
Premios en juego: Por confirmar
Web: www.campus-pariy.org

QUAKECON

Proxima edicion: Agosto 2004
Lunar: Texas (EE UU)

Premios en juego: 125.000 dolares
Web: www.guakecon.org

WORLD CYBER GAMES
Proxima edicion: Octubre 2004
Lugar: San Francisco (EE UU)
Premios en juego: Por confirmar
Web: www.worldcybergames.com

CYBERATHLETE
PROFESSIONAL LEAGUE

Proxima edicion: Julio 2004

Lugar: Texas (EE UU)

Premios en juego: 250.000 dalares
Web: www.thecpl.com

CYBER X GAMES

Proxima edicion: Enero 2005
Lugar: Las Vegas (EE UU)

Premios en juego: 600.000 dolares
Web: www.cyherxgaming.com
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EVERQUEST

Gates

of Discord

El universo mas rico en expansiones vuelve a la carga. En
esta ocasion, todo un continente perdido se pone a
disposicion del aguerrido jugador. Por desgracia, sus
lugareiios no parecen estar demasiado contentos de la

ara visitar el universo EverQuest
en su conjunto harian falta por lo
menos un par de vidas. Me da
escalofrios pensar en la de dinero

gue puede llegar a invertirse en este
entorno lddico. Entre el original, las cuotas
mensuales y las muy habituales expansio-
nes, han conseguido hacer de él el juego
mas caro de todos los tiempos.

Pero lo que més llama la atencidn en
EverQuest es su longevidad y el grado de
inmersion que asegura. Es increible.
Cuando crees que has dejado por fin
Norrath, Sony Online lanza otra expansion
que reactiva irremediablemente tu interés
por el juego. Justo lo que pasa con Gates
of Discord.

pu

Renuisitos

Procesater

MINEVIO
Plll 400 MHz
296 MB
16 MB

RECOMENDADD
PV 1,4 GHz
912 MB
32 MB
Textos de pantalla % ]
Voces g % ]
Cuota mensual 8955 |

Weh http:/everquest.station.
sony.coim/gatesofdiscord/index.jsp

VEREDICTO

x-.‘P
Una expansion al uso que incluye mas
territorio para explorar, mas enemigos que
cazar'y mas misiones que consumar. Gates
of Discord viene a ser otro apéndice solo
recomendable para los mas veteranos.
Cumple con creces con todo lo ~
exigible a una expansion y amplia \
sustancialmente las opciones. -. |

llegada masiva de turistas a sus tierras.

Esta expansitn se presenta con el recla-
mo de ofrecer mas de todo a aquellos que
creen conocerse Norrath al dedillo. El nuevo
continente de Taelosia es el entorno elegido
para situar las nuevas bdsquedas, sélo aptas
para los mas veteranos. Este nuevo continen-
te estd dividido en 20 zonas, cada una con su
propia ambientacidn v estilo. De aquellas que
hemos visitado, nos ha sorprendido lo bien
disefiado que esta todo y lo facil que consi-
guen introducirnos en este nuevo entorno.

Retoques puntuales

En esta expansion se incluyen ligeros cam-
bios en la jugabilidad general del juego. Se
han afiadido bonificaciones al liderazgo y se
han implementado un buen niimero de habi-
lidades nuevas para todas las razas. Y
hablando de razas, en esta ocasién no se ha
incluido ninguna nueva, pero a cambio si
tendremos una nueva profesion para los bar-
baros del norte, la denominada berserker.

claro que no sdlo son temibles los
tatuajes del amigo de la captura.

Las nuevas zonas de combate
incluyen todo tipo de enemigos.

Cuando parecia que EverQuest estaba
dando sus Ultimos coletazos antes de la
aparicidn de su esperada segunda parte,
la gente de Sony Online nos ofrece la
posibilidad de seguir inmersos un buen
pufiado de horas adicionales. Queda claro
que asegurarse la fidelidad de sus sus-
criptores mas veteranos es la consigna de
sus Ultimas expansiones. En ese terreno,
Gates of Discord cumple perfectamente
con su cometido: mejora el original y ofre-
ce argumentos suficientes para que los
jugadores con mas experiencia viajen has-
ta Taelosia.

Ahora que venga a decirnos alguien que el tamaiio no importa.
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Mas de 25 afios después del estreno de La guerra de las galaxias, el universo de Lucas conserva
intactas su mistica y su capacidad para excitar la imaginacién. La prueba, la cantidad de
buenos juegos amateur que ha inspirado y que se pueden encontrar en la Red.

THE BATTLE OF ENDOR

n 1977 George Lucas estaba tra-
bajando en la que iba a ser su ter-
cera pelicula. Se trataba de un
w proyecto ambicioso, con un nota-

ble guidn y actores de prestigio,
pero pocos podian imaginar que acabaria
convirtiéndose en la primera entrega de
una de las grandes sagas de la historia del
cine. La guerra de las galaxias arras6 en
taquilla vy alcanzo la categorfa de clésico
instantdneo. Toda una generacion se
sumergio en el completo y creible entorno
de fantasia creado por Lucas y se dejo
seducir por las historias cargadas de reso-
nancias mitologicas que en él tenfan lugar.

La onda expansiva de ese soberbio pro-
ducto audiovisual alcanzd muchos otros
campos, empezando por los c¢dmics o la
novela y siguiendo, claro, por los videojue-
gos. La compafiia LucasAris se ha encarga-
do de que la saga galactica se mantuviese
en la cresta de la ola virtual con titulos tan
memorables como X-Wing, Jedi Knight,
Rebel Assault o el reciente Los caballeros
de la Antigua Republica.

Y eso no es todo, ya que la Red estd llena
de productos amateur que se inspiran en el
universo paralelo de Lucas. A ellos dedica-
mos nuestra Zona Underground de este mes,
ya que entre la aglomeracién de mods apre-
surados y jueguecillos de tres al cuarto es
posible encontrar una auténtica ristra

de perlas, ya sean remakes de juegos
comerciales, matamarcianos trepi-
dantes o curiosas muestras de arte-
sania flash. La mayorfa de estos jue-
gos se basan en célebres momentos
de la trilogia filmica, como las batallas
de Endor o del planeta helado Hoth.
Se trata de versiones completas que
se pueden
descargar
de manera
totalmente
gratuita.

=
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Accidn

Bruno R. Marcos
www.bruneras.com
17 MB

GENERO:
DESARROLLADOR:
WEB:

TAMARO:

Desde que esta seccion existe, tres han
sido los juegos mds 0 menos amateur que
nos han impresionada de verdad y nos han
tenido una buena temporada jugando sin des-
canso: el remake de The Maze of Gallous,
Mutant Storm v este The Battle of Endor. La
principal diferencia entre ellos es que el titimo
de 1a lista no es una version shareware de un
producto comercial, ino un juego que puede
descargarse integramente y de forma gratuita.
Ademas, lo firma un programador que ha tra-
bajado en solitario: Bruno R, Marcos.

El juego es una recreacion virtual de la
batalla de Endor, uno de los momentos cum-
bres de [a pelicula & retorno del Jedl. En él
pifotas una nave X-Wing y te enfrentas a ole-
adas de TIE Fighters, TIE Interceptors y des-
tructores imperiales para abrirte paso hacia el
temible superdestructor Executor. Por suerte,
te flanquea el grueso de la flota rebelde, inclui-
do el Haicon Milenario, la nave de Han Solo.

La mecanica se asemeja en gran medida a
la de titulos como X-Wing o Wing Comman-
der. batallas muititudinarias en las que los
escudos de energia y la agilidad con el raton
marcan la diferencia entre el éxito y el fraca-
s0. No obstante, en The Battle of Endor se
han eliminado los elementos de simulacién
para ofrecer una experiencia totaimente
orientada a la accion directa. Tus principales
preocupaciones, al margen de destruir todo
lo que puedas, deben ser vigilar
tu barra de salud y la de tus
principales aliados, ya que ‘;\
la destruccion de alguno de L 2
ellos condenarfa la mision ¥

.dfmaso.
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EPISODE V:
BATTLE FOR HOTH

) los AT-AT y dar varias vueltasa su alrede-
®/  dor hasta que consigas que caigan. Salo
—  dispones de fres vidas para completar el
AL hbon o S‘:"E‘_”“ juego, pero existe la opeion de recuperar-
' _Banshee Studios o vacqgiendo a los pilotos caidos que
WEB www.bansheestudios.com/hoth.htm 2
TAMARG: aMB  Veras en el campo de batalla. En cuanto
gmpieces a considerarie un

gxperto, puedes acceder al -
servicio Netscore para i\

&Quién no recuerda a Luke Skywalker
subiendo a bordo de un sofisticado vehicu-
lo de nieve para comandar la defensa de Ia
Alianza Rebelde contra [0S gigantescos Al-
AT? De todas las batallas miticas de la pri-
mera trilogia de La glerra ds las galaxias,
tal vez la de Hoth, el planeta helado, sea la
mas impresionante. Battle of Hoth es un
remake del juego The Empire Strikes Back,
un juego de |a vieja consola Atari 2600 que
fue editado en 1982.

Ambas versiones funcionan exactamente
igual. A los mandos de un vehiculo como
gl que mangjaba Luke, debes neutralizar
los cazas imperiales con ayuda de los
cafiones ldser y despues atar las patas de

comparar tu puntuacion
con la del resto de pilotos
de todo el mundo.

|

NDERGROUND

JEDI WARS:
THE BATTLE OF GEONOSIS

GENERO:
DESARROLLADOR:
WEB:
TAMARND:

Accion

Tom Josephson
www.theforce.net/games/apps
Sin instalacion

Jedi Wars pone al jugador en la piel de un
caballero Jedi, uno de los guardianes de la paz
en un universo convulsionado por las fuerzas
del malvado conde Dooku. A lo largo de mul-
titud de niveles, debes enfrentarte a autéma-
tas, bestias feroces, cazarrecompensas como
Jango Fett y, por Gltimo, al mismisima Dooku.
Para ello cuentas con el sable lser y

la ayuda de la Fuerza, que aumenta

a medida que acumulas experien-

cia. Divertido y facil de manejar.

CORROC0 S 1% .
& - ot

GENERO Accion
DESARROLLADOR: Acme Web Works
WEB: www.lheforce.net/games/apps/xvstie/xvstie2.shtml
TAMARD: Sin instalacion

Resulta cuando menos curioso que la saga
galdctica por excelencia nunca haya inspirado
un matamarcianos de calidad. Bueno, nunca
hasta ahora, porque X-Wing vs TIE Fighter 2
pone fin a esa injusticia histdrica ofreciendo
diversion arcade sin complicaciones. En este
mata-mata de desplazamiento vertical,
gncontramos montones de ene-

migos, toneladas de arma-
mento y potenciadores y un
demencial nivel de dificultad §
acrecentado por la impaosibili-
dad de grabar la partida.

STAR WARS:
EL IMPERIO CONTRAATACA

>

GENERD: Accidn
DESARROLLADOR: 1001juegos
']3:H www.1001juegos.com/web2.shtml
TAMARNO: Sin instalacidn

Un senciflisimo juego gue te pone a los
mandos de un caza rebelde en plena batalla
contra la Estrella de la Muerte. Mangjando
gnicamente el punto de mira con el raton,
debes derribar el mayor nimero posible de
cazas TIE. Tu X-Wing dispone de un escudo
de fuerza limitado que puedes

recargar disparando sobre los \\
botiquines que aparecen en la \l‘;
pantalla de vez en cuando.
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SHADOWLORDS

Si eres un freak irredento, de esos a los que les apasiona el rol
y no se perdieron ni un capitulo de series como Star Trek, no
dudes que éste puede ser tu juego. Vas a disfrutar hasta el
altimo segundo de inmersion en este universo paralelo.

ste mes abrimos las puertas de
esta seccion a una extrafia espe-
cie: un mod que es puro rol sin
adulterar. La conversidn total la
firma un aficionado al género llama-
do Adam Miller y se trata de un trabajo
pulcro y ambicioso, sobre todo si tene-
mos en cuenta los medios a su alcance.
Shadowlords consta de cinco médulos y
es la primera parte de una aventura com-
pletada por otra campafia, Dreamcatcher,
con cuatro madulos adicionales.

Como ambas campafias tienen conti-
nuidad narrativa, lo ideal es empezar por
Shadowlords y seguir con Dreamcatcher
si la historia te atrapa o te apetece seguir
desarrollando tu personaje. Junto a los
médulos, es recomendable descargarse
también los archivos que los acompafian,
en los que encontrards escenas de video y
un paguete de iméagenes de nuevos perso-
najes.

En cuanto a los médulos, si el primero
te convence, puedes dar por seguro que
los demds conseguirdn engancharte: el

VEREDICTD

El responsable de este brillante mod
merece ser contratado por BioWare. Los
incondicionales del rol puro veran colmadas
Sus expectativas con Shadowlords vy
Dreamceatcher. Su Gnico inconveniente es
(ue esta en ingles, algo a tener en
cuenta dada la densidad vy
complejidad de fa historia

Por S. Sanchez

juego mejora a medida que avanzas, sobre
todo porqgue se nota que Adam Miller fue
adquiriendo experiencia sobre la marcha y
cada vez conseguia mejores resultados. A
diferencia de la mayoria de modulos ama-
teur que encuentras en Internet, éste pue-
de presumir de unos acabados excelentes
y didlogos largos y de calidad.

Rol creativo
Ademds, su férmula de juego va mas allg
del tipico exterminio en serie de enemigos
para acumular puntos de experiencia.
Agui los puntos se obtienen asumiendo
misiones y llevédndolas a cabo con éxito.
Muchas situaciones concretas pueden
resolverse de varias formas diferentes, ya
sea buscando vias alternativas para evitar
un obstédculo, dialogando con quien salga
a tu paso o usando la violencia.

La suma de las decisiones que tomes
durante el juego serd lo que determine tu
alineacion, algo que influye (y mucha) en

oY
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Los personajes no jugadores conversan entre ellos con frecuencia.

Jugar acompaiiado hace que las
partidas resulten mds entretenidas.

En el primer médulo debes localizar
a un tal capitan Preth.

el desarrollo del juego. En el colmo de la
flexibilidad, algunas misiones se activan
en funcidn del sexo, atributos y clase del
personaje. Incluso existen objetos que
pueden combinarse de formas diferentes,
segln la clase a la que pertenezcas. Aun-
que tampoco faltan personajes no jugado-
res que pueden echarte una mano, lo
mejor es jugar con al menos un par de
amigos. De esta manera, las partidas
ganan muchisimo.
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12 NIIMEBOS POR EL PBEGII] DE 10

- ¢AUN no te has suscrito a Game Live?
Hazte un regalo como Dios manda y consigue
12 NUMEROS POR EL PRECIO DE 10.
Oportunidades como eésta no se presentan
‘todos los dias. ¢Qué tal si la aprovechas?

BOLeTiN De SUSCRIPCION

Deseo suscribirme por 12 niimeros a fa revista GAME LIVE a partir deln° ____ por 49,50 € {oferta valida tinicamente en Espaiia).

FORMA DE PAGO
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COTARJETAVISANS [TT 11 [[ILJ] C[I[I1 [TIT]  (VISA electrén no valida) Fecha caducidad de la tarjeta [ ]

] TALON NOMINATIVO a nombre de 1XO PUBLISHING IBERICA, S.L. GIRO POSTAL [} (Adjuntar copia del comprobante del pago en Correos)
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Promocién vélida para Espafia. Pedidos para otros paises, consultar por teléfono (00 34 932 418 100) o enviar e-mail a. SUSCTIpCiones Qixo.es

1X0 PUBLISHING IBERICA, S.L. informa de que dispone de "hojas de reclamaciones” a disposicion del usuario gue las solicite, en las que se
podrén formular quejas y exponer sugerencias. Los interesados pueden solicitarias en el ndmero de teléfono 932418100 o bien dirigirse al
domicilio social indicado en el presente cupén, donde serén atendidos personalmente.

Proteccién de datos: Seqgdn fa Ley de Proteccién de Dalas Personeles, tienes derecho a acceder, cancelar o rectificar tus datas si éstos fuesen incorrectos. Si quiares que tus dalos permanezcan en nuestros archives pero no
quieres recibir informacién de otras empresas que puedan ser de tu interés, hazmoslo saber.



MAS MEMORIA

La GDDR-3, pronto entre nosotros

Samsung ha anunciado que va a empezar a producir memoria GDDR-3

de forma masiva. El nuevo formato de almacenaje de datos es
compatible con buses de 256 bits y alcanza tasas de transferencia de

6,4 GB/s. Ademas, soporta una velocidad de entre 500 y 800 MHz, es

econdmica y exige un menor consumo energético.
Por el momento, la compafiia coreana va a fabricar médulos de 128,

256 y 512 MB destinados al mercado de portatiles, y estd prevista que

los fabricantes de tarjetas graficas incorporen esta memoria en sus

productos a medio plazo. El nuevo formato de memoria parece tener un

espléndido futuro, ya que la préxima generacién de chips de nVidia
(NV40) y ATI (R420) va a ser compatible con ella. No obstante, todo
apunta a que la DDR y la DDR-2 seguirdn teniendo presencia en el
mercado junto a la GDDR-3.

COMPATIBILIDAD
GERO

ATl fabricara tarjetas graficas
para AGP y PCI-Espress

Las proximas tarjetas graficas de ATl no serdn compatibles con los
dos formatos de bus. El fabricante canadiense va a optar por la
produccion de tarjetas diferenciadas para uno y otro formato dado
que la compatibilidad con AGP obligaria a reducir las prestaciones
que pudieran conseguir los usuarios equipados con PCI-Espress.
Asi pues, las tarjetas de ATl que se comercialicen a partir de ahora
incluirdn un cédigo que permitira identificar con cudl de los buses
son compatibles: las R420 lo seran con el AGP y las R423 serdn las
destinadas al PCI-Express. La tecnologia de unas y otras serd la
misma salvo en lo que respecta al bus, y su rendimiento también
variara ligeramente en funcion de la memoria que las equipe. Los
procesadores de gama media y baja también serdn rebautizados para
diferenciar los modelos AGP de los PCI-

Express. Una buena noticia para los At g
usuarios que quieran sacar el SR
maximo rendimiento a las _
posibilidades de su
bus gréfico.

GAME LIVEPC /1234

Seagate anuncia discos
mas reducidos

Los Savvio, de Seagate, van a ser discas duros de muy
reducido tamafio pero capacidad mds gue respetable: 36 0 73
GB, segtin el nimero de platos que incorporen. La velocidad de
rotacion de los discos es de 10.000 rpm y su consumo
eléctrico es significativamente menor (en torno a un 40%).
Seagate ofrecerd madelos para tres interfaces: UltraWide SCSI,
Serial Attached SCSI (SAS) y de fibra 6ptica. Las primeras
unidades estaran disponibles el tercer trimestre de este afio.
Inicialmente, estos discos duros estardn destinados a
servidores. Con ellos, se reducird considerablemente el tamafio
Y su consumo energético.




NUEVA

BAZAR DIGITAL

GENERAGIGN

nVidia presenta su
oferta PCI-EXpress

La nuava gama de tarjetas gréficas

de nVidia esta disefiada para explotar
al maximo las posibilidades del nuevo
bus PCI-Express (PCle). Esta hornada
incluird cuatro modelos de prestaciones
similares que van a comercializarse bajo la
gtiqueta com(n GeForce PCX. La primera

de ellas, la GeForce PCX 5950, es la gama alta
de la serie. Le sequird la PCX 5750 y, finalmente,
las PCX 5300 y PCX 4300. Estas (ltimas estan

3
destinadas a ofrecer las funciones avanzadas de las

nuevas tarjetas a un precio asequible para todos
los usuarios.

Los nuevos dispositivos incorporarén un
novedoso motor de conversion de protocolos
llamado HSI que el fabricante ha desarrollado

conjuntamente con Intel. Esta tecnologfa, junto a las

AT s B

NAVMAN GP34460
Sa trata de un navegador GPS BlueToath
para ordenadores de mano. Gon el, dificiimente te
perderas, ya que dispone fe mapds eurepeos
actualizados. Es compatible con Palm@ne
(Palm'0S'5) y los Clie de Sony,

que incorporan tecnologia BlueTooth.
Precio: 499 €

TRUST 360 USB 2.0
SPACEC@M

Si eres usuario habitual del
programa Messenger, esta
camara te permitird obtener
un rendimiento optimo en |a
captura de imagenes. Es
40/veces mas rapida
que los dispositivos gue

prestaciones del PCle, conseguird un elevado utilizan USB 1.0. Su sensor
Optico ajusta automaticamente el

ancho de banda para la comunicacién entre la

tarjeta y la maquina. Hace unas semanas, el ba'a”.m? de blancos.
fabricante concluyd las pruebas de validacion / Rigcio:197, 9118
destinadas a garantizar que su producto

¥ i
funciona a la perfeccion con las BIOS v las i _
placas base existentes en el mercado. A ‘ TEHRATEC
continuacion, repartio més de un millar de CAMEO

tarjetas entre sus socios y clientes. 200 RT
. Si eres aficionado al

Vd
P ; video digital, este
{7 dispositivo te permitira
- : ! conectar tu camara al
an g ordenador y traspasar

] facilmente/las peliculas. Estd
Intel planea s“plir el BlllﬂTﬂﬂth . compuesto por una tarjeta FireWire y :
N _ | un puerto para el frontal del ordenador. Permite la
. ) ARt e | grabacion directa en DVD, SYCD'y VCD.

El gigante americano esté dispuesto a demostrar en el Intel B oo Precio: 129 €
Developer Forum las ventajas del USB 2.0 inaldmbrico. Estd ! : 1
previsto que este nuevo formate permita velocidades de oy By RN !
transferencia de 480 MB/s a una distancia de cuatro metros y ' TRANSGENI] TSBUGHDBZ
110 MB/s a una distancia de diez. La nueva tecnologia haria Un disco duro externo USB 2.0/0 FireWire puede ser
uso de una conexién multibanda que permitirfa ejecutar a la un aliado perfecto cuando se trata de almacenar
vez distintos periféricos. Su desarrollo podria suponer mejoras informacién. Este modelo incorpora
en las tasas de transferencia para los dispositivos con cable B Pla(0SIei2,5800nIS0IGRIdS

- . i e - E capacidad. Suitamaiio'y su
que utilicen estos puertos. También mejoraré la conectividad =

con dispositivos de electronica de consumo como teléfonos méviles, reproductores pr?a?icl)lsiggs,
de mp3, cdmaras digitales y dem4s. . asi que mas
De momento, se estd trabajando en las especificaciones que deben cumplir los portatil,
dispositivos que empleen esta tecnologia. Los primeros productos de la serie podrian ; 5 _imgggig'e-

recio:

llegar al mercado durante el proximo afio. Asi que, muy pronto, cdmaras como la de
la foto podrian decir adiés al cable USB.
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Como va a cambiar tu PC
Los proximos meses se presentan moviditos en lo que a
actualidad tecnoldgica se refiere. El redisefio en profundidad de
las placas base va a ser una de las principales novedades,

pero son muchos los aspectos de importancia que van a
cambiar a mejor en cuestion de dias, semanas 0 meses.

ste puede ser un afio importante
para la evolucion de los compati-
"y bles. Parece que por fin van a

incorporarse plenamente una serie

de tecnologias hasta ahora infrautiliza-
das y que también pueden resolverse pro-
blemas pendientes de cierto calado, como
el de la refrigeracion. Ha llegado sl
momento de remodelar los equipos para
adaptarlos a los tiempos que corren, asi
que pronto empezaremas a acostumbrarnos
a palabros como formato BTX, PCI-Express,
z6calo o socket 775 y ExpressCard. Hoy nos
suenan a chino mandarin, pero mafiana
serdn el pan nuestro de cada dia.

BTX

De entrada, parece que los formatos de
placas base ATX van a pasar a peor vida,
sustituidos por las llamadas BTX (Balan-
ced Technology Extended). Estas placas

Torre
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El nuevo formato BTX aporta una
nueva distribucion de Ia placa base.

GAME LIVEPC /1304

incorporan nuevas ranuras y zécalos para
el procesador, lo que permite una redistri-
bucién en profundidad de las conexiones
y resuelve problemas como la falta de
ventilacion de la caja.

Hasta ahora, el problema del exceso de
temperatura se venia resolviendo median-
te la incorporacidn de mas ventiladores:
es decir, mas gasto, mas conexiones,
mayor consumo de energia y mas ruido.
Las nuevas placas separan los componen-
tes que més hacen que aumente la tempe-
ratura del equipo, de forma que el calor se
reparta por toda la caja y no se concentre
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Ranura
PCI-Express 1x

El bus AGP desapreceré y el PCI
convivira inicialmente con el
PCI-Express.

en dreas concretas. Ademds, tal y como
se hace con los portatiles y algunas pla-
cas de sobremesa, las BXT incorporaran
sistemas de deteccion de calor para ade-
cuar la velocidad de giro de los ventilado-
res. De este modo, se reducen el consumo
y el ruido.

Con las placas actuales, gran parte del
calor se concentra en la parte frontal y pos-
terior de la caja. Eso se debia, sobre todo,
a la situacién del procesador, emparedado
entre la placa base y la fuente de alimenta-
cién. Las BTX van a ser de mayor tamafio
que las placas hasta ahora estandar, pero el
procesador se situara en la parte delantera,
de forma que pueda tomar aire del exterior
de la caja. Los ventiladores de extraccion
de la fuente de alimentacién se encargaran
de hacer circular el aire alrededor de los
discos duros y unidades opticas (lectores
de CD o DVD, regrabadoras, etc.). Lo que
no cambiard de posicién son las ranuras
PCI, aunque aparecerd una adicional, a del
PCIl-Express.

Zbcalos y derivados
Otra pequefia revolucion que va a producirse
este afio tiene que ver con los procesadores:
los de 90 nm van a sustituir progresivamen-
te a los de 130. Si todo va seg(in lo previs-
to, Intel anunciard en cuestion de semanas
sus primeros procesadores Prescott fabri-
cados en 90 nm. Dispondran de 1 MB de
memoria de segundo nivel (L2) y serdn
compatibles con las instrucciones SSE3.
Al parecer, se fabricaran modelos de entre
2,8 GHz y 3,4 GHz.

Para mediados de este afio, Intel podria
lanzar un procesador Prescott a 3,6 GHz




El Athlon FX 53 podra utilizarse con nuevos zécalos

y placas hase mas econémicas.

con un nuevo zocalo: el LGA775. Practica-
mente al mismo tiempo, su competidor
AMD, podria sacar al mercado el nuevo
modelo Athlon 64 FX 53 a 2,4 GHz. Este
procesador serd compatible con los z6ca-
los 940 y el nuevo 939,
este Gltimo, preparado
para placas base que
s6lo necesiten cuatro
niveles de pistas de
cobre en vez de los seis
actuales. De este modo,
el fabricante preten-
de reducir los
costes y ofrecer
mejores pre-
cios a los
usuarios.

Los nuevos
procesatlores

haran uso de ia
tecnologia de 90 mm.

85.6 mm ——-—-—>|

CardBus PC Card
75 mm

L e

}4— 54 mm —---->’

Nos espera un aiio

de lo mas movidito,
rico en sorpresas
y emociones fuertes

s
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informacion.

En lo que a velocidad de procesado res-
pecta, pueden esperarse progresos nota-
bles debido al salto a un nuevo tipo de
memoria, la DDR2 SDRAM. Las ventajas
son evidentes: mayor ancho de banda,
menos  consumo Yy
menos  temperatura.
Huelga decir que esta
memoria precisard de
zOcalos nuevos para los
DIMM. Los fabricantes
tienen previsto que alre-
dedor de un 25% de los
controladores de las placas base sean
compatibles con esta memoria.

PCI-Express

Los avances tecnolGgicos
permiten que cada vez
se maneje un volumen
mayor de informacién.
Para facilitar este flujo de
datos, los fabricantes han
incorporado un nuevo bus, el
PCl-Express. Su aparicion bene-
ficia en especial a las tarjetas gré-
ficas y a dispositivos de comunica-
cion (tarjetas de red, conexiones USB
o FireWire...).

Una de las ventajas de este nuevo bus
es que permite utilizar diferentes anchos
de banda, con la posibilidad de incorporar

ExpressCard 54
ExpressCardi34

Las ExpressCards mejoraran las comunicaciones inalambricas.

La memoria DDR2 mejorara sustan

vn
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Los zdcalos PCI-Express varian su
tamafio segin la velocidad de
transferencia de informacidn.

ranuras de 1x, 2x, 4x, 8x, 16x y 32x. Eso
permite que el flujo de informacién se pro-
duzca a velocidades muy variables, desde
los 312 MB/s por direccion del 1x a los 5
GB/s de los 16x. De hecho, estd previsto
que los ordenadores de sobremesa sélo
incorporen la 16x (para la tarjeta grafica) y
la 1x (para el resto de dispositivos) y que
compartan espacio con el PCI-X que se vie-
ne utilizando actualmente. Tan alta transfe-
rencia se debe a que los buses no necesitan
un controlador puente para funcionar, con
lo que se evita el efecto cuello de botella
habitual en las placas equipadas con el PGI-
X. Las ranuras pueden ampliarse por modu-
los. Asi, las 16x alcanzardn una longitud de
89 mm e incorporardn 164 conectores.

En lo que a comunicaciones con disposi-
tivos externos se refiere, aumentard el
ancho de banda. Por ejemplo, se alcanzard
el GB en las redes Ethernet y los 2560 MB/s
en los puertos FireWire. Esto puede resultar
muy Gtil en el caso de los dispositivos que
transfieren gran cantidad de informacidn,
como las cdmaras digitales.

Y eso no es todo...

Las compafiias que introdujeron el PCMCIA
como estandar de la comunicacién no han
tardado en dar respuesta a los Ultimos
avances tecnolégicos. Todo apunta a que
las ExpressCards van a sustituir por
completo al PCMCIA a medio plazo. Con
ellas, se podra satisfacer mejor las necesi-
dades de comunicacion (tanto por cable o
inalambricas), aumentard la capacidad de
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A LA HORA DE JUGAR

Un cambio significativo es la introduccion del PCI-Express.
Con él, se consigue una transferencia de datos enorme y un
flujo directo desde Ia memoria del ordenador. En cuanto a la
velocidad de transferencia, ya sera posible crear juegos
cercanos a las peliculas de cine.

A LA HORA DE NAVEGAR

Por desgracia, la oferta de conexiones a Internet supone un cuello de hotella. La
tecnologia actual ya esta limitada por los 256 Kbps de una conexion ADSL normal. Asi
gue las mejoras que se introduciran sdlo beneficiaran a las redes locales y mejorara
la conectividad con otros dispositivos.

A LA HORA DE TRABAJAR

Las aplicaciones que exigen cdlculos
complejos y las multimedia se
heneficiaran de la mejora de los
procesadores y del bus PCI-Express, ya
que podran procesar mas informacion a
mayor velacidad. La llegada de Windows
Longhorn abrira las puertas para explotar
los procesadores a 64 hits.

A LA HORA DE RENOVARSE

Si renovar el ordenador ya resultaba complicado, ahora va a serlo aiin mas. La
llegada del PCI-Express, los nuevos zdcalos para procesadores, la DDR2 SDRAM y el
formato BTX ohligaran a introducir eambios en las placas hase. 2004 va a ser un mal
aiio para renovar el equipo si se quiere estar a la iltima.

wnghorm milestone five

Los zdcalos de las ExpressCards
permitiran mejorar la conectividad de
los equipos.

Serial-ATA. La nueva versién de Windows,
el Longhorn, aportaré ciertas mejoras en lo
que a almacenamiento se refiere. El nuevo
formato de los discos duros va a denomi-
narse WinFS (Windows Future Storage) y
permitird almacenar mayor cantidad de
datos en el mismo espacio y organizarlos
de forma mas eficiente. Esto permitird la
utilizacién de discos duros con mas capaci-
dad que los que se utilizan actualmente.

Todo apunta a que se estdn creando las
condiciones para una serie de cambios
importantes. No obstante, los fabricantes
de hardware pretenden introducirlos de for-
ma paulatina para alargar un poco mds la
vida comercial de los dispositivos que hoy
por hoy estan en el mercado.

En lo que a tarjetas graficas se refiere, se
rumarea que ATl vy nVidia presentardn sus
nuevos procesadores R400 y N40 en el pré-
ximo CeBIT, la principal feria informatica
europea. En un principio, las tarjetas equi-
padas con ellos se deberian beneficiar del

almacenaje, ya sea utilizando tarjetas de
memoria o discos Gpticos y magnéticos, y
se incrementard la seguridad de las comu-
nicaciones. Los principales beneficiarios de
esta tecnologia van a ser los ordenadores
portatiles, que la incorporardn por defecto.
En un futuro no lejano estas mismas tarje-
tas serdn capaces de sintonizar television,
lo que te permitird ver tu programa favorito
en cualquier parte.

L
*

Los que si que van a resistir a todos
estos saltos tecnoldgicos de envergadura
son los buses IDE. Todo lo mds, van a evo-
lucionar incorporando la version 2.0 del
Serial, que permitird tasas de transferencia
de 150 MBps. Ademds, los cables de cone-
Xién seran redondos, con lo que se facilita-
rd la circulacion de aire en la caja.

Algo parecido ocurrird con los lectores y
grabadores Opticos, que van a pasar a ser
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PCI-Express, aunque existirin modelos
compatibles con el AGP 8x.

Microsoft también ha anunciado que su
flamante Windows Longhorn, ef de 64 bits,
verd la luz a finales de afio y serd compati-
ble con las aplicaciones de 32 hits. Ello
permitird dar el salto al nuevo estindar tec-
noldgico sin traumas. Vamos, que nos
espera un afo de lo mas movidito, rico en
sorpresas y emociones fuertes.

™ 2T
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Windows Longhorn pondra a pleno rendimiento los

procesadores a 64 bits.
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El formato WinFS mejorara el almacenaje en los discos duros,

con lo que aumentaran su capacidad.
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Todo un caracter

El procesador NV38 de nVidia parecia a punto de ser
jubilado. Sin embargo, la compania ha encontrado |a
manera de seguir explotando sus posibilidades con
una nueva gama de tarjetas, las FX 5950. Con
ellas, va a conseguir adaptarse a lo que den de si
los juegos de la proxima hornada.

staba claro que nVidia no iba a tar-
dar mucho en dar el siguiente salto
cualitativo e incrementar la veloci-
dad de sus tarjetas gréficas. El nue-
vo peldafio evolutivo lo marcan las tar-
jetas FX 5700 y las FX 5950 Ultra. La
segunda (la que hemos tenido la oportuni-
dad de analizar) apenas cambia en cuanto a
aspecto externo con respecto a anteriores
versiones de la gama FX. La principal nove-
dad pasa por la inclusion de una carcasa de
plastico para canalizar el aire, mejorar la
refrigeracin y reducir el ruido. Este fitimo
obijetivo tal vez sea el que mejor se ha con-

seee

SELLO DE DISTINGION

Desde hace unos meses, nVidia pone a
disposicion de los fabricantes de
tarjetas que hacen uso de sus
procesadores una practica utilidad
llamada The Way It’s Meant To Be
Played (TWIMTBP). Este programa
permite extraer un rendimiento dptimo a
la unidad de procesado y
tamhién resulta muy atil
para los

desarrolladores de

juegos que

pretendan estar a la
ultima en términos
tecnoldgicos. Es

decir, que cuando

veas la etiqueta

TWIMTBP en la caratula
de un juego, eso implicara
que su adaptacidn a las tarjetas nVidia
es dptima y que es con elias con las que
conviene ser jugado.

<2
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seguido: a pesar de que sigue ocupando dos
ranuras traseras, la FX 5950 Ultra es sin duda
la menos ruidosa de las tarjetas de nVidia.
En cuanto a prestaciones, se ha alcanza-
do una superior velocidad de procesador
(de 450 a 475 MHz), aunque es mucho mas
espectacular el incremento de la velocidad
de memoria DDR, que pasa de 425 MHz a
475 MHz. Esto significa un 15% mds de
velocidad de reloj y un incremento del 30%
de ancho de banda en la memoria respecto
a su principal competidora, la ATI 9800 XT.
Parte de estas mejoras hay que atribuirlas
a los nuevos controladores que incorpora la
tarjeta. Se trata de los Forceware 53.03, que
disponen de un compilador mejora-
do que permite optimizar las ins-
trucciones complejas para reducir
el trabajo del procesador. En la
practica, esa
diferencia de
potencial
no siempre
se nota, sino
que depende de
cada juego concreto.

Chapuzadn tecnoldgico
La tarjeta incorpora las tec-
nologias Intellisample,
HCT Ultrashadow vy &
CineFX 2.0. Es decir, las
mismas que inclufan anterio-
res versiones de las tarjetas de
nVidia. La diferencia viene dada
por la oferta complementaria de
software, que incluye cuatro juegos
completos (RS3, Battle Engine
Aquila, Comanche 4 y Ghost
Recon) y un CD de demos recientes.
Se echa de menos alguna utilidad

especificamente destinada al overclock. En
su lugar, hace uso del coolbit.reg, un archi-
vo que introduce informacion en el registro
del sistema y, una vez reiniciada la maqui-
na, permite modificar la velocidad del pro-
cesador y la memoria desde la opcion de
propiedades avanzadas de la tarjeta.

Esta nueva tarjeta es la mejor del mercado,
pero valorada en su conjunto parece una
opcidn mas bien cara dado el ligero incre-
mento de velocidad que asegura con respec-

to a sus
predecesoras.
Solo su oferta
#  complementaria de
p —! software justifica esos
E ~ - mas de 75 euros adi-
4 _. cionales que te costa-
_ -~ ria hacerte con ella. Asi
que casi dirlamos que
P i puedes ahorrartelos
! hasta que aparezcan
juegos capaces de
explotar en profundi-
dad las caracteristicas
de DirectX 9. Enton-
ces sf valdran la
pena €s0s incre-
mentos de velocidad
de procesador y
velocidad de
memoria.

——

FABRIGANTE: XFX
DISTRIBUIDOR: Batch-PC
CARACTERISTICAS: AGP 8x,

\>

procesador NU38 a 475 MHz, 256 2
MB de RAM DDR a 475 MHz y 256 bits,
DirectX 9, salidas VGA y DVI, conector VIVD.
L AHIHEYERS
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Si utilizas habitualmente un portétil o te has
quedado sin ranuras PCI para tu tarjeta de
audio, Creative te propone una solucion USB
peguefa y compacta. Con esta tarjeta exter-
na de reducidas dimensiones, podras disfru-
tar de sonido envolvente (hasta 7.1) a 24
bits. Se trata de un producto Creative, lo que
ya de por si es garantia de buen disefio y
notable versatilidad. Es de destacar que incor-
pora tecnologias como el EAX Advanced HD
(para los juegos), el CMSS (para la simula-
cién de sonido envolvente) o el Dolby Digital
EX, que permite disfrutar de sonido de calidad
con la reproduccion de peliculas en DVD.,

En la parte superior de la tarjeta estin
situados sus controles, tanto los botones
que permiten activar el CMSS como el inte-
rruptor de sonido y el botdn de paro. El con-
trol del volumen de la tarjeta y del micréfono
se resuelve con dos mandos giratorios. La
tarjeta permite grabar audio a 24 bits y 96
KHz, funciones que también se pueden con-
trolar con el mando a distancia que incorpo-
ra el dispositivo.

Si bien la tarjeta es compatible con los
puertos USB 1.0, para disfrutar al méximo
de sus prestaciones se hace necesaria
una conexién USB 2.0. No
olvidemos que algunas de
las tecnologias de que "
hace uso sélo pueden eje-
cutarse con apoyo de la
CPU, asi que debes contar °
con un procesador potente y
un fluido trasvase de datos a
través del puerto USB.

En fin, que bajo el humilde
aspecto de esta tarjeta se esconde
un verdadero monstruo. Lastima
que el software que la acompafia sea
un tanto limitado, aunque incluye el
programa Mediasource, ideal para
manejar archivos de audio, escuchar- |
los o incluso grabarlos en un CD. Si
tienes un portatil y quieres disfrutar
de sonido envolvente, he aqui una |
buena solucién a un precio més que
asequible.

FABRICANTE: G
| DISTRIBUIDOR: C
| CARACTERISTICAS:

f 'PIH_, 10

¥y

| PRECIO: 1

Uno de los periféricos para juegos mas
interesantes que se han comercializado dlti-
mamente. Se trata de la version remozada
del pad de control Nostromo Speedpad
N50. El modelo N52 resulta mucho més
completo e incluye nuevas opciones de
configuracion. Para empezar, se han afiadi-
do cuatro teclas extra (con lo que ahora tie-
ne 14) y un botén lateral. Ademds, se ha
incluido un conmutador de cuatro niveles
con indicadores luminosos para identificar
facilmente en qué nivel te encuentras. Ello
multiplica el ndmero de acciones que pue-
den ejecutarse con el pad.

El disefio de esta version es mds
atractivo, compacto y ergondmico. El
(nico inconveniente de cierta impor-
tancia es la ubicacién de la rue-
da de desplazamiento,
situada de forma que
te verds obligado a
utilizar el dedo indi-
ce para accionarla.
Esto puede resultar
un problema en juegos
de accidén, por ejemplo,

[ GAMELIVEPC /1314

ya que deberds retirar el dedo del botdn de
desplazamiento lateral, algo que puede resul-
tar muy perjudicial para la salud de tu perso-
naje. Pese a este ligero inconveniente, la
velocidad de respuesta del dispositivo es
similar a la del teclado, asi gue no notaras la
diferencia y su uso te resultard mas comodo.
El Speedpad N50 incorpora un editor de
perfiles y una opcién que permite cargar
automdticamente el perfil de cin-

co juegos al ejecutarlos.

También  puedes

| FABRICANTE: |
| DISTRIBUIDOR: B
| CARACTERISTICAS: LS,

introducir macros en las teclas utilizando
espaciadores de tiempo entre pulsaciones e
incluso repetirlas sucesivamente con sélo
pulsar un botén. Esto abre un mundo de
posibilidades a la hora de automatizar y agi-
lizar acciones complejas en, por ejemplo,
juegos de estrategia o simuladores de vue-
lo. Ademds, los juegos de accion tictica se
verdn beneficiados por la posibilidad de dar
Grdenes de forma rapida v eficiente, con una
sola tecla.

Vamos, que Belkin ha hecho un trabajo
excelente mejorando las prestaciones de un
producto que tenia serias carencias en su
version anterior. Ademdas, resulta bastante
mds completo y versdtil que el Strategic
Commander de Microsoft, demasiado orien-
tado a un tipo especifico de juegos.

| PRECIO: 39,9




Este sistema de altavoces viene equipado con el
decodificador Decoder DDTS-100 (149,90 euros),
que permite convertir la sefial en formatos 5.1, 6.1
o emular el 7.1 si dispones de este sistema e
incorpora la tecnologia CMSS. En el frontal de apa-
rato aparecen los mandos de ajuste de volumeny
de la seleccion de entrada y modo de reproduccion. |
Cualquiera de estas opciones puede controlarse
también con el mando a distancia. Un detalle curio-

so es la inclusidn de dos tomas para auriculares, que permiten jugar
partidas silenciosas en compafiia.

Los altavoces del conjunto son los Inspire P580 (79,90 euros),
unos dispositivos de tamafio discreto y potencia media, ya que utili-
zan 17 W para el subwoofer y 6 W para los satélites. Estos ditimos
tienen un disefio elegante e incluso su rgjilla es desmontable para
cambiar su aspecto. La base es biselada, lo que facilita la orientacidn.
En cuanto a sujecion, no hubiera estado de mas incorporar una base
orientable, aunque permiten un facil anclaje en la pared. EI subwoofer,

sonidos bajos mientras que los satelltes ofrecen una
buena gama de me- :
dios y agudos. Si pre-
tendes emplearlos en |
el PC, tendrés que ase-
gurarte de que tu placa [
base dispone de una [,
salida de audio Optica [FeNTenS
0 coaxial. -

Un conjunto que incorpora satélites con una
peana de aluminio y una segunda via.
Siguiendo la tendencia de los (ltimos altavo-
ces para PG, incorpora un satélite de agudos
(Tweeter) para mejorar el espectro actstico.
Eso implica una notable mejora a la hora de
escuchar musica o didlogos en peliculas o
juegos.

El conjunto
dispone de un |
control de so- |
bremesa que, |
ademds de per- [
mitir el ajuste |
de los bajos y el

La principal novedad que aporta este conjun-
to de altavoces es la incorporacidn de un
decodificador para aumentar la conectividad
del equipo con otros dispositivos (consolas,
reproductores de DV, etc.) y poder disfrutar
de sonido envolvente. El decodificador es el
mismo que utiliza Altec Lansing en sus alta-
voces 251D. Consigue una buena separacion
de canales y permite tanto entrada de

> audio digital como analogico.
En la parte derecha del decodifica-
dor se encuentran los mandos de
volumen de los distintos canales y
un controlador de volumen general. A
la izquierda, dispones de conmutadores
que permiten seleccionar la entrada de audio
(digital o analégica) y la decodificacion. El
dispositivo toma la carriente eléctrica directa-
mente desde el subwoofer, asi que no hay
transformadores externos ni adicionales. Lo

volumen, incorpora un puerto denominado
M-Port, destinado a la conexion de los
reproductores de mp3 compatibles con él.
Junto a la toma de auriculares, se encuentra
también una entrada de audio analdgica
pensada para que puedas escuchar musica

que se echa de menos es una toma de auri-
culares. Al igual que los anteriores altavoces,
debes disponer de una salida dptica o coaxial
en la placa base si quieres usarlos en un PC.

El subwoofer es de madera y dispone de
un aftavoz de considerable didmetro, que es
el que se encarga de producir las vibracio-
nes. Una apertura lateral resuelve la des-
compresion de la caja. Los satélites son un
tanto voluminosos para la potencia que
generan, En conjunto, suena bien, pero su
rango de frecuencias es algo corto.

sin necesidad de tener el ordenador en mar-
cha. El subwoofer incorpora el altavoz en su
lateral y la apertura de descompresién en el
frontal. Con ello se consigue un sonido niti-
do y con presencia.

En definitiva, se trata de un sistema poli-
valente, una buena opcién para aquellos que
prefieran mantenerse en el formato 2.1. Emi-
te sonidos claros y de una potencia suficien-
te para crear efectos envolventes. Esa buena
sonoridad, el altavoz de agudos y la
entrada analégica de audio son las prin-
cipales razones para apostar por este
conjunto, pese a que los P580 son 5.1 y
te costaran tan sdlo diez euros mas.
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Se trata de un teclado inaldmbrico multi-
media comodo y dgil que, ademds, hace
las veces de controlador de los reproduc-
tores de audio y del volumen. Ademads,
incorpora accesos directos a las carpetas
més empleadas, a las aplicaciones de
Internet (Outlook, Explorer y Messenger) y
a la calculadora.

Microsoft ha apostado también por
dablar las opciones de las teclas de fun-
cion. Por defecto, el teclado utiliza las nue-
vas funciones, pero puedes pulsar la tecla
correspondiente para conmutarlas si quie-
res volver a las tradicionales. Para ahorrar
consumo de bateria, los indicadores lumi-
nosos de mayusculas o de funcién se han
colocado en el receptor. No obstante,
cuando se activa una de estas opciones,
aparece un breve mensaje en la pantalla.

El teclado viene
acompafiado por el
raton  Wireless
Optical Mouse 2.0,
un periférico con

tres botones y rueda de desplazamiento
que incorpora la denominada tecnologia
Tilt Wheel. Esta sirve para regular el des-
plazamiento lateral y resulta poco (til en
juegos. De hecho, sélo algunas aplicacio-
nes se benefician de esta caracteristica. Si
manejas archivos que exceden el tamafio de
la pantalla (hojas de Excel, imagenes,
paginas web), le encontrards cierta |
utilidad. Destaca su facil instalacion,
su precision y la alta durabilidad de las
pilas. A tener en cuenta si estds pen- [
sando en erradicar los cables de tu |

escritorio de una vez por todas.

FABRICANTE: Micrs
DISTRIBUIDOR: M

Los monitores CRT siguen siendo una opcién més que sensata, sobre
todo dados su evolucién en los Gltimos afios y los precios de los TFT
de 17" en adelante. Este monitor es la versién de 17" pulgadas del
T910B. Incorpora una pantalla plana ez-Flat y las tecnologias Bright-
View y BrightWindow, destinadas a mejorar la calidad de la imagen
adaptando la luminosidad del manitor a la aplicacién que se esta uti-
lizando. En el frontal dispones de un botén destinado a seleccionar
entre los tres modos BrightView que vienen configurados de serie. Su
utilizacion es muy préctica en juegos especialmente oscuros, ya que
permite una considerable mejora de su visualizacion. El control de
—— luminosidad también es
2@ il ala hora de reducir 10s
reflejos en [a pantalla, aun-
que el disefio plano ya los
reduce de por si.

Una de las caracterfsticas
de esta linea de monitores
8s su reducido tamafio de
pixel (0,24 mm) y su alta
resolucion, que por defecto
se sitlia en 1.024 x 768 a 85
Hz y puede alcanzar los
1.280 x 1.024 a 60 Hz. Esto
lo hace muy interesante a la

hora de jugar, aunque la
o, velocidad de refresco
es bastante baja. Si
J aln no te has decido
por las 19" o los
- monitores TFT, aqui
| tienes una opcion que
asegura calidad a
buen precio.

FLATTRON S

| FABRICANTE: L&

| DISTRIBUIDOR: LG

| CARACTERISTICAS: 177, resolucién

| 1.280x 1.024 a 60 Hz, frecuencia horizantal

| de 30'a 71 KHz, tamafio pixel 0,24 mm.
PRECIO: 163,33 € !
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NGS lanza unos nuevos auriculares multi-
media. Se trata de un modelo parecido a los
VOX 280, pero en esta
ocasién incorporan
un hub multimedia.
Este dispositivo de
control hace las veces
de conmutador entre aitavoces y
auriculares, interruptor del microfo-

no y contro- e
lador de volu- FABRI(:ANTE
men. FEstas USUETNIT

caracteristi- e
cas resultan [
especialmen- |
te Gtiles si los |
altavoces no
disponen de un control de volumen accesible. En el cable de
los auriculares se encuentran también un control de volumen
y un botén para parar el micrdfono.

Los auriculares cuentan con un robusto pasador que asegura
una sujecion adecuada. Los altavoces, de 40 mm, ofrecen un
rango de frecuencias amplio. Los bajos se sittian en los 14 Hz,
lo que se traduce en la practica en efectos especiales de consi-
derable realismo. A la hora de escuchar musica, debes tener en
cuenta los agudos. Si utilizas algiin ecualizador para realzarlos,
s probable que suenen metdalicos.

El micrdfono esté sujeto a una fina varilla totalmente flexible.
El hub dispone de una conexion “manos libres” que permite
activar el micréfono sin necesidad de manipular los botones de
paro y marcha, lo que resulta muy practico si pretendes jugar
partidas on line de juegas en los que una comunicacion fluida y
constante entre los jugadores es vital.
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Como cambiar el procesadon

El mes pasado, te dabamos indicaciones precisas sobre como
cambiar de tarjeta grafica y éste nos internamos en terreno adn
mas pantanoso para ensefarte a hacer lo propio con el

procesador. Ya veras que todo es ponerse y que tampoco hace
falta una licenciatura en astrofisica.

Para empezar, debes tener presente el

tipo de placa de que dispones y el proce-
sador que puedes situar en ella. Aunque se
trate de una placa de Pentium 4, por ejem-
plo, no todas estan preparadas para sopor-
tar 3 GHz de velocidad o un FSB a 800 MHz.
Esa capacidad puede depender de los multi-
plicadores o de la propia BIOS. En el caso de
esta (iltima, es posible que exista una actua-
lizacion que permita acceder a procesadores
més rdpidos que los indicados en el
momento de adquirir la placa. Si es asi,
puedes descargarla e instalar la nueva BIOS.

Es muy importante que sigas cuidadosa-

mente las instrucciones del fabricante
durante la instalacion, ya que es un proceso
delicado que podria inutilizar tu PC si no lo
realizas de forma adecuada. Las placas
actuales configuran de forma
automética la frecuen-
cia y el multiplicador. Si
se trata de actualizar
una placa vieja, se ten-
drdn que manipular sus
jumpers para que pueda
alcanzar la nueva frecuencia.
Se trata de dividir la frecuencia
del sistema por la del procesador

para averiguar el multiplicador correcto. Si la
placa base dispone de dos frecuencias de sis-
tema, divide el procesador por las dos para
saber cudl es el multiplicador correcto.

Lo mdas importante es trabajar con

comodidad. Si la placa base ya esta den-
tro de la caja del ordenador, saca los ele-
mentos que puedan resultar molestos para
acceder a la unidad de procesamiento. Un
ejemplo de dispositivo molesto puede ser la
fuente de alimentacién. Si el procesador y
placa base son nuevos, puedes realizar esta
operacion en la misma caja de la placa base
antes de montarlos en la caja.

Una vez el camino libre, debes extraer el

procesador antiguo. Primero, saca el

a ventilador que esta sujeto a los latera-

les del zocalo mediante unas pinzas
flexibles. Algunos

modelos recien- 4

tes dispo-

palancas
de fijacion situa-
das en la parte supe-
rior. Para extraerlo, debes
hacer presion sobre la palanca y
desplazarla hacia fuera para que se libere
de la pestafia y soltarla. El mismo proceso
sirve para liberar el procesador del zocalo.

Antes de tocar el procesadar, es impor-

tante descargarse de electricidad estdtica
tocando alguna pieza de metal sin pintar.
Las entrafias de tu caja serviran. Con la
palanca levantada, coloca el nuevo procesa-
dor. Para saber la posicion correcta, fijate
que las patillas (pins) de una de sus esqui-
nas no llegan al extremo, sino que forman
un tridangulo con la esquina. Esto también

suele estar indi-
cado en la parte

superior del procesa-

dor y en el zocalo. De
este modo, sabras la posi-
cion adecuada de éste. Colé-
calo en el zocalo sin forzar-
lo. Haz una pequefa
presion sobre &l mientras cierras la
palanca de sujecion. Una vez llevado
a cabo el proceso, debes pasar a colo-
car el radiador y el ventilador.

Utiliza silicona térmica para asegurarte

de que el procesador y el disipador estan
en contacto. Una vez colocada, extiéndela
sobre el procesador de manera uniforme.
Coloca sobre él el disipador y el ventilador.
Los disipadores suelen tener un rebaje que
coincide con la parte saliente del zécalo
donde acostumbra a estar grabado el tipo de
zocalo. Sujétalo con las palancas o con la
pinza flexible en los laterales del zécalo. En
cualquier caso, hazle con delicadeza y sin
ejercer demasiada presion. Puedes ayudarte
de un destornillador de punta plana. Evita
que se escape y golpee la placa base, ya que
podrias dafiarla.

Una vez instalado el procesador, ya sélo
gueda conectar el ventilador en la placa
base (conector CPU Fan). Asegurate de que
el cable de alimentacion no dificulta el giro
de las aspas. Cuando lo arranques por
primera vez, hazlo con el lateral

"3 abierto. Si el ventilador no
estd bien colocado, podrds oir
el ruido que producen las
vibraciones. Estas podrian dafiar
el procesador, asi que desmonta
el sistema de refrigeracion si detec-
tas alglin problema, aseglrate de que
estd bien colocado vy, si fuera necesa-
rio, afiade algo més de silicona térmica.
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Ruletlas cuadradas

Me he comprado el juego Need ford Speed:
Underground. Al instalarlo, me di cuenta de
que mi tarjeta de video, una nVidia Riva
TNT 2, se me quedaba pequefia. ;Puedo
cambiarla por una Powercolor ATl Radeon
9600 Pro EZ? ¢Mi ordenador me la
aceptard? ;Dard algin
problema al no ser de la
misma marca?

David Ferndndez
=% Pérez (e-mail)

Es cierto, fas
larjetas graficas,
encogen con ef fiempo. Si
crees que tu ordenador necesita una
talla mds, no dudes en adquirirla. El cambio
que propones se notard a la hora de jugar, ya
que lte beneficiards de las tecnologias que
incorpora la Radeon 9600 FPro Ez y de sus
altas velocidades de reloj tanto en el
procesador como en la memoria. No
obstante, debes tener en cuenta gue si ty
puerto grafico es AGP 4x, no podrds sacar el
mdximo partido a esta tarjeta (deberias
cambiar también la placa base). Eso si, no te
preocupes, que la marea no es un factor
importante. Lo que de verdad importa es
instalar Ia tarjeta de manera correcta y
utilizar los controladores que te facilita el
fabricante en ef CD o en Ia pagina web, en
este caso, de ATI.

Os escribo para haceros una
consulta sobre el juega /ndiana
Jones y la tumba del emperador,
Lo tengo desde hace tiempo y
funcionaba perfectamente, pero
actualicé los controladores de
mi tarjeta grafica (nVidia
GeForce 4 420 64 MB) y
desde entonces el juego...
se ve verde. Si, verde, todo
el fondo verde vy las letras
en amarillo, no se ven los
personajes, zonas, etc.,
nada. Todo verde.
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hera. Si se hubieran instalado los
c¢a hubiera sucedido.

Tengo instalado Windows XP y he intentado
restaurar los controladores anteriores de la
tarjeta, con los que todo iba perfectamente,
pero me sale la tipica pantalla que dice que
lo que estoy instalando no es compatible
con Windows XP. Extrafio, ya que antes
todo iba bien. ;Qué puedo hacer? ;Algln
consejo? Mi equipo es un PIV a 2,4 GHz,
con 512 MB de RAM DDR vy la tarjeta que
os he dicho.

José Sebastian Grifian (e-mail)

Cuando se cambian los controladores hay
que estar seguro de que los que se instalan
son los adecuados. En tu caso, la mejor
solucidn pasa por acercarte a la pagina web
de nlidia
(hitp://es.nvidia.com/page/windows_driver_d
ownloads.html) y bajar los iltimos
coniroladores Forceware 53.03. También
puedes hacer que fu sistema vuelva a un
punto anterior. Una de Ias novedades de
Windows XP es la posibilidad gue ofrece de
almacenar los cambios para deshacerlos
cuando lo desees. Esta opcidn se encuentra
en Inicio\Accesorios\Herramientas del
sistemal\Restaurar sistema.

El pase a XP ha supuesto un cambio en los
coniroladores, que ahora son de 32 bits. Los
CD que adjuntaban los fabricantes no incluyen
la opcidn de instalar controladores para
Windows XP. No obstante, en Ia mayoria de los
casos, es posible instalar los controladores
para Windows 2000 para que el hardware
funcione correctamente. Para ello, debes
hacer una instalacidn manual de los
confroladares desde el Administrador de
dispositivas (Incicio\Panel de
control\Sistema).

Tengo un procesador a 2,4 GHz
con 512 MB de RAM y una
tarjeta SiS 315. El problema es
que cada vez que inicio
cualquier programa que necesita
Open GL me aparece en la consola
4+ de inicio el siguiente mensaje:
“Could not load Open GL
Subsystem”. Creo que es un
problema de compatibilidad con la

tarjeta. Un ejemplo de juego en el que me
sucede esto es Medal of Honor: Allied
Assault. ,Qué puedo hacer?

Ismael Pedrera. Madrid

La mejor opcicn pasa por actualizar los
controladores de la tarjeta gréfica. Puedes
descargarlos de
http://download.sis.com/index1.htm
siguiendo las insirucciones en pantalla hasta
dar con el conlrolador adecuado. En tu caso,
creemas que se trata del R351a.exe v3.154,
pero mejor serd que fe guies por Ia fecha (lo
mads actual posible) y el sistema operativo.
Una vez descargado, sdlo tienes que
instalarlo para que todo funcione como una
seda. De lodas formas, si escoges Ia opeion
Direct 3D para el renderizado, el juego
deberia funcionar perfectamente aungue no
lengas los confroladores para Open GL.

No sé si es que mi ardenador estd
escacharrado o es que hay un programa
que le impide cerrar sesién, porgue voy a
la opcion de cerrar sesién y se queda igual,
siempre tengo que suspenderlo v luego
apagarlo. ;Habra que quitar algin
programa para que se apague?

Alvaro Ros (e-mail)

Si lo que pretendes es apagar tu equigo,
utiliza fa opcion Apagar el equipo. Cerrar
sesion sdlo se uliliza cuando hay mas de un
usuario que utiliza el ordenador y éstos
tienen personalizado el escritorio o distinfos
derechos para acceder a una red. 0 sea, algo
poco probable en un ordenador doméstico.
No obstante, en la pantalla de seleccion de
usuario dispones de la opcion de apagar la
mdquina. Algunos programas pueden hacer
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que el proceso de apagado sea mas lenio
debido a que Windows los cierra primero.
También los programas destinados a mejorar
o gestionar el escritorio pueden tener algo
que ver. La mejor solucidn es desinstalar los
programas sospechosos o, coma iltimo
recurso, reinstalar el sistema operativo.

&Y los poligonos?

Tengo un problema. Me compré Vice City
(ilusionado como un nifio) y, a pesar de su
desorbitado precio, creo que es el mejor
juego jamas creado por la industria del
videojuego. Aun asi, hay algo que me tiene
preocupado. Sé que este juego hace uso de
una técnica de creacion de texturas que
consiste en ir generando los escenarios a
medida que avanza el personaje. Pues bien,
tengo una tarjeta nVidia de las mas nuevas
y, casi siempre que avanzo, la ciudad se
muestra sin texturas y sélo aparecen
algunos elementos. Esto supone un
problema, ya que me estampo con
infinidad de mabiliario urbano... ;A qué es
debido el problema? ;Tiene solucién?

Alex Carrillo. Cdrdoba

El juego utiliza el mismo motor grafico
que GTA 3 con algunas
maodificaciones. Una de elfas es la
denominada oclusién de voliimenes,
una técnica que permite que el juego
deje de dibujar partes del escenario
que quedan ocultas para mejorar
asi el rendimiento. Aclarado esto,
existe un parche
(http://www.take2games.
com/index.php?p=support_patches)
que adapta el juego a la versién 1.1
y corrige algunos problemas de
incompatibilidad con cigrlas
configuraciones. Puede giie eso
resuelva tu problema.

*  ‘Hsalto de Max

Me acabo de comprar un ordenador
nuevo, un AMD 3000. He instalado
Max Payne. Guando lo pongo para
jugar, le doy a nueva partida o al
tutorial y se cierra y sale |a pantalla
de Windows cuando estd a media

carga. Me gustaria saber por qué me pasa
esto y qué tengo que hacer para solucionar
el problema.

David Ferrer Gonzalez (e-mail)

Si, parece que el juego presentaba
problemas puntuales que ya se han resuelfo
con los oportunos parches. En la pagina
www.rockslargames.com/maxpayne/support/
himifiroubles. him#faq encontrards el que
necesitas. También alli verds un apartado
(Generic Problems Area) en el que se
recomienda la actualizacidn de los
controladores de la placa base cuando se
juega con ordenadores equipados con
procesadores AMD Athlon o Duron.

%

Faltan los controladores

Recientemente, he formateado mi PC para
limpiarlo un poco. He reinstalado de nuevo
los controladores de la mayoria de los
dispositivos, pero ahora el sonido no
funciona. La tarjeta de sonido es la que
incorporaba el ordenador al comprarlo.
No estoy seguro, pero creo
gue es compatible
con la Sound =
Blaster Pro.
Por desgracia, no
conservo ningiin CD
relativo a la tarjeta de
sonido. He descargado
todos los controladores
que he encontrado en las
paginas de Creative pero
no hay manera. En los
dispositivos de sistema
aparece un dispositivo
desconocido para el que no
tengo controladores identificados en el
administrador. Sin embargo, en el
apartado de dispositivos del cuadro
multimedia del panel de control
aparecen varios dispositivos
de la Sound Blaster, asi
como en el apartado de
dispositivos de sonido
del cuadro de sistema.
Ruego respondan a mis
preguntas, ya que todavia
no he padido disfrutar del
sonido de The Westerner.
Kartalon (e-mail)

Cuando se instala una
tarjeta de sonido, no sdlo
estamos instalando el
procesador de audio sino,
también otros dispositivos de
Ia tarjeta que precisan de
controladores. Es el caso del
puerto para juegos o el
dispositivo para el control

multimedia. En tu caso
parece gue no se han

JUVAR

instalado todos los controladores. Es
probable que no se frate de una
SoundBlaster, asi que empieza por
descubrir la marca y modelo de |a tarjeta.
Puedes emplear Ia utilidad de Informacion
del sistema (la enconirards en
Herramientas del sistema en Windows XP
y en el apartado Acerca de Microsoft Word
en el programa Word en el caso de
Windows 98 y Me) o abrir el ordenador
para averiguar el modelo exacto.

Cuando Io tengas claro, baja los
conlroladores y descomprimelos en una
carpeta. Desinstala los dispositivos del
Administrador de dispositivos y reinicia el
ordenador. Una vez detectado el hardware,
utiliza las opciones Instalar manualmente y
Utilizar disco para indicar los controladores
que guieres instalar. Repite la operacidn
hasta que todo el hardware esté instalado.

1F

Después de instalar PC
Fiitbol 2001, s6lo puedo
ver la presentacion.
Cuando hago clic con
el raton para
saltdrmela, se me
pone la pantalla en
negro. Tengo un
Pentium 1,7 GHz,
una nVidia
© GeForce2y
Windows 98. Creo
gue mis requisitos bastan para
poder jugar, asi que espero que me
digéis cudl es el problema y la solucién. Si
no, me muero. Por cierto, Delta Force:
Black Hawk Down también me va a
trompicones.
Juan de Dios Lopez (e-mail)

Pdsate por la pagina
http://pefutbolmania.dragonport.net. All{
podras actualizar el juego a la versidn 3.6,
aunque antes te tendras gue regisirar como
usuario. Este parche soluciona problemas
relacionades con los gréfices, entre ellos el
que nos relatas. Ademas, encontrards
actualizaciones y podras compartir fus
experiencias y consultar problemas con olros
usuarios de este ilustre representante de la
gestidn futholistica.
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GRIM FANDANGO

En 1998, el prestigioso disefiador Tim Schafer desarroll6

una historia épica de crimen y corrupcion ambientada en
el mundo de los muertos. Tras la aparicion de este juego
fantasioso e irreverente, ya nada volveria a ser [o mismo
en el mundo de las aventuras gréaficas.

rim Fandango pasara a la historia

G i como una gran aventura maldita.
)( Merecié elogios casi uninimes y
»” aln hoy es recordada con admira-
cion, pero se vendi6 tan poco que acabd
siendo el canto de cisne de su autor (Tim
Schafer abandon6 la compafila de George
Lucas poco después de su publicacién) y de
la division aventurera de LucasArts, cuya
produccion desde entonces se ha limitado a
La fuga de Monkey Island.

Como sucede a menudo, la genial idea
que inspird Grim Fandango surgié casi por
casualidad. Durante su etapa universitaria,
Schafer asistio a una clase dedicada al fol-
klore mexicano, en congreto, a Ia celebracion
del Dia de los Muerios. “Pensé que todas
aquellas historias sobre almas que viajan
durante cuatro afios hasta encontrar el nove-
no submundo (su residencia final) encajari-
an perfectamente en una aventura gréfica”,
recuerda el disefiador estadounidense.

El protagonista de Grim Fandango es
Manuel Calavera (Manny para los amigos),
un tipo cuya vida dejo bastante que desear
y que intenta saldar su deuda desde el Mas

GENERO:
DESARROLLADOR:
ANO DE PUBLICACION:

Aventuras
LucasAris
1998

GAME LIVE PC /1404

Alla, en concreto, echando un cable en el
Departamento de la Muerte. Su trabajo con-
siste en recoger almas en la Tierra de los
Vivos, venderles el mejor paquete de viaje
posible y conducirlos a través de la Tierra
de los Muertos.

Este muerto estd muy vivo
Manny debe alcanzar un volumen de ventas
determinado para saldar la deuda, pero
pronto descubre que esté siendo victima de
un sofisticado timo, lo que hace que su fac-
turacion lleve tiempo estancada. Al hacerse
pasar por otra alma en pena para usurparle
su negocio, mucho mas préspero, desen-
cadena una imprevisible sucesion de acen-
tecimientos.

La historia tiene un punto absurdo, pero
estd tan bien ambientada y narrada que el
jugador se deja arrastrar sin problemas a
este mundo de macabras fantasias mayas y
aztecas. Ademads, en la ambientacion entran
en juego aspectos inspirados en el cine
negro, con su vision cinica y sombria de la
América de los afios 30, 40 vy 50.

Otro de los grandes ingredientes de este
delirante coctel es el humor. Anteriores pro-
ducciones de LucasArts como The Secret of
Monkey Island o Day of the Tentacle recu-
rrian a una comicidad directa y de brocha
gorda, pero Grim Fandango es una comedia
negra, inteligente, acida y, sobre todo, adul-
ta. Como satira social, resultaba impagable
por su retrato del mundo de los negocios
semiclandestinos, el juego o la burocracia.

Ademds del elocuente Calavera, Tim Scha-
fer disefid una galeria de personajes espec-
trales de agarrate y no te menees. Entre tan-
to secundario surrealista y de lujo, destacaba
Glotis, un monstruo del submundo lleno de
amor por casi todo, especialmente por los
coches. Pese a su buen corazon,
Glotis no es en absoluto

Tdcala otra vez, Glotis. Otro homenaje
al cine negro americano.

i
)
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PUREP="NIN |2 Tierra de los Muerios, segin |a mitologia azteca,
se alcanzaba fras cuatro afios de peregrinacion

de su largo viaje, los muerios eran enterrados con
dinero, alimentos e Inclusn £oN Su perro. En el
México ’ i
contemporaneo, esa
tradicidin ha ido

o ﬁ tomando un cariz

B

lidico y festivo en Ia celebracion del Dia de los
Muertos, 1a jornada de fiesta en la que los difuntos
regresan comao invitados de honor para visitar a sus
seres queridos. Para agasajarlos, se fabrican mufiecos
de esqueletos de carton piedra vestidos con trajes
tradicionales. Manny y el resto de los habitantes de
Grim Fandango se inspiran en tan colorista tradicion.

De esta guisa recibia Manuel Calavera
a sus clientes.

inofensivo: un afectuoso abrazo de los suyos
puede estrangular (por error, claro) a cual-
quiera. De hecho, gran parte del desarrollo
del juego pasaba por explotar la estupidez
del monstruo en beneficio del bastante
menos escrupuloso Manny.

Viajes tridimensionales

Con todo, los principales logros de Grim
Fandango hay que buscarlos en su vertiente
tecnoldgica. Con esta aventura, LucasArts
incorporaba por vez primera personajes

La historia tiene un punio
absurdo, pero esta bien
ambientada y narrada

tridimensionales sobre fondos renderiza-
dos. Segin Schafer: “Queriamos unos
entornos muy detallados, que ofreciesen la
posibilidad de seguir al protagonista desde
multitud de angulos de camara distintos.
Por eso optamos por las tres dimensiones”.

El ratén dio paso al teclado o al pad, el
inventario grafico se volvid invisible y el
personaje principal aprendid a mover la
cabeza para indicar la posicidn de los obje-
tos con los que era posible interactuar. De
esta forma, el jugador se ahorraba la frus-
trante tarea de rastrear sin descanso los
elementos del escenario.

Grim Fandango es la aventura cumbre de
LucasArts, el vehiculo con el que la compa-
fila expres6 su talento, su creatividad y la
enorme experiencia adquirida. Se trata de la
primera aventura grafica moderna, el primer
juego capaz de llevar a una nueva dimension
el afiejo sistema de apuntar y hacer clic. Si

El sarcasmo y Ia mala Ieche asnmahan
tras cada esquina.

Las dosis de humor del juego corrian a
cargo de Glotis.

El aspecto grafico de Grim Fandango
rozaba lo magistral.

eres uno de los muchos inconscientes que
en su dia ignoraron este juego, atin puedes
rectificar tan grosero error; hlscalo, porque
seis afios después de su edicion sigue sien-
do una de las mejores aventuras disponibles.

¢Habra una segunda entrega de las aventuras de Manny?
Nosotros no tenemos constancia.

Grim Fandango fue perfectamente localizado aI castellano.

Un ejemplo que no abunda.
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JUEEIIBUNIA RO Se les presto la atencion debida. Este mes le
IENPREINONI0 a un original juego de piratas desarrollado en

L

nlsle, Por g

i una caracteristica tienen en comin

la mayoria de juegos que llegan del

este de Europa es que suelen apos-

tar por la mezcla de ingredientes de
diversos géneros. Sea Dogs viene de
Rusia y no iba a ser una excepcion. Puestos
a definirlo, diriamos que es un juego de rol,

GENERALE
Ventana de informacion:
EN EL

Anadir velamen:
Quitar velamen:
Girar derecha:
Girar izquierda:
Disparo:

Apuntar manual;
Cambiar municion:
Acelerar tiempo:

‘l“hr‘
LICTE

Flechas
Mayusculas
Espacio

Desplazarse:
Correr:
Entrar en edificios:
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e suena, bastara decirte que se trata de
PEEIEANMENwraias del Caribe.

0 al menos asi es como parece haber sido
concebido. Lo que pasa es que la parte mas
divertida del juego es surcar los mares con
tu flotilla pirata. Incluso entran tentaciones
de dedicarte a hacer s6lo eso, aunque esta
opcién supondria perderse tres campafias
cargaditas de argumento.

Eso si, la plena inmersidn en la historia
tropieza con el problema del idioma, ya que
el juego no fue traducido en su dia. Eso pue-
de hacer que te pierdas algin que otro ele-
mento argumental de interés si no dominas
la lengua de Shakespeare, pero en absoluto
impide jugar y disfrutarlo. Para esto dltimo,
basta con que conozcas el funcionamiento
basico de Sea Dogs. En caso de dudas, pue-
des recurrir al manual en castellano que
incluimos en la seccidn de Extras del CD 2.

La roca

Las campafias empiezan en Highrock, una
isla en manos de los ingleses, asi que tu
barco navegard bajo bandera inglesa. Eso
supone que, en cuanto te hagas a la mar,
los barcos ingleses no te molestaran y los
franceses se mantendran a una prudente
distancia a menos que seas tl quien abra

instalaci

| INSTALACION: D30 In
GENERO: Rol/aventuras

| DESARROLLADOR: Akella
REQUISITOS: Pl 233 MHz, 64 MB de RAM,
tarjeta grafica aceleradora de 8 MB, 791 MB
libres en el disca duro.

|
7

las hostilidades. Tus enemigos serdn los
espafioles y los piratas, que se lanzardn a
por ti tan pronto tengan ocasidn.

Ya sabemos que estas deseando empezar
a navegar, pero es recomendable darse pri-
mero un paseo por Highrock. Si tiras recto,
al fondo, topards con la casa del gobernador,
que serd el que te inicie en la campafia brita-
nica. Pero para eso siempre estas a tiempo.
Lo realmente importante en esta primera
fase es comprobar qué otros edificios pue-
den visitarse. Estos se distinguen del resto
porgue tienen un cartel colgado en fa puerta.

En la taberna, (tavern) tendras la opor-
tunidad de enterarte de los (ltimos chis-
morreos, contactar con alguien interesado
en transporte o proteccion de mercancias
y (muy importante) contratar a tu tripula-
cion. Para ello, una vez dentro de la taber-
na, pulsa F1 y haz lo mismo a continuacion
con el botdn Hire. Los miembros especia-
lizados de la tripulacion se contratan de
forma distinta, mediante una pequefia
charla con ellos.

En los pueblos también puedes encon-
trar tiendas (store) donde puedes hacerte
con material para reparar el barco. En ellas




| Opon ses

Daiiando primero las velas de tu enemigo, el resto es cuestion de paciencia.

es posible también comerciar fijindote en
lo que se importa y exporta en cada isla.
Para empezar, podrias probar con llevar
café (coffee) de Highrock a Dead Island, o
lino (/inen) de Tendales a Highrock.

Otro edificio de interés es el de los asti-
lleros (shipyard), don-
de podras reparar tus
barcos y comprar uno
nuevo, segln te lo per-

EXDE[’IEHGIH

En alta mar
Una vez sabido todo esto, ya puedes ir al
puerto para embarcarte de forma automé-
tica. TU decides si quieres explorar los
mares sin rumbo fijo, enfrentarte a todo lo
que flote o participar en alguna de las
misiones que te proponen en las ciudades.
En cuanto te acerques a unaisla, tendras la
opcion de aproximarte a su puerto, pero
ten siempre presente tus relaciones con

La parte mas
divertida del juego es
e O™ ¥ glircar los mares con
tu flotilla pirata

los distintos paises si no quieres meterte
de lleno en la boca del lobo.

Ahora viene lo mejor: como ganar dinero
facilmente sin vender tu alma al diablo. En
cuanto hayas realizado unas cuantas tran-
sacciones comerciales, te podrds permitir
contratar un  First
Mate. En caso de que
abordes un barco,
puedes utilizarlo para
que forme parte de tu
flota. En cuanto lle-
gues a un puerto
amistoso, lo vendes
para sacarte un buen montén de monedas
de oro. Pero no abuses de este recurso,
céntrate sdlo en navios solitarios de clase 5
0 6 para llevar a cabo esta estrategia.

Un Gltimo consejo es que no dudes en
huir cuando aln estés a tiempo. En ocasio-
nes, te asaltaran barcos enemigos v te dara
la impresidn de que no tienes posibilidad de
huida. Pero en realidad si la hay, basta con

Ejemplo practico de la peor forma de acercarse a un

navio enemigo.

TRUCOS

e

R A

Puede que no te baste con los consejos
que te hemos dado: ti eres un jugador
impaciente y no quieres esperar ni se
sabe cuanto para capitanear un barco de
clase 1. El fraude es tu solucion, y noso-
tros te diremos cdmo llevarlo con digni-

dad. Cuando estés en el mar, pulsa Ctrl +
Z antes de introducir uno de los siguientes
cadigos. Tendras que pulsar estas teclas
cada vez que uuieras repetir el truco.

eparar el barco, tripulacion al
maximo

AR R

e
Aumenlar tu experlencla

no extra tle tus canones

que pulses dos veces la tecla Enter en
cuanto aparezca la pantalla en 3D del
enfrentamiento. Con ello, volverds al mapa
y podrés proseguir como si nada. Si tardas
en hacerlo, la opcion de ir al mapa desapa-
recerd y no te quedard mas opcién que
enfrentarte a los navios o rezar para que no
sean mas rapidos que to.

La exploracion forma parte de la
mecanica de Sea Dogs.

Cuando entres en los astilleros, podras acceder al menii de
reparacion y venta de barcos.
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Nuestro programa de estudios para alumnos inquietos incluye
lecciones de todo tipo, desde como se asalta un castillo (al viejo
gstilo, por supuesto) a ecdmo hay que abordar los ﬂamantes

modos nuevos de Unreal Tournament.
En fin, todo lo que necesitas para

completar tu educacion.

2004

Llegan los esperados vehiculos a la serie
Unreal Tournament. De propina, la nueva
edicidn nos trae también dos nuevos modos
de juego, Masacre y Asalto, que se van a
convertir en un auténtico reclamo para jugar
a UT 2004. Por lo que hemos padido probar
hasta ahora, nos ha sorprendido la impre-
sionante puesta en escena de los escenarios
disponibles: todos garantizan épicos com-
bates de los que ya no se veian.

En el modo Masacre, dispones de los
vehiculos de marras y tu objetivo es destruir
el reactor energético de la base enemiga. No
resulta facil, ya que las bases de los dos
equipos estdn separadas por una serie de
nodos, conectados entre si, y para capturar
uno debes tener el control del adyacente.
Ahora imaginate esta lucha territorial con

UNREAL

EDITOR: Atari R
REQUISITOS: Piii 800, 128 MB de RAM, 408 MB
libres en disco duro, tarjeta 3D de 32 MB, DirectX 9.0b

naves, tanques y aerodeslizadores. Sin
embargo, ha sido el renovado modo Asalto
el que nos ha tenido pegados a la silla has-
ta altas horas de la madrugada. Es dificil
describir en pocas palabras el impresionan-
te nivel en el que el equipo atacante debe
robar unos misiles de un trailer que se des-
plaza por el desierto. No sabemos si es més
divertido atacar o defender: resulta apasio-
nante ver como empiezan a desarrollarse
estrategias que sin duda se irdn perfeccio-
nando con el tiempo.
lante: W @ Alrds: S @ Derecha: D @ Izn ‘A
2117, barra espaciadora ® Auaciare maylsculas
o barra espaciadora
. botén izquierdo ratén
botdn derecho ratén

GAME LIVE PC /1444

SUMARIO

PARCHES

EXTRAS

UTILIDADES

V4 - -
Como instalar el
No hara falta que lo agites antes de usarlo.
Basta con que lo introduzcas y dejes que el
autoarranque haga el resto. ;Que no tienes
el autoarranque activado? Pues abre el
navegador que utilices habitualmente y haz
doble elic en inicio.exe en el directorio raiz
de! CD. Una vez cargada la pagina principal,
podras acceder a los miiltiples bits de
nuestro regalo del mes.
En caso de que no te aparezca la pagina
principal, puedes instalar los diferentes
programas haciendo doble clic en el
ejecutable correspondiente, al que puedes
acceder a través del navegador. En el caso
de las demos, te indicamos la ruta de
instalacion en la ficha técnica de cada una
de ellas.
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COLIN MCRAERALLYO4
GENERO: Carreras

DESARROLLADOR: Codemasters
EDITOR: Codemasters

REQUISITOS: Pill 750, 256 MB de RAM, 210 MB libres
en disco duro, tarjeta 30 de 32 MB, Direct) 9.

Vuelve el rey del motor. Aunque con algo de
retraso respecto al lanzamiento consolero, ya
podemos disfrutar de una completita demo
que te permitira participar en varias etapas a
los mandos de un Citroén Xsara. En concreto,
podras participar en trazados de Estados Uni-
dos, en un recorrido nocturno en Japén vy,
finalmente, en las carreteras de Finlandia,
donde no faltaran ni la noche ni los derrapes.
CONTROLES

- flecha arriba ® : flecha abajo

: flecha izquierda ® . flecha

derecha ® | : barra espaciadora

W

BHAZV TAXI 8: IIIGII ﬂﬂllEﬁ

GENEHD Garreras
DESARROLLADOR:
'EDITOR: Planeta DeAgostini

wrmm

CASTLE STRIKE

GENERD Estrategla

EDITOR; Data Becker

REQLHSITOS: PIll 500, 126 MB de RAM, 161 MB
libres en disco duro, tarjeta 3D de 16 MB, DirectX 8.0.

Seguimos con carreras, pero ahora con un
titulo algo mas desenfadado. En la demo
podras trabajar como taxista durante tres
minutos, y eso da para mucho mas de lo que
imaginas. Podras elegir entre varios de los
nuevos protagonistas, ademas de probar
por ti mismo alguna de las novedades de
esta edicion, como la opcion de llevar a la
vez a dos clientes con distintos destinos.
CONTROLES
- flecha arriba ® : flecha abajo
ha: fiecha derecha ® 1 - flecha

izquierda ® a adel S'® Marc is: X

OIvrdate por un rato del volante y empufia tu
espada. En la demo de Castfe Strike contaras
con dos misiones del tutorial. En la primera
de ellas aprenderas lo basico sobre la
construccion de tu castillo, tu poblado y la
recoleccion de recursos. En la otra mision
llega la parte interesante: tendrds gue
asediar un castillo.enemigo con un pequefio
ejército.
CONTROLES

Todos [os controles
se realizan con el ratdn.

GENERU Carreras '
DESARROLLADOR: § “

: EDIT[]R TDK Nledlactlve

Llega eI turno de los Mercedes Pero no te
dejes engafiar: aunque esta demo parece
que te obligue a correr en los Alpes con un
todoterreno, lo cierto es que puedes elegir
muchos otros vehiculos. Al igual gue
ocurria en Ford Racing, tienes a tu
disposicion coches clasicos y modernos de
la marca norteamericana. Simplemente,
pasate por la opcidon de automoviles y
cambia de categoria.

CONTROLES
: flecha arriba ® ¥  flecha abajo

: flecha derecha
: flecha izquierda

. Barra espaciadora

BUEN MARINERO

Si te has aventurado a jugar a Sea Dogs antes de leer
estas lineas, es posible que te hayan asaltado multitud de
dudas. No es que sea un simulador estricto, pero se las
trae. Y no sélo por los didlogos, sino por la cantidad de

\@\\

MANUAL DEL

cosas que hay que controlar para llegar a
ser un capitan como mandan los
canones. Todas las respuestas |as
encontraras en el manual del
juego que se encuentra en la
seccion de

extras y que

gsta traducido

a nuestro

idioma.

Como

complemento

al manual,

hemos incluido

fondos de tres

de los juegos

mas esperados

del momento,

tanto por

nombre como

por la calidad

que se les

supone.
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" EUTEN arnasa suies T . L[V 1

JIUEGOS i.lx‘-ﬂmﬂﬂlﬂg ¢Acabas de descubrir Game Live y te

m;’l“'ﬁ'f(?; S ) encantaria tener la coleccién completa?
i

g %, | ¢Te falta algin nimero? Tus deseos son

A VAR, : A .

‘ ':("M ¢ | ordenes: aqui tienes la lista de los
e [&' ok /A o S ) w | nUmeros aparecidos hasta ahora.
b, SN .‘, == iewesmn] e dennin | Puedes solicitar cualguiera de ellos

_""" 5 “ANTIEUA REFSLK, 1 T T o e i — s % . )
T utiizando el boletin de pedido.
34 ESP. 1’5

Si, deseo recibir los niémeros atrasédus indicados con una cruz al precio de 4,95 € por ejemplar: _

[t CIn2 %8 Cin'4 [’ [In°7 [In"8 [ n"8 [1ESPECIAL n*1 C1n°10 [In*11 Cin*12 Cln*13

Cln'14 CIn*15 C1n°16 []n*17 [1n°18 [1n*19 [1n°20 [ ESPECIAL n°2 [l n°21 [In°22 []n"23 [1n°24

[J ESPECIAL n°3 [ 1n"26 [_In'26 [ 1n'27 [In"28 [ In°29 [I1n°30 [In°31 [JESPECIAL n"4 [In82 [1n°83

[In°34 [n°35 ] ESPECIAL n°5 [ n°36 [ n°87

+2,15 € por gastos de envio (independientemente de fa cantidad da ejemplares solicitada)

FORMA DE PAGO o _ '.
[]DOMIGILIAGION BANCARIA [T T T [TTT1 D:I Oferta valida unicamente en Espaiia |

CITARJETAVISAN® [T [ [] [TTT1 [LIE] [CIIT]  (vISA electron no valida) Fecha caducidad de la tarjeta [ ] ] |
[CITALON NOMINATIVO a nombre de IXO PUBLISHING IBERICA, S.L. GIRO POSTAL [] (Adjuntar copia del comprobante del pago en Correos)

Nombre y Apellidos
Direccion...

Poblacion...............

nviar el boletin debidamente cumplimentado a: IXO PUBLISHING .L. - GAMELIVE PC (NUMEROS ATRASADOS)
Firma del titular de la tarieta VISA G/ Alava, 140 - 7° Planta - 08018 BARCELONA - Telf.: 93 241 81 00 - Fax: 93 414 45 34

1X0 PUBLISHING IBERICA, § L informa de que dispone de “hojas de reclamaciones” a disposicién de! usuanio que las solicte. en las que se
podrén formular quejas y exponer sugerencias. Los Interesados pueden sclicitarlas en el nimero de teléfona 932418100 o bien dirigirse al
domicilio social indicado en el presente cupdn, donde serdn atendidos personaimente

Promocidn valida para Espafia. Pedidos para ofros paises, consultar por teléfono (00 34 932 418 100) o enviar e-mail a; SUSCrpciones@ixo.es

Proteccitn de datos: Segun la Ley de Proteccion de Datos Personales, tienes derecho a acceder, cancelar o rectificar tus datos si éstos fuesen incorrectos. Si quieres que tus datos permanezcan en nuestros archivos pero no quieres recibir
informacién de otras empresas que puedan ser de tu interés, haznoslo saber.
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Compatibilidad: Valido para méviles con conexién WAP compatibles con animaciones GIF. Consulte el manual de sumévil.  [EE
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ENVIA UN MENSAJE CON EL CODIGO CORRESPONDIENTE
AL 5011 SIGUE LAS INSTRUCCIONES RECIBIRAS
UNA DIRECCION WAP. GUARDALA EN LA MEMODRIA DE A -
- YU TELEFOND  UTILIZA ESTA DIRECCION WAP PARA 1 ¥

s CONECTARTE AL SITID DE "EXWAP® MEDIANTE LA OPCION
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«con Tonos Polifénicos. Consulte el manual de
su mévil. Mas Informacién en
Wwww.exwap.com
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Envin: INSULTO (e3pacio) y ol nmaro da mévil al que
tuins
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Las categorins son opclonales y no tienas que inclulrlas.
Compatible con todas las marcas y modelos de moviles.
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6310,63101, 6500, 6510, 65901, 6600, 66 . 6800,
7110, 7190, 7210, 7250, 7650, 8210, 8250, l7‘m B8310,8390,
8810, 6850, 8855, 8890.8910,9110,91101(,9210,92101. 9290,
Samsung 5300, 1100,V200, Slemans C45,5L45,5155, |
Sony Erlcssan T1001

Compatibilidad: Vélido para méviles multimedia con conexién WAP
compatibles con animaciones GIF. Consulte el manual de sumévil.
Mas informacin en www.exwap.com

Motorola A0, A920,C150,T720e, Nokla 3210, 3100, 3310, 3315, 53350, 3350, 3390, 3395, 3410, 3510, 3510(, 3530, 3610, 5210, 52108,
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§1 TIENE PROBLEMAS CON 5§ CONEXION WAP, POR FAYOR CONTACTE CON SU OPERADORA

x N Por favor, syuidenos a mejorar nuestro servicio.
FANTASTICOS & §  sitlene algun problema con su descarga
3 . = § envienos un emall s exwap@exwap.com o llame.
| lalinea de atencién al cllents 902 361 119, y
§ nuestros aperadores fe acanse
mansaje: 0906 (1,04€ (mpues
| 10gos y lanos - 2 mensajes. Cos
06 480 560 o5 de 0,90€ (1.04€ Impuest
Incluldos) por minuto sillama desde un teléfo
§ mévily de 0,99€ (1,15€ Impuestos Incluldos) pe P " "
| minuto st flama desde un taléfona fjo. Al utilizar S8 UERcRidopurs
s exte servicio, usted autoriza & exwap a usary con conexion WAP compatibles con Juegos Java.
Compatibilidad Compatibllidad = (,,m,m,wdm § facliitar sus datos a empresas asocladay. Para | Consulte el manual de su mévil. Mas informacién
Ve pantallascolor wilido para todas y d R sl o cancelacidn envie un mall a; exwap@exwap.com en www.exwap.com
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almente en castellan

“Una de las mejores aventuras
z . I3 b d »
grificas jamis realizadas...

-The New York Times

= o]\ 01%].1\

EL DOMINGO 14 DE MARZO
SOLO CON EL MUNDO

UNA OBRA MAESTRA REPLETA DE REFERENCIAS AL CINE,
ALALITERATURAY A LOS CLASICOS DELA AVENTURA GRAFICA

B Una superproduccién con un presupuesto de desarrollo de 3 millones de délares I Un guién que te absorbe, te'intriga y te fascina

con algunas de las mejores escenas jamas vistas en un ordenador I Dos mundos paralelos: Stark, donde prevalece la tecnologia; y

Arcadia, donde reina la magia. El equilibrio esta a punto de romperse. Aqui comienza nuestra historia... I El detective Frank Minelli; el

alquimista Roper Klacks; el capitan Nebevay, sarcastico lobo de mar... Y asi hasta 70 personajes doblados por actores de cine I Mas de

150 escenarios cuidados hasta el Gltimo detalle. Descubre los rascacielos de Metro Circle, las calles de Hope Street, la isla de Alais, los

pantanos de Riverwood... B Banda sonora con 30 temas originales que refuerzan la tensién
dramética de cada escena I Todo por sélo...

La aventura grdfica mds aclamada por
el publico y por la prensa incluye 4 CDs
para “guardar” todos sus secretos.

Completo manual y todas las
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e —

: PLETA
| Excmeosios|






