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LA LARGA ESPERA

En breve tendré ocasion de ver como esta evolucionando el
desarrollo de los dos juegos mas esperados del momento:
Doom Ill'y Half-Life 2. Y eso que hace un ano creia que a estas
alturas estaria harto de jugarlos. Casi tenemos listas las
maletas para viajar de nuevo a Los Angeles, donde
encontraremos lo mas granado de la produccion de software
lddico. Y alli volveran a estar los juegos de id Software y Valve
pese a que durante el Ultimo afio se ha especulado
constantemente sobre su aparicion inminente.

Parece que a ambas companias les gusta jugar al despiste.
Valve anunci6 hace un afio que el juego estaba poco menos
que listo para meterlo en una caja y enviarlo a las tiendas. Poco
después id Software anunciaba recortes en Doom /Il para
tenerlo listo antes de que acabara el afio pasado. La guerra de
fechas continué mes tras mes. Y nosotros, inocentes que
somos, nos lo tragahamos todo y les dabamos crédito.
Aunque el tiempo y la realidad nos han hecho ser mas
escépticos, debemos reconocer que ahora la situacion es
diferente. No es probable que ninguno vaya a salir manana,
pero si es cierto que ambos estan en la recta final de su

proceso de desarrollo. Lo que veamos dentro de unos dias ya.

permitira que nos hagamos una idea bastante precisa de lo que
va a dar de si la ultima tecnologia aplicada a los juegos. No
dudes que en el proximo nimero te lo contaremos con pelos y
sefiales. Eso si, no nos pidas que pongamos la mano en el
fuego sobre cuando saldré ninguno de los dos.

Jordi Navarrete
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Receta de éxito seguro contra el
aburrimiento, el desanimo y Ia
astenia primaveral. En este
juego, vuelves a estar solo contra
el mundo. Y en un sombrio
purgatorio lleno de bichejos
infecios y cargados de mala
baba.
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Si, viene a ser el fiithol de
siempre, s6lo que presentado
como nunca. ;Acaso vas a
hacerie ascos a la posibilidad
de montarte una Eurocopa a
medida? Esta vez Espafia tal vez
consiga pasar de cuartos...



Un poco de todo: d
los gue tanto nos hicier
forzado a peinar 2 Red de €
respuestas 0 un par de coletazo

sobre la pirateria.
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*Nosotros, los de entonces)
“...ya no somos los mismos”. Este verso
perteneciente a uno de los poemas mas
conocidos de Pablo Neruda quiza sea la
respuesta més pertinente a todos aquellos
que envian cartas a esta seccion de tanto en
tanto. En ellas, los jugadores, cuya media de
edad supera ya los 20 afios segln recientes
estudios, protestan por la falta de
originalidad de los juegos actuales, que no
alcanzan los niveles de creatividad y
jugabilidad de tantos juegos de antafio.
Son sus cartas similares a las peroratas de
los abueletes que no desaprovechan
oportunidad alguna de recordarnos a los
jovenes que cualquier tiempo pasado fue
mejor. ;Acaso somos, como dirfa Sabina,
“tan jovenes y tan viejos"?
Lo cierto es que si. Tras afios y afios
Jugando frente a un monitor, todos nosotros
somos tabulas cada vez menos rasas. Nos
enfrentamos a cada juego con la experiencia
de mil juegos pasados, idealizados en
nuestro recuerdo como amores de
adolescente, vy de este modo, con la mirada
y la inocencia tan contaminadas,
dificilmente conseguird la oferta de
entretenimiento actual satisfacernos.
0jal, en materia de videojuegos, fuéramos
capaces de olvidar los titulos pasados para
valorar en su justa medida los presentes,
pero mucho me temo que eso es imposible:
estamos condenados a la memoria, v a
falsear lo vivido. Ya lo decia Neruda, “es tan
corto el amor, y es tan largo el olvido”...
Marc Rodriguez (e-mail)

Lo que faltaba. Ahora resulia que se nos
ha colado enire la tripulacidn un lecior de
Neruda y aspirante a poela y fildsofo.
Rodriguez, ;acaso no enliendes que son
carlas como Ia tuya las gue nos hacen
sentirnos viejos? Como diria Borges,
mirar al pasado hace que nos abrume “el
anliguo estupor de la elegia”. Y leerie a ii
nos recuerda, como diria Henri Alain-
Fournier, que ya apenas gueda nada “de
fanto mal, de tanio hien”. Los clasicos
fambién pueden coniaminar, a su manera,
nuestra mirada y nuesira inocencia.

esde nostalgia por 108 juegos de antes,
on disfrutar, a consultas que nos han
abo a rabo para encontrar las

s a la interminable polémica

Soy un aficionado a los juegos de rol y
estrategia por turnos, pero el Ultimo que he
jugado del segundo tipo es Heroes V. Me
gustaria saber si han sacado o van a sacar
un juego de estrategia por turnos de este
estilo o algtin juego de rol al estilo /cewind
Dale.

David (e-mail)

Warlords IV es una buena opcién en cuanto
a turnos se refiere. Si te gustan titulos
estilo Magic The Gathering, puedes probar
con el también recienie Etherlords II.

A= e —

" Crisis al contado

Quiero decir que estoy de acuerdo con el
comentario de S. Sdnchez en la revista de
febrero sobre Counter Strike, que sin duda
estd en horas bajas. Aun asi, creo que con
Day of Defeat pasa tres cuartos de lo mismo.
Call of Duty, Battlefield 1942 y sus mods (por
cierto, muy buenos) y Red Orchestra se
estan llevando los aficionados de DoD. La
mayoria de los aficionados a este mod
echamos de menos la versién 3.1. Por
muchos motivos, pero el mas evidente es
que escapabamos de los malditos jugadores
todopoderosos del Counter Strike. Con esto
no digo que CS fuera un mal juego, sino que
los jugadores “perfectos” molestaban
mucho. Yo llegué a tener un nivel bueno,
pero lo que habia no era normal.

Cambiando de tema, estoy de acuerda con
Nacho Diaz sobre lo de las camparias
alemanas en juegos de la Segunda Guerra

Mundial. A
nadie le gustaria
estar bajo las
ordenes de un
oficial aleman de
carne y hueso, la
verdad. Pero no
estaria de més
hacerlo mas a
menudo en

los juegos.
Todos hemos
sudado en las playas de Omaha en Medal of
Honor o en el puente Pegasus de Call of
Duty, pero nos falta algo parecido a lo que
sentirfa un pobre paracaidista aleman en
Montecassino o estar en |a piel de un alemdn
defendiéndose de los rusos. ;Nos estamos
perdiendo eso sélo porque ellos fueron los
malos?

Aitor Ferndndez (e-mail)

Si a todo. Es bueno que los juegos mas
popufares vayan cambiando y no estaria de
mds gue se nos permitiese ponernos en la
piel del malo con mayor frecuencia.

" Los titulos también )

Veo que ¢l tema de las traducciones de
juegos vuelve mes tras mes con renovadas
fuerzas. A pesar de que ya hice pidblico mi
punto de vista en una carta anterior (estoy a
favor de la versién original del producto),
quiero sefialar a los partidarios de la
traduccion un asunto bastante grave que
todavia no han tenido en cuenta: los titulos
de los juegos.

¢Hasta cudndo tendremos que aguantar que
salgan en Espafia juegos con titulos como
Unreal Tournament 2004, Far Cry, Half-Life 2
o Need for Speed: Underground? iBasta ya!
Reivindiguemos titulos tan nuestros como
Torneo irreal 2004, Grito lejano, Media-vida 2
0 Necesidad de velocidad barriobajera
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(aunque este Gitimo se podria traducir
también por Necesito velocidad en el metro).
Menos Grand Theft Auto: Vice City y mas
Gran robo auto: Ciudad del vicio. Menos
Neverwinter Nights: Hordes of the Underdark
y més Noches de Noyvern: Las hordas de la
infraoscuridad. Menos Tom Clancy’s Ghost
Recony mas Reconocimiento fantasma de
Tom Clancy (no confundir con
Reconocimiento al fanfasma de Tom Clancy,
que bien podria ser una mezcla entre un
juego de hospitales y uno de mansiones
encantadas). Menos Max Payne y mas Max
Dolor. Max, diminutivo de Maximo o de
Maximiliano, claro esta.

Diego de Miguel (e-mail)

Ni te imaginas la de puertas que abre hoy
en dia saber idiomas. Con un poco de
suerte, incluso podrias dedicarte a traducir
juegos, si es que las traducciones dejan de
parecerte algiin dia una practica absurda y
herética.

9 Ilescuhrimightn magico )

¢Sabéis si va a retomar alguna compaiifa de
videojuegos ¢l desarrollo de Fallout 3 después
de que cerrara Black Isle? Sé que ha habido
muchas peticiones escritas por parte de los
usuarios. ¢Vosotros le veis algin futuro?

Otra cosa: MUCHAS gracias por descubrirme
la saga de Cancidn de hielo y fuego. He
devorado los dos primeros libros, me he
leido el tercero en inglés y espero
ansiosamente que salga por fin A Feast for
Crows. He leido también un relato corto, The
Hedge Knight, del que ya han sacado un
cémic de seis ndmeros en EE.UU. Parece
mentira gue se pueda hacer versiones tan
buenas de una novela a un comic. Os lo
recomiendo.

Jorge Jarddn (e-mail)

NO TODO VALE

Acabo de leer en la revista la seccion de Carta Blanca

y me gustaria responder a ese lector de 13'afios al

que le cuesta entender por qué Carmageddon es A
para mayores de 18.

¢Acaso te parece normal que un juego en que se
trata de ir atropeliando peatones lo jueguen chavales
que se estan construyendo psicologica y
emocionalmente? No pongo en duda tu madurez, z,
entre otras cosas porque no te conozco, pero me

parece de locos distribuir semejante producto entre .
personas en proceso formativo. No dudo que es b W
improbable gue se pongan a conducir como locos, \ i -

pero si me parece que existe la posibilidad de que j

este tipo de juegos les conviertan en personas frias e insensibles. Ir atropellando seres
humanos en un juego (y disfrutando con ello) tal vez no sea propio de psicopatas, pero hay
gue tener un poco mas de sentido comun. Si estan clasificades para mayares de 18 afios, es
por algo. Es mds, esa etiqueta esta ahi para que nadie pueda utilizar argumentos como “si
ese juego no tiene restricciones de edad, sera porque no tiene nada malo”.

Por muchas vueltas que le des, hay algo muy claro: atropellar peatones es moralmente
incorrecto, y a nadie le gustaria estar en el punto de mira de un coche. Seguro que cuando
crezcas y veas a chavales de la edad que td tienes ahora jugando a juegos similares,
pensards: “¢Como es posible que se les permita jugar a algo asi?”.

Borja Alonso (e-mail)
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Cierlo. No guisimos ser duros con el muchacho porque entendemos que la adolescencia
es un periodo de releldia centra tode y contra todos. Pero estamos de acuerdo en que un
juego asi puede resultar muy divertide para adultos, pero no es en abseluto educativo.

Tomamos nota. Cid es un incondicional de
ese tipo de exquisiteces para gente
perturbada, asf que le trasladamos tu
recomendacidn. Seguro gue la agradece.
Lo de Fallout 3 estaba crudo, pero parece
que Interplay ha decidido que una
compafiia adn por determinar se haga
cargo del proyecto.

* _ Nonos moveran )

Queria hacer una peticién a todos aquellos
fanaticos (v no tan fandticos) de aventuras

graficas como £/ dia del
tentdculo, 1a saga Mokey fsland
o Loom. Se ha publicado la
noticia de que el esperado
Sam & Max 2 ha sido
cancelado por sus
productores,
LucasArts. Ya hicieron
lo mismao con la
segunda parte de Full
Throttle. Por eso,

0s invito a firmar la
peticién on line para
que la compaiiia
reconsidere su posicion.
Es ésta:
hitp://www.petitiononline.com/LACOSAM/peti
tion.html.

Gracias, un saludo.

Tomas Gutiérrez Cillero (e-mail)

Nosotros ya hemos firmado, aungue mucho
nos tememos que Ia decision de LucasArts
es firme e irrevacable. Ya sabes, cuando la
calculadora entra por la puerfa, el
romanticismo salta por Ia ventana. Para ti
es una aficién; para ellos, un negocio.

)

En estas paginas ya casi sélo se habla de
pirateria. El otro dia escuché en la radio una
cosa que me llamd la atencién: el nuevo
disco de Estopa ha salido en tres versiones.
Una, la llamada “pirata”, cuesta sélo 8 euros
y no incluye extras de ningtin tipo: la misica
y punto. Otra es un
/’/“' disco normal a un
precio normal y la
tercera es una edicion
~ & coleccionista de lujo.
y ¢ Se podria aplicar
algo parecido a los
"~ videojuegos? Creo que Si.
Podrian sacar versiones mas
baratas con menos extras y
versiones del mismo juego con, por
ejemplo, el manual en papel. Si todos
pusiéramos nuestro grano de arena, el
mundo de los videojuegos iria mejor.
Diego Barco (e-mail)

__Tres versiones

Bueno, la tuya es una de esas ideas que
suenan factibles, practicas y sensatas
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sobre el papel. Las compaiiias de
distribucion ya tienen series medias, linea
econdmica y ediciones de lujo, aungue no
es habitual gue se editen ires versiones
simultaneas del mismao juego. Ahi queda Ia
idea, puede que alguna compania se
anime a probar algo parecido.

=i LA CALLE ES TU¥A?

S
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“En fuera de juego

A veces leo la revista y me da la sensacion de
que estoy fuera de juego. Lei la carta sobre los
errores de Deus Ex 2y me quedé pensando
que hay un grupo de superviciados gue no
llego a entender. Abel Oroz comentaba gue se
habfa descargado una demo, no le habia
gustado y se habfa comprado el juego on line.
Lo comparé con mi situacion y vi que no
teniamos nada que ver como jugadores. A mi
no me sobra el dinero y no puedo permitirme
ciertos lujos. ;Bajarse una demo? Eso sélo es
posible si tienes ADSL. ¢ Comprarse el juego on
line? Bueno, seguro que éste no es de los que
se quejan del precio de los juegos o del doblaje.
Y con eso, ¢qué ha ganado? Nada,
absolutamente nada, puesto que no sélo habia
acertado criticando la demo, sino que parece
ser que la version europea corrige algunos de
los errores. ¢ Tan necesario era ese juego en su
estanteria?

Yo me acabo de comprar Beyond Good & Evil
por 20 euros, doblado al castellano, y cada vez
que voy a la zona de juegos “de saldo” veo
muchos juegos que no tengo. No entiendo este
ansia por tener siempre “lo dltimo”.

Jorsuay (e-mail)

Podemaos dejarlo en que tan respetable y
Idgica es una actitud como Ia ofra. Tal vez
el compafiero Oroz dispone de mas dinero,
una conexign mejor, mas tiempo libre o un
grado de interés superior por los juegos
que le empuja a estar “a la iiltima”, algo
que ti consideras menos imporiante. Mira,
eslo de los juegos es una especie de barra
libre. Un poco cara, perao libre, ya que
cada uno se sirve lo que quiere y se planta
cuando le apetece.

© Esto es la guerra

Os escribo porque en el ndmero de marzo
hablabais de un nuevo juego del creador de
Steel Panthers, Gary Grigsby. Bueno, como
ése fue el primer gran juego de estrategia que
llegd a mis manos (por supuesto, original en
una version Gold, en una preciosa caja y con
un manual que hoy en dia pareceria £/
Quijote), quisiera recomenddrselo a la gente
que quiera probar un buen juego de guerra.
Por ello, os mando una direccion de unos fans
del juego original que, basdndose en la
segunda parte del juego (Steel Panthers Ii:
Modern Battles), desarrollaron dos juegos de
descarga gratuita: Steel Panthers Main Battle
Tanky Steel Panthers World War II. El primero
cubre de 1945 a 2020 y en él puedes manejar
més de 40 naciones (casi todas las europeas,
algunas de las asidticas). El otro también esta
muy bien. Bueno, la pagina es
hitp://linetap.com/www/drg/SPGamo.htm.
Luis Pedroso (e-mail)

Gracias por el consejo, que, ademds de
gratis, es bueno. Ahora mismo le hacemos
llegar tan golosa direccion al resto del
equipo. Bueno, a lodos menos al Coranel
Font, que sabe mucho de esiralegia y nos
gana.

Escribo esto indignado por la decisidn de
LucasArts de cancelar Sam & Max: Freelance
Police, un juego que, tras ver unas capturas

péstumas que han circulado por la Red,
prometfa. De hecho, era el Gnico titulo en
mucho tiempo que tenia ese agradable aroma
de las aventuras clasicas. Parece que
LucasArts, tras prometer volver a las
aventuras, ha vuelto a cambiar su politica y
dedicara el resto de su existencia a ponerle el
logo de Star Wars a férmulas de juego con
éxito. A lo sumo, sacara algin Monkey
Island mas (por supuesto, sin Ron Gilbert,
no vaya a ser que dejen contentos a los fans
de toda la vida).

La verdad es que, tanto que se quejan de la
rentabilidad de las aventuras, uno piensa si
de verdad da dinero empezar tantos
proyectos para luego no terminarlos
(recordemos también Ia secuela de Full
Throttle, aunque ese juego s que olia mal).
Queda claro que a la directiva de LucasArts le
importa un pimiento que la compafiia haya
llegado hasta donde estd gracias a las
aventuras. No estaria de mas un movimiento
minimamente arriesgado y sacar alguna
aventurilla sin analizar tanto la situacidn del
mercado. Total, ya han sacado juegos
bastante menos rentables (Battle for Naboo,
Secret Weapons Over Normandy) y nadie se
ha muerto por ello. De todos modos, parece
que seguirdn en sus trece: las aventuras no
tienen un pablico definido, y parece que el
jugador casual no es rentable.

Abel Oroz (e-mail)

~
N
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Tal vez el fracaso de juegos como los gue
citas ha sido el que ha motivado que en el
caso de Sam & Max se opiase por no
correr riesgos. Los equipas que estdn en
racha suelen atreverse con fodo y juegan a
ganar. Son los que acumulan un par de
derrotas recientes de esas que escuecen
los gue opian por tomar precauciones y se
abonan a aquello de “la proxima vez hay
que ganar como sea, por lo civil o por lo
criminal”.

e r————T

_Nostalgia total

"

Releyendo Gltimamente vuestra revista, volvi
a fijarme en un antiguo reportaje titulado 50
apuestas de futuro. Entre las apuestas estaba
Rome: Total War. Leer sobre este juego me
hizo instalar de nuevo los dos Total War
anteriores y volver a dirigir las tropas
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niponas, los ejércitos del rey Fernando de
Aragon o los temidos vikingos.

Me los volvi a pasar, pero todavia no he
saciado mis ansias de controlar ejércitos tan
grandes que no se abarquen con la vista. ;Se
sabe cudndo aparecerd la nueva entrega de
esta genial serie?

Otra cosa, ¢para cudndo el Star Wars:
Battiefronty Dungeon Siege 2?

Carlos Martinez. Valencia

No hay fecha definitiva para Rome: Total
War, pero parece que serd hacia finales de
afio. Lo mismo vale para el otro par de
litulos que citas. Sentimos no poder ser
mds especificos, pero esto es lo que se
sabe.

1) Querfa comprarme un juego de la Segunda
Guerra Mundial que tratase de barcos, pero

no sé cudl elegir. Estoy pensando en
titulos como Enigma: Rising i
Tide o Silent Hunter Il. ;Cudl
me aconsejdis?

2) Me voy a comprar
Sprinter Cell: Pandora
Tomorrow, jme
podriais decir los
requisitos minimos?

3) Me estoy empezando
a cansar de los
consecutivos retrasos de
Half-Life 2. Tal vez tenian
razon los que decian que se
retrasaba simplemente porque estaba
muy lejos de ser finalizado.

Carlos Estepa (e-mail)

1) Si quieres dirigir submarinos, opla por
Silent Hunter Il, y si lo que quieres son
barcos, Destroyer Command es tu juego.
2) Oido cocina. Apunta: necesitas un PIV a
1 GHz con 128 MB y una tarjeta de 64 MB.
Aungue no estaria de mas que tu PlV fuese
a 1,8 GHz, por si acaso.

3) El de Half-Life 2 es un efemplo de libro
de como una estrategia de promocidn
agresiva puede acabar convirtiéndose en
un arma de doble filo. El juego se dio por
casi terminado tras un largo perioto de

desarrollo secreto y se presentd en la E3
como novedad inminente. Filtraciones del
cddigo fuente al margen, parece que le
faltaba algo mds de tiempo que el que sus
creadores dieron a entender.

*_Lavez de Ia experiencia )

Tengo 31 afios, de los cuales llevo 23 dedicado
al mundo de los juegos. Me siento orguiloso
de todo juego que he comprado. El fin de mi
carta es decir a todo ser humano creador de
juegos o jugador de ellos que los juegos
pueden ser caros, que el servicio puede dejar
bastante que desear, pero que la culpa no es
de nadie mas que de nosotros mismos. En los
antiguos escritos se habla de plagas como la
peste, que arrasaron continentes sin salvacion
alguna. Pues bien, eso es la pirateria. Y los
altos precios no sirven de excusa. Si quieres
un juego, tienes varias opciones: aprendes a
programar y te lo creas ti mismo, ahorras y te
lo compras, se lo pides prestado a un amigo o
lo compras a medias... Lo que sea menos
robarlo. Lo del alto precio no es mas que una
simple excusa: todo tiene un precio. Sino
puedes pagarlo, te aguantas. Bueno, tal vez no
hay nada de malo en hacerse una copia,
siempre que tengas el original y no vayas a
distribuirla. Criticar es facil, lo dificil es no dar
motivos para gue se nos critique.

Morzillo (e-mail)

Seguro que ni las sabias reflexiones de un
veterano sirven para convencer a los que
piensan que la pirateria no es mds
" que un acto de justicia proletario
% ¥ antisistema. En fin,
seguimos esperando que dé
sefales de vida el amable
lector que nos prometid
un jamén si
encontrdbamos a alguien
que no tuviese software
ilegal en casa. No te
escondas, malandrin:
aunque te cueste creerlo,
hemos encontrado ya unos
cuantos.

Queria aprovechar para aportar algo mas al
tema de las LOCALIZACIONES (lo pongo en
maysculas, parque es el término que se
debe utilizar).

1) En principio, hay que destacar que los
traductores NO tienen convenio (los
dobladores me parece que tampoca), por lo
que las editoriales contratan al mas barato
que se les ofrezca por no existir un minimo.
2) Los dobladores siempre cobran mas (en
linea de dialogo) por el doblaje de un anuncio
que por el de una pelicula y no digamos un

videojuego. Asi se puede entender esa
“dejadez” con los videojuegos. También hay
que entender que las lineas de didlogo de
cada personaje se introducen todas seguidas
para ahorrar sesiones de doblaje, con lo que
se pierde dramatismo y coherencia en las
“conversaciones”. Aun asi, hay casos de
estudios que hacen buenos doblajes (Max
Payne estd bastante bien doblado, excepto
las voces de Max y Mona, que son horribles).
3) Mucha gente toma como ejemplo £/
resplandor, pelicula en fa que el propio
Kubrick (director muy perfeccionista)
supervisé el doblaje para que se pareciese lo
més posible al original.

4) También dicen que el problema es que no
es rentable sacar un juego doblado al
espafiol (recordemos que es la tercera lengua
mas hablada del mundo), ya que los adictos
lo compraran igual en su version original.
Por eso, los que van de poliglotas no hacen
mas que darles la razon en vez de solucionar
el problema. Y eso que yo, como buen
adicto, me acabé Neverwinter Nights en
inglés...

Santiago R.V. “Lord_Doomy” (e-mail)

De acuerdo en casi todo, menos en el
cuarto punto. Mira, no le des mas vuelias:
algunos de los pariidatios de la version
original no son simples fontos itiles que
hacen el juego a las malvadas compafilas
distribuidoras. No, realmente saben
idiomas y realmente disfrufan con los
juegos en versidn original, por mucho que
1ii parezcas descartar esa posibilidad.

B B KR kAR R RR MR ASEY

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

0 envianos un-e-mail-a:

carlablanca@ixa.es
El autor.de la carla
mas interesante del
mes recibira como
premio una mochila
EastPak con el logo
de Game Live.
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Gearbox Software,
los creadores de
Halo, 007
Nightfire y varios
productos de la
linea Half-Life, se
calzan ahora las
botas militares
con Brothers in
Arms, un juego de
accion que andara
muy cerca de
Hermanos de
sangre, |la famosa
serie televisiva de
Spielberg. De hecho, si el parecido entre ambos titulos parece algo
mas que razonable, la ambientacion es practicamente idéntica.

En la piel del Sargento Matt Baker, deberas lanzarte en paracaidas
sobre los bélicos paramos de Normandia para, con tu grupito de
camaradas, limpiar de nazis la zona. Precisamente, parte del
enfoque del juego radicard en el combate en equipo, de modo que
desde Gearbox se han propuesto dotar a cada uno de los
miembros del grupo de unas caracteristicas personales propias
que te ayuden a sumergirte mas en el entorno y permitan captar
ese espiritu de camaraderia. De esta forma, esperan trazar un
juego de accidn tictica donde no sélo sea impartante el resultado

La tipica foto de familia en el tipico
pueblecite franceés...

No solo es cuestion de matar, tambien es cuestion de sobrevivir.

final de la mision, sino también la supervivencia de los miembros
de tu equipo. Pero si en algo quiere destacar Brothers in Arms es
en el realismo a ultranza. En este sentido, sus creadores afirman
que “el juego se apartard de aproximaciones edulcoradas al género
y te sumergird en el entorno bélico con toda su crudeza y su carga
emocional”. De hecho, la biisqueda del realismo ha llevado al
equipo de desarrollo a partir de relatos de veteranos de guerra y a
fotografias del ejército estadounidense para reproducir con la
méxima fidelidad las batallas. De momento, los hermanitos tienen
prometida su llegada para Navidades.

UNA NUEVA GOLONIZAGION

The Settlers V [EsTRATecA]

,;{3‘\ Los colonos de Blue Byte volveran a asentarse en breve
“ .. ennuestros ordenadores. Recientemente estos
estudios de desarrollo alemanes, conocidos también
por la saga Battle Isle, han decidido
reactivar una de las sagas mas
duraderas del mercado. Settfers V
seguira los pasos de anteriores
entregas. Es decir, estrategia en
\“ tiempo real donde la gestion de
\; recursos, la construccion de edificios
y el desarrollo tecnolGgico serdn parte
" fundamental. Amén de los conflictos,
claro, porque precisamente la historia
de este Settlers |/ se centrara en la
reconquista de un reino medieval que
se encuentra bajo el yugo de un
malvado tirano.
Ademas, el juego incorporara un nuevo
motor en 3D gque aportara un nuevo aire
grdfico a la serie y lo alejara
considerablemente de ese tono mas
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El nuevo motor grﬁﬂco puede suponer un vertladern salto
visual en la serie.

infantiloide de las anteriores entregas. Pocos detalles mas se
conocen acerca de esta quinta entrega, aunque Benedikt Grindel,
productor del juego, asegura que han tomado “buena nota de las
criticas de los fans para mejorar la saga”. Veremos.
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CONCuUrso

Si, esto es un concurso, ;que si no? Te preguntaras qué sorteamos. Pues hien, toma nota: tenemos un primer

premio compuesto por una copia de Painkiller, la camiseta y Ia banda sonora del juego mas un flamante lote de
productos Creative (tarjeta de video, tarjeta de sonido y altavoces), todo ello valorado en mas de 700 euros. Y
también sorteamos diez lotes compuestos por jueyo, camiseta y bantda sonora.

1 PRIMER PREMIO COMPUESTO POR: + 10 PREVHOS COMPUESTOS POR

(TABJETA GRAFICA 3D BLASTER 5 FX5800 DE 128 MB) B U, ALY Al AneA

‘ CAMISETA ’ ( ALTAVOGES CREATIVE INSPIRE T77ll)

(TARJEHI DE SONIDO SOUND BLASTER AUDIGY 2 ZS)

22
PAINK lﬁ‘_f“{
2 A

o

-1 ol , © 2004 DreamCatcher Interactive Inc.
Myl ’ . - Desarollado por People Gan Fly. La marca y
o W ' b i | el logo de DreamGCatcher son marcas
A0 74 : B ORIGINAL registradas de DreamCatcher Interactive
SOUND TRACN. Inc. GameSpy y el logo de "Powered by
/ GameSpy" son marcas registradas de
L,f : o GameSpy Industries, Inc. Alienware es una
# 1 ; marca registrada de Alienware Corporation.
P A,,,’,fﬂfﬂ!}a Ldﬁ Microsoft© Windows®© son marcas
s registradas de Microsoft Corporation.

B.3.0. NVIDIA, el logo de NVIDIA y otras marcas
de NVIDIA son marcas regisiradas de
NVIDIA Corporation en los Estados Unidos y
otros paises. El resto de marcas, nombres
de producto y logos son marcas registradas
0 marcas comerciales perienecientes a sus
respectivos propietarios. Todos los
derechos reservados.

(En qué escenario se desarrolla la accion de Painkiller? BASES DEL CONCURSO

(7 En el Valhalla [ En la selva de Indonesia nd En un purgatorio ¢ Para concursar, la carta con el cupdn de
respuesta debera recibirse en las oficinas de

NOMBRE:.. ’FMNUBCQ JMHER..\/;A:EW E P ARHA R IX0 Publishing Ibérica antes del 5 de junio e
DOMICILIO: .. \ ' 1 12AUEER. indicar “Concurso Painkiller” en una esquina
POBLACION W del sobre.

; r o E| sorteo se celebrard el 10 de junio.
PROVINCIA: [ £ RUE o TELEFONO: 438619244 PR R o A NSRS

Rellena este cupon en mayiisculas y envialo a: N e o
GAME LIVE o Solo optardn al premio las cartas con la

2 respuesia correcta.
IX0 ,PUBLISHING IBERICA o El premio no es canjeable por dinero.
C/ ALAVA, 140 - 7* PLANTA

e La participacidn en este concurso implica
08018 BARCELONA

la aceptacidn de todas sus bases.




Ghost Recon 2

Han pasado ya dos afios desde que aparecio /sfand
Thunder, 1a Gltima ampliacién de un cldsico de la
accidn militar, Ghost Recon, asi que no es de extrafiar
que Red Storm haya vuelto a ponerse las pilas y arranque de
nuevo con la esperada secuela. Ghost Recon 2 serd un
juego que, en palabras de su coordinador, Travis Getz,
“buscard recrear el caos de la guerra y por ello todos
los aspectos del juego se estdn creando con miras a
incrementar el realismo”.

Para ello, cuentan con un nuevo motor fisico, €l
Havoc 2, que ya se ha empleado con brillantes
resultados en juegos como Max Payne 2 o que
se esta utilizando en el desarrollo de Half-Life 2.
Gracias a él, Ghost Recon 2 tendrd unos brillantes efectos en lo
que a derrumbe de edificios, choques de vehiculos y fisica corporal
se refiere. Ademds, también habra una considerable mejora gréfica,
tanto en el ndmero de poligonos empleados como en las texturas,
que serdn mucho mas detalladas. Asi, en Red Storm confian en
crear una experiencia mucho mas envolvente y més accesible,
aunque sin desdefiar los aspectos tacticos que eran marca del
juego.

El anterior titulo de Demis Hassabis, Republic, tal vez llegd a abarcar mas de lo que
apretaba, asi que los estudios Elixir se han propuesto ahora avanzar por otros
derroteros. Blue Vault es, de momento, el titulo provisional de la nueva apuesta que
nos quieren regalar y que ofrecera un enfoque muy distinto al de su antecesor. Y es
que el Blue Vault del titulo se refiere a una organizacion secreta que se dedica a cazar
alienigenas. Tu objetivo al frente de esta organizacion serd vértelas con los
hombrecillos de verde sin que el populacho se entere mediante una mezcla de
recoleccion de recursos, investigacion tecnoldgica y adiestramiento de unidades.
Como ves, un hibrido entre Men in Blacky el clasico X-Com, pero con la ambicion
que caracteriza a los proyectos de Hassabis.

EL ESPECTACULO ESTA SERVIDO

GTR Racing Simulation

El mundo de la alta velocidad no sdlo se alimenta de Férmula 1. De un
tiempo a esta parte, el Campeonato FIA GT es otro firme competidor, si
no en adeptos y presupuesto, si al menos en espectacularidad. Pues bien,
éste es el juego con el que Simbin Development Team quiere ocupar el
podio de la velocidad en compatibles. Se llama GTR Racing Simulation y
virtudes no le faltardn para destacar: los coches mas despampanantes del
momento, desde el Lamborghini Diablo hasta el Lotus Elise o el Porsche
996 Turbo; 10 circuitos oficiales, incluidos los de Montmeld y Estoril,
reproducidos a partir de datos GPS, y una fisica recreada mediante datos
reales de cada vehiculo. Y todo esto, aupado por una calidad gréfica fuera
de toda duda, como se puede apreciar en la imagen. Por cierto, el
banderazo de salida esta previsto para finales de afio.
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Hay juegos que parecen dispuestos a complicarnos las cosas en esto del etiquetaje de
géneros. Chaos League es uno de ellos. Sus creadores lo definen como una mezcla de
ETR, rol y deportes. Y lo cierto es que, visto el argumento vy las caracteristicas, nada
mads cerca de la realidad. La historia —aunque sea lo de menos— es la siguiente: en un
mundo de fantasia varios equipos compiten en un deporte donde todo vale para llegar
a ser el mejor. El objetivo en un partido seré anotar en la zona de touchdown, pero para
lograrlo podrés patear, golpear, morder, destrozar y dedicar varias ocurrencias més a
quien se te ponga por delante.
Por si tanta salvajada no bastara, habrd que contar también con
- Ia posible intervencion del pablico, tan descerebrado
. _como el espectaculo que contemplan. Invasiones
de campo, avalanchas y espontdneos seran
y algunas de las posibles formas que los
"\Nespectadores tendrdn para decir
"Estamos aqui™. Y todo esto es
= 1 solo dentro del campo. Fuera de él
podras recurrir al dopaje, el soborno e
incluso la magia. La parte del rol
-vendra a través de las habilidades con
#Ias que podras dotar a algunos jugadores y asi
“convertirlos en verdaderas estrellas.

Pacific Storm

A estas alturas, todo el mundo sabe que el 7 de diciembre de 1941 Jap6n se
puso a bombardear Pearl Harbor y con ello firmé la entrada de los Estados
Unidos en la guerra. Y del mismo modo gue ese ataque desencadeno una serie
de trepidantes batallas navales por el Pacifico, tamhién sigue dando juego para
que adn hoy la Segunda Guerra Mundial se prodigue en nuestros compatibles.
Pacific Storm, un juego de estrategia en tiempo real que incluira elementos de
simulacidn, te permitird ponerte al timén de Japén o Estados Unidos y cambiar (o
no) el curso de la guerra en el Pacifico. Las unidades serdn en 3D y podras pilotar

aviones o submarinos en primera persona. Eso i, ten en cuenta que la victoria se

basara en la recaleccién de recursos como el hierro o el petrdleo y, a fin de EI-lAs M AND AN
cuentas, en acabar hundiéndoles mas barcos de los que ellos te hundan a ti.

Operation: Matriarchy [accion

De matriarcados va la cosa en el nuevo titulo de MADia,
los estudios responsables de la serie Echelon. Operation:
Matriarchy te trasladara a un lejano futuro en el que las
mujeres del planeta Velian han sido transformadas a raiz
de un virus en una entidad colectiva, mientras que los
hombres han dejado de ser seres inteligentes para
convertirse en meros suministradares de biomateria para
experimentos geneticos y engendros biomecanicos.

Con este surrealista planteamiento arranca un juego de
accion en primera persona en el gue deberds meterte en
la piel de un soldado de fa Federacidn y descubrir a tiro
limpio qué se esconde detras de tan misteriosa epidemia
en el sistema veliano.
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Enfréntate a tus rivales con la nueva N-Gage™ QD.

Multijuego inalambrico via GPRS y Bluetooth
Juegos exclusivos N-Gage™

Los mejores juegos del mercado

Tamaro de bolsillo

Cambio de juego rapido y facil

Teléfono mavil

n-gage.com/qd
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NOKIA
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RUDEZA VIETNAMITA
il

Esa espinita que los americanos tienen clavada en su historial militar llamada
Vietnam sigue empefiada en visitar nuestros PG, si bien esta vez la cosa viene de
unos estudios holandeses, Guerrilla Games.

Shellshock: Nam '67 serd el titulo de un nuevo juego de accion en tercera
persona cuyo principal reclamo quiere ser el ofrecer una recreacion nada
complaciente del conflicto. Para entendernos; bombardeos con napalm contra
civiles, torturas a prisioneros, ejecucién de soplones y muchas mas lindezas de
ésta y tantas otras guerras aparecerdn en el juego. Con todo, los desarrolladores
quieren huir de polémicas faciles y afirman que tu personaje sdlo serd testigo de
estas atrocidades, pero nunca participe.

En Shellshock encarnards a un soldado novato que acaba de incorporarse al
servicio y que deberd sobrevivir a la espesura selvética, donde cualquiera puede

emboscarte, y al caos de la guerrilla urbana, donde cualquier esquina puede ser W, A mdine g o
una trampa mortal. Como ves, un combinado de atmdsfera estresante y realidad e — ——
descarnada bajo la inspiracién manifiesta de peliculas como Platoon o La “Ellos iban por el mal camino, asi que fuimos a
chaqueta metdlica. enderezarlos...” [Vietnam 67 - Irak 03]

MARINES POR PARTIDA DOBL

Close Gombat [ACCIGN ¥ ESTRATEGIA |

Close Cornbat vuelve, pero vuelve como nadie se lo esperaba: por partida doble y
bajo la forma de un juego de accion y otro de estrategia. El primero se llamara First
to Fight y te pondrd al frente de un equipo de marines que deberdn esparcir plomo y
metralla por varios paisajes urbanos. Con un motor 3D marca de la casa, los
desarrolladores de Destineer se encargardn de tener completado el juego para finales
de afo. Parte de ayuda tendran también del Cuerpo de Marines de Estados Unidos,
que les estd asesorando en el desarrollo y a quien iba dirigido el juego en primera
instancia como herramienta de entrenamiento.

Menos se sabe del segundo juego de la licencia, Red Phoenix. Unicamente que serd
un juego de estrategia en tiempo real ambientado en la peninsula de Corea y basado
someramente en [a novela homénima de Larry Bond. El argumento te pondra de
nuevo al frente de un escuadrén de marines y te lanzara a combatir contra los

Conformate con esto: la iinica imagen disponible  malvados coreanos del norte que quieren invadir a sus capitalistas vecinos del sur.
pertenece a Close Combat: First to Fight. Para que luego digan que los juegos son s6lo juegos...

Hellforces

Cuando un biofisico se pone a experimentar con el alma humana, algo malo tiene que
suceder. En este caso, lo malo es ni mas ni menos que unos demonios que se
apoderaran del cuerpo de los muertos para convertirlos en unos horripilantes zombis.
Esta es la excusa argumental de Hellforces, un juego de accion descerebrada que se
situara a medio camino entre un Doom [/l y un Quake. Creado por los estudios Orion, el
titulo ofrecera un suculento arsenal de armas y monstruos y la promesa de “decalitros
de sangre y kilos de plomo”, segun palabras textuales de sus desarrolladores.
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ALACARRERA )

MAS CAMPOS DE BATALLA

Battlefield 2, el sucesor de
Battlefield 1942y Battlefield
Vietnam, era un juego que se

veia venir a la legua. Asi lo ha [ 7
confirmado Patrick Sdderlund, %%
presidente de los estudios ‘
Digital lllusions: “Battlefield 2
mostrard una considerable
mejora en graficos y
jugahilidad”. Poco mas se sabe,
aparte de que ofrecera tres
potencias en liza: China, Estados
Unidos y la Goalicidn de Oriente
Medio.

EL MUNDO EN TUS
MAN“S Evil Genius

Demis Hassabis queria apartarse con
Evil Genius de la seriedad que habia
rodeado su anterior proyecto, Republic.
Asi que, ¢qué mejor que irse de paseo
por una isla secreta de la mano de un
genio del mal al estilo Austin Powers?
Esta fue la idea original, y en ella lleva
ya mas de dos afios trabajando su
equipo, Elixir Studios.

Por lo dltimo que hemos visto, Evif
Genius puede ser finalmente el juego La estética del juego ira acorde con los
que dé alas al villano que todos coloridos 60. VUELVE EL. HANIPA
llevamos dentro. El mismo Otro juego que
Hassabis admite que se regresau

inspiraron en juegos como aunque.

Dungeon Keeper. Ademas, han después de un

tomado ideas de juegos de parérﬁesis e

gestion y construccion, como largo, es

X-Comy Theme Park. Kingpin. Al

Y E? que este fitulo serd, por parecer, Interplay ha decidido retomar esta
enm[nla de todo, ef parque licencia ahora que las aguas de la
tematho que todo malve}do palémica gue levanté ya parecen mas
CIl'JEITIa tener. Trampas laser, calmadas. Recuerda que Kingpin: Life of
camaras de torturay decenas Crime (1999) era un juego de accion

de esbirros dispuestos a morir criminal en el que las escenas violentas y

por ti llenaran una base - . - = el lenguaje soez eran moneda de cambio.
subterranea situada en alguna Un genio del mal no seria nada sin su

ignota isla desierta. Desde alli, cientifico loco. “‘ AGATHA SE MODERNIZA
podras elaborar los planes més 2 :

e s . Esa sefora tan rica y
maquiavélicos, incluidos golpes de efecto como apoderarte de la torre Eiffel. i AT e
También tendras tiempo para entrenar y formar a tus sicarios, desarrollar DCEISC’J Foe eecribientlo
letales tecnologias y combatir contra los agentes especiales que intentan 2 asesinatos p 0: e
frustrar tus planes. Precisamente tu relacidn con los agentes especiales ,' —~ tfaslad T TR
seguird los patrones del género de peliculas en que se inspira el juego:

= . 2 ordenador. The

en cuanto captures a uno, podras regodearte y jactarte ante él de lo Adventure Company ha
brillante que eres. Cuanto méas lo hagas, mas considerado estarés en alcénzad S AL
el submundo criminal, pero también mayores posibilidades tendra el

; con los herederos de
agente de huir'y desbaratar tus planes. Agatha Christie para desarrollar varios

. juegos basados en las novelas de la
% escritora, aungue de momento se
desconocen los titulos concretos.

MUERTE A JBSEF

Moscu. 1952.

Stalin sigue

haciendo de las

suyas en el

Kremlin, asi que

no es de extranar

que se trame

algin que otro complot para acabar can él
de una pufietera vez. Este es el arranque de
The Stalin Subway. un juego de accion gue
te pondra en la piel de un agente del KGB
que se ve envuelto. sin comerlo ni beherlo,
en medio de este complot.

-;."'
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EL CINE ALIVENTA

TUS SUENOS )&

Dreamfall AVENTURAS

Dreamfall, la secuela de The Longest Journey, va dejando gotear cada vez
mas detalles que prometen colocarla en otra de las cumbres del género. El
juego te situard en el siglo XXIII de la mano de una mujer que descubre una
conspiracion que amenaza con destruir los mundos paralelos de la cienciay
la magia. Para evitarlo, decidird recurrir a alguien que de esto sabe mucho,
April Ryan, la protagonista de The Longest Journey.

Al parecer, esta segunda

entrega buscara recrear la

atmdsfera del primer juego,

aunque también quiere

“ampliar miras introduciendo

elementos de accién”, seglin

palabras del director y

guionista Ragnar Tarnquist. Y

si todo esto no suena

prometedor, gue se lo digan al

gobierno noruego, que por

primera vez ha decidido

financiar el desarrollo de un

videojuego a través del Fondo

Cinematografico. Revolucionario tal vez no, pero esperado, mucho.

EL COLIVIO DEL REALISMO

Richard Burns Rally

Nuevos detalles det solido competidor
de Colin McRae, Richard Burns Rally.
Creado con un nuevo motor gréfico, el
juego realiza una compleja simulacion
fisica que se dejara notar en
numerosos detalles. Por ejemplo,
pudimos comprobar que el
comportamiento de cada una de las
cuatro ruedas del vehiculo se simula
de forma independiente. Asimismo,
los surcos que deja en el barro el
primer piloto que pasa por el circuito
estaran ahi y se podran llenar de agua
si llueve, existiendo el riesgo de un
patinazo notable al pasar por él. Las
condiciones atmosféricas quedaran
reflejadas en el comportamiento del
coche sobre el terreno, o que
exigira una adecuada
configuracion del vehiculo.
Al parecer, la version
para PC no
saldrd hasta
septiembre.
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DE ENTRE LOS MUERTOS

Asi ha regresado
Fallout 3, que parecia
mas que difunto tras
el anuncio de su
cancelacion y el
cierre de Black Isle
Studios. Ahora, sin

embargo, aparece nuevamente en boca del
presidente de Interplay, Herve Caen, quien
asegura que van a editar esta secuela del
clasico del rol postnuclear. De momento, se
ignora quién se hara cargo del desarrollo.

Wi NOMBRE ES SOMBRA
Shade: The Wrath of Angels
es otro juego que también
lleva su tiempo deambulando
por estos mundos. Apodado
anteriormente NMefandus,
parece ser que el juego se
acerca a su fase final fras
varios anos en desarrollo. Se
trata de un juego de terrory
supervivencia en tercera
persona en el que te
enfrentas a fuerzas
temoniacas y demas.

FANTASIA ANTEDILUVIANA
Warlords
Battlecry If
avanza con
paso firme. La
secuela de un
pequeno gran
clasico de la
ETR (que esta
Vez esperamaos si se publique en nuestro
pais) afadira varias razas y criaturas al
fregado fantastico-medieval. A destacar un
Tiranosaurus Rex que puede devorar torres
de vigilancia como el que se merienda un
platano.

MOTOR BESTIAL

Los estudios Blue

Fang Games, que
estan
desarrollando en
la actualidad Zoo
Tycoon 2. han
optado finalmente

por emplear el

motor 3D Gamebryo en esta secuela del
juego de gestion zoologica. Este motor
grafico permitira que tanto el detalle como
las animaciones del juego mejoren
considerablemente respecto a su
predecesor.
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RACE DRIVER 2

ULTIMATE RACING SIMULATOR

31 localizaciones mundiales - 50 circuitos - 35 coches de alto rendi-
miento - Hasta 21 coches en pista - Completa jugabilidad online

- Impresionante motor grafico - Impactos de increible realismo -
iiNUNCA HAS VISTO NADA IGUAL!!

"Un estupendo juego de carreras.

Imprescindible para cualquier aficionado al género.”
- Micromania. 90°/0

"El mejor juego de motor nunca visto...

lleva a Codemasters al cielo de los videojuegos.”
-+ Gamelive PC.

112 :
.

“Ni tan siquiera Project Gotham Racing 2

le llega a hacer sombra a ToCA Race Driver 2.”
YA A LA VENTA- - Meristation.

www.nvidia.com

www.codemasters.com/tocaracedriver2

1570 A rihes 1 1 “Cotemastons
i WIS (idd Qe Dt s inder Heen:




UEFA EURO 2004

En unas semanas, estaremos disfrutando los partidos de la Eurocopa 2004 de selecciones nacionales de
fiitbol. Te proponemos un pequeino juego: dinos hasta donde llegara la seleccion espafola. Entre los
acertantes, sortearemos tarjetas Hauppauge para que puedas seguir los partidos desde tu PC, DVDs

Verbatim y copias de UEFA Euro 2004.

MR P P

PRIMER PREMIO

Tarjeta WinTV PVR 250 + UEFA Euro 2004

+ 10 DVD+R Verhatim

Pccn-aoM

i~
“ -

e’
TERGER PREMIO

Tarjeta WinTV PrimioFM + UEFA Euro 2004

ADEMIAS
iSORTEAMOS 10 COPIAS DE UEFA EURO 2004!

La palabra UEFA, el Logo Oficial de la UEFA EURO 2004™, Ia mascoia oficial y el
trofeo oficial del campeanate de fiithol europeo de la UEFA estén protegidos por

— % marcas comerciales y copyright. Tados los derechos reservaos. Los nombres y
parecidos de los jugadores ulilizados bajo licencia de The International Federation
of Profesional Foothallers “(FIFPro)” mﬂ?ﬂ nacienales, clubs, y/o ligas. Todo
producto patrocinado, nombre de compafiia, marca o logo es propiedad de su res-
pectivo duefio. Adidas, ef logo adidas y la marca registrada de las 3 bandas son
marcas comerciales del grupo adidas-Salomon, usadas con autorizacitn. Roteiro
e5 una marca comercial del grupo adidas-Salomon, usada con aulorizacidn, Tode
producto patrocinado, nombre de compaiiia, marca o logo es propiedad de su res-
peclivo duefio.

¢Hasta donde llegara la seleccion espafiola en la Eurocopa de Portugal?

{1 Eliminada en la primera ronda

{1 Final
NOMBRE:.

PROVINCIA: ...

["] Cuartes de final [} Semifinales

(] Campeona de Europa

. TELEFONO:_.

Rellena este cupdn en mayiisculas y envialo a:

GAME LIVE

IX0 PUBLISHING IBERICA
C/ ALAVA, 140 ~ 7° PLANTA
08018 BARCELONA

© 2004 Electronic Arts Inc. Electronic Arls, EA, EA SPORTS, y el logo de EA
SPORTS sor marcas comerciales 0 marcas comerciales registradas de Electronic
Arts Inc en los EE.UU. y/u ofros paises. Todos los derechos reservados. Producido
hajo licencia oficial por Electronic Arts. Fabricado en la UE. Dolby, Pra Logicy el
simbolo doble-D son marcas comerciales de Dolby Laboratories. E resto de mar-
cas comerciales son propiedad de sus respectivas duefios. EA SPORTS™ es una
marca de Electronic As™

BASES DEL CONCURSO

= Para concursar, la carta con el cupén de
respuesta deberd recibirse en las oficinas de
IX0 Publishing lhérica antes del 5 de junio e
indicar “Concurso UEFA Euro 2004” en una
esquina del sobre.

o El sorteo se celebrard el 5 de julio. Puedes
consultar los nombres de los ganadores en el
nimero especial de agosto de la revista.

© Sélo optardn al premio las cartas con la
respuesta correcta.

 El premio no es canjeable por dinero.

# La participacion en este concurso implica
la aceptacion de todas sus bases.




ITICGIA

EL DEBER TE LLAMA DE NUEVO

Call of Duty: United Offensive [Accion]

Ya se sabe que si un juego alcanza la cuota de éxito esperada, ya sea en ventas o en

criticas, tarde o temprano caerd una secuela o una expansion. Esta vez es una expansion més

que merecida para uno de los juegos que alcanzo el éxito tanto en ventas como en criticas, Call of
Duty. United Offensive serd el apado de este primer retofio y te permitird volver a empufiar el fusil en
mas de una decena de escenarios repartidos a lo largo y ancho de Europa.

En esta (inica campafia estaran representados los tres principales aliados
durante la Segunda Guerra Mundial que ya aparecian en el Call of Duty original.
Los americanos se las veran contra los nazis en la batalla de las Ardenas, el e
desesperado contraataque en la frontera franco-belga con el que Hitler intentd m
retrasar lo inevitable. Los britdnicos, por su parte, tendrdn la dura mision de
expulsar a germanos & italianos en la invasion de Sicilia, mientras que los
bolcheviques tendrdn su racién de gloria en la mayor batalla de blindados de la
guerra, la de Kursk.

United Offensive vendra también con un nuevo arsenal, que incorporard
objetos tan dafiinos como un lanzallamas, y con nuevas habilidades, como la
posibilidad de desactivar una granada antes de que estalle. Mencion aparte
merecen algunos de los nuevos modos multijugador, que permitiran entre
otras cosas reunir a blindados e infanteria en un verdadero asalto combinado.

Y todo el envoltorio con un retoque aqui y otro alld en cuanto a efectos iAproveche la oferta de la semana en
especiales, climaticos, explosivos y todo lo que ayude a darle més bombo a un  la polleria Otto und Fritz: compre dos
juego va de por si excelente.

pollos al ast y llévese tres!

OSCURIDAI]
| HIBRIDA s

Battle Mages: Sign of Darkness

Ese curioso hibrido entre rol y estrategia que era Battle Mages
tendrd su merecida ampliacién, seglin han anunciado

recientemente los estudios de Targem Games. En la expansidn,
llamada Sign of Darkness, los jugadores dispondran de nuevos

y 4
{ i sortilegios, nuevas unidades y, por encima de todo, dos nuevas
- . | razas: los enanos y los muertos vivientes. Y todo este con cuatro
' campafias para que no te falten horas de magia.

Pacific Fighters

El referente aviador por excelencia sigue ampliandose a marchas
forzadas. Esta vez, la accidn de /L-2 Sturmovik se traslada al frente
del Pacifico bajo el simpldn pero efectivo titulo de Pacific Fighters.
Una ampliacién que te permitira pilotar hasta 40 aviones distintos,
desde los famosos cazas Hellcats o Zeros hasta bombarderos
como el Dauntless o el Mitsubishi 4GM “Betty”, y que, por primera
vez, ofrecera la posibilidad de despegar y aterrizar sobre
portaaviones.

La accion te llevard por mas de 16 nuevas misiones que recrearan,
entre otros, los intensos combates de Midway e lwo Jima.
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Premios ADESE

ADESE PREVIA A
LOS MAS VENDIDOS

EVENTOS

Una galeria de arte acogio en Madrid hace
unas semanas la entrega de los premios
ADESE a los juegos mds vendidos del dltimo
afio. Por superar las 40.000 unidades vendidas
se otorga un disco de oro; por 80.000, uno de
platino, y por 160.000, un doble platino.
Ningiin titulo para PC alcanzd la maxima
distincion, pero obtuvieron platino F/FA
Football 2003, Los Sims: Magia Potagia, Los
Sims: Superstar e Imperivm II: La conquista
de Hispania. Obtuvieron un disco de oro El

Sefior de los Anillos: Ef retorno del Rey, CSI: Crime Scene Investigation, FIFA Football
2004, Patrician /ll: Imperio de los mares, Commandos 3: Destination Berliny Praetorians.
Electronic Arts, con cinco discos, fue la compaiifa més premiada. También destaca que
dos juegos hechos en Espafia estuvieran entre los mas vendidos. Aun asi, Ignacio Pérez,
director general de Pyro Studios, avisé del mal momento de [a industria local v de la falta

de ayudas oficiales.

GANADORES CONCURS0S

ENGUESTA
MICROSOFT WIRELESS OPTICAL
DESKTOP

Gonzalo Garrido Perez, Alcala de Henares

(Madrid) - Francisco J. Rodrigo, Soria

TRUST 4500P 5.1 HOME THEATRE SYSTEM

Vicente Barrachina, Castellon

TRUST 2500P 2.1 SOUNDFORCE

Sergio Mesa Padillo. La Orotava (Sta. Cruz de

Tenerife)

TRUST NF340 RACE MASTER

Vicente Rodriguez Roldan, Tomares (Sevilla)

TRUST QZ 501 PREDATOR
Miguel A. Cillari, Zafra (Badajoz)

MICROSOFT WIRELESS OPTICAL MOUSE
Antonio Vicente, Gelida (Barcelona) - Jes(is
Tablado, Mieres (Asturias) - Aitor Rioja, Bilbao -
Diego Sanchez Guesta, Madrid - M2 Jesiis

Garrido Martin, Granada

TRARNZ RANLROAD SIVULATOR 2004

Adridn Zarza, Bilbao - Esperanza Huertas, Alcala

El Pozo del Tio Raimundo (Madrid) - David
Bizcocho, Coria del Rio (Sevilla) - Eber Garcia,
Caboales de Abajo (Leon) - Jesus Villamil, Gijon
(Asturias) - José Fernandez Requena, Terrassa
(Barcelona) - Juan C. Mateos, Madrid - Fernando
Briones, Cacheiras-Teo (A Corufia) - José
Jimeénez Pérez, Malaga - Juan Hernando Sanz,
Segovia - Samuel Rodriguez Pardo, Villablino
(Lean) - José Luis Siles, Antequera (Malaga) -
Oscar Lopez Villaverde, Santiago de Compostela
(A Coruna) - Jose L. Martinez Serna, Alicante -
Angel Garcia Castro, Ripollet (Barcelona)

COLIN MCRAE RALLY 04

Mario Gutiérrez Antufiano, Laredo (Cantabria) -
Miguel M. Rey, Vigo (Pontevedra) - Ramén
Bonnin, Palma de Mallorca - Hamza Hatim EI
Abdi, Ceuta - A. Javier Moina Pefa, L Hospitalet
de Llobregat (Barcelona) - Albert Constanso,
Amer (Girona) - Pablo Fernindez Ramos, El
Rubio (Sevilla) - Christofer Fuertes, Oviedo -
Antoni Viladesau, Barcelona - Yosevad Corujo,
Telde (Las Palmas) - Juan M. Gallejones, Madrid
- Josep Martinez Bonnin, Valencia - José Raman
Ahumada, Reinosa (Cantabria) - Luis Cueto,
Cartama Estacién (Mdlaga) - Ivan Gutiérrez
Guerra, Horcajo de los Montes (Ciudad Real) -
Efrén Corzon, Santa Gomba (A Corufia) - Luis

ALACARRERA )

LOS LOCOS DEL BISTURI ¢

No podiamos dejar de mencionar L%

un curioso estudio en que se » :
afirma que los cirujanos que t%\
juegan a videojuegos operan ‘{f,’ <
mejor. Por descabellado que £
parezca, tiene su logica: los y
juegos de accion ayudan a mejorar 7

la coordinacion y la precision

manual. Ya sabes, antes de que 5+ j
te abran [a epiglotis, pregtntale {,"" h
a tu doctor cudl es su tasa de ;;%‘/
frags en UT 2004... * ,-.’

Cuando
hablamos en su
momento de
Kuma Warya
dijimos gue su
principal gancho
era partir de la
actualidad para
recrear los escenarios de combate. Pues bien,
ya ha aparecido una de las primeras
descargas, que situard la accion en las calles
de la tristemente célebre Faluya, escenario de
los recientes enfrentamientos entre las tropas
de la Coalicion y los rebeldes iraquies.

HEROES DE REGALO

Los buenos parches no sdlo
corrigen errores, también
aportan contenidos
interesantes. Eso lo saben
muy bien en Blizzard, que
ofrece el parche 1.15 para
Warcraft Il en su pagina
oficial. Un parche que V B
vendra con suculentas o/
S

novedades, como un héroe ¥

GUERRA PRESENTE

(algo asi como un goblin
inventor), especialista en
crear artilugios
mecanicos.

DE DCEANIA A NORMANDIA

A medida que se

acerca el 60

aniversario del Dia

D se aproximan

también nuevas

oportunidades de

marketing. La

tltima viene bajo

el aleron de Combat Flight Simulator 3 en
forma de expansion, se titula D-Day, 1944:

de Henares (Madrid) - Luis Romo, Alicante - Invasion of Europe y te permitira pilotar

aviones de hasta seis nacionalidades
distintas, incluida la neozelandesa.

Pedro A. Lpez-Santos, Malaga - Carlos J. Rddenas, Alicante - Marc Victori, Barcelona - Ivan
Pascual, Barcelona - Javier Martin de la Parte, Ferndndez Garcia, Lugo - Angel Solifio, Cangas
Trabajo del Camino (Ledn) - Cristofer Echevarria,  de Morrazo (Pontevedra)
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ATREVETE ¢ON LA MAS GRANDE DE LAS AVENTURAS
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LOS MAS

VENDIDOS

IMPERIVM Ii: LA CONQUISTA DE HISPANIA
LOS SIMS: MEGALUXE

GHOST RECON

LOS SIMS: MAGIA POTAGIA
TORRENTE: EL JUEGO
- RAYMAN 3: HOODLUM HAVOC

AGE OF EMPIRES

~ IMPERIVM: EDICION PREMIUM
PATRICIAN Iil: IMPERIO DE LOS MARES
SILENT HUNTER 2

BATTLEFIELD: VIETNAM

CALL OF DUTY

LOS SIMS: DELUXE

UNREAL TOURNAMENT 2004

200 TYCOON: COMPLETE COLLECTION

AGE OF MYTHOLOGY

LOS SIMS: MAGIA POTAGIA

FLIGHT SIVULATOR 2004: CIEN ANOS DE AVIACION
HOYLE CASINO 2004

FAR CRY

CHAMPIONSHIP MANAGER: TEVIPORADA 03/04
LOS SIMS: DELUXE

LOS SIMS: MAGIA POTAGIA

CALL OF DUTY

BATTLEFIELD: VIETNAM

X2: THE THREAT

DEUS EX: INVISIBLE WAR

FAR CRY

UNREAL TOURNAMENT 2004

COUNTER STRIKE: CONDITION ZERD

NOTA: Estas listas corresponden a los juegos
mas vendidos durante el mes de marzo.
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Por primera vez en nuestra lista de los juegos
mas vendidos en Espafia no aparece ningtin
juego que cueste mas de 20 euros. La
tendencia del mercado parece dar la razon
cada vez mas a las estrategias comerciales que
apuestan por el software econémico. De todas
formas, parece que en este detalle también
influye el hecho de que han cambiado los
criterios de recogida de datos de ventas en
nuestro pais, de forma que los productos que

se comercializan también en quioscos tienen
ahora més presencia en las listas.

En cualquier caso, queda claro que los
productos Sims retroceden un poco, una
tendencia a la que ya apuntaban las listas del
mes pasado, y ceden protagonismo a otros
juegos. En el caso de Estados Unidos y Reino
Unido, el retroceso de los juegos con sello
Sims todavia es mayor. Suben valores seguros
como Ia accion o el fltbol.

VALORES SEGUROS

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

CALL OF DUTY FAR CRY = St UNREAL [3
Puntuacion: 9 Puntuacion: 9 | 754404 TouRNAMENT 2004 &
Precio: 49,95 € Precio: 49,95 € ."‘ﬂ Puntuacion: 9 g

Editor: Ubisoft
Telf: 91 640 46 00

Editor: Progin
Telf: 91 406 29 40

Precio: 4993 €
Editor: Atari

Telf: 91 329 42 35 [
www unrealtournament com/ut2004

Una de alta competicion entre
gladiadores galdcticos.

ESTHATEGIA
PSI.H!TSTMM FK_
untuacion: 9 & P
Precio: 44.90 € ISl
Editor: Nobilis fhérica _'_"E"'l
Telf: 91 31067 14 @

A ‘\‘: :

www.farcrygame.com

Una isla con accién a raudales v
en la gue nada es lo que parece.

wwew.callofduty.com

El juego de accion bélica de corte
realista mas evolucionado.

DE LA ERA MODERNA
Puntuacidn: 9
Precio: 49,95 €
Editor: Proein

Telf: 91 406 29 40 :
Www.empiresris.com

Puntuacion: 8,5 B
Precio: 4999 €
Editor: Vivendi

SE Telf: 91 735 55 02
www.silentstorm-ontine com www.bilzzard com/war3

Wak{ATH

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

La formula Warcraft en su entre-
ga mas depurada.

Estrategia historica de aito nivel
con un elevado dinamismo.

AVENTURAS GARRERAS DEPORTES

THE WESTERNER - TOCA RACE DHWEH 2= PRO EVOLUTION

Puntuacion: 9 Wﬁ mugg SOCCER 3

Precio: 2995 € l I Puntuacidn: 9

Edifor: Planeta deA- Precio: 39,95 €
gostin . - - Editor: Konami

Telf: 93 344 06 00 B2 oy =] Telf: 91 515 50 60 8

www.revistronic.com/games www.codemasters.com/{ocaracedriver? wwiw kenami-europe.com/pasd

La aventura de! momento habla  Realismo sin precedentes, Una  Nunca antes el fiitbol virtual
con acento espanol. maraviifa sobre ruedas, pareci tan verosimil.

(R e smnuuu:mm PLATAFORNIAS

CABALLEROS DE LA frTemamms 1L-2 STURMOVIK: |2

R \’1 Editor: Codemasters
-

Telf: 91 567 84 61

PO g

Puntuacién: 9 5 Puntuacidn: 9 Puntuacién: 8
Editor: Proein § Precio: 44,95 € Precio: 9,95 €
Precio; 49,95 € ] Editor: Friendware Editor: Ubi Soft
Telt: 91 406 29 40 inl | Telf: 91 724 28 80 Telt: 91 640 46 00
www bioware com/games/knights_old_republic www.il2sturmovik.com Www.rayman3.com
Un mundo de posibilidades roleras  Un sinfin de detalles llevan este  Un torrante de diversién plata-
con licencia galdctica. juego a la excelencia técnica. formera para todos los piblicos.




que tenian prevista su llegada a las tiendas durante el mes de abril.
Todo bien clasificadito, ordenadito y detalladito para que tengas
muy claro lo que vas a comprar (o no).

En Game Live nos preocupamos por tu riqueza mental y de
espiritu. También por la rigueza de tu bolsillo. Por eso te
ofrecemos a continuacion la lista de los juegos mas interesantes

- BREED FRPRP CONFLICT: F= JAVES BOND 007

i Puntuacion: 7 - DESERT STORM . NIGHTFARE

Precio: 39,95 € [SEEEE S Puntuacion: 8,5 Puntuacién; 7

* Editor. Proein Precio: 17,95 € Precio: 19,95 €

= Editor: Proein Editor: Electronic Arts
E : www.breedgame.com www.conflict.com www.dmhgame.com www.eagames.com/official/007/nightfire/us

MANHUNT
Puntuacion: 7
Precio: 44,99 €
Editor: Take Two

KMIGHTS OF THE TEMPLE
Puntuacion: 5

HILL.SWITCH |5
Puntuacion: 5,5
Precio; 39,95 €

Editor: Virgin Play ¥

www.knightsofthetemple.com www.rockstargames.com/manhunt

MEDAL OF HONOR:
ALLIED ASSAULT
Puntuacién: 8
Precio: 19,95 €
Editor; EA

mohaa.ea.com

PAINKILLER
Puntuacion: 8
Precio: 44,00 €

Puntuacién: N/D
Precio: 11,95 €
Editor; Virgin Play |

GAMES IN ONE! |
Puntuacién: N/D
Precio: 24,99 €
Editor: Atari

C.1D. EL CASC DEL
LOBO ESTEPARID
Puntuacion: 3 §
Precio: 9,95 € :

SYBERIA
Puntuacién: 8
Precio: 9,95 €

Editor: Friendware

NOSFERATU
Puntuacién: N/D
Precio: 9,95 €
Editor: Zeta Games

www.nosferatu-game.com

SYBERIA Il

Puntuacion: 7 |
Precio: 44,95 €

Editor: Virgin Play

www.syberia2.info/english

TOMB RAIDER: EL ANGEL g
DE LA OSCURIDAD

Puntuacion: 6,5 ?\&

Precio: 19,95 € ?5'

Editor: Proein

www.gsc-game.com/english/hoverace  www.codemasters.com/tocaracedriver2

MADDEN NFL 2008 ==
Puntuacion: 9 | | !
Precio: 19,95 €
Editor; EA

wwiw.easports.com/platforms/games/madden2003

TIGER WOODS
PGA TOUR 2003
Puntuacién: 9
Precio: 19,95 €
Editor; EA

POOL PARADISE [
Puntuacion: 8
Precio: 19,95 €
Editor: Virgin Play

NHL 2003
Puntuacién: 8,5
Precio: 19,95 €

Editor: EA

ETHERLORDS Nl
Puntuacion: 7,5
Precio: 39,95 €
Editor: Virgin Play

KNIGHTSHIFT
Puntuacion: 6,5
Precio: 29,95 €

Editor: Atari

LORDS OF THE REALM Il f

Puntuacién: 6,5 |
Precio: 29,99 € L4 1
Editor: Vivendi Universal | &

R
i ]

www.knightshift.com

8ID MEER'S SIM
GOLF
Puntuacion: 6,5
Precio: 19,95 €
Editor: EA

A340 PROFESSIONAL
Puntuacién: N/D
Precio: 49,95 €
Editor; Proein

FS TERRAIN
Puntuacién: N/D
Precio: 49,95
Editor: Proein

ICEWIND DALE +

HEART OF WINTER CIHAH;!

Puntuacién; 7 NO
Precio: 14,95 € DISPONIBLE

Editor: Virgin Play -

www.interplay.com/icewind

e

AM%

wwwmstfhlht com

www justflight.com

Precio: 39,95
Editor: Proein

3 - -
www.justflight.com

NOTA: Esta lista esta sujeta a los planes de lanzamiento de las compafias, por lo que puede

sufrir variaciones.
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Embarazada, aburrida, harta de ver la tele y asistir a
las clases de parto sin dolor, Roberta Williams
descubrid los videojuegos. Y a ellos acahd
dedicando su imaginacion y su gusto por las viejas

historias de hadas y castillos.

s una historia familiar. Todo

empez6 cuando Ken Williams, de

profesion programador y ademds

marido de Roberta, se hizo con

un videojuego llamado Colosal
Cave. Por aquel entonces, la sefiora
Williams se encontraba embarazada de su
primer hijo. La casualidad y el exceso de
tiempo libre hicieron que se interesase por
los videojuegos. Segin ella misma, “me
encantaba pasarme horas delante del
monitor. Tenia un poco de reto y otro tanto
de ejercicio relajante”.

Poco a poco empez6 a tomarse el soft-
ware l(idico mucho mas en serio. En parte,
porque era consciente de que las historias
que le rondaban por la cabeza podian tener
salida en forma de videojuego, en parte
porque estaba cansada de enfrentarse
siempre al mismo tipo de producto: aven-
turas de texto de final previsible.

Con la ayuda de su marido, que poseia
excelentes aptitudes para la programacion
de gréficos, lanzan su primera aventura. La

ZOOM

&Qué ha hecho? '_

£Qué esta haciendo? |

£Qué no haria nunca? |
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bautizaron como
Mystery House.
Dispuestos a todo,
sacaron el juego a
la venta. Aunque
la distribucion fue
completamente
amateur, coseché
un cierto éxito.

Roberta y Ken Wi-
lliams se echan la
manta a la cabeza y
fundan una empresa que
bautizan como Online Sys-
tems. Pronto pasard a lla-
marse Sierra Online. La nueva

empresa se especializaria en aventu-

ras de carte medieval como la saga King’s
Quest. Esta serie es resultado directo de
otra aventura disefiada por Williams en
1981, The Wizard and the Princess. “Lo
que he hecho en todas las aventuras de
King’s Quest ha sido juntar mis pasiones.
Son aventuras que beben directamente de
los cuentos de hadas, de las leyendas, de
los misterios”. Es por entonces cuando la
joven Williams empieza a revolucionar el
panorama del videojuego gracias a una
serie de titulos que son, en realidad, pues-
tas al dia de cuentos cldsicos de la literatu-
ra infantil. Pasados, eso si, por el tamiz de
la aventura grafica.

Pero la genialidad de Williams se pone
en entredicho con la séptima entrega de
King’s Quest, juego que no acabd de obte-
ner el favor de la critica. Sin darle apenas
importancia a este primer tropezon,

Williams da un giro sorprendente a su
carrera al disefiar Phantasmagoria, un jue-
go sombrio y con un guién de una densi-
dad y complejidad inusuales. La critica,
acostumbrada a las aventuras amables de
King’s Quest, destacd que Williams se
pasaba al lado oscuro, algo con lo que ella
no acaba de estar de acuerdo: “Es un cam-
bio de registro. En Phantasmagoria exploro
el terror, el miedo, pero ya antes habia dise-
fiado juegos oscuros o basados en crime-
nes, como Laura Bow'.

Ademas de una excelente disefiadora de
juegos, Williams estd considerada una
especie de avanzadilla femenina en el mas-
culino mundo del disefio de software lddi-
co. Hoy por hoy, se dedica a otros menes-
teres, aunque todavia son muchos los que
suspiran por su regreso.



e ’Z" .\....W.,..,_,.f] 'l '09 S 78

AHORA PARA XBOX' Y

o o A = e A M J«M B il Cak SN PP s S E 3

e i AT — R o —

S P gt TR e L

WrwW ROCKSTARGAMES .COM/MANHUNT

PlayStation.2 > PG

0D L‘ilﬂllll
SarTHARE}

Rackstar Games, Rockstar Norih, y el logo R, son marcas comerciales de Take-Two Infeactive Software, Inc 004, Rocketar Garnes y Rockstar Nasth son & idianias de lake-Two Interactive Software, lnc. Todas las olras marcas y marcas
comerciales son propiedad de sus duenos respectivas | Ltd. Playstation y el logo de &y familia "PS” son miarcas comerciakes re, adas de Sony Computer Entertainment Iac. Misosoft, Xbox y los logos Xbox son ambas marcas comer 3
registradas de Microsoft Corporlation en los U S yio otros paises y son usados bajo beencia de Mercsofl. Los nombees de los producios son marcas comer de sus duehios respotivos, y no de Rockstar Games, vy Ban sido ir

wan propédsito de entretenimiento. Ningun produclo. persona 0 negocio qus apa 10 32 mencione en edle Juego ha sido endosado esle juego o ninguna de Ws sociones desditas o exhibidas tienes o on relacionadas de n na marera
con Rockstar Games, Ine La histona, nombres e incadentes que apar 1 son fickicies. Cualquier refacon o similarkiad con alguna persona, viva o muerta, o con hechos actuaies san pura « denca. Cualguier perecido es coingid

L madores y distribuidores de este juego no deben de ringuna masera aprobar, c ntir & alabar gsle tipo de comportamiento




Julio César, Napoleén, Rommel
y otros muchos personajes
histéricos han sido y son parte
esencial del videojuego. La
evolucién de la humanidad y sus
conflictos han sido fuente
inagotable de inspiracion para
los desarrolladores. Y es que la
relacion entre historia y software
ltdico, lejos de agotarse, parece
que va a seguir dando frutos
durante mucho tiempo.
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JUEGOSCON
HISTORIA ...
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uatro de de los diez videojuegos
para PC mds vendidos del pasa-
do afio tenian trasfondo histéri-
co: Imperivm 1y Praetorians
estan ambientados en la Roma

clasica, Patrician /!l reproduce la evolucion
del comercio en la Baja Edad Media v el
Renacimiento y Commandos 3 toma la
Segunda Guerra Mundial como telon de fon-
do. Parece claro: la combinacidn de histo-
ria y videojuego funciona.

Si uno busca razones para esta querencia,
la primera que se le ocurre es que amamos
los juegos histéricos porque grandes lideres
como Julio Gésar han protagonizado aven-
turas que pueden contarse de mil maneras.
El género de estrategia es el mas proclive a
echar la vista atrds, aunque tampoco faltan
aventuras graficas, juegos de accion y de
simulacion (estos dos ultimos centrados
sobre todo en el siglo XX).

M EL CASO CIVILIZADOR
Puede que la Historia se utilice las mas de las
Veces como mero escenario de fondo para el
desarrollo de una trama, pero algunos juegos
la convierten en su verdadera espina dorsal.
Algo que ha quedado muy claro gracias a titu-
los, digamaos, “civilizadores” y que repasan la
historia de la humanidad practicamente de
cabo a rabo. Los grandes casos son las diver-
sas entregas de Civilizationy Empire Earth.
En ellos no solo se ha reconstruido ésta o
aquella época de manera mas o menos fiel,
sino que los descubrimientos y avances tec-
noldgicos se corresponden con la realidad v,
ademds, influyen en la experiencia del juego.
Jugando a Civilization, es preciso conocer
una cantidad inmensa de detalles histdricos
para hacer progresos a un nivel avanzado. Las
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m) | 2 Segunda Guerra Mundial es uno de los periodos mas representados
en |os videojuegos.

creaciones del ingenio humano de todas las
épocas (la rueda, el alfabeto, la doma de caba-
llos, los metales, la conduccidn de aguas, el
alcantarillado, |as reservas alimenticias, las
sociedades anonimas o la energia nuclear)
desempefian un papel fundamental.

Ademads, llegar a manejar algunas depen-
de del conocimiento previo de otras. Sino se
conocen las reglas basicas de las matemdti-
cas, no se puede conocer la astronomia. Y sin
éstay la artesania, no se puede construir bar-
cos ni navegar. Desde luego, un par de parti-
das a este juego dan una idea bastante més
acertada del influjo de la ciencia y la investi-
gacion sobre el desarrollo humano que las
clases que recibiamos en el instituto.

B CAMINOS HACIA ROMA

No cabe duda de que gracias a la Historia el
desarrollador puede crear un mundo verosi-
mil de manera sencilla. Las ropas, el ambien-
te, las profesiones, los inventos, en una pala-
bra, todos los elementos necesarios para
construir un universo virtual coherente, ya
han sido dibujados con todo lujo de detalles
por los historiadores.

Con un titulo como Age of Empires, por ejem-
plo, un jugador atento puede conocer cuando
y dénde se comenzd a utilizar el caballo en la
paz o en la guerra, el desarrollo de la navega-
cidn, la influencia de los recursos naturales y
el entorno en el desarrollo... Y sobre todo, pue-
de contemnplar como se interrelacionan todos

LECCIONES

DE HISTORIA

Casi todos los periodos
histéricos han sido recreados
alguna vez en clave
interactiva. Aqui tienes veinte
de los mejores videojuegos
con los que aprender historia
divirtiéndote. Abunda la
estrategia, aunque en los

conflictos armados del siglo
XX (sobre todo la Segunda
Guerra Mundial) tambien se
puede encontrar accion y
sirmulacion.

PRAETORIANS

Estrategia hiperactiva con
tres civilizaciones a controlar
(gala, romana y egipcia) y
otras tantas a conqguistar.
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CIVILIZATION Il

Ultima entrega de una saga
de estrategia por turnos en la
que el jugador debe conducir
una civilizacion a traves de la
historia.

EMPIRES: LOS ALBORES DE
LA ERA MODERNA

Ricardo Corazén de Leon, el
almirante coreano Yi Sin-Sun
y el general Patton se dan
cita en este juego de
estrategia.

RISE OF NATIONS

Una adaptacién libre de
6.000 anos de nuestro
pasado en los que desarrollar
tu civilizacion en clave
estratégica.

STRONGHOLD

La construccion, la defensa y
el asedio de castillos son los
pilares de este juego de
estrategia.

AGE OF EMPIRES II

Cinco campafias centradas
en personajes medievales,
como Juana de Arco o
Ghengis Khan.

MEDIEVAL: TOTAL WAR
Estrategia profunda y batallas
masivas en la Europa
medieval y sus areas de
influencia.

SHOGUN: TOTAL WAR
Te situas en la piel de un
comandante japonés de la

época feudal para dirigir tu
enorme gjército hacia la
victoria.

IMPERIVM II:

LA CONQUISTA DE HISPANIA
Mas estrategia romana con
un siglo de batallas entre
Cartago, el pueblo ibero y el
imperio Romano.

EUROPA UNIVERSALIS |1
Estrategia compleja para
reflejar el devenir de Europa
entre 1419 y 1820. Su
documentacion es
abrumadora.

EMPIRE EARTH
Nada menos que 500.000
anos de la historia




mp | a compania francesa Cryo se ha
inspirado mucho en la Historia
para crear sus juegos.

mp Un profesor universitario
estadounidense utiliza Civilization
para impartir sus clases de historia.

£s0s elementos. Por ejemplo, cdmo el cultivo
de las granjas (explotadas sélo por un cam-
pesino) permite que dos de nuestros cazado-
res neoliticos puedan dedicarse al comercio,
la guerra o la construccién. O cémo influye
en las civilizaciones vecinas la posesion de
un metal que ellas no tienen.

Entre las diferentes culturas de la Edad
Antigua, |la romana ha sido la que a mas desa-
rrolladores ha seducido. Sea como sea, pode-
mos contar, sin hacer grandes esfuerzos, mas
de media docena de titulos que utilizan Roma
y lo esplendoroso de su Imperio como dis-
culpa para construir un juego que se mueve
con igual comodidad entre el rigor histérico
y la diversidn de la fantasia. Ejemplo reciente

-

N

= A veces, el rigor historico se sacrifica en favor de la jugabilidad.

es Imperivm II: La Conquista de
Hispania. El empefio puesto por \®
Haeminont ha sido notable y uno se ve
inmerso en batallas que sucedieron en
realidad (el sitio de Numancia, Anibal y
el paso de los Alpes, el asedio de Sagunto,
la rendicion de Cartago Nova, |a batalla
de Cannas a las puertas de Roma)
rodeado de construcciones y monu-
mentos extraidos del patrimonio
artistico del pais que se intenta recre-
ar, como por ejemplo, los Toros de

Guisando o la Dama de Elche.

Obviamente, la Edad Antigua no
s6lo ha sido trasladada al monitor 4
a través de las togas y el Senado

condensados en este juego
de estrategia en tiempo real.

COMBAT MISSION 3

El mismo conflicto, pero
ahora en clave estratégica y
con Africa, Italia y Creta
COmMO escenarios.

PATRICIAN Il

IMPERIO DE LOS MARES

Un titulo de gestion centrado
en el comercio naval de la
Liga Anseatica. No faltan
elementos politicos.

MERCHANT PRINCE |l
Elincipiente
capitalismo

mercantil del
Renacimiento se
ve reflejado en
este juego
ambientado en
Venecia.

CALL OF DUTY
Accion en primera
persona inspirada
en lo acontecido

en Normandia, Carentan
o Stalingrado durante

la Segunda Guerra
Mundial.

BATTLEFIELD 1942
Accion multijugador para
participar en las batallas
mas significativas de la
Segunda Guerra mundial
junto con otros 63
jugadores.

IL-2 STURMOVIK:
FORGOTTEN BATTLES
Mas Segunda Guerra
Mundial, aungque en
este caso en la vertiente
aérea. La recreacion

de los aviones es muy
fiel.

COMMANDOS 3

Una esmerada ambientacion
caracteriza a esta saga
esparola. En esta entrega
aparecen, entre otras
localizaciones, Stalingrado o
Berlin.

MEDAL OF HONOR: ALLIED
ASSAULT

Una repreduccion casireal y
en primera persona del
mayor conflicto bélico de la
historia. Hasta el sonido de
las armas es fiel al real.

BATTLEFELD VIETNAM

Un calco de Battlefield 1942,
aungue en esta ocasion el
escenario es la Guerra de
Vietnam.
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de los Romanos. El software ladico incluso
se ha atrevido a dar su version de otras cul-
turas, digamos, mds exdticas como la egip-
cia, tanto a través de la estrategia en tiempo
real de Faradn (Impressions Games) o la aven-
tura gréfica Egypt 1156 (Cryo).

Son titulos de dos compaiiias que han adap-
tado su modelo de juego a diversos contex-
tos histdricos. En el curriculum de Impressions
Games también figuran, por ejemplo, Zeus,
ambientado en la Grecia cldsica, 0 Emperador:
El nacimiento de China. En el caso de Cryo,
practicamente la totalidad de los juegos que
llevan su firma se respaldan en un trabajo de
investigacion verdaderamente asombroso.
Pompeya, aventura grafica en primera
persona situada en la malograda provincia
italiana, cont6, a modo de apoyo para el ase-
soramiento histdrico, con la ayuda de la fran-
cesa Reunion des Musées Nationaux y la
italiana Sovrintendezza Archeologica di
Pompei. Y eso se pone de manifiesto en la
detallada reconstruccion virtual de |a ciudad.

La seriedad puesta en el juego fue tal que
los propios desarrolladores anunciaban a
bombo y platillo que su réplica de Pompeya
estaba siendo utilizada por equipos de estu-
dio arqueoldgico. Es mds, la voluntad didéc-
tica de Pompeya (y otras tantas creaciones
de Gryo, como Aztecas, Gasanovao Versalles
1685, en el que las distancias y proporciones
de los techos del palacio y los muebles que
lo poblaban son absolutamente veridicos) se
pone de manifiesto gracias a un modo de

B Se han tenido en cuenta los
vaivenes de la Liga Ansedtica.

=) En Empires aparece el inclito
Ricardo Corazon de Leon.
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m Furopa Universalis Il es un juego tremendamente documentado.

juego llamado “visita”. En él se le permite al
jugador avanzar por la ciudad sin tener que
resolver ningn enigma mientras una serie
de paneles informativos se van desplegando
y aportan informacidn sobre las termas, el
foro o los templos de culto a los dioses.

B ESPADAS Y CASTILLOS

Tendriamos que avanzar de nuevo una gene-
rosa cantidad de afios para darnos de bruces
con atro de los nifios mimados: la Edad Media,
tradicionalmente una de las predilectas de edi-
toras y desarrolladoras. Sefiores feudales y
campesinos harapientos cuentan con su bue-
na cantidad de videojuegos representativos.
Es, otra vez, la estrategia el género escogido
para versar los ires y venires de guerreros y
monjes fandticos. Ya el clasico Castles deja-
ba muy claras las intenciones: recrear todo
ese esplendor de castillos, injusticias y gran-
des batallas. Tanto Age of Kings como
Stronghold o Medieval: Total War represen-
tan, a su maneray con mayor o menar grado

m) | as necesidades del guién llevar
a veces a idealizar la historia.

de realismo, el deseo de trasladar al jugador
a una época que el topico y las leyendas tien-
den a idealizar.

El desarrollo comercial de Europa durante
el Renacimiento quedd plasmado en Merchant
Prince Ily Europa 1400: The Guild, mientras
que Ia colonizacidn de América se ha visto
més o menos reflejada en American Conquest,
No Man’s Land o el clasico /nca.

Paradox es el estudio de desarrollo que méas
titulos de estrategia con trasfondo histérico
ha creado. Ha trasladado su sesuda formula
de juego a periodos como la Guerra de los
Cien Afios o la época victoriana. Su propues-
ta mas ambiciosa fue Europa Universalis I,
gue seguia el devenir de Europa y sus colo-
nias entre el siglo XV y el XIX. La documen-
tacion del juego es abrumadora.

M BERLIN ESTA DE MODA
Pero si algtin periodo ha sido transformado
a hits hasta la saciedad, ése es el que va de
1939 a 1945. La Segunda Guerra Mundial ha

= | os conflictos religiosos de la
Edad Media aparecen reflejados.



= Con Age of Empires ul jugador puede aprender a la vez que se divierte.

servido de marco a juegos de estrategia,
accion y simulacion. De hecho, la oferta es
tal que hoy en dia parece impensable que cual-
quier estudio de desarrollo minimamente serio
ni siquiera se plantee una recreacion del con-
flicto sin tener en cuenta un aspecto funda-
mental: |a fidelidad. Asi, las armas no sélo
tienen que ser un instrumento con el que
eliminar enemigos, también representa-
ciones de |as que se utilizaron en la rea-
lidad. Tanto la critica como el piiblico han
coincidido en sefialar que Medal of
Honor: Allied Assault, por poner un Y
ejemplo reciente, destaca, preci-
samente, en ese sentido. Armas
como el Garand, el Springfield
0 el mismo Mauser no son
s0lo fisicamente iguales, sino
que emiten idénticos sonidos
a las reales.

La seriedad y el rigor por repre-
sentar una Segunda Guerra Mundial
creible llega a puntos de verdadera
obsesion en juegos como los de la
saga Combat Mission. Obviando
apartados como el meramente
visual (las unidades son calcos de
las utilizadas en su momento), lo
fiel, lo verdadero, acaba impo-
niéndose en términos de pura
jugabilidad. Los blindajes de las
diferentes dreas de un tanque, el
tipo de movimiento que depende del
terreno en el que se esté jugando, la
municién de cada unidad o el control

de dafios (mayor o menor si se estd mds o
menos protegido... incluso una bala puede
rebasar el casco de un tanque, rebotar silleva
un dngulo incorrecto o simplemente no llegar
a su destino) se aplica a mas de 300 vehicu-
los y 600 unidades de infanteria. Son detalles
que nos dan una idea mds o menos aproxi-
mada del tipo de realismo histérico al

que se puede llegar en un videojuego.

La Segunda Guerra Mundial no ha
sido el tnico conflicto bélico
del siglo XX que ha inspirado
juegos. La Primera Guerra
Mundial, la Guerra de Corea o
lade Vietnam también han que-
dado reflejadas en diversos titu-
los. Incluso la Guerra del Golfo
sirvid de marco a la saga
Conflict: Desert Storm.

Esta claro que la historia ofre-
e pasajes muy sugerentes para
los desarrolladores de video-

juegos y que éstos se toman

cada vez mas en serio el tra-
bajo de documentacién. Alfiny
al cabo, los videojuegos pre-
tenden ser cada vez més realis-
tas. Por ello no es extrafio que
Ed Vinces, profesor de historia
en una Universidad estadouni-

dense, utilice Civilization en
sus clases. Aprender divirtién-
dose no es una utopia.

REALIDAD Y FICCION

Algunos juegos llegan a unos niveles
de detalle al introducir determinados
elementos historicos gque casi invitan
a desempolvar la lupa y comprobar
hasta gué punto son fieles a sus
modelos reales.

VERSAILLES 1685
EL PALACIO DE VERSALLES
REAL

COMMANDOS 2: MEN OF COURAGE
LA ESTATUA DE BUDA
REAL

SNIPER ELITE
PUERTA DE BRANDEMBURGO
REAL

VIRTUAL
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Pocos podian imaginar en 1996
que Diablo, esa extrana
mezcla enfre Gaunlety
Crusader: No Remorse, daria
lugar a una de las sagas
mas vendidas e imitadas de la
historia de los videojuegos.
Siete anos despugés, su legado
se mantiene presente gracias a
la enorme cantidad de
titulos pasados y futuros que
siguen sus constantes
vitales.

or suerte o por desgracia, los imi-
tadores de Diablo no tienen muy
buena prensa. La frialdad y la
indeferencia se apoderan de algu-
nos jugadores cada vez que se
enfrentan a un nuevo titulo basado en su
mecanica de juego. Juicios severos se han
llevado precipitadamente a la tumba titulos
del calibre de Nox, Throne of Darkness o
Divine Divinity con el cansino topico de “se
trata de otro clon de Diablo”. Pero siempre
habra personas capaces de disfrutar de este

GAMELIVEPC 34

microcosmos sin ningun tipo de prejuicios
y en su justa medida.

Intentaremos no ponernos pesados con
las virtudes balsamicas y reconstituyentes
que encierran este tipo de juegos: se ha
dicho todo o casi todo acerca de la formula
ideada en 1996 por las mentes de Blizzard,
de su adictiva receta machaca-ratones, de
su equilibrada mezcla entre accion y rol, de
la increible cantidad de objetos magicos y
linicos, de la marcada personalidad de cada
uno de sus protagonistas. Pero nunca es

tarde para saborear un subgénero que
sigue avanzando con paso firme y sin sali-
das de tono y que promete vivir una segun-
da juventud en el caso de que se confirme
un rumor que cada vez se deja oir con mas
fuerza: la aparicion de la tercera entrega de
Diablo.

H NO PERDAMOS LOS NERVIOS

Bill Roper ha sido uno de los primeros en
apuntar en direccion a ese mas que posible
Diablo 3. El disefiador norteamericano dejo




Blizzard para crear su propia compafiia,
pero ha declarado que ve muy probable
que ése sea el proyecto en el que trabajan
hoy por hoy sus antiguos companeros.
Roper asegurd ademas que les desea la
mejor de las suertes, ya que tiene muchisi-
mas ganas de jugar a un nuevo juego con
sello diabdlico. Blizzard, a su vez. ha insis-
tido en que problemas recientes como la
marcha de Roper no estan perjudicando
sus futuros proyectos ni la manera en que
éstos evolucionan.

Lo que si estd més que confirmado es
que una de las divisiones de la compaiia.
Blizzard North, busca personal. En con-
creto, han insertado una oferta on line
para un programador con experiencia en
juegos de rol y graficos 3D. Dado que esta
division no se estd implicando en el pro-
yecto World of Warcraft, parece mas que
claro que estan desarrollando (0 van a
empezar a desarrollar) un nuevo proyecto
por ahora secreto. ¢Rol y accion? 4307
iDiablo 3! En fin, probablemente.

A la espera de posibles noticias sobre la
tercera entrega de la saga diabolica. los afi-
cionados al rol y la accion tendran que con-
formarse con lo que se les viene encima,
que no es poco. Una avalancha de titulos
basados en la formula patentada por el pri-
mer Diablo, pero todos con suficiente per-
sonalidad propia. Te presentamos los diez
proyectos mas prometedores. Pero podrian
haber sido muchos mas, ya que la accién
“diabolica” es un subgénero muy vital...
mal que les pese a algunos.
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Tras recibir excelentes criticas en mas de medio
mundo, el juego de Ascaron Entertainment llegara a
nuestro pais de la mano de FX Interactive. Ello
significa, entre otras cosas, que podremos disfrutar
de esta aventura de espada y brujeria en perfecto
castellano y a un precio asequible.

Desarrollador: Ascaron Enterfainment  Disponible: Verano

medieval en el que podrds manejar

seis personajes. Su concepto suena
viejo, pero ésa es precisamente la baza que
los creadores del juego estén decididos a
explotar. Segin Alan Wild, jefe de producto
de Sacred, “que el juego recuerde a muchas
cosas es algo deliberado, ya que en Ascaron
se trabaja para verdaderos aficionados a los
juegos y teniendo muy claro cudles son sus
preferencias”.

Es decir, que se apuesta por una férmula
de éxito casi seguro con el argumento de
que hay que dar al piblico exactamente lo
que pide. En este caso, rol y accién. Uno de
los aspectos del juego que mds estén lla-
mando la atencién es el manejo de los
caballos. Hasta la fecha, ningdn titulo a la
sombra de Diablo se habia ocupado de un
detalle como el del transporte de los héro-
es. “Estamos muy orgullosos de esto”,
comenta Wild. “No sdlo podrés utilizar los
caballos como medio de transporte, sino
como herramienta de combate”. Y no sdlo
€s0, los jugadores podran usar sus armas y
conjuros mientras cabalgan.

I l n juego de ambientacién fantastico-

B LIBROS Y HECHIZOS
Otro aspecto destacado es el trabajo de
documentacion que han realizado en

- El tstulo de Ascaron pelmutna eieglr
entre seis variopintas razas.
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Ascaron para dotar al juego de un entorno
creible. En palabras de Wild, “el
de Sacred es un mundo
vivo, basado tanto en nues-
tras lecturas sobre la Ingla-
terra medieval como en detalles de
fantasia que fuimos afiadiéndole”.
Todo universo virtual mas 0 menos
creible debe ser de grandes
dimensiones y estar habitado por
personajes con una inteligencia §
artificial que sea algo més
que una anécdota. Segin
parece, Sacred cumple en
ambos sentidos. “Hemos
creado unos enemigos des-
piertos gue no se limitan a
morir sin mas”, asegura
Wild. En cuanto a
dimensiones, Sacred
presenta una vasta
superficie. Un 70% del drea

[ femnd %o

e
m Desde el principio el jugador podra
explorar el 70% del territorio.

de juego se podra recorrer des-
de el principio de la partida, y
el 30% restante se ird desblo-

queando a medida que avances.

En lo que a los combates se
=~ refiere, Sacred dejara de lado la
monotonia  del

mata-avanza-
(" vuelve amataren
2 favor de un siste-
# ma basado en las
caracteristicas de cada
personaje concreto: todos
/| tienen su propia forma de
" luchar. En palabras de Wild,
“el combate es la piedra angu-
lar de nuestro juego y hemos que-
rido darle su propia personalidad,
de forma que un guerrero pueda
arrollar al enemigo en el cuerpo a cuer-
po o repartiendo mandobles a izquierda y

. derecha, y un elfo oscuro pueda echar mano

de las mas sofisticadas artes marciales”.
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Lo tiene todo para convertirse en una de las sorpresas
de los proximos meses: graficos de ensueno,
planteamiento innovador, guion profundo y un modo
multijugador cooperativo que dara que hablar.

Desarrollador: SkyFallen Entertainment e Disponible: 2004

he Bloody Magic es un juego estilo
T Diablo con todas las letras. En él hay

combates continuos, muchisimos
objetos y un hilo conductor que da sentido a
todo. Eso si, aqui uno no puede ser guerre-
ro 0 amazona, porque se trata de un juego
centrado en las artes magicas.

Para evitar que la obligatoriedad de elegir
un mago limite las posibilidades de juego,
se ha previsto que existan una docena de
escuelas de magia, a elegir. Adem4s, los
hechizos son combinables, de manera que
se premia el espiritu investigador del juga-
dor que se atreva a mezclar ingredientes
para conseguir un nuevo sabor.

B MAGIAS DIVERSAS

Escoger entre una u otra escuela de magia
tendrd consecuencias inmediatas (por
ejemplo, cambiara el aspecto del persona-
je), pero lo que de verdad importa es que
serdn tus decisiones durante el juego las

que determinen el desarrollo de éste. Por
ejemplo, podras empezar siendo un mago
justo y bueno para acabar convirtiéndote
en un hechicero oscuro, un verdadero
nigromante.

Estéticamente, The Bloody Magic va a ser
un juego 3D con perspectiva isométrica. Los
disefiadores han hecho especial hincapié en
los efectos de luces y sombras para asegu-
rarse unos conjuros de una espectaculari-
dad pocas veces vista.

No contentos con construir una aventura
épica en 3D que luzca de maravilla, los
miembros de Skyfallen pretenden llevar la
magia del juego a Internet. Segin dicen, “el
modo multijugador es de los mas innovado-
res que se han visto en el terreno de los jue-
gos de rol modernos”. Una afirmacion un
tanto osada si tenemos en cuenta que esa
experiencia mltiple no ird mas alla del due-
lo entre dos jugadores en arenas virtuales o
un sencillo modo cooperativo.

GINCO RAZONES
PARA SEGUIR
JUGANDO

La saga Diablo ha inspirado infinidad de
mods, la mayoria muy poco conocidos.
Aqui tienes la lista de los cinco méas
destacables.

DARK ALLIANCE

Thomas Westman, un suizo de 31 afios, es
el principal responsable de este inmenso
mod para Diablo II. Dark Alliance incluye
tres campanas Unicas, cada una con su
propia historia, y un total de 15 capitulos.
Al elenco de nuevos monstruos hay que
sumar un moderno sistema de bisquedas
secundarias.
hitp://dynamic6.gamespy.com/~darkalliance

AG R

Un mod de dificultad superior a la media,
cortesia del canadiense Kato. Uno de los
elementos mas significativos de esta
modificacion para Diablo II: Lord of
Destruction radica en la posibilidad de
crear a mano casi cualquier objeto.
www.planetdiablo.com/zyel/index.html

TIDES OF WAR

Mephanteras, el autor del mod advierte que
“no podrds jugar al Diablo I/ normal una
vez hayas instalado este mod, asi de duro
es probar mis creaciones”. El objetivo era
“agregar algo mas de variedad al juego y
equilibrar muchos de sus elementos”; algo
que consigue gracias a una |A mas
depurada y nuevas combinaciones con el
Cubo Horddrico.
www.planetdiablo.com/darksky

ABISMAL DIABLO

Una modificacion del primer Diablo
que anade nuevas caracteristicas.
Segun el autor de este mod,
Tommi Helminen, “con él,

incluso el mas veterano de los
jugadores de Diablo encontrara
razones para volver a empezar

de nuevo”.

www.planetdiablo.com

/abysmal

\S
COLD FUSION \

Segln sus autores, una
modificaci6n significativa: “Lo
hemos creado para ofreeer una
experiencia sustancialmente

distinta a Diablo /I, agregando
nuevas caracteristicas y

depurando las ya conocidas”.

Nuevo nivel de dificultad,

nuevas habilidades, armas y
armaduras mejoradas... 4
wwy.planetdiablo.com/tactics !J
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The Astral

SOM

—sSsence

No sélo de pasta, pizzas y futbol viven los
italianos: lo de desarrollar videojuegos tampoco se
les da nada mal. Prueba de ello es este titulo de
ambientacion futurista y desarrollo no lineal.

Desarrollador: P.M. Studios e Disponible: Verano

proyecto, lo admite sin tapujos: “Etrom

estd inspirado en la saga Diablo, aun-
que la diferencia es que nuestro juego serd
totalmente tridimensional, tendréd un guién
mucho mas profundo y un mundo el doble
de grande”. En italiano, “Etrom” es “Morte”
(muerte) al revés. Este juego de palabras se
debe a que su protagonista, Etrom, vive sus-
pendido entre la vida y la muerte, |a creacién
y la destruccion. El juego se desarrollard en
una sociedad futurista superpoblada y en la

Fabio Belsanti, director y disefiador del

que numerosas facciones se enfrentan por
el control de las minas de croma (un mine-
ral energético). La Unica esperanza pasa por
que Etrom aprenda a manejar la Esencia
Astral, un objeto que otorga inconmensura-
bles poderes a su portador.

Si hien el sistema de combate principal
se basard en el sistema de apuntar y hacer
clic con el ratdn, existirdn otros modos de
atacar al enemigo. Por ejemplo, serd posi-
ble pasar desapercibido y atacar a los cen-
tinelas por sorpresa. También existird un

rayargzr-if-rh%-?i‘-f:m ERYOMRE 201D

2
m Habra opciones multijugador, aungue n

A lo largo de los dltimos ocho afos,
Diablo ha provocado un auténtico desfile
de imitadores y herederos mas 0 menos

legitimos. Estosison los cinco mas -
destacados. \ J
- -

\
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En el afno 2000 pocos se hicieron con esta
obra maestra de Westwood Studios. Tras
unos primitivos graficos bidimensionales se
escondia un juego con tres personajes
principales y mas de 50 hechizos en un
. escenario que
] permitia crear
s N tus propias
] |-\,." -

FEERE

trampas. Un
titulo que gana
enteros con

¢ los afios.

W Esta previsto que el juego incluya
siete finales distintos.

modo francotirador que permitird eliminar
al enemigo desde la distancia y el persona-
je podrd transformarse en criaturas mas
poderosas.

El juego va a ser no lineal y tendrd pun-
tos de contacto con Divine Divinity. Segn
Belsanti, “desde el principio de la aventura,
el jugador tendra la opcién de elegir donde
quiere ir y qué desea hacer”. Esta libertad
de accion también afecta a la forma en que
se podré abordar la partida: puede tomarse
como un juego de accién o como uno de rol
con elementos de sigilo y estrategia.

0 se sabe de qué tipo. m Los didlogos seran de una profundidad inedita.

Puede quelas tres dimensiones ya no
impresionen tanto como hace un par de anos,
pero mas alla de su apartado gréfico, Dungeon
Siege sorprendié por ofrecer la posibilidad de
manejar hasta ocho aventureros
; 5 simultaneamente,
{ utilizar mulas
para guardar
armas 'y tesoros
y jugar un modo
multijugador
. cooperativo.




—YON

Regresa uno de los juegos mas largos del afio
pasado. Aunque no lo hara en forma de secuela,
sino de expansién monumental donde se puliran
cabos sueltos y afiadiran detalles.

Desarrollador: Larian Studios e Disponible: Por determinar

on esta expansién ya terminada, los
Cdesarrolladores de Divine Divinity pre-

tenden cubrir todos esos apartados
que en la versién original no pudieron ser
pulidos del todo. Ademds, gracias a Beyond
Divinity se amplia el ya bastante grande uni-
Verso en que se desarrollaba el juego original.
En esencia, Beyond Divinity ofrecera lo mis-
mo que su predecesor, Es decir, que nos vol-
veremas a encontrar con un juego extenso,
complejo, no lineal y, en este caso, con la
friolera de 300 misiones secundarias.

Lo que ha mejorado ostensiblemente es el
sistema de control, ahora mucho mds intuiti-
Vo gracias a un sistema de interaccion que
los desarrolladores han llamado “total party
control”. Con él, manejar todas las funciones
de los dos miembros del grupo de protago-
nistas seré cosa de coser y cantar. Seguin Kris
Taeleman, programadar de Beyond Divinity,
“el Guerrero de la Muerte (Deathknight) y el

B [ 0s personajes planos de la primera
entrega son aqui tridimensionales.

THRONE OF DARKN

Imagina un juego semejante a Diablo pero

ambientado en el Japén feudal. Afiadele al

conjunto cuatro guerreros que se manejan

de forma simultanea, un sistema de

combate que permite controlar la formacion
y las acciones
de los cuatro

, miembrosy la
combinacion

» dearmasy
artefactos para
crear objetos.

héroe estaran en comunion telepatica cons-
fante. Cuando se encuentren en zonas distin-
tas, podrén pasarse objetos mediante tele-
transporte, lo que enriquece las posibilidades
tacticas del juego al introducir un elemento
poco habitual de trabajo en equipo™.

Otra de las importantes novedades que
disfrutaremos es la inclusién de dos mini-
mapas: uno contiene informacion tactica, y el
otro representa desde una perspectiva lejana
el mundo virtual donde se desarrolla la
accion.

DIVINE DIVINITY

El juego con mds elementos de rol en su

camparia para un jugador de todo el lote. Un

sistema de reputacién que depende de tus

acciones, densos didlogos con personajes

no jugadores, la posibilidad de interactuar
con todos los
elementos del
gscenario y
una campafa
individual de
mas de 200
horas.

DIVINITY

=) Completar esta expansion puede
llevarte varias semanas.

Como el titulo original, esta expansin
asusta por su extension y complejidad. Ofre-
ce 140 nuevos enemigos, muchas lineas de
didlogo con mds de 100 personajes secunda-
rios y 300 objetos nuevos con los que mer-
cadear y de cuyas fantdsticas propiedades
sacar partido.

Ver a un hijo del Conde vestido como un
punk y aparcando sus colmillos para liquidar
a sus congéneres ja tiro limpio! es casi tan
espeluznante como sofar que pasas una
¥ =% noche con
- i Marujita Diaz.
Pese a este
sacrilegio,
Vampire fue
i Un juego
' excelente.
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SEAL OF EVIL

Desarrollador: Object Software
Disponible: Por determinar

en la combinacién de accidn y rol con

un titulo ambientado en la China de
hace mas de 2.200 afios, cuando siete esta-
dos se enfrentaban en guerras muy cruentas
por el control total del pais. Prince of Qiny
Seal of Evil compartirdn el sistema de magia,
los finales multiples y las blsquedas secun-
darias numerosas. Las principales diferen-
cias entre ambos radicaran en el drbol de
habilidades y en que Seal of Evil no incorpo-
rara ningln tipo de opcion multijugador.

| 0s autores de Prince of Qin reinciden

HEATH: THE
UNCHOSEN
PATH

Desarrollador: GMX Media
Disponible: Mayo

egln declaran los maximos respon-
S sables de GMX, “Heath ofrecerd a los

fanaticos del rol y la acci6n algo total-
mente nuevo v diferente”, algo que pocos
dirfan dado el primitivo aspecto grafico que
ofrecen las imdgenes del juego. Heath se
desarrollard en un mundo de fantasia
medieval habitado por mds de 150 perso-
najes no jugadores, 50 clases de enemigos,
25 exoticas localizaciones y mas de 500
articulos con los que mercadear.
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Desarrollador: Master Creating e Disponible: Por determinar

El juego de Master
Creating es exactamente
lo que aparenta: un
titulo con mucha accién
y poco rol donde se
disparara primero y se
preguntara despueés.
Vamos, una formula tan
sencilla como efectiva.

en el afio 2083, con un planeta Tierra

transformado (cémo no) en un lugar
desolado. Las grandes corporaciones dirigen
el mundo sin que los gobiernos puedan hacer
nada al respecto. Convertido en un ladrén de
guante blanco, empezarés la aventura malvi-
viendo a base de robar prototipos de una
compafifa para luego vendérselos a otra.
Pero, repentinamente, te verds implicado en
algo mucho mdas grande. Segtn explica Jan
Beuck, maximo responsable del prayecto, “el
universo de Restricted Area estd claramente
inspirado en juegos de rol de sobremesa
como Shadowrun y Cyberpunk, juegos de

L a historia de Restricted Area acontece

—STRICT

= | o interfaz incluira un pequefo
mapa con el gue orientarse mejor.

ordenador como Quakey Deus Exy peliculas
como Blade Runnery Matrix’.

El protagonismo recaerd en cuatro indivi-
duos de habilidades (inicas y mejorables. Se
trata de Johnson, un antiguo miembro de las
fuerzas especiales experto en el manejo de
armamento pesado y con la capacidad de
insertar elementos de software y hardware en
su cuerpo; Victoria, una chica amnésica con
capacidades mentales como la telepatfa, tele-
quinesis y clarividencia; Kenji Takashi, exper-
to en técnicas de lucha modernas y tradicio-
nales, y Jessica Parker, una especialista en
computadoras y tecnologia laser.

Siendo éste un titulo de rol y accién, el
combate va a ser la parte mds importante.
Restricted Area utilizard el tradicional sistema
de clics frenéticos visto en Diablo I y conta-
ra con un apabullante ndmero de armas.

' Yy

m) Cada uno de los cuatro personajes dispondra de poderes unicos.




—CROMANIA

Trap of Darkness

El mas estratégico de los discipulos tardios de
Diablo. En él, el secreto radicara en utilizar
trampas y habilidades especiales con el fin de ser
el primero en hacerse con la llave que permita

abandonar el nivel.

DUNGEON
SIEGE 2

Desarrollador: Gas Powered Games
Disponible: Por determinar

Desarrollador: DarkSoft  Dispenible: Por confirmar
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) | a accion se desarrollara en un bosque, una prision, una cueva y una cantera.

Necromania es su aspecto visual,
que lo acerca peligrosamente a lo
amateur y sus ganas por romper con los
clichés del género. Lo primero habré que
achacarlo, probablemente, a lo modesto
de su estudio de desarrollo. Todavia es
muy pronto para emitir un juicio, pero
visualmente Necromania lleva las de per-
der si lo comparamos con otros ilustres
hijos de Diablo.

Mas positivo es el segundo aspecto,
esas ganas de acabar de un plumazo con
uno de los lugares comunes del videojue-
go. Porque Necromania apela a los
sentimientos de ese jugador cansado de
manejar al héroe clasico, guapo e invenci-
ble que siempre se acaba saliendo con la
suya. Aqui se maneja a magos feos,
orcos, esqueletos u otras figuras malditas
del videojuego. Obviamente, cada perso-
naje posee sus propias caracteristicas y
modos de combate y éstos irdn variando a
medida que avance el juego.

I 0 primero que llama la atencién en

—— .

| LA
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= Graficos sencillos y jugabilidad

inmediata. ;Combinacion explosiva?

Pero Necromania es, sobre todo, todo
un ejemplo de sencillez. De hecho, su
mecanica recuerda a aquellos viejos arca-
des que veian la luz en el pleistoceno del
software Iidico. De lo que se trata, en
esencia, es de hacerse con una serie de
llaves magicas. Una vez conseguidas,
abrirdn puertas hacia otros niveles. Lo
que en un primer momento puede sonar
tan facil, resulta no serlo tanto cuando tus
enemigos andan buscando exactamente
lo mismo.

ué informacion sdlida hay acerca de
Qla segunda entrega de uno de los

mejores juegos del afio pasado?
Practicamente nada, sélo un video de unos
pocos segundos de duracién y un par de
imagenes que apenas dejan vislumbrar las
notables mejoras a las que ha sido someti-
do el motor gréfico de la primera entrega.
Prepérate para disfrutar nuevos y especta-
culares efectos graficos, un drea de vision
mayor, batallones enemigos formados por
decenas de individuos y enemigos finales
de tamafio descomunal. No dudes que se
trata de una de las propuestas interesantes
que nos esperan a medio plazo.

BORDERZONE

Desarrollador: 1C Company
Disponible: Por determinar

ué aguarda a la humanidad en el afio
QQODU?{,La Tierra y sus atribulados

habitantes han prosperado o han
regresado a la desesperacién? La respuesta
la hallaras en Borderzone, un juego con remi-
niscencias de Dungeon Siege y que incluira
un espectacular entorno tridimensional,
decenas de misiones secundarias, un modo
multijugador cooperativo y la posibilidad de
manejar a un equipo formado por cinco per-
sonajes. Promete, aunque atin no podemos
avanzar una valoracion siquiera provisional.
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iAqui el capitan Jacob
Angelus, de laNSA! Solicito
permiso para aterrizar.
iCambio! Aqui Satah Parker:
no es un huen momenta para™
el relevo. Repito: jNe es buen
momento para el relevo! Mejor
esperar al mes de julio. Se

me acaba de partir una una.
iCambio!
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Massive Entertainment ha remodelado totalmente el juego.

ucho ha llovido desde que el pri-

mer Ground Control irrumpid en

el panorama de la estrategia en

tiempo real. Aquel juego aportaba

detalles importantes, como eso0s escenarios
modelados en 3D y con una notable influencia
en el desarrollo de las batallas. Aunque sélo
fuera por el excelente recuerdo que dejd su pre-
decesor, esta secuela ya mereceria atencidn.
Pero el caso es que mucho ha llovido y Massive
Entertainment no va a conformarse con una
puesta al dia mas o menos resultona. Al con-
trario: aspiran a crear algo radicalmente nue-
vo, y por ello han optado por remodelario todo,
desde el motor grafico hasta el sistema de jue-
go. Sin duda, estos antecedentes justifican de
sobras las grandes expectativas despertadas.
El argumento de la nueva entrega se ha
situado en el afio 2741, 400 afios después del

La inclusion de los virons ampliara la jugabilidad del titulo.

primer Ground Control. La accion va a desa-
rrollarse en el planeta Morningstar Prime, uno
de tantos mundos colonizados por la Crayen
Corporation. Durante la guerra de la inde-
pendencia contra los terran, las comunica-
ciones quedaron destruidas, de forma que
las colonias han ido evolucionando aisladas
unas de otras.

Tras ese largo periodo de silencio, algunos
de los planetas se unen en una hermandad
llamada The Northern Star Alliance (NSA).
Cuando las comunicaciones se restablezcan,
empezara un nuevo conflicto imperial entre
laalianza, los terran y una tercera faccion, los
némadas viron. Este (ltimo grupo entrd en
contacto con los humanos cuando su espa-
cio fue violado por la Grayen Gorporation. Més
concretamente, por Sarah Parker, la heroina
de la primera entrega.

"% @noturn

Contra el mal

El juego ofrecerd dos
campafias: una para
los NSA y otra para
los viron. La segun-
da se centrard en los
intentos de esta fac-
cibn nomada de
echar un cable a sus
aliados de la NSA
para impedir que los
terran refunden su
imperio. Esta nueva
faccion aportard algo
més de riqueza a las
opciones multijuga-
dor. Segdn Henrik
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“# Return

Heutral
Anti-Infantry Cannen
Haalth: 6/300

Las defensas estaticas podran ser capturadas.

Sebring, disefiador jefe del proyecto, “las
diferencias entre facciones no viene dadas
por las unidades de que disponen unas y
otras, sino por caracterfsticas que afectan al
conjunto de la raza y que tienen que ver con
detalles como la manera en que les afecta la
meteorologia o el viento™.

Otra de las novedades es que las unidades
se podrén cantrolar de forma individualizada.
En la anterior entrega, las unidades siempre
formaban escuadrones, pero ahora puedes
elegir entre agruparlas o gestionarlas por sepa-
rado. Si las separas, podrds sacar partido a
detalles de interaccion con el escenario como
|la posibilidad de apostar unidades dentro de
los edificios o apoderarte de armamento.

D

{ENERD: Estrategia
DESARROLLADOR: Massive Entertainment
EDITOR: Vivendi Universal
DISPONIBLE: Julio

v S c“\' EQ ',ﬂ MFM'
g -

@ ‘
|& En Massive Entertainment quieren que la
secuelade su clasico démucho que hablar:
Su obijetivo es crear una nueva formula
estratégica, mas basadaen la gestion direc-
ta de unidades y el uso de los escenarios

pero sin por ello renunciar a las virtudes
del original. No dejara a nadie indiferente.
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Henrik Sebring asegura que “este nuevo sis-
tema también permitird crear escuadrones
con distintas unidades”. De este modo, junto
a las opciones de formacidn de las unidades,
podrés crear grupos mas versatiles y letales.
La inteligencia artificial del juego se encarga-
rd de colocar cada unidad en la mejor posi-
¢cién dentro del grupo. Otra novedad es que
tus efectivos van a tener la posibilidad de acu-
mular experiencia y dispondrén de puntos
débiles que pueden ser explotados.

Mira a tu alrededor

El juego va a dar un mayor protagonismo al
entorno. Existen cinco ambientes distintos,
desde paisajes urbanos a terrenas volcéni-
cos pasando por desiertos, islas o zonas pan-
tanosas. Cada uno de estos ambientes hard
que sea necesario modificar la estrategia. Los
paisajes urbanos serdn el mejor terreno para
que la infanteria se desenvuelva, mientras que
los carros de combate tendran mayor rele-
vangia en terrenos desérticos.

Todo apunta a que no va a tratarse de un
simple cambio de entorno natural, ya que los
desarrolladores han apostado por sacar el
méximo partido a cada uno de los ambien-
tes. Encontraras elementos que puedes apro-
vechar para dar cobertura a tus tropas y la
libertad de cdmara te permitird escrutar has-
ta el dltimo rincon del escenario.

A nivel técnico, destaca también la posi-
bilidad de acercarte a las unidades para
adoptar una perspectiva similar a la de los
juegos de accion en tercera persona. Las

Los edificios podran ser tomadas en

aras e 1a estrategia.

E
& a¢

e &5

e % S % =

Utilizar las unidades mas adecuadas a
cada tipo de escenario sera clave.

o
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Los combates mas encatpizados
pueden ser casi casa por ¢asa.
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La camara libre te permitira convertirte
en un reportero de excepcion.

espectaculares animaciones de los perso-
najes v la calidad del sonido auguran una
experiencia muy inmersiva.

Todo apunta a que las facciones no con-
taran con demasiadas unidades. Eso si, la
mayoria de ellas dispondran de dos tipos de
armas o un muy alto grado de especializa-
cion. Por ejemplo, vas a poder contar con
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No solo las omidades terrestres tendran pror“ en ”

francotiradores o unas tropas de asalto muy
eficaces en combates a cara de perro.

Los mapas se han reducido sustancial-
mente, pero no por ello resultaran peque-
fios. Los desplazamientos de un punto a otro
resultaran muy 4giles, ya que se han inclui-
do lanzaderas que te permitirdn centrarte en
combatir y olvidarte de largas travesias
de un punto a otro. No habra recoleccin de
recursos, pero si un sistema de puntos de
intendencia que podrés invertir en mejorar
las unidades o adquirir otras nuevas. Una
Vez conseguidas éstas, se trata de emplear
las lanzaderas para colocar las unidades en
el campo de batalla.

Transporte piblico
Las lanzaderas son vehiculos grandes, pesa-
dos y poco maniobrables. Por eso, necesi-
taran zonas de aterrizaje. Estas zonas estan
prefijadas en el escenario y podrén ser cap-
turadas por la infanteria. Si el enemigo las
cantrola todas, dificil-
mente podras salir airo-
S0 de la partida. Henrik
Sebring explica que “las
lanzaderas no sélo ser-

Una de las novedades
es que las unidades
se podran controlar

Los efectos graficosy el sonido
prometen mucha espectacularidad.

En este apartado, el multijugador, los desa-
rrolladores planean la posibilidad de jugar la
campafia entera a tres bandas, con un juga-
dor humano manejando a cada una de las fac-
ciones y luchando con los otros dos misién
tras mision. Esta por ver si los objetivos de
la campafa individual también tienen validez
en este modo de juego o todo se limita a un
enfrentamiento seg(n los cdnones multiju-
gador pero en los esce-
narios de la campafia.
Las partidas multijuga-
dor més normales en-
frentaran a jugadores

virdn para transportar de Im'ma i“dividualizada con dreas de atague y de

tropas, también pueden

ser Utiles en tareas de reconocimiento y fue-
go de apoyo”. Estas naves se podrdn con-
figurar de distintos modos, ya sea para
armarlas mejor o dotarlas de mayor auto-
nomiay capacidad de transporte. Esto afia-
dird atractivo al juego, sobre todo en las
partidas multijugador, en las que seré de
vital importancia controlar las zonas de ate-
rrizaje para recibir refuerzos o dar cobertu-
ra a las tropas.

defensa asignadas.

Ground Control 2 esta llamado a ser uno
de los titulos mas interesantes de este vera-
no. Su primera entrega aporté un aire
nuevo a la estrategia, pero sus autores pre-
tenden ir incluso més lejos esta vez. Su obje-
tivo es que el niimero 2 de la serie plantee
una pequeiia revolucion por su capacidad
para ampliar las opciones estratégicas y
hacer un uso inteligente de las posibilida-
des de los escenarios.

FL PODER DE LA NSA
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Te presentamos algunas de las unidades con
Ias que vas a tener que bregar en la campafa
de la alianza galactica.

SOLDADO DE ASALTO
Muy versatil.
Puede dejar
fuera de
combate
vehiculos
enemigos y
.. entablar
combates
contra la infanieria con éxito. Se frata de una
unidad ideal para romper (as formaciones
enemigas.

FRANCOTIRADOR
Utilizado en el
lugar adecuado,
resulta del todo
letal. Permite
cubrir grandes
areas y es muy

% efectivo dentro

' = de las ciudades,
donde puede causar estragos resguardado
en los edificios.

TERRADYNE LIBERATOR

Un carro de
combate veloz
ideal para
avanzar rapido
EHER
enemigo. Es
especialmente
uitil en terreno
abierto. Su tecnologia le permite actuar
tanto de dia como de noche con gran
precision.

LANZACOHETFES TERRADYNE
. g SUS Mmisiles
pueden operar
tanto contra

W objetivos

terresires como

= gy S aéreos. Puede
% : disparar bajo
- > cualquier
situacidn meteoroldgica con efectividad.
Estd escasamente blindado y debe ser
protegido.

ARTILLERIA MOVIL
No hay que
explicar la
utilidad de las
piezas de
artilleria.
Puedes saturar
zonas del
escenario para
frenar el avance enemigo. Su largo alcance
permite mantenerlos lejos de la zona de
combate.
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TRUE CRIME

Streets of LA

Estamos ante otro titulo con piel y cerebro de consola que

da el arriesgado salto a nuestros compatibles. Pocos son los
titulos de campanillas que se libran de este paso. True Crime
va a ser el enésimo en probar fortuna en un entorno lidico

ni mejor ni peor, diferente.

a globalizacidn, en lo que a videojue-
gos respecta, tiene un nuevo rostro:
las conversiones y los productos mul-
tiplataforma. Las fronteras que separa-
ban compatibles de consolas y unas consolas
de otras se diluyen a marchas forzadas y tien-
den a desaparecer ante el empuije de los pro-
ductos todoterreno. Son una nueva estirpe de
producciones interactivas que lo mismo sir-
ven para un roto que un descosido, para una
Xbox que un PC.

True Crime: Street of LA pertenece a esta
nueva hornada de productos giobalizados has-
ta la médula. Por si no estas demasiado pues-
to en el mercado consolero, te avanzamos que
este titulo fue una de las principales apuestas
de su distribuidora para la pasada camparia
navidefia. Seguro que recuerdas sus anun-
cios en television, repletos de iméagenes del

Accion
Luxoflux
Proein
Mayo

GENERD:
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

« 1 EN RECHMFN

Accion, disparos, lucha y conduceion tre-
pidante en la babélica ciudad de Los
Angeles son bazas con las que cuenta
True Crime. Este producto consolero de
simulacion criminal prepara el asalto a los
compatibles con la opcion multijugadar
como principal reclamo para la caza de
nuevos usuarios.

personaje inmerso en una ensalada de tiros
a camara lenta, con explosiones de fondo y
a ritmo de hip hop.

GTA Killer
Es casi inevitable comparar este juego con
las Gltimas entregas de la serie Grand Theft
Aute. Su puesta en escena, su ambientacion
y su alto contenido en violencia y lenguaje
malsonante no hacen mas que recordarnos
al juego de Rockstar.

En True Crime, tu misién va a consistir en
acabar con los sindicatos del crimen de Los
Angeles. Paraello, la policia ha recu-
rrido a Nick Kang, un ex poli-
cia expulsado del cuerpo
por sus métodos poco
convencionales. Si, jus-
tolo que estés pensan-
do: el arquetipo de poli
bueno con principios,
atrapado en

Cerca de este punto tiene lugar
anualmente 1a E3.

(8 —
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En el modo multijugador podras dejar
de manejar al rudo Kang.

un mundo violento y sin escrdpulos al que tie-
ne que enfrentarse traspasando los limites de
la Ley. Pobre alma atormentada.

El juego contard con una trama principal
compuesta por 20 misiones agrupadas en
ginco capitulos. Durante estas misiones, se
nos presentardn una serie de submisiones
ajenas a la trama principal que daran algo de
variedad (v duracion extra) al juego. En cuan-
to a ambientacidn, el juego es rico en situa-
ciones y personajes claramente inspirados

en el cine negro contemparaneo.
No en vano, ha sido tratado como
si fuese una superproduccion
de cine y cuenta con las voces
" de actores como Christopher
Walken, Gary Oldman,
Michael Madsen o Michelle
Rodriguez. Es un consuelo, ya
que no esta previsto doblarlas
al castellano.
Las misiones estaran hilvana-
das argumentalmente por escenas
de video, pero no por ello pienses
que va a ser de una marcada lineali-
dad, ya que va a ser el éxito de tus
acciones el que determine lo
que vendra a conti-
nuacion. Vamas,
que al juego
no van a
faltarle



puntos de inflexién, giros argumentales o tra-
mas alternativas.

Max, Tommy y las artes marciales

True Crime intentara poner al jugador en la
piel de un auténtico policfa de Los Angeles.
Para ello, se ha optado por recrear la ciudad
integramente con el
mayor grado de exactitud

nario abarcard una exten-
sién virtual de mas de
600 Km’. Todo este espa-
cio podrd ser recorrido
por Nick Kang usando todos los medios de
transporte que se le presenten en la ciudad.
La diferencia con respecto a otros juegos es
que esta vez no vas a tener que robar los vehi-
culos que pilotes, sino que podras requisar-
los en nombre de la Ley.

No todas las misiones irdn sobre ruedas.
En ocasiones, el protagonista tendrd que

En ocasiones,

posible. Entotal, elesce- @] ppgtagonista se bajara

del coche para patear
al criminal de turno

Por perseguir, persequiremos hasta un jet privado.
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No, no nos hemes confundido con fa imagen. Aunque lo parezca, no es Max.

bajarse del coche para patear al criminal de
turno al méas puro estilo Jet Li. En estas fases,
podrés ejecutar vistosos combos, en la linea
de los mds espectaculares juegos de lucha
de consolas. Pero esto no es todo. El juego
también incluira fases de infiltracién o asal-
to en las que hacer uso de tu pericia en el
combate fisico o en el
uso de armas de fuego.

Tal vez el principal
reclamo de esta version
para compatibles sea el
modo multijugador. En
esta opcion podras usar
todo lo conseguido o desbloqueado en la par-
tida en solitario. El limite de jugadores serd de
cuatro personas y se podra jugar mediante
Gamespy o a través de LAN. Existirdn cinco
modos de juego diferentes: Carreras Callgjeras
y The Chase, que pondran a prueba tu habili-
dad al volante; Dojo Master, en el que te enfren-
tards en combates cuerpo a cuerpo; The Beat,

"‘

Gomo buen policia de LA, los métodos
de Nick Kang no seran muy refinados.
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STREETS OF LA

] I Si'algo
I I 1 destacaba en
W laversion
consolera de
True.Crime era
su potente
L banda sonora.
THE SOUNDTRACK = Mas de 50
L e — canciones
originales te acompanaran durante toda
Ia aventura. Artistas reconocidos como
Snoop Dogg, Warren G o Ice Cube han
contribuido al entorno musical del juego.
En Espaiia, coincidiendo con la salida de
las versiones PS2 y Xbox del titulo, se
puso a la venia el CD de esta banda
sonora. Por si te interesa, fue
comercializado por el sello discografico
Edel Music y cuenta con 20 de los
mejores temas que aparecen en el juego.

un concurso para atrapar criminales en un perio-
do Iimite de tiempo, v Battle Master, que hard
las veces de deathmatch en toda regla.

En breve podremos comprobar qué da de
si True Crime: Streets of LA en nuestros com-
patibles. Y, por qué no, vanagloriarnos otra
vez de que tarde o temprano todos los gran-
des juegos consoleros acaban cumpliendo
su cita con los compatibles.
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ALIAS

En breve, una de las series de mas éxito al otro lado del Atlantico
visitara las pantallas de nuestros PC. Si, suena a la historia de
siempre. Pero esta vez quizas haya buenas razones para mirar
més all del marketing, el glamour televisivo y la licencia.

De vez en cuando, Alias pondra a
. prueha tus neuronas.

a experiencia te acaba ensefiando
a desconfiar de los juegos que vie-
nen acompanados de una licencia
cinematografica o televisiva de cier-
to renombre. En muchos casos, se irata de
productos lastrados por el oportunismo.
Facturados a toda prisa, aspiran a venderse
més por el titulo que llevan en la cardtula que
por su calidad intrinseca o la solvencia téc-
nica de sus creadores. Sin embargo, la pri-
mera toma de contacto con Alias ha sido mas
satisfactoria de lo esperado. Acclaim no solo
est4 reproduciendo con éxito el universo de
la serie, sino que ademds ha logrado hacer
de ello jun videojuego divertido!

Para los que suelen mantenerse a una dis-
tancia prudencial de la caja tonta, decir que
Alias es una serie norteamericana que narra
las peripecias de Sydney Bistow, una esbel-
ta joven que lleva una doble (o triple) vida.
Ademés de estudiante universitaria, es agen-
te dela CIA y estd infiltrada en la SD-6, agen-
cia terrorista que pretende destruir. La serie

NERO: Accion
DESARROLLADODR: Acclaim
EDITOR: Acclaim
DISPONIBLE: Junio
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Si Acclaim logra plasmar en [a pantalia del
ordenador [a misma experiencia perturba-
dora, frenetica y atractiva que ofrece ia serie
televisiva en que sa basa el juego, Afias
sera cabalio ganador. De lo contrario, pue-
de convertirse en el enésimo juego que
echa por |a borda una estupenda licencia.

ha logrado el pequefio milagro de superar en
audiencia a Expediente X gracias a una mez-
cla de intriga y accion adrenalinica muy efi-
caz entre el p(blico adolescente.

Metal sélido

Hay que aclarar que Alias no serd el juego
de espionaje que ponga patas arriba el sub-
género de la cautela y el sigilo. Sus ambi-
ciones son otras, y estdn mas encaminadas
a la fidelidad a la formula del clasico Metal
Gear Solid que a una desmedida sed de
innovacion.

El juego muestra sus cartas desde el prin-
cipio: escenarios completamente tridimen-
sionales, pasadizos repletos de guardias y
camaras de vigilancia, perspectiva en terce-
ra persona, constantes comunicaciones por

El mapa resultara vital para aquellos
jugadares con probiemas de orientacion.

radio con tus superiores y una protagonista
capaz de desplazarse sigilosamente, pegar la
espalda a la pared y asomar la cabeza para
divisar lo que se esconde tras cada esquina.

Se trata de un entorno francamente fami-
liar que pronto se ve alterado por una carac-
teristica rompedora: la pantalla partida en
tiempo real. ¢Has oido hablar de Brian De
Palma? ¢Recuerdas esas famosas secuen-
cias a pantalla partida con las que el director
norteamericano muestra la misma accion des-
de distintos puntos de vista? Pues algunas
de las fases de Alias seguirdn la misma

Un golpe en la entrepierna y combate finiquitado.
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I6gica, permitiendo al jugador seguir las accio-
nes desde distintos dngulos a la vez, lo que
dara una detallada perspectiva sobre el entor-
no nada habitual en los juegos de accidn.

En cuanto a combates, se ha optado por
una solucién simple:

podras desplegar sin Podras coger cualquier

objeto del escenario y

utilizario como arma
blanca

mayores complicacio-
nes todo un arsenal de
movimientos de ataque
y defensa diferentes. De
hecho, recuerda a lo vis-
to en Enter The Matrix, ya que también te bas-
tardn unas pocas teclas para ejecutar todo
tipo de golpes, blogueos, contraataques y
espectaculares movimientos de desarme. En
este apartado, sobresaldra también la posi-
bilidad de coger cualquier objeto del escena-
rio (sillas, sartenes, botellas) y utilizarlo a
modo de arma blanca.

TS

El anuatii: de Syﬂnu debe serla envida del vecindario. Y

dehe lavar con un detergente muy bueno también.

Mujer fatal

Las habilidades de Sydney Bistow poco o nada
tendran que envidiar a las de héroes del sigi-
loy la destruccion paciente como Snake o Sam
Fisher. Como el impagable agente Mortadelo,
nuestra heroina tendra
que echar mano de un
amplio surtido de disfra-
ces para completar con
éxito algunas misiones.
Asi, convenientemente
disfrazada, podra pasar
por ciertas zonas sin llamar la atencién o sobre-
vivir a condiciones climatoldgicas extremas.
Sydney también dispondré de dos modos de
vision distintos que le ayudaran a detectar el
peligro con mayor eficacia. El primero es una
visidn térmica en semipenumbra y el segun-
do, una especie de radar que indica la posicion
exacta de cada enemigo.

Cualquier elemento del escenario servira para eliminar a los enemigos.

Aquellos que empiecen a hartarse de la
socorrida férmula de sigilo y combates se
alegraran de saber que Afias también inclui-
ra un gran ndmero de minijuegos. Apertura
de cajas y puertas con ganzaa digital, mani-
pulacién de sistemas informdticos o ejerci-
cios basados en superar un detector de
mentiras son algunos ejemplos. Y todos
estos minijuegos estaran perfectamente inte-
grados en la trama y disefiados para resul-
tar todo un desafio sin por ello llevar a la
frustracion. El veredicto final, dentro de unas
pocas semanas.

CUESTION DE DINERO

R b e e

En Acelaim se han embarcado en todo un
despliegue de medios para llevar a la
ficcian interactiva el universo de Alias.
Jennifer Garner (la actriz que interpreta
el papel de Sydney Bistow) y el resto de
companeras de Ia serie graharon sus
voces y aportaron sus rostros para que
estos pudieran ser integrados en el
videojuego. Ademas, el productor de la
serie, J.J. Abrams, y el equipo de
guionistas de Buenavista Interactive
colahoraron con el equipo de desarrollo
para desarrollar juntos el completo
auidn del juego. Veremos si esias
hechuras de juego de alto presupuesto y
esta intensa colahoracion entre
profesionales de los dos medios da los
resultados apetecidos.
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¢No querias fantasia?

olden Land es un juego de rol en
dos dimensiones creado por una
casi desconocida compafiia rusa.
Vamos, que hay triple motivo para la
sorpresa: tiene un origen exctico, renuncia
a los entornos tridimensionales que predo-
minan en el rol actual y tiene un punto de
partida atipico. Si las imagenes que ilustran
este articulo no te convencen, ya puedes
pasar pagina y buscar propuestas roleras
més convencionales. Este juego es un pro-
ducto singular que tal vez sélo guste a una
minoria, a degustadores de fitulos fuera de
la norma.

Denominacidn de origen
Como parece que el parrafo anterior no ha
conseguido desanimarte (después de todo,
sigues ahi, ¢no?) paso a explicarte con algo
de detalle fo que me encontré al instalar
Golden Land en mi disco duro.

El juego ha sido desarrollado por Burut
C.T. Segiin sus creadores, Golden Land es

GENERO: Rol
DESARROLLADOR: Burut C.T.
EBITOR: Zeta Games
DISPONIBLE: Junio

R DECIINATAE

~ Una propuesta original, como no podia
! ser menos tratandose de un juego ruso
Pese a su apuesta por las 2D, que algu-
. nos consideraran trasnochada, va a tra-
tarse de un producto con empaque. Pue-
. de ser la sorpresa para aquellos roleros
que no se resignan a que Ia tecnologia
i aplaste la imaginacion

Justo cuando empezahamos a pensar que en el rol casi todo
estaba ya escrito y que nadie iba a permitirse el lujo
de abandonar los caminos més trillados, una compaiiia rusa se
empeifia en demostrarnos lo equivocados que estabamos.

F

si tienes dotes
gusta hacgrel payaso.

El cireo te
acrohati

la evolucién de otro juego de la misma
compafifa, Heath: The Unchosen Path. El
juego va a situar al jugador en un entorna
fantastico alejado de los cénones tdpicos de
la serie Dungeon & Drangons. En este mun-
do, la magia y la tecnologia evolucionan en
paralelo sin eclipsarse la una a la otra. El
punto de partida recuerda a Arcanum, una

de las mds curiosas P
propuestas roleras re- No habra pautas
i 1 1% e predeterminatas que
limiten la asignacion de
Illm H experiencia obtenidos.
tos dﬂl Ilﬂl‘Sﬂlla]e El disefio del personaje

des entre un juego y
otro van bastante mas
alla de la tematica.

El proceso de creacion y evolucion del  serd del todo abierto, ya que no habrd
pautas predeterminadas que limiten esa
asignacion. Se trata de un sisterna propio
pensado para otorgar al juego la maxima

una serie de caracteristicas y habilidades.
Luego tocard seleccionar un nombre. Eso
ser4 todo, ya que no esta previsto que exis-
tan profesiones o especializaciones, aungue
s podra elegirse entre tres tipos de perso-
najes predisefiados.
Durante el juego,
seras ti el que elija
como se siguen distri-
buyendo los puntos de

personaje se perfila como bastante sencillo.
El jugador deberd decidir como distribuye
los puntos de bonificacién disponibles entre

Visualmente, tal vez sea una de las propuestas 2D mas destacadas.
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Piénsatelo bien antes de decidir to bando en

flexibilidad posible, aunque guarda puntos
de contacto con la dltima edicion de las
reglas de D&D, que también prevén una
asignacidn libre de puntos.

Libertad contenida

En Golden Land, el jugador va a ser quien
lleve las riendas en todo momento. Las
acciones se desarrollardn en un mundo
enorme, escenario de mdltiples misio-
nes. Existird una linea argumental
principal definida, pero va a ser el jugador
el que se encargue de ir eligiendo qué
misiones secundarias asume y como va
cubriendo etapas hacia el objetivo
central. Las posibilidades

van a ser enormes, tanto

gn caminos a seguir como

en la forma de enfrentarse

a los retos que

van surgiendo. 4R, .,
En  Burut, % o
aseguran  que 1/ .

completar la aven-
tura central puede

Para un buen ladron, las casas mas
opulentas seran todo un objetivo.

e fuimily iafrie dows Mac dog d damagepeents |

a pelea entre clanes.

ser cuestion de entre 75 y 120 horas,
muchas méds si el jugador se decide a
explorar a fondo las posibilidades alternati-
vas. Y es que el juego permitird al jugador
realizar acciones tan impensables como
acabar con todos los monstruos y persona-
jes no jugadores que existen.
Graficamente, el juego va a ser una deli-
cia. Como hemos comentado, estd creado
integramente en dos dimensio-
nes, pero el nivel de detalle
alcanzado en todos sus para-
jes resulta extraordinario.
El motor del juego,
enominado AGE, per-
mitird la representacion de
efectos climatolGgicos y la
representacion del pa-
so de las horas del dfa.
Todo ello, sin pagar el peaje
de unos requisitos minimos
sangrantes.
La sensacion general al jugar
a Golden Land es que estamos
ante un tipo

s

Cada ciudad presentara una
arquitectura unica y bien diferenciada.
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Las grandes distancias no asustan
cuando dispones de un buen barco.
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La opcidn multijugador en Golden Land
se perfila como bastante sencilla. En
este modo de juego, varios jugadores se
enfrentaran a una pequena aventura al
margen de la campaiia principal o
resolveran alguna pequena subtrama
relacionada con esta. En un principio,
solo estara accesible una mision llamada
Mofivos de Turbenian. Esta aventura
partira de Khuaring, la capital de
Turbern. EI objetivo sera un amuleto
llamado la Luz del Cielo. La mecanica de
esta mision pasara por la concentracion
de camhbates y consecucion de objetivos.
Su resolucion parece bastante sencilla,
asi que es de prever que en Burut
trabajen en nuevos modulos multijugador
que puedan descargarse mas adelante.

de rol poco convencional, en la linea de
propuestas tan personales como Arcanum
0 Fallout. Aun asi, en algunos momentos
recuerda propuestas mas ortodoxas como
Baldur's Gate (por el desarrollo de sus
misiones), Ef Templo de/ Mal Elemental
(por sus bien estructurados combates por
turnos) o incluso Morrowind. Y éstas son
juegos que tienen en comin haberse con-
vertido en iconos del género, algo a lo que
bien puede aspirar este juego ruso.

Pero estas similitudes no deben eclipsar
la sensacidn de frescura que rezuma este
titulo. Por sus inteligentes didlogos, por la
belleza de los lugares que visitamos, por la
cantidad de situaciones en las que te verds
envuelto y por el aroma de buen rol que lo
impregna todo.
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Si ya pasai por Buropas Umversalay Victorias. takg&i’.
poco repetitivo valver a lo mimo pero en ofra épocad

precisaniente €l ladrillo que te faltaba para acabar dé
particular monumento a Ia historia alternativa.

i no te asusta la estrategia sesuda y

te gusta la Historia con may(iscu-

las, seguro que ya has ofdo hablar

de la compafiia sueca Paradox. Estos

santos varones trabajan desde hace afios

en una serie de juegos de estrategia histdri-

ca de idéntica mecanica y ambientacion

variable. Ademds, sus productos no son

comida répida, sino elaborados manjares

en los que debes bucear unas cuantas
horas antes de empezar a saborearlos.
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D Estd visto que con este nuevo titulo Para-

dox ni quiere ni pretende revelucionar el
marco estratégico que ellos mismos han
creado. Sin duda, Crusader Kings va a ser
una opeidn tan sélida como continuista,
aunque es probable que las pequenas
novedades que va a ofrecer justifiquen su
compra.

Se trata de juegos profundos, ricos en
detalles y de unas posibilidades practica-
mente infinitas en lo que a remodelaciones
historicas se refiere. El (ltimo de la estirpe
va a llamarse Crusader Kings y ofrecerd,
una vez mas, un oportuno cambio de esce-
nario y época.

Por 0. Garcia

[

iSantiago y cierra Espafial

Crusader Kings se sitla (quién lo diria) en
el glorioso periodo de las Cruzadas, ese
particular genocidio religioso que a los
europeos les dio por practicar en plena
Edad Media. Unas cruzadas que abarcaron
desde 1095 hasta 1270 pero que a los
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An Insult ata Tovrney Ends in
Harsh Correspondence

Parte del desarrollo del juego se hasa en los acontecimientos que se
desencadenan.
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Crusader Kings va a ser un simufader 48 luchas dindsticas.

desarrolladores les ha dado por ampliar un
poco mas. GConcretamente, el juego com-
prendera de 1066 a 1452.

No obstante, el sistema de juego no se
centrard en las Cruzadas. Crusader Kings
seguira siendo otro recio ejemplo de gestion
social, econdmica y territorial. Asi, aquellos
que tengan algln Europa Universalis en su
curriculum tendran mu-
cho ganado, sobre todo
porque parece que Pa-
radox va a seguir con
su costumbre de no

principiantes y volverd

a recurrir a una interfaz que no resulta ni
mucho menas obvia a los que no hayan
jugado antes a juegos de la serie.

Ligeras modificaciones

Una de las diferencias, en cuanto a siste-
ma de juego, es que esta vez no vas a
poder elegir cualquier reino o nacién inci-
piente del mundo: deberds conformarte
con una de las naciones cristianas de

La mecanica de Europa Universalis I
sigue aqui tan viva como siempre.

Gada uno de los
principales personajes
del juego tendra
incluir tutorial  para capactepisticas distintas

Europa. Ni siquiera los grandes califatos
medievales (como el de Cérdoba) o las
repiblicas mercantes (como Venecia o la
Liga Hansedatica) estardn disponibles. De
igual forma, no podrds jugar con los Esta-
dos Pontificios, aunque si podras lliegar a
controlar al Papa y decidir en qué momen-
to quieres llamar a una Santa Gruzada.

Aun asi, los posibles
puntos de partida son
incontables. Mas que
nada, porque podrds
elegir entre encarnar a
un rey, un dugue o un
conde. Si optas por
dirigir todo un reino, deberas asegurarte la
fidelidad de tus vasallos directos asi como
la de las gentes a tu cargo, establecer alian-
zas matrimoniales y cuidar de tus enemigos
tanto como ellos cuidan de ti. Y si eres un
conde o un duque, deberds hacer exacta-
mente lo mismo, pero a menor escala.

Al centrarse en este aspecto dindstico,
los chicos de Paradox han optado también
por dotar al juego de un marcado toque
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Garantizar la supervivencia de tu
dinastia sera indispensable.
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¢Por que empezar el juego en 1066 y no
en 1095, con la primera cruzada, o en el
siglo V, con el inicio de la Edad Media?
Pues parque 1066 fue el ano en el que

tuvo lugar la batalla de Hastings, una
violenta refriega que acabaria por
imponer el sistema feudal en Inglaterra.
Enfrentados por los derechos de sucesion
a la corona, Harold Godwinson y
Guillermo de Normandia se enfrentaron
en el sureste de Inglaterra. Las tropas
normandas, mejor preparadas y
adiestradas, lograron impenerse tras un
dia entero de arduos combates en el que
Harold acabaria muerto. Con ello,
Guillermo ocuparia el trono inglés,
trayendo consigo un largo periodo de
prosperidad y estabilidad a un reino fertil
en disputas dinasticas y convirtiendolo en
una de las potencias de Ia época.

rolero. Ojo: no te imagines vagando por ahi
y acumulando objetos mégicos y puntos de
experiencia. Lo que han hecho es dar una
identidad a cada uno de los principales per-
sonajes que pueblan el mundo de Crusader
Kings. Reyes, duques, condes, sus vasallos
y sus familiares estardn representados en el
juego no sélo por sus nombres, sino tam-
bién por caracteristicas distintas.

Asi, por ejemplo, antes de nombrar a
alguien para el carge de canciller deberds
valorar, ademas de su habilidad diplomatica,
si es un negociador implacable o bien una
persona arbitraria o incluso si tiene una
salud delicada y una edad avanzada. O si, por
gjemplo, planeas tener descendencia (algo
imprescindible si no quieres que tu dinastia
muera contigo), tal vez te sea muy Gtil un
personaje libidinoso con tendencia a fa pro-
creacion indiscriminada. Aunque tal vez uno
casto y puro reciba més favores papales y
tenga mayor aceptacion entre el clero...

Sea como sea, seguro que este aspecto
“rolero” servird para afiadir aln més pro-
fundidad y complejidad al invento, y al mis-
mao tiempo te ayudard a sumergirte en esta
apasionante historia de intrigas palaciegas,
matrimonios de conveniencia y refriegas
entre moros y cristianos.
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BLADE & SWORD

Aprovechando que la fantasia oriental esta de moda, Planeta
editara Blade & Sword, un juego en el que se mezclan la accion y
el rol. En él podremos controlar a tres personajes que lucharan
contra criaturas monstruosas en una China desolada.

| juego empezard situdndonos en
una Antigua China arrasada por
monstruos, zombis, perros rahio-
sos o lobos malignos. Para librar a
tus amarillos congéneres de tanto horror,
dispondras de tres valientes personajes: una
asesina muy rapida pero con poca fuerza, un
soldado guaperas que sabe de todo un poco
y un guerrero mongol, que, equipado con
una gran espada, acabara con tedo lo que se
le ponga por delante sin hacer preguntas.
Los desarrolladores prometen mas de 140
horas de juego divididas en tres capitulos y
un total de 40 niveles. El juego es en dos
dimensiones y alcanzara una resolucién méxi-
ma de 800 x 600. Los gréficos irdn en la linea
de los de Diablo I, con mencién especial para
unos espectaculares efectos climaticos: Ilu-
via, nieve, viento... En este aspecto, un pun-
to a favor para Blade & Sword es que los
requisitos técnicos minimos serdn muy ase-
quibles: Pentium Il a 266 MHz, 128 MB de
RAM v una tarjeta gréfica poco potente.
La versidn que hemos probado presenta
ciertas carencias, empezando por una inteli-
gencia artificial no demasiado coherente. Tal

< .}
Accian/Rol
Pixel Studios

Planeta DeAgostini
Junio
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@ Un producto para incondicionales de la exi- |

tosa formula Diablo que guieran hacerse
con un juego de rol y accién rico en
combos y poco exigente en cuanto a requi-
sitos de sistema. A pesar de algunos defec-
tos, que los tiene, su sistema de combate
podria ser todo un aliciente para apostar
por él.
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Por X. Robles

vez uno de los principales problemas sea que
no podrés obtener armaduras, armas o ani-
llos a lo largo de la historia. Todo lo que se
podra hacer es aumentar el poder de la espa-
da de que dispongas engarzandole joyas.

Arte marcial

Sin duda, la mayor atraccion del juego va a
ser su sistema de combate. A medida que
avance la aventura, los personajes irdn
subiendo de nivel y aprendiendo nuevas habi-
lidades de Kung Fu. Algunas serviran para
recuperar el mana (bueno... el Chi) mas rapi-
damente, otras para golpear con mas fuerza...
El jugador serd quien decida qué habilidades
quiere aprender primero en funcion de su
estilo de lucha.

El sistema de ataque y defensa se basard
en hacer clic de manera obsesiva sobre los
enemigos. Para paliar la posible manotonia
de este sistema, se brindara la posibilidad de
construir nuestros propios combos de
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\Podras escogerunp de estos tres

R

-maies para acabar con los villanos.

golpes, que serviran para acabar de unafor-
ma mas variada y eficaz con los enemigos.

En definitiva, parece que Blade & Sword
gustara a los amantes de este género, pero
esta por ver si las novedades gue incorpora
seran suficientes para atraer a la gran mayo-
ria de los jugadores.

Interactuar con la gente sera importante
para obtener nuevos objetivos.
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Personalizar los combos sera un elemento decisivo.
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Typhoon Rising

Estaba claro que Novalogic tenia la experiencia necesaria para
competir con Battlefield en el terreno de los grandes conflictos
contemporaneos multijugador. Los seguidores de la formula ya
pueden frotarse las manos: otro gran juego asoma.

or muy odiosas gue sean las com-
paraciones, es casi imposible
dedicar un par de péginas a Joint
Operations sin hacer referencia a
Battlefield. Pese a sus diferencias, se trata
de juegos que parten de similares premi-
sas v se dirigen al mismo tipo de pdblico.
Ambos ofrecen inmensos campos de bata-
lla virtuales pensados para alojar a gran
namero de jugadores.

Tanto en la demo como en la versién en
desarrollo de Joint Operations, hemos
podido participar en fastuosos combates
multijugador de hasta 100 contendientes.
En ellas, nos ha quedado claro que el jue-
go estd orientado a las partidas on line,
pese a la inclusidn de un modo solitario
que consiste en una serie de misiones
parecidas a las de Delta Force: Black Hawk
Down. El principal aliciente de este modo

Accion
Novalogic
Friendware
Junio
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Joint Operations se perfila como un dig-
no competidor de Battlefield: sequro gue
mas de un jugador avido de novedades
se muda de un conflicto virtual al otro
Lo que gueda en duda es si 1as escasas
diferencias entre el juego de DICE y el de
Novalogic bastaran para que el éxodo
sea masivo |
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Por S. Sénchez

complementario va a ser, sin duda, la posi-
bilidad de pilotar los 30 vehiculos aéreos,
terrestres y maritimos que también esta-
ran disponibles en el multijugador.

Sin tanques

Lo Gnico que vas a echar de menas en este
juego son los grandes blindados. Esa ausen-
cia se debe a que no son adecuados en un
entorno bélico como las selvas de Indonesia,
donde se desarrolla el juego.

En cuanto al apartado multijugador, hemos
podido acceder a varios modos de juego.
Ademas de los cldsicos combates por equi-
pos, el de captura de la bandera, las misiones
en cooperativo o el rey de la colina, esta la

Banilo caltiliele

de enfrente.

opcién llamada Avanzar y asegurar, que tal
vez vaya a ser la estrella de este simulador
bélico. Se trata de una variante del modo de
captura de las bases de Battlefield, sélo que
las bases deben capturarse de una en una:
para controlar una de ellas, debes hacerte pri-
mero con la mas cercana. En fin, muy pareci-
do al modo Carniceria de UT 2004.

Casi todos los escenarios en que se podra
jugar tienen un punto en comin, la combi-
nacién de dreas terrestres y acuaticas, por lo
que se hard especialmente importante
encontrar una forma efectiva de trasladar a
las tropas. A priori, los helicdpteros, un
medio de transporte versatil y rapido del que

Estas explosiones no estan nada mal para un juego eminentemente on line.
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La coordinacion en el transporte de
tropas sera vital.

encontrards multitud de modelos distintos
en el juego, parecen la opcién més practica.
Sin embargo, a medida que avances descu-
brirds nuevas técticas e irdn ganando peso
las embarcaciones, una opcién que a veces
da un resultado mejor que los helicopteros.
Por ejemplo, es posible que tus enemigos
estén tan pendientes de evitar posibles
incursiones aéreas que una lancha Zodiac
cargada de tropas pueda causar estragos.

A los mandos

El manejo de todos los vehiculos resulta
extremadamente sencillo, mucho mas de lo
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Dispondras de una serie de mensajes
grabados para comunicarie,

que se haya podido ver en cualguier otro
juego hasta ahora. Eso si, tan importante
como el manejo de los vehiculos va a ser la
capacidad para sacar
partido de las especiali-
zaciones de los solda-
dos. Durante la partida,
habrd momentos en los
que podras cambiar de
especialidad y pasar,
por ejemplo, de ingeniero a francotirador,
pero eso dependerd del estado de la batalla.

Otro punto interesante de las partidas de
Joint Operations serd que se podran confi-
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En las partidas mas faroas, experimentaras el paso del tiempo y su incidencia en Ia luz.
Aqui tienes un ejemplo de como se ve fa misma escena a distintas horas.

SR

Podras pilotar hasta

30 vehiculos, ya sean

aéreos, terrestres o
maritimes

Podras elegireéntre varies lipos de
uniformes; rostros y nacionalidades.

L

Las junglas de Indonesia son un lugar
ideal para la guerra de guerrillas.

gurar para que no acaben hasta que uno de
los bandos controle todas las bases, lo que
puede traducirse en partidas de mds de tres
horas de duracién, con transiciones dia vy
noche incluidas.

Lo mejor de todo es que Novalogic se ha
propuesto crear una
sélida comunidad de
jugadores. Para ello,
ha creado un completo
servicio llamado
NovaXchange pensado
para que los jugadores
puedan colgar y descargar nuevos conteni-
dos para el juego, como, por ejemplo,
mods 0 nuevos mapas.

Igual de importante serd la posibilidad de
registrar en la pagina web de Novaworld los
escuadrones que se vayan formando en el
juego. Para crearlos, bastard con que un
jugador haga de comandante y se dedique a
ir reclutando soldados durante la partida.
Este comandante podrd dividir los escua-
drones en grupos de combate para luego, a
través de una ventana tctica, dar 6rdenes
de forma mds sencilla y practica. Las actua-
ciones de estos escuadrones se veran refle-
jadas en una clasificacion oficial también
dispenible en Novaworld.
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SOLDIERS

Heroes of World War |I

En 1939 comenzd uno de los periodos mas estremecedores de

la historia reciente. La Segunda Guerra Mundial fue un conflicto
de extraordinaria virulencia que ha inspirado cientos de peliculas
y decenas de videojuegos. Soldiers va a sumarse a la lista.

i nos propusiéramos elaborar un

reportaje anual sobre juegos

ambientados en la Segunda Guerra

Mundial, nunca nos faltarian titulos

para llenarlo. Este conflicto bélico es fuente

inagotable de inspiracion para los desarro-

lladores y cada afio se editan varios titulos
situados en este escenario.

Por eso, no es extrafio gue ante un nuevo
juego ambientado en este conflicto lleguemos
incluso a plantearnos si tiene sentido volver a
inspirarse en un conflicto tan trillado. Ademas,
el juego es un cruce entre dos de los subgé-
neros virtuales méas superpoblados, la estrate-
gia en tiempo real convencional y la estrategia
a lo Commandos. Pese a tan rutinarios ante-
cedentes, puedes creer gue esperamos con
impaciencia la edicion de este juego.

Tactica con control
Hemos tenido acceso a una version muy tem-
prana del juego, pero lo visto resulta muy
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Soldiers no es un juego particularmente
fresco. Pertenece a uno de los geéneros
mas desgastados y su ambientacion esta
mas que frillada. Aun asl, puede destacar
por su combinacion de elementos de la
gstrategia mas convencional y de la for-
mula que patentd Commandos.
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Por J.J. Cid

prometedor. Soldiers enfocard la estrategia des-
de un punto de vista tactico. De esto se des-
prende que no existird ning(n tipo de gestién
de recursos ni nada por el estilo. El juego pre-
sentard unos objetivos que deberds resolver
con las tropas asignadas méas futuros refuer-
zos que puedan llegar (o no) durante la misidn.

La forma de dirigir a tus hombres serd la
habitual en estos casos, con la excepcion de
que podras tomar momentaneamente el con-
trol directo sobre tus unidades, lo que acen-
tlia alin més el componente tictico en muchas
de sus misiones. En ocasiones, habra fases
cuyo desarrollo se asemejard a lo visto en
Commandos. El control directo de tu pufia-
do de hombres es ideal para llevar a cabo
misiones de sigilo e infiltracidn, pero también
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Un mortero acaha de dejar incomunicada
estavilla francesa.
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No es demasiado inteligente parapetarse
cerca de un deposito de combustible.

puede resultar muy 0til en otras de desarro-
llo méds convencional, ya que siempre amplia
el nimero de decisiones tacticas disponibles.

La guerra es el terror

Los entusiastas de este periodo historico no
perdonarian que un producto de este tipo no
supiese reflejar fielmente lo ocurrido en esta
guerra. No estamos hablando de represen-
tar el espanto humano que ocasiond, sino
mas bien de reflejar fielmente todos los ele-
mentos bélicos gue participaron en ella. En
este apartado, Soldiers echard el resto

el Vi eillD e

Las tropas del Eje haran valer su superioridad en armamento pesado.
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Jodo lo que mre'cl en esn'nnarlos de Saidieisseré

susceptibiede ser de 0.

reflejando con exactitud las armas, vehicu-
los y tropas que tomaron parte en este con-
flicto. El alcance de las armas, sus tiempos
de recarga, los uniformes de los soldados,
la consistencia de los blindados. .. todo res-
ponderd a sus valores
reales. Lejos de parecer
un dato anecdético, del
canocimiento que ten-
ga el jugador de sus tro-
pas dependerd gran
parte de su éxito.

El motor del juego asegura resultados muy
llamativos. Todo esta representado en 3D v
dispondrés de control total sobre la posicion
desde la que quieres observar los aconteci-
mientos. Tus unidades se moverdn por el
escenario con escrupulosa fidelidad a la for-
ma en que lo harfan sus homélogas reales.
El detalle en este apartado es tal que todos

Del conocimiento
que tenga el jugador
de sus tropas dependera
gran parte de su éxito

&

Las escaramuzas entre blindados dejarin poblaciones

totaimente devastadas.

los movimientos realizados para la conse-
cucién de algunas érdenes estaran perfec-
tamente plasmados en pantalla. De esta
manera, por ejemplo, tus hombres no de-
sapareceran directamente al acercarse a un
vehiculo para subiren él
de forma automatica,
s$ino que podras obser-
var accion por accién
como se realiza toda la
maniobra.

El motor gréfico se
encargard también de presentar la accion a
diferentes horas del dia y con condiciones
meteoroldgicas diversas. Nos ha llamado la
atencion la representacion del dafio ocasio-
nado a los diversos elementos del juego.
Précticamente todo puede ser destruido en
Soldiers. Las explosiones vistas en la version
del juego que hemas probado representaban

El tipo de explosion que veas dependera de la agresion sufrida.

realmente lo que sucedia en ese momento.
De esta manera, dependiendo del arma utili-
zada y del elemento abatido, la explosion se
ejecutaba de una manera o de otra. Ver real-
mente lo que sucede cuando acabas con un
inoportuno francotirador (y de paso, con todo
el edificio que le servia de parapeto) con la
ayuda de un poderoso tangue no tiene precio.

Este verano veremos qué tal han finiguita-
do los ucranianos de Best Way su particular
aproximacion al conflicto bélico por exce-
lencia: la Segunda Guerra Mundial.

UN CRUGE EXPLOSIVO
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Si conoges las sagas Commandos y
Sudden Strike, combinalas en tu mente y
quizas te puedas hacer una idea de camo
Sera Soldiers: Heroes of World War 1.

SUDDEN

STRIKE

Las

similifudes

con Sudden

Sirikeson

S = evidentes. La

concepcion basica del desarrollo de Ias
misionesy la forma de comandar tus
unidades seran casi calcadas a las de
esta saga. (Quizas el desarrollo de
Soldiers sea un punto menos frenético.

COMMANDOS
De los juegos
= | de Pyro
¥ recoge su
profundidad
tactica en el
manejo de
pequenos grupos. Poder controlar
personaimente las tropas te dard la
posihilidad de crear tacticas mucho mas
complejas en las que el grado de
precision y coordinacion serdn decisivas.
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8 147 1"’m too sexy Right said Fred Yanadavolvemasercomoantes Ei canto del loco
‘_’1 Able to love Benny Benassi Sin Miedo a Nada Alex Ubago & Amaia
35! I Ewverything Counts Depeche Mode Rosas y espinas David Hisbal
83438 N'egr][o del Colacao Anuncio 82175 Baya baya Safri Duo No es lo mismo Alejandro Sanz
10482 Fam Film 805 One more time Daft Punk Color Esperanza Diego Torres
80338 Am ht at the Roxberry Film 54570 In My eyes Milk Inc Al menos ahora Nek
20264 Flashdance Film 84470 The model Kraftwerk Chiquilla Seguridad Social
20080 Grease Film 844C%  Tour de France Kraftwerk 22 Mariposa traicionera Mana
20189 Titanic V2 Film 84605  Shin chan dance . Shin chan 82613 MiJefe Mojinos Escozlos
52012 ALittle Less ConversationElvis Presley (Nike; 83801  Never let me down again Depeche Mode 84537 Lachicade la habitacion de allado Fran Perea
52110 Aquella Estrellade Alla  Gisela (Peler Pan J008E  YMCA Village People 54072 Tanto la queria Andy y Lucas
#0720 Conan the Barbarian Film 70107 Blue Liffel 85 82542 No te escaparas Hombres G
£0687 Halloween Film 80073  No good for me The Progidy buleria Buleria David Bisbal
80810 Greatest American Hero Theme /345 All that she wants Ace of Base 82247 Cannabis Skape
80095 South Park Theme pm‘m Funky Town . Lipps Inc 83 Caprichosa Chayanne
20120 Ace Ventura Film 959  California Dreamin DJ Sammy Rosas La oreja de Van Gogh
0134 Inspector Gadget Theme £45.0 Take me to the clouds above LMC Vs U2 Una noche con arte El arrebato
80405 Star Trek - Voyager Theme (580 Tanzen Gigi D agostino } Aunque no pueda verte Alex Ubago
80410 Dallas Theme 84478 Hypnotic tango Master blaster Olvidate de mi Iguana Tango
84233 La historia interminble Cine 53841 Dont go Yazoo Ni una lagrima mas David Bustamanta
83687 This is halloween Pesadilla antes de navidad ' Big Muff Depeche Mode En iu ventana Andy y Lucas
82475 My Heart Will Go On (Titanic) Celine Dion Disco Inferno The Trammps Deseos de cosas i L= omia de Ven Gogh
1 Will Survive Cloria Gaynor Para llenarme de ti Ramon
m ! m M Around the world Daft Punk Tequila Cafe Quijano
Breathe Prodigy > Ven ven ven Sex bomb
83786 Desenchantee Kate Ryan 84190 Firestarter i Prodigy Como olvidar David Bisbal
60067 Belissima DJ Quicksiiver 52911 The Weather Experience The prodigy Mi ritmo Azucar moreno
=563 Fallin high Safri Duo g 7'}1 Personal Jesus Depeache Mode A San Fernando Manolo Garcla
60642 Enjoy the silence Depeche Mode *=1  Ramp (The logical songl) Scoatar Mueve el ombligo Eurojunior
. 83580 Weekend Scooter Fuente de energia Estopa
20041 Heaven 3J Sammy feat. Yaron m B m Mi corazon Fran Perea
. | 54226 Cafe del mar Energy 52 - Hasiendo el amor Dinio
81634 Mundian to bach ke Panjabi Mc 13502 Son de amores Andy y Lucas Digale David Bisbal
81664 Children Robert Miles 84034 Uno mas unao son siste Fran Perea Dime Beth
Rau61 Axel F 2003 DJ Murphy Brown 4426 Abre tu mente Merche Dolores Se Llamaba Lola Los Suaves
82351 Chihuahua Dj Boko Ba050 20 de enero i.a oreja de Van Gogh El ritmo de Maria Andy y Lucas
84572 Infected Barthezz 84057 En tu cruz me clavaste Chenoa Dont stop the music Rosa
B4536 Crashed the wedding Busted 82685 Ni més, ni menos Los Chichos Sacke Junier
80197 Sandstorm Darude 82740 Maldito Duende Héroes Del Silencio Besa mi piel Natalia
83856 Alive Sonique 11004 Loca " Malena Gracia Cacho a Cacho Estopa
Just cant get enough Depeche Mode 82004 A Dios le pido Juanes Puedes contar conmige  Laoreja de\in
Alone Lasgo 84428  Asturias Malendi Jaleo Ricky Mariin
Tu es foutu In-grid 24042 Ratoncitos colorados Andy y Lucas A gritos de esperanza Alex Ubago
Out of space The Prodigy B -f’g;‘--l Devuélveme la Vida Antonio Qrozen Alegria de Vivir La Barberia del Sur
Brainwashed DJ Tomcraft 520 Oye el boom David Bisbal Amor a la mejicana Thalia
The Bongo song (played a live) Safri Duo 84475 Soy lo que me das Chenoa 81656 Sambame UPA Dance
Traffic DJ ‘I‘lesm 84500 Te quise tanto Paulina Rubio 84004 Agarrate a mi Maria Enrique Urquijo
2 Times 17690 Bye Bye David Civera B4056  Un siglo sin ti Chayanne
j 92635 Miénteme D. Bisbal y E. Gadel 83105 Por Debajo De La Mesa Luis Migyel

+5 BHARA &



ANALISIS A LA CONTRA

UNREAL TOURNAMENT 2004

Muy de acuerdo con el analisis de UT 2004 de S. Sanchez de la revista de abril. Asi gue esto no
s un analisis a la contra, sino mas bien un mensaje de apoyo... con algtin matiz. No veo mucho
entusiasmo en las palabras del analista. La intuicion incluso me dice que se guedd aigo decep-
cionado por la escasez de novedades, el disefio conservador v todo eso, y que le ha puesto la
nota que tocaba parque es un tipo serio y objetivo y reconoce que el juego en si esta muy bien.
Si acierto, tengo que decir que también en esto estoy de acuerdo: esperaba algo mas de este
juego. Si me pongo en plan analista frio y racional, tengo que reconocer gue es de lo mejorcito
en su genero y que las mejoras implementadas le dan algo més de interés. Pero como aficiena-
do visceral que siempre espera la Luna (aunque luego se conforme con mucho menas), diria
que sus creadores se lo podian haber currado un poco mas: son ustedes muy buenos, sefiores,
pero no vuelvan a dejarse la imaginacion aparcada en la pueria.
Oscar Cueto (e-mail)

Envianos tu texto por carta, indicando ANALISIS A LA CONTRA en el sobre, a
Game Live - C/ Alava 140, 7° - 08018 Barcelona, 0 mediante e-mail a gamelive@ixa.es,
indicando Andlisis a la contra en el asunto.

lA GUENTA ATRAS

Garcia vuelve al redil tras su breve (y seguro que
desaprovechada) baja de paternidad. Ya estamos
todos, dispuestos a seguir con lo nuestro. Eso si, se
ha introducido en esta santa casa una nueva (y
revolucionaria, pueden creerlo) forma de distribuir et
trabajo de redaccion gue ahora mismo pasamos a
explicarles. Lean, lean...

No, éste tampoco es el hijo del camarada
Garcia. Tal vez el mes que viene...

Failan cuatro semanas:
Sigue abierta el bazar det analisis, donde se compran redactores da ocasion €n bastante
huen estado. Las (iltimas adquisictones son X. Rables o confundir con C. Rables, que
también salio barato} v A Biurrun. Estan alge estropeados, pero atn pasarian la 1TV sin
necesidad de sobornar al funcionario de turno.

Faltan tres semanas:
Sf, alguna vaz nos hemos quejado de que aqgui se curra lo que no se ha escrito. Pero eso era
antes. Ahora hemos conseguido acceder al Nirvana laboral gracias a una division del trabajo
muy espafiola: uno curra y los demas miran. De vez en cuanda le preguntamos si necesita algo
de ayuda, pero suele ser que no.

Faltan dos semanas:
El estajaniovista incansable del que 0s hablabamos, el pilar sobre el qua se sustenta ese milagro
ECONBITIC que es Game Live, no es otro que Nava. Quién sino. Ef tipo se desplerta a
mediodia, se toma su pote de Nocilla v su capsulita de jalea real y se tira currando hasta gue
canta el gallo;

Falta una semana:
Bueno, va casi tenemos la revista gracias a lo mucho que curra el jefe y o bien que
miramos los demds. Asf que dedicamas la pentltima semana a escaguearnos de la
redaccion con cobardes excusas para visitar museos, tabernas y templos gastronomicos.
Vivir fa priravera, en fin.
Hora cero:

 La iriste historia de slempre: cuatra [uegaenukjs de medio pelo, de esos que ni siquiera pasa-
1an al curricuium oficial de sus avtores, liegan a dltima hora'y hay que dejarse [as pestafiag

_ analizandolos a todo carrer. Pita sigue dandele vueltas a su casposo reportaje sobre la histo- =W | = D. VALVERDE
11 hecha jusgo. Enfin, que los hemos visto mas rdpidos... A= =
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EL BUENO

Painkiller s un juego muy educativo, ya que
muestra de manera grafica [os rigsgas que corres
si no eres buenao. No bajes la basura, no te hagas
la tama y no ayudes a esa vieja desdentada a
cruzar la calle y acabaras en el Purgatorio, que es
un sitio Rorrible, oscuro y lfeno de monstruos. Asf
que aharrate el mal trago: s€ bueng.

EL FEO

Para qué nos vamos a enganar, como esto es una
secta destructiva en la que todos somas miseros
peones en el juego de otros y no se n0S paga por

| pensar, nos conformaremos con o abvio: los feos

del mes son los personajes de Manfiunt. ¢Acaso no
lo parecen en las capturas gue acompanan el
analisis? Pues eso.

EL MALO

4 S, siempre supimos que ¢l calvorotas de Ia serie
| Hitman era un asesino a sueldo. Pese a tode,

tendiamos a disculparle por pura ignarancia: que si
es asf porque'le prograrmaron de peguefiito, que si
sus victimas tampoco es que sean trigo impio...
Después de repasar sus antacedentes en Contracts,
ya no hay duda posible: es un mal bicho.

Una rapida ojeada a nuestras fichas Iécmcas te permmra descuhm.

Cuanta memoria RAM
necesitas para que el
Juego funcione y cuanta
te recomendamos.

Cudntos jugadores
pueden jugar
simultdneamente en un
mismo PC, en LAN y en
Internet.

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

e

R
IR TEORIICN

= (Qué procesador
9 necesitas para que el
3 juego te funcione y cual

 —

Requisitos

Procesador

Memoria RAM
Tarjeta grafica

Multijugador

Un mismo PG

Textos de pantalia R

Voces

eP— RECOMENDADO te recomendamos.

Pl 800 Mtiz PIV 1 Ghz

128 MB 128 MB

a2 MB 32 ms Qué memoria
RAM debe tener
tu tarjeta grafica
y cuanta te
recomendamaos.

La pdgina web
dei juego.

S

Web nopvewwives o

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
minimes exigibles merece un cinco y b) que no todos
los meses se edita “el mejor juego del mundo” o “el
mejor en su género”.

4 ﬁ Perfecto

Todavia no ha llegado el juego que colme
nuestras aspiraciones, pero ese dia dejaremos la revista
para jugar a €l dia y noche.

O 0bra maesira
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 redaccion.

O Excelente

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

& D Notable

Muy por encima de ia media. No te hard perder
la cabeza. pero sies muy recomendable.

£ Bueno

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

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

’_'\ Mejorable
Puedes pasar perfectamente sin el. No es que
jugar a esto sea perjudicial para tu salud, pero no tenerfo
fampoco deberia quitarte el suefio

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

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

2 Deleznable
\ Gomprarlo no esta perseguido por el Codigo
Penal de ningun pais democratico, pero ya dijo Winston
Churchill que hasta la democracia es mejorable.
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Por J. Ripoll

Far Cry, Unreal Tournament 2004, Battlefield Vietnam... Pasada la tempestad,

deberia venir la calma. Pues no, sigue el diluvio de accion espectacular. Painkiller

ha llegado para dar gusto a nostalgicos de épocas superadas y a quienes simplemente
desean descargar tensiones con un juego que da mucho mas de lo que pide.

ucha gente se acordard de Doom,

Serious Sam y demas reyes del

“mata, muere y resucita” jugando a
= Painkiller. Unos diran que es un mal
plagio, otros un brillante homenaje. En fin,
el legitimo heredero o el hijo bastardo. Pero
eso lo dirdn otros, porque a mi Painkiller me
recuerda, por encima de todas las cosas, a
un chicle de fresa acida.

No es broma. Juego a Painkiller y pienso
en uno de esos chicles de gran tamafio que
tantas veces tomamos siendo pequefios (0
después de dejar de serlo). Tres golpes de
mandibula y las papilas gustativas se aho-
gaban en su sabor intenso de fresa acida.
Tres mas y las papilas tenian que echar

GAMELIVEPC 64

mano de memoria para acordarse de que
aquello seguia siendo un chicle de fresa aci-
da. Vamos, que tras el tercer mordisco,
podias seguir masticando como si nada o
tirarlo a la basura y meterte otro en la boca.

Painkiller es asi. Es un juego de inicio bri-
llantisimo con un grave defecto: sus virtu-
des quedan claras desde el primer mordisco
y empiezan a diluirse a partir de entonces.
Tras una hora de juego, el factor sorpresa ha
muerto. Por suerte, el entretenimiento
sobrevive. Y es que Painkiller no juega en la
liga de Half-Life, sino mas bien en la de
Tetris. Es decir, en la de los juegos cortos,
repetitivos y, pese a todo, absurdamente
divertidos.

Barba de tres dias, chupa de cuero, cara de
cabreo y mucha incomprension. Ese eres
ta, Daniel Garner. Acabas de tener un acci-
dente de coche. Aunque tu ropa no tenga
ni una arruga ni tu cara un rasguno, estds
muerto. No so6lo eso, en el Cielo no te
quieren. Asi que debes vagar por un pur-
gatorio donde monstruos de todo tipo se
tiraban los trastos a la cabeza unos a otros
hasta el dia de tu llegada. Ahora ya no,
porgque se han puesto de acuerdo y los
trastos (es decir, los cuchillos, hachas,
lanzas...) te los tiran a ti. Cinco bloques,
20 niveles, siete horas... El Mas Alld nunca
volvera a ser lo mismo.




Si esta introduccion te ha dejado
conalguna duda, debes saber que alo
largo del juego disfrutas de unas escenas de
video tan largas como espectaculares donde
todas las incagnitas tienen respuesta. Ahora
bien, no te excites demasiado, en Painkiller
la historia tiene la misma importancia que
en una pelicula parno. Aqui todo es ruido y
furia. Sangre y destruccion.

Empecemos. Primeras imdgenes, no
hay palabras. Bueno si, dos: PAIN engine.
Sefiores disefadores que quieran hacer un
buen juego en primera persona, agéncien-
selo. Se trata del motor grafico de Painki-
ler, creado para el juego por la gente de
People Can Fly. Todos esos efectos

tecnoldgicos de nombre impro-
nunciable y que suben tanto el precio
de las tarjetas graficas, estan aqui
presentes. Todo, desde fisica realis-
ta a texturas de foto digital, humo,

- nieve y niebla como la nuestra. Y

todo al servicio de unos niveles y
enemigos que son punta de lanza
de un juego que hace suyo el
dicho “nada nuevo, sélo mejor”.
Era razonable pensar que con- ,
ceptos tan vaporosos como Pur- ¢ -~

gatorio, Cielo o Infierno darian pie B q_\,. .

a escenarios de lo mas variado, de lo

—
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Estaca en el corazdn enemigo. La gran fisica de Painkiller permite esto y mas.

abstracto a lo extravagante. Por desgracia,
los desarrolladores han mantenido la imagi-
nacién a buen recaudo y han optado por una
coleccién impresionante de fodos los luga-
res comunes de juegos de accion terrenales:
teatro de Opera, cementerio, catedral, panta-
no, catacumbas, ciudad medieval, castillo
nevado... Y asi, hasta el agotamiento.

e

Remuisitos
Procesader
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Muitjugatior
Un misme PG ]
LAN 16

Internet 16

Idioma
Textos de pantalla

Voces

MiNIMO
PIV 1,5 Gliz
384 MB
84 MB

RECOMENDADD
PIV 2,4 GHz

512 MB
128 MB

=]
Web wwwpaintillergame.com

VEREDICTO

:ﬁﬁl‘ B
Nadie puede negarle el mérito de haber sido
capaz de actualizar una formula muy oxida-
da gracias, sobre todo, a un deslumbrante
apartado tecnologico y a su galeria de
monstruos tan espantosos como inol-

vidables. Breve, intenso y salvaje, =

la esencia de los clasicos es fam- d\
bién la'esencia de Painkiller. '\ |
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Algunos enemigos tienen problemas
de vista y una punteria lamentable.

Da igual. Aunque la originalidad la vean
de lejos, los platés son postales para el
recuerdo. Llenos de detalles, adornados
por texturas gue nunca desentonan y cons-
truidos como una perfecta combinacion de
grandes espacios abiertos y rapidisimos
viajes por pasillos estrechos. Brillantes, sin
duda. Imperfectos, también.

Pasos pautados
Painkiller es un juego que anda sobre railes
y lo hace tal que asf. el jugador gueda ence-
rrado en un escenario de tamafio variable,
una vez elimina a todos los enemigos, la
puerta se abre, cruza el punto de grabacién
de rigor y se prepara para el siguiente com-
bate desigual entre muertos humanos y
muertos extrafios.

Y digo sobre railes, porgue durante toda
la partida estamos guiados por “la
flecha”, Ella te indica por dénde ir
0 en qué lugar se esconde ese

{085
OLLR

16 it

En algunos casos, se echa de menos la
posihilidad de contar con granadas.

manstruito adn con vida al que debes dar
caza para que la puerta blogueada te deje
pasar. Esa “flecha” es un truco que Gltima-
mente emplean mucho los programadores.
Da ritmo y maquilla. Destierra el verbo per-
derse y camufla los posibles defectos en el
disefio de niveles. Una “flecha” discutible y
efectiva.

Llego la hora de la verdad. La de echar
un vistazo a los pilares que hunden o ele-
van a un juego como éste: armas y enemi-
gos. De estos ultimos, lo mejor que puede
decirse es que son la razon por la que
Painkifler vuela més alto que todos sus
colegas revisionistas. Lo que mas destaca
en el juego son los enemigos, especial-
mente los enormes monstruos de final de
nivel. Hay medio centenar de criaturas,
grandes y pequefias, cada una con su
peculiar arma que determina su estrategia .
de combate. Kamikazes, tiradores de lar-
ga distancia, espadachines... Variedad
es la palabra. ¢Dificiles? Depende del
nivel que elijas. Aqui 2
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Una pega: los vehiculos se miran, pero
no se conducen.

Lo que mas destaca de
Painkiller son los enemigos,
especiaimente los enormes
monstruos de final de nivel

los enemigos casi siempre son muchos,
pero pocas veces demasiados.

Mueren los muertos

Curiosamente los momentos de mayor
dificultad del juego no llegan cuando el
monitor estd saturado de espectros del
infierno, sino cuando hay solamente un
bicho: el enemigo final de turno. Se trata
de bestias de tamafio descomunal, el
hecho diferencial del juego. Nunca nadie

LA MUERTE NO ES EL FINAL
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Descubre pronto sus puntos débiles o preparate para resucitar.

ofrecié una coleccion similar de mons-
truos de mas de 30 metros de altura y
peso por determinar.

Por lo que dificilmente tendria cabida, ni
siquiera en una nota a pie de pdgina, serfa
por las armas. Pocas y discutibles. Y éste si
es su gran defecto. Para un juego de sus
caracteristicas, una oferta de sélo media

m: . T m—

Uno de los atractivos de Painkiller es su punto de partida argumental, la posibilidad
de moverle en escenarios fan exdticos coma un purgatorio. Y existen precedentes.

| HAVE NO MOUTH AND | MUST SCREAM

La unica incursion en el mundo del videojuego de Harlan Ellison, uno de
los guriis de la novela fantastica y ciberpunk. Era un juego fascinante con
un purgatorio futurista en el que un superordenador torturaba a los cinco
ultimos supervivienies de la raza humana.
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Uno de los mayares hatacazos de LucasAris. Un juego de simulaeion en el

LY

DIABLO 2

que controlabamos Cielo e Infierno. Demasiado original y poco atractivo a
nivel grafico en una época dende S/imCity ya era el principio y fin de todos
esos simuladores. Ha envejecido mal.

El juego de rol para PC mas importante de los ultimos afos. Accidn en [as
mazmaorras de un infierno medieval que consagro a Blizzard como una de
las grandes desarroliadoras de todos [os tiempos. Su continuacion sera

realidad en un futuro préximo.

% ‘é‘ GRIM FANDANGO
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Homenaje art deco con tono de cine negro a la celebracion mexicana del
1 de noviembre. Obra maestra de Tim Schaffer y candidata a mejor
. aventura grafica de todos los tiempos. El videojueao como obra de arte,

la muerte como algo que despierta fascinacion. B

SILENT HiLL 2

Poético e incomprendido. Pese a la vulgaridad de sus puzzles y combates, el
de Silent Hill es un viaje obligado tanto para los seguidores de David Lynch
como para guienes se empeian en afirmar que el videojuego es incapaz de

reflejar sentimiento alguno.

SILENT HikL T

Y S

docena resulta bastante ridicula. Es cierto
que todas tienen disparo secundario, que
recuperamos de Duke Nukem 3D aguella
que permite congelar al enemigo para luego
volarlo en pedazos, pero también lo es que
la hallesta tarda demasiado en recargar, la
ametralladora agota rapido la municién y el
rifle inflige menos dafio del deseable.

Afortunadamente, los escenarios pro-
porcionan armas adicionales. Columnas
gue se derrumban, barriles cargados de
dinamita, grandes ldmparas que puedes
echar abajo. Un ejemple de cémo las
innovaciones técnicas son la clave para
transformar una formula caduca en un
juego de éxito, y éste lo es. Aunque pueda
cuestionarse su falta de humor, la rigidez
de los niveles o la austeridad de su modo
multijugador, nadie deberia poner en duda
que Painkiller es el chicle de fresa 4cida
més intenso y salvaje de los (ltimos tiem-
pos. No alimenta, pero se hace necesario
una vez lo pruebas.

El camino por Ia muerte es mas facil
con superpoderes como éste.
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Tras la tardia conversion a PG de Colin McRae
Rally 4, Codemasters vuelve a superarse. Toca
descubrirse ante los reyes de la simulacion

' Ca reconoc  de
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Las repeticiones son espectaculares. El comportamiento de la luz, delicioso.

asta 21 coches en pantalla y

sin ralentizaciones, cada uno

modelado con infinidad de

poligonos y un nivel de detalle

que raya la perfeccién. Si nos hubiesen

hablado de un juego asi hace un mes, nos

habriamos echado unas risas. Pero existe.

Tal vez requiera de un ordenador incluso

superior al que Codemasters recamienda,

pero aun asf, funciona. A las mil maravillas.

Con un nivel de detalle bien alto, no dudes

que TOCA Race Driver 2 es el juego de carre-
ras por excelencia.

Algo nuevo

Olvidate de los que se consideraban grandes
titulos del género hasta ahora, porque éste los
ha dejado obsoletos. Al igual que en Pro Race
Driver, en esta secuela eres un piloto “real”
que se abre camina de competicién en com-
peticidn y va acumulando un dinerillo para
prosperar e ir compitiendo en pruebas de
mayor nivel.

Pero el modo en que se ha dado forma a
estaidea en TOCA Race Driver 2 es alin mejor.
Con secuencias de video escritas y dirigidas
por especialistas de cine, con personajes tan

an BB

A 9

Experimenta con los pianos. A veces son una ventaja y a veces un suicidio.
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Las repeticiones son espectaculares. El
comportamiento de la luz, delicioso.

perfectamente animados que en ocasiones casi
parecen reales, un doblaje perfecto y un senti-
do de la coherencia con las carreras pasmoso.

Los dialogos con tu manager entre carrera
y carrera, con la representante de tu equipo o
con los pilotos rivales resultan coherentes con
el puesto que has obtenido o la manera en que
has corrido. Asi, si colisionas con alguien
durante una carrera, puede que después de
pasar por meta venga en persona a “agrade-
cértelo”. Y si consigues la primera posicién
en un campeonato, verds cdmo todo el mun-
do quiere celebrarlo contigo.

Pero sin duda lo que hace diferente a este
TOCA Race Driver 2 es el modo en que evolu-
cionas como piloto. El juego empieza fuerte,
poniéndote al volante de un magnifico GT40 en
plena carrera. A medida que avanzas por la

MiRIV0
Pill 880

256 MB
32MB

RECOMENDADD
PIV 1.4 GHz

512 MB
128 MB

Requisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grafica

Multijugador

Bn mismo PC

LAN

Internet

ldioma

Textos de pantalia
Voces

Weh

www.codemasters.com/tocaracedriver2

VEREDICTO
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Godemasters:se ha superado. Tras anos fag-
turando algunos de los mejores juegos de
carreras para PC, acaba de dar un nuevo sal-
to cualitativo con TOCA Race Driver 2, casi
una pelicula de coches interactiva. Las

carreras virtuales nunca volverdn 5
a serlo mismo después de este ‘i\

genial producto. \
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De poco te servira la experiencia adquirida en un turismo de alta competicion a los
mandos de un camidn, por ejemplo. Pero lo que si ayuda es el conocimiento del
circuito. Memoriza el modo mas adecuado de negociar cada curva en un primer intento
y después preocupate de descubrir las peculiaridades de cada nuevo vehiculo.

Un Audi TT de
competicion en el circuito

de Hockenheim? Tal vez
pueda parecer sencillo, si.
Pero...

pista, te van dando consejos por radio. En las
secuencias de video siguientes, descubres quién
eres: un jovenzuelo todavia sin futuro con un
manager que te trata como a un crio. No tenéis
un duro, pero tenéis ganas de competir, gue en
principio es lo tnico que hace falta.

Para acceder a una nueva competicion nece-
sitas contar con el dinero suficiente para la
inscripcion. Y eso lo consigues si corres como
el demonio y alcanzas un buen puesto en la
anterior. A veces sdlo
puedes acceder a una
nueva competicion,
pero en otras se te
ofrecen un par de
opciones. Asi que, por
ejemplo, te puedes
ver en la tesitura de tener que elegir entre un
campeonato de Ford Mustangs del 68 o algo
més sencillito, comao una competicion de
camiones de gran tonelaje.

Teoria de la evolucién

Cuantas mas carreras ganas, de mas dinero
dispones. Cuanto méas dinera disponible, mejo-
res competiciones, lo que implica premios
més sustanciosos, mas medios de comuni-

Lo que hace diferente a
este TOCA Race Driver 2 es
el modo en gue evolucionas

como piloto

Z...un clasico con
traccion trasera en Laguna
Seca? ;Demonios, ésa s
casi la descripcion del
infierno! 0 aiin peor...

circuito urbano con
estrechamientos, tineles y
curvas de 90°? ;Es que
esta gente esta loca o qué?

cacitn presentes, mas fama, mejores patro-
cinios... Vamos, como en la vida real. Sila tele
te elige para un reportaje, tu equipo recibe un
dinerillo extra, perfecto para inscribirse en un
campeonato de mayor nivel.

Pero no creas que resulta facil. Como te deci-
amos, tus adversarios también son mas difici-
les de batir a medida que avanzas, ya gue en
cada competicidn participan los pilotos gana-
dores de otras (como t0). Asi, el nivel de pilo-
taje de los rivales va
mejorando de forma
escalonada. Ganar con
facilidad al principio no
te asegura buenos
resultados en fases
avanzadas del modo
historia. Debes adaptarte a los diferentes vehi-
culos con los que debes correr, cada vez més
dificiles de controlar, y estudiar a conciencia
los numerosos circuitos que incluye el juego.

Vamos, que no va a ser fécil. Pero ni te
imaginas |a cantidad de estilos de conduc-
cién que tendrds ocasion de probar aqui.
Desde carreras de turismos cldsicos, como
los potentisimos GT40 o los fabulosos
Mustang de los 60, hasta las versiones

o

El cambio del vehiculo de una
competicidn a otra siempre es
drastico.

Si te parecen muy detallados,
deberias ver como se destrozan en
movimiento.
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;_Guéﬁtas veces has soﬁadﬁ con
conducir el coche de James Bond?

actuales de Mustang, los Jaguar XKR o los
Mercedes.

Pero claro, con todo eso ya cuentas. Lo que
no te esperas es lo demas: esas carreras en
las que jamas te imaginaste compitiendo pero
que te vendran tan bien para obtener un dine-
rillo extra. Carreras de camiones, por ejem-
plo. ¢A que nunca te dijeron que llevarias un
trasto de 15 0 20 toneladas cuando te hiciste
piloto? Pero a veces hay que hacer lo que hay
que hacer, como conducir monoplazas de
Férmula 3 o de Formula Indy.

Nada menos que 31 campeonatos oficiales
aparecen en el juego, en los que pilotas toda
suerte de vehiculos igualmente reales, de todas
las marcas, épocas y modelos. 35 trastos en
total, pero tan dispares como lo puedan ser un
Nissan Skyline, un Vintage y un Opel Astra.

Un realismo ohsceno

Absolutamente todo en TOCA Race Driver
2 se ajusta a la realidad como un guante.
Todo. Desde la sensacidn de velocidad a las
perspectivas de cAmara interiores del coche
pasando por los didlogos de las secuencias
de video, los avisos por radio de tu manager o

INACCESIBILIDAD

Las frenadas, el humo, las luces, los reflejos... todo es perfecto en TOCA Race Driver 2.

las averias producidas por los golpes y coli-
siones. Desde la fisica mas elemental al tirar
del freno de mano en una curva en angulo rec-
to con un turismo normal a la mds compleja
combinacién de elementos cuando tomas un
bache a gran velocidad con un vehiculo de trac-
ci6n trasera con la caja de cambios dafiada.

Y todo ese realismo sin apenas preceden-
tes y ese extraordinario lujo de detalles viene
envuelto en una puesta en escena adn mas
lujosa, cien por cien cinematografica. Todo
ello da como resultado el simulador mas exi-
gente, arriesgado, innovador, realista y ambi-
cioso que hemos visto hasta la fecha. No lo
dudes, Codemasters ha logrado desarrollar el
juego de carreras definitivo.

R A

i

Uno de los aspectos més llamativos de los juegos de carreras suele ser gue te ponen
al volante de vehiculos a los que es dificil acceder en la vida real. TOCA Race Driver
2 no es una excepcion: el mejor motor de desperfectos y de fisica que ha existido
hasla la fecha, al volanie de monstruos potentisimos de todas las épocas, nuevos

prototipos, coches de Férmula NASCAR...

;Creias que estos coches ya no exﬁim?
Pues existen. En Estados Unidos, todavia
se celebran competiciones con ellos.

Y por mas que tunees tu Astra, jamas
conseguiras una aerodindmica tan
profesional cemo ésta, claro.

Estos trastos se van de atras en
cuanto abres gas en una curva. Pero
son una delicia.

e

El GT40 de Ford es uno de los coches
mas exclusivos del mundo.

¥~ 4 B
G 1]
Las viejas glorias de Chicago también
tienen cabida aqui.
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Con la Eurocopa a la vuelta de la esquina, este Euro 2004 |lega
para saciar la sed de épica y fiitbol que te asola. Acepta el reto
de EA Sports, coge tu siiper pad “dual”, el refresco de cola, las
palomitas recién hechas y lanzate a la conquista de la gloria
europea con la seleccion de tus suefios.

ntes que nada, hay que remar-
car que este UEFA Euro 2004 no
es un titulo programado desde
las cenizas, como se esperaba,
sino que se sustenta casi totalmente sobre
las raices de FIFA 2004. En parte es l6gico,
pero ya nos habiamos hecho a la idea de
que iba a romper por completo con todo lo
que habiamos podido ver y experimentar en
FIFA. Para bien o para mal, no ha sido asi.
Si estuviéramos en clase de botdnica diria-
mos, para entendernos, que Euro 2004 es
un brote de FIFA 2004 regado con agua rica
eén Pro Evolution que ha sido trasplantado
a otra maceta, pero manteniendo la tierra
de siempre.

¢FIFA Revolutions?

EL titulo de EA Sports utiliza el motor gréfi-
co de FIFA, asi que ya sabes lo que te vas a
encontrar a nivel visual. Gomo de costumbre,
los estadios estan recreados a la perfeccion
y la ambientacién previa a los partidos es tan
soberbia y espectacular camo siempre. El
publico, eso si, contintia siendo de cartén pie-
dray su puesta en escena (fotalmente en 2D)
no estd a la altura de titulos como NHL 2004.
En cuanto al modelado de los jugadores, éstos
presentan un gran nivel de detalle, texturas
de calidad y un aspecto general fiel al de sus
homologos reales. Coma siempre, hay algu-
nas excepciones, como el replicante virtual
que responde al nombre de De Pedroy no se

Los disparos a puerta son ahora mas dificiles que nunca.
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UEFA EURO 2

Por D. Valverde

Las defensas son férreas y los regates
no siempre tienen éxito.

parece en absoluto al talentoso zurdo de la
Real Sociedad.

El modelado del cuerpo de los jugadores
continda siendo una asignatura pendiente
para los grafistas de EA Sports. Al contrario
que en Pro Evolution (donde la asignatura
pendiente de Konami son, precisamente, los
rostros), el ligeramente desproporcionado
disefio del cuerpo de algunos jugadares le
resta algo de realismo al conjunto.

Lo mismo ocurre con las expresiones
faciales durante los lances del juego, ya que
no son convincentes ni en los momentos de
pasion o alegria ni en los de rabia o enfado.
En las repeticiones cercanas a cdmara lenta,
se puede observar una leve brusquedad en
los movimientos de los jugadores, que a
veces parecen un tanto robotizados o acar-
tonados. Si no fuera por estas pequefias
lacras, el apartado técnico de Euro 2004 roza-
ria la excelencia.

Fithol control

El tipo de control apenas ha variado con res-
pecto a FIFA 2004. Continlia existiendo el
jugoso control “sin baldn” y puedes seguir
realizando todo tipo de regates y malabaris-
mos con el stick derecho del pad. Se han afia-
dido diez nuevos tipo de movimientos con
este stick, incluyendo fintas 0 amagos, vase-
linas y espectaculares cafios. Eso si, algunos
de los movimientos mas espectaculares y
complicados sélo estan a disposicion de los
jugadores mds habilidosos de tu equipo (l1&-
mense Zidane, Henry o Radl).
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Regatear con éxito requiere mucha préc-
tica. Los defensas son realmente correosos
cerca del drea y 1a ejecucion de los movi-
mientos especiales con el stick no es del
todo practica y precisa, ya que los jugado-
res mantienen siempre un efecto de inercia
en carrera que los dificulta sobremanera.
Existe también un “timing” o tiempo de eje-
cucion indicado para cada movimiento y
regate, y dominarlo por completo sélo estd
en manos de aquelios que sean capaces de
derretir el pad con el sudor de horas y horas
de juego y muchas pérdidas de balon.

Entre las demds novedades implementa-
das en el titulo, destaca la acertada y espec-
tacular inclusién de chilenas y remates en
plancha. Su ejecucién es muy intuitiva y
depende de la posicion del balén y de la velo-
cidad del jugador que liega a rematar. Gracias
ala interesante mejora del sistema de pases,
ahora es posible efectuar buenos pases en
profundidad desde tu propio campo, aunque
no es una opcion muy eficaz dado lo bien que
se repliegan los defensas.

Este baldn... no pesa

Una de las asignaturas pendientes tiene que
ver con la mejorable fisica def balén, que
arrastra defectos que pesan como una losa
sobre todo el conjunto. Como ya ocurria en
FIFA 2004, da la sensacién de que el balén
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VERFDICTN
Un salido simulador de fithol. EA Sports
ha tomado como base l0¢ ientos de
FIFA Football 2004y ha perfeccionado sutil-
mente algunos aspectos del juego. Son
mejoras que se entrevén mas en la
forma que en el fondo y que no
suponen un gran camhio en
cuanto a jugabilidad.

\.’
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LOS RIVALES DE ESPAA

Si quieres, puedes recurtir al modo de creacion de situaciones para simular el grupo A
de la Eurocopa, el que enfrentara a Espana con estos tres rivales.
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GRECIA

El equipo dirigido por Otto
Rehhagel hasa su juego en
una defensa férrea y un
portero (Antonios
Nikopolidis) de garantias.
Se caracteriza por una gran
flexibilidad tactica.
Atencion al rapidisimo
extremo Giannakopoulos.

PORTUGAL

pesa bastante menos de lo que debiera.
Tampoco ayuda en este sentido el artificial
vaivén de las redes al introducirse el esféri-
co en la porteria.

Aun asi, es digno de alabanza el esfuerzo
titdnico de EA Sports en el disefio de los movi-
mientos aleatorios y
fortuitos del balén

Se trata de la seleccion
anfitriona. Posee jugadores
de una calidad

indiscutible, aungue su
‘nivel de juego no esta
siendo todo lo ejemplar que
cabia esperar. Luis Figo
continia siendo su
principal referencia.

Debes seleccionar a tu grupo

-

“»

RUSIA

Entrd en la fase final de la
Eurocopa en la repesca y
hasa todo su potencial en
veteranas como Viktor
Onopko o su estrella,
Aleksandr Mostovoi. Su
potencial de ataque recae
sobre el gigante Dmitri
Bulykin.

que se nota sobre todo cuando controlas a
tu jugador en posiciones defensivas, ya que
las faltas se castigan justamente y los arbi-
tros son bastante rigurosos sefialdndolas.
Los disparos a puerta también se han revi-
sado para la ocasidn, siendo mucho mas difi-
cil que antes dirigir
el balén entre los

i E t I tro gui-
ooy o, Uefutholistas deentre 5T OO
minando las rutas |08 Mejores 40 jugadores  auenotesorprenda
predefinidas y auto- de tu pais si al efectuar un dis-

maticas. El baldn
tiende a estar mds “suelto” por los confines
del terreno de juego y las pugnas por él se
llevan a cabo de una manera totalmente
realista y natural. En este sentido, el sistema
de colisiones (jugador-jugador y jugador-
balén) ha sido revisado y perfeccionado, algo

Collina y Zidane, las dos “calvas” mas
auténticas de Europa.

paro lgjano el balén
sale tan desviado que roza el banderin de cor-
ner. Se ha ampliado el espectro de direccion
en el disparoy la precisién con el stick izquier-
do es mas decisiva e importante gue nunca.
Por otro lado, el juego aéreo, coma ya se
demostrd en FIFA 2004, es sdlido y coherente.

Esta es la ficha que presenta los datos
y puntos de tu jugador.



No, no tiene un calcetin “pelotero”. Es
un error de clipping.

IAy modos de juego

La 1A no ha sufrido apenas modificaciones pal-
pables, aunque se nota una ligera mejora a
nivel defensivo (por ejemplo, en las obstruc-
ciones) y en la ejecucidn de los desmarques
autométicos. Los defensas rivales se replegan
bien y son capaces de cortar un alto porcen-
taje de pases en profundidad. En ataque, la
ajustada IA ofensiva de tu adversario supone
un auténtico reto para tus defensores, sobre
todo en el nivel més alto de dificultad.

En cuanto a modas de juego, este Euro
2004 sorprende gratamente. El modo princi-
pal es el llamado UEFA Euro 2004, en el que
puedes conducir a tu equipo (de entre 51
selecciones) hasta la fase final de la Eurocopa.
Cabe destacar que este modo soporta hasta
cuatro jugadores simultdneos, lo cual aumen-
ta el interés notablemente.

Ademds, EA Sports ha afiadido una intere-
sante opcién manager: debes ser ti quien
decida la composicion del equipo nacional
eligiendo entre los 40 mejores jugadores de
tu pais. Y el toque manager no acaba ahi. Se
ha implementado un nuevo sistema de moral
(individual y general) entre los jugadores de
tu equipo, y este pardmetro afecta directa-
mente al rendimiento del futbolista. Si tu juga-
dor en cuestion es renovado por su club o ha
marcado dos goles en el anterior partido, su
moral sube como la espuma. Y al contrario,
claro estd. Este pardmetro, asi como las lesio-
nesy las sanciones, se puede consultaren la
austera pantalla de noticias del equipo antes
y después de cada partido.

Ademads de este modo principal, existe el
modo Ida y vuelta, el cldsico modo Tanta de
penaltis y el ineludible modo Torneo, en el
que puedes confeccionarte una liga o una eli-
minatoria a tu antojo, personalizando todos
los detalles.

Pero, sin duda, los dos modos més sor-
prendentes son el Fantasia y el Situacién. En
el primero, tienes la opartunidad de crear un
“dream team” europeo totalmente persona-
lizado, seleccionando a 16 jugadores de entre
cualquiera de las 51 selecciones del juego.
Como propina, el modo Situacidn te permite

THURAM i
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confeccionar a tu gusto todos los detalles y
condicionantes previos 0 simultineos a un
partido (marcador, clima, estadio, tiempo res-
tante, nimero de tarjetas amariilas o rojas...)
y entrar a jugar el encuentro en el momento
concreto y en la situacion que elijas.

En definitiva, este UEFA Euro 2004 no supo-
ne la revolucion que se auguraba, pero signi-
fica un ligero paso adelante en la férmula FIFA.
En lugar de arriesgarse con reformas profun-
das en la estructura del juego, los desarrolla-
dores han sido pragmaticos y han optado por
una conservadora revisién de detalles.

Los choques y las pugnas entre jugadores son ahora mas habituales.

El parecido de algunos jugadores es realmente

asomhroso.
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Regresa una de las sagas mas reprobables desde el punto
de vista moral que hayamos visto. No en vano, vas a tener que
ponerte de nuevo en la piel del niimero 47, un despiadado
asesino que debe parte de sus dotes profesionales

a modificaciones genéticas. Ha llegado la hora de recordar
las fechorias que convirtieron al criminal alopécico

en toda una leyenda.

res afnos han pasado desde que
los daneses de 10 Interactive pre-
sentaran en sociedad su primera
superproduccion: Hitman. Después ha venido
una secuela de ese simulador criminal de éxi-
to y un juego original, el mas gue notable
Freedom Figthers, para evitar que les encasi-
llen. De este dltimo juego ha salido el motor
gréfico que utiliza Hitman: Contracts, un pro-
ducto multiplataformas que pretende darle una
nueva dimensidn a la serie del asesino calvo.
Latercera entrega de Hitmanes muy simi-
lar a la segunda en cuanto a jugabilidad y estd
llena de guifios argumentales a la primera. A
pesar de ello, se desmarca de sus anteceso-
res gracias a su enfoque algo mds crudo y
realista y a la oscuridad de sus escenarios.
Ambas novedades se entienden mejor
echandole un vistazo al argumento de Hitman:
Contracts. En los primeros compases, vere-
mos a un agente 47 herido en una habitacién
de un hotel parisino, acechado por sus enemi-
gos. A ti te toca liderar su huida y asistir a los
diferentes flashbacks (en realidad, misiones en

Por S. Sanchez

si mismas) que te permitirdn descubrir cémo
ha llegado tu personaje al deplorable estado en
que se encuentra. Todas estas reminiscencias
del pasado mas o menos inmediato tienen que
ver con las tareas que Hitman realizé por encar-
go de la agencia del doctor Ort-Meyer.

De memoria

Precisamente ese constante viaje al pasado
es lo que explica gue todos los escenarios
sean tan oscuros. Como se trata de la clase
de recuerdos que uno desearfa olvidar, per-
manecen entre tinieblas. En fin, que tiene su
I6gica, aunque eso no quiere decir gue esta
apuesta por [a oscuridad casi total nos con-
venza del todo. Hemos completado las 12
misiones de que consta el juego y lo cierto es
que se hace un tanto deprimente jugar siem-
pre a oscuras, dejdndote |a vista para que
nada te pase por alto. Es una lastima que
Hitman haya optado por hacer una decidida
incursion en el terreno de Splinter Gell cuan-
do la serie tiene potencial suficiente para ofre-
cer algo distinto.
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No cabe duda de que el sigilo es, una vez més,
una parte importante de Hitman: Contracts.
Ayuda lo suyo gue su calvo protagonista sea
todo un Mortadelo en lo que respecta al arte del
disfraz: en muchas de las misiones resulta muy
(il utilizar la vestimenta de los enemigos que
vayas liquidando para pasar desapercibido.

El planteamiento de juego vuelve a ser
avanzar casi a tientas y con precauciones

)
RECONENDADO
PIV 1,6 6Hz

512 MB
64 VB

e
o

Requisites
Procesaton
Mentoria RAN
Tarjeta grafica
Multijugador
Un mismo PC

LAN

nternet
Idioma

Textos de pantatia
Voces

MITUVIO
Pill 800 Mz
256 MB
32 VB

Weh wwwhitmancontracts.com

Hitman nos muestra su lado mas oscuro y
perverso. Lo hace con pocas novedades
significativas, ya que la jugabilidad apenas
va a variar con respecto a Hitman 2. Lo
que si puedes esperar es una mayor

libertad a la hora de llevar a cabo

tus fechorias mientras hurgas ‘i\

en el pasado del protagonista. _
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Si te sorprenden los SWAT, es improbable que puedas contarlo.

a B 5

extremas. Debes estar siempre atento
ala barraindicadora de peligro, un ele-
mento que ya estaba presente en el
segundo Hitmany que juega agui un
papel muy destacado. Esta barra es pareci-
da al indicador de ocultacién de Splinter Cell,
solo que, en lugar de indicarte hasta qué
punto eres “invisible” respecto a tus ene-
migos, te marca el nivel de alerta en que
estdn ellos. Por tanto, te permite calcular las
probabilidades de que te perciban como una
amenaza en caso de cruzarse contigo.

Mas sencillo
La experiencia es un grado, y en este caso
se ha hecho uso de ella para conseguir que
el juego resulte mas accesible para todo
tipo de jugadores que las entregas ante-
riores. Si algo se recuerda del primer
Hitman, es lo mucho que nos hizo devanar-
nos los sesos en determinados momentos,
en busca de soluciones casi nunca obvias.
Con el tiempo, la saga ha ganado en flexibili-
dad. En Hitman 2, ya habia mas de una solu-
cidn posible, lo que nos evitaba frustraciones
y aportaba al juego algo més de verosimilitud,
y Contracts es mas flexible todavia.
Por desgracia, los objetivos a cumplir en esas
misiones no son demasiado originales. La
mayorfa consisten en varios asesinatos, pero
hay que tener en cuenta que un segundo obje-
tivo (no definido como tal) es siempre llegar
a los objetivos. 0, mejor alin, hacer que ellos
lleguen a fti.

Suele decirse que un buen asesino es aquel
que, en apariencia, nunca estuvo en el lugar

sesee

NOCTURNIDAD
Y ALEVOSIA

et
g i

Si algo caracteriza a la saga Hitman es
Ia libertad a 12 hora de llevar a caho
las misiones. Ti decides Ia cantidad
de enemigos que guieres horrar del

mapa, pero en general, cuantos
menos, mejor. Estas son algunas de
las opciones para dejar fuera de juego
a los enemigos de forma discreia.

GABLE DE FIBRA

Te aproximas con
sigilo a tu victima
y lo utilizas para
estrangularia sin
darle la
oportunidad de dar
la alarma.

CUCHILLO DE COCINA

Seran varios los
cuchillos que te
encontraras en el
juego. En manos
del agente 47, se
convierten en
armas letales.

ATURDIDOR

Si no quieres ser

demasiado

radical, tienes la

posibilidad de

utilizar este

aparato que

suelta una

descarga eléctrica y deja inconsciente.

TOKINAS

Las jeringas de
que dispones
pueden
contener
toxinas letales o
simplemente
paralizantes,
aunque no siempre podras elegir entre
unas y otras.

del crimen. Y lo mismo podria decirse de aquel
que lo prepara todo para sorprender a su vic-
tima cuando y donde menos lo espera. Asi, en
Hitman: Contracts vives tépicas situaciones
en las que, por ejemplo, puedes verte obliga-
do a cortar la sefial de television de un guarda
para que salga de su caseta y se ponga a tiro,
o administrar un laxante en la comida para que
tu victima tenga que ir al bafio y se aleje asi de
la proteccion de sus guardaespaldas.
Situaciones como éstas abundan en el jue-
go, pero sélo podran lievarlas a la préctica los
jugadores pacientes que se tomen el trabajo



El rifle de francotirador te evitara enfrentarte a los guardaespaldas.

de estudiar en profundidad los objetivos y las
circunstancias concretas de cada situacion. Si
no perteneces a esa rara estirpe de jugadores
concienzudos, siempre puedes echar mano
del imponente arsenal de armas del juego e
iniciar una masacre indiscriminada.

Este tipo de enfoque podrd dar resultados
puntuales, sobre todo porque el agente 47 tole-
ra el plomo mas que en anteriores entregas.
Pero también es verdad que el nimero de ene-
migos potenciales es enorme en algunos nive-
les, con lo que llamar dema-
siado la atencién es casi
sindnimo de suicidio.

Emporio criminal
Ademads, los enemigos
estan algo mas coordina-
dos gue anteriores entregas, aunque
tampoco vayas a esperar grandes
cosas: juegos como Far Cry han
puesto el listén muy :
alto. En cualquier

€aso, por armas no

serd, ya que también pue-

des utilizar cualquie-

ra de las que llevan

tus enemigos, algo

que en ciertos

casos resulia

imprescindible. Tal

vez lo mejor sea que

el agente 47 es todo

un profesional y que

resulta letal con objetos

tan cotidianos como cuchi-

llos de cocina, garfios para

colgar la carne o una sim-

ple almohada.

Contracts resulta mas
accesible para todo
tipo de jugadores que
los titulos anteriores

También dispone de objetos algo més sofis-
ticados, como jeringas cargadas de una toxi-
na que debilita a quien se le aplica o las gafas
de visién nocturna, imprescindibles debido a
la oscuridad que impera en todos los niveles
del juego.

Los desarroliadores no se han cortado un
pelo a la hora de mostrarte con todo detalle los
efectos de estas armas. No o dudes: hablamos
de un Hitman adn més crudo y violento, mas
adulto. No es que vaya a alcanzar niveles de gore
extremo, pero los gotero-
nes de sangre y las escenas
de dudoso gusto abundan
durante el juego.

Ademds, se supone que
deberia sorprendernos la
inclusion de algin que otro
detalle de erotismo mas o menos expli-
cito, como las insinuantes gog6s o

alguna pareja dejando-
se ir mas de la
cuenta. Yaveremos
hasta qué punto estos
elementos consiguen
levantar una cierta
poivareda, aungue
la mayoria de los
jugadores ya esta-
mos curados de
espantos. En cual-
quier caso, no
resultaria justo que
perjudicasen las pers-
pectivas comerciales del
juego, ya gue, como juego
de accion mas o0 menos
pausada, estd a la altura
de lo esperado.

Parece que el traje de obrero no ha
dado resultado.

L;? > - s
Si las cosas se ponen feas, deberas
recurrir a la fuerza bruta.

En la mayoria de sitios, deberas buscar
entradas alternativas.

Tendras que guiarte por el indicador
de alerta... y las miradas gue te echen
algunos.
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ETHERLORD

A estas alturas, nadie pone en duda que Magic: The Gathering es
el amo v sefior de los juegos de cartas coleccionables. Pero aqui
tenemos otra vez a un Etherlords dispuesto a hacerle un poco de

sombra al rey. Incluye novedades y no se estropea si se moja.

Por 0. Garcia

therlords I/ viene a ser casi un calco
de Magic: se trata de enfrentarse a
distintos enemigos mediante una
baraja de hechizos personalizable.
Eso si, decimos “casi” un calco, porque las
diferencias existen y son de una cierta
importancia. Por de pronto, la energia nece-
saria para realizar un sortilegio (el éter) no
proviene de las mismas cartas, como en
Magic, sino que se genera autométicamente
y se va incrementando turno a turno. De
este modo, puedes anticipar con bastante
certeza cudndo podrds lanzar un determina-
do hechizo, ya que el coste de ejecucitn se
corresponde con el ndmero de turnos trans-
curridos. Los hechizos poderosos requieren

Requisitos IATUENIO
Procesador Pill 60D MHz
Memoria RAM 128 MB
Tarjeta grafica 16 VB
Multijugador

Un misme PC

LAN

internet

[dioma

Textos de pantaiia
Voces

REGOMENDADO
PIV 1 Gtz

32 M

La sombra de Magic: The Gathering es alar-
gada, asi que parece paradajico que alguien
intente hacerle sombta. Pero ésa es la inten-
cion de Etherlords I, un juego que modifica
(na mucho) y mejora (no demasiado)

lo que ya vimos hace casi dos
anos. Un titulo tan recomendable
ahora como lo fue entonces.

GAME LIVEPC / 80 4

255 MB

75)
B

mas tiempo, mientras que los de ires al
cuarto pueden lanzarse nada mds empezar.

Juntos pero no revueltos

Sin embargo, la principal diferencia entre
Etherlords /'y su primo de carton no radi-
ca en el funcionamiento, sino en cuestio-
nes numéricas. Si algo tiene Magic: The
Gathering es una enorme capacidad com-
binatoria: puedes escoger entre cientos de
cartas para montarte una baraja. En cam-
bio, en Etherlords Il 1as paosibilidades son
més limitadas, no sélo porque el ndmero
de hechizos es mucho menor, sino porque
las cuatro razas principales del juego (cad-
tidas, cinéticos, vitdlicos y sintéticos) no
pueden mezclarse entre si.

Por ello, al configurar una baraja debes
decantarte por una u otra rama segun tu
estilo de juego. Por ejemplo, los cadtidas
hacen honor a su nombre con un sinfin de

EFFF

.
‘\\“; ;
- b

-

La superioridad niimerica no siempre
garantiza la victoria, pero ayuda.

Ahora sdlo toca ocuparse de un héroe, y no de todo un ejército.



sortilegios poco sutiles y dedicados bési-
camente a dafiar directamente al héroe
enemigo y sus criaturas. En cambio, los
cinéticos son los duefios de los cielos, con
varias criaturas voladoras y algunos encan-
tamientos que sirven para mantener a raya
al enemigo mientras despliegan su poten-
cial aéreo.

De todas formas, las cuatro razas com-
parten esta vez una serie de criaturas y
hechizos que se han incorporado en esta
secuela. Son los pélidos, una coleccién de
seres terriblemente poderosos y dificiles de
liquidar pero con una debilidad: existen
varios sortilegios dedicados especificamen-
te a destruirlos o hacerles la vida imposible.
Ellos son la principal aportacion de esta
segunda entrega.

iSolo en casa?
Aunque el apartado para un solo jugador
apenas ha variado, los ligeros cambios
introducidos  si
w . que mejoran
\}k‘ considera-
blemente el
sistema de jue-
go. Ahora ya no condu-
ces a varios héroes en pos
de un castillo enemigo,
sino que guias a un (nico
personaje durante toda la
campafia. De este modo, el
" juego pierde parte de su
L. 2 e
. A TU MEDIDA

o

-

g
g~

N\
Attack/Cast Pha %
\ e

Algunos hechizos pueden diezmar el ejército de criaturas del oponente.

componente estratégica y gana en profundi-
dad rolera. Acumular experiencia y mejorar
a tu pupilo resulta mucho més gratificante
que empezar cada
misién de cero.

Por otro lado, las
posibilidades  de
combinacion han au-
mentado no sélo
gracias a los “péli-
dos”, sino porque existe una reserva donde
incorporar todas las cartas que acumules, de

A S

BRI

Crear un nuevo héroe es cuestion de distribuir adecuadamente unos puntos. Aqui van

unas breves recomendaciones.

LA BARAJA

La baraja ideal no existe, pero si podemos
darte un par de consejos practicos. Uno:
elige la raza cuyo estilo de combate
prefieras. Y dos: intenta que todos los
hechizos elegidos se complementen entre
si y no tiendan a contrarrestarse o
solaparse.

ESPECIALIZACIONES

Deben ir exclusivamente en funcidn de la
baraja. Comprueba si existe una

L

especializacion que la mejore
considerablemente (por ejemplo, Vitalidad
del fingus en una baraja de fingus). Si no,
olvidate de ellas.

HABILIDADES

Vfuelve a depender de la baraja. Eso si, si
has elegido una especializacion muy util,
guédate con la habilidad de Suerte en
nivel Experto para garantizar que funcione
casi siempre.

ARTEFACTOS

Poco recomendables. Los mas poderosos
cuestan una barbaridad de puntos,
mientras que los otros no dan suficiente
ventaja como para justiticar su compra.

EL VIVEL DEL HEROE

Crear un héroe de nivel 13 cuesta muchos
puntos y deja poco margen de maniobra,
mientras que uno de nivel 1, con sélo 10
puntos de vida, puede ser muy facil de
liguidar. Mejor quédate en un término
medio.

Las cuatro razas comparten
una serie de criaturas y
hechizos que se han
incorporado en esta secuela

modo que puedas crear y remodelar barajas
a tu antojo. Asi, se afiade un aspecto mucho
més tactico, ya que debes rehacer tu mazo
mientras deambu-
las por el mapa
para enfrentarte a
las distintas tacti-
cas de los enemi-
gos con gue te
topas.

Més alld de estos detalles, quedan unos
gréficos practicamente iguales a los del jue-
go original (que ya brillaban) y una (A tan
obtusa como antes. Si te derrota, no es por-
que sea mejor gue td, sino porque tu com-
binacién de cartas es netamente inferior. Es
por ello que las mayores esperanzas de
Etherfords If estan por fuerza depositadas
en la Red, donde la inteligencia artificial se
vea sustituida por una verdadera inteligen-
cia humana, mucho més astuta e imprevisi-
ble. Esta puede ser la gran baza del juego,
aunque todavia es pronto para ver si existi-
rd una firme comunidad de jugadores que le
permita hacerse un merecido hueco entre
tanto Magic.

). e

Los combates han mejorado en
espectacularidad y detalles.
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Un juego para la polémica. Rockstar suele apostar por la provocacion descarnada, pero ésta
tal vez sea la aventura mas violenta que has visto en la pantalla de tu PC. Los creadores de
|la serie GTA presentan un titulo que se lo pone facil a los detractores de los videojuegos.

anhuntes una aventura de super-
vivencia con una importante car-
ga de sigilo. Parte de una
premisa relativamente original: la
violencia en la que participas no es un medio,
sino un fin en sf mismo, ya que el personaje
que manejas es el protagonista involuntario
de una pelicula snuff.

Esa historia estd protagonizada por James
Earl Cash, un criminal condenado a muerte y
gjecutado mediante inyeccidn letal en la intro-
duccidn del juego. Cash reaparece en una
habitacién desconacida y con la sola com-
pafilfa de la voz del millonario Lionel
Starkweather, que suena por un audifono. El
villano le dice que le ha salvado de la ejecu-
cién para obligarle a participar en una caza al
hombre filmada cuya recompensa es salvar
el pellejo. Mds alla de las paredes, esperan

. CIPUA TYCRIICA .‘)

e e —

RECOMENDADO
PIV1,56H
256 MB
128 MB

Minivio

PIN 1 GHz
192 MB
32MB

Requisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Muitijugador
Un mismo PG

LAN

Internet
Idioma

Textos de pantalia
Voces

Weh

www.rockstargames.con/manhunt
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Un juego cargado de atmosfera peroun tan-
to limitado en su mecanica y desarrollo.
Rockstar se.desmarca del mito GTA con un
buen titulo'de sigilo y. violencia extrema a
cuyo punto de partida se le podria haber
sacado algo mas de jugo. Viene a

ser uno de esos titulos que o se

aman o se odian.
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criminales, lacayos y unidades SWAT dis-
puestos a hacerse con su cabeza. Stark-
weather sigue la accidén en todo momento
gracias a las cdmaras distribuidas a lo largo
de los 20 niveles del juego y disfruta espe-
cialmente con las ejecuciones que Cash debe
realizar para sobrevivir, apremiando al juga-
dor a exhibir la mayor crueldad.

Esas ejecuciones se muestran de manera
muy explicita en breves secuencias no inte-
ractivas. El jugador tiene la opcién de ensa-
fiarse mas o menos seglin el tiempo que
retrase el momento del ataque. Vamos, que
se trata de un juego dirigido a un pablico adul-
to y con un marcado gusto por la violencia
audiovisual.

Poco a poco
Manhunt es un producto multiplataformas
que da lo mejor de si mismo en su version
PC. El sistema de control se ha adaptado sin
prablemas, los graficos son mas gue
decentes y ademas presentan una
notable iluminacién. Pero lo mejor
del juego tal vez sea su pulcra
atmésfera. A ello contribuyen el uso
del sonido (la notable voz del actor
Brian Cox dando vida a Starkweather)
o los didlogos que otorgan personali-
dad a los cazadores v los trucos visuales

7

De esto se trata: acercarse por detras y
eliminar al enemigo de la forma mas
cruel.

que simulan una grabacion de video con
todos sus defectos.
Como es habitual en los juegos de sigilo,
gran parte de las situaciones deben resolver-
se recurriendo al método de ensayo y
error. Eso si, los limites impuestos
por los desarrolladores aqui resul-
tan més evidentes. Cash no pue-
de agacharse ni saltar, a veces
se ve limitado por obstaculos
absurdos y tampoco tiene
o demasiadas posibilidades en
‘-} el cuerpo a cuerpo.
Al

-t
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Manhuntno es el primer titulo en
basarse en la violencia como
espectaculo para ser filmado. Hace
cuatro anos, Cryo lanzo al mercado
un curioso juego de accion en
tercera persanatitulado Devil
Inside. El jugador controlaba a un
detective de lo sobrenatural que
debia entrar en una casa encantada
. para hacerse cargo de una larga

serie de temonios y zombis
mientrasiun desafortunado

— * operador de camara sequia sus
pasos. Mientras tanto, un

presemadnr animaba al prolagunisla desde el plato, guapas azafatas ensefiaban el
palmito y habia que vigilar los indices de audiencia. El protagonista también podia
transfarmarse en una sexy diablesa con poderes sobrenaturales y elegir en todo momento
entre diferentes tipos de camaras, a modo de retransmisidn en directo.

Dadas las circunstancias, se impone recu-
rrir al sigilo. Como en el reciente Pandora
Tomorrow, las sombras son el mejor aliado
del protagonista. Hay que ocultarse, espe-
rar, situarse detras del enemigo y ejecutarlo
para disfrute de Starkweather. Ademds, la
partida sélo puede gra-
barse en una serie de
puntos muy separados
unos de otros, con lo
que se impone un esti-
lo de juego cautelosoy
paciente.

Espectaculo violento

El principal inconveniente de este juego es
(ue se acaba haciendo demasiado largo. Esos
20 niveles son muchos cuando se trata de
repetir una y otra vez las mismas acciones.
Cash debe limitarse a atacar a los cazadores
por sorpresa. Si es descubierto, lo mejor es
correr y ocultarse. Cuando aparecen las pri-
meras armas de fuego (la primera pistola, en
la séptima misidn), la cosa admite mayor
variedad, pero los disefiadores han elegido

El aspecto de los enemigos forma parte
de la atmdésfera enfermiza del juego.

Como en el reciente
Pandora Tomorrow,
las sombras son el mejor
aliado del protagonista

proporcionar pocas facilidades al protago-
nista y su uso esta muy limitado.

La presencia de otros personajes a los que
hay que proteger o rescatar por distintas
razones ayuda a revitalizar la narracidn, pero
llegan cuando el juego ya empieza a ser algo
repetitivo.

Manhunt esta lejos de
Ser un juego dirigido al
plblico general. Apues-
ta claramente por la
violencia como especta-
culo con un estilo de jue-
go que es sigilo puroy duro, pero lejos de la
exuberante diversidad de la dltima aventura
de Sam Fisher. Tal vez con menos misiones
0 algo més de variedad hubiese escondido
mejor sus carencias.

En ocasiones, conviene ocultar
cuerpos de los enemigos.

No aparece una pistola hasta la
séptima mision del juego.

Algunos efectos de luces estan
realmente bien conseguidos.

Donde las dan las toman. Con Cash, no hay reinsercion que valga.

GAME LIVE PC




GENERO: Estrategia/Rol « DESARROLLADOR: Reality Pump Studios » EDITOR: Atari e PRECIO: 29,95 € ¢ PEGL: +3

Por J. J. Cid

MINIID
PIl 450 MHz
126 MB
16 MB

RECOMENDADD
PIV 1,8 6Hz

512 MB
128 MB

Requisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Multijugador TR
Un mismo PG Rt
odmmid {1 a DHIIT.
LAN

internet

Idioma

Textos de pantalla B39

Voces B8

Wekh  wwwinightshift.com

\_;imrnmfh

&

Tanto en el apartado de estrategia en tiem-
po real como en su vertiente rolera,

KnightShiftnopasa de serun juego modes-
to. Su sensacional apartado tecnico puede
camuflar muchos de sus defectos, pero
solo por un tiempo. Eso si, no hay

que hacerle ascos a un producto p \:\
,Ix ™

que ofrece dos juegos en uno.
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KVIGHTSHIFT

Rol y estrategia vuelven a darse la mano. En esta ocasion,
no existe fdrmula magica para combinarlos. Cada género
va por su lado, ofreciendo en un solo titulo dos juegos
bien diferenciados. Un dos por uno ideal para los que no

qué género pertenece cada jue-
go? Hoy en dia, con el auge de
las formulas hibridas y mesti-
zas, diriamos que intentar una cla-
sificacion cerrada de la mayoria de titulos es
casi imposible. KnightShiff es un muy buen
ejemplo de lo mucho que ha adelgazado la
linea de divisién entre géneros. En vista de que
existe un publico

sepan por qué género decantarse.

gran belleza. Tal vez la (inica pega en el apar-
tado técnico sea la inteligencia artificial, que
no alcanza el minimo nivel de exigencia en un
juego de este tipo.

La teméticay mundo del juega son los mis-
mas para ambas partes. El tono empleado
para contar |a historia parte de un curioso
sentido del humor que se hace notar en el
disefio de algunas uni-

comin al rol y a la ml‘ece dﬂs j“ﬁﬂﬂs dades y en el peculiar
sy ieis, _ difgrentes, uno dg rol - seore & e
4 - - i
producto que satisfaga aCtWﬂ en |a |lﬂﬂa de mabm ma estratégica. Este
aambos alavez? Pero v otro dﬂ esmategia recurso unico es la

esta vez no se trata de
alquimia genérica ni de cruces extrafos, sino
de algo un poco méas convencional.

Dos por uno
KnightShift ofrece dos juegos diferentes en
uno. Por un lado, tenemaos un titulo de rol
“activo” en la linea de Diablo. Por el otro, un
juego de estrategia en tiempo real, al mas
puro estilo Warcraft. La novedad es que estas
dos ideas no son cruzadas para dar lugar a
un disefio de juego unitario, como hacia, por
ejemplo, Spelfforce. No, el jue-
go estd partido en dos, y las
fases de rol y de estrategia
apenas cruzan sus caminos
durante su desarrollo.

Ya desde el men( de inicio,
puedes optar entre las misio-
nes de rol o las campafias de
estrategia. Los dos modos
comparten motor gréafico, una
herramienta flexible, potente
y espectacular. Esta especta-
cularidad gréfica va acompa- [
fiada de una ambientacion
sonora sensacional, com-
puesta de temas corales de

R

destructives.

leche. Literalmente.
Leche es lo que tienes que recoger de los
bovinos que pacen en tus campos y la leche
es el motor principal de tu economia. La uni-
dad mas importante, el pilar en que se asien-
ta tu futuro imperio, tiene cuatro patasy
responde a tus érdenes con mugidos.

Diseccionando géneros

El modo rol de KnightShift se basa en la
resolucidn lineal de misiones cuyo (nico
objetivo consiste en acabar con mas y mas




PERSONALIZA TU MOTOR

[T AT ———

—

La horquilla entre requisitas minimes y maximos es realmente amplia en KnightShift.
El motor del juego es tan flexible que es capaz de funcionar eficientemente

en equipos muy diferentes.

AL MINIMO
Un equipo realmente modesto basta para
que el juego funcione, aunque debes
asegurarte de que tu tarjeta grafica soporte
efectos T&L. La resolucion puede bajar
hasta 640 x 480 x 16, la calidad de las
texturas se reduce al minimo y se eliminan
todas las filigranas graficas como los
efectos climatolagicos, los reflejos en el
. agua, las
sombrasyla
iluminacién
dindmica.
Atin asi, el
resultado es
aceptable.

enemigos. No existe creacién de persona-
je como tal y la Gnica posibilidad de elec-
cién consiste en seleccionar la profesién
del protagonista. La evolucién de éste es
bastante esquematica: los puntos obteni-
dos en combates mejoran el pequefio reper-
torio de caracteristicas disponibles. Ni
siquiera existe una verdadera campafia, s6lo
misiones enlazadas en ocho mapas dife-
rentes mas otros diez de entrenamiento. Y
@stos mapas no son mas que grandes exten-
siones de terreno en los que te esperan una
serie de objetivos que s6lo se resuelven
combatiendo.

Como juego de rol y accién, KnightShift
resulta entretenido, aunque algo falto de
caracter y profundidad. Y el modo estratégi-
€0 es mds de lo mismo, con una version sim-
plificada al extremo de la cldsica formula de
construir y recoger recursos. El nimero y la
potencia de los ejércitos pesan mucho mas
que tu pericia a la hora de comandar las tro-
pas, asi que los combates suelen degenerar
en confusas acumulaciones de tropas.

El aspecto grafico pierde bastantes
puntos en los interiores.

AL MAXIVD

Si dispones de un equipo de dltima
generacion, el aspecto grafico de
KnightShift es sencillamente sensacional.
La tarjeta grafica necesaria para este
despliegue técnico tiene que soportar
DirectX 9.0y la funcion Per-Pixel-Shader,
que tan de moda se ha puesto
tltimamente. Si éste es tu caso,
- e s o ety €nhorabuena,
T o : ya que el
juego te
' premiara con
todo un
espectaculo
visual.

Pero incluso a pesar de estos defectos, el
juego engancha. Resulta divertido lo simple y
directo de su desarrollo y su refrescante falta
de pretensiones. Proporciona un tipo de diver-
si6én inmediata (también mas efimera) que qui-
z4s sea adecuada para un determinado tipo de

usuarios. De todas for- e
mas, si buscas un

juego estratégico

minimamente

sesudo o rol de

una cierta pro-

fundidad, olvi-

dalo, éste noes

tu juego.

F’

j_l

STy

Los caidos en bhatalla se transforman

en criaturas celestiales.

Nuestras hordas magicas se refrescan antes de la hatalla.
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KILL.S

WITC

Kill. Switch es uno de esos juegos que pone a prueba la

GENERO: Accion » DESARROLLADOR:

LSP Games ® EDITOR: Virgin Play » PRECID: 39,95 € « PEGI: +16

profesionalidad de un analista. Después de asistir a un aluvion
de excelentes titulos de accion, los referentes cambian, el listdn
sube y juegos como éste tienden a quedarse un poco por debajo.

oy a intentar dejarlo claro de una
vez por todas: no tengo nada con-
tra las consolas. Nada en abso-
luto. Incluso tengo alguna que otra
en casa. Ahora crian polvo porque esta revis-
ta me tiene secuestrado, pero antes jugué con
gllas hasta dejarme los pulgares en sus res-
pectivos gamepads.

Lo que ya me gusta menos son las con-
versiones alimenticias, esas que se hacen con
el piloto automatico para ver si lo que dio
dinero en consolas da algo mas en PC. Noes
que me plantee prohibirlas ni perseguirlas
(de todo tiene que haber en la vifia del sefior),
pero no me gustan. La experiencia me
demuestra que muchos juegos que tenian su
gracia cuando se movian entre consolas se

"t

)

RECOMENDADO
PIV 16hz

256 MB
32 MB

o i N

Requisitos
Procesator

Memoria RAM
Tarjeta grafica

Multijugador

Un misme PG
LAN
Internet

|dioma

Textos de pantaiia

Voces

Web  wwwkilswitch.com

]
Pl 800 MHz
128 MB
16 MB

. VERFDIGTD

Para qué engafnarnos: con el tiempo, recor-
daremos Kill. Switch como aquel curioso jue-
go en que te cubrias y disparabas de multi-
ples formas siempre de manera convincente.
Es como si el juego se hubiese cons-
truido alrededor de esta idea. Lo

que se ha anadido de mas no L ‘r\
Y ral
\S i F

resulta para nada interesante.

Por S. Sénchez

convierten en subproductos en el momento
de ser transplantados al PC.

Kill.Switches un buen ejemplo de lo dicho.
Era un juego para consolas, y lo malo es que
ha seguido siéndolo tras su conversion a PC,
ya que apenas se ha hecho un esfuerzo para
adaptarlo al nuevo medio. Para empezar, no
permite superar la reso-
lucién de 1024 x 768 ni
existe la opcion de ajus-
tar opciones gréficas para
qgue las texturas tengan
un aspecto algo menos
calamitoso. Lo que sivas
a tener que modificar, si juegas con teclado
y ratén, serd el eje vertical de desplazamien-
to del ratdn, que funciona al revés de lo que
es habitual en nuestra plataforma.

A por ellos
Solucionado ese problemilla, tendréds que
hacerle frente al tutorial. Mejor serd que no
tengas demasiado en cuenta ni la chapucera
traduccion ni el pobre argumento. Uno y otro
estan resueltos con una desidia que roza lo
infumable. Lo de la traduccién casi lo pasari-
amos por alto, porque a todo se acostumbra
uno, pero 10 que ya resulta casi imposible es
tomarse en Serio un juego con un guion tan
grotesco y poco sélido como éste.

Pero no todo estd perdido. En cuanto
empieces a jugar, entenderas qué es lo que
hace que Kill. Switch valga la pena... a su
manera. Andando el tiempo, lo recor-
daremos como aquel juego en que
te cubrias. No es que sea una
gran revolucion, pero si resul-
ta curioso, lo suficiente para 4
que los coleccionistas de
juegos de accion, los gEaa
que no se pierden
casi ninguno,
apuesten también
por éste.

Puedes cubrirte
y disparar de forma
intuitiva colocandote en
miiltiples posiciones

&

Si haces estallar los bidones, puedes
acabar con algunos molestos enemigos.

Kill. Switch intenta recordar a titulos como
Metal Gear Solid o Spiinter Cell, pero su juga-
bilidad poco tiene que ver con ellos. En &l, el
sigilo no es demasiado importante, pero silo
@s saber moverse con soltura por el escena-
rio buscando las zonas y objetos que te per-
mitan cubrirte del fuego enemigo. Puedes
cubrirte y disparar de for-
ma intuitiva colocandote
en miultiples posiciones,
incluida una en la que
simplemente asomas el
arma y disparas con la
gscasa precisian que eso
supone, pero con la ventaja de que tu expo-
sicion al fuego enemigo es préacticamente
nula. Es lo mejor y seguro que te tendra dis-
traido durante un tiempo.

Después de todo, es
es0 10 gue solemos RSN
pedirle a los juegos, S

&no?




ser una huena politica.

Grietas diversas

El resto son mas bien motivos para el escep-
ticismo mds absoluto. Empezando por un
disefio de misiones que da una nueva dimen-
si6n a la palabra “repetitivo”. Para colmo, si
te matan, tanto al principio como al final de
la misidn, tienes que empezarla de nuevo. Un
suplicio. Para que eso no suceda, debes con-
vertirte en todo un artista cubriéndote o avan-
zar como alma que lleva el diablo. Cualquier
estrategia intermedia, incluidas las mas racio-
nales, no funciona.

No es gue los enemigos sean unos genios,
pero te ponen las cosas dificiles tratando de
rodearte. Su comportamiento es gris y pre-
visible, casi funcionarial, pero de vez en cuan-
do te dan algiin susto: sin que sepas muy bien
como, aparecen delante de ti y te dan mata-

CUBRETE, COBARDE

Las paredes son tus mejores aliadas en Kill. Switch.

rile sin apenas posibilidad de reaccidn. En fin,
que si el sistema de juego te engancha, cosa
que en absoluto descarto, es posible que te
lo pases pipa jugando a Kill.Switch. Si eso
ocurre, te espera una desagradable sorpre-
sa: el juego se liquida en siete horas tirando
por lo largo. Una vez completado, no dispo-
nes de ninguna opcién complementaria. En
todo caso, volver a empezar.

< 4

MamR s

Pues eso, que vas a ir de lado a lado buscando ese rincencito al que artimarte para que
no te den. Pero eso no quiere decir que tii no puedas darles lo suyo mientras te cubres.

Echa una ojeada a estos ejemplos.

Sin mirar

Por el lateral y agachado

Por el lateral de pie

Algunas armas tienen efecto zoom para
apuntar con mayor precision.

R

Te inclinas un pocoy ya esta: otro gue
no vivira para contarlo.

|

Este es un ejemplo de cémo nuestro
intrépido héroe dispara a ciegas.
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THE REALM |

Una de reyes, condes, marqueses y demas reliquias feudales en la

que no faltan stbditos dispuestos a dejarse la piel por la corona.

Vamos, que si hubiesen implantado una repiblica como Dios manda,

ninguna de esta barrabasadas hubiera tenido lugar.

irma Impressions Games, la com-
pafifa que cred juegos como Zeus,
Faradn o las secuelas de Caesar.
Antes de consagrarse con sus simu-
ladores de expansion civilizadora, estos
estudios crearon un juego titulado Lords of
the Realm (1994). En él, ya se combinaba
un mapa estratégico con uno de combate,
algo que ha vuelto a poner de moda Medje-
val: Total War.

Diez afios después de la primera, llega
esta tercera entrega de la serie Lords of the

NV
Pl 800 MHz

128 MB
16 MB

RECOMENDADO
PIV 1,5 GHz

256 MB

Requisitos
Procesator
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Multijugador
Un misma PC

LAN

Internet

Idioma
Textos de pantalia

Voces
Webh vwwwiordsofthergalms.com

VERFDICTD

ﬁﬂ":” s
Reverdecer los laureles de un viejo titulo de
éxito no siempre es facil. La competencia es
dura, y no basta con una simple capa de
maquillaje y unos cuantos retoques. Apto
para nostalgicos y para aguellos: que
vivieron una experiencia frustrante

con el mucho mas completo
Medieval: Total War.

GAME LIVEPC / 33 4

Realm, dedicada de nuevo a las cuitas y
rencillas de la Europa medieval. Participan
en la refriega Inglaterra, Irlanda, Francia v
Alemania, cada una de ellas con dos casas
nobles y su propia campafia. Los flamencos
también aparecen en el juego, aungue care-
cen de campafa propia.

El mapa estratégico estd dividido en
regiones y éstas constan de varias parcelas.
En este escenario, debes asumir una serie
de misiones con objetivos concretos, aun-
que en general se trata mds bien de crear
gjércitos y conquistar regiones. En cada
una de las parcelas, puedes instalar un
caballero (que sirve para crear tropas), un
siervo (para obiener comida), un burgués

(para obtener oro) o un clérigo (para mejo-
rar la produccion). Mds adelante, puedes
cambiar de personaje si, por ejemplo,
sufres una escasez de comida que hace
aconsejable centrarse en ese aspecto.

De rancio abolengo

Algunos de los personajes dispanibles son
més eficaces en su trabajo, ya que gozan de
“habilidades especiales”. Durante las ba-
tallas, estos personajes pueden ser captu-
rados. Eso plantea dilemas como si pagas o
no rescate por los tuyos o si gjecutas a los
que captures td. De lo que decidas, depen-
derd tu nivel de caballerosidad. Cuanto més
alto sea, mas caballeros se unirdn a tu

T n_n R T RS T

Reewe Earcd Brodr

ha dejado
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Es el tercero en su estirpe. Y mejora
aspectos importantes de los dos
primeros.

LORDS OF THE REALIV
Combinaba el uso de

turnos en el mapa
estratégico y combates

2D en tiempo real.

Ademas, destacaba por

un modelo de gestion

muy prulundo para la época.

LORDS OF THE REALVI i
Mejnrahan Ins graficos y otorgaba mayor

I-m control de la gestion del

\ reino. Las opciones

i, Wl B multijugador llegaron
1 ﬁ“ﬁ. "

D con una de las

if expansiones de esta

entrega.

causa, lo que puede ahorrarte una buena
inversion de doblones en mercenarios.

Algunas partidas enfrentan entre si a un
buen nimero de
estirpes nobiliarias.
Eso obliga a echar
mano de la diploma-
cia, no sea que ten-
gas mas enemigos de
los gue puedes afron-
tar a la vez. Para ello, dispones de una fla-
mante pantalla de gestiones diplomaticas
desde la que buscar alianzas, firmar trata-
dos de paz, declarar la guerra, etc. Por des-
gracia, la interfaz no es del todo intuitiva y
se producen desajustes molestos como
que el estado de las alianzas no se vea refle-
jado en el mapa estratégico. De este modo,
es facil acabar atacando a quien no debes.

En el mapa de combate, ves a tu adversa-
rio en el campo de batalla. Puedes organizar
formaciones e incluso lanzar ataques espe-
ciales con las unidades que disponen de esta
opcion. Las reglas del combate son muy evi-
dentes: si utilizas la unidad adecuada, haces
polvo a tu enemigo. Al margen de esta regla
de validez casi universal, hay detalles a tener
en cuenta como la moral de tus hombres,
que se ve reforzada si un caballero lidera a
los diferentes grupos en combate. También
puedes asediar las ciudades si dispones de
las armas de asalto adecuadas.

Sin pausa
El juego se desarrolla a un ritmo continuo, sin
pausas. Estés en el mapa que estés, siempre

En el mapa de combate,
puedes organizar
formaciones e incluso
lanzar atagues especiales

b b= BT ER—
(Tl o — ?‘
Las maquinas de asedio deben
colocarse en el lugar apropiado.

centras en el combate, el enemigo puede ata-
car algiin drea poco protegida de tu territorio.

De hecho, casi cualquier decisidn es
peliaguda. Porque agrupar tu ejército equi-
vale a dejar flancos libres que pueden ser
explotados, y desplazar tropas para ir tapan-
do esas vias de agua en cuanto surjan es
poaco factible, ya que lleva su tiempo. La cla-
ve del juego pasa por entender deprisa que
para tomar una regidn basta con apoderar-
se de su capital. Esto debilita al enemigo
considerablemente,
ya que pierde recur-
S0S y unidades mili-
tares, asi gue gran
parte del juego con-
siste en preparar
estas operaciones
clave desde el mapa estratégico.

Si ya tuviste la oportunidad de jugar a
Lords of the Realm en su momento, es
posible que encuentres atractivo repetir la
experiencia con graficos nuevos, cdmara

e el -n.-w-m.-.-\;wn e erwm s
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La mterfaz dificulta un buen control de los

combates y de los asedios.

X i L
Algunos de tus vasallos disponen de
habilidades especiales.

mévil y alguna mejora en los elementos
estratégicos disponibles. Porque eso es
todo. Se echa de menos una interfaz algo
mas intuitiva y un mayor control de los
acontecimientos, problemas ambos que
hacen que este juego sea apto casi exclusi-
vamente para nostalgicos.
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La ciudad mas importante de cada region enemiga es el prmclpal ohjetivo.

sigue su curso. Esto hace que resulte pelia-
gudo asumir el control de tu ejército en el
campo de batalla, ya que, mientras ti te

GAME LIVE PC
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ver si el formato DVD se convierte
en estdndar pronto, porque cada
vez es mas habitual tener que hacer
de prestidigitadores cambiando los

CD-ROM de los juegos cada dos por
tres. The Omega Stone consta de cuatro
discos, en los que se incluyen los cinco
escenarios de que consta la aventura: las
ruinas Mayas, la isla de Pascua, las ruinas
de la Atlantida, las pirdmides de Egipto y el

Vim0 RECOMENDADO
PIV 1,3 GHz
128 VB

16 MB

Requisitos
Procesaidor Pl 300 MHz
Memoria RAM 64 MB
Tarjeta grafica 8MB
Multijugador
Un misme PC

LAN

Internet

Idioma

Textos de pantalla

(=%}
Voces 24

Weh  www.theomegastone.com

S
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Si la idea de explorar a conciencia anti-
guas civilizaciones te atrae, puedeque The
Omega Stone logre entretenerte. Del [0
contrario, te'veras envuelto en una tediosa

exhibicion de graficos anticuados y

juegos de Gryo.

sistema de control decadente
que recuerda a muchos de los g\

N\~

¢Te gusta viajar y no tienes un chavo? No te
preocupes, que la gente de Omni Adventures te
pasea gratis por los mas apasionantes rincones del
pasado. Eso si, hace falta paciencia, agilidad a la
hora de cambiar de CD y muchas ganas de explorar.

templo druidico de Stonehenge. Dado que
sdlo una porcién del juego queda instalada
en el disco duro, se hace necesario cambiar
de CD cada vez que cambias de escenario,
y 880 ocurre con mucha frecuencia.

Y no te llames a engafio: pese a los cua-
tro CD que ocupa, €l juego no es ningdn
portento tecnolégico. Al contrario, mas
bien parece un juego de hace al menos cin-
co afios, con sus escenarios estaticos, sus
actores de segunda horrorosamente digita-
lizados y un espeluznante sistema de des-
plazamiento pantalla a pantalla.

Rancio, rancio

The Omega Stone huele a producto rancio,
casi anacronico. Se trata de una aventura
en primera persona estandar, con interfaz
invisible de apuntar y hacer clic, vista pano-
ramica de 360 grados, inventario cadtico y
guion estrafalario. Por ello, puede ser inte-
resante para los amantes de las aventuras
histéricas o aquellos que en su dia se lo
pasaron en grande con aventuras tipo

" El desplazamiento pantalla a pantalla

es un suplicio.

Algunas pistas han sido escondidas a conciencia.

Atlantis 1l o Versalles /I, pero es totalmen-
te prescindible para el resto de jugadores.

Su argumento se basa en la historia de
un pergamino que avisa de una enorme
desgracia que debe producirse en el afio
2012. Casualmente, ése es el afio en el que
se desarrolla el juego. Tu trabajo consiste
en viajar por el mundo y estudiar los secre-
tos de las civilizaciones antiguas para des-
cubrir qué catdstrofe amenaza el planeta y
tratar de impedirla.

La mayoria de puzzles consisten en
accionar en el orden correcto una serie de
interruptores y palancas, aunque unos
pocos se basan en descifrar simbolos anti-
guos previa lectura de quintales métricos
de texto. Por desgracia, los disefiadores no
han agrupado, aungue sea un poco, pistas
y textos de importancia y lectura obligada,
asi gue vas a tener que recorrer grandes
extensiones para resolver cada puzzle sin
que la interfaz te ayude a hacerlo de mane-
ra comoda. Vamos, que vas a necesitar
paciencia y ganas.

Pocas veces la isla de Pascua
ofrecera peor aspecto.



‘ \‘ EASTPAK ] \ i‘
:-.,“ AN /3'/ 4
6*" X rock sound 1'*5

‘2’ BARCELONA:(SALA DEJA VU):
FIESTA PRESENTACION

(SALA c()DIGo DE BARRAS)

LOOP+AFTERFEED-BACK- HEDTRIP+ELECKTRA+
THE UNF lNlSHED SYMPATHY TERRUEISTAE
-16-BILBAO-(SALA ROCK STAR)" ‘8 -MANRESA‘(CAL GALLIFA):

HEDTRIP+NDN []: TERRORISTARS gggﬁfsﬁiﬂﬁgﬁﬁﬁ J E%{
'17BARCELONA (saLA ko) SUN EATS HOURS+DISFEAR=
L dod Ll SETTLE THE SCORE+

ks i i KNUCKLEDUST+AS WE FIGHT+
'23Y24'TENERIFE'(SALTJ.& M) DOWNSLIDE+NO CHILDREN...
EASTPAK ROCKING FEST. E_y

GAS DRUMMERS+MENT0+ -14-CASTEL}%E0UI¥;QSI?31;A RICOAMOR)"
MILK FICTION+STANDSTILL+
THE MERRYS+THE MISTAKE THE UNFINISH.ED SYMPATHY

SANTACRUZ+BRPTALIZZED_KIDS '(S.EEA%(?P%RRIER}'O :
‘24'MALACGA:(SALA SPECTRA)* KANNON+HEDTRIP+

UYAGUN+CONCRETE TREE+ ELECKTRA+MARTIR

HEDTRIP+TERRORISTARS .

P
y 4
e Iy e

WWW.ROCKSOUND.ES WWW.EASTPAK.COM



GENERO: Deportes  DESARROLLADOR: Ignition Entertainment e EDITOR: Virgin Play ¢ PRECID: 19,95 € * PEGL: +3

POOL PARADISE

Archer MacLean, autor de los mejores juegos de billar para PC,
trabaja por primera vez con un equipo y da rienda suelta a su LT
imaginacion para crear una simulacién compleja y realista en i ;

un derroche de fantasia que dificilmente se podré superar.

Por . Vico

ué gueda por hacer cuando ya has
creado los mejores juegos de billar
para PC? Dando una vuelta de tuer-
ca al concepto basico, MacLean crea

una pequefa historia para justificar una
auténtica explosion de imaginacion y fanta-
sia de billar. Te has quedado atrapado en
una islay la tinica forma de volver a casa es
enfrentarte a los “nativos”, billar mediante,
para ganar el dinero que necesitas para
pagar el billete de vuelta.

Asf pues, comienzas pidiendo un présta-
mo al tiburdn de turno y apostando con dis-
tintos individuos de creciente nivel. Estos,
ademds, te proponen pequefios desafios
durante las partidas para darte la oportuni-
dad de ganar un dinero extra. A medida que

RECOMENDABD
PIV 2 GHz
512 MB
64 MB

MiNivio
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128 VB
32 MB

Renuisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta gralica
Multijugador
Un mismo PG O C
T e e
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Una fantasia multicolor que presenta el
billar en todas sus versiones, formas y
reglas, incluyendo algunas nuevas y efectos
magistrales. Aun siendo el delirio trasno-
chado de un creador que ya esta de
vuelta de todo, no cabe duda de
que es unasimulacion fantastica
que te dard juego para rato.

o\
\_

acumulas dinero, puedes enfrentarte a nue-
vos oponentes y adquirir objetos como
miras telescopicas y gafas de vision noctur-
na. También puedes comprar el acceso a
mesas de todas las formas imaginables,
incluso una de hielo que en lugar de troneras
tiene dos porterias, como si de un campo de
hockey se tratara.

Ademas de el billar, hay jueyos
complementarios para pasar el rato.

planteamiento del juego, por lo que muchos
acabaran jugando siempre contra los mis-
mos oponentes u otro jugador humano
ante la imposibilidad de derrotar a algunos
de los contrincantes del modo historia.

Imaginacion al poder
Pese a tanto desparrame creativo, el juego es
un simulador de billar de lo més riguroso y
serio. Tras sus licencias narrativas hay una
solida simulacion fisica y matematica que
permite disfrutar del billar como nunca. Pue-
des ajustar el punto de la bola donde quieres
golpear para producir todo tipo de efectos,
asi como la fuerza y di reccion en que golpe-
as. Toda de manera muy sencilla con el ratén.
El comportamiento de las bolas es per-
fecto v la inteligencia artificial de los opo-
nentes todo un desafio para los jugadores
mas expertos. El (nico inconveniente es
que la dificultad es excesiva en relacion al

A g .
g
Las mesas no convencianales te
obligan a ajustar tu forma de jugar.

La isla oculta un montén de secretos que debes deshloquear.
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SGHIZM I

¢Consumen los desarrolladores de videojuegos sustancias
prohibidas? A tenor de lo visto en Schizm II, diriamos que si.
Sdlo asi se explica el inverosimil disefio de los escenarios, los
curiosos puzzles y el psicodélico guidn de esta aventura grafica.

001 no fue un buen afio para los
aficionados a las aventuras grafi-
cas. Por entonces, el mercado estu-
vo dominado por producciones de
segunda fila. Schizm: The Mysterious Jour-
ney se editd ese afio, y vino a ser un oasis
en el desierto. Siguiendo la estela de la saga
Myst, el juego de Detalion se convirtié en
una grata sorpresa: no por casualidad, los
lectores de Garne Live lo eligieron la segun-
da aventura mas destacada del afio.
Schizm II: Camaledn repite exactamen-
te la formula de su predecesor, aungue
estd por ver si eso va a ser suficiente en
pleno 2004. Han pasado ya tres afios v las
cosas han cambiado mucho en ese tiem-
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El mismo juego que Schizm, stlo que tres |
aios después. En este tiempo, las aventuras
graficas han avanzado mucho tanto a nivel |
tacnico como conceptual, asf que se ha que-
dado en fuera de juego. Aun asi, habra

guien disfrute con sus graficos
excepcionales y sus puzzles de
una dificultad darmencial.

N\

=

po. El género de aventuras ha salido del
letargo gracias a juegos de la calidad de
Prince of Persia: Las arenas del tiempo o
The Westernery los jugadores nos hemos
vuelto bastante mas exigentes. Por ello, lo
que en 2001 destacaba puede pasar desa-
percibido este afio. Y eso es lo que suce-
de con Camaledn.

Graficos y poco mas

Schizm I/ ofrece un nuevo guidn y un claro
avance a nivel gréafico. La historia se basa
en uno de los topicos mas recurrentes en
los dltimos afios: el del héros amnésico. Se
llama Sen, acaba de despertar tras 200
afios de letargo en una cdmara criogénica y
debe escapar de la nave en gue estd prisio-
nero. En cuanto lo consiga, tratard de
sobrevivir en un planeta en el que todo es
lo que parece, aunque los autores del
guidn pretendan lo contrario.

FASLE T

' oy

Empiezas el juego encerrado en uno
de estos ataides.
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Pocas veces te enfrentaras a puzzies
tan dificiles.

En cuanto a los gréficos, digamos sin
rodeos que estdn entre los mejores vistos en
una aventura gréfica. El primer Schizm ya
destacaba en este sentido, pero la secuela va
un paso més alld en lo que a creacién de un
entorno tridimensional fascinante y rico en
detalle se refiere. Tras ese alarde técnico y
estético se esconde el mismo juego de hace
tres afios, con su lentitud extrema, sus puzz-
les imposibles y (eso si) su interfaz intuitiva,
En fin, que el tiempo no perdona.

No te molestes en buscar la interfaz. Es invisible.

g3 GAMELIVEPC
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Por J. Ripoll
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¢ Puede una pelicula espantosa dar pie a un huen videojuego? Es
de suponer que si, pero Dos policias rebeldes [/ no lo demuestra.

DOS POLICIAS REBELDES I

asta echar un vistazo a los

requisitos minimos para saber

que éste no es un titulo con

envoltorio de lujo. No esperes

una traslacién de los espectaculares tiroteos

gue daban un minimo de sentido a la pelicu-

la de Michael Bay ni un guién que se inspire

ni de lejos en ella. En su lugar, encontrards

cinco misiones en las que tu principal fun-

cion serd liquidar a todo mafioso o narcotra-
ficante que aparezca en pantalla.

Mas cercano a House of Dead que a Max
Payne, el juego es una sucesion de tiroteos
que debes resolver alternando la primera y
tercera persona, una combinacion de moda
que aqui funciona por debajo de lo esperado
debido a una transicién entre perspectivas
demasiado brusca.

Pero el gran lastre del juego es la pésima
inteligencia artificial de aliados y enemigos.

GENERO: Accidn » DESARROLLADOR: Starbreeze Studios » EDITOR: TDK Mediactive » PRECIO: 44,95 € » PEGL: +16

KNIGHTS OF THE TEMPLE
Infernal Crusade

Europa, siglo XII. Epoca de sufrimiento, pestes, sangrientas cruzadas

y milagros. ¢, Se te ocurre un entorno mejor para un juego?

postar tiene estas cosas: no

M siempre aciertas. En el pasado

nimero de enero, apostamos

= por Knights of The Templeinclu-
yéndolo en la lista de los 50 juegos mas
prometedores de 2004. Craso error: en la prac-
tica, ha resultado ser uno de esos juegos que
producen un ligero aburrimiento a los cinco

GAMELIVEPC 94

minutos de empezar. Un juego de espada y
bujerfa cuya repetitiva mecanica se limita a
pasear por una serie de oscuros monasterios
y catacumbas, luchar contra caballeros, fan-
tasmas y monjes desequilibrados y solucio-
nar una serie de rompecabezas al alcance de
cualquier nifio de tres afios con problemas de
aprendizaje. Poco botin para cualquier juego
que aspire a sobrevivir en el disco duro mas
de una semana.

Al menos, el sistema de combate funciona
y permite enfrentarse a més de un enemigo
con cierta dignidad y realismo. Los enemigos,
en lugar de atacar como locos, se desplazan
lateralmente en busca del flanco
débil y bloquean con maestria
los ataques del jugador. Y si, hay
litros y litros de hemoglobina. \

El policia que te acompafia parece ser cons-
ciente de su inmortalidad: sélo asi se explica
que se guede en mitad de un tiroteo con-
templando las columnas de una mansidn.
Defecto mortal para un juego que, a pesar de
todo, consigue escapar a medias

a sus limitaciones técnicas para

ofrecer una pequefia racion de §
entretenimiento irreflexivo.

Por G. Masnou
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ANGELS VS DEVILS

Una de dngeles y demonios con

sello espafiol. Una propuesta
sin grandes pretensiones pero
con un precio interesante.

ras Space Clashy Excalibug, la

compafiia espafiola Enigma

repite el mismo esquema; pro-

puesta simple y clasica en un

entorno grafico con bastantes arrugas. En este
caso se trata de una racién de combates para
todos los pdblices entre Angeles rechonchos
y diablillos rebeldes v otra de carreras contra-
rreloj en las que recolectar monedas. Por suer-
te, permite partidas entre varios jugadores, es
accesible para ordenadores de gama media o
bajay, ademas, estd en castellano. Algo es algo.
Pensar que el punto de partida del juego, &l
Més alla, pueda dar pie a niveles con inventiva
y situaciones atrevidas es sofiar demasiado.
Por desgracia, se trata de un juego cuya lenti-
tud frustra sus aspiraciones de convertirse en

un Sonic patrio y que necesitarfa diez docenas
més de animaciones en cada personaje para
que los combates en tercera persona fueran
algo mas que una caricatura.

Eso si, la cantidad de opciones para cre-
ar a nuestro personaje, el hecho de poder
comprar armas o la incorporacion de alia-
dos cuya |A es mejor de lo esperado permi-
ten a Angels vs Devils acercar-
se un poco més al lema que
justifica su existencia: bueno,
bonito y barato.

-z - 1 4 - - - -
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X-PLANE 7.0

World Scenery

Por E. “Tuckie” Artigas

Ya indicamos en el andlisis de X-Plane 7.0
que el juego estaba listo para recibir parches de
calidad. Pues bien, he aqui el primer complemento.

n cuanto X-Plane 7.0llegd a las

A tiendas, se hizo evidente que

¥ necesitaba parches. En la web

= oficial ya habia algunos, pero lo

que méas se echaba de menos era un
escenario completo de todo el mundo, algo

que Flight Simulatar 2004, el prin-

cipal competidor de X-Plane, si

tenia. Asi pues, y trabajando sobre

escenarios de X-Plane 6.0, se ha creado esta
nueva expansion que incluye 4 D,

En cada uno de ellos hay un archivo com-
primido y unas instrucciones de instalacion
eninglés. En total, unos 17.000 archivos, que
literaimente se tragan més de 5 GB de tu dis-
co duro. Eso si, a partir de ese momento, la
malla del terreno (las texturas no, por
desgracia) del mundo entero cobra una gran
precision. En cualquier punto del planeta, apa-
recen las montafias, valles, cafio-
nes y orografia que alli hay en la
realidad, lo que va a hacerte dis-
frutar de vuelos visualmente
muy realistas en X-Plane 7.0.
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Por J. Ripoll

;Acaso es real?

sus hondades,
hay puertas
que chirrian
en Pandora
Tomorrow

L L s ¥
Mas alla de

ando un

- paras a una bamhma pargue -
gscuridad. “¢Qué ha sido asm" (ﬁse el
guardia. Mira lo que queda de la bembilia y
suelta un “Qué raro”. Vugita a la normalidad.
" Curioso. Méas alin cuando repites la opera-
cion media docena de veces y el guardia se

limita a pasear repitiendo esas dos frases.
Miremos atras, a Metal Gear 1y 2 Alli los
estados de alerta enemigos se veian reflgjados

por signos de exclamacion o interregacién encima de las
.. cabezas de los guardias. ¢Realista? En absoluto.

¢Verosimil? Si. Si los enemigos en Pandora
Tomorrow se comportasen como soldados
‘ reales, disparando la alarma al ver explotar
una sola bombilla, estarfamos ante un juego
. de dificultad inviable. Si no tuviésemos que
hacer explotar bombillas, na seria Pandora

Tomorrow.

La lecci6n parece obvia. El videojuego no puede
alcanzar la realidad mediante imitacidn. Siempre,
_en algin momento de la partida, ya sea por
=Y un guardia que repite tonterias, una
silla pegada al suelo o una planta
ignifuga, la trampa quedara al
descubierto, y la inmersion,
frustrada. Hagamos caso a
Kojima, €l nos ensefio el

camino. Mejor “inter-
pretar” [a realidad, ya
que es imposible

calcarla. M

jripoll@ixo0.es
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Premio al riesgo

| pasado
mes de
marzo,
la Academia
de las Artes y
las Ciencias Interactivas
gstadounidense  obse-
quié a Peter Molyneux con la
entrada a su Salon de la Fama. Se
trata del séptimo creador de juegos
que obtiene esta distincion, y del
tercero entre fos que se dedican al
género de la estrategia para PC.
Bill Wright (Maxis), Sid Meier
(Firaxis} y John Carmack (id
Software) estdn entre los
deméas integrantes de esta élite
académica de los videojuegos.

En fin, todo un reconocimiento
a la labor de este genio de la estra-
tegia. Si por algo destaca Molyneux
s por su capacidad de innovacion.
Mientras Sid Meier ha dedicado casi
toda su

B

P

vida a perfeccionar una formula

La Academia de 188  de eéxito contrastado (la de
Artes y las Ciencias  Civiization), Peter Molyneux ha
- probade con distintes estilos de

lnlera_ctwas Juego, siempre guiandose por [a
estadounidense voluntad de aportar novedades
obsequid a Petep  sustanciales. Pliestos a buscar
constantes en su carrera, dirfa

Molyneux con ,Ia que han sido la ambicion y fa fide-
entrada a su $alon  lidad incondicional al género de la
de la Fama estrategia. Black & White es una

prueba palpable de elio, y por esa
' razon fue considerado el juego
més inovador del afio 2002 por la AIAS.

De cara al futuro, Molyneux sigue ocupado en fa segunda
entrega de Black & White y en esa original vision de los
entresijos del mundo del cine que va ser The Movies Aln es

) pmnta para valorar lo que pueden dar
& si tan sugesﬂvas @fﬁy&cm pera
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Por G. Masnou

n par de dfas antes de escribir esta columna, vi la
pelicula ¥ entonces flego elfa. Se trata de una
comedia en la que Ben Stiller hace el papel de un
quisquilioso agente de seguros gue aplica el calculo
estadistico a su vida privada. La pelicula es una absoluta
fofiez, pero su moraleja me parece digna de mencion: fa
supuesta reduccion de riesgos no asegura el éxito.

Eso es algo que saben de sobras en LucasArts, compafiia
que siempre destaco por su capacidad de innovacidn. Sin
embargo, Ultimamente les ha dado por olvidarse de su
espléendido pasado y tirar de calculadora. Su divisién de
videojuegos, en plena fase de interinidad tras la renuncia de
su {ltimo presidente, Simon Jeffrey, estd en manos de con-
tables y burdcratas estrechos de
miras. Estdpidos hombres blancos

) CARRERAS

Por C. Robles

Yo en poliyonos

y, sefior. A lo que hemos llegado. Ahora resulta
que, con un poco de pasta, cualguiera puede hacer
un juego de si mismo. Como quien pide una ham-
burguesa en el bar de un amigo: “Hazme un juego
con dohle de queso, y rapidito”. Mas o menos es lo
que ha hecho el reputado piloto de carreras Gran Turismo
Henrik Ross: ha conseguido fa licencia de la FIA GT
Champianship v se ha montado una empresa de desarrollo
propia: SimBin Development Team AB. Por supuesto, para
crear un juego de carreras en el que

- - cabe suponer que él sera uno de los

lljala a_lgun dia protagonistas. Es como si Colin

podamos disfrutar  McRae fuese dusfio de Codemasters,
imulado ¢te Imaginas? Fantéstico.

te SIm“:I s El juego se llamard GTR The

creauos por Official FIA GT Racing Game, Fue

Fernando Alonso  presentado el dominga 14 de abril en

gl circuito Ricardo Tormo de

Valencia, coincidiendo con la disputa

de una de las pruebas del campeonato GT. Aunque sus crea-

dores aun no han Hlegado a acuerdos para su distribucion en

Espafia, es probable que el juege de Ross aparque, tarde o
temprano, en nuestros discos duros.

0jala cree un precedente y padamos disfrutar algln dia (Bill

Gates mediante) de un hiperrealista y mas verosimil que nunca

¢ Juego de Formula 1 a cargo de Michael Schumacher
. Interactive..

0 Fernando Alonso Games. Mientras tanto, yo
puedo seguir sofiando en convertirme algdin dia en una leyen-

- da sobre ruedas, ganar dinere a espuertas, hacerme con unas

monisimas licencias oficiales y crear aiyﬁ ﬂla Jm tiamanfe
Carfos Robles saﬁng S .

A LucasArts e ha
dado por olvidarse de
su espléndido pasado
y tirar de calculadora

que, coma el personaje de Stiller,
stlo entienden de estadisticas y no
estdn dispuestos a correr el menor
resgo.

mulator. A maynr nlm&_

Salo eso explica decisiones tan
desconcertantes como la cancela-
clion de Sam & Max 2: Freelance
Police y Full Throttle 2: Hell on the Wheels, un par de proyec-
tos con solera y en avanzado estado de desarrollo. Los guris
de la calculadora han llegado a la conclusion de que las aven-
turas no dan tanto dinero como la accian, asi que se trata de
hacer juegos de acci6n y olvidarse de todo lo demés.

Eso tiene, como minimo, un coste sentimental: LucasArts
renuncia al género que les hizo grandes. Ojala no tarde en ate-
rrizar en la empresa un directivo con instinto de jugador y
tiempo para repasarse las cifras de ventas de La fuga de
Mankey fsfand, mucho mas rentable que titulos de accion de
medio pelo como RTX Red Rock, Star Wars: Obi Wan, Wrath
Unleashed o Armed & Dangerous. B

gmasnou@ixo.es
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Por D. Valverde
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| ya lejano 21 de septiembre de 2001 marco un
antes v un después en los juegos de gestion fut-
' bolistica. Dinamic Multimedia cerrd sus puertas y
" |a popular saga PC Fiithol jamas volvid a ver la luz.
Pero su desaparicidn se limitd al nivel “oficial y legal”™.
Los mas acérrimos seguidores de |a saga no tardaron en
crear comunidades y paginas web “no oficlales” que, con el
tiempo, han ido albergando actualiza-

ciones, parches y expansiones

Los fans de  amateurs
» 5 La nostalgia por PG Fitbal no
Y PG Futhol tienen cesa ni tiene atisbos de disminuir.
tiepositadas sus Al contrario, a pesar de la irrup-
, cion en el mercado espafiol de
esperanzas en managers futbelisticos de solven-
proyectos COMO ¢ contrastada, como Cham-
Manager Pro 2004  pionship Manager o Total Club

Manager, los rumores sobre el

futuro advenimiento del auténtico

; “descediente real” de! hijo de Dinamic contintian acaparan-

’ do la atencion de muchos. Como si de un linaje sagrado se

tratara (a lo Codigo Da Vinci), los fans del extinto PC Futbol

tienen depositadas sus esperanzas en proyectos como

Manager Pro 2004 de Alisoft (se puede descargar gratis de

www.managerprofesional.com), un interesante manager

creado integramente por aficionados a PC Futho/ Otra

o grupo de aficionados confia en el prometedor y hermetico

' proyecto apadrinado por la web www.pcfutbolsite.com y

TAOSpain (www.taospain.com), una compaiiia profesional

que basicamente se centra en actividades de promocion y
marketing.

Pero de momento, no nos engafiemos, estos proyectos son
paco mas que castillos en el aire. Quién sabe, tal vez alguno
de estos Davides que aspiran a ser Goliats herede un dia el
trono de PG Futbol. @

d.valverde@ixo.es
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Bendita expansion

ace unos dias me enzarcé en una de esas polémi-

cas eternas con un grupo de aficionados: ¢que

Juego de rol merece estar en lo mas alto del podio

del género? Sé que este tipo de discusiones no lie-

van a nada, ya que todas las opiniones se bhasan en

gustos personales. Pero lo que de verdad resulta curioso (y

hasta instructiva) son las razones que dan unos y otros para
Justificar sus preferencias.

Por gjemplo, me sorptendié muche fa resistencia de algu-

nos participantes en la discusion a aceptar Neverwinter Nights

- como uno de los gmndss Su detraemr mas nonwncente argu-

La valoracion
final de un juego

de rol como
Neverwinter Nights
no puede depender
solo de la calidad
de su campaia

””dm




Por M. A. Gonzalez “Gadget”

¢Por que nosotros no?

muy
awnbi&. muamyﬁnhwﬁmﬁm walbsedehsaia
forma de ser de los espafioles, a los que gusta ir por libre.
También pudiera deberse a que las relaciones de los pilotos vir-

tuales se basan principalmente en Infernet, con el componente

de informalidad y falta de compromise gue elio implica. En fin,

mi sentido de la logica me dice que se debe a la combinacion de
todas las factores anteriores.

Cualgquiera que sea [a causa, lo cierfo s que estamos muy
a la zaga, comparados con nuestros veci-
nos europeos. Cuande en Inglaterra,
Bélgica, Holanda o Francia se organizan
congresos, exposiciones y encuentros de
pilotos virtuales y constructores de cabi-
nas virtuales, nosotros todavia hemos de
sufrir la risita burlona de nuestro vecino

En Espaiia aiin
es muy raro
que un grupo de
aficionados a la

simulacion S8 cuando e comentamos que el ruido que
asocie oye por las noches proviene del simula-
dor al que estamos enganchados.
legalmente J g

Creo que ya es hora de despertar, orga-
nizarse y reclamar ayudas a la Administra-
cién para que nuestra aficion pueda prosperar en Espafia y
ponerse a nivel europeo. M

_ magonzalez@ixo.es
O

ON LINE

o 5 l,
:A que esperas ‘

esde hace afos llevo
una doble vida. De dia
trabajo, pero des-
pués, después... mi
corazén y mi adrenali-
na se disparan. Al verme,
jamas pensarias que he dirigido
gjéreitos, que he conquistado
mundos. Yo si puedo decir que
he vivida”. Esta frase promo-
cional de la consola Play-
Station hizo furor en su dia,
porque muchos jugadores se
sintieron identificados con ella.
Tambien podria suscribirla un afi-
cionado a la literatura o el cine,
formas de ocio que también ofrecen
la posibilidad de aislarse temporal-
mente de la vida cotidiana, pero los

Ve ha sorprendido  juegos ofrecen un grado de inmer- ¢
mucho comprobar sién al que rara vez llegan estas ’
5 p actividades.
que todavia sois Por eso me ha sorprendido

mucho comprobar en las encuestas
enviadas por los lectores de esta
revista que todavia sois muy pocos
los interesados en los juegos on
ling. Hasta hace poco, se achacaba
esta falta de interés a dificultades de
tipo practico, como tas malas conexiones a Intermet en nuestro
pais, pero el acceso cada vez mas multitudinario a buenas
conexiones con tarifas razonables no ha sido la panacea que se
esperaba. Es cierto que las lineas ADSL con tarifa plana no son
el tipa de conexién Gptima para jugar on line, pero si permiten
hacerlo en condiciones razonablemente buenas. Asi que pare-
ce que no se trataba de so0. Ef problema, mas bien, es de cos-
tumbres, de falta de sentido de la aventuray ..
resistencia a fo nuevo. ‘
i Yasunapena Sila frase del principio de
~este articulo es clerta en los juegos paraun
nﬁ&ﬁmgﬂnﬁam la I«’sed &ﬂn Bienias'-

muy pocos los
interesados en los
juegos on line

GAME LIVE PC
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TIGER WOODS

No por el hecho de comprar barato vas a dejar de pedir
calidad. El rastreador de saldos de esos que cuesta
creerlos suele ser también un tipo que se informay que
agudiza el olfato para distinguir el grano de la paja

y encontrar la perla en el lodazal.

e

o 1o 1 F,
D)

GENERO: Accion
DESARROLLADOR: 2015 Inc.
EDITOR: Electronic Aris
PREGIO: 19,95 €

2002 fue, entre otras muchas cosas, un afio
grande para los juegos de accion en prime-
ra persona. Dada la calidad de la cosecha de
por entonces, tiene doble mérito que Medal
of Honor consiguiese destacar entre los
pesos pesados del género y hacerse un gene-
roso hueco en el corazén de los aficionados.
Se trata de un juego de un muy alto nivel
pese a sus evidentes claroscuros. Tiene fases

maylsculas y también otras algo mds vul-
gares, de arcade bélico de andar por casa.

Pese a que su arranque resulta una decep-
cién relativa debido a cierta falta de ritmo,
un par de horas de inmersion sirven para
topar con fases de una calidad extraordina-
ria. En especial destaca el desembarco en la
playa de Omaha, que va a parar de cabeza a
la antologia de las mejores misiones de los
juegos de accidn. Si a ello afiadimos un nivel
gréafico extraordinario, no cabe duda de que
hay razones mas que sobradas para hacer-
se con una copia de Medal of Honor ahora

que estd rebajado. @

ANALIZADO EN GL 15
(FEBRERO 2002)

TOMB RAIDER:

EL ANGEL DE LA O0SCURIDAD
peor juego de Lara ;f
Croft hasta la fecha.
Comparado con
semejante paso en
falso, £l dngel de fa
oscuridad es una
digna puesta al dia
del mito de
la irresistible
arquedloga.

Entre los elemen-
tos cosméticos,
destacan una trama
mas elaborada que de

( LLADOR: Core Design
: Proein
PRECID: 1995 €

Un titulo cargado de buenas intenciones, aun-
que resuelto de forma tal vez un poca irregu-
lar. Se trata del continuador de una serie que
irrumpié con aires revolucionarios en 1996
y que fue declinando desde entonces hasta
tocar fondo con Tomnb Raider: Chronicles, el

GAMELIVEPC /1004

PGA TOUR 2003

: Deportes
LLADOR: Headgate Studios

Tecnicamente magistral, divertido, adictivo
y con una concepcion del golf casi insupe-
rable. Eso dijimos dg €l, y 1o mantenemos
por mucho que ya pueda encontrarse en el
mercado un Tiger Woods 2004 mas moder-
10, aln mejor a mvel técnlco... y mas caro.

Al que fue uno de los mejores juegos depor-
tivos en 2002 le sobran razones para el
superlativo. Si te cansideras un golfista vir-
tual de los serios, es aqui donde debes
demostrar de lo que eres capaz. Y si aun
no te qusta el goif, sera poraue no has pro-
bado |a suavidad, [a precision en el control,
la extraordinaria calidad visual y el gusto
por el detalle/de este simutador. Incluso dis-
pondras de la posibilidadide acceder al ser-
vicio de juegoon line de EA Sports (EASO)
y' participar en torneos internacionales de
hasta 150 contendientes o/refidos encuen-
tros para cuatro usuarios. Puedes también
chatear conellos en el lobby o formar clu-
bes virtuales.

ANALIZADO EN GL 24 l\\
(DICIEMBRE 2002) \.

costumbre, un motor gréafico nota-
ble, niveles de desarrollo no lineal
Y UN NUevo personaje gue compar-
te protagonismo con Lara Croft.
Detrds de ello, se encuentra el
Tomb Raider de siempre, con sus
puzzles mds o menos logicos y sus
fases de exploracion, saltos y com-
bates. Pese a los cambios, siguen
sin resolverse problemas endémi-
cos de la serie, como el algo proble-

maético sistema de control.
ANALIZADO EN GL ESP. 4
(AGOSTO 2003)



GENERO: Accion
DESARROLLADOR: Pivotal Games
EDITOR: Proein

PRECI0: 17,95 €

Un titulo de accion tactica de la buena que
consiguid triunfar donde fracasaba su mas
directo predecesor, The Sum of All Fears. en
el intento de aunar planificacion tictica y acce-
sibilidad. Es distinto a la mayaoria de los jue-
gos del subgénero al que pertenece, pero te
acostumbras a él en cuestién de muy pocos
minutos y luego te sumerges en su eficaz y
absorbente mecdnica a pecho descubierto.

La campafia empieza fuerte. A tu disposicién
tienes a un solo hombre que debe rescatar

CONFLICT. DESERT STORM

| S

a uno de sus compafieros
entrando en una base ‘\n,—&
enemiga para darse e T
luego a la fuga con él. Tk
No hacen falta densos o N
tutoriales: todo lo que
hay que saber se apren-
de con naturalidad y
sobre la marcha, Més ade-
lante, en fases avanzadas,
el juego alcanza su cénit
gracias a una impagable
combinacion de naturalidad
arcade y objetivos concre-
tos que deben cumplirse
con la maxima precision de

gue seas capaz.
ANALIZADO EN GL 21
(SEPTIEMBRE 2002) :

GENERO: Aventuras
DESARROLLADOR: Microids
EDITOR: Friendware
PRECI0: 9,95 €

Una de las mejores aventuras gréficas del
pasado 2002. Combina de forma ejemplar
profundidad narrativa, didlogos atractivos,
personajes con carisma y un acabado técni-
co a la altura de las mejores producciones
del momento en que se edito.

Un fascinante viaje con piel de aventura tra-
dicional y corazdn alternativo, casi surrea-
lista. En él encontramos un poco de todo,

desde magquinaria oxidada en movimiento
perpetuo a mamuts que campan a sus
anchas y fabricas convertidas en drganos de
colosales dimensiones.

Todo eso, mas algdn autémata responddn
vestido de etiqueta, una abogada metomen-
todo y un juguetero artesanal de imaginacién
desbocada, es lo que te puedes encontrar en
un dia normal en la gélida Syberia.

Aqui hay alimento de sobras para el aven-
turero curtido, desde puzzles complejos a
turbias maquinaciones, giros argumentales
que desafian al compas y didlogos no aptos
para menores.
ANALIZADO EN GL 21
(SEPTIEMBRE 2002)

ENERO: Deportes
ROLLADOR:

Maravillosainterfaz de menu, atn mejor siste-
mma de control, graficos y sonidos del tado impa-
gables... Un producto de élite con acabado de
muches quilates que, ademas, incliye opeio-
nes on line mas completas queien la anterior
entrega de [a serie, retogues significativos en
el desarrollo de fos partidos v unos graficos de
muyalio nivel. Se trata de unsimufador depor-
tivo apto tante para necfitos en el mundo del
hockey sobre hielo comao para expertos.
Todos aquellos que no hayan probado ningu-
no/de los VAL y deseen unaexperiencia depor-
tiva recreada con realismo'y.a un ritmo frené-
tico deberian probarlo. Incluso la inteligencia
artificial es més que notable, sobre todo en el
aspecto defensivoy el comportamientoide los
porteros, que mejoramucho con respectoala
edicidn 2003 del mismo simulador. -\
ANALIZADO EN GL 24 oL
(DICIEMBRE 2002) \
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LADOR: Gearbox Software
i: Electronic Arts
10: 19,95 €

Accion, sigilo y atractivas mujeres llenas de
glamour conforman un céctel explosivo que
debe mezclarse con tiento y sentido del equi-
librio. Este juego no lo consigue del todo. Pese
a suimportante coleccion de aciertos parcia-
les, Mightfire tiene pequefios errores, en espe-
cial en la pobre inteligencia artificial y en una
mejorable optimizacion (sus reguisitos son
muy altos para lo que ofrece, sobre todo a
nivel gréfico). Estos detalles lo alejan de la
élite de los juegos de accion e hicieron que

J: Simulacion

‘ J i: Digital Image Design
EDITOR: Virgin Play
PRECID: 7,95 €

Un simulador resultén en lineas gene-
rales, pero en el que se echan de menos
algunas caracterfsticas que, por extrafio
que parezca, si tenia su predecesor, Super
EF2000. Aun asf, su modelo de vueloy la
reproduccidn de los aviones resultan
mas que notables y su peculiar estruc-
tura de campafia contribuye a ele-
varlo por encima de la media.
En el modo de vuelo
se hanintroducido ;&
algunas noveda- [

des que hacen las cosas algo mds faciles.

GAME LIVEPC /1024

en su momento se considerase una decep-
cion relativa.

Aun asi, no le faltan aspectos destacables. La
campafa solo incluye nueve misiones, aun-
que los escenarios son enormes, sobre todo
los (ltimos. Ademas, las misiones estdn dise-
fiadas de manera que no tienes la sensacidn
de estar haciendo siempre
lo mismo. En ellas debe-
ras lidiar con armas nucle-
ares, misiles de largo
alcance y estaciones mili-
tares espaciales. La mayo-
ria empiezan con una fase
de sigilo en general bas-
tante bien resueltas y lue-
gollega el despliegue de
armamento de grueso cali-
bre y juguetes tecnolégi-

ANALIZADO EN GL 24
(DICIEMBRE 2002)

cOS en la mejor
tradicion  de
James Bond.

MADDEN NFL 2003

Deportes
_ADOR: EA Sports
{: Electronic Arts
ECIO: 19,95 €

El juego supone un salto cualitativo en la
serie, ya que resuelve muchas de los pro-
blemas menores que presentaban lasentre-
gas precedentes. Si eres de los que aln
piensan que el futbol americano es un
deporte aburrido, par demasiado tactico e
incomprensible, tienes que probar Madden
NFL 2003

Aungue ni siquiera sepas c0mo se juega
este simulador va a ensenarte de forma sim-
ple y comoda y sin dejar de divertirte
desde [a primera vez que veas volar porla
pantalla el balon ovalado. Los principian-
tes disponen de una serle de pruebas de
entrenamiento con las gue familiarizarse
con los movimientos basicos (que hacer
con todos los controles, como placar, como
defender, como lanzar o patear...). Luego,
va puedes disfrutar de su largo e intenso
modo franguicia. .
ANALIZADO EN GL 22 n\
(OCTUBRE 2002) N\

= a5 armas estén
los
tiempos que correny
resultan féciles de usar,
1 incluso aquellas
% que, como las
bombas guia-

das por laser, no
resultaban nada

adecuadas a

manejables en versiones anteriores de este
simulador. La gran alternativa a la campafia
es el modo multijugador, al que se ha dedi-
cado la atencién que merece, ya que incluye
muchos modos de enfrentamiento, desde el
clasico todos contra todos a una interesan-
te competicion por equipos.

ANALIZADO EN GL 7

(MAYO 2001)



: Carreras
) OLLADOR: GSC Game World
EDITOR: Zeta Games
PRECIO: 9,95 €

Impresionante de entrada y frenético por
momentos, Hover Ace no es un juego capaz
de mantener del todo el alto nivel de interés
inicial que despierta. Su escasa originalidad
y la falta de un modo historia o algo semejan-
te hacen de él un entretenimiento efimero, de
los que van perdiendo gas a medida que pro-
fundizas en ellos. Eso si, en el terreno de los
juegos de carreras pensados para que te eches
unas partidas rapidas y espectaculares, resul-
ta un entretenimiento magnifico.

Su punto fuerte son los graficos. Desde la
primera carrera, impresiona la recreacidn de
los 16 planetas en que se desarrollan estas
competiciones futuristas. Tanto su nivel de
texturas como el mas que decente rendimien-
to del programa incluso en equipos de medio
pelo hacen de Hover Ace un producto nota-
ble a nivel técnico. Y no se queda atrés la

: Estrategia

OR: Maxis/Firaxis
EDITOR: Electronic Arts
PHRECIO: 19,95 €

¢ Constructor profesional de campos de golf?
Suena a oficio honrado. Y con su punto de
creatividad e inmensas posibilidades de pro-
mocidn personal a medio y largo plazo. Tu
madre estaria orgullosa, pero ten en cuenta

SID MEIER'S SIM GOLF

sensacion de velocidad que se experimenta
pilotando los bélidos por la super-
ficie de estos mundos de fantasia. O
ANALIZADO EN GL 31 (JULIO 2003)

que vas a necesitar grandes dosis de pacien-
cia e imaginacion. Ademas, el concepto de
este original simulador de construcciones y
disefios en cadena funciona mejor sobre el
papel que en la practica. La mezcla entre la
simulacion de vidas ajenas estilo sims y la
construccion puray dura no convence del todo
pese a su refrescante apuesta por la simplici-
dad. M4s para jugadores ocasionales que para
gestores y estrategas empedernidos.

ANALIZADO EN GL 16 @

(MARZO0 2002)

MOBILE FORCES

Un arcade en primera persona
disefiado para ser jugado prin-

cipalmente en Internet o red

local. Eso si, incorpora bots

mas 0'menos solventes.

Género: Accidn - Precio: 7,95 €

ANALIZADO EN GL 20

(JULIO 2002) e F\\
&

EXPENDABLE

Unarcade sin mucha histo-

ria, aunque trufado de explo-

siones de las que ponian a prueba cual-
quier tarjeta grafica de la época en que
se publico. ;
Género: Accion - Precio: 7,95 £ "'\\
ANODE LANZAMIENTO: 1999 \

GARMAGEDDON I:
CARPOCALYPSE

Entretenido, amoral, polémico ensu dia...
Uno de esos juegos de usar y.tirara los
que puedes encontrarles cierta gracia.
Género: Accidn/Carreras - \
Precio: 7,95 € : 7
ANO DE LANZAMIENTO: 1999 \

GARMAGEDDON TDR 2000

Otro vastago de la saga de atropellos y
desmanes automovilisticos, en este
caso enfocado a las partidas on line.
Género: Accion/Carreras -

Precio: 7,95 € [ E\
ANO DE LANZAMIENTO: 2000 N\

Un simulador de carreras con mas
espectaculo gratuito que jugabilidad
profunda, realismo y precision en los
controles. Gorrecto, sin mas.
Género: Carreras - Precio: 7,95 €
ANALIZADO EN GL 6 C\
(ABRIL 2001)

ATARI 80 CLASSICS
GAMES IN ONE!

80 juegos arcade clasicos para nostal-
gicos. Una exhaustiva panoramica de

lo. mejor que edito Atari en |a era deilas
recreativas y la consola 2600.

Género: Arcade - Precio: 24,99 € ‘\
ANO DE LANZAMIENTO: [

VARIOS \
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j0 de Ubisoft hay

le guardias a los que

r, cientos de hangares y
garitas en los que colarse y un
buen puiado de objetivos que
puedes ir cumpliendo a tu rit

y a tu aire. Vamos, todo un festif

de tactica, accion y sigilo.

Ton\ Clancy

SPLU

Pandora 1

|

CONSEJOS GENERALES

En esta guia proponemos un estilo de juego
hibrido, una mezcla equilibrada de accion y
sigilo. Hay que tener en cuenta que todas
las situaciones que se nos plantean a lo lar-

" go del juego pueden resolverse de muchas
maneras y que, por lo tanto, puedes inven-
tar tu propia manera de avanzar en el juego.
Eso si, sigue siempre los consejos gue te
den desde la central. Si te sales del guidn,
se termina la mision.

El inventario de Sam Fisher es muy
amplio, pero es fécil pasar por alto las
muchas posibilidades que ofrece y lo (til
que puede llegar a resultar. No tengas mie-
do de utilizar una granada de luz o de
humo, un dardo electrizante, un proyectil
no perforador... Seran esenciales en multi-
ples ocasiones.

GAME LIVEPC /1044

La guia no es exhaustiva, ya que algunas
fases del juego son de resolucidn rutinaria
y no exigen entrar en grandes detalles.
Estamos pensando, sobre todo, en las gue
se resuelven recurriendo a la tdctica del
silbido: 1) Apagar todas las luces, 2)
Esconderse, 3) Atraer la atencidn del ene-
migo para que se acerque, 4) Golpearlo o
dispararle, y 5) Esconder el cuerpo.

Hay un namero maximo de alarmas por
tramo. Si la alarma suena una vez, los sol-
dados enemigos se equiparan con chale-
¢os antibalas. Si suena dos veces, ademas
se pondrén un casco. Si la alarma se dis-
para por tercera vez, se terminard la
misién. Para evitar esto, esconde siempre
los enemigos que mates o neutralices en
la sombra. Si no lo haces, puede ser que

=

descubran los cuerpos cuando ti ya estés
mucho mas adelante. Hay momentos en
las misiones en los gue te informardn de
que el nivel de seguridad vuelve a la nor-
malidad. Eso quiere decir que el nivel de
alarma es 0y que, por lo tanto, puede vol-
ver a dispararse tres veces mas.

Otra forma de jugar a Splinter Cell (muy
interesante, por cierto) es intentar pasar
inadvertido, es decir, sin matar ni golpear
a nadie. Muchas veces es posible ir de
una sala a otra simplemente escondiéndo-
te en las sombras sin que l0s enemigos te
vean.

No te preocupes mucho si te disparan y te
hieren, ya que a lo largo del juego irds
encontrando botiquines. Acostiimbrate a
utilizar siempre el cable optico antes de
abrir una puerta para inspeccionar el terre-
no y decidir el mejor momento de pasara la
accion. Es recomendable guardar la partida
después de cada tramo dificil.



Sigue las instrucciones que te da el tuto-
rial. Dispara a las luces y avanza por el rio
sin que te vean. Ten cuidado, si corres
mucho, una bandada de péjaros volard y
atraerd la atencidn de los guardias. Acérca-
te por detrds e interroga al vigilante gue
estd sentado en la caja. Una vez hecho esto,
sube por la tuberia del final.
Sube por la escalera. Ve agachado y
pasa por debajo de la ventana pegado a
la pared. Detente para escuchar la conver-
sacion a través de la ventana siguiente.
Continda hasta el final y sube por la tuberia.
Descuélgate por el balcon, entra silenciosa-
mente por la puerta y golpea al guardia que
estd interrogando a Shetland.

Abre la puerta de al lado de la ventana

por la que has entrado y deja KO al
guardia que hay en el balcon. Al final esta el
lavabo, donde hay un botiquin. Avanza por
el pasillo y rompe todas las luces. Cuando
estés a oscuras, baja por las escaleras y sil-
ba. Un guardia subird a inspeccionar. Cuan-
do se gire, ve por detrds y noquéale.

Una vez en el vestibulo, dispara a todas

las luces. Utiliza otra vez la tactica del
silbido para atraer a los dos guardias que
estdn jugando a los dados. Déjalos incons-
cientes. Recuerda que si te han dado puedes
utilizar los botiquines que hay en el lavabo.

Abre la puerta grande. Para despistar al

guardia gue tiene las gafas de vision
nocturna (esté en lo alto de la torre), tienes
que moverte por la luz. Estudia bien el movi-
miento del foco y siguelo hasta llegar hasta la
otra parte del patio. Sube las escaleras y sor-
prende al amigo de las gafas de visién noc-
turna. En la puerta de al lado estd Ingrid
Karlthson.

Tras hablar con ella, ya tendras licencia

para mafar. Baja al patio y acaba con
todos los guerrilleros que encuentres. Tu
objetivo ahora es apagar unos focos para
que un avion pueda venir a buscarte. Los
interruptores estdn en las dos torres de
vigilancia. Una vez hecho esto, dirigete al
malecén y sube a la barca.

Avanza acabando con los guardias que te
encuentres hasta llegar al tren. Sube por
las escaleras y entra en él par la trampilla.
Una vez alli, verds a dos sujetos hablando.
Puedes liquidarlos a lo bravo (dos tiros en
la cabeza) o intentarlo por la via del sigilo,
atrayendo a uno y después al otro.
Te encontraras con un incendio: dispa-
ra a las llaves de paso de la tuberia del
techo para apagarlo. Utiliza el cable dptico
para entrar en la siguiente habitacion sin
que te vean. Acaba con el guardia y escon-
delo. Utiliza el ordenador. Apaga el inte-
rruptor de la siguiente habitacién, que esta
justo a la derecha de la entrada. Despacha
a los dos enemigos, algo que podras hacer
sin muchas complicaciones.

Sube por la tuberia que hay justo a la

entrada de la siguiente sala. Avanza
lentamente por ella y, desde las alturas,
silba. Sitdate detras de los guardias a los
que has llamado la atencién y sorprénde-
los. Entra en Ia habitacién siguiente y liqui-
da con el rifle a los dos soldados que estan
destruyendo los ordenadores. Es impor-
tante que lo hagas deprisa. Evita a toda
costa que se carguen el terminal y no te
preocupes mucho por las alarmas, ya que
en la habitacién de al lado la seguridad
volverd a nivel 0.

A continuacion tendrds que desacti-

var una bomba. Dispara a las luces
del pasillo y, con la mira telescdpica de tu
rifle, acaba con la vida de los dos terroris-
tas que han instalado el artefacto explosi-
vo. Corre hacia las calderas y desactivalo.

Pasa agachado y pegado a la pared por
delante de la luz roja parpadeants. Asi evita-
ras que se dispare la alarma. Hazlo asf siem-
pre que te encuentres con estos sensores.

Uno de los tres guardias que dispara-

ban se acercard a la puerta. Acaba con
él. Entra en la primera puerta que encuen-
tras y clrate con el botiquin, Més adelante
encontrards una habitacion llena de panta-
llas y con dos guardias. Puedes encargarte
de ellos a través del cristal u optar por la via
sigilosa y atraerlos hacia el pasillo.

Entra en la sala de enfrente. Pero ten

mucho cuidado, ya que estd llena de
cadmaras (siete en total). Destriiyelas una a
una con el rifle y la mira telescopica. Sabras
que no quedan més cuando dejes de oir los
pitidos que emiten. Ve hacia el ordenador.
Introduce el cddigo de seguridad para abrir
la puerta y dispara al guardia que verds a
través del cristal. Es importante que le des
en la cabeza y que no dispares mas de una
vez: asi no vendran sus compafieros.

Entra por la puerta que hay a la derecha

del pasillo. Antes de subir las escaleras,
dispara a la cdmara de vigilancia para des-
pués desactivar la mina de pared. Debes
hacerlo cuando la luz esté verde; si no, des-
pidete de la partida. Sigue subiendo por las
escaleras. Puedes romper las luces para evi-
tar ser visto cuando abras la puerta. Aprove-
cha la oscuridad que reina en la sala para
acabar con los guardias sin problemas.
Introduce el codigo en el panel de la puerta.
En la cdmara frigorifica, deberds desactivar
la torreta usando el ordenador. Sorprende
por la espalda al terrorista que hay en la sala.

Sal al pasillo, silba y vuelve por donde
has entrado. Vigila con el cable dptico
gue el enemigo pase por delante. Cuando
esté de espaldas, métalo. Acaba con el otro
de un tiro en la cabeza con la mira telesco-
pica. Sigue adelante y ve con cuidado,
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porque hay una mina en la pared que tie-
nes que desactivar.

Sube por el armario, a tu derecha, y cué-

late por el conducto de ventilacion. Des-
de alli, dispara a una cdmara sefiuelo con tu
rifle cerca de los enemigos y, una vez en &l
suelo, libera el CO=. Acabaras con ellos en un
santiamén. Sigue por el conducto, gira a la
izquierda y te encontrards con tu objetivo.
Después de hablar con él, sube otra vez al
conducto de ventilacion y, desde alli, dispara
a unavélvula de gas que hay abajo, al lado de
los guardias muertos. Esto te permitird avan-
zar hasta el punto de extraccin.

No te pongas de pie 0 caerds. Entra por la

trampilla. Avanza y silba para llamar la
atencion del vigilante del tren. Déjalo KO.
Baja por la trampilla que encontrards en el
suelo de este vagén y deslizate por debajo
del tren. Antes de subir, utiliza el cable épti-
co para asegurarte de que tienes via libre.
Activa las puertas, sal de la habitacion, ve a
la sala de la izquierda y apaga las luces.
Desde alli, silba y atrae la atencién de dos
guardas de Soth. Cuando lleguen, matalos.

Ahora sal del tren y descuélgate para ir

por fuera. Deshazte del revisor y entra
por la tercera puerta. Habla con Soth.
Cuando se marche, usa su ordenador y
siguelo. Escondete en un sitio donde ten-
gas visibilidad y utiliza el micréfono laser
para escuchar la conversacion. Espera a
que se vayan, deja KO al guardia y sigue
hacia el primer vagon, donde tendrds gue
subir por unas escaleras, a tu derecha.
Vete corriendo hasta alcanzar la cuerda
para salir del tren.
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Cruza la calle moviéndote entre sombras,
rompiendo las luces cuando sea necesa-

rio y utilizando el truco de “silbo
y te pego” para acabar con los policias. Asi
llegaras, tras un recorrido mas o menos
largo, a una plaza donde estd la tienda de
Saul. Para entrar en la tienda, desplazate
con el movimiento SWAT de caja en caja.
Estardn atracando a tu contacto. Mata al
primer ladrén y ve con cuidado al disparar
al segundo, ya que cogerd a Saul como
rehén.

Sigue a Saul hasta el campo de tiro.

Luego ve en busca de Dahlia. Baja por
la calle y ve neutralizando a tedos los poli-
cias hasta llegar a un callejon sin salida.
Trepa por la tuberia y ve a lo alto de la igle-
sia. Utiliza la tirolina y baja de la plataforma
deslizandote.

Después de hablar con tu contacto,

siguela sin que te vean. Puedes neutra-
lizar a los policias que se crucen en tu cami-
no. Ahora te toca ir por los tejados. Cuando
te separes de Dalia, sube por la caferia que
hay en el callejon al final de la plaza. Cruza
la casa sin que te vean y sigue por la corni-
sa. Baja haciendo rappel y acaba con los
guardias. Entra en la casa que hay a la dere-
cha, tras la verja que tu contacto abrird
Esta llena de municion.

Sigue tu camino y usa el ascensor para

bajar. Mafa a los dos guardas que hay
frente a él. Apaga la hombilla y espera a que
vengan los refuerzos para liguidarlos. A
partir de aqui, avanza liquidando sin vacila-
ciones ni escripulos a todos los soldados
que te encuentres; no hace falta ni que los
escondas. Encuentra el laboratorio y busca
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el otro ascensor, siempre con el rifle y la
mira telescopica a punto.

Al salir del ascensor, oscurece el pasi-

llo vy vuelve a utilizar los silbidos para
deshacerte de los policias. Recuerda que
ahora ya no tienes licencia para matar. La
mejor manera de atravesar esta zona es
gastar todos los disparos secundarios del
rifle: dardos electrizantes, proyectiles no
perforadores...

Habla con Douglas y lanzate por Ia tiroli-

na. Estate atento, ya que un soldado ene-
migo saldra de la primera cabafia. Matalo y
esconde el cadéver. Utiliza las botellas que
tienes al alcance para distraer al otro que
estd patrullando y acabar también con él.
Sigue por el camino y verds que un solda-
do pisa sin querer una mina. Mata desde
lejos a su compafiero y avanza con las
gafas térmicas para evitar acabar como el
guerrillero anterior. Cuando veas una mina,
desactivala.

Una vez en el hangar, espera a que los

dos vigilantes terminen de hablar vy
acaba con el que tienes cerca, que estard
de espaldas. A continuacion, liquida al otro
de un tiro entre ceja y ceja. Sube y apaga
las luces. Vuelve a bajar y coloca los explo-
sivos en el avion. Shbete en la tuberia que
hay al final del hangar y silba. Otro guardia
vendrd a ver qué pasa... ya sabes lo que
tienes que hacer.

Sigue avanzando por el exterior y escu-

cha la conversacion de los dos vigilan-
tes, Cuando se separen, encargate del
primero y vete muy sigilosamente hasta la
garita. Guando esté de espaldas, liquida al
segundo y apaga las luces. Sigue avanzan-
do y escondete detras de la placa de urali-
ta que hay a la izquierda. Cuando pase el
guardia con el perro, dispdrale a la cabeza.
Después, a por el animal.



Na deies oue Sadonp te deltecte,

Sigue avanzando por el camino y dis-

para a la bombilla. Entra en la tienda y,
mientras los guerrilleros hablan, tira la
botella dentro de la barraca (lejos de donde
tl estés). Cuando se acerquen, ve por la
espalda y dispdrales. Si suena la alarma, no
sufras, dentro de poco volverd a nivel 0.
Sube despacio a la torre de vigilancia y gol-
pea al que esta arriba. Deslizate por Ia tiro-
lina que encontraras alli.

Mientras Sadono habla con sus solda-

dos, aprovecha para colarte hacia la
derecha de la plaza (tal como entras). Per-
manece en las sombras. Guando se disper-
sen, un guarda vendrd hacia ti. Matalo y
escondelo. Ahora, con la mirilla, dispara al
que esta de pie en la caseta de madera.
Escondelo también.

Pasa agachado por debajo del pasillo

de madera, siguiendo a Sadono. Ve
avanzando y escuchando todo lo que dice.
Cuando se marche, acaba con los guardias.
Intenta siempre ir por las casas, apagando
las luces. Es un escondite perfecto para lla-
mar desde alli la atencién de los vigilantes y
liguidarlos uno a uno sin que nadie se perca-
te de nada. Tampoco bajes la guardia, hay
perros que te morderan nada més olerte.

Cuando Sadono se detenga a hablar con

sus hombres, lanza una cdmara para
enterarte del codigo de entrada a la man-
sién. Sigue por el camino hasta que llegues
a una trampilla. Baja y apaga todas las luces,
asi te serd muy facil acabar con los guar-
dias. Una vez los hayas matado a todos,
habla con tu contacto, que estd al lado de la
puerta de salida de la refinerfa. Cuando ter-
mines la entrevista, sal al exterior.
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Ahora, desde |a esquina en que se oye

hablar a los dos guardias, silba. Cuan-
do se acerquen, matalos a los dos rapida-
mente y no les dard tiempo de activar la
alarma. También es un buen método valer-
te de la granada de luz para neutralizarlos y
luego dejarlos KO. Lanza una bengala para
que la metralleta automatica se centre en
ella. En cuanto lo hagas, dispondras de via
libre para correr hacia el ordenador que tie-
ne al lado y desactivarla.

Mira por debajo de la puerta. Veras que

Sadono continda su camino. Hay otros
soldados haciendo précticas de tiro. La
mejor manera de matarlos es entrar en la
sala cuando el del fondo esté girado (es un
buen momento para dispararle a la cabe-
za), ir acto seguido a por el que estd
disparando (no te habrd oido) y
luego acabar con el del fondo, que
estd practicando con un saco de
boxeo.

Sigue por el pasillo. Apaga
las luces, atrae a los dos

guardias con silbidos y maétalos.
Utiliza otra bengala para neutrali-
zar la ametralladora automética.
Acto seguido, desapareceran
todos los niveles de alar-
ma. Entra en el
cuartito que da
al patio del
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foco y apaga todas las luces. Llama al guar-
dia desde alli y golpéale cuando llegue. Haz
lo mismo con los ofros. Ya es de noche.
Corre a través del patio sin que te ilumine el
foco y entra en la mansion utilizando el codi-
go que antes has obtenido.
Una vez dentro, haz el movimiento
SWAT de columna en columna para
poder escuchar bien lo que dice Sadono.
Cuando se marche, apaga las luces (hay
una cdmara) y ve al ordenador. Cuando ter-
mines, sal y ve por la puerta trasera. Guan-
do la abras, cuatro soldados enemigos te
inmovilizardn. No muevas ni un dedo o te
disparardn: espera unos segundos y She-
tland te sacara de alli.

Mata con la mirilla teles-

copica a los guardias que
tengas al alcance. No te
acerques ni al laser ni a la
puerta, dirigete a la izquier-
da, por la casita de
madera.
Atraviesa el
pasillo y
pasa sin que
te vean los dos
guardias que
estdnen la
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mesa. Ve hacia la casa y mata de un tiro al
que estd durmiendo en la cama. Avanza
silenciosamente, para no llamar la atencién
del perro, hasta el callejon de madera que
hay al final del charco. Alli, usa el salto
doble para alcanzar un saliente y sorprende
desde la tuberfa al guerrillero que estd
mirando la tele. Antes de hacerlo, espera a
que su compafiero termine sus practicas de
tiro o te descubrira.

Sal al patio de detras y entra en la pri-

mera cabafia para apagar las luces y
acabar con el guardia que descansa.
Desactiva la torreta. Desciende por las
escaleras que hay dentro de la cabafia del
fondo y baja por el ascensor. Rompe un par
de luces para poder acabar con los Darah
Dan Doa codmodamente. Ahora, agarra al
técnico por la espalda, interrdgale y liévale
al ordenador que hay en el centro de la
gran ventana que da al submarino. Cuando
los tripulantes de éste pregunten si hay
algtin problema, obliga al técnico a decir
que no. Guando lo haya hecho, déjale KOy
sal por la puerta del extremo del pasillo.

Mata al guardia que hay patrullando y
sigue por el pasillo. Antes de coger &l
ascensor, dispara con el rifle a todos los
guardias gue veas a lo lgjos (llevan una luz
en el casco). Después del trayecto en ascen-
sor, ve por |a puerta de la derecha. Elimina al
guardia sin que te vea y coge la municion y
el bote de humo. Ahora, ve por la otra puer-
tay baja las escaleras. Verds que un soldado
sale del submarino. Silba y, cuando esté cer-
ca, métele un tiro entre ceja y ceja.
Baja por las dos escaleras y espérate a
que el soldado que esta patrullando se
gire. Acércate a él agachado y déjale
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inconsciente. Recuerda que estd prohibido
matar a partir de ahora. Le toca el turno al
dormido. Despiériale y dale dos codazos.
Baja por la escotilla, pégate a la pared y haz
un movimiento SWAT para ir al otro lado de
la puerta. Encontrards un interruptor. Apé-
galo y dale fuerte al soldado cuando venga
a encenderlo.

Sigue avanzando y pdrate en la salita

que estd a oscuras. Vendra el caronel,
tu objetivo. Lo tienes que coger por la
espalda y obligarle a pasar el escéner de
retina, que estd en el pasillo por donde ha
venido. Antes de entrar, neutralizalo y
escdndelo. Entra y verds que un soldado
va a prepararse un café. Cuando esté
saliendo, agarralo y noquéalo. El otro ven-
dra a ver qué ha pasado: no le des ni tiem-
po a respirar. Utiliza el ordenador del
fondo para obtener la informacién que
necesitas.

A continuacion, sigue por el pasillo y

sube a la parte de arriba del submari-
no. Al final del puente, silba para que suba
un guardia. Escéndete colgado y sube v
liguidale con tu pistola cuando se gire.
Guando al final de la escalera te empiecen a
disparar, cibrete. Hay muchas maneras de
acabar con los que te atacan: disparar a los
barriles explosivos, lanzar tres o cuatro
granadas de humo... Al final te espera
una barca y habrds terminado.

Baja haciendo rappel hasta el
suelo. Una vez alli, neutrali-
za a los civiles para que no
den la alarma y apaga
absolutamente todas
las luces. Intenta
atraer a todos los
soldados que es-
tdn patrullan-
do, silbando
y cambidn-
dote de sitio
para distra-
erlos. Ve con
cuidado, ya que lle-
van una luz en el casco con la que ie pue-
den ver. Después de matar a unos cuantos,

sube sigilosamente la escalera gue hay a la
izquierda de la plaza. Lanzate en tirolina has-
ta el otro extremo y salta para llegar a la barra
que te permitird deslizarte hasta el suelo.

Sal por la puerta de enfrente y dedica-

te a apagar todas las luces. Una vez
hecho esto, ve liquidando a los guardias
uno por uno. Sigue avanzando y coge los
objetos gue encontrards en las casetas.
Pronto te encarards con una metralleta
automatica: utiliza tu bengala para distra-
erla. Continta avanzando y resgudrdate lo
mas rapido que puedas en la esquina de la
puerta metalica que verds a tu izquierda.
Saldran dos soldados, pero no te verdn.
Pasa sin matarlos y
veras a un vigilante a
través de la verja.
Clavale un tiro a
través de ésta y ve
rapidamente hacia
donde estd el
cuerpo muerto de
este dltimo. Desli-
zate por las escale-
ras para acceder a fas
alcantarillas.




Ve hacia el pasillo grande y apaga las

luces. Cuando los guardias vengan a
mirar, disparales. Antes de entrar por la
segunda puerta a la izquierda, dispara a la
camara que hay encima. Llama la atencin
del guardia que hay al otro lado y matale.
Sube por las escaleras. Ponte las gafas de
visién térmica y esquiva las minas del
suelo, que son muchas. A la vez, tienes
que ir de sombra en sombra para que no
te vean con el foco. Puedes matar al guar-
dia que hay en la torreta, pero sonard la
alarma. Cuando hayas cruzado el patio,
sube por la verja metélica. Entra en la
caseta, dbrela con la ganz(a y apaga la luz

muy sigilosamente. Cuando el soldado
venga a encenderla, acaba con él.

Ve con cuidado, fuera hay dos mads.

Atrdelos uno a uno y acaba con ellos
dentro de la caseta, para que no te vean.
Recoge todos los objetos y sigue, pero no
ie olvides de las dos ametralladoras auto-
maticas que hay fuera. Ve a tu izquierda y
sube al tejado. Cargate el cristal que ya
gstd medio roto y baja haciendo rappel.
Mata al guardia y sube por el ascensor.
Una vez dentro, apaga los fluorescentes y
i llama la atencion del guardia del pasillo de

‘ la izquierda. Neutralizalo en la oscuridad.

Abre la puerta que tienes enfrente y avan-
A za hasta las dos columnas. Salta, abrete de
\\ piernas y vuelve a saltar. Ve por el peque-

fio conducto que da al escenario.
Cuando salgas, tira la botella que
hay alli para distraer a los guar-
dias y s(bete por la barra que va por
el techo. Déjate ir detrds de la bateria y
pasa a la parte de atras sin que te vean.
Ve a la puerta de la izquierda. Entra
muy despacio y apaga el interruptor
de la luz, que estd justo a la
derecha.  Rapidamente,
noquea al guardia v,

cuandoe venga el otro, liquidale.

Habla con Ingrid y siguela. Dispara a

la cAmara que hay justo a la entrada
de la primera puerta que abre. Mata al
guardia y continda siguiéndola hasta que
te proponga separaros para que pueda
distraer a los guardias. Ahora date prisa;
si no, la mataran. Ponte en la mitad del
pasillo oscuro y dispara al segundo guar-
dia. Cuando acudan a dispararte, lanza
dos granadas de humo: acabards con
todos.

Avanza y veras que al final del pasillo

hay una cdmara. Apaga la luz de un dis-
paro y ponte debajo de la cdmara sin que le
dé tiempo a verte. Cuando el soldado que
patrulla esté en el otro extremo de la sala,
sal sigilosamente y captura al que esté fren-
te a la ventana. Teniendo a éste agarrado,
dispara a la cabeza del otro desde la som-
bray luego deja KO al que tienes sujeto. Asi
no sonardn las alarmas.

Infiltrate en el platd por la trampilla

que hay en el techo de esta sala.
Espera a que Sadono esté a medio discur-
so y, por detras, ve corriendo y cogelo. Es
dificil, pero una vez lo tengas, los otros
soldados no se atreverdn a disparar. Pue-
des utilizar una granada de luz para hacer
esta maniobra. Con Sadono como rehén,
ve matando muy rapidamente a los otros
enemigos. Utiliza al lider enemigo para
abrir la puerta con escaner de retina y ya
estards fuera.

Métete dentro del camion. Dispara a la
cabeza al guardia con la temperatura cor-
poral alta a través del cristal, ve hacia alli y
apaga la luz. Cuando el otro policia venga,
dispdrale un dardo electrizante. Acaba con
el perro. Entra en la siguiente habitacién y
deja inconscientes a la mujer y al guardia.
En el aseo, sube a la pica y salta de aqui al
conducto de ventilacion. Salta al suelo.
Cuando se te acerque el guardia vacunado,
acaba con él sin que le dé tiempo a dar la
alarma. Ve rdpido hacia el otro y déjalo
inconsciente. Ve a la otra sala y apaga las
luces que puedas.
Mata a los soldados enemigos de la
planta de abajo y noquea a los guardias.
Sube al piso de arriba por la escalera y
avanza hasta el guardia del final del pasillo,
gue es un secuaz de Soth. Cuando hayas

acabado con él, pasa a la habitacion de las
maletas. Escondete detrds de un paquete
que te tape y pasa detras de éste por la cin-
ta transportadora para que no te vean. En la
siguiente cinia, el vigilante tiene la ventana
de seguridad medio abierta. Dispdrale un
proyectil no perforador y apaga la luz para
que no lo encuentren.

Cuando llegues a la habitacién con

grandes ventanales, espera a que el
policia infiltrado de Soth esté en la caseta
del final. Desde la puerta de entrada, dis-
parale a la cabeza sin romper el cristal.
Golpea a todos los civiles y escondelos.
En la siguiente sala, espera a que termi-
nen de hablar los dos guardias. Cuando el
terrorista se vava por la puerta de la
izquierda, siguele y matale. Después
encargate de todos los civiles y esconde
los restos.

Baja al rellano que hay debajo de la

escalera y busca a Soth con 1a visidn
térmica y los prismaticos. Cuando lo
hayas localizado, te dardn luz verde para
seguir. La primera cdmara no detectara tu
presencia, pero hay dos mas en la
siguiente sala. Utiliza el productor de
interferencias con la camara derecha para
ir hacia el ascensor de la derecha. La
camara de la izquierda no te vera.

Cuando el ascensor se pare, dispara a

la trampilla. Sube por los cables has-
ta llegar a la segunda trampilla (para
entrar en ella, primero tienes que subir las
piernas). Nada mds bajar por la salida de
emergencia, sitlate a la derecha para
tener una posicion privilegiada desde
donde acabar con la vida de Soth y de sus
dos guardaespaldas. Es muy importante
gue vayas rapido. Tienes que subir hasta
donde estaba Soth. Alli esta el contenedor
con el virus y el final del juego.
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Far Cry s una experiencia larga e intensa:
mas de 20 horas de juego repartidas a lo largo
de 20 intrincados niveles. Un juego de accion
en primera persona fde durabilidad atipica que
ofrece, ademas, la posibilidad de completar un
mismo nivel de maneras distintas.

Objetivos

A Busca municion en las cabafias.

B Ve ala choza en la colina y busca los
prismaticos.

6 Ve al campamento,

I Reba un vehiculo.

£ Ve al portaaviones.

F Encuentra la forma de entrar en el
buque naufragado.

Una vez hayas dado esguinazo a los dos

guardias que hay en el exterior, llegaras
a una especie de almacen. (A) Recoge la
pistola, [a municion, 1a granada y el chaleco
y sal al exterior. Unos metros mas adelante,
localizards un pequeno campamento en el
que puedes hacerteé con mas muntcion. Tu
comgpanero de radio te recomienda pasar
desapercibido, asii que desplazate hacia el
peste ocultandote entre |a maleza, entra en
la ultima cabana y hazte con toda la muni-
clon cuando na haya moras en la costa.

Sigue hacia el suroeste (B), recoge los

prismaticos gue hay en la choza de enci-
ma de la colina y utilizalos para hacer un
reconacimiento visual del campamento
situado al sudoeste. (C) Un ataque frontal
serfa und locura, asi que mejor sera que
rodees el campamento por la derecha (cui-
dado con el guardia que hay, en la torre de
vigilancia)y llegues al otro extremo del islo-
te, donde enconiraras un vehiculo militar.
(D) Elimina a los dos guardias que custo-
dian el vehiculo, ponlo en marcha y dirigete
al noroeste.
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Durante el trayecto hacia el portaaviones

(E), encoentraras una lancha y varios
jeeps con la molesta pretension de interpo-
nerse en tu camino. Para acabar con a lan-
cha, utiliza el mortero (tecla X). Para acabar
con los jeeps, serd mas eficaz 1a ametralla-
dora Vulean. Una vez localices el portaavio-
nes, abandana el jeep y avanza hacia el este
arrastrandote entre fas rocas y la maleza. A
[a izquierda del casco encontrards un
pequefio boquete por el que podras acceder
al interior def buque (F).

Dhjetivos
A Sipuedes, localiza a Valerie.
8 Busca el barco.

Introducete en el agua, bucea hasta el

otro extremo del pasillo (A) y escucha-
ras a dos guardias conversando. En los dos
Siguientes giros, ve hacia |a izquierda y
figuida a cuanto enemigo salga a fu paso.
Sigue por la puerta de 13 izquierda, luego
por 1a de la derecha y por la izquierda de
nuevo. Encima de una mesa, encontraras
un botigquin y varias granadas.

Sube por las escaleras, gira a 1a izquierda

y cuélate por la peguena trampilla que
hay en una de las paredes de la habitacion.
Elimina a Ios dos guardias sin bajar de/la pla-
taforma y salta a la parte inferior de la habi-
tacton. Continta por la puerta de la izquierda,
luego por Ia de la derecha y elimina a los dos
guardas anies de que activen la alarma. Haz-
te con el botiquin de encima de las cajas, gira
a la derecha y sube por [as escalerillas aue
hay en el interior de la abertura.

Gamina al este, gira a la izquierda, a 1a

derecha y a la izquierda hasta alcanzar la
cornisa del portaaviones. Elimina a todos los

guardias sitbados en la popa del portaavio-
nes, camina hacia la derecha y sube por las
escalerillas hasta el piso superior. Rodea 1a
popa Yy accede al interior del portaaviones.
Gira a la izquierda, introdicete por 1a pueria
de la izquierda y echa un vistazo a'les docu-
mentos de encima de la mesa.

Avanza hasta el final del pasadizo, abre

la puerta de la derecha, sube por las
escalerillas y recoge el botiguin y el chale-
co de encima de [as cajas. Sube por (as
gscalerillas y llegaras a ung zona de maxi-
ma dificultad: la cubierta del portaaviones.
Sin perder un segunde, situate agachado al
lado de las dos cajas azules y dispara has-
ta que logres destruir el helicoptero. Sin
cambiar de posicion, elimina a [os guardias
que te atacan desde la proa'y liquida a con-
tinuacion al guardia agazapado al oeste tras
una ametralladora Vulcan. (B) Dirigete a la
proa, libera la embarcacion de las cadenas
que la sujetan y navega en direccion este.

Objetivos

A Ve al fuerte en ruinas que hay encima
de 1a montana.

B Protégete hasta que Doyle manipule el
codigo de la puerta.

£ Entra en el centro de comunicaciones y
elimina al comandante.

B Busca la carga de demolicion y
colocata en el generador de gasolina.

Dirigete al islote de enfrente (A) y aban-

dana alli la embarcacion. A la izquierda
hay un par de cabanas patrulladas por
varios guardias. Eliminalos desde detras de
los arbustos y luego recoge las armas y
municlon que encuentres en cabanas y alre-
dedores. Sube a [a embarcacion, navega
hacia el sur y elimina, con ayuda de la Vul-
can, al numieroso grupo de guardias que
patrulla cerca del atracadero.

Inspecciona 1a pequefa cabana del

sureste y encontraras mumnicion, un boti-
quin vy una escopeta de francotirador. Un
pequefio camino lleva hasta la espesa selva.
Desplazate con sigilo entre la vegetacion y
ufiliza los prismaticos para detectar a los
enemigos entre la espesura. Sube por las
escaleras. Unos metros alleste, encontrards
1a entrada de lo que parece una base secre-
ta. Coge la linterna de encima de la caja y
camina hasta el final del pasadizo.

Baja por las escaleras, elimina a los

guardias y recoge el botiquin y la muni-
cion de una de 1as estanterias. Un poco
mas al sur hay un elevador que te llevard
muy cerca de fa cima. Utiliza el rifle de fran=
colirador para eliminar a los guardias que
hay agazapados cerca del candn y entre las
ruinas. Una vez la zona esté limpia, ve
hacia la antena de comunicaciones (en
direccion este).

FAR CRY

Guando estés cerca de la antena,

irrumpira un avion de transporte del
que descenderdn varios guardias. Una vez
eliminados éstos, camina hacia el sur y
recoge el mortero de encima de la caja.
Seras descubierto por el enemigo y éste
enviara fuerzas que atacaran por mar y
aire. Asomate al acantilado, apunta sobre la
embarcacion vy destriyela con un misil en
cuanto se detenga. (B) A continuacion,
busca un lugar donde esconderte de los
disparos de los dos helicopteros.

Pasados unos segundos, Doyle te infor-

mara de que ha logrado desbloguear la
puerta de da acceso. (G) Camina hacia el
este, entra en el centro de comunicaciones
y gira ala izquierda. Elimina al comandante,
recoge la tarjeta y entra en la habitacion de
la'derecha. (D) Abre la verja con ayudade la
tarjeta y recoge los explosives, la municion
y. el botiquin. Regresa al pasillo, gira a la
izquierda y encontraras el generador de
gasolina. Coloca el explosivo vy huye por el
pasillo'situado a tu espalda.

Objetivos

A Localiza el campamento de los
mercenarios.

8 Haz volar el polvorin para crear
confusion.

£ Roba un vehiculo y dirigete hacia el
oeste, hacia el muelle.

B Encuentrate con Doyle al final del
muelle.

Unos metros al frente (A), encontraras

una cabana vigilada por un par de guar-
dias. Utiliza el rifle de francotirador 'y liqui-
daa tan molestos sujetos. Después recoge
el botiguin v [a municion de encima de las
cajas y preparate para realizar un maravi-
lloso vuelo a bordo de un ala delta. Antes
de empezar, sin embargo, debes hacer uso
del rifle para acabar con los dos individuos
que estin apostados en la pequefia torre
del noroeste. Desciende con el ala delta
hasta esa posicion v utiliza la ametrallado-
ra Vulcan situada en la torre para destruir el
helicoptero.

Coge el botiguin y |a municion y cami-

na en direccion sur. Unos metros al
frente, veras una torre de vigilancia con
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C\ﬁx

dos francotiradores. Dales una buena
racion de su propia medicina y luego sube
a la torre para hacerde con el botiguin.
Sigue hacia el sur. A lo lejos, veras el cam-
pamento de los mercenarios. Para llegar
hasta el mismo, tendrds que cruzar un
espeso besque repleio de guardias.

Ya en las cercanias del campamento, uti-

liza el rifle para acabar con los guardias
que pasean por el patio central y los que
estan ubicados en las torres de vigilancia.
Trata de no hacer saltar la alarma o |2 cosa
se pondra muy, muy fea. (B) En el interior
de una cabana situada al noroeste del cam-
pamento (al lado del campa de tiro), encon-
traras una cargd explosiva. Debes instalarla
en el edificio de enfrente, entre las cajas de
municion. (C) Camina sigilosamente hacia
el oeste v apoderate del jeep para huir del
campamento a toda pastilla. No te detengas
ante nada, evita a cualquier vehiculo o ene-
migo. Con algo de pericia al volante, llega-
ras'hasta el muelle. (D) Unavez allf, elimina
a todos los guardias y retnete con Doyle al
final del muelle.

Dbjetivos
A Entra en el complejo de investigacion.
B Entra en la cueva.

Camina en direceion este y observaras a

lo lejos que la entrada del complefo de
investigacion (A} esta fuertemente protegi-
da. Te conviene ser sigiloso @ pronto te
verds rodeado por decenas de guardias. La
opcion gue mejor funciona pasa por entrar
nadando. Metete en &l agia y desplazate a
una distancia prudencial de [a orilla en
direccitn este. Pasa por debajo de la enor-
me arcada de piedra y nada sigilosamente
hasta la playa. Pega tu cuerpo a la pared de
fa derecha y arrastrate en direccion norte
hasta la entrada del complejo.

En el caso de que tengas que elminar

forzosamente a algun guardia, utiliza el
machete o el subfusil MP5 dotado de silen-
ciadar. (B) No obstante, mejor olvidate de la
entrada de 1a cueva par ahora y sigue por el
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sendero que hay unos metros a la izguier-
ta. Arriba del todo hay una cabarna en cuyo
interior de esconde la tarjeta de acceso a la
cueva. Eso si, antes de hagerte con [a tarje-
ta, tendras que acabar con los inquilinos de
la casa.

En el interior de fa cueva, gira a la dere-

cha, sube por la rampa de la izquierda y
serds testige de como se va la luz. No
enciendas fa linterna o el enemigo te detec-
tara facilmenie. Sigue por la gruta de la
derecha, sube por las escaleras vy elimina a
los guardias que custodian un interruptor.
Pulsa en fa lucecita roja y la'luz volverd a fa
cueva. Continta por la gruta situada al este
y.alcanzaras una sala con un enorme motor.
Sube por las escaleras, utiliza el elevador y
llegaras a una sala con un par de guardias
mugrtos.

Objetivos
A Llega hasta el cientifico para que te
ayude a encontrar a Val.
B Accede al bunker.

¢ Consigue los explosivos de la torre.
B Coloca los explosivos en la parte
trasera del muro del complejo.

Ve avanzando'y girando hasta que alcan-

ces la arboleda (A). Gontinua a fa dere-
cha y hazie eon el jeep iras liguidar a sus
ocupantes. Dirigete hacia el norte a toda
pastilla (ignora a los monstruos mutantes)
y llegards a un enorme edificio de cristal. La
entrada principal esta blogueada, asi gue
camina en direccion sur, sube por [a rampa
y entra por |a puerta que hay justo delante.
Acaba con los tres mutantes de la sala, abre
1a puerta de la derecha y encontraras una
tarjeta de acceso al lado del cadaver de un
cientifico.

Ahora ya puedes abrir todas las puertas

del complejo. Empieza por la de enfrente,
fira de 1a palanca y se abrird una compuerta
situada en el exterior del recinto. Regresa a
1a sala principal, gira a la izquierda v al final
de las escaleras encontraras a dos mutantes
y un camion pesado. Utiliza Ia tarjeta para

abrir [a compuerta, introdicete en el camian
y sigue el camino que lleva hacia el norte.
(B) Ya en las cercanias del bunker, abando-
na el camion, camina en direccitn noroeste
ocultandote entre los matarrales y localiza-
ras una torre de control.

Sigue hacia el este, elimina a los dos

guardias con ayuda del rifle y cruza el
puente de madera. (C) Un poco mas alla, al
pie de la torre, veras unas rutnas con varios
guardias patrullando y una carga explosiva
encima de unas cajas. Sigue el camino gue
hay en direccion noroeste, cruza el puente
levadizo y dirigete a toda pastilla a la parte
trasera del muro del complejo. (D) Coloca
la carga en el muro y se abrird un boguete
que te permitira acceder al interior del com-
plejo. No entres a lo loco. Acaba primero
con el helicoptera v luego utiliza el rifle para
eliminar a los quardias que patrullan por el
patio exterior. Accede al interior dell com-
plejo y utiliza 13 tarjeta para abrir (3 puerta
de |a derecha.

LL DUINNLI

Objetivos
A Ve al helipuerto.

Al final del pasadizo encontrards una

estanteria con un botiquin'y un chaleco y
un elevador gue lleva hasta la planta inferior
(A). Limpia el pequeno almacen, sube por
1as escaleras y Cruza un par de puertas para
{legar & un laboratorio. Camina hasta el otro
extremo de [a pasarela, baja por 1as escalg-
ras y preparate para vertelas con un par de
engendros geneticos.

Unos metros al frente, daras con un

laboratorio en el que hay un botiguin v
unas escaleras que conducen hasta una
sala can dos puertas. La deila derecha con-
duce a un laboratorioicon dos botiguines, la
de la izquierda lleva a una sala con varios
engendros encerrados en el interior de unas
jautas. Olvidate de ellos, continia por la
puerta de [a derecha y llegaras a una habi-
tacion con das engendros, un chaleco y un
botiquin,

Cruza Ia boveda exterior, baja por la

pasarela y alcanzaras una sala del bin-
ker. con vistas al exterior, un chaleco y
varios botiquines. Tras la siguiente puerta,




aguarda una sala repleta de guardias y de
jaufas con engendros. Para ahorrarte
municion, sube sigilosamente por las
escaleras de la izquierda, activa la palanca
del panet y presenciaras un sangriento
combate entre los engendros y las guar-
dias. Continua por la enorme puerta blan-
ca, subge por fas escaleras y alcanzaras el
helipuerto.

Objeftivos

A Encuentra las gafas de vision
nocturna.

B Sigue la carretera hasta el generador
de vapor.

€ Robaie al capataz los planos de las
instalaciones del regutador.

D Entra en el regulader de vapor.

Avanza sigilosamente en direccion

sureste (A). Entre la espesura de [a sel-
va, aguardan varios engendros y un boti-
quin. Camina en direccion sureste. Tras un
lago trecho, llegaras hasta um pequeno
campamento. Conviene no alertar a [0S
guardias o'se va a montar una muy gorda.
Arrastrate culdadosamente en direccion
suroeste hasta alcanzar 12 parte inferior de
la primera cabana. Rodéala por la parte
derechaly acercate a la segunda cabana.

En el interior, encontraras un chaleco, un

bhotiquin y 1as preciadas gafas de vision
nocturna. (B) Sal de fa cabana, arrastrate en
direccion norte y encontraras un jeep con el
que abandonar a toda pastilla el campa-
mento. Sigue la carretera en direccion nor-
te v no te detengas ante absolutamenie
nada. Un tronco en medio de la carretera
impedira que caontinues el trayecto a bordo
del jeep.

Sigue a pie en direccion sur y pronto lle-

gards a la cercanias del generador de
vapor. De nuevo, se impone el sigilo. (C)
Rodea por la derecha la enorme piedra blan=
ca 'y sigue en direccion noreste con el cuer-
po pegado a'la pared de'la izquierda. En caso
de que tengas que eliminar a algin guardia,
utiliza el silencioso subfusil MP5. Acercate al
generador, encontraras [os planas encima de
una caja. (D) Da media vuelta y entra por la
puerta marcada con una enorme A.

Ohjetivos
A Busca el primer cruce colector.
B Corta el vapor.
£ Busca el sequndo cruce colector.
D Busca el tercer cruce colector.
£ Busca el centro de control.
F Escondete en [os ejes de ventilacion.

Camina hasta el final del garaje y llegaras
frente un puente destruido (A). Acaba
con los dos guardias de las cercanias y
avanza sigilosamente hasta la groa situada
en la parte oeste del muelle. Acercarse al
primer cruce colector mediante el puente
flotante sera un auténtico suicidio. Gamina
en direccion este e introdicete en el agua.
Ve rodeando la base que hay en el cen-
tro del agua, nada en direccién sur y
alcanzards la instalacion del primer colec-
tor. Elimina a los guardias que hay en los
dos primeros almacenes y entra por la pri-
mera puerta a la izquierda. Recoge la tarje-
ta de acceso roja de encima de la mesa,
sube por las escaleras y entra por la prime-
ra puerta a la derecha. Elimina a los guar-
dias y recoge la farjeta de acceso verde
encima de la mesa.
Continta por la puerta situada detras de
la vitrina, cruza el laboratorio y utiliza la
tarjeta roja en el panel de control al lado de
la puerta. (B) Gira la valvula para cerrar el
primer cruce colector. (C) Retrocede hasta
las escaleras, gira la valvula para cortar €l
vapor que emerge del pasadizo y podras
cruzarlo sin peligro de morir achicharrado.
Utiliza la tarjeta verde en el panel de control
al lado de la puerta y luegoi gira la valvula
para cerrar el segundo cruce colector.
Rearesa a las escaleras, sube por [as
escaleras de la izquierda y recoge fa tarjes
ta azul, la municion y los chalecos de encima
de 1a mesa (D). Cruza de nuevo el pasillo por
donde emanaba vapor, gira a la izquierda y
utiliza la tarjeta azul en el panel al lado de
la puerta. Gira la valvula para cerrar el
tercer y ultimo cruce colector. (E) Sal
de la habitacion, gira a la izquier-
da, cruza el pasadizo y llegaras
hasta una sala fuertemente
protegida por decenas de =
guardias.

FAR CRY

Una vez consigas llegar hasta el centro

de control, pulsa sobre el panel y huye
por la primera pueria a la derecha. (F) Un
helicoptero irrumpira y descenderan varios
soldados de sus cuerdas. Gargatelos, cami-
na en direccion este y, tras romper el can-
dado, introdiicete en los ejes de ventilacion.

Objetivos
A Abandona el edificio.

Al final del conducto de ventilacion hay
una escalerilla que conduce hasta un
pequeno almacen (A). Recorre el oscuro
pasadizo, gira a la derecha y recoge la
municion y el botiquin. Desciende por el
agujero de la derecha, rompe la rejilla e
introddcete en el conducio de ventilacion.
Gira a la izquierda, gira la valvula de vapor
y retrocede a la parte superior del agujero.
Gira a la derecha, camina por el pasadi-
Z0'y encontraras un chorro de vapor que
te impedira avanzar. Retrocede unos pasos,
introdiiceta en el conducto de ventilacion de
la derecha y sube por las escalinatas hasta
el entarimado superior. Salta a la platafor-
ma que cuelga en el centro de la sala y, de
alli, al' entarimado que hay al otro lado.
Sube par las escaletillas hasta la parte mas
alta del entarimado y gira la valvula
de vapor.
Regresa al conducto
de ventilacion, qi-
ra a 1a derecha e
intreducete por el
conducto de ven-
filacion de la
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izquierda. Eliming a los dos engendros,
estala losiescombros y entra en el conduc-
to de ventilacion. Gira a fa derecha, rompe
la verja y elimina a fos guardias. Recege el
botiquin y 1a municion de la estanteria y uti-
liza el'elevador. De los tres caminos dispo-
nibles, elige el de la derecha

Ve al ofro extremo del laboratorio, sube

por las escaleras y llegaras a una nueva
ramificacién. Gira a la derecha y presencia-
ras como dos guardias son linchados por
un/numeroso grupo de engendros. Ponie a
los mandos de la ametralladora Yulcan y
dispara a todo lo que se mueva. Ya sin
moros en la costa, avanza unos metros y
entra n la cocina para recoger un batiguin.
Ve hasta l0s lavabos y gira a [a derecha has-
ta el final del pasadizo. Cruza {a habitacion
inundada, introdicete en el conducto de
ventilacion y sube por las escaléeras hasta la
siguienie trampilla. Elimina a las engendros
de la planta inferior, salta con pracaucion
hasta la misma y abre |a puerta de colores
rojo y gris.

Dbjetivos
A Sigue la carretera hasta los archivos.

Los primeros minutos de este nivel no

lienen perdida: una sucesion lineal de
pasadizos y habltaciones en las que debe-
ras liguidar a un gran namero de engendros
(A). Una vez aleances el exterior de la base,
serds testigo de una batalla campal entre
engendros y guardias. Sube a la torre de
vigilaneia v elimina con ayuda del mortero a
los componentes de ambos bandos. Aban-
dona la torre, camina al otro extremo del
patio ceniral y, en uno de los garajes,
encontraras municion y un beliquin.

Sube al jeep y haz lo de siempre: sigue

[a carretera pasando olimpicamente de
todos los engendros que te asalten duran-
te el trayecto. Lin derrumbe fe obligara a
abandonar el jeep v a sequir a pie. Pronto
alcanzaras una especie de castillo en ruj-
nas. Sube hasta la torre principal y destru-
ye con ayuda del mortero los dos jeeps que
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aparecerdn en fa lejania. Regresa a pie del
castillo, sube al jgep y sigue la carretera en
direccion sureste. Ya en las cercanfas del
edificio de los archives (una vez te encuen-
tres con un vehiculo velcado), abandaona el
jeep v participa en la trifulca entre guardias
y engendros. Acércate sigilosamente al
edificio. Encontrards municion y un bofi-
quin en una de las casetas situadas at nor-
te. Unos metros a la derecha se encuentra
la puerta que da entrada al edificio de
archivos.

A Ve al ultimo montacargas operativo.

Unos pasos al frente, v salta la sorpresa:

seras atacado por un engendro dotado
de una armadura que lo hace practicamen-
te invisible (A). Prueba con las gafas CryVi-
sion. Pulsa el interruptor rojo y te toparas
con ofro par de engendras invisibles y
unas largas escaleras que conducen a un
botigquin. Elimina a los engendros, a los
cigntificos y salta por el agujero del centro
de fa sala.

Tadas las puertas de alrededor estan

blogueadas. Solucién: empuja los dos
barriles v 1a madera que hay debajo dejara
al descubierto un agujero en [a rejilla.
Introdugcete en el agua, bucea a través del
conducto de 13 pared v sube por [as esca-
leras. Recoge el botiquin de encima de la
mesa y pulsa sobre el panel para desblo-
quear fodas las puertas del recinto. Aban-
dona la sala por la puerta del este, baja las
escaleras y elimina a [os tres engendros de
[a sala inundada.

Continiia por la puerta situada al oeste,

£00e [a municion y el botiquin de al lado
del cadaver y ufiliza el etevador. La dificul-
tad en este nivel va a ser doble: ademas de
fuchar con los engendros, tendras que ver-
telas con un equipe de soldados de élite.
Nada mas bajar del elevador, acaba con
unos'y otras, sigue hasta el final del pasa-
dizo y recoge la municion v el botiquin de la
estanteria. Tras unas escaleras, te espera

un enorme almacen repleto de cajas y de
soldados de élite

Avanza con cautela, utitiza el visor Cry-

Vision y apunia a la cabeza. En €l ofro
extremo de la sala te espera un tipo armado
con un lanzacohetes, Eliminalo, hazte con la
larjeta de acceso amarilla y utilizala en el
panel sitvado al sur. Acaba con los tipas
invisibles del pasadiza y recoge €l botiquin
y la municion que hay al lado del cadaver
Sal por la pueria con el cartel “EXIT" y lle-
garas al exterior,

Desde esta posicion, utiliza el rifle de

francotirador para eliminar al nutrido
griupo de enemigos gue campean por el
ptente y alrededores. Camina en direccion
oeste, pulsa el interruptor y utiliza el ele-
vador. Transita sigilosamente por debajo
del puente y luego utiliza fas escalerillas
para llegar a [a parte superior del mismo.
Entra al recinto por la puerta principal y
elimina a todos los guardias y engendros.
Camina hacia el este del almaceén, dispara
sobre la cuerda que sujeta la caja y descu-
briras un respiradero en el suelo. Ve hacia
las tuberias, sube por las escaleras'y sube
al montacargas.

Objetivos

A Ve a la uitima posicion conocida de
Valerie.

B Busca el interruptor de seguridad para
acceder al ascensor.

C Anega la sala de mutageno para
acceder al primer piso.

D Ayuda a Val.

Nada mas abandonar el mantacargas te

aguarda una desagradable sorpresa: dos
engendros armados con lanzamisiles (A).
Gira a 12 fzquierda. Al lado de un cadaver,
encontraras un botiquin y munieion. Gami-
na eén direccion norte, gira a la izquierda y
alcanzaras una impresionante sala repleta
de computadores. Entra por la puerta situa-
da al norte y contemplaras una trifulca entre
fuerzas especiales y engendros. Espera a
que haya un vencedor y luego acaba con él.




Gira a la izquierda, coge el botiquin, la

municion y una tarjeta de acceso de color
amarillo. Regresa a la sala de computadoras
y utiliza la tarjeta con la puerta situada al oes-
te. Elimina al nutrido gripo de engendras del
final del pasadizo. Tras la puerta, fe espera
una sala repleta de hologramas: Entra por |a
primera puerta a [a izquierda y gira de nuevo
a la izquierda a traves del conducto de venti-
lacion. Sube las escaleras y encontraras umn
botiguin y: municion.

Retrocede por el conducto, gira a Ia

izquierda e introdicetel por el Uliimo
conducto a la derecha. Acaba comn los tres
alienigenas invisibles, sube por las escale-
ras y abre la puerta de la derecha. (B) Tras
superar un par de laboratorios, baja por las
escaleras, gira a la izquierda y encontraras
el interruptor de Sseguridad del ascensor.
Camina hasta el otre extremo del pasadizo
y llegaras de nuevo a la sala de los hologra-
mas. Gontinta por la puerta con el rétulo
“Naim Elevator”, recogel el botiquin y la
municién del cadaver y utiliza el ascensor.

Elimina a engendros y soldados, camina

hacia el norte de la habitacion y entra por
la puerta con el rotulo “Security Substation”.
Al final del pasadizo aguarda una nueva bata-
lla campal entre guardias y engendros. (C)
Acaba con unos y con otros y destiende'a la
parte inferior de |2 sala. Acércate a la pared
del este, empuija la rueda hidraulica v [a sala
de mutdgeno se inundard. Nada hasta el hue-
co del tejado y camina através del conducto
de ventilacion. (D) Al final de un largo pasa-
dizo, te.espera una Val en apuros. Echale una
mano eliminando a los engendros que Ia
estan atacando.

Ohjetivos
A Desembarca en la primea isla.
B Recoge los tres explosivos localizados
en la primera isfa.
G Destruye la primera torre.
D Destruye la sequnda torre.
E Destruye [a tercera torre.
F Ve y destruye el carguero.
& Ve ala proa del barco.

El primer objetivo es sencillo (A): navega
en linea recta'y, una vez en la isla, intro-
dicete sigilosamente en la cabana para

recoger el botiquin y recibir nuevas Grde-
nes. (B) Sin que nadie te vea, abandona la
gabafa y sigue la linea de |a costa en direc-
cifin oeste. Pronto encontrards un pequeno
campamento en cuya cabana principal se
esconden los explosivos. (C) Huye del carm-
pamento, camina sigilosamente hacia el
norte y no tardaras en localizar la primera
torre.
MIra que nio haya lanchas patrullando vy
aprovecha el momento oportuno para
nadar hasta el siguiente islote. Elimina con
el subfusil MP45 a los guardias que vigilan
Ia torre, recoge el botiquin y las municiones
y colocaila dinamita en el depdsito de com-
bustible. (D) La segunda torre se encuentra
al noroeste de tu posicion actual. Si buscas
¢on atencion en una de las playas, encon-
traras una lancha que te permitira hacer el
trayecto hasta el siguiente islote con mayor
rapidez.
El' mejor camino para llegar a la antena
consiste en dirigirse a la parte norte de
Ia isla, cruzar una pequefia cueva y subir
por unas escalinatas que llevan hasta la
antena. Ya en el interior de la antena, coge
la municion y el botiquin'y coloca el explo-
sivo sobre el deposito de combustible.
(E) Llegar a la tercera antena va a ser
algo mas divertido: vas a tener que
hacerlo utilizando un ala delta.
Ya en el tercer islote, camina
hacia el este, sigue por el
camino de la/derecha y detecta-
ras up enorme campamento.
Muévete sigilosamente entre la
espesa vegetacion. Tras un lar-
gotrecho a rastras, llegards a la
antena. Recoge el botiquin y la
municion v coloca la tercera y
ultima bormba en el deposito. (F)
La dltima antena de comunica-
clanes se encuentra en el inte-
rior de un carguero.
Sube al jeep, sigue el cami-
no del noroeste y veras el
carguero gue buscas. Sumér-
gete en el agua, rodea la
embarcacion y lpcalizaras una
red mediante 1a cual podras
subir a cubierta. Gamina has-
ta la popa, sube a [a sala de
cantrol vy alli’ encontrards
municion, un par de botiqui-
Mnes y una carga explosiva.
Baja a cubierta y coloca la
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carga sobre el depdsito de combustible. (G)
Esto no'ha acabado aun. Tras la explosion,
dirigete a la proa, donde seras atacado por
un helicoptero. Saca a relucir el lanzacohe-
tes y acaba con él.

o LAIALUIVIDAS

Objetivos
A Sigue la ruta que lleva al antiguo templo.
B Recupera el PDA perdido.
£ Busca explosivos.
D Busca la salida de las catacumbas.

Avanza uno pocos metros. Doyle te
comunicara que l0os mercenarios estan
utilizando gras venenoso para dar caza a
los engendros. (A) En la bifurcacion,
escoge el camino de |a izquierda y avanza
sigilosamente’ enire los matorrales. El
camino que lleva al antiguo templo es un
espeso bosque repleto de ruinas y merce-
narios. Es relativamente facil alcanzar la
entrada del templo: todo pasa por tratar
de llamar lo menos posible la atencion y
utilizar armas silenciosas como el mache-
te y el MP45.
Ya junto al templo, veras que la entra-
da ha sido volada y que necesitas
explosivos para volver a abrirla. Despldza-
te en direccion sur. Junto a unas
enormes ruinas, localizaras a un
nUMereso grupo de mercenarios
que vigilan fa preciada dinamita y:
un par de botiquines. Ya con Ia
dinamita en tu poder, sube al jeep y
regresa a fa entrada del templo.
Goloca la dinamita y tendras via
libre para acceder al templo. (B)
(C) Un largo pasadizo conduce has-
ta una habitacion con un elefante de
piedra y tres engendros invisibles.
Utiliza las gafas CryVision. Sube
por las escaleras situadas' al este.
Tras' up desagradable encuentro
con un-engendro, hallards un boti-
quin 'y municion. En la siguiente,
gncontrards la primera botella de
gas nervioso. Para evitarlas,
basta con destruirlas y'esperara
que el gas se disipe.
En la ramificacion, elige el
camino de la derecha,
sube por [as escaleras y gira

\
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a la derecha y encontraras el PDA perdido,
una carga explosiva y un botiguin. (B)
Retrocede por las escaleras, gira a 13 dere-
cha, después ve a la izquierda y encontraras
municion ¥ un nuevo botiquin. En fa
siguiente bifurcacion, escoge el camino de
la derecha y'seras testiga de una impresio-
nante trifulca entre mercenarios y engen-
dros. Elimina a [os supervivientes, camina
hasta el etro exiremo de la sala, coge el
botiquin ¥ coloca el explosivo sobre los
escombros.

Objetivos
A Usa el barco para llegar hasta el final
del rio.

B Elimina a Crowe y transmite los datos
al PDA.

Elimina a los dos guardias que hay'en la

salida del templo y hazte con el botiguin.
Camina sigilosamente en direccion sureste.
Tras limpiar una zona de ruinas, llegaras al
fo. (A) Unos metros mas adelante, veras
una cabana con varioS mMercenarios, un
botiquin y una lancha. Sube a fa lancha y
empieza a descender por €l rio a maxima
velocidad. Para alcanzar el final del rio,
deberas estar atento a los troncos, lanchas
enemigas, francotiradores y helicopieros
que apareceran cada dos por tres.

Un puente de madera te obligara a

ahandonar la lancha. Sir perder un
segundo, sube al |eep, conduce en
direceion suroeste v pronto encontraras
una nueva lancha con [a gue completar el
trayecto. Al final del rio, te espera un ejér-
cito entero de mercenarios. Abandona la
lancha y huye como un vil ceobarde
siguiendo el pequefo camino gque hay al
sureste.

Unos metros mas adelante, encon-

traras un pegueno bosque tras el
cual se esconden unas impresionantes
ruings repletas de mercenarios. (B)
Escondete fras un arbusto y utiliza el
rifle de francotirador para acabar con
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todos, incluido el malvado Crowe. Camina
al este y encontrards un camion con una
estacion de comunicaciones. Conecta el
PDA a la estacion y segundos después apa-
recera 1a bella Val para felicitarte.

Ohbjetives
A Roba un coche fuera del campamento.
B Ve a la base de los mercenarios.
£ Entra en la base y localiza la terminal
del ardenador.
B Sigue a Val! No la pierdas de vista.
£ Consigue en el cuartel general &l
mecanismo para armar el dispositivo.
F Regresa al centro de contral,
& Acompafia a Val.
# Accede al potvorin.
I Coge !a bomba.

Una mision en la que contaras con la
inestimable colaboracion de Val. Unos
metros al frente, hay un pequeno campa-
mento enemigo. (A) Rodaato sigilosamente
por el bosque que hay detras. Encontraras
un jeep en el otro extremo del campamen-
10. Hay unos fres guardias que vigilan el
vehiculo. Eliminalos con el machete o el
subfusil MP45, sube al jeep v utiliza la ame-
tralladora para acabar con el resto de mer-
cenarios que salen de 1as casetas alertados
por la alarma.

Mientras Val conduce el jeep en direccion
a la base de los metcenarios, ti tendras
que encargarte de disparar con la ametralla-
dora a los jeeps y helicopteros
gque oS persigan. La tactica
para acabar rapidamente con
? _ estas moscardones consis-
te en apuntar a los pilo-
fos, no al vehiculo.
Recuerda tambien que
el jgep esta dotado de
un poderoso lanzami-
siles, Para activar
este disparo secun-
dario, deberas pulsar la
fecla “X". (B) Al final del
trayecto Val y tu ahan-
donais el jeep vy
emprendeis el cami-

d no a la base.
No esta muy
lejos, tan solo
unos metros en di-
- reccion noroeste. (C)
s Entrar en ella es facil,
¢ tan solo un guardia vigi-
% lala puerta de acceso.

N Camina hasta el final
*

\
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de! pasadizo, gira a la derecha y sube por las
gscaleras hasta el segunde piso. Gira a la
derecha y entra en la sala “Computer Termi-
nal”. Antes de abandonarla, entra en la habi-
lacton de la izquierda v recoge los botiquines
y la municion. (D) Sigue a Val, protégela de
los enemigos y te conducird hasta una sala
llena de computadoras.
Abandona a Val, sal por 1a puerta situa-
da al oeste y entra en el edificio conti-
guo. Gira a la derecha, despues a la derecha
de nuevo y recoge la tarjeta amarilla de
encima de la mesa. Abandona el despacho,
gira a la derecha, cruza el almacén y aban-
dona el edificto por la puerta de enfrente.
Utiliza fa tarfeta en &l panel de color rojo vy
accederas al inferior del cuartel general.
Elimina a los mercenarios de la sala del
holograma, entra por la puerta situada al
sur, gira a la derecha y sube por las escale-
ras.(E) En el interior: de un maletin, encontra-
ras el mecanismo para armar €l dispositivo.
(F) Pararegresar al centro de control, giraa la
derechay despugés a la derecha de nuevo para
acabar entrando en el edificio de enfrente.
Gira dos veces mas a la derecha y ve
hacia al este, hasta el centro de control.
(G) Sigue a Val y te conducira hasta el
puesto avanzado. (H) Introdicete en el
pequefio bosque que hay al norte y avanza
hasta toparte con una valla. Gira a la dere-
cha y elimina silenciosamente a los guar-
dias que hay en la entrada del edificio. Gira
a la derecha, continua paor la puerta de
enfrente y llegaras frente al polvorin. (1)
Cruza el pequeno almacén, gira a la
lzquierda y recoge la bomba. Sigue a Val.
Ambos abandonareis la base de los mer-
cenarics a bordo de un montacargas.

Objetivos
A Entra y llama al ascensor.
8 Abre [a compuerta siguiente para que {a
carretilla pase a esa seccion,
£ Abre la puerta de la camara de
mutagenao.
E Protege a Val mientras monta la bomba.
F Sal rapidaments de ahi. Val vetara por ti.

La entrada a la fabrica se encuentra
déhilmente protegida (A). Busca una
posicion segura y despeja la zona haciendo




uso del rifle de francotirador. Si quieres
ahorrar balas, dispara sobre el enorme
deposito de combustible. (B) Entra por la
puerta pringipal, coge el botiquinide encima
de la caja'y pulsa el interruptor rojo para lla-
mar el ascensor. Aguarda unos segundos la
llegada de Valerie y pulsa para que baje el
asCensor.

Camina hasta el otro extremo del pasa-

dizo, sube por la larga escalinata de la
derecha y entra por fa puerta de colores
rojo vy blanco. Gira a la izquierda, haja por
las escaleras y continia por la pasarela has-
ta alcanzar tierra firme. Pulsa el interruptor
de al lado de la puerta y Valerie transporta-
ra la bomba hasta esta seccidn. (G) El panel
de control que abre la puerta de la camara
de mutdgeno e encuentra en el otro extre-
mo del pasadizo. Varios mercenarios patru-
llan por él.

Avanza despacio y utiliza las gafas Cry-

Vision para detectarlos con mayor facili-
dad. Tras pulsar el panel, Valerie se reunira
contigo y empezard a moniar la bomba. (E}
Mientras, un mensaje de Doyle dara la aler-
ta: se acercan un monton de mercenarios.
Busca una posicion a cubierto y empieza a
disparar a las decenas de enemigos que
irrumpiran desde el pasadizo. {F) Unavez la
bomba esté montada, \al y {0 tendréis que
abandonar rapidamente Ia fabrica. Dirlgete
al neste, sube al elevador y camina hasta el
final del pasadizo.

Uibjetivos
A Ve al lahoratorio del volcan,

Recoge la ametralladora del suelo y
apunta con precision: solo dispones de
diez balas para acabar con el engendro que

te ataca (A). Si atin sigues con vida, salta
por la impresionante catarata y avanza
siguiendo la direccion del rio. Tarea nada
facil si se tiene en cuenta que no dispones
e municion 'y que la selva esta llena'a rebo-
sar de engendros furiosos. Despldzate sigi-
losamente entre arbusfos y palmeras
siguiendo el contorno de la montana situa-
da al oeste.

Introdiicete de nuevo en el rio y nada en

direccion norte. Encontraras un helicop-
tero con el PDA, un chaleco y un par de
ametralladores Vulcan que utilizaras para
eliminar a los engendros gue Se acerquen a
tu posicion. Sin dpenas municion, camina
en direccion noreste y acércate sigilosa-
menfe hasta la enorme pugrta. Elimina a los
dos engendros, entra en el garaje y recupe-
raras todo tu arsenal asi como una tarjeta
de color verde.

Utiliza la farjeta en la puerta de la

izquierda, sube al jeep vy dirigete al vol-
can. No va a ser un trayecto facil. Ademas
de los rios de lava que emergen del volcan,
tendrds gue evitar a los numerosos engen-
dros y mercenarios que campan por la
zona. Nada mas emprender la marcha,
busca rapidamente la carretera y no te
detengas ante nada ni nadie. Aparca el jeep
frente al garaje y recoge toda [a municion
que hay en el interior. Camina en direccion
norte y entra en el [aboratorio del volcén, la
guarida del malvado Krieger.

Objetivos
A Busca a Krieger en su habitacion.
8 Mata a Doyle y hazte con el suero.

Antes de iniciar la blisqueda de Krieger

(A), entra en la habitacion de tu'izquierda
y recoge los botiquines, chalecos y muni-
ci6n. Continda por la puerta de 1a izquierda y
elimina a todos 108 mercenarios que hay en
la sala de los hologramas. Son rematada-
mente buenos y. estan muy bien armadaos,
asi gue no atagues a lo loco. Una buena
estrategia consiste en agacharse tras la pri-
mera columnay bombardear toda la sala con
los disparos secundarios de/la AG36y OICW.

Tras la puerta del otro extremao de la

sala te esperan Krieger (convertido en
un poderoso engendro) y varios de sus
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mercenarios. Para acabar con ellos basta
con agacharse tras fa mesa, asomar la
cabeza y disparar. (B) Tras descubrir la trai-
cion de Doyle, gira a la izquierda y utiliza el
elevador. Sigue por el pasadizo de la dere-
cha y llegaras hasta una sala repleta de
armamento y botiquines. Tres puertas mas,
y llegaras hasta las cercanias de una enor-
me antena parabolica. Una locura total:
agui aguardan multitud de engendros
armados con lanzacohetes.
Los primeros vendran a por i, asi que
espera pacientemente detras de la puer-
ta, saca a relucir fa escopeta y vaciala
cuando asomen la cabeza. Luego, arrdstra-
te hasta el exterior y acaba con el resto con
ayuda del rifle de francotirador. Camina
hasta el edificio en el extremo norte, gira a
la derecha y pulsa el interruptor para acti-
var el ascensor. Sal de nuevo al exterior,
camina hacia la columna ubicada mas al
este y utiliza el ascen-
sor. Sube por las
escaleras hasta el
centro de la ante-
nay elige la ram-
pa de la derecha.
Elimina a los guar-
dias que hay en la
escalera y entra en
el laboratario,
elimina a Dayle.
Asi consegui-
ras el Suero.
Mision cum-
plida, juego
liquidado.
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Si la Tierra da cientos de vueltas anuales sobre su eje, como

una peonza borracha, y aun asi no se cae nadie, ;qué dafio

puede hacer teclear cuatro letrillas que alteran (s6lo un poco,
y para mejor) el ecosistema de nuestro juego preferido?

Para activar los trucos,

pulsa la tecla ° (al lado

del 1) para acceder a la

consola e introduce el

codigo que desees. Ten en

cuenta que los trucos sodlo

funcionan en los dos ultimos
modos de dificultad.

| Pkammo

EMunicion al maximo

. Pkpower

IR Municion y vida al maximo

Pkweapons
iTodas las armas
old

Los frucos pueden teclearse directamente durante el juego o a través de su consola. Para
acceder a ella, pulsa la tecla ° (a la izquierda del 1). Una vez en ella, introduce cualgquiera de
los siguientes codigos.

rescueHostage

iLiberar a los rehenes

disarmbombs

tDesactivar Ias bombas
deactivatelODevice

iDesactivar |as comunicaciones por radio
deactivate phones

tDesactivar los teléfonos
disableMoralit

iDesactivar las reglas de moral

iMostrar fodas las rutas
godierro

iEnemigos invencibles
tSurrender

iLos enemigos se rinden

godall :

‘Todo el mundo es invencible
god

invulnerabilidad para el jugador

nvulnerabilidad para todo el equipo
R L =
iRehenes invencibles
godhostage 2 '

‘Rehenes no invencibles
playerinvisible

Personajes invisibles
killpawns e

Eliminar a todos los enemigos
hp <0 or 1 :

Animar. a los rehenes

ghost Flight mode

Movimiento libre
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toggleunlimitedpractice

tLa mision no se acaba aunque se haya
fallado

fogglehostagethreat

Los rehenes facilitan informacion
kilirainhow i .

Eliminar a los miembros del equipo
neutralizelerro

\Wer Ia anterior animacién del rehén
demorec
Empieza a grabar una demo

stopdemo '
tdemoplay .
‘Ejecutar el archivo demo que
previamente se haya grabhado
killhostage L
Eliminar a fodos los rehenes
killthemall

LEliminar a todos'[os personajes no
jugadores

kiliterro

Eliminar a todos los terroristas

posiciones (sustituir X por: 0 de pie,
1 de rodillas, 2 boca abajo, 3 fetal,
4 agachado, 5 aleatorio)

 SPLINTER CELL

Para utilizar los trucos de Pandora Tom

rrow, debes localizar el archivo Splinter- -

‘Cell2User.ini e el directorio donde hayas
* instalado el juego (\Splinter Cell Pandora
Bl bl

- Verds que en el documento aparecen fas
teclas de control, al e
nacion. Ahf es donde puedes introdusir los

~ siguientes codigos de forma que. por ejem-

 plo, una de las teclas que estén libres que-

- darian asi: “h=fly”.

. Health

BBt tenaavisa |

* Ammo ' 1

* Invincible1 4
-:

¢ Invincible 0 ' :

@ Desactivar modo Dios

Pandora Tomorrow
do Pandora Tomo-

ow\offline\systemis
). Debes abrirlo con ¢l B

gunas de ellas sin asig

Invisible 1 i ]
[Activar invisibilidad @
fvisihled oo . M
tDesactivar invisibilidad
Mission win i

walk
Deshabilitar el movimienio libre
fullammo

Recargar 250 unidades de municion

B

routeall .
showfoy
EMostrar el angulo de vision
gundirection

(Mostrar la direccian del arma

route

Mostrar las rutas de los terroristas y
los rehenes

callterro T
PAtraer a todos los terroristas

frunaway
taimedfire
Los terroristas solo te disparan a ti

Los terroristas vuelven a [a normalidad
behindview <0 d 1

‘Alternar 1a vista entre primera y tercera
persona

tﬂﬁ" Iethreatinto
fogglecollision

rainbowskill
Versian MP
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Todo sohre el juego on line

Dark Age of Gamelot crece otro palmo

Mythic sigue ofreciendo nueva sustancia Iddica a los adeptos al universo virtual de

Dark Age of Camelot. Después de Trials of Atlantis y New Frontiers (de proxima

aparicion), ya estan preparando una nueva expansion, que se llamard Catacombs.

No serd una expansion al uso, ya que va a ofrecer una nueva revision del motor

gréfico, una clase nueva por reino y, sobre todo, un sistema de juego bastante

original.

En Catacombs, los jugadores podran recorrer el subsuelo de los tres reinos del

juego. Este se dividira en una serie de zonas con accesos privados para diferentes

grupos de jugadores. Asi, distintos grupos podran coincidir en una misma zona a la &
vez, pero sin interferirse, con lo que se acabara con el problema de las listas de ‘ N
espera para cazar en una determinada zona. Estas zonas se adaptaran también a los . %
niveles de los jugadores que integren cada uno de los grupos, aunque en general - A . % -
estdn pensadas para usuarios de nivel inicial que estén hartos de acechar enemigos ~ Has explorado las profundidades del mar, pero
en las dreas de caza habituales y mas concurridas. hay algo mas bajo tierra.

SIN GD

Juegos de Atari descargables

Atari ha inaugurado su pagina www.atariondemand.com
apostando por una nueva via de negocio que podria tener
bastante futuro. Pagando una cantidad de 14,95 délares al
mes, el usuario tiene acceso a la descarga de un catalogo
de 35 juegos de la compafifa que, ademds, muy pronto va
a ser ampliado. Todos ellos se pueden bajar por partes, lo
que permite disfrutarlos sin pasar por el peaje de largas
horas de descarga continua. Entre los titulos méas
conocidos, encontramos Ef Templo del Mal Elemental,
Monopoly, Magic The
Gathering: Battleground,
Alone in the Dark: The New

Para juegos como Starcraft: Brood War parece no pasar el tiempo. Nightmare, Drivery Unreal

PRESENTADOS o
LOS WCE 2004

Ocho juegos en la Olimpiada virtual

La proxima edicion de los World Cyber Games se celebrard en San

Francisco entre el 6 y el 10 de actubre. Ya se ha hecho publica la lista

de los ocho titulos en que se competira en los que ya muchos

consideran Juegos Olimpicos virtuales. Entre ellos, seis juegos de PC

(Gounter Strike: Condition Zero, FIFA Football 2004, Need for Speed:

Underground, Starcraft: Brood War, Unreal Tournament 2004, Warcraft

1l The Frozen Throne) y dos de consolas (Haloy Project Gotham

Racing 2). Aun estas a tiempo de prepararte para las rondas Apenas 15 ddlares permiten descargar software con
preliminares espafiolas, que se convocardn en hreve. Informaremos. solera.
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ROL ON LINE... GRATIS

Universos virtuales de regalo

Gracias al mensaje de uno de nuestros lectores, hemos descubierto un par de titulos on line
gue pueden ser una estupenda alternativa al ya algo renqueante universo de Diablo 2. El

primero de ellos es Mu Online.

Puede encontrarse en www.armus.tk, pesa sélo 69 MB y su

servidor est repleto de hispanohablantes, ya que sus creadores son argentinos. El segundo
es de caracteristicas similares, con la sensible diferencia de que ocupa mucho més espacio,
alrededor de 900 MB. Se trata de Legend of Mir 3 (www.discontrol.net), también gratuito y
recomendado para los roleros amantes del combate rapido.

Legend of Mir 3: un atracén
completamente gratis.

En discontrol.net, sabras donde
localizar a los hispanohahblantes.

de megas

Ya puedes descargarte Warbirds

2004, |a tltima evolucion de

Warbirds [11. Entre las novedades

ofrecidas por

esta oportuna

puesta al dia,

destacan cuatro

nuevos escenarios y 21
aviones hasta ahora
inéditos con un modelo de
balistica renovado. Los
creadores del popular
simulador de vuelo on line se
vanaglorian de utilizar datos
de cientificos reales para
reproducir con ain mas
fidelidad el ya pulcro
modelo de vuelo de sus
aviones.

Entre las muchas
curiosidades que aportard
el nuevo Warbirds 2004,
esta la posibilidad de que
los jugadores se pongan a
los mandos de la artilleria
antiaérea, como el
personaje de Cuba Gooding
Jr. en la pelicula Pear!
Harbour.

Tt Gurner: ME26Z 6 00 D47,
FOWTEO Deg
FOWM0 Dag
FOveR00 Dag

Warbirds 2004 mejorara ligeramente los graficos de
su antecesor.

CLANES
DE LA RED

IMPERIAL GLAN

Un clan de

Praetorians, algo

que de por si ya
s novedad. Los chicos del Imperial Clan no
lo han tenido facil, aunque ilusion no les ha
faltado. El clan paso por dias dificiles, pero
vuelve a estar operativo y ya ha concluido el
mod de su juego favarito en gue estaban
trabajando. Participan también en la liga de
Interclanes, asi que puedes apostar por ellos
si Praetorians es tu juego.

http:/fusuarios.lycos.es/imperialklan

LAST TRIBE

S —

__

[, )

Uno de los principales clanes espafioles de
Counter Strike. Last Tribe nacio hace unos
tres afios y ya compite por las primeras
plazas en los torneos en que participa. Una
prueba de su gran nivel es la lista de
patrocinadores con los que cuentan. No hace
mucho que han estrenado su nueva pagina
web, asi que no desaproveches la
oportunidad de visitarla.

hitp://last-tribe.bankoi.com/index.php

CNC ESPANA
jﬂ clan, CNC

o
+~ CNCES g Espafia es

una comunidad de jugadores de Command
& Conquer. Su pagina web es un punto de
reunion que utilizan para comunicarse e
informarse sobre todo lo relacionado con la
saga de Red Storm. Puedes encontrar todo
tipo de informacién relacionada con estos
juegos, asi como tutoriales creados por los
miembros de la comunidad.

° Mas que un

Www.cncesp.com

Si td también tienes un clan o tribu en la Red
y quieres darlo a conocer,

envianos un pequeiio texto y vuestro logo a:
gamelive@ixo.es

Y121/ GAMELIVE PC




Por S. Sanchez

uede claro que World of Warcraft
no es el paradigma de la originali-
dad. Después de todo, es un juego
de Blizzard, y esta compafiia se
caracteriza por llevar formulas de
éxito consagrado lo mas cerca que puedan
de la perfeccion, pero sin alardes ni excen-
tricidades. Pocos desarrolladores tienen
una vision tan clara de lo que puede funcio-
nar y por qué, asi que no es ldgico pedirles
que asuman grandes riesgos.

En consecuencia, el juego empieza como
cualquier otro de estas caracteristicas: con
el proceso de eleccion de raza y clase de tu
personaje. No encontrards en él nada fuera
de lo habitual, sélo la posibilidad (incorpo-
rada a (ltima hora) de elegir un ogro de dos

Rol

Blizzard Entertainment
Vivendi Universal
Finales 2004

b u:
DESARROLLADOR:
EDITOR:
DISPONIBLE:

g

Sencillito, atractiva, bastante completo y
de lo mas resulton. Parece que World af
Warcraft va a ser todo lo que esperaba
mos gue fiera. Si eres de los que suelen
rendirse al indiscutible encanto de los

juegos de Blizzard, mas vale que te pre-
pares desde ya, porque aquillega otra de
los huenos

GAME LIVEPC /1224

World of

WARGRAFT

Los que escribimos en esta revista también somos
jugones irredentos. Por muchos titulos que pasen por

cabezas. Las

razas se reparten

entre dos grandes gru-

pos irreconciliables, la Alianza y la

Horda. Habrd problemas de comu-

nicacion entre ambos y, cuando

estés en una zona controlada por la fac-

cidn enemiga, la actitud de los personajes
no jugadores serd hostil.

Pocos y feos

En la version en desarrollo con la que
hemos jugado hasta ahora, sélo estan dis-
ponibles las razas de la Alianza. Y no todas
las clases. Las opciones de personalizacion
del aspecto de esos personajes son un tan-
to pobres si lo comparamos con Star Wars:
Galaxies, ya que (al menos por ahora) s6lo
se puede elegir el sexo, distintos rostros,
algunos peinados vy los colores de pelo y
piel. No se pueden alterar las proporciones

nuestras manos, a veces nos dejamos llevar por la
pasion. Y World of Warcraft es uno de esos juegos
que levantan pasiones: teniamos unas ganas

locas de echarle un tiento.

de los personajes, aunque Blizzard ha ase-
gurado que estas opciones de personaliza-
cién se ampliardn a la larga.

Paso a repasar mi cuaderno de bitdcora
de jugador. Llevo ya unas cuantas semanas
con el juego. En ese tiempo, he recorrido
buena parte de los dos continentes. He

Los magos ya disponen de ataques
poderosos.

El transporte aéreo estara disponible desde muy pronto.



LA CUESTION RACIAL

T RS

Tu primera decision de importancia en el juego consiste en eleqir entre dos facciones
enfrentadas, la Alianza y la Horda. Hecho esto, dispones de un total de cuatro razas
por bando. Vamos a verlas.

HUMANOS
2

R o
1o\ A

a

LA ALIANZA

Pues no, no puedes escoger a los
ogros de dos cahezas.

repartido mis horas de juego entre un elfo
guerrero ¥ un humano mago, y con ambos
he tenido la sensacion de que el juego es de
funcionamiento general muy intuitivo y que
en absoluto resulta complicado. El (nico
problema es que ain no sabemos si va a
traducirse o no, y eso tiene su importancia,
porque el sistema de blsquedas es la
columna vertebral de los progresos en el
juego, y es dificil conseguir lo que se te pide
sin entender lo que pasa.
En lo que a jugabilidad se refiere, World
of Warcraft tiene puntos de contacto con
Dark Age of Camelot. Aun asf, el sistema
de combate entre jugadores no tiene nada
que very, por lo visto en los
primeros niveles,

ELFOS DE LA NOGHE

ENANOS GNOMOS

“
‘,' I‘

F

-

TROLLS

parece que el juego se va a centrar en la for-
macion de pequefios grupos con objetivos
comunes que se deshardn en cuanto éstos
se cumplan, Es decir,
que nada de trabajo
en equipo durante
horas y horas de
implacable explora-
cion del entorno en
busca de puntos de
experiencia.

Especialistas

Algunas de las clases tendran |a cualidad de
sanar las heridas de los jugadores, pero
también se podré recuperar vida comiendo
alimentos y beber permitird recuperar pun-
tos de mand. De esta forma, se ofrece al

H sistema de bitsquedas
es la columna vertebral
de los progresos

en el juego

Clperoa=2 ||

Los personajes no jugadores asignan
pequeiias misiones con recompensa.

jugador actividades con las que amenizar el
tiempo de espera entre combate y combate.

Para moverse por las tierras de Azeroth,
los jugadores van a disponer de varias posi-
bilidades. Pueden hacerlo a pie, algo de lo
que no te vas a librar al principio, pero tam-
bién acceder a varios tipos de transporte
aéreo, uno distinto para cada tipo de raza.
Esta opcidn funciona siguiendo un sistema
similar al de las paradas de autobds: para
utilizar los puntos de que parten los diver-
sos voldtiles, debes descubrirlos durante
tus travesfas a pie. Como métodos de
transporte automatico, habrd puertos que
conectaran las princi-
pales islas y portales
magicos permanentes
0 creados por magos
para cubrir grandes
distancias de forma
puntual.

Por Gltimo, queda la
opcion de desempefiar profesiones. Para
hacerlo, deberas acumular el recurso nece-
sario, ya sea el mineral para los fabricantes
de armas o las plantas para el alquimista.
Asi, no serd extrafio que avances en grupo y
uno de tus comparneros se separe de ti para
recoger el recurso que le hace falta.

| 5 ey

Agruparse sera imprescindible de vez en cuando.




A mediados de los 80, dos dragones multicolor revolucionaron el panorama de los videojuegos
gracias a un par de elementos sin aparente relacion: burbujas y plataformas. Casi 20 afios
después, el reinado de Bubble Bobble ha abierto una sucursal en la Red.

as limitaciones del hardware exis-
tente en la década de los 80 obli-
gaban a los creadores de juegos
# aenconfrar formulas que resulta-
sen divertidas sin ser demasiado
complicadas. Bubble Bobble, juego apare-
cido en 1986, es una buena muestra de
esta forma de trabajar. Era un arcade bidi-
mensional sin alardes técnicos {persona-
jes pixelados en una pantalla inmavil)
pero divertido hasta decir basta. En él, se
trataba de conducir a dos pequefios dra-
gones llamados Bub y Bob a traves de 100
intrincados niveles. La gran baza del jue-
go de Taito era un modo cooperativo
espléndido en el que dos jugadores po-
dian avanzar a la vez disfrutando de un
vertiginoso ritmo de partida.

El éxito de este sencillo arcade provocd
una cascada de juegos similares. De Bub-
ble Bobble se hicieron versiones para
todos los ordenadores y consolas de la
época y tampoco faltaron secuelas encu-
biertas (Rainbow /slands, de Parasol
Stars) u oficiales (Bubble Memaories, Bub-
ble Symphony). Incluso hubo a quien se
le ocurrio coger a Bub y Bob y convertir-
los en protagonistas de un juego de puzz-
les de bolas de colores (la saga Puzzle
Bobble).

Década y media més tarde, la Red esta
llena de versiones y puestas al dia de este
clasico de la simplicidad adictiva. Este
mes hemos reunido cinco de las mejores
para que puedas disfrutarlas en tu orde-
nador sin necesidad de echar mano de un
emulador.

Se trata en su mayoria de versiones
completas (freeware), que podras disfru-
tar de cabo a rabo sin tener que tirar de
tarjeta de crédito. Si deseas saber més del
universo Bubble Bobble, no dejes de visi-
tar http://taito.overclocked.org. En esta
web estd todo lo que puedas imaginar y
mucho mas.
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Plataformas
Armin rigo
hitp://bub-n-bros.sourceforge.net
12 MB

—
GENERD:
DESARROLLADOR:
WEB: 5
TAMARNO:

(Otra vuelta de tuerca al modo cooperativo de
Bubble Bobble. Armin Rigo ha recuperada su
electrizante mecanica, la ha subido a fa Red y
ofrece la posibilidad de que sean hasta diez
los jugadores que jueguen juntos. 0 mas bien
unos contra otros, ya que ahora ya no se tra-
fa de llegar a la Uitima pantalla y eliminar al
menstruo final, sino de obtener una puntua-
cion mayor que la de tus contrincantes.

Para ganar, debes recoger el mayor nime-

ro de objetos posible: hay mas de cincuenta,
¥ UNOS aseguran Lgosas Fecompensas nien-
tras que otros oforgan habilidades especiales.

i

También resulta dtil el recurso de encerrar a
[os contrincantes en una burbuja, una tactica
poco cahalleresca que ofrece unos valiosos
segundos de ventaja.

Hay dos modos de juego: en el primera dis-
pones de vidas infinitas y gana aquel fugador
que al finalizar los 25 niveles (de forma orde-
nada o aleatoria segtin apetezca) tenga mayor
puntuacion; el segundo es parecido, aunque
tinicamente tienes tres vidas, por lo que se
impone una cierta prudencia que hace que las
partidas sean mas pausadas y estratégicas.

Con su creacion, Armin Rigo ha consegui-
do dar alicientes nuevos a un juego de por si
extraordinario sin apenas alterar
la formula original. Junto a .

The Battle of Endor, éste ‘i\
podria ser uno de los més _
firmes candidatos a juego

freeware del afio. Brillante.




-_) Foes - GENERO: Plataformas
Sy e SR N | y s Y , o DESARROLLADOR: Bubble Bobhle Games
GENERO: Puzles | & 1 - WEB: www.bubble-booble-games.com/bbworld.htm

DESARROLLADOR: Realore Studios TAMARNO: 3 MB
WEB: www.bubble-bobble-games.com d 44
TAMANO: 33mMB B p ! 3 Cojamos Bubble Bobble y sumerjdmoslo

B . en un mundo de dibujos animados con
El juego de Realore Studios es un mas que [ AN ambientacién medieval. El resultado serd
notable ealco de Puzzie Bobble, la variante | , Bubble Bobble World, un titulo atestado de
mas cerebral y menos frenética de Bubble = enemigos deformes, libros de magia, amule-
Bobble. La meeanica es sencilla: el jugador . ‘ tos y burbujas de fuego capaces de conver-
se enfrenta a una catarata de burbujas mul- B8 - | tir a los enemigos en diamantes. Incluye un
ticolor que descienden lentamente. Utilizan- i N EE s modo cooperativo para dos jugado-

do un cafidn que produce burbujas de color  FERS ; Y T res y mas de 100 niveles, aunque
aleatorio, debes disolver la catarata uniendo |5 . by 2 s deberas desembolsar 12,47 euros
de tres en tres las burbujas del mismo color. PSR - (i B - para disfrutarlos al completo.

Si la catarata alcanza la parte — — E
inferior de la pantalla, pierdes. ‘-i\ B PO PDEHRLE World

Es muy adictivo, aunque la
version completa te costard \
13,30 euros. ‘

ACTER WORLD

pewe 5 HEGH, SCORE . DpUND
510002 21400 o8

GENERD: Plataformas
DESARROLLADOR: Zac Zoft
WEB: www10.plala.or.jp/bb/zac/actwd_e.html
TAMANO: 396 KB

Acter World es obra de Zac Zoft, compafiia
japonesa experta en el desarrollo de freewa-
re de alta calidad y cuyos juegos vamos a =) .1;(_5_.5 EEEIEEEEER
irte presentando en esta seccion a partir de
ahora. El que nos ocupa se desarrolla en la s esRong
Edad Media de un mundo paralelo, lugar en
el que coexisten armas blancas y magia.
Unos infames demonios han tomado el
castillo del Reino de Acter. Asumes el con-
trol de la princesa Lina y debes visitar cada
una de las 32 estancias de la fortaleza y
vaciarlas de escoria enemiga a golpe de
varita magica. Aunque se trata de una varita
un tanto especial, ya que, en lugar de lanzar
hechizos, lanza unas pompas de jabdon con
las que deberds encerrar primero y destruir
después a los demonios. S I Ty
La mecénica de juego es practicamente i
igual a la de Bubble Bobble, exceptuando que
no hay modo cooperativo y que el niimero de
potenciadores es sensiblemente inferior
(s6lo hay ocho). Si tu habilidad
con la varita resulta ser fuera
de serie, ve a la pagina oficial
y registra alli tu puntuacion.
El actual récord estd en
1.903.650 puntos. Casi nada.

GENERO Plataformas
DESARROLLADOR: Realore Studios
WEB: www.hubble-boohle-games.com/puzzie-hobble.htm
TAMARNO: 2 VB

Si Aqua Bubblete resulta indigesto, prue-
ba con este Buhble lce Age, practicamente
igual pero algo mas lento y facil de solven-
tar. Ademas, incluye cinco niveles de difi-
cultad y cuatro variopintos modos de juego
para que encuentres agquel que mejor sa
adapta a tus habilidades. Unicamente un
pero: sl quieres disfrutar de los
200 niveles que incluye, tendrds ey
que sacar a refucir la tarjeta de | |
credito y pagar 13,30 euros. \
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FRAG OPS

Frag Ops es uno de los intentos mas serios de adaptar el estilo
de juego de Counter Sirike a la nueva generacion de Unreal

Tournament. Hasta ahora habia pasado mas bien desapercibido,

pero su futura actualizacion ha despertado expectativas.

a version para UT 2004 de este
mod adn estd en proceso de desa-
rrollo, pero la de UT 2003 funciona
a la perfeccion. En ella, nos sumergi-
mos en un futuro no muy lejano en que
mercenarios de facciones enfrentadas se
disputan el control del planeta. Al seguir
existiendo cuerpos de élite como los SWAT,
en la practica nos vemos inmersos en ope-
raciones antiterroristas similares a las de
otros juegos de accidn tactica, aunque con
un punto de partida mas original.

La accién de Frag Ops es mas o0 menos
realista, con una fisica que te resultard
familiar pero con pequefias concesiones
para favorecer la jugabilidad. Parece que la
idea funciona, ya que no es dificil encontrar
en Internet a personas dispuestas a probar
cualquiera de sus modos de juego.

El primero de estos modos es un sencillo
sistema de rondas eliminatorias por equi-
pos. El segundo ya es mas complejo, dado
que consta de una serie de misiones en que
debes desactivar explosivos o robar

-

GENERO

JUGADORES LAN " 16_ imternet | 16

El rey esta en horas bajas, asi que muchos
imitadores de Counter Strike pueden presen-
tar su candidatura a la sucesion. Frag Opses
uno de los aspirantes mas serios, aungue
ain le queda algo de trabajo. La version
compatible con UT 2004 traera
vehiculos y hara de este mod una
opeion mucho mas popular.
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Por S. Sanchez

maletines. Antes de empezar, dispones de
unos cuantos segundos para equiparte, al
més puro estilo Counter Strike. La cantidad
de dinero que tienes para comprar equipo y
armas depende siempre de como lo hayas
hecho en la ronda anterior. También puedes
destinar parte de esos ingresos a introducir
modificaciones en las armas, ya sean miras
telescopicas, bayonetas o detalles por el
estilo. Un pequefio surtido de granadas y
explosivos estard también a tu disposicion.

Gusto por el detalle

El disefio de escenarios y personajes no estd
nada mal, aunque cierto es que sus anima-
ciones podrian mejorarse un poco. Tampo-
co faltan detalles de una cierta originalidad,
como un sistema de medallas basado en la
precision con que se actla o esos combates
a cuchillo o bayoneta en los que es posible
elegir la orientacion de los golpes. Incluso,

Puedes aiiadir accesorios a tus armas.
Por ejemplo, una mira telescdpica.

Si te eliminan, puedes seguir las
evoluciones de tus compaifieros.

como en Operation Wolf, puedes rechazar
granadas acertandolas con un disparo.

De momento, el mod tiene un par de
pegas: sus 300 MB de tamafio y que no va
tan fluido como seria de desear. Con una
optimizacién adecuada, este juego tendria
posibilidades de ser popular ahora que
Counter Strike ya no reina sin discusion en
cibercafés y servidores.

Cuando se acaba la ronda, te dicen si has cumplido los requisitos para medalla.



A

MEHVE,;
™ ; C, e & - 3 . ) : . o - .
12 NUMEROS POR EL PRECIO DE 10
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Hazte un regalo como Dios manda y consigue

12 NUMEROS POR EL PRECIO DE 10.

Oportunidades como esta no se presentan
todos los dias. ¢Que tal si la aprovechas?
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Si eres aficionado a los juegos, la marca Alienware no te serd desconocida. Se trata de
una compafiia que lleva ocho afios ofreciendo ordenadores de gama alta ideales para
jugadores. A partir de este mes, ya podran comprarse sus productos en nuestro pais,
aunque los pedidos deben hacerse en la tienda on line del fabricante
(www.alienware.co.uk). Alienware ha creado un servicio de atencion al cliente en
castellano al que se puede acceder las 24 horas del dia y los siete dias de la semana.
Los ordenadores que se compran a través de la web de Alienware llegan con el
sistema operativo instalado y optimizado para cada maquina. Las pruebas

realizadas acreditan suficientemente el estado de optimizacion de la maguina. En
caso de problemas, se puede volver a la configuracion inicial, ya que el fabricante
incorpora un disco de recuperacion que restaura el sistema de forma automatica.
Entre las prestaciones gue ofrecen estos equipos esté la posibilidad de actualizarlos
tanto envidndoselos de nuevo al fabricante como haciéndolo tii mismo, ya que la
apertura del equipo no significa la pérdida de su garantia. Alienware ofrece
ordenadores equipados con procesadores Intel Extreme Edition o AMD Athlon 64.
Ademds, los portatiles pensados para jugadores permiten sustituir la tarjeta grafica
si en el futuro la actual se te queda obsoleta.

SIN PISTA

LOS PROCESADORES DE 64 BITS
NO ACABAN DE DESPEGAR

Los continuos retrasos del sistema operativo Windows a 64 bits estn
posponiendo los planes de AMD para sustituir los procesadores de 32 bits por
los de 64. De hecho, la anterior generacion de procesadores de este fabricante
se estd vendiendo mucho mds que los recién estrenados a 64 bits. En el
futuro proximo, la llegada del controlador VIA 8M800, que lleva incorporado
un procesador de nueva generacidn, y el paso a procesos de fabricacion de 90
nm podrian hacer que bajasen los precios y animar
las ventas. No obstante, [a mayoria de analistas
auguran gue la implantacion de procesadores a
64 bits no se generalizard
hasta que el
sistema
operativo de
Microsoit
esté en el
mercado.

Blu-Ray permite nuevos
soportes de grahacion

Sony y Toppan estan trabajando conjuntamente en
la creacidn de discos para dispositivos Blu-Ray
hechos en un 51% de papel. Los discos tienen una
capacidad de almacenaje de 25 GB, lo que les
permite guardar hasta dos horas de imagenes de

alta definicion que pueden

cortarse con tijeras si
deseas destruirlas. La
tecnologia Blu-Ray
prescinde del ldser a
la hora de leer los
datos en el soporte.
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NUEVA GENERACION RGN

nVidia presenta su nueva hornada
de tarjetas

Hace unas semanas, nVidia presentd en Ginebra su nueva generacion de procesadores
graficos: los GeForce 6. De momento, la serie estara formada por los modelos GeForce
6800 Ultra y GeForce 6800. La principal novedad es que resulta compatible con la
tecnologia Shader Model 3.0, lo que deberia permitir a los desarrolladores crear
escenarios y personajes interactivos de una calidad cercana al estandar cinematografico.
Segiin Mark Daly, vicepresidente de desarrollo de contenidos de la

REMOTE NAVIGRTOR 2.4

compafiia, “estas nuevas GPU representan un cambio g D Un mando a distancia destinado al pase de
drdstico, ya que van a dar pie a juegos mas il T | diapositivas en distintos formatos. Utiliza
espectaculares que el usuario podra disfrutar Figs ; . - radiofrecuenc?ia y/tiene un radio/de accion de 15
pixel a pixel”. : metros. Un laser te permite sefialar partes concretas

. s de la diapositiva. Una solucion 6ptima si las
Entre los asistentes a la presentacion TR T G 1 T R R G T

estaban destacados ‘ s : : - [—
desarrolladores de i P

juegos, como el . ( a Bes Y /4 7 . DIGITALXTATION

productor de :
Unreal : \ 3 1 o 1000

Tournament e ' : Un todo en uno de

2004, David T. - ' ¢ pY Energy Sistem que

Brown, o Mark ‘ ; o (Ol

Davis, responsable , . replpdumr

o ) _ % archivos mp3 y

cientifico de Novalogic, que % capturar

destacé las posibilidades de instantaneas. €

desarrollo que ofrecen las nuevas % Dispone de una memaoria

tarjetas. compacta de 128 MB para
almacenar los archivos. Su sensor optico es de 2,1
megapixeles. Pese a sus prestaciones, las
dimensiones del aparato son realmente reducidas.
Precio: 149 €

TRANSCEND JETFLASH WIRELESS
Se trata de un dos en uno: por un lado,

Hitachi amplia la capacidad de ' Mgy U memoria flash de 128 V. y por

otro, una flamante conexion WiFi

|as MIGI‘IIDI‘WB Y. 25 . que te permite conectarte a redes

inalambricas. Su radio de accion

Hitachi lanzard en breve tarjetas MicroDrive con capacidades de 2 y 4 GB. El | es de hasta 100/ metros en el
tiempo de bisqueda va a ser de 12 ms, la tasa de transferencia de 7 MB/s y serdn 3 interior y 300 en campo abierto.
compatibles con el sistema de archivos FAT32. Esto supondré un avance . La tasa de tg?“sqe{e&‘;'a es de
considerable sobre todo en los dispositivos de fotografias e imdgenes de video. Las — . p rggﬁf ;e;geﬂtz 2 ps:
mds beneficiadas serdn las cAmaras de video digitales, ya que la capacidad de las

MicroDrive serd casi

equivalente a la de un [lﬂZZiE [WG 120

DVD. La nueva gama Una buena solucion para

permitird también digitalizar tus viejos

videos caseros. Se frata

transportar grandes
; d de un dispositivo

cantidades de
informacién y acceder a

externo USB (1.1 0

2.0) que incluye las

ella con gran facilidad. entradas necesarias para

De momento, el capturar video analégico.

fabricante no ha Captura en formato Mpeg-2 -
anunciado el precio de y viene acompafnado por el muy

(itil software de edicion Studio QuickStart.

t .
estas tarjetas, aunque Precio: 129,99 €

todo apunta a que seran
mds bien caras.
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Las ventajas de montar una RAID

IDE sigue siendo la interfaz de discos mas empleada, y eso
que apenas ha sufrido modificaciones desde sus origenes. Sin
embargo, parece que llega el momento de plantearse otras
formulas para mejorar el rendimiento de los discos duros.
¢Sabes 1o que es una RAID? Da igual, ahora te lo explicamos.

a necesidad de almacenar datos
no es la misma cuando hablamos
./ de grandes servidores que cuan-

do lo hacemos de ordenadores de
sobremesa. Hasta hace poco, los discos
ATA (IDE) eran los encargados del almace-
namienta en equipos domésticos y se utili-
zaban los SCSI, mas rdpidos y mas caros,
para los servidores. Sin embargo, en los
(ltimos meses se ha producido un intere-
sante proceso de convergencia entre for-
matos motivado por las crecientes necesi-
dades evolutivas de los ordenadores
domeésticos, que cada vez deben acercarse
mds a las posibilidades de almacenamiento
de los servidores. Como resultado, se esta
implementando el sistema SATA (Serial
ATA), que permite conectar discos duros
en serie (como los SCSI), algo que no era
posible con el sistema paralelo empleado
por ATA. Su gran ventaja es que permite
una mayor tasa de transferencia de datos.

Los cables
SATA son
menores
que los |
de los IDE
tradicionales.

i
4 Sy
I |
e oo
e M
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No es un insecticida

Antes de continuar ade-

lante, conviene explicar

qué es una RAID (Re-
dundant Array of Inde-
pendent Disks). Se trata de una
técnica- que consiste en conectar dos o
mas discos duros para mejorar los tiem-
pos de acceso o reducir las posibilidades
de fallos.

Existen varios tipos de RAID, aunque las
mas empleadas son la RAID 0 (Stripping) v
la RAID 1 (Mirroring). La primera consiste
en repartir 1a informacion entre los discos
duros conectados, de forma que mejore 1a
velocidad de lectura y escritura. La segunda
sirve para crear un efecto espejo: es decir,
el segundo disco se convierte en una espe-
cie de copia de seguridad en tiempo real del
primero.

En el caso del stripping, los datos a alma-
cenar se distribuyen en los distintos discos
que configuran la RAID. De este modo,
cuando se ejecuta una aplicacidn, los dis-
cos leen al mismo tiempo los datos, por lo
que se incrementa la velocidad de transfe-
rencia. Cuantos mas discos duros, mas
velocidad se alcanza. El problema es que, si
uno de los discos falla, el sistema entero
deja de funcionar, ya que los datos estan
repartidos.

La RAID 1 estéd pensada para evitar con-
tratiempos de este tipo. De este modo, si
uno de ellos deja de funcionar, dispones
de una copia idéntica de él. Asi, la lectura
de archivos resulta algo mds rapida, la
velocidad de escritura es similar y, sobre
todo, se evitan errores. Aungue estos dos
tipos de RAID pueden llevarse a cabo con
discos duros IDE, es preferible apostar
por el formato Serial ATA (SATA), mucho
més facil de configurar, ya que los discos
se detectan automaticamente y ya cuentan

( FABRICANTE: Western Digital

DISTRIBUIDOR: ingram Micro
CARACTERISTICAS: Serial ATA,

36,5 GB, 10.000 rpm, tiempo medio de
biisgueda 4,5 ms.

PRECIO: 122 €

con sus controladores. Ademds, existen
utilidades que permiten configurar el
modo de funcionamiento de manera facil
y sin riesgos.

Algunos fabricantes de placas base han
incorporado en sus productos controlado-
ras SATA que permiten configurar una
RAID 0 o 1. Si no dispones de una de
estas placas base, puedes optar por una
tarjeta de expansién PCIl. Ten en cuenta
que, a diferencia del IDE, cada disco duro
dispone de su cable. Asi que debes buscar
una tarjeta de expansion con tantos puer-
tos como discos duros pretendas incluir
en la RAID. En el caso de un equipo de
sobremesa, un par de estos puertos es
mas que suficiente para montar una RAID
0ot

Otra cosa que debes tener en cuenta es
el tamafio de los discos duros. Si montas
una RAID 1 con distintos discos duros,
todos se adaptardn a la capacidad del
menor, asi que perderds capacidad de
almacenaje. Ademads, los bloques en los
gue se dividen los discos pueden ser dife-
rentes segln el fabricante. Asi que lo més



| FABRICANTE: Adaptec
DISTRIBUIDOR: Ingra
| CARACTERISTICAS:
ATA, transferencia 1,5
D 0, RAID 1 y JBOD.
| PRECID: 89 €

aconsejable es utilizar discos duros de
la misma capacidad y del mismo fabrican-
te. Te ahorrards problemas.

A toda pastilla

El precio de los discos duros SATA es algo
superior al de los ATA tradicionales. Por
ejemplo, Western Digital ha lanzado el WD
Raptor 360GDR, un disco durc de tan sélo
36,5 GB, a un precio de 122 euros. La utili-
dad para la que estd pensada este disco no
es otra que la creacidn de una RAID 0, dada
su poca capacidad de almacenaje. Montado
en este sistema junto a otro disco igual,
podemos alcanzar una capacidad de alma-
cenaje de 74 GB (razonable) y una velocidad
de vértigo.

Para montar una RAID 1, es aconsejable
optar por un disco de capacidad algo
mayor, como el WD Raptor 740 GDR, que
cuesta 245 euros. En los dos casos, los
platos giran a la velocidad de 10.000 rpm
con una fiabilidad de 1,2 millones de horas
(MTBF), un tiempo razonable si tenemos
en cuenta que, al montar dos discos en
RAID 0, las probabilidades de fallo se mul-
tiplican por dos.

Ademds de los controladores, el WD
Raptor 360GDR viene acompafado de la
utilidad Data Lifeguard Tool, también
disponible en la pdgina web de Western
Digital. Esta herramienta permite configu-

AT

| ystem Henchmark  5:Seftware Sandra

rar los .

discos instala-

dos en el sistema e

incluso exportar los datos y la configura-
cion del equipo desde tu disco duro ATA a
la RAID. De este modo, el sistema queda
operativo casi de inmediato y sin pérdida
de datos.

Como interfaz, hemos utilizado la adap-
tadora PCl Adaptec 1210 SA (89 euros).
Esta adaptadora permite la instalacion de
dos discos SATA en placas base que carez-
can de esta interfaz. Por precio y prestacio-
nes, estd claro que se orienta al mercado
domeéstico, en el que dificiimente se insta-
lardn mas de dos discos dado el elevado
coste que ello supondria.

La tarjeta permite una tasa de transfe-
rencia de 1,5 GB/s y soporta discos de
mas de 137 GB. Su instalacién es sencilla
y permite configurar el tipo de RAID asi
como utilizar los discos en modo JBOD
(Just a Bunch of Disks), o sea, simple-
mente como unidades de almacenaje.
Ademds, permite configurar la RAID como
discos de arranque y, de este modo, ajus-
tando la BIOS del ordenador, arrancar el
sistema directamente desde la interfaz
SATA.

Ademés de las utilidades integradas en
la propia tarjeta, la adaptadora viene

acompafiada por el soft-
=1 | ware Adaptec Storage

| & This window shows how your File sy#tems cunnected to storage adapter(s) i hosts(s) compare to ther Manager Browser Edi-
fi Seis=in byen =y tion. Se trata de una
i e b (58 herramienta que permite
gestionar los discos
I current Drive LT
BATAIED 3.6° 2okt (R, 10vrpm, JI8
ATAL00 3.5" (60GB, 7. 2Krpm, 248 cack ~
SCSIU3209.5" (147GE, 15krom, BMB - +
ATA100 3.5" #+Raid0 (0GB, 7.2krpm, .
Tem Yalue .
() Test Status commmn.
5P Test o
& Total Test Threads 1 . - -0
ST Tt bo G S el el
I Dynamic MF T Load Balance No lcrnation i
M Processar Affinity No
3 vwndaws Disk Cache Used No
+/ Use Overlapped 1jO Yes
4 10 Queus Depth B request(s)
4P Test Flo Se sum
I File Server Optimised No
«* Benchmark Braakdown
- Buffered Read 65MBYs
Sequentisl Read 70 MBfs
~—~Random Read 11 MBfs
»'Buffered Writs 21 Mafs
Sequential Write 49 MBfs
o+ Random Write 20 MB(s
Average Access Time 5 ms (estimated)
p [
| B B2EH% A -0 xR

La RAID 0 probada ofrece un excelente rendimiento a un
precio razonable.

manera eficiente.

“, Administrador de dsponitivos
B archive  guoon  Vor  Avida
‘ [ A ]

© Adaptadoras de pantalla A

+ 9 Adaptadoras ds red
« O Cortroladoras de bus seris universsl (US2)
+ iy Cortroladeras de hest de bus [EEE 1394
' Cortroladoras IDE ATAJATAPI
- €& Controladoras SCSTy RAID

Adaptec Serial ATA HostRAID driver
+ b Controladores de dsquete
+ 543 Dispositivos da intes a2 de usuario (HID)
+ ¢ Disposkives da sistema
+ %) Dispositivos da sonido, video y juegos
+ ¢ Eaupo
+ = Monkor
+  Mouse y otros dispositivos safisladores
+ W Procesadores
« o Puertos (Com s LPT)

Teclados

+ A Unidades da dequete
+ . Unidsdes ds DYD/CD-ROM

El sistema operativo no detecta los
discos de forma independiente, sino
una inica RAID.

duros e incluso modificar el tipo de RAID.
No obstante, es una aplicacién poco prac-
tica, ya que el programa esta alojado en un
servidor remoto. El Data Lifeguard Tool te
serd mas atil.

Mejorar un ordenador creando una RAID
0 esta cada vez mas al alcance del usuario
doméstico. Western Digital da considera-
bles facilidades para hacerlo con su gama
de discos duros de pequefia capacidad y
coste reducido (sobre todo si se compara
con los SCSI o los SATA de mas gigaby-
tes). Con unos 74 GB de disco duro, un
usuario normal deberia tener mas que sufi-
ciente. Ademads, la velocidad de estos dis-
cos montados en RAID supera con creces
las alcanzadas por un disco SCSI a 15.000
rpm. Logra una apertura mds rdpida de
aplicaciones y una transferencia de archi-
vos muy alta entre el sistema vy los discos.
Por otro lado, su cable de bus es mucho
més pequefio que el PATA (Parallel ATA)
empleado en los discos duros IDE, lo que
facilita la circulacion de aire en el equipo.
Hay muchas razones para pasarse al Serial
ATA, aunque quizé el precio puede resultar
disuasorio si tu placa base no dispone de
esta interfaz.

ey

¥ Digital” Data Lifeguard Tools™ ..,

Thie Hes il Dreve Infornation tool lets yeuew advaticed dibve el partition information. Select a ditve aeel click "Haxt™ to

Data Lifeguard Tools permite gestionar los discos duros de

W'131/ GAME LIVE PC



Si eres adicto a los juegos de accidn, ya sabras lo importante
que resulta disponer de un raton rapido y preciso que

te permita acumular frags al ritmo de samba. Es tu arma
virtual, asi que debes tenerla a punto y hien engrasada.

na de las cosas que sin duda necesitas para jugar a un juego de accion en las mejores
condiciones posibles es un ratén como Dios manda. De momento, los tradicionales,
con bola, siguen siendo un poco més fiables, aunque los dpticos estédn mejorando
mucho y ya ofrecen un alto nivel de precision. En este articulo, analizamos cinco rato-
nes opticos y con cable que nos parecen especialmente indicados para quien quiera dedi-

carse a la recoleccion industrial de frags. Algunos los encontraras en las tiendas y otros en
Internet. De todos ellos, tal vez el mas recomendable sea el Razer Viper: no por casualidad lo
ha fabricado una compafiia especializada en periféricos para juegos. El MX 510 demuestra que
también Logitech tiene en cuenta las necesidades de los jugadores: ademdas de ser un ratdn
preciso, incorpora software especifico para la configuracién de sus botones. También queda
claro que la tecnologia Tilt de Microsoft es la que peor se adapta a los juegos de accién. A pesar
de su fresco flujo de aire, el Air Flo es uno de los ratones menos indicados, dado su poco ergo-
némico disefio, que dificulta la adaptacion. Pero mejor serd que vayamos por partes.

El mas letal de los periféricos de esta compara-
tiva. Razer ha acumulado una sélida experien-
cia fabricando ratones pensadas para juegos, y
lo cierto es que se nota. El Viper es un ratén
extremadamente ligero que sélo utiliza tres pun-
tos de apoyo, lo que reduce considerablemen-
te la friccion. Los botones son de un tamafio
considerable y muy sensibles,
tanto, que a mas de uno
se le disparard el
arma de turno
de manera

involuntaria. Estos botones son de pléstico blan-
do, como las dos bandas de los laterales, para
evitar derrapes.

En principio, el ratdn no precisa de softwa-
re, ya que la sensibilidad se ajusta al méaximo
por defecto. No obstante, puedes instalar el
software del fabricante para controlar la sensi-
bilidad de cada elemento del ratén. Incluso exis-
te 1a opcidn de asignar distintos valores para
cada eje 0 botén de manera independiente.
Como colofdn: su conector USB estd chapado
en oro para mejorar la conductividad.

Z0ne.com)
)0 dpi, tres

calibrado.

PRECIO: 49,99 §

El ratdn con mds botones de los que analiza-
mos en esta comparativa, ya que incluye siete.
Su software, el MouseWare, ofrece amplias
posibilidades de configuracion adaptadas a los
diferentes juegos. El disefio es muy cdmodo,
ya que dispone de una hendidura lateral que
permite apoyar el dedo pulgar y mantenerlo cer-
ca de los dos botones. No tan accesibles son
los botones alineados con la rueda de despla-
zamiento, dado que vas a tener que mover el
dedo para apretarlos. No obstante, los dos late-
ralesy la rueda de desplazamiento con retenes
afiaden mas opciones a este il periférico.

Los botones derecho e izquierdo habituales
estan integrados en la propia superficie del ratén.
Son de plastico duro y el sudor los vuelve res-
baladizos. Su base descansa sobre cinco pun-
tos. Esto da mds estabilidad, pero también
aumenta la friccidn del raton. Se trata de un peri-
férico preciso y con una respuesta muy rapida,
pero algo torpe en los mavimientos por la exce-
siva friccidn. Si solventas el problema con una
alfombrilla o unas tiras deslizantes, tendrds un
ratdn por encima de la media.

| FABRICANTE: Lo h
DISTRIBUIDOR: Logitect
| CARACTERISTICAS: USB PS/2,

| 800 dpi, si
desplazamien
PRECIO: 43,98

rueda de




Se trata de la versiGn con cable del Wireless
Intellimouse Explorer 4.0. La nueva gama de
Microsoft se caracteriza por su sistema de nave-
gacion, que permite desplazar texto e imdgenes
tanto vertical como horizontalmente. Si bien resul-
ta préctico para manejar utilidades de escritorio,
no lo es tanto a la hora de jugar. Tampoco dis-
pone de retenes en la rueda, aunque ésta goza
de un desplazamiento extremadamente suave.

FABRICANTE: Microsoft
} DISTRIBUIDOR: Microsott
| CARACTERISTICAS: USB PS/2, 400

dpi, cinco botones, rieda de

| desplazamiento horizental y
vertical, software Intellipoint 5.0.
PRECIO0: 49,90 <

Asegurar Ia sujecién
de tu roedor de
: guardia para

que no se

a deslice en

s .

R & ae  los momen
A Y AR tos mas ino-
" ;M_, portunos

resulta muy impor-
tante si ests enfrascado en un juego de accién
mas hien frenética. Por ello, es habitual que los
fabricantes dispongan en la superficie de sus
ratones zonas hlandas para mejorar la adhe-
rencia. Nyko ha ido mds alld: ademds de la
preceptiva goma, ha dispuesto un ventilador
interno, un atil complemento que mantiene ven-
tilada la mano para evitar que sude. En la parte
inferior, el ratén dispone de un selector de tres

Elratdnincorpora
dos batones adiciona-
les en el lateral. Son
configurables, aunque
no para jugar, por lo
gue vas a tener que
conformarte con los
botones tradicionales.
Microsoft ha dotado éstos
de una hendidura para mejorar la

colocacion de los dedosy el agarre. El ratdn sdlo
cuenta con una resolucion de 400 dpi, pero su
captador puede tomar 6.000 imAgenes por segun-
do. El software que lo acompafia permite un buen
calibrado. En resumen, un roedor de control pre-
cisoy con excelente velocidad de respuesta, aun-
que ni mucho menos la mejor opcién parajugar.

posiciones que permite regular la velocidad del
ventilador o detenerlo.

Una ventaja evidente es su ligereza y una fric-
cién muy reducida. Su disefio es ergondmico y
cuenta con tres botones y rueda de desplaza-
miento con retenes. Lo (nico que no convence
del todo es el reducido tamafio de los botones
derecho e izquierdo, que pueden resultar algo
incémodos. En fin, no estd mal la posibilidad de
mantener la mano seca mientras manejas el ratén
a toda velocidad sobre cualguier superficie.

| FABRIGANTE: Nyko

| DISTRIBUIDOR: Nyko (www.nyko.com)
| CARACTERISTICAS: USB, 850 dpi, tres
| botones, rueda de desplazamiento,

| carece de software especifico.

| PRECIO: 29,99 $

-

equipos, asi que los comercializa en gamas de colores adaptadas a
éstos. Si bien se trata de una version anterior de los ratones que
actualmente comercializa Microsoft, el ratén cuenta con la ventaja
de disponer de una rueda con retenes. De hecho, este modelo no
incorpora el desplazamiento lateral en la rueda. La navegacién se
realiza con dos hotones adicionales situados en los lados.

- : — Para configurar as-
[ g M\ pectos como el grado de

Alienware utiliza los ratones de Microsoft como complemento asus (/

ALIENWARES
1w Microsoft

| FABRICANTE: Micrasoft
DISTRIBUIDOR: Alienware :
(www.alienware.co.uk) &
CARACTERISTICAS: USB PS/2, 400
dpi, cinco hotones, rueda de

desplazamiento, software intellipoint 5.0.
PRECIO: 38 €

mas comodos y fiables de la comparativa.

J precision del movimiento, puedes echar mano del
software Intellipoint. La superficie del ratén es gran-
de y no da pie a resbalones inoportunos, 1o que lo
convierte en un periférico apto para largas sesiones
de juego. Sin duda, se trata de uno de los ratones

EL MEJOR ALIADO

) o

Una alfombrilla adecuada reduce la friccion
y mejora la reflexion de la luz de los ratones
aumentando su precisidn. Cualquiera de las
que te presentamos podria ser una estupen-
da opcidn.,

Una alfombrilla muy deslizante y
versatil. Una cara es mas lisa
que la otra, detalle que la

hace compatible tanto con

ratones de bola como

dpticos. Incorpora un

practico clip para sujetar el

cable del raton.
www.alienware.co.uk

Precio: 12 €

o &
O
-

Una superficie grande, fina

y con una excelente adhe-

rencia gracias al plastico

blando y rugoso de su
reverso. Es imprescindible
emplear las tiras de teflon -
que lo acompanan para
mejorar el deslizamiento.  yopes
www.steelpad.com ;-

Precio: 19,95 € L”)

Una buena opcidn si buscas superficies muy
deslizantes. Es de gran tamafio, con lo que
es improbable salirse de ella. Se comercia-
liza en varios colores, aunque no todos son
compatibles con algunos ratones dpticos.
www.com-pad.com

Precio: 18,95 €

¢De cristal? Pues si, y ello
da untoque de distincidn a
tu escritorio. El desliza-
miento es muy suave y la
precision buena. Eso si,
algunos ratones hacen algo
de ruido cuando se des-
plazan por tan distinguida
superficie.
www.icemat.com

Precio: 37,50 €

Las alfombrillas metélicas
ofrecen una superficie
extremadamente lisa, aun-
que no por ello mas desli-
zante. Utiliza apoyos de
tefién para mejorar la suje-
ciony es de tamaiio mas
reducido.
www.steelpad.com
Precio: 29,95 €
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Nyko no se ha conformado con implementar
su innovadora tecnologfa de ventilado Air Flo
en los ratones: también lo ha hecho en este
original gamepad. El periférico de control
cuenta con perforaciones en las zonas de aga-
rre para que circule el aire y 1a mana no sude.
En la parte trasera encontramos la aperturay
el pequefio

Si buscas un gamepad econémico con con-
troles tanto analégicos como digitales y vibra-
cion, éste es una muy buena opcién. También
incorpora botones para activar los modos de
pulsacién automatica turbo y slow, muy ati-

GAME LIVEPC /1344

ventilador encargado de hacer que el aire
corra. En la parte central, un selector permi-
te escoger el flujo de aire (dos posiciones) 0
detener el ventilador.

Partes de la zona de agarre estan recubier-
tas de plastico blando para mejorar esa suje-
cidn. Su disefio es funcional, aunque resulta
algo aparatoso, dado que incluye el ventila-

dor, A pesar de ello, la situacidn de los

botones es dptima para acceder

™ aellos, incluidos los cuatro

disparadores. Los tres boto-

' nes que resultan de acceso

incémodo se destinan a
tareas secundarias.

El dispositivo carece de
force feedback. Incluir esta

opci6n hubiera sido exce-

les para automatizar determinadas opciones
(uno produce pulsaciones compulsivas y el
otro a cdmara lenta). Un tercer boton sirve
para que los botones dejen de activarse de
manera automatica y vuelvan a su estado nor-
mal. Al disponer de los dos sistemas de con-
trol de direccion, se ha incluido un conmuta-
dor que permite alternar
entre los dos modos de
juego.
Tanto el pad
direccional como
los botones son
bastantes duros.
Cuando los pul-
ses, notards esa

de o

| CARACTERISTICAS:

sivo, ya que hay que tener en cuenta que el
ventilador toma la alimentacidn eléctrica direc-
tamente del puerto USB. Tal y como estd, tie-
ne la ventaja de que no resultan necesarios
controladores adicionales. Se trata de un dis-
positivo totalmente Plug and Play y dispone
de control de direccién tanto digital como ana-
l6gico. Ambos modos resultan eficientes y la
mayorfa de juegos permiten pasar de uno
a otro sin necesidad de emplear un conmu-
tador.

Para los simuladores de vuelo se ha inclui-
do una utilidad secundaria de la que se hacen
cargo los tres botones ubicados en el centro
del periférico. Eso si, a cambio de tener las
manos fresquitas deberas soportar el ruido
que produce el ventilador. No es exagerado,
pero se nota, sobre todo cuando gira a la maxi-

ma velocidad. Si este
problema menor no
te molesta, el dispo-
sitivo puede ser una
muy buena solucion
para sesiones de
juego prolongadas.

presién. La pega es que cuesta conocer la
posicién exacta a la hora de marcar movi-
mientos en diagonal en el pad direccional. No
obstante, es mas que probable que prefieras
utilizar el mando analdgico, que es preciso y
permite un buen control del juego. Todos los
controles estan bien ubicados para un fcil
acceso dado que no se trata de un gamepad
voluminoso.

El conjunto dispone de funciones force feed-
back. Para poder activarlas, debes instalar los
controladores con el disco que lo acompafia
(el fabricante no ha previsto que la mayorfa
de ordenadores actuales carecen de disque-
tera). El mismo programa se encarga de
instalar los controladores necesarios para que

el dispositivo
A pueda conec-
tarse en un
. puerto USB 2.0.



Logitech lanza un sistema de altavoces 6.1 de
gama media especialmente indicado para
estancias pequefias. El conjunto consta de un
subwaoofer y los pertinentes seis satélites. En
el satélite lateral derecho estdn el botdn de
paro, el volumen, la toma de auriculares y un
selector que permite utilizar el equipo en sis-

temas 4.1 0 5.1. Para la emulacidn,
se emplea la tecnologia Matrix que
Logitech viene incorporando en sus
sistemas. EI subwoofer no utiliza la tec-
nologia Bass Reflex.

El dispositivo cuenta con un altavoz
pasivo externo y una interno. El pri-
mero es el que se encarga
de emitir las vibraciones,
que no resultan impresio-

nantes pero si bastante nitidas, sobre todo en
los bajos. En su parte posterior, el conjunto
cuenta con un mando para controlar el nivel
de bajos. Los satélites cuentan con un solo
altavoz. Su tamafio es reducido y pueden ser
anclados en la pared. En este caso, la peana
permite girar el satélite para encararlo ade-
cuadamente.

Todas las conexiones se reali-
zan en la parte posterior del sub-
woofer y estdn perfectamente
identificadas con colores en las
clavijas RCA para facilitar la cone-
xion. El Gnico satélite que no
utiliza este tipo de
clavija es el lateral
derecho debido a

los controles.

Se trata de un conjunto de altavoces Opti-
mo para juegas (incluye un adaptador para
consolas) y peliculas. Su taldn de Aquiles es
la masica. Si bien la calidad es aceptable, los
medios se pierden un poco. Mientras el sub-
woofer se encarga de los bajos, los satélites
reproducen mas la gama alta que la media y
esto hace que las frecuencias medias pasen
desapercibidas. Alin asf, cuenta con una bue-
na relacion calidad precio. Encontraras equi-
pos 6.1 mas potentes y con dos vias en los
satélites, pero sus precios te pondran los pelos
de punta.

FABRICANTE: Logitech

Una de las pocas grabadoras duales en formato slim (para portatil)
que vas a encontrar en el mercado es ésta de Pioneer. Es ligera y de
disefio muy elegante y puede ser ufilizada verticalmente gracias a la
peana que incluye. Al tratarse de una grabadora de portatil, el disco
queda sujeto en el eje de rotacién. La bandeja tampoco se abre y cie-
rra de manera automatica, pero dispone de un boton central en su
frontal que la desbloquea. Una vez abierta, hay que tirar de ella, como
es habitual en los lectores y grabadoras de CD o DVD internos de los
portatiles.

La grabadora dispone de un conmutador deslizante que permite
apagar la grabadora, disponer gue se apague automaticamente cuan-
do se apaga el ordenador o hacer que permanezca siempre encendi-
da. La primera es una muy buena opcién para ahorrar baterfa.

La grabadora precisa de una fuente de alimentacién externa. Durante
las fases de grabacion, puedes hacer uso de varios programas sin
apenas riesgo de que se produzcan errores. Las velocidades de gra-
bacidn varian considerablemente segiin la interfaz a la que se conec-
te. No obstante, en el mejor de los casos, la grabacion no suele alcan-
zar las velocidades maximas de escritura que permite. A pesar de este
detalle, es una
grabadora lige-
ra, seguray con |
soporte para los
CD y DVD que |
gncontrards en |
el mercado.

FABRICANTE: Pior
DISTRIBUIDOR: Pi
CARACTERISTICAS:

R/RW 2x/2%/8



Un periférico que reduce considerablemente la fatiga y problemas deri-
vados del uso prolongado del ratén. Cuenta con un dispositivo de tra-
zado que reduce la friccion de la bola del periférico gracias a la tec-
nologia Intellieye.

El dispositivo cuenta con cinco botones y rueda de desplazamien-
to. De la configuracion se encarga el software IntelliPoint 3.2. No es
la version més actualizada, ya que puedes descargar la 5.0, aunque la

| FABRICANTE: Microsoft

botones, rueda de

IntelliPoint 3.2.

| PRECIO: 63 €

| DISTRIBUIDOR: Microsoft
CARACTERISTICAS: USB, PS/2, cinco

desplazamiento, seftware

3.2 asume perfectamente la configuracion del dispositivo.

La rueda de desplazamiento se encuenira en el lateral para que pue-
da ser accionada con el pulgar. A su lado estdn los que por defecto
son los dos botones con funciones principales. Los otros dos boto-
nes se encuentran en la parte superior, al otro lado de la bola. Tados
ellos son muy accesibles.

A esta notable accesibilidad hay que afiadir la comodidad que ase-
qura el tamafio del periférico, pensado para que la
mano repose ergenémicamente sobre él, incluido
el dedo indice, con el que se maneja habitualmen-
te la bola. Aungue se trata de un dispositivo orien-
. tado a usos prolongados con aplicaciones de escri-
torio, la verdad es que su manejo no resulta muy
J préctico a la hora de jugar. En esos casos s mejor

recurrir a un ratén tradicional.

Un conjunto de escritorio compuesto por las
versiones inaldmbricas del Natural Multimedia
Keyboard y el ratén Intellimouse Explorer 2.0.
Se trata de un teclado partido en dos para
adaptar cada parte a la posicién natural de las
manos. Se han incluido teclas multimedia,
accesos rapidos a carpetas y programas y se

horizontalmente. El receptor va conectado al
puerto USB y al PS/2 del teclado. No obstan-
te, si la BIOS del ordenador detecta teclados
USB, puedes prescindir de la conexion PS/2.
También puedes optar por conectar, median-
te el adaptador, los dos dispositivos en los
respectivos puertos PS/2. Entre el software

complementario, el producto incluye las ver-
siones 5.0 dsl Intellitype v el Intellimouse, que
permiten una configuracion total de botones
y teclas y de la sensibilidad del rat6n. Eso si,
ten presente que para utilizar uno de estos
teclados es imprescindible emplear las dos
manos para escribir.

han desdoblado las teclas de fun-
cion, asi que no te hard falta
levantar las manos del teclado
para acceder a la mayoria de
tareas.

El rat6n dispone de cinco boto- |
nes y rueda de desplazamiento

FABRICANTE: Microsoft
DISTRIBUIDOR: Microsofi

desdobladas, radi
ico 80

raton ap
con la tecnologia Tilt, que per- [

| vertical y horizontal.

mite la inclinacion de la rueda PRECID: 64,90 €

para desplazar los documentos

Siandas a la caza de unos auriculares versatiles con micréfono incor-
porado, ésta es una solucion perfecta. Se trata de unos auriculares
que pueden conectarse tanto a la tarjeta de audio como a un puerto
USB. Para esto (ltimo, utiliza una interfaz que adapta el conector USB
al minijack y la interfaz digital a analdgica. Esto te permite conectar
los auriculares incluso en ordenadores que carecen de tarjeta de audio.
Ademas, cuando se utiliza la conexidn USB, el sonido es mejor, ya que
es tratado de manera digital.

Los altavoces son muy comodos. Abarcan gran parte de la oreja y
la diadema regulable colabora en adaptar al maximo el auricular. El
conjunto reproduce perfectamente toda la gama de sonidos. La masi-
ca suena perfectamente, sobre todo si echas mano del ecualizador de
tu reproductor para adaptar el sonido a tu gusto.

El micréfono est4 ubicado en un brazo abatible la mitad del cual es
flexible. De este modo, puedes colocar el micréfono como desees.

| CARACTERISTICAS: USB y PS/2, 105 teclas
| mas 17 multimedia, teclas de funcidn
encia 27 Mz,

/

Este (ltimo cuenta con una supresion de ruido
realmente eficaz, con lo gue los didlogos resul-
tan claros. Encontraras auriculares mejores
(como los .A90 de Plantronics), pero la mayoria
de ellos exigen una tarjeta de sonido. Si careces
de ella o prefieres un modo de conexion y con-
figuracion rdpido, ésta es la solucién perfecta.

FABRICANTE: Plantronics
DISTRIBUIDOR: Plantronics
CARACTERISTICAS:
Conexidn a USB o tarjeta
de atdio.

PREGI0: 67,28 €



Como cambiar u optimizar
1a tarjeta te sonitlo

Estamos en la era del sonido envolvente, asi que necesitas un
procesador de audio en condiciones. Te mostramos ¢omo
instalar una tarjeta de sonido PCl y como optimizar tu equipo
si la tarjeta esta integrada en la placa base.

TARJETAS PCI
Se trata de una !
solucién  mucho *

mas versatil que las tar-

jetas integradas en la placa base, o

ya que es mas facil encontrar una

opcidn que se adapte a tus necesidades

a un precio razonable. Ademds, ofrecen un

mayor ndmero de conexiones y sonido

envolvente hasta 7.1. Para instalar estas tar-
jetas, debes disponer de una ranura PC! libre.
Abre el ordenador después de desenchu-
farlo y retira la proteccion metdlica de la
ranura PCl en la que vas a instalar la tarjeta.

Insértala manteniéndola perpendicular a la

placa base. Sujétala al chasis de la placa con

el tornillo correspondiente.
Es posible que la tarjeta incorpore un
soporte adicional con una conexién MIDI

CONEXIONES

(sirve para conectar dis-
positivos como teclados,
joysticks o gamepads) y
conexiones de audio adiciona-
les. Si puedes prescindir de estas
CONEXiones, no Serd necesario que ocupes
el espacio de una ranura PCl con este
soporte. Si las necesitas, conecta primero
la tarjeta a este soporte para manipularlas
con mayor facilidad y después conecta la
tarjeta como indicabamos en el paso 2 y pon
en soporte adicional en una ranura PCI.
También es conveniente realizar esta cone-
Xion previa si la tarjeta dispone de una caja
de conexiones para el panel frontal (como las
Platinum de Creative), aungue en este caso
s6lo debes conectar los cables, Una vez suje-
ta la tarjeta, acaba de instalar el soporte o el
panel frontal y realiza [as conexiones internas.

LR B R

3 B B

b

La Audigy 2 ZS es una de las tarjetas mas completas del mercado. La hemos tomado como
referencia para indicarte las conexiones que puedes encontrar en una tarjeta de sonido.

FIREWIRE

Permite |a conexion de
dispositivos externos.

LINE_OUT

Salidas para los distintos
canales de audio de los
altavoces.

IVIC_IN

Entrada para el micréfono
de sobremesa o de los
auriculares.

LINE W

Entrada de sefial
analagica. La sefal no
debe estar amplificada.

TAD

GD_IN

AUK_IN

internos.

S/PDiF

Salida digital para enviar
una sefial digital a un
dispositivo externo.

Permite conectar el
microfono con el madem.

Permite la conexion del
lector de CD de tu equipo.

Conexidn auxiliar en la que
puedes conectar otros
dispositivos de audio

CD_SPDIF

Permite la conexion digital
del lector de CD.

IVIDI/JOYSTICK

Conexidn para el bracket
con el conecior MIDI o el
joystick.

AD_EXT

Conector para la caja de
conexiones frontal en el
modelo Platinum.

No te olvides de conectar el lector de CD
a la tarjeta para poder escuchar los CD.
Dispones de dos opciones de conexidn, la
analdgica (CD-In) y la digital (CD SPDIF).

TARJETA INTEGRADA EN
LA PLACA BASE

En la actualidad, muchas placas base lle-

van incorporado el sonido, asi que pue-
des ahorrarte |a tarjeta de sonido adicional.
En la mayoria de casos, se trata de un des-
codificador 5.1 que permite utilizar altavo-
ces de este sistema. El problema suele resi-
dir en su alto consumo de recursos, una
peor calidad del audio v las conexiones que
ocupa. Las tarjetas integradas suelen incor-
porar s6lo tres conexiones mini-jack en la
parte posterior. Algunas de ellas permiten
determinar mediante la combinacion de
jumpers la funcién de cada conexion. Es
decir, si configuramos la placa para 5.1, uti-
lizaremos las tres conexiones como salida
de audio. Si lo hacemos como 2.1, una de
las clavijas adoptard la funcion de entrada
de audio, la otra de entrada de micro y la ter-
cera como salida de audio. Algunas piacas
incorporan la posibilidad de afiadir una sali-
da S/PDIF (6ptica). Aunque ésta va conecta-
da directamente a la placa base, ocupa una
ranura en la parte trasera.

Para instalar el procesador de audio sélo

necesitas los controladores, aunque el
propio sistema operativo Windows se encar-
ga de instalarlos. No obstante, en el CD de la
placa base encontrards herramientas y utili-
dades para configurar la tarjeta y sus contro-
ladores. Desde el apartado de sonidos del
Panel de Control, es posible configurar el
audio del ordenador. Para la combinacion de
los jumpers, es imprescindible sequir los
esquemas del manual de la placa.

Lo mismo ocurre con las conexiones

internas. Las encontrards perfectamente
indicadas en el manual (puedes identificar-
las por la serigrafia de la placa).

i)
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Desde un probo
pequeﬁo~burgués a
tarjeta grafica y un ter :
B10S. Bienvenidos a laju

Tengo un problemilla de espacio. Mi
ordenador se puede considerar de “clase
media”, con un disco duro de 20 GB.
Cuando lo compré me parecia una
barbaridad (el anterior era un 386 con 42
MB), pero al final se ha quedado pequeno.
Desde hace aproximadamente un mes,
recibo con mayor frecuencia de 1a deseada
mensajes de error de “Disco duro lleno” y
se autoejecuta la opcion de “Limpiar disco
duro”. Y eso que adin me quedan
aproximadamente 2,5 GB libres.

Mirando un poco las tripas, me he
percatado de que la carpeta Windows\Temp
estd a rebosar y tiene el curioso tamafio de
1 GB, ni mas ni menos, por lo que
sospecho que el problema viene de ahfy
gue es ese “disco duro” el que tiene
problemas de espacio. Si esto es asi, ;se
puede ampliar el tamafio “admisible” de la
carpeta Temp? También he pensado en
borrar la mayoria de los archivos que alli
aparecen, ya que son temporales. Pero hay
carpetas con nombres tan marcianos como
_istmp5.dir y que no sé si puedo borrar sin
destrozar alguna configuracion interna,
aunque me han aconsejado que haga una
copia de la carpeta en un CD y lo borre
absolutamente todo para ver qué pasa.
Fran. Bilbao

Si no has vaciado Ia Papelera de reciclaje,
puede que el espacio disponible que te
aparece no sea el real. Te recomendamaos
que hagas limpieza en el disco duro
empezando por ahi. En
principia, el

contenido de las
carpetas temporales
(fanto la que se
encuentra en el
directorio de Windows
como la que estd en la raiz
del sistema), se puede
eliminar sin problemas. Su
finalidad es almacenar archivas
que son necesarios por un carto
periodo de tiempo. Ofra carpeta con
tendencia a hincharse es la de archivas
temporales de Internet, que puedes horrar

ciudadano que tiene proble
otro que padece 12 insubor
cero que tiene conflictos |
ngla pecera. No olviden

mas con su ordenador
dinacion de su
aborales con la
|levar €asco.

cuando quieras desde el propio navegador.
Desde alli, puedes decidir también qué
espacio del disco destinas a almacenar
péginas web. Es itil reducir éste y hacer lo
propio con la papelera de reciclaje, ya que
Windows puede destinar hasta un 10% de
disco duro a esta tarea cuando con un 2%
suele ser mas que suficiente. Comprueba
también si en archivos de programa hay
carpetas de programas ya desinstalados. Por
iiltimo, una vez borrados los archivos
temporales y los restos de programas,
ejecuta la utilidad Desfragmentador de disco
(lo encontrards en Accesorios\Herramienias
del sistema).

Querfa comprar una buena tarjeta gréfica
sin gastar excesivo dinero y estoy indeciso
entre una ATl Radeon y una con el chip de
nVidia. ¢Podriais sacarme de la duda?
Victor Gonzalez Garcia (e-mail)

" Tanjeta harata

Te recomendamos una ATl Radeon 9600 XT,
que cuesta poco mas de 200 euros.
Actualmente las AT cuentan con una
tecnologia algo mds avanzada, ocupan
menos espacio, son mas silenciosas y
consumen MmMenos.

* " ‘Caja nueva, vida nueva )

Quiero comprarme una caja nueva para mi
ordenador, pero tras ver vuestro excelente
reportaje sobre los cambios previstos en las
placas base (BTX), me pregunto si esto
afectara a aspectos relacionados con las
cajas como los anclajes, la situacién
de los componentes, etc. He visto
los dibujos que acompafiaban al
texto al respecto pero no me
hago una idea (me parecen un
poco confusos). Os
agradeceria, por tanto, que
me contestaseis en cuanto
0s sea posible, si creéis que esa

nueva distribucion de las placas alterara el
interior de las cajas y por lo tanto si deberia
esperar un poco antes de comprar una.
Oscar Lapez (e-mail)

Si piensas seguir utilizando una placa ATX,
debes comprar una caja del mismao formato.
El BTX supone un cambio en el formato de
las placas base y de la ubicacion de los
componentes, por lo gue también cambia la
caja. Durante el Cebif, algunos fabricantes
han presentado los primeras modelos BTX de
placas base y cajas, pera el cambio no serd
inmediato. Asi que continia de momento con
el formato ATX hasta que llegue la hora de
renovar tu equipo por completo.

Rear Panel Height Constraints

Rear panel feature sel capabiiities
Protrusion Area only

147
(1278

137.34 mm
{14707

] 154.8 mm {6.250") Lo
intal Forum
Spec Bealien

Motherboard Mounting Hole Locations

Me gustaria saber alguna tienda o centro (a
poder ser, por el drea de Barcelona o
Catalufia central) donde pueda conseguir el
Belkin Nostromo Speedpad N52 que
revisabais en vuestra seccién de hardware
del mes de marzo de 2004. He intentado
buscarlo en la web de Belkin, pero parece
que los distribuidores y minoristas
espafioles no lo venden y tampoco
encuentro ninguna tienda on line espafiola.
Lo mds cercano que he podido encontrar
es un distribuidor on line francés en el que
sdlo tienen la versién anterior, el N50. En
grandes centros, como Carrefour u otros
citados en la web de Belkin, no he
conseguido encontrarlo. Muchas gracias
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por vuestra atencion. Seguid en
vuestra linea, tenéis una revista
magnifica.

Josep (e-mail)

Dado que el producto es de
muy reciente aparicién, lo
mejor que puedes hacer es
encargarlo en una tienda de
informatica para que ellos se
encarguen de fraerlo. Si esids dispuesto a
comprarlo por Internet, ya puedes hacetlo
directamente en la pagina de Belkin. No
imporia que estén lejos: se encargaran de
hacértelo llegar y los gastos de envio no
encareceran demasiado el producto.

_ PC compatibie

Hace tiempo que busco una tarjeta gréfica
para mi ordenador. Tengo un Pentium 4 a
1,5 GHz y una nVidia Riva TnT 2 , y me
gustaria saber cudles son las tarjetas
compatibles con mi ordenador.

Adria Amézaga (e-mail)

Todas las tarjetas que se adapten al bus de
tu placa base serdan compatibles con tu
equipo. Lo dnico en lo que te debes fijar
es en el puerto para la tarjeta gréfica.
Enconirards su especificacidn en el
manual de la placa. Probablemente
disponga de un puerto AGP 8x o AGP 4x.
La mayoria de tarjetas actuales soportan
los dos tipos de puerto, asi que, para
renovarfa, sdlo tienes que decidir qué
fabricante de procesadores prefieres (AT,
nVidia, SiS, XGl, Matrox, elc.).

<

AVIDIA.

RIVA TNT 2+
T3A2286549911

e

Tengo una tarjeta grafica GeForce 2 MX
400 y quisiera saber ddnde la puedo
actualizar, pues hay algunos juegos con los
que no puedo jugar. Tengo una placa
GigaByte 7zxe (revisién 2.1), con un micro
Athlon XP 1600+ y no puedo jugar a Rise
of Mations. No sé si es por |a tarjeta o por
el micro. Quisiera saber hasta qué micro
soporta. Si tengo que actualizar la BIOS,

me gustaria que me
explicaseis como hacerlo.
Julian Sanchez (e-mail)

Segin el manual de fu placa,
ésla soporta velocidades de

hasta 1,5 GHz, Io que significa
que podrias actualizar el
pracesador hasta un Athlon 1800+. Existe
una actualizacion para la BIOS que permite
llegar hasta el Athlon 2200+, aunque este
praceso es delicado. El manual explica
fambién cémo Ilevar a cabo este proceso.
Aiin asi, es mejor que, si decides cambiar el
procesador, dejes en las manos de un
servicio técnico apropiado la tarea de
instalar la nueva BIOS y el procesador que
hayas decidido
adguirir. Rise of
Nations deberia
funcionar
correctamente
en tu ordenador.
Prueba a
actualizar los
controladores de B4
tu larjeta gréfica
con la dltima
versidn de los controladores genéricos
ForceWare que encontrards en la pagina webh
de nVidia (www.nvidia.com/page/home).

e

)8 Caballeros cojos

Mi ordenador es un P 4 a 1,5 GHz con 256
MB de RAM y una GeForce 2 MX 400 de
64 MB. El sistema operativo es Windows
Me. Con este equipo, Caballeros de la
Antigua Repdblica me va lento porque me
detecta la tarjeta grafica como si tuviera 32
MB. Estoy seguro de que es de 64 MB
porgue al iniciar el ordenador pone 64 MB,
y lo mismo indica el Directx 9y la
opcion de propiedades de pantalla.
He probado de todo, tengo los
controladores Forceware, he ido
en la pagina oficial de
LucasArts de soporte técnico
y, aunque hay una
actualizacion, no pone nada
sobre las GeForce 2 MX de
64 MB. Creo que puede ser
problema de Windows, ya
gue un amigo tiene un
ordenador con los mismos
componentes que el mio y
Windows 98 y le detecta la
tarjeta de 64 MB.

Eduardo (e-mail)

Si tu tarjeta es de 64 MB y el
sistema na la reconoce como tal,
es que no has instalado los
coniroladores adecuados.
Comprueba en el Administrador
de dispositivos (Panel de

control\Sistema) que el madelo de Ia tarjeta
es el correcto. Sino es asi, descomprime
los controladores Forceware en una
carpeta, carga Windows en modo a prueba
de fallos (pulsa F8 cuando la maguina
arranque) y desinstala la tarjeta. Reinicia
el ordenador e instala la tarjeta
manualmente escogiendo la opcidn Ver
toda la lista de hardware. Desde alli,
selecciona la tarjeta adecuada y continia
con la instalacion. Cuando te pida el
confrolador, indicale Ia carpeta en la que
has descomprimido los archivos del
Forceware y se instalaré la tarjeia correcta.
También podria ser que algunos programas,
como un antivirus, se estén ejecutando en
segundo plano y consuman recursos del
ordenador haciendo que el
juego pierda fluidez. Pulsa
las tecfas Cirl, Alt y Supr al
mismo tiempo para que
aparezca el listado de
aplicaciones abiertas. Si la
lista es demasiado larga,
ése es el problema. Cierra
aplicaciones desde esta
misma ventana hasta dejar
sdlo las del sistema.

Os escribo porque tengo un problemilla
con el disco duro. Es un Maxtor 6Y060L0
compatible con UDMAG (ATA-100), pero
s6lo me deja ponerlo en UDMA2 (ATA-33).
La placa base s compatible con ATA-100.
¢ Por qué no puedo configurarlo como ATA-
1007 ¢ Sera por el cable de conexion, que
era de un disco duro bastante viejo?

Fran (e-mail)

Si, puede tratarse del cable. Los disposifivas
UDMAZ utifizaban un cable con 40
conductores. Desde la introduccion
del UDMAS (ATA-66), el nimero de
conductores se dobld. Los 80
conductores actuales permiten
utilizar hasta el UDMA7 (ATA-
133) en los discos duros que soportan
estas caracleristicas. La seleccidn
del modo de operacidn del disco duro
se realiza de manera automatica,
asi que bastard con que eambies
el cable para que todo vaya a
pedir de hoca.

i b AR i R

Si liEmEs consultas (e o fEcnico
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KICK OFF 2

Para muchos, la saga Kick Off de Anco marcé un antes y un después

en el mundo de los videojuegos de fitbol. Hasta su llegada, los

insulsos balones virtuales no eran capaces de separarse de las botas RO
de los futbolistas. Pero aparecid Dino Dini. Y con él, la revelucion.

stamos ante uno de los mejo-

A res videojuegos de fatbol de la

¥ historia. Dino Dini, alma mater
P/ de Anco Software, se encargd
de disefiar un titulo capaz de rom-
per con las limitaciones que hasta enton-
ces habian presentado los videojuegas
basados en el deporte rey. Y lo hizo de la
manera mas original posible, centrdndose
casi por completo en ofrecer una jugahili-
dad endiablada y un grado de adiccion sin
precedentes. Nada de fastuosidad gréfica
ni de cdmaras espectaculares. La clave del
éxito, segun Dini, estaba en conseguir que
el jugador se dejase arrastrar por el irre-
sistible deseo de jugar una partida tras otra.

Los inicios

La saga Kick Offtuvo sus origenes alld por
1989, y llegd al PC tras triunfar por todo lo
alto en el Commodore Amiga. Después de
editar una casi anecddtica expansidn lla-
mada Kick Off: Extra Time, Anco publicd en

Deporte
Anco

A

 POR QUE TRIUNFO e

' =
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1990 esta esperadisima secuela. Kick Off 2
supuso el punto culminante de la saga y de
la carrera de Dino Dini. A pesar de que lle-
g6 a los compatibles en inferioridad de con-
diciones, producto de
una conversién casi de
gstar por casa, el titulo

El halon no permanecia

las botas de los jugadores, sino que se
movia vy se desplazaba de un modo total-
mente independiente por todo el terreno de
juego. Y esta caracteristica, gue chocé a
muchos, no tardd en con-
vertirse en la auténtica
clave de la jugabilidad de

de Anco seguia mante- en Illngllll momento la saga. La velocidad del
niendo su particular Ilﬂgadﬂ a |as hutas juego era muy alta, alti-
esencia, a todas luces - sima, y esto exigia un
inimitable. Una jugabi- de los jugadores exhaustivo dominio de

lidad tan particular y

(inica que posteriormente la tomarfa pres-
tada Sensible Software para desarrollar su
mitico Sensible Soccer (1993). ;Pero cudl
es esa piedra filosofal de la jugabilidad que
proponian Dini y compafifa?

Sin duda, lo primero que sorprendia del
titulo de Anco (ademds de su particular y
lgjana vista cenital) era algo gue hasta
entonces nunca se habfa llevado a la préc-
tica en titulo futbolistico alguno: el balén no
permanecia en ninglin momento pegado a

Tal vez no sea realista, pero esta
perspectiva si resulta muy dtil.

El efecto conferido al balén era muy
iitil para batir a los cancerberos.

los controles.

A pesar de que se utilizaba un solo boton
de disparo para todas las acciones, Kick Off
2 pertenece al selecto grupo de juegos en
los que la perseverancia al principio se ve
recompensada con una diversion sin pre-
cedentes mas farde. Para los menas habi-
lidosos o los mas lentos, existia en el mend
del juego la opcién de disminuir la veloci-
dad del partido.

Otra de las novedades que introdujo can
acierto el titulo de Dini fue la inclusidn del

La sensacion de plantarte solo ante el
portero era incomparable.

El uniforme de los equipos era
totalmente configurable.



El pequeiio mapa-radar era de gran
utilidad en los contraataques.

“efecto después del toque” en la fisica del
baldn. Utilizando esta opcidn, se podian con-
seguir pases y disparos con distintos gra-
dos de efecto, algo muy Gtil para batir a los
correosos guardametas 0 colocar precisos
balones en profundidad al delantero de tur-
no. Estos efectos se veian aumentados o
disminuidos por la fuerza del viento duran-
te el desarrollo del partido, un pardmetro
también totalmente configurable.

Ni graficos ni licencias

Gréficamente, el juego de Anca sorprendia
por su puesta en escena, que resultaba un
tanto rudimentaria incluso para la época.
Steve Screech, grafista principal de Anco,
se encargd de disefiar un austero (pero prac-
tico) entorno gréfico totalmente al servicio
de la jugabilidad. De este modo, la lejana
vista cenital ofrecia un ejemplar seguimiento
de la accidn y permitia al jugador trenzar
jugadas a un ritmo vertiginoso.

El titulo de Anco fue convertido, por ejemplo, a la C64.

su propia compafia, Abundant Software.

DINO DINY, GENIO ¥ FIGURA

Después del enorme éxito de sus Kick 0ffs,
versionados y convertidos hasta la saciedad, Dini
public en 1993 la secuela de su K02, llamada
GOAL!, y Dino Dini’s Soccer en 1994 (titulos que no
- cosecharon demasiado éxito). El desarrollador
italiano trabajo entre 1995 y 1996 en un nuevo juego
de fitbol que nunca Ilegd a ver la luz al ser
cancelado por Microprose. Después se marchd a
Estados Unidas para ganar expetiencia y alli
colabord con Z-Axis en el desarrollo def titulo
americano Alexi Lalas International Soccer (Three
Ligns, en su versién europea). Una vez en 3D0, Dini = re—
| trabaja en los videojuegos Vegas Games 2000 para PlayStation, Army Men: Sarge’s
Heroes para Nintendo 64 y Box Batt/es para PC, convirtiéndose en ingeniero de
estudio de la compafiia. Regresé al Reino Unido en 2001 y en la actualidad dirige

Pese a esta apuesta por la simplicidad, el
juego presentaba algunas sutiles mejoras
graficas con respecto a su antecesor, des-
tacando el mayor defalle y variedad en las
texturas de los terrenos de juego.

El juego de Screech y Dini no contaba con
ningln tipo de licencias oficiales y los nom-
bres de todos los jugadores eran totalmen-
te ficticios (aunque podian configurarse a
voluntad). KO2 contaba con seis modalida-
des de juego, entre las gue se encontraban
Liga, Copay partido Internacional Amistoso.
Todas ellas ofrecian cinco niveles de habi-
lidad diferentes: Internacional, 17, 22, 3%y
42 division. En definitiva, un superviviente

o rrd ik |
T s
LRI SR

de la edad de oro de la jugabilidad sin sofis-
ticaciones pero sin fisuras, una pequefia
joya atemporal que a dia de hoy aiin es juga-
da y vuelta a jugar por miles de personas.

Este era el aspecto del primer Kick
Off, muy parecido a su sucesor.

El balén nunca iba pegado a los pies
de los jugadores.

¢Cudntas tardes has vivido defante de
esta pantalla?
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¢Imperial, pagano o renacentista? No conteste
ahora: espere a después de la publicidad. O
Y léase de paso estas consideraciones ==
generales sobre el completo y profundo L
juego de estrategia que regalamos. No se N

% A 4
|

arrepentira usted, caballero.

WARRI

ste mes, toca estrategia. Y de la
sesuda. En Warrior Kings, puedes
elegir entre varias opciones de
tipo moral: ser bueno, ser malo o
no ser ni lo uno ni lo otro. De esta
eleccion depende el tipo de unidades de
que vas a disponer y Ia estrategia a seguir.

No pienses que se trata de crear un ejér-
cito v aplastar toda oposicion en cuanto lo
tengas. También puedes mejorarlo, crear
formaciones para optimizar su comporta-
miento en combate y sacar partido de la
enrevesada orografia 3D. Pero eso viene un
poco mds adelante. Al principio, se trata
sobre todo de poner un poco de orden en tu
intendencia.

Empieza por asegurarte los recursos.
Buscalos en las inmediaciones de tu ndcleo
fortificado v edifica poblados de recolec-
¢ion alli donde los encuentres. Construye
mas de una mansion y no te olvides de cre-
ar tiendas para obtener oro. Las fropas
imperiales, por ejemplo, cuestan mucho
metal precioso, y también lo necesitaras
para mejorar las unidades, asf que constru-
ye unas tres tiendas para que tus reservas
sean suficientes.

De aqui para alla

También tiene su importancia disponer de
carretas de suministros, indispensables
para el transporte de recursos o de tropas.
Por defecto, cada poblado te dard una
carreta, pero puedes crear mas si las
necesitas. Una de las claves del titulo es

Todos los controles se pueden llevar a
cabo desde la interfaz.

s

. )
oR Y\

i

proteger estas vias de suministro y actuar
contra las de tus rivales. Para ello, es
imprescindible consolidarte lo antes posi-
ble, no construir mas que lo estrictamente
necesario y lanzarte a explorar el entorno
en profundidad. El tiempo es oro.

Para planificar los ataques, debes empe-
zar por un exhaustivo reconocimiento del
terreno. Las mejores unidades para hacerlo
son, evidentemente, los exploradores, que
a sus muchas virtudes unen un campo de
vision mas amplio que les convierte tam-
bién en un buen complemento para los
arqueros. Si puedes, espia a las fuerzas
enemigas para descubrir qué unidades te
resultardn més eficaces a la hora de entrar
en combate. En un juego de control tan

Instalacion
| INSTALACION: D

K Gactus

MB de RAM, 564

MB de espacio libre en el disco duro, tarjeta

_ aceleradora de 16 MB, DirectX 8.1.

-

Las formaciones te permiten ganar
puntos de combate,

complicado, es impartante echar mano de
las formaciones, ya que ello aumentara
mucho tus prestaciones en combate.

Las maquinas de asedio son un elemento
muy a tener en cuenta, asi como los carros
de abastecimiento que curan a las tropas y te
proparcionan la municién necesaria para dar
la talla en el frente. Escolta estas unidades, si
puedes, con una falange de caballerfa pesa-
da. Debes contar con armas de asedio lo
suficientemente poderosas para hacer que
las murallas caigan lo antes posible.

No bajes la guardia

Ten en cuenta gue, mientras tus maquinas
de guerra hagan el trabajo sucio, las fuerzas
rivales seguirdn atacando e intentardn des-
truirlas. No olvides introducir mejoras en
todas tus tropas, sobre todo los arqueros.
Asi conseguirds armarlos con flechas de

¥ o

Las maguinas de asedio son vitales. Protege las tuyas y destruye las ajenas.
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Las unidades en posiciones elevadas se defienden con mayor facilidad.

fuego, especialmente indicadas para derri-
bar muros. Procura tener una cantidad res-
petable de carretas de suministros, que son
muy Gtiles en los combates por dos razo-
nes: mantienen la municion de tus tropas y,
ademds, tienen caracteristicas curativas.

Una vez dentro del campamento enemiga,
tu objetivo final serd
destruir su mansion
0 su castillo. Ataca
primero a las unida-
des de tipo econd-
mico,  verdadero
sustento del ejército
rival. Liquida a los
campesinos y des-
truye los carros. En estos momentos, la
organizacién de tus hombres es vital. Los
arqueros y sus flechas incendiarias pueden
dedicarse a los edificios que conforman la
aldea. Mientras, tus soldados de a pie pue-
den hacer frente a las tropas enemigas que
intentan frustrar tu plan.

Los espias te permiten sabotear al enemigo y descubrir sus

movimientos.

Construye mas de una

mansion y no te olvides

de crear tiendas para
obtener oro

Recuerda que las partidas de Warrior
Kings no se desarrollan a un ritmo tan ver-
tiginoso como las de Wareraft ll. Aunque
tendras mds tiempo para ir construyendo
tus unidades, también hay sitio en el juego
para los atagues sorpresa con pocas unida-
des, gue sirven para debilitar la estructura
econdémica de los
jugadores. En cual-
quier caso, esto es
un simple anticipo
de lo que vas a en-
contrarte cuando te
sumerjas en este
festin estratégico.
Puedes encontrar
detalles de todo tipo (par ejemplo, los (tiles
atajos de teclado) en los manuales del jue-
go que incluimos en el CD. Los encontrards
en la carpeta Manual (D:\Manual). También
encontrards el programa Adobe Acrobat
Reader, que te permitira abrir los archivos
en caso de que no lo tengas ya instalado.

es e

A Mi, LAS TROPAS

i
Para convertirte en un buen general,
debes tener en cuenta un sinfin de
pequeios detalles como estos que
citamos.

Las colinas son tn
punto estratégico
que debes dominar.
Atacar o defenderte
desde lo alto te
proporciona una
importante ventaja.

cUuiLIBRI

Tu ejército tiene

fue estar formado

por unidades de

infanteria, arqueros

y cahalleria, asi

como por armas de

asedio. También necesitaras
carretas de suministro.

PROTECCION
Mientras no

afiances tu

posicion, los

campesinos son las

unidades mas

importantes de todo

el juego. Construye torretas para
defenderlos.

Amuralla tu aldea y
construye puertas en
lugares estrategicos.

En caso de ser

atacado, tu prioridad = ;.
deben ser [as

maquinas de asedio.

El campo abierto no es un terreno idéneo para resistir un
ataque.
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Una temporada en el purgatorio, una tarde de compras entre
las cuatro paredes de la caja de Pandora, un recorrido turistico
por los circuitos de la serie TOCA, medio partido con la élite
del fatbol continental... En fin, un montén de horas de juego.

PAINKILLER

¥

NGEN.E'R‘O: Accidn

o

WU FEUDIE Ldll 1

EDITOR: Virgin Play

En Painkillar, manejas a un personaje atrapa-
do entre el cielo y el infierno. Acaba de falle-
cer en un accidente de coche, no ha hecho
suficientes méritos para ganarse una poltro-
nay el paraiso y debe hacer unas cuantas
horas extra en un curioso purgatorio, lleno

de monstruos y cavernas. Pretextos argu-
mentales al margen, al final todo se reduce
a un feroz combate contra las horas demo-
niacas que pretenden dar buena cuenta de
ti. La demo comprende dos niveles del ter-
cer capitulo del juego.
La mecdnica es sencilla: no va mucho mas
all4 de tirar de gatillo para deshacerte de
todo lo que se mueva por la pantalla. La Gni-
ca nota de complejidad adicional la aporta
la escasez de municion. Un consejo que te
damos es que te des la vuelta nada més
empezar, ya que detrds de ti se encuentran
unas cuantas cajas lienas de municién que
se romperan si les disparas. A lo
largo del escenario, fijate bien en el
resto de objetos que pueden ser des-
truidos, porgue también pueden
esconder municion.
El resto es coser y cantar: sigue la fle-
cha de la parte superior que te indi-
ca el camino y podrés seguir avan-
zando a medida que acabes con todos
los enemigos. Si te dejas alguno, pue-
des encontrarte con alg(n obstdcu-
lo insuperable.

Ad e: W Alrds: S® Derecha: D
+. Barra espaciadora
otén izdo. ratén
niario: Botén deho. ratén

SUMARIO

PARCHES

EXTRAS

UTILIDADES

Como instalar el CD

No hara falta que lo agites antes de usarlo.
Basta con que lo introduzcas y dejes que el
autoarranque haga el resto. ;Que no tienes
el autoarranque activado? Pues abre el
navegador que utilices habitualmente y haz
doble clic en inicio.exe en el directorio raiz
del CD. Una vez cargada la pagina principal,
podras acceder a los miiltiples bits de
nuestro regalo del mes. En caso de que no te
aparezca la pagina principal, puedes instalar
los diferentes programas haciendo dobhle clic
en el ejecutable correspondiente, al que
puedes acceder a través del navegador. En el
caso de las demos, te indicamos la ruta de
instalacidn en la ficha técnica de cada una de
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SPLINTER GELL: PANDORA IIIMIIRRIIW

ullFiNﬂ y

: N. D'\Demos\Pandora Tomorrai SPe
GENEHO Accion

DESARROLLADOR: Ubisoft

EDITOR: Ubisoft

REQUISITOS: PIV 1 GHz, 128 MB de RAM, 179 MB
libres, tarjeta 3D de 64 MB, DirectX 9.0.

GENEHO Carreras

EDITOR; Codemasters

REQUISITOS: PIit 800 MHz, 256 MB de RAM, 18
MB libres, tarjeta 3D de 32 MB, DirectX 9.0b.

Sam ha regresado y tendra que exprimir al
méximo sus habilidades como agente secre-
to. Esta demo es un buen ejemplo: te encuen-
tras a lomos de un tren de alta velocidad, debes
encontrar a un tal Norman Scoth para interro-
garlo y nadie puede percatarse de tu presen-
cia. Para lograrlo, contards con un cuerpo en
plena formay tecnologia punta para poder ver
y escuchar en la oscuridad.
CONTROLES
ite: W ® Atrds: S'® Derecha: D
1 A® Disparo: Boton izdo. raton
Iro se Botan dcho. raton
se: C® Usar: E® Sallar: May(sculas

El juego de carreras por excelencia a partir
de ya. La versidn completa cuenta con 30
campeonatos oficiales y otros tantos coches
distintos, de los cuales podrés probartres en
esta demo. El Jaguar E-Type, el AGM
Mercedes CLK y el HRT Holden Commadere
VY competiran en los circuitos de Brands
Hatch Indy, Hockenheim y Philip Island. Ojo
con las curvas: aqui la paredes duelen.
CONTROLES
rar. Flecha arriba ® Frenar: Flecha abajo
Jerecha: Flecha derecha
Izg la: Flecha izquierda
1no: Barra espaciadora ® Camara: C

weEp—

UEFA EURD 2004 il
INSTALACION: D:\Demos\EURO.exe =

GENERO: Departes

DESARROLLADOR: EA Sports

EDITOR: Electronic Arts

REQUISITOS: Pilt 800 MHz, 128 MB de RAM,
161 MB libres, tarjeta 3D de 64 MB, DirectX 8.0,

-y

—
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GENERG Acmon

DESARROLLADOR: Enig

EDITOR: Nobilis Ibérica

REQUISITOS: Pitl 500 MHz, 128 MB de RAM,
325 MB libres, tarjeta 3D de 32 MB, DirectX 9.0.

La Eurocopa esté a la vuelta de la esquina y
EA no podia dejar pasar la oportunidad de
seguir perfeccionando sus simuladores fut-
bolisticos. La demo te permitira jugar media
parte de un partido pudiendo elegir entre la
seleccion espafiola o 1a portuguesa, anfitrio-
nadel evento. UEFA Euro 2004 incorpora todas
las novedades del altimo FIFA, incluido el con-
trol del balén del receptor remoto.

CONTROLES
1o Flechas de direccion

rada agresiva:

Los dngeles y los demonios se enfrentan en
diferentes juegos para medir sus fuerzas y
obtener el derecho exclusivo de dominara la
humanidad. En esta competicion sélo hay una
regla: ganar a toda costa. Todo es vélido para
hacerse con la victoria. En la demo podrés
personalizar a tu angelito para luego, junto a
un comparniero, enfrentarte a dos demonios
amodo de entrenamiento.

CONTROLES
Adelante: W ® Alras: S
Derecha: D @ Izquierda: A
Saltar: Boton dcho. raton
ipear/Disparar: Boton izdo. raton

AUN HAY MAS

No queremos que el limitado espacio de
nuesiro CD sea un obstaculo para que puedas
distrutar de mas demos, asi que te facilitamos
las direcciones de las paginas web en las que
puedes encontrar y descargarte unos cuantos
fragmentos lidicos.

BATTLE MAGES

GENERO: Rol/estrategia

TAMAND: 198 MB
ftp://ftp.buka.ru/international/demos/BattleMa
gesDemo.zip

JOINT OPERATIONS: TYPHOON
RISING (demo muitijugador)

3 V*w‘ Accion

www.novalogic.com/demo.asp?GameKey=JOTR

MASSIVE ASSAULT
f‘f“ll““ Accion

). 140 MB
www.massweassault.cnm/demu.php

PAINKILLER (demo 2)
GENERD: Accidn

MAND: 234 mMB
www.painkillergame.com

PERIMETER

GENERD: Estratenia

TAMAND: 179 MB
http://ffiles.filefront.com/2596738

SHANGHAI STREET RACER
GENERO: Carreras

TAMAR '(‘J.158MB

www.team6-games.com

SOLDNER: SECRET WARS
(demo multijugador)

GENERD: Accion
TAMAND: 234 MB
hitp://soldner.jowood.com

SPARTAN

GENERO: Estrategia

TAMAND: 90 MB
hiip://honusweb.idnes.cz/download/dema/spar
tandemo.htm|

SPLINTER CELL:
PANDORA TOMORROW

(demo multijugador)

GENERD: Accidn

TAMAND: 61 MB
www.splintercell.com/uk/downloads.php
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; ' Bl : s | ¢ Te falta algun nimera? Tus deseos son
: : drdenes: acui tienes la lista de los
numeros aparecidos hasta ahora.
Puedes solicitar cualguiera de ellos

utiizandoe el beletin de pedide.

Si, deseo recibir los niimeros atrasados indicados con una cruz al pracin de495 € por ejamp!ar. £INS
CIn‘t CIn'2 CIn°8 CInd CJoee CIn'7 Cln'8 CIn°8 [ ESPECIAL n°1 [1n°10 Dn‘ﬂ E]lﬂz CIn*13

[Jn®14 C1n*15 [In°16 [In°17 [1n°18 [1n*18 []n°20 [] ESPECIAL n°2 [1n°21 [In22 [In"28 [ 1n"24
(] ESPECIAL n°3 [1n°25 [1n"26 [1n°27 [Jn°28 [(1n°29 [1n°30 [1n°31 [JESPECIALn*4 [In'82 [1u’33

[Jn°34 []n°35 [ ESPECIAL n°6 [1n"36 [ n°37 [In°38 [1n"39

+2,15 € por gastos de envio (independientemente de la cantidad de gjemplares solicitada)
i

FORMA DE PAGO
[1DOMICILIACION BANCARIA [T [ 11 [TT 11 [T CIITTTITIT]
CITARJETAVISAN® [TTT] [TTT] [III1 [IILI]  (MSAelectron no valida) Fecha caducidad de latarjeta [T11 |
] TALON NOMINATIVO a nombre de 1XO PUBLISHING IBERICA, S.L. GIRO POSTAL [] (Adjuntar copia del comprohante del pago en Correos)

Oferta valida inicamente en Espana

Nombre y Apellidos
Direccion
Poblacion vincia....

Enviar el holetin debidamente cumplimentado a: 1X0 PUBLISHING IBERICA S.L. - GAMELIVE PC (NUMEROS ATRASADOS)
Firma del titular de la farjeta VISA ©/ Alava, 140 - 7% Planta - 08018 BARCELONA - Teli.: 93 241 81 00 - Fax: 93 414 45 34
IX0 PUBLISHING IBERICA, §L informa de que dispone de “hojas de reclamacicnes” a disposicién del usuario que fas solicite. en las que se
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SI NO PUEDES REDECORAR TU VIDA...

:

L ___AL MENOS REDECORA TU HABITACION
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_ ASCARON PRESENTA UNA DE LAS 1.500 MANERAS
‘_DES'OBREVIVIR EN EL MAGICO MUNDO DE ANCARIA

v poglnlo L . i

“Azote de orcos”.
1.m. Hacha de combate cm,Lmﬁm:/a por los
Caballeros de B mvcns[mr_u en Jas guerras
fronterizas contra los orcos de Khorad-Nur.
A lomos de tu caballo cruzas el vasto territorio de Ancaria
para desafiar al mas fiero de los enemigos.
El (ll,'agdn rojo te supera en fuerza y tamano.

Una simple bocanada de su fuego seria tu final.

La magia estd de tu parte.
Lanza un hechizo para inmovilizar a la bestia
antes de arroiar]e tu hacha con toda la fuerza

que le otorga el perr del rayo...

;;Estés preparado para dar el maximo en el combate?
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