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ESTA QUE ARDE

Casi todos los meses de julio 0s aburrimos con la misma cantinela:
que si sequia de software, que si las companias reservan los
mejores juegos para octubre, que si sera cuestion de echar mano de
titulos de hace unos meses a los que atn no hemos jugado lo
suficiente... Como la mayoria de los topicos repetidos hasta la
saciedad, éste tenia mucho de cierto, los tltimos veranos fueron una
época de calma chicha en lo que a produccion de software se refiere.
Sin embargo, éste va camino de convertirse en la excepcion que
confirma la regla: nada de sequia, un aguacero estival de buen
software amenaza con inundar nuestros compatibles. En el género
de estrategia, te presentamos un par de titulos que no tienen nada
de saldo veraniego (mas bien parecen dignos de la campana de
Navidad), Soldiers: Heroes of World War Ily Ground Control II. Es
curioso que este par de ejemplos de gestion bélica a gran escala se
presenten en pleno julio, pero el caso es que no son los Unicos:
Sacred, uno de los mejores juegos de rol hiperactivo de los dltimos
meses, también se presenta justo ahora.

Pero la sorpresa que tal vez hara que el de 2004 sea recordado
como un verano diferente aun esta por llegar. Si nada se tuerce,
Doom Il podria ver la luz en agosto. Apenas hay precedentes,
pero esta vez el juego del ano puede cogernos con las bermudas
puestas. En id Software aseguran que ya lo tienen casi todo listo y
la suya puede acabar siendo una jugada redonda: editaran su
juego estrella meses antes de que lo haga la competencia directa,
empezando por ese Half-Life 2 que no conocera este ano los
rigores de un verano que esta que arde.

Jordi Navarrete
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Proyectos ambiciosos que
nunca vieron la luz

P o s S IR

El tercero de esta serie de
simuladores de delincuencia
sobre ruedas llega cargado del

No hay dos sin tres
Diez sagas de éxito que llegan
a su tercera entrega

mejor combustible lidico. La

versidn para PC no

tardara mucho a
hacerse un
hueco junto a tu

Driv3r
Sacred

_ Warhammer 40.000: Dawn of War ;

_ Flat-Out
GTR: FIA GT Racing Game

copia de Vice
City.

Soldiers: Heroes of World War Il
Thief: Deadly Shadows
Ground Control Il

| Obscure

Transport Giant

Besieger

Cycling Manager 4

True Crime: Streets of L.A.
Crusader Kings
Trackmania

Un vecino infernal 2

| Virtual Skipper 3

Esparia

Chaos League

Battle Engine Aquila

Rol a velocidades de vértigo. Todo
un festin de clics de raton
compulsivos con un hilo
argumental sélido en el que se
retinen la fantasia
y el respeto a las
convenciones.
Adictivo como
pocos.

102 Thief: Deadly Shadows

~ Harry Potter y el prisionero
- de Azkaban

/ Trucos

Dawn of War

En el afio 40.000, dinosaurios de metal con

Noticias

| NCSoft: El dltimo emperador
. Zona underground

Mod Imperial

arsenales tecnoldgicos a cuestas campan por sus
respetos en un mundo entregado a la més cruenta de las
guerras. Un gran despliegue grafico.

8 Noticias
Los otros procesadores

HARDWARE

Analisis
Paso a paso

Soluciones a la carta

| Carta Blanca
| Noticias

. Perdil

| Opinidn

Se batieron el cobre, se
portaron como valientes, no
dejaron una triste playa sin
su desembarco... Los héroes
de la Segunda Guerra
Mundial merecian este
homenaje hecho juego de rompe y rasga.

y 5/




destino (¢,serd cosa de

aron a su
Jamones que nunca lleg _ a
Correos?), servidores de juego donde, _u’na ve_z, haceN zesm
mucho tiempo, un mundo mejor parecio posible... X
seccion de cartas se llena este mes de grandes temas,

. e
£S0S (ue provocan discusiones eternas y largas cogitacione

Primero, unas felicitaciones a vosotros, a Bill
Gates por crear Windows y a los
programadores de juegos por hacerme feliz.
Tengo otras propuestas para el camarada de
Carta Blanca que escribia sobre la traduccion
de titulos (yo también sé inglés y prefiero los
juegos en version original, pero si los
traducen, al menos, que los traduzcan enteros
y bien). ¢ Qué os parecen Astilla de celda:
Pandora Mafiana, Operaciones Porro,
Analgésico (Painkiller, impresionante ¢no?),
Dia de la Derrota, Medalla de honor: Asalto
pacifico, IL-2 Sturmovik: Batallas olvidadas,
Hacienda de guerra: Reino del Caos?
Podriamos seguir hasta el aburrimiento.
También quiero restregarle al camarada del
jamon, el que decia que iba a regalarle uno a
quien nunca hubiese pirateado un juego, que
yo también poseo un software completamente
legal (todo, en serio). A ver si te dejas ver por
esto de las cartas al menos para defenderte,
que parece que no tengas dignidad.

El bigotudo Thompson (e-mail)

Dale duro, bigotudo. No tiene dignidad, ni
vergiienza ni sentido del humor. Si nos
hubiese mandado un buen Pata Negra a
pories pagados, ya hace tiempo que
habriamos dejado de echarle en cara lo suyo
con la pirateria, que aqui somos de todo
mengs rencorosos.
Pero mientras no
dé senales de
vida, no os
cortéis: caiita
brava contra el
colega de los
jamones.
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Como

0s decia Aitor
Fernéndez en la revista de mayo, a
mi también me gustaria que los
juegos de la Segunda Guerra
Mundial nos diesen la
posibilidad de jugar en el
papel de los alemanes. La
excusa de que fueron los
malos no me sirve. No
fueron ni més ni menos
malos que el resto de
paises que participaron en esa guerra. Cierto
que mataron a mucha gente, pero ¢qué puede
esperarse de una guerra? En una guerra sélo
hay dolor y muerte, y una guerra a escala
mundial sin muertes no seria una guerra.
También sé que persiguieron a los judios, pero
¢acaso fueron los dnicos? ;Acaso Ricardo
Corazon de Leén no se lanzd a exterminar
musulmanes sé6lo porque era “infieles”?
¢Acaso los Reyes Catdlicos, a los que -
recordamos como héroes, no expulsaron a los
judios de la Peninsula Ibérica? La diferencia
tal vez sea que éstos triunfaron y ellos no.
Xiaoguo Chen (e-mail)

.

¢Ddnde guieres ir a parar? Primero, esto no
es un seminario de reflexiones histéricas.
Segundo, es cierto que hay mucho polvo
bajo las alfombras de Ia Historia y que las
atrocidades han abundado siempre, pero Ias
de los nazis van para nota las compares con
lo que las compares y por mucho gue te
esfuerces en relativizarias. Vale, tal vez si
Hitler hubiese triunfado ahora estariamas en
el aiio 70 del Reich mundial de los mil afios
y nuestros libros de texto dirian que en los
campos de concentracion no ocurrié nada
extrafio. Pero eso no pasd. Por suerte.

' :‘No estd a la altura

Querfa hablar de Far Cry. Es un juego muy
bueno, no lo discuto. Graficos detalladisimos,
mucha accidn, etc. Pero no entiendo sus

~\ elevadisimos requisitos. Yo tengo un Athlon
£ 4 XP 2800, 512 MB y una ATl Radeon 9600

‘ XT 256 MB. Con nivel de detalle alto, el
juego se ralentiza en algunos momentos
y pierde fluidez en muchas ocasiones.

! * Que se lo curren mas, porque los

gréficos del juego no son mucho
mejores que otros titulos actuales que
si van de maravilla en mi PC con
detalle méximo.

Oscar Gonzélez (e-mail)

En fin, una prueba
mads de que nunca
llueve al gusto de
todos. Precisamente, al
aplicar texturas en muy
alia resolucion a
maodelos construidos con
pocos poligonos, los ’
desarrolladores de Far Cry &
pretendian que resultase |
espectacular sin por ello * f
exigir unos requisitos &
excesivos. En tu opinidn,
no se han acercado a
ese objetive, o no lo
suficiente, pero son
muchos lo gue
piensan que si lo han
hecho.

* Las apariencias importan )

Una de las razones por las que muchos
compramos juegos originales es disponer de
€0sas como caja, manual, etc.
Personalmente al menos, el envoltorio del
juego, aunque no sea un factor decisivo, si
me resulta muy influyente a la hora de
comprar. Pero en vuestra revista (a decir
verdad, en ninguna que yo conozca), no hay
referencias en los andlisis de los juegos a
aspectos como el tipo y calidad de la caja, el
namero de CD, el tipo y calidad del manual,
etc. Entiendo que el motivo estriba en que,
probablemente para poder llegar a tiempo,
los andlisis se hacen a menudo sobre
versiones de titulos ain no comercializados
en Espafia, sin la caja, manual y demés que
realmente les corresponderd. Una solucién
que propongo es dedicar un par de paginas a
analizar estos aspectos a posteriori, una vez
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dispongais del
producto que de
verdad uno se va
a encontrar en
las tiendas. Mas
vale tarde que
nunca, ¢no?
Creo que una
seccion asi
animaria a més
gente a comprar
juegos originales,
pues lo harfan sobre seguro. Ademéds, podria
animar a que las distribuidoras empezaran a
cuidar mds estos detalles que, lejos de ser
insignificantes, marcan la diferencia de
calidad entre el producto legitimo y el pirata.
Victor Jara. Donostia

Hay muchisimos aspectos relacionados con
los juegos para PC a los que no podemos
prestar toda la atencién que tal vez merecen.
Piensa que editamos una revista al mes y
que la actualidad mas urgente se basta y se
sobra para que la llenemos de contenido. En
general, hacemos referencia a los diseios
de caratula o los manuales cuando hay algo
especialmente destacado que decir de ellos.
Si no es el caso, preferimos centrarnos en lo
que queda instalado en el disco duro.

Desearia responder a la carta de Aitor
Fernandez (GL 40). Formo parte del Clan
Legion, que se formd en el 2001 con la
salida al mercado de Ghost Recon. En mi
opinion, el nimero de jugadores de este
juego estd creciendo en la actualidad. En
Ubisoft han tenido que crear mas salas para
que quepamos gracias a la genial oferta de
Red Storm de sacar el juego original.
También han contribuido los creadores de
los mas de cien mods del juego hoy
disponibles. Aunque es cierto que
esperamos la aparicion de la secuela, no
creo que nadie esté pensando ya en
desinstalar el antiguo.

Pedro Jiménez (e-mail)

Pues no, a juzgar por lo que se ve en los
servidores, a Ghost Recon le queda cuerda
para rato, a pesar de que juegos mas
recientes han profundizado en la misma
formula con resultado notable.

REQUIEM POR UN SERVIDOR

Me gustaria comentaros una cosa que me paso el mes pasado y que me dolié mucho. Hace
poco empecé a jugar a Neverwinter Nights en el modo multijugador. Probé unos cuantos
servidores y por fin encontré uno en que se podia jugar. La gente no se limitaba a ignorarte, se
paraban a hablar contigo e interactuaban. Si pedias a alguien que te acompaiase en una
mision, la respuesta solia ser positiva. Incluso te daban objetos si

necesitabas equipo. En definitiva, habia un buen espiritu de trabajo, e

pero no para matar e ir subiendo de nivel hasta llegar al 40, sino para 74, , —se’
hacer rol de verdad y disfrutar el servidor / ’f;

Pero incluso en un sitio asi hay una (o varias) ovejas negras que /“‘A -
hacen trampas, se saltan las reglas. Un dia, el DM nos reunio g+ + 7 gy

a todos para pedirnos colaboracion y decirnos que él no podia (}’, \
estar constantemente vigilando (por cierto, ese dia me enteré %
de que a veces yo también me saltaba las reglas). Al cabo de
una semana, llegué y los vi a todos reunidos y oi trozos de
conversacion. Me alteré, no me gustaba lo que oia.
Inmediatamente, pregunté qué pasaba. Estaba muy claro: se
cerraba el servidor. Y era por culpa de algunos que :
(queriendo o sin querer) hacian que saltara. La decision &

era irrevocable. } / b <

El ultimo dia, hicieron fiestas y hasta una batalla final. Todo & \ ' “f i

muy bonito y todo el mundo muy feliz ( ‘3 ' S

aunque en el fondo todos estabamos ~— Ll \ 2 l’ \

tristes. Os envio esta carta para que se le 5 5 ,§‘ .‘
O 4 —

caiga la cara de vergiienza a la gente a la que lo tnico que le
importa es matar criaturas saltdndose normas y sin rolear.
Robert Frago (e-mail)

En fin, sentimos que tu utopia hecha servidor
se haya ido a pigue. Pasa como con
casi todas las creaciones humanas en
las que interviene un alto nimero de individuos, ya sean \
servidores, clubes de fiithol, sindicatos o partidos politicos:
hace falia mucha gente de bien para que todo vaya a pedir
de boca, pero basia con un puiiado de impreseniables

para que se hunda. Qué le vamos a hacer...

. ‘le-enes de Sﬂ'ﬂﬂ ) (no os imaginais lo bien que queda
= —_— = de pdster) y con un minijuego para los

Yo soy uno de los culpables de que uno de fanaticos de los trenes incluido.

los lectores que frecuentan Carta Blanca Asi da gusto comprar. Os animo a todos a
le deba un jamén a los redactores de que 0s compréis este juego, que 7 euros no
Gamelive. Aunque no puedo comprarme son nada, y asi apoyamos estas iniciativas
todos los juegos que quisiera, los que /7, de las distribuidoras.

tengo siempre son originales. Es verdad ¢Me podriais decir qué nota le disteis
que los precios son altos. Esto no al RT3? A mi, en cualquier caso,
justifica la pirateria, pero fastidia - _ me encanta.

que da gusto. =

El otro dia me pasé por un

centro comercial sin dnimo de g 657 2 Pues si, Railroad Tycoon 3 es
comprarme ningun juego. o N un muy buen juego (le dimos
Pero cudl no seria mi sorpresa o ; un 8 en su dia, diciembre del
al ver un diamante a precio de 8 aio pasado) y nos sorprende
saldo: Railroad Tycoon 3, que S que lo hayas encontrado tan
no haré ni seis meses que d - barato, ya que esta

ha salido, por el irrisorio . disponible en puntos de
precio de 6,95 euros. Con 2 - ) venta on line a su

su caja original, un 5 .3 : i ' precio de salida, 49,95
manual de 100 AR ———— T Y| NS curos. Sobre lo del
paginas, una tarjeta S < e jamén, ;qué

de referencia : : iy fl podemoas decir a estas
desplegable impresa S i alturas que no se

por los dos lados g M — haya dicho ya?

B Andrés Pinto (e-mail)

V' 7 / GAME LIVE PC



Estoy de acuerdo en lo que decia Aitor
Ferndndez en su carta sobre los juegos de la
Segunda Guerra Mundial. Bueno, en todo
menos en lo de que los “malos” fueron los
alemanes. No todos lo fueron. La culpa seria
de sus gobiernos, no de los ciudadanos. Tildar
de simpatias por los nazis a los que queremos
jugar en el papel de los alemanes en juegos asi
es como decir que los roleros son psicopatas.
Después de todo, en juegos de estrategia si
podemos ponernos en la piel de un general
alemén y hasta enfrentarnos a los aliados en
partidas on line. Por eso me pregunto por qué
no podemos hacer de soldados alemanes en
un juego de accion en primera persona,
dejando la politica al margen. Hasta que
lleguemos a los juegos a la carta, no esta de
mas que se nos ofrezcan cuantas mas
posibilidades mejor.

En cuanto al Day of Defeat, yo llevo jugando
desde la primera beta y estoy de acuerdo en
que el Steam y la version 3.1 han sido la
tumba del juego. Adn nos preguntamos cémo
se puede sacar algo tan inestable al mercado,
lo 16gico hubiese sido probarlo antes para
tener previstos posibles problemas.

Joseph Porta (e-mail)

La 3.1 tiene muchos nimeros para ser
considerada la actualizacion mas impopular
de la Historia. Insistimos en que el sistema
Steam tenia sus ventajas, aunque sois unos
cuantos los que pensais que pesaban mas
los inconvenientes.

* | §Quién se lo cree? )

Si, yo también tengo juegos piratas. Y me
arrepiento, por ejemplo, de no tener Call of
Duty en copia original, ya que es el mejor
juego que he jugado después de Caballeros
de la Antigua Repdblica. El precio no es
excusa para comprar juegos piratas, porque
si lo es, explicadme de dénde ha salido el
ordenador de dltima generacion con pantalla
TFT de 177, que cuesta como minimo 1.500
euros. ;Y de donde ha salido la conexién a
Internet? ¢ Como has pagado todas las
modificaciones que le has hecho a tu
ordenador...? Y claro,
luego tus juegos salen
del Top Manta porque
eres pobre. Y como las
revistas no te regalan
juegos, tienes que
copiarte uno cada 15
dias, ya que no puedes

permitirte pagar 20 €, e

favor, que ya somos mayores. Si 0s dedicais
a copiar juegos, descargarlos de webs
ilegales o comprarselos al traficante de
software de la esquina, mejor pensdis una
excusa mas sélida para tener la conciencia
tranquila, que lo de los precios ya no cuela.
Gerard Abell6 (e-mail)

Pues nada, ahora sélo hace falta que te
apliques el cuento y dejes el parche
aparcado de una vez por todas. Tus razones
contra la pirateria no podrian ser mas
convincentes, aunque ya veras como el mes
que viene hay quien te contesta llamandote
de todo menos guapo. Bueno, con suerte te
prometen un jamén que, no te engaiies, no
van a enviarte nunca.

oo

Soy un gran seguidor de la Formula 1y de
vuestra revista. Me gustaria pediros un favor:
¢podriais decirme cudles son los dltimos
titulos de este género? -
George Serbu (e-mail)

Como bien explicaba nuestro experto en el
tema, C. Robles, en la columna de opinidn
de carreras del mes pasado, hace mas de
un aio que no se editan juegos de Formula
1 para PC. Sony tiene los derechos de
adaptacion a videojuego de Ia licencia de la
FIA y por ahora no tiene pensado financiar o
autorizar conversiones a compatibles. El
tltimo juego de F1 que probamos fue

el mas que correcto
F1 Challenge
"99-°02.

=)

Me considero creador més que jugador, por
ello me atraen més los juegos con
herramientas de creador de escenarios.
También soy un fanético del GTA /lI: Vice City
y querria saber si creéis probable que los
juegos de este tipo incluyan en un futuro
préximo un creador de escenarios. ¢ Tenéis
noticias de algo acerca de esto?

En segundo lugar, tengo el RPG Maker 2003
y el Visual Gen. El primero no es gran cosa,
pero es bastante entretenido en momentos
de aburrimiento. El segundo, no sé
manejarlo. ;Qué programas me podéis
recomendar?

Alejandro Nifiez (e-mail)

, creando

No sabemos cual es tu nivel ni qué eres
capaz de hacer, asi que te haremos una
recomendacion modesta pero que muy
probablemente te dara mucho juego: échale
un tiento al editor de Far Cry, una de las
herramientas de desarrollo mas completas e
intuitivas que puedes encontrar en el
mercado. Si se te queda pequeiio, vuelve a
escribirnos y te recomendamos ofra cosa.

¢ Sabéis si Silent Hunter /Il va a tener un
gemelo, como Destroyer Command lo era
para Silent Hunter /I, y por tanto un posible
parche multijugador? Pertenezco a la 24
Flotilla (www.24flotilla.com), un clan que
participa en la Wolfpack League
(www.sh2fleet.com). La nuestra es la flotilla
de habla hispana de la Wolfpack. Somos una
gran comunidad con el hobby de
jugar contra destructores en

ni siquiera 10. Por

nuestros torneos
Geweih, con una
tensién que
logramos superar
gracias a férmulas
matematicas como
las que usaban los
alemanes en la SGM
para torpedear al
enemigo. Es decir, lo hacemos
“amano”. También tenemos un
mod de la maquina Enigma,

GAMELIVEPC / § 4



= - - LARIADLANGAE @

bastante complicada de usar, para cifrar y
descifrar mensajes. Por ello, somos la flotilla
mas realista de todas, lo que es de orgullo.
Pero la duda que he dicho me corroe.

Por cierto, en el modo multijugador de
Splinter Cell: Pandora Tomorrow SE SALE. Es
el mejor juego de sigilo que he visto. Asi
mismo, recomiendo a todo el mundo que
pruebe el mod Pacific Aces, creado, entre
otros, por nuestro camarada Hitman. Es casi
un juego nuevo pese a estar basado en Silent
Hunter I1.

Quisiera preguntaros qué nota le disteis a
Breed y en qué nimero salfa su analisis. A mi
me parece un desastre, un juego que se ha
acabado con prisas y que sélo hace que cada
vez tengamos mds ganas de que salga de
una vez Half-Life 2.

Guillermo Vicente Polo (e-mail)

Breed fue analizado en nuestro nimero 32.
No nos parecid tan desastrosa como a ti; le
dimos un 7, que es una nofa por encima de
la media, aunque est4 claro que se quedd
algo lejos de las expectativas suscitadas en
su dia. En cuanto a si Silent Hunter Ill va a
ser compatible con un juego de destructores
de nuevo cuiio, el equivalente a Destroyer
Command i, por desgracia no tenemos
noticias en ese sentido.

7 Apesar de considerar
vuestra revista la mejor
publicacién de video-
juegos de ordenador, me
gustaria haceros
5 un par de
criticas (sin
mala leche,
que conste)
- sobre los

regaldis.
Estoy
cansado de los
juegos de
estrategia. Me
gustan, no digo
que no, de hecho
me pasé unas
cuantas horas
agradables con
Warlords:
Battlecry I, pero
¢seria mucho
pedir algo més
de variedad?
Por ejemplo,
algtn juego de
rol de vez en
cuando. ¢0 qué
tal una aventura
. grafica o algo

R

&

de deportes? Desde el dltimo ndmero
gspecial, de los seis juegos de regalo, cuatro
eran de estrategia y los dos restantes eran
bastante pobres (me llevé media hora
hartarme de Sea Dogs, y eso que sé inglés).
Con las demos pasa algo parecido. En el
ndmero 38, habia tres de juegos de carreras.
Desde el ndmero 32 no habéis incluido una
de rol, y eso que salieron juegos como
Caballeros de la Antigua Republicay El
Templo del Mal Elemental, por nombrar
algunos.

La revista es muy variada en cuestion de
géneros, pero es algo que no se ve en los
discos. Espero ver una demo de Sacred o
Golden Land en los préximos nimeros.
Damidn Basiuk. Lalin (Pontevedra)

Bueno, no se puede contentar a todo el
mundo. En nuestro CD de demos intentamos
incluir Ias mejores disponibles... siempre
que quepan, ya que el espacio es limitado.
De cara al futuro, estamos estudiando
formulas para poderos ofrecer mas demos y,
en consecuencia, mayor variedad.

)

- ; Por ahi no p

Como la mayoria de los meses, he comprado
la revista y he ido a la seccion de Carta
Blanca. Este mes he leido una que me parece
un poco exagerada. Un tal Diego de Miguel
quiere que ahora jtraduzcan los titulos de los
juegos! Esto no es serio. Sinceramente, es
mas atractivo comprarse un Half-Life 2 que
un Media-Vida 2. Max Payne suena a nombre
propio, pero si también quieres traducir
nombres propios, se abre la veda. En vez de
James Bond, Jaime Bonifacio. ¢Qué tal si
traducimos Harry Potter? Pues queda Harry
Deshollinador. Vamos con otro: Tintin, que
en francés significa nada.

Estoy de acuerdo en que traduzcan algunos
como Age of Empires, pero hay otros que
suenan mejor en inglés.

Es posible que ya lo sepdis, pero GTA: San
Andreas saldra en Octubre de este afio. Hay
imagenes nuevas y corre el rumor de que la
salida serd simultidnea en PS2 y PC. jAh!y
serd entre cuatro y seis veces mas grande
que Vice City.

Gabriel Yanguas “Gatrix” (e-mail)

El tal De Miguel les bromeaba. Vemos que
tii también te apuntas a la moda de
traducciones delirantes para titulos
absurdos. A este paso, tendremos que abrir
una subseccion para que poddis lucir vuestro
sentido del humor y vuestra solfura en el
manejo del diccionario.

En la revista de mayo, decis en la columna de
opinion de Internet que en Espaia sigue sin
jugarse a juegos on line pese a que han
bajado los precios de las conexiones. A la
mayoria de la gente que yo conozco, les da
pereza jugar en Internet o no tienen dinero
para comprar el juego, pagar la tarifa plana y,
para colmo, los 12 euros mensuales que
cuesta la cuota de conexion a la mayoria de
los juegos. En fin, también queria
preguntaros cudl es el mejor juego on line
que existe en estos momentos. ¢Creéis que
merece la pena esperar a World of Warcraft?
Duke Nukem (e-mail)

- : Es solo pereza

En opinién de
nuestro experto
en productos
on line, el
cada vez mas
escéptico
Sanchez,
los
juegos de
este tipo
tienen un espléndido
futuro pero un no tan
espléndido presente. El
se queda con Dark Age
of Camelot, un juego por
el que perdid el suefio,
las ganas de salir de
noche y hasta el buen
juicio. Aunque asegura
que ya se est4 recuperando...

m-nnnu
Si quieres que sirvamos de altavoz a

tus puntos de vista, dudas, quejas 0
exabruptos, no te cortes y escribe a:

CARTA BLANCA
Game Live
C/ Atava, 140 - 7°
08018 Barcelona
0 envianos un e-mail a: =
cartablanca@ixo.es
El autor de la carta
mas interesante del
mes recibira como
premio una mochila
EastPak con el lago
de Game Live.
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dete del enemigo en unos
arios totaimente interactives

.HE’)ROES DE LA SEGUNDA GUERRA MUNDIAL

COMBATE EN LAS FILAS ALIADAS 0 DELEIE < 100 VEHICULOS YARMAS -, ESCENARIOS TOTALMENTE INTERACTIVOS - ZONA DE BATALLA COMPLETAMENTE DESTRUCTIBLE
30 INTENSAS MISIONES < 2 HODOS DE CONTROL < ILIMITADAS FORMAS DE LLEGAR ALAVICTORIA < ASTUTOS ENEMIGOS DEIA
AMPLIA VARIEDAD DE DETALLADISIMOS TERRENOS < CAMPANAS COOPERATIVAS PARA VARIOS JUGADORES

Manual y textos en castellano.

PC
CD

wwvi.pegi.info




~ Controla directamente cada
~ unidad o lidera tu escuadrén
~ deélite al estilo RTS.

UN PUNADO DE HOMBRES UALIENTES LUCHANDO CONTRAVIENTO Y MAREA ‘
Laaccion y la estrategia son tus aliados en esta heroica aventura
sobre la Segunda Guerra Mundial.

"Soldiers va a revolucionar los juegos de guerra” - Meristation

www.codemasters.com/soldiers

Codemasters'(f,

GENIUS AT PLAY




CONCURSO
_ GROUND
. CONTROL 11

Opecraticon Excony

Y
:/ %
#
1 :
/ g 5o e e
£ - - @D O SHRRA
Colonizar nuevos mundos no es tan dificil como
parece, hasta con tener el software adecuado.
{ : Tu puedes hacerte con una de las 20 copias de

Ground Control Il que sorteamos, Ia herramienta
te colonizacion galactica definitiva. No salgas al
espacio exterior sin ella.

© 2004 Massive Entertainment. Todos los derechos reservados. Ground Control, Massive Entertainment y el
logo de Massive Entertainment son marcas registradas de Massive Entertainment AB en los Estados Unidos
y/u otros paises Publicado por Vivendi Universal Games International. Sierra y el logo de Sierra son marcas
registradas o marcas de Sierra Entertainment, Inc. en los Estados Unidos y/u ofros paises. GameSpy y el
diseno “Powered by GameSpy” son marcas o marcas regisiradas de GameSpy Industries, Inc. El logo de
NVIDIA y el logo “The Way It’s Meant to be Played” son marcas o marcas de NVIDIA Corporation en los
Estados Unidos y/u otros paises. El resto de las marcas son de sus respectivos propietarios.

¢Cual de estos personajes protagoniza Ground Control IR BASES DEL CONCURSO

] Nemo ] Gordon Freeman [] Jacob Angelus e Para concursar, la carta con el cupén de

respuesta debera recibirse en las oficinas de
NOMBRE: 1X0 Publishing Ibérica antes del 5 de agosto e
DOMICILIO indicar “Concurso Ground Control II” en una
POBLACION: .. C.P: esquina del sobre.

i , e El sorteo se celebrard el 10 de agosto.
PROVINCIA: __TELEFONO: __ e R o et e b et
Rellena este cupdn en mayisculas y envialo a: i es:‘éf(: ':)‘;'t'::;‘:l d:i ;‘:‘;‘l:g“l’;: zzr't:s’e:;:'ala

GAME LIVE

5 respuesta correcta.
IX0 ,PUBUSHING IBERICA e E| premio no es canjeable por dinero.
C/ ALAVA, 140 - 7° PLANTA

el rticipacion en este concurso implica
08018 BARCELONA a particip p

la anantaniAn da tndac ene hacae




CLIC EN EL TROPICO

Runaway 2 AVENTURAS

Tras unos meses de incertidumbre, la secuela de

Runaway, aventura gréfica espafiola de extraordinario éxito
internacional, empieza a dar sefiales de vida tangible en
forma de bocetos y capturas de pantalla. A juzgar por lo
poco que hemos podido ver, el juego (o parte de €l) se
desarrollard en un escenario tropical
recreado al detalle e incluird algin
escenario en el que los personajes van
a tener la posibilidad de bucear.

Felipe Gomez, miembro del equipo de
desarrollo de Péndulo, nos ha
confirmado que los dos protagonistas

= ' del juego original, Brian y

Gina, tendran un papel

j’/, destacado en la secuela y
i que a ellos se unirdn
| otros personajes sobre
los que aln no quieren
dar detalles. Lo que si ha confirmado
Gomez es el gran éxito de una de las
iniciativas de su compafiia para
promocionar el juego en su fase
/| inicial: propusieron a los seguidores
/| del primer Runaway que les enviasen
[ un mensaje de solicitud si querian
aparecer en la secuela. “Nos ha
sorprendido la extraordinaria
respuesta recibida: miles de mensajes
entre los que seleccionamos uno al azar,
el de una chica francesa que, si no hay 4
ninglin impedimento, dard su nombre y su o - -
imagen a uno de los personajes de Empieza la cuenta atras: Runaway,
Runaway 2, explica Gdmez. se acerca a tu monitor.

/

> Era de esperar que se anunciasen
' nuevas entregas para una de las mas
jugosas franquicias en lo que a
software ladico se refiere. Todas las dudas
que se podrian haber planteado al respecto
quedaron resueltas recientemente cuando
Bruno Bonnel, directivo francés de Atari,
confirmé que la editora y desarrolladora
tenia en mente crear dos nuevos
titulos de Matrix. Por ahora, la
informacion disponible al respecto
s muy escasa. Todavia se
desconocen las caracteristicas de
los juegos y si serd Shiny u otro
estudio el encargado de realizar las
nuevas entregas de la serie.

Dos nuevos juegos van a sumarse a Enter the Matrix.
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Y AHORA, EN PRIMERA
PERSONA

Commandos: Strike Force

Cambian de tercio. Los desarrolladores espafioles de Pyro Studios han decidido
abandonar la estrategia, que tan buenos resultados les ha dado, para intentarlo con un
nuevo género: la accidn en primera persona. Asi, la nueva entrega de la saga
Commandos cambia completamente de perspectiva. A pesar de que todavia no se ha
hecho publica ninguna imagen en juego, se han confirmado detalles como que podrés
ponerte en la piel de personajes de la saga como el boina verde, el francotirador y el
espia y saltar de uno a otro cuando lo desees. Ademds, todo apunta a que los niveles
seguiran un desarrollo no lineal. La campafia principal incluird tres series de misiones
que tienen relacion entre si'y que se desarrollan en lugares como Noruega, Rusia y
Francia. En breve podremos ofrecerte mas datos.

ESTRATEGIA POR LA CARA

Glest | ESTRATEGIA |

Algo se mueve en Espana. Lo

demuestra Glest, el juego de
un grupo de disefiadores que,
desde ya mismo, puede
descargarse desde su pagina
oficial. Glest es un juego en
completas 3D que se inscribe
en el género de la estrategia en
tiempo real. Adn se encuentra
en desarrollo, pero la version
disponible on line puede
jugarse de forma bastante
satisfactoria.

Una de las grandes bazas de
Glest, a parte de ser gratuito,
es que resulta completamente
personalizable. Asi, se pueden
definir absolutamente todos
los parametros del juego;
desde el arbol tecnoldgico
hasta el tipo de unidades, los
recursos y los mapas. Si
quieres hacerte con la primera
version jugable, pasate por
http://www.glest.org.
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_ “A'LA CARRERA

N SUDAMERICA -
)

Es Ia enésima

vuelta de tuerca

para el género de

la accion sigilosa

en tercera

persona. Situado

en el inusual

ambiente de

Sudamérica, El Matador propone una
aventura de accion y reflexion en la que
se daran cita traficantes de droga,
venganza y un motor grafico a la altima.

Cube es un juego

de accion en

primera persona

realizado con

codigo abierto. 0

lo que es lo

mismo, que las

tripas de Cube =t

estan disponibles para todo aquel que quiera
echarles un vistazo. Ademas, gracias al nivel de
detalle ajustable, el juego funcionara en un gran
numero de ordenadores.

Nuevo titulo con

el Salvaje Oeste

de telon de

fondo. Se trate de

Lawman, un

juego de accion

desarrollado por

Techland. Doce

misiones y mas de una docena de armas
son sus principales bazas. Lawman usara
el motor grafico de Chrome, lo que
asegura un nivel de detalle por encima de
la media.

Dino Dlm creador de

la saga Kick Off,

trabaja con el estudio

canadiense DC

Studios en un nuevo

simulador de fatbol

que, segun él,

“revolucionara el

género”. Seguln

parece, el nuevo

proyecto intentara

conjugar toda la experiencia de Dini para
crear un titulo que “pueda satisfacer al
usuario cada vez que se siente ante la
pantalla”.



3%

Cuando trabajas por dinero,
no hay reglas...

Psicologia del Asesino
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DISTRIBUIDO POR:

WWW.HITMANCONTRACTS.COM
Hlaleol=] lo-Interactiv i X80X A ion. ; PR ZIN
) «{ ) lo-Interactive )( = L PIayStatlon.E www?meimwm

© 10 Interactive A/S 2004. Hitman: Contracts es una marca comercial de Eidos. Todos los derechos reservados. Micros

1§ B
Ningtin limite, s6lo una condicion

Je Xbox. son tanto marcas registradas como marcas comerciales de Microsoft Corporation ¢n los

N
arcas comerciales registradas de Sony Computer Entertainment Inc. Todos los derechos reservados.

Estados Unidos y/o otros paises. © 2002 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados. PlayStation y el logc



AS CERCA

caballeros de |a Antigua Repiiblica I

Recientemente se han hecho piblicos nuevos detalles sobre la secuela de uno de los mejores juegos de rol de todos los tiempos. Algunos
de estos datos no pasan de lo meramente anecddtico, como el hecho de que existira un nuevo haz para el sable de luz o que los -~
Sith podrén llevar los labios coloreados de negro, pero otros ofrecen una nueva perspectiva sobre el futuro juego. Por ejemplo, e

Asi mismo, los Sith contarén con diferentes niveles de evolucion del personaje: Sith Lord, Sith Marauder y Sith Assassin.
Algo que se puede extrapolar a los Jedi, que también contaran con sendos estados de personaje, a saber: Jedi Watchmen,
Jedi Master y Jedi Weapon Master. Se podra disponer de un total de diez personajes en una misma partida y se incluiran

se sabe que la aventura se desarrollard a través de siete mundos, lo que incluye colonias y minas como la Peragus y Telos. g’i

La secuela promete contiuar con el buen
hacer de su predecesora.

Los Sith y los Jedis contaran con varios
niveles de personaje.

Ajedrez

Coincidiendo con el Mundial de Ajedrez, que se esta disputando en Tripoli (Libia), Ubisoft ha
anunciado que saca al mercado la décima edicién de su simulador Chessmaster. Por primera vez
hay una demo del juego de descarga gratuita que puedes encontrar en la pagina oficial
(www.chessmasters.com). En ella podrds comprobar que el programa juega ain mejor que en
ediciones anteriores. La colaboracion de ajedrecistas profesionales como Josh Waitzkin y Larry
Christiansen ha mejorado su dominio de los fundamentos estratégicos del juego, a lo que se une
su tradicional precision en el célculo, aunque puedes regular los niveles de dificultad para que se
adapten lo mejor posible a tu fuerza como jugador.

Ademas de asegurarte un rival de altura y un entrenador particular, el programa ofrece por vez
primera un servicio de partidas on line con ranking y una serie de lecciones interactivas a cargo de
grandes maestros internacionales. Por supuesto, el juego conserva los graficos tridimensionales y
las animaciones de fantasfa que tanto contribuyeron a popularizarlo en el pasado.

¢Quién iba a decir que el ajedrez podia ser asi de espectacular?
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30 nuevos poderes
de la Fuerza.

F

GANADORES
CONCURSO
PAINKILLER

Ganador tarjeta grafica,
tarjeta de sonido,

altavoces, juego, s
banda sonora y camiseta

Antonio M. Jiménez Martin, Malaga

Ganadores juego,
handa_snnora

y camiseta

Antonio Pujante Bermudez,
Puebla de Soto (Murcia).

Manuel A. Garcia Pérez,

Jerez de la Frontera (Cadiz).

Borja Garcia Sacristan, Bilbao.
José A. Duet, Jétiva (Valencia).
Angeles Rodriguez Bermiidez,
Vigo (Pontevedra).

Alberto Arcos Hurtado,
Cerdanyola del Vallés (Barcelona).
Jes(s P. Mufiz Carrio,

Gijon (Asturias).

David Cartis Fernandez, Santander.
Antonio Lentisco Ballesteros,
Almeria.

Gerard Juanola Ribera,

Guissona (Lleida).
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GORDON LLEGARA ®  “NIACARRERA )
cﬂN El_ UTBNO IBOONEEI ESTA A PUNTO

eso apuntan las

Half-Life 2 s

informaciones f
o : M . : . aparecidas. /
Contindian las declaraciones contradictorias entre Valve y Vivendi. Doug Lombardi, una Varias paginas /£
de las cabezas visibles de la desarrolladora, informa a los medios de que el disefio del web se han hecho ;
juego avanza a buen ritmo y asegura que serd editado este verano. De esta manera, se eco de las
respetaria el mes previsto para poner a la venta tan esperada secuela. Pero otras declaraciones extraoficiales de una
informaciones apuntan a que seria a finales de afio cuando el juego veria la luz. Parece importante cadena de tiendas que
claro que la filtracion en Internet de una copia de trabajo del juego ha influido en este asegura que Doom I/l se vendera en
retraso con el que nadie contaba. breve. Seguin nuestros datos, podria ser
Y precisamente el robo de esa version es otra de las razones por la que Half-Life 2 en agosto.
continda siendo noticia. Se ha hecho publico que ya han sido arrestados, en distintos
paises, algunos de los presuntos culpables. Los detenidos estan acusados tanto del DO
famoso robo de la beta como de su posterior difusién en las redes de distribucion ME 3
peer to peer.
El propio Gabe Newell declard que “a los pocos dias del anuncio de la intrusion, la /4%
comunidad de jugadores on line habia rastreado a los involucrados. Fue extraordinario posibilidad de que la Qﬁ ¥
contemplar la rapidez y la inteligencia de los aficionados a la hora de resolver problemas primera version de : .
normalmente irresolubles para los defensores de la ley que persiguen este tipo de delitos”. Quake 1V fuera B
En otro orden de cosas, Valve ha anunciado que la esperada secuela de Half-Life contara presentada en la QuakeCon de
con sendas expansiones. Segun afirman los desarrolladores, estaran protagonizadas por este afo, no va a ser asi. £

personajes secundarios de la aventura y serén creadas por la propia Valve. De esta Las razones que esgrimen 4\ A —)

manera, los los desarrolladores son . e‘
disefiadores las que cabia esperar: que L

prescinden de el juego todavia no esta
los servicios de presentable. A e

terceros, a ! g
diferenciadela  EHUBIGIAIIE PARADAR Y TOMAR “=5°
primera entrega, \. El secretismo rodea el desarrollo de la —_

GUyas. \ = secuela de Mafia. Aun
S asi, parece que esta

fueron ‘ continuacion

responsabilidad 3 dispondra de un

de Gearbox. ag,,k apartado para

, varios usuarios
que esta
empezando a ser

! desarrollado.

: Illusion
Softworks dara
nuevos detalles
en breve.

EADRONES NO EXCLUSIVOS

Ya puedes
respirar: Take Two
ha confirmado
que la nueva
entrega de la saga
GTA, San Andreas, I

no sera una

exclusiva para g h

PS2. El juego 5&“ n rB&g
tendra versiones
tanto para Xbox como para PC. Aun asi,
Sony se asegura una exclusividad parcial
que finaliza a principios del afio 2005, que
es cuando podria estar disponible la
version PC.

Pese a que se habia
especulado con la

N

Vlvendl y Valve siguen reallzando declaraclones contradlctonas
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Game Critics Awards Best of E3 2004

Como viene siendo habitual desde hace dos afios, se han
hecho pablicos los Game Critics Awards, unos
premios que conceden diversos medios
especializados a los mejores juegos de la E3. Splinter
Cell 3 ha conseguido el galardén como mejor juego
para PC, mientras que el premio a mejor titulo de rol
recae en Jade Empire, del que destacan el sistema de
combate y una ambientacién que escapa del cliché del
género. La segunda entrega de la obra maestra de Maxis, Los
Sims 2, se hace con el premio a mejor simulador. En cuanto a
la estrategia, los Game Critics Awards premia a £/ Sefior de los
Anillos: Batalla por la Tierra Media. Eso si, lo mejor del show no
Los Game Critics Awards sefialan a Splinter Cell 3  fue un titulo para PC, sino la consola portatil de Sony que ha
como el mejor juego de PC de la E3. cautivado a la prensa de todo el mundo: PlayStation PSP.

Ll ULICIU L VETO EN CHINA
EN ESPANA Hearts of Iron

= China contintia con su politica de restricciones a las nuevas 1
SyhBI‘Ia “ AVENTURAS tecnologias y los videojuegos. A las férreas medidas de control |
- seguidas en los cibercafés se ha sumado ahora el veto
incondicional a un titulo de Paradox, Hearts of Iron. El juego de
estrategia ha sido prohibido en este pais, porque,
supuestamente, falsea la historia. Asi, el gobierno chino no
admite un videojuego en el que se muestra al Tibet, Manchuria
y la region de Xinjiang como naciones independientes mientras
que Taiwan es en él una colonia japonesa.
Las medidas van més alla del mero veto comercial. No sélo
se prohibe la venta en comercios especializados: cualquier
persona que sea sorprendida vendiendo, descargandose o
simplemente jugando a Hearts of Iron sera sancionada con
una multa.

El disefiador francés Benoit Sokal estuvo hace unas semanas en Madrid
presentando la segunda entrega de Syberia, el juego que cierra las
aventuras de Kate Walker en busca de la mitica tierra de los mamuts. En
Syberia I, el autor ha plasmado su vision del siglo XX, tanto en lo que
respecta al pensamiento y las costumbres sociales como a disciplinas
artisticas como la arquitectura.

Sokal comenzo a trabajar en videojuegos en 1995 ante la gran
importancia que los editores de comics daban a los sistemas multimedia
como medio de difusion. Su primer titulo, Amerzone, supuso su estreno
en lo que el propio Sokal considera como “un vehiculo idoneo para

L '_ Nicaragua

y i
| i
= ‘r
& i
{

contar historias”.

Aunque no quiso hablar mucho acerca de futuras producciones, Sokal si

desveld que estd madurando un proyecto que combinara cémic y China prohibe el juego por alimentar el secesionismo
videojuego de manera original y creativa. tibetano. Qué cosas...
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Ground Control Il:
Operation Exodus es
un juego de accion y
estrategia en tiempo real
qgue te llevara al limite.
Comprueba tus habilidades
como el Capitan Jacob
Angelus al mando de la
Alianza de la Estrella del
Norte o al de la raza
alienigena Virons en 24
misiones que te dejaran sin
aliento.

PC

CD-ROM

12:0%

e TR I s

e B PAr G S Pt i T

Cambia tu estatega houy
para sobrevivir manana

i, O tal planct of
tar Prisx. B c3pi - the
“,Ti-liu Captain Jacob Angelus leads 3
e <ave his people from manibilation

"Ataca a tu enemigo cuando no este
preparado, y aparece cuando no te espere’

Después comprueba tu nivel
tactico contra miles de
jugadores online entrando en
Massgate™, un sistema
de comunidad online que te
proporcionara acceso
inmediato al enorme mundo
de Ground Control Il:
Operation Exodus.

“El detalle gréfico que
ofrece el nuevo motor 3D
de Massive es asombroso

en las distancias cortas,
pero sin renunciar

a mostrar escenarios de
gran magnitud”

Micromania

GRAUIND
CIONTRGL

OPERATION EXODUS

www.groundcontrol2.com
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Liega el momenta

> T

Na

{IE"portarse como un héroe. Sorteamos 15 Iﬁtes

Iego y una camiseta de Soldiers, y estan a tiro de

d Heroes
of World

GENIUS AT PLAY

© 2004 1C Company, Best Way Company and The Codemasters Software Company Limited (“Codemasters”). All rights

reserved. “Codemasters”® and the Codemasters logo are registered trademarks owned by Codemasters. “Soldiers”™,

¢Cual de estos paises tiene campaiia propia en Soldiers?

[ ltalia ] Unién Soviética [] Madagascar
NOMBRE:

DOMICILIO:

POBLACION: C.P.:

PROVINCIA: TELEFONO: ... .

Rellena este cupdn en mayisculas y envialo a:

GAME LIVE

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

“Heroes of World War II”™ and “GENIUS AT PLAY”™ are trademarks of Codemasters. All other copyrights or trademarks
are the property of their respective owners. Developed by Best Way Company. Published by Codemasters.

BASES DEL CONCURSO

e Para concursar, la carta con el cupdn de
respuesta debera recibirse en las oficinas de
IX0 Publishing Ibérica antes del 5 de agosto e
indicar “Concurso Soldiers” en una esquina
del sobre.

e El sorteo se celebrard el 10 de agosto.
Puedes consultar los nombres de los ganado-
res en el nimero de septiembre de la revista.

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

e El premio no es canjeable por dinero.

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




DUREX ENTRA EN JUEGO

entre ellos.

Es precisamente esta sencilla y atractiva premisa (el jugador controla la vida de una
pareja de jovenes que acaban de mudarse a un apartamento para iniciar una convivencia
en la que se dan cita los encuentros sexuales més variopintos) lo que ha llevado a Durex
a este acuerdo de promocién conjunta. El juego, que destaca por lo que supuestamente
es una postura irreverente, se ha convertido en todo un fenémeno social. Para participar
en el sorteo, que comenzo el 1 de junio y termina el 1 de agosto, basta con enviar un

SMS o una carta a la direccion que figura en la caja de preservativos.

En relacion a Singles, Ubisoft también ha confirmado el lanzamiento en Espafia de una
expansion que incluird trios. Pero eso no serd hasta dentro de unos meses.

DOBLE DE
PUZILES

Uru: The Path of the Shell

Ubisoft ha presentado oficialmente la nueva expansion de Uru.
Como era de esperar, en esta expansion de Uru: Ages Beyond
Myst las novedades se cuentan por pufiados: mas diarios, mas
puzzles, més vestidos y nuevas habilidades como la natacion. La
mala noticia es que este apéndice de Uru no serd distribuido en
Espafia. Si tu interés por la saga te lleva a conseguirlo de
importacion, no deberds esperar demasiado, ya que en otros
paises estara disponible en unas semanas. Segtn Tony Kee, de
Ubisoft: “The Path of the Shell ayudara a consolidar el juego
como una compra ineludible para los fans de Mysty de las
aventuras”.

Seguro que los més conservadores ponen el grito en el cielo: comprar preservativos
puede traer premio... por partida doble. Durex, el conocido fabricante de
anticonceptivos, ha adoptado una curiosa iniciativa. Gracias a su acuerdo con Ubisoft, la
compafifa sortearé 1.000 copias de Singles: En tu casa o en la mia, un simulador social
en la estela de Los Sims pero que permite que los personajes tengan relaciones sexuales

R 2

Jugada redonda: preservativos con premio

TODOS CONTRA
EL PIRATA

Games X Gopy

0jala en breve no se pueda sortear la proteccion de los
Harry Potter.

Atari, Electronic Arts y Vivendi acaban de presentar una denuncia
ala compafiia 321 Studios. La razén es muy simple: son los
creadores de un programa llamado Games X Copy que,
supuestamente, infringe las leyes federales de Estados Unidos.
Games X Copy es, a juicio de las editoras y desarrolladores, un
programa completamente ilegal porque permite hacer copias
exactas de los videojuegos. Gracias a él, cualquier usuario puede
saltarse las protecciones impuestas por las compafiias
desarrolladoras y editoras para evitar la piraterfa. En palabras de
Doug Lowenstein, presidente de la Asociacion de Software de
Entretenimiento de Estados Unidos, “las leyes federales
consideran ilegal manufacturar, distribuir o vender dispositivos o
programas que permitan sortear las medidas de proteccion
incluidas en los videojuegos y eso es exactamente lo que hace
Games X Copy, por lo que esperamos que la justicia acepte
nuestra peticion de prohibir este producto”.
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The Breath of Winter, que ya ha sido
publicado en el Reino Unido, llegaré en
septiembre a Espafa, una vez traducido y
doblado. Se trata de la primera
expansion de Spellforce, un notable
juego de estrategia en un marco de
fantasia. The Breath of Winter amplia el
universo del juego original con una

= o= completa campafia para un solo jugador
e e con sustanciales mejoras y un nuevo
Graficamente, The Breath of Winter modo de juego cooperativo.

esta a la altura. El multijugador, bautizado como Free
Game, permite al usuario y tres
comparieros mas enfrentarse en mapas
sucesivos. Cada vez que empieces una
nueva partida, la posicion de los
enemigos ird variando. Los mapas de
Free Game podrén ser jugados igual que
la campafia, es decir, en un orden
determinado que sigue un ritmo de
dificultad ascendente. En cuanto al modo
cooperativo, los jugadores deberan
combatir mano a mano y repartirse los
puntos de experiencia y los objetos que
vayan encontrando.

En el modo cooperativo, experiencia y
objetos se repartiran.

Seminario de Electronic Arts

Entre el ocio y el
aprendizaje fue el titulo
del seminario organizado
por Electronic Arts en un
club cultural de Madrid.
Los ponentes fueron
Francisco Arteche
(Director General de la
compaiiia en Espafia),
Jerénimo José Martin
(profesory critico de
cine), Begofia Gros
(pedagoga de la 2
Universidad de A |
Barcelona) y el socidlogo

Amando de Miguel. Cada uno de ellos aportd su visién de los videojuegos, en lineas
generales positiva. A nivel pedagégico, Gros destacd sus virtudes como herramienta de
aprendizaje en determinados campos, mientras que de Miguel resaltd la importancia del
videojuego como catalizador de la violencia. Asimismo, Martin hablé de la creciente
utilizacion del lenguaje del videojuego en el cine.
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. NUEVOS ART FUTURA

% I"ALACARRERA

TORRENTE EN AMERICA

El personaje creado por

Santiago Segura cruzard el

charco en forma de videojuego. s : ;
Gracias al acuerdo firmado con (P sl
Virtual Toys. llegara a Estados fﬂ;
Unidos. “Este es exactamente “J

el tipo de nuevos contenidos ¥
consumidores

norteamericanos”, declard Bill

Gardner, consejero delegado

03. Torrente. El juego. de
que queremos llevar a los |
de 03.

Una vez mas,
enmarcado en
| los eventos de
Art Futura,
festival de
nuevas
tecnologias y
arte. se ha vuelvo a convocar el premio
PlayStation Art Futura. Se abre el plazo
para las dos categorias: animacion digital
y de disefio de videojuegos. Los
ganadores podran embolsarse la jugosa
cantidad de 6.000 euros.

INTERPLAY SE HUNDE

A pesar de las palabras de

su consejero delegado,

empenado en

desmentir los

rumores, o cierto es

que una de las mas

grandes empresas de

videojuegos. Interplay.

esta viviendo malos momentos. Es mas.
tras una inspeccion fiscal, se ha
demostrado que sus empleados ni cobran
ni estan asegurados. El cierre parece
ahora mds cerca gque nunca.

UNOS QUE SE VAN

Dejan el software ltdico para PC. Los
desarrolladores de Planet Moon van a
centrar sus esfuerzos en la consola
portatil de Sony PlayStation PSP. Es decir.
que vamos a quedarnos sin

nuevos proyectos a

cargo de los padres

de Giants y Armed &

& Dangerous. dos
de los escasos

juegos recientes  jy
que apostaban

por el humor.

=
=3






LOS MAS
VENDIDOS

COUNTER STRIKE: CONDITION ZERD

LOS SIMS: MAGIA POTAGIA
~ IMPERIVM II: LA CONQUISTA DE HISPANIA
~ GHOST RECON
~ AGE OF EMPIRES
RAYMAN 3: HOODLUM HAVOC
~ PRAETORIANS
- MEDAL OF HONOR: ALLIED ASSAULT
LOS SIMS: ANIMALES A RAUDALES

CITY OF HEROES

FAR CRY

BATTLEFIELD VIETNAM

RISE OF NATIONS

RISE OF NATIONS: THRONES & PATRIOTS
AGE OF MYTHOLOGY

UNREAL TOURNAMENT 2004

LOS SIMS DELUXE

COUNTER STRIKE: CONDITION ZERO

STAR WARS: CABALLEROS DE LA ANTIGUA
REPUBLICA

FAR CRY

CHAMPIONSHIP MANAGER:
TEMPORADA 03/04

LOS SIMS

HITMAN CONTRACTS

CSI: 0SCURAS INTENCIONES
BATTLEFIELD VIETNAM

TOCA RACE DRIVER 2
UNREAL TOURNAMENT 2004
LOS SIMS: MAGIA POTAGIA

HARRY POTTER Y EL PRISIONERO
DE AZKABAN

NOTA: Estas listas corresponden a los juegos
mas vendidos durante el mes de mayo.
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La lista espafiola apenas registra cambios
respecto al mes anterior. Sigue con plena
vigencia el fenémeno Counter Strike, ya que
Condition Zero se mantiene en lo mas alto
de la clasificacién. Las dos (nicas entradas
en puestos de honor son las de Praetorians
y Medal of Honor, que sustituyen a Far Cry
y Battlefield Vietnam. Completan este top
ten unos cuantos juegos de linea econdmica
y los habituales productos con sello sims.
Esté claro que nuestros hébitos de compra

ofrecen matices importantes respecto a los
de Estados Unidos. En Espafia es
impensable hoy por hoy que City of Heroes,
un juego on line de pago, encabece la lista
de los titulos mas vendidos. Por lo demds,
la accion y la estrategia siguen siendo los
géneros mds populares al otro lado del
Atlantico. En el Reino Unido la entrada mas
importante es la de CS/y repite en cabeza
Far Cry, seguido del Gltimo Championship
Manager.

VALORES SEGUROS

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

CALL OF DUTY e
Puntuacidn: 9 [
Precio: 49,95 € B :

Editor: Proein
Telf: 91 406 29 40

www.callofduty.com

El juego de accion bélica de corte
realista mas evolucionado.

Precio: 44,90 € =
Editor: Nobilis Ibérica fut:
Telf: 91 310 67 14 & “&;

S

www.silentstorm-online.com

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

A\IEI\ITIIRAS CARREHAS DEPORTES

Puntuaclon 9P
Precio: 29,95 € l

WWW. revnstromc com/games www.codemasters.com/tocaracedriver2

La aventura del momento habla
con acento espafol.

R TN slMumcmm PLATAH]RMAS

CABALLEROS DE LA G

Puntuacién: 9,5 - &8
Editor: Proein §
Precio: 49,95 €
Telf: 91 406 29 40 [el
www.bioware.com/games/knights_old_republic

Un mundo de posibilidades roleras
con licencia galdctica.

www.farcrygame.com

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

Telf: 91 735 5502 =
www.blizzard.com/war3

La férmula Warcraft en su entre-
ga mas depurada.

Editor: Codemasters
¢ Telf: 91 567 84 61

Realismo sin precedentes. Una
maravilla sobre ruedas.

Puntuacidn: 9
Precio: 44,95 €
Editor: Friendware
Telf: 91 724 28 80
www.il2sturmovik.com

Un sinfin de detalles llevan este
juego a la excelencia técnica.

Precio: 49,99 €
Editor: Atari

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

Una de alta competicion entre
gladiadores galacticos.

Puntuacion: 9
Precio: 49,95 €
Editor: Proein
Telf: 91 406 29 40
WWW. emp|resrts com

Estrategia histérica de alto nivel
con un elevado dinamismo.

PRO EVOLUTION
SOCCER 3
Puntuacidn: 9 |
Precio: 39,95 € |
Editor: Konami

=1 Telf: 91 51550 60
www.konami-europe.com/pes3

Nunca antes el flitbol virtual
parecio tan verosimil.

IIIWI.IM IIAVII:
Puntuacidn: 8
Precio: 9,95 €
Editor: Ubi Soft

Telf: 91 640 46 00
www.rayman3.com

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




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

que tenian prevista su llegada a las tiendas durante el mes de
junio. Todo bien clasificadito, ordenadito y detalladito para que
tengas muy claro lo que vas a comprar (0 no).

COMMAND & CONQUER:
3 RENEGADE | °
Puntuacion: 5,5 [ Puntuamon 7.5
Precio: 39,95 €

Editor: Proein [

www.losttoys.com/battleengine

JUANA DE ARCO =
Puntuacién: 5,5 g
Precio: 29,95 € S8

? LINE OF SIGHT: VIETNAM §=5

Puntuacion: 6 §%i971 7
Precio: 19,95 € SRS

Editor: Atari

www.joa-game.com  www.n-fusion.com/nFusion/vietnam.html

SHREK 2 |
Puntuacién: 4 |,
Precio: 49,95 €
Editor: Proein

NITRO FAMILY [=5355
Puntuacion: N/D
Precio: 29,95 €
Editor: Friendware

EVANY
Puntuacion: N/D |
Precio: 29,95 € g

Editor: Virgin Play | © -

SHADOWS
Puntuacion: 8

JACK EL ==
DESTRIPADOR
Puntuacién: N/D
Precio: 44,95 €
Editor: Virgin Play [&&

Puntuacion: 7 | S
Precio: 49,95 € |2
Editor: Virgin Play

NEED FOR SPEED RC CARS [E cARS
PORSCHE Puntuacion: N/D /&
Puntuacién: N/D | g Precio: 19,95 €
Precio: 9,95 € |7 Editor: Friendware

Editor: Planeta DeAgostini

TRAGKMANIA
Puntuacion: 7,5
Precio: 44,95 €

Editor: Puntosoft

Puntuacion: N/D |2
Precio: 19,95 € ¥
Editor: Atari

TIGER WOODS

PGA TOUR 2001 ””/_:;}
Puntuacion: 5 Tlgggﬂlﬂaﬂs
Precio: 9,95 €

Editor: Planeta DeAgostini

CHESSMASTER 9000
Puntuacion: 8
Precio: 9,95 €
Editor: Ubisoft

Precio: 19,95 € [afaateatal
Editor: Progin TRQ 1

1

:
|
=

http://chessmaster.ubi.com

GANGLAND
Puntuacion: N/D [
Precio: 44,95 € 8

Editor: Friendware &

CRUSADER KINGS
Puntuacion: 6,5
Precio: 44,95 €

Editor: Friendware

www.paradoxplaza.com/crusaderkings.asp www.mediamobsters.com

Precio: 39,95 € [
Editor: Friendware

Precio: 4999€ 2.8 P 1
Editor; Vivendi Universal |Hieaas

www.groundcontrol2. com/sp/FIash asp

LEGION
Puntuacién: N/D
Precio: 9,95 €
Editor: Friendware

Precio: 9,95 € | &
Editor: Planeta DeAgostini |

LOS SIMS GIGALUXE [== SIMCITY 3000
Puntuacion: N/D |54 WORLD EDITION
Precio: 49,95€ < Puntuacion: N/D

http://simcity3000unlimited.ea.com/us/guide

Puntuacion: 8
Precio: 19,95 €
Editor: Electronic Arts

Puntuacién: 6,5
Precio: 19,95 €
Editor: Nobilis Ibérica

IL-2 STURMOVIK 3=
Puntuacion: 9
Precio: 9,95 €
Editor: Ubisoft

i
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AVE

Pertenece a la generacion Quake, |a de grandes de la
industria como John Carmack o John Romero. Al frente
de su compaiia, Carbon6, se ha convertido en el
paradigma de disefiador empefiado en emparentar
cuentos tradicionales y videojuegos.

u nombre le da problemas. No
€S para menos, viene a ser
como si tl te llamases Espafiol
Fernandez. Son raras las entre-
vistas en las que los periodistas
no asaltan a McGee con preguntas sobre
las razones que llevaron a sus padres a
bautizarlo de tan curiosa manera. La res-
puesta més repetida por el disefiador es
que su madre, hippy irredenta, era también
una compulsiva fumadora de marihuana.
Algo que, sin duda, acabd por influir en la
decision de no ponerle a su hijo un nombre
menos llamativo. “Mi nombre crea situa-
ciones incdmodas”, confiesa McGee. “Por
ejemplo, en Japdn me preguntaban cémo
me llamaba y yo les contestaba: American.
Ellos me decian que ya sabian que yo era
americano, que lo que querian saber era mi
nombre. Asi que me converti en Takashi
por un tiempo. Los japoneses saben que si
usas un nombre asi sin tener los ojos ras-
gados, es porque el tuyo significa algo
estlpido”.
Joven y sobradamente preparado,
McGee no coincide estéticamente para
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nada con esa imagen que el tdpico dibuja
en nuestras mentes cuando pensamos en
un disefiador de videojuegos. Pelo
engominado, pendien-
tes, tatuajes (“Tengo tres.
Dos de ellos son de inspi-
racion tribal y el tercero
tiene significado. No me
preguntes cudl, porque
es secreto”) y considera-
do por la revista Rolling
Stone como el disefiador :
de videojuegos mads atrac- S
tivo, McGee es, definitiva- )
mente, un tipo distinto.

Hombre de infancia turbulenta,
McGee recuerda sus primeros afios
sobre el mundo como una version bara-
ta de cualquier drama televisivo. “Cuando
conoci a mi verdadero padre descubri que
era un tipo que conducia un camién borra-
cho y tocaba la guitarra. Muri¢ aplastado
contra una cabina de teléfonos”.

La informética llegd a su vida gracias a
que su tio le regalé un ordenador cuando
solo tenia 11 afios. A los 16 debe abando-
nar la escuela y comenzar a trabajar para
buscarse la vida. En uno de sus trabajos
escribe sencillos programas de control de
inventario. “Un dia llegé un tipo de
American Airlines”, recuerda McGee, “y me
dijo si sabia todo el dinero que podia hacer
con aquello”.

La casualidad quiso que en su mismo blo-
que de apartamentos viviese un hombre lla-
mado John Carmack, del que McGee sg hizo
amigo y después compafiero de trabajo.

Tras eso llegd id, Quake, la gloria, y, des-
pués, la fundacién de su propia empresa,
Carbon®, en la que McGee da rienda suel-
ta a sus dos grandes pasiones: los video-
juegos y los cuentos tradicionales.
Elementos capitales para entender su obra
y, sobre todo, el que es hasta ahora su
juego mds personal: Alice.

Actualmente, McGee se encuentra
inmerso en la creacion de su siguiente cria-
tura, Oz. Para muchos, este disefiador
ejemplifica a la perfeccion el suefio ameri-
cano. El hombre salido de la nada que se va
haciendo a si mismo. “Con todo lo que ha
sucedido en mi vida, nunca podré olvidar lo
que soy. Porque una y otra vez, la dnica
cosa que me ha hecho seguir adelante he
sido yo mismo”.
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JUEGOS CA

Proyectos amblc:losos que nunca

; Sam & Max 2.

Preelance Police
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NCELADOS

Vi ero n | a |u Z Estos juegos nunca iran a parar a tu disco

duro. No los busques, porque no vas a
encontrarlos. Se evaporaron, se perdieron en el
limbo. Nunca acabaran de recorrer del todo la

Iz =5 distancia que separa la mente de los
Warcraft quesep

; : desarrolladores de las estanterias de las tiendas.
Adventures A continuacion, te explicamos por qué.

e La industria de desarrollo de videojuegos es una selva en la que solo sobre-
g viven los mas fuertes. El éxito o el fracaso de un juego depende de multi-
S ples factores, algunos de ellos imposibles de controlar para sus creadores.
Muchos de los titulos que hoy consideramos clasicos pasaron en su dia por
auténticos calvarios, amenazas de cancelacion incluidas. Es el caso de Los
Ui : ; Sims, Half-Life, Unreal, Blade o Halo.

S : g Y no todos los proyectos logran salir a flote. Los videojuegos son una cria-
2 tura muy fragil durante todo su proceso de desarrollo. En cualquier momen-
to, problemas financieros, tensiones en el equipo o la insatisfaccion con la

forma en que estan evolucionando pueden dar al traste con el proyecto.

-0 . ¥ 8

: S Id Meler S ' En los (ltimos afios, cada vez son mas los juegos que no liegan a ver la

il A luz. La razén de esta epidemia de cancelaciones prematuras es bien senci-
' 2 lla: nunca antes se habian desarrollado tantos juegos de alto presupuesto.

SR

e
—

é

»

. Nunca antes hubo tanto dinero en juego ni pesaron tanto factores econo-
2000-2001 B micos y tecnolégicos. Cuanto mayor sea la inversion, més dificil es recu-

: : 4 | perarla, menor es el tiempo del que se dispone para estar en la calle y menor
el margen de error, con lo que aumentan las posibilidades de meter la pata.

B SIN ESCRUPULOS

Aunque no siempre estas cancelaciones se deben a motivos relacionados
con el entorno inmediato al juego. A veces, las decisiones més drésticas y
dolorosas las toman tipos encorbatados desde frios despachos. Un estu-
dio de mercado, un par de calculos complejos o una simple estadistica pue-
den dar al traste con proyectos que los aficionados esperaban con ilusion.
Fue lo que ocurrid en 2000 con la compafiia Cavedog. Infogrames la adqui-
rid y su primera decision fue barrer de un plumazo tres proyectos muy avan-
zados y bastante prometedores: el juego de accion en primera persona Amer,
el juego on line Elysiumy el misterioso Good & Evil.

Otras de las razones por las que una editora puede cancelar el desa-
rrollo tienen que ver con el incumplimiento de algunas de las partes de un
= contrato o la escasa calidad de un juego por el que se ha pagado mucho
dinero. Aunque no es cuestion de cebarse con las editoras. Al finy al cabo,
son ellas las que ponen el dinero, y un par de fracasos seguidos en jue-
gos de alto presupuesto puede llevarlas a la ruina.

En las paginas siguientes, pasamos revista a 12 juegos que fueron can-
celados en su dia y a los que ya nunca podras jugar. Se trata de rendir un
p6stumo homenaje a este pufiado de cadéveres. Lo tenian todo para ganar,
pero debieron apearse mucho antes de llegar a la meta.

BRI
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Cuando fue cancelado, Freelance
Police, 1a secuela de una de las mejo-
res aventuras graficas de todos los

tiempos, andaba ya por el 85% de su
desarrollo. Unas pocas lineas basta-
ron a LucasArts para hacer ptblica tan
sorprendente decision: “Tras una cuidado-
sa evaluacion del mercado actual y conside-
& raciones de caracter econémico, hemos decidido que
éste no es un buen momento para lanzar al mercado una
aventura grafica”.
Steve Purcell, méximo responsable del proyecto, no se mordid la lengua
ala hora de opinar sobre el tema: “Me siento frustrado. Y me duele especial-
mente por todo el equipo que ha invertido tanto esfuerzo y creatividad en el
desarrollo Sam & Max”. Tampoco se cruzaron de brazos los miles de seguidores
que esperaban como agua de mayo esta nueva aventura del perro detective y el
gato sicotico. 26.288 firmas han visitado el correo electronico de LucasArts recla-
mando a sus maximos responsables que reconsideren su decision.

Por supuesto, eso no ocurrira. Freelance Police jamas verd la luz. Y es una
pena, porque esta aventura de apuntar y hacer clic con entorno tridimensional,
personajes carismaticos, decenas de minijuegos y humor de brocha gorda esta-
ba llamada a revolucionar el género.

SAM & MAX 2
Freelance Police

B Género: Aventuras
M Desarrollador: LucasArts
M Periodo vital: 2002-2004

Solo Duke Nukem Fore- Entre las ultimas

ver podria batir su /TRINI I I victimas de cance-

récord: Preytal vez sea Th e S h att er Eﬂ:e Ct laciones intempes-

el juego para PC que tivas, destaca este

mas tiempo estuvo en juego de accion

desarrollo antes de ser ambientado en la
cancelado. En 1995, los ciudad de Nueva
desarrolladores de 3D Realms (en la cresta de la ola gracias a Duke Nukem Orleans del afo
3D) anunciaron que tenian entre manos un juego de accion en primera 2013. Activision canceld el proyecto argumentando que su situa-
persona que iba a ridiculizar al hasta entonces todopoderoso Quake. cion financiera no era la idonea para seguir financiandolo.

La idea era conseguir semejante proeza utilizando la misma carta Asi pues, nos quedamos sin disfrutar de su opresiva atmosfera
que el juego de id: un revolucionario motor grafico 3D que permitiria y su curioso argumento, que giraba en torno a una epidemia mor-
a los diseniadores crear niveles con miiltiples pisos y pasadizos ele- tal. La caracteristica que mas impresiond del juego de Gray Matter
vados repletos de fuentes de luz dinamicas. Todo ello, movido a la Studios durante su periplo por ferias y presentaciones fue la posi-
asombrosa velocidad de 25 fps y jsin ayuda de ningtin tipo de tarjeta bilidad de mejorar las capacidades del protagonista. Mediante unos
aceleradora! / _____ implantes neuroldgicos, Nightstalker (que asi iba a llamarse) adqui-

Claro que para > ria una fuerza sobrehumana, nuevos tipos de vision y la capacidad
que un motor grafi- de manejar el tiempo utilizando una técnica similar al “tiempo bala”
co reluzcea es nece- de Max Payne.
sario que tenga un ¢ Cudles fueron los motivos que llevaron a Activision a cance-
juego en el que apo- lar el que prometia ser uno de los titulos estrella de su catalogo?
yarse, y eso es algo Tal vez nunca lo sabremos, pero parece ser que el alto presu-
alo que el proyecto puesto del jue- p=

M Género: Accion
M Desarrollador: 3D Realms
M Periodo vital: 1995-1999

B Género: Accion
B Desarrollador: Gray Matter Studios

M Periodo vital: 2003

—_—
EREE =

Prey ni siquiera se |5
acerco. No hubo Q

tiempo.  Segun \A
explico en su dia George Broussard, “el desarrollo de Prey fue perdiendo
fuerza porque el equipo responsable de la tecnologia no pudo conse-
guir un motor gréfico lo suficientemente estable para empezar con la
produccion y el desarrollo del juego en si”. Ello obligd a 3D Realms a
cancelar Preyy centrarse en Duke Nukem Forever. Como ya sabras, el
nuevo proyecto amenaza con sequir los pasos de su cancelado her-
mano mayor: seis anos en desarrollo y sigue sin tener fecha de lanza-
miento. ¢La historia se repite?
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go, la inclusion

_ del motor grafi-

co de Quake Illy
la formidable
competencia
que iba a encon-
trar en las tien-
das (Half-Life 2,
Doom Ill) pudie-
ron ser las ver-
daderas claves.




WARCRAFT

ADVENTURES

Lord of the Clans

W Género: Aventuras
M Desarrollador: Blizzard Entertainment

M Periodo vital: 1997-1998

s dantes didlogos, asombrosos graficos de pelicula de animacion
y 60 inmensos escenarios a explorar, todos ellos situados en
. las siete regiones de Azeroth. La trama iba a serricay
‘} \) *x}.ﬂ profunda, y arrancaba alli donde habia acabado Beyond the Dark Portal, la expansion de Warcraft Il. Enel
papel del orco Thrall, el jugador deberia arreglarselas para unir y liderar a los desperdigados clanes orcos.

=
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=

En 1997, una gran noticia salto a la pales-
tra: Blizzard, la compafia autora de las mul-
timillonarias sagas Diabloy Warcraft, se
habia propuesto desembarcar en el mundo
de las aventuras gréficas con Warcraft
Adventures. Iba a ser una aventura de apun-
tary hacer clic tradicional ambientada en el
universo de orcos y humanos de Warcraft.

Sus creadores pensaban dotarla de abun-

En 1999, la noticia era otra, mucho peor: Blizzard anunciaba la cancelacion de Warcraft Adven-

“»  tures. Segun rezaba el escueto comunicado de prensa “tras una revision intensiva del juego,

" la compaiiia ha llegado a la conclusion de que no seria posible hacer un producto compe-

“= titivoenun plazo razonable”. ¢ Qué habia ocurrido? Pues que LucasArts habia elevado varios
_palmos el techo creativo y tecnoldgico de las aventuras graficas con Grim Fandango, cuyo tridimen-
® /= sional universo habia dejado desfasada a la competencia. Perdida de antemano la lucha por el lide-
. razgo, Blizzard prefirio dedicarse a otra cosa.

N EC ROCIDE
The Dead Must Die

B Género: Accion
M Desarrollador: Novalogic

M Periodo vital: 2000-2002

que lo mejor era poner todo el equipo a trabajar en otros cuatro titulos importantes que teni-
amos entre manos”, declaran desde Novalogic.

La version jugable presentada en la E3 del afio 2001 dejo clara cudl era la apuesta de sus
creadores: un tenebroso juego de accion en primera persona con la frenética mecanica de
titulos como Serious Sam o Painkiller. 1ba a protagonizarlo una vampiresa especializada en
exterminar hordas de demonios, hombres lobos, zombis y demas fauna nocturna con cere-
bro de serrin. Para dar forma al guion, los enemigos y los escenarios, Novalogic contrato a
Oscar Chichdn, Brom e Isabel Molina, tres reputados ilustradores cuyo trabajo duerme aho-

ra el suefio de los justos.

Lo de Necrocide fue la cronica de una muerte anunciada. Desde mediados de 2000 hasta su can-
celacion en mayo de 2002, el juego de Novalogic fue victima de todo tipo de contratiempos: falsas
cancelaciones, cambios de motor gréfico, suspensiones temporales del desarrollo, volantazos brus-
cos en el disefio general.... En total, veinte meses de retraso con respecto a la fecha de publicacion
inicial (segundo trimestre de 2001) y un montdn de dinero y tiempo invertido para nada. “Trabaja-
mos a destajo durante mucho tiempo para
relanzar Necrocide, pero el resultado final
no fue de nuestro agrado, asi que decidimos

FULL
THROTTLE

Hell on Wheels

MW Género: Aventuras
M Desarrollador: LucasArts
M Periodo vital: 2002-2003

A la sequnda entrega de Full Throttle le suce- : =
di6 lo mismo que a Broken Sword: El suefio del : :
dragon y Largo Winch: perdio el rumbo en su ¥ ¥ | _Ernada
afan por satisfacer tanto al ptblico del PC como ' =
al de las consolas. Las tltimas imagenes apare-
cidas mostraban a un motero Ben agil en el mane-
jo de los puiios (la idea original era incluir mas
de 40 tipos de armas) y patoso en la explotacion
de la materia gris. O sea, ni rastro de aquella

aventura grafica de apuntar y hacer clic
que tanto sorprendid en su dia por su inte-
ligente disefio y su humor politicamente incorrecto. s,

Tras una poco entusiasta presentacion en la E3 del 2003, se {?’ %
anuncio que el juego quedaba cancelado. En una breve nota [ 5
de prensa aparecida en la pagina oficial del juego, el por
entonces presidente de LucasArts, Simon

Jefferey, explicaba que “no queremos
decepcionar a los muchos fans de Full
Throttle editando un producto por
debajo de nuestra exigencia de cali-
dad”. Mas claro, agua.
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MW Género: Rol
M Desarrollador: Black Isle Studios
M Periodo vital: 2001

SID MEIER’S
DINOSAURS

M Género: Estrategia
M Desarrollador: Firaxis
M Periodo vital: 2000-2001

cer estrategia en tiempo real al viejo estilo. Después, gestion detallista. Incluso se penso que el juga-
dor hiciese de dinosaurio. Sid Meier resume meses de cambios y dudas: “Consideramos cientos de
ideas, pero ninguna nos acercaba a esa combinacion magica que hace que un juego sea divertido. Y
si un juego no divierte, ni siquiera es un juego”.

Dinosaurs dejo de ser un proyecto en marcha el dia en que a Meier se le ocurrid otra idea, esta vez
mucho mas viable y con visos de ser divertida. Mientras, el desarrollo del juego de dinosaurios defi-
nitivo tendra que esperar... si es que algin dia se reanuda.

DUALITY

M Género: Aventuras
M Desarrollador: Trilobite Graphics
M Periodo vital: 2002-2003
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Tras exprimir durante afios el motor bidimensional Infinity en juegos como /cewind Dale o Planes-
cape: Torment, en Blak Isle Studios se decidieron por fin a dar el salto a las 3D. Iban a hacerlo a lo
grande, usando el prestigioso motor LithTech para crear un juego de rol destinado a comerse el mun-
do. Se llamaria Torn e incluiria un sistema de creacion de personajes inspirado en el de Fallout, un
sistema de combate en tiempo real (con opci6n de hacer pausa) inspirado en el de Baldur’s Gatey
una profundidad argumental y riqueza de didlogos inspirados en los de Planescape: Torment.

Tanta ambicion se tradujo en un descalabro casi inmediato. A los pocos meses, la compafia anun-

ciaba que el proyecto ya era historia, que cinco de
sus responsables habian sido despedidos y que el
resto se quedarian para echar una mano con Never-
winter Nightsy Baldur’s Gate: Dark Alliance.
Mucho se especuld sobre las razones de tan ful-
minante decision. Al parecer, hubo rencillas y desa-
venencias, pero la verdadera razon fue que el motor
LithTech no daba el resultado esperado y los crea-
dores del juego querian volver a empezar usando
otro, el Aurora. Interplay opt6 por cortar por lo sano.

Una vez fundada su propia compahia, Sid Meier paso
por un espléndido periodo creativo, con juegos como
Alpha Centauriy Civilization I/l. Tal vez ese par de éxi-
tos le animaron a atreverse con algo nuevo y sobra-
do de ambicion: un juego de estrategia en que el juga-
dor deberia crear una raza de dinosaurios y hacerla [
prosperar.

El proyecto paso por varias fases. Primero iba a ofre-

La historia de Duality demuestra que no siempre acaba bien lo que bien empieza. Desarrollado en
parte por antiguos miembros de Dinamic Multimedia y Pyro Studios, el juego de Trilobite Graphics
merecio elogios de la prensa especializada cuando era poco mas que un concepto y cuatro esbo-
zos. Sus creadores prometian un equilibrado hibrido de aventura, accion y rol ambientado en un
futuro apocaliptico. Segun Inigo Herrdez, productor ejecutivo del proyecto, “el mundo de Duality
tenia claras reminiscencias con la novela de William Gibson The Neuromancer o el film de Ridley
Scott Blade Runner e iba a ofrecer dos entornos complementa-
rios, el mundo real y el ciberespacio”.

La idea era dividir los niveles en tres
fases y otorgar el protagonismo de
cada una de ellas a un personaje dis-
tinto (un hacker, un mercenario y un
neuromancer). Vamos, que se ofrecia la
posibilidad de vivir tres experiencias lidi-

Cas en una.

Por alguna razon, el proyecto fue perdiendo fuer-
za poco a poco hasta desaparecer del mapa. Tri-
lobite ya habia tenido problemas internos que
impidieron que el trabajo progresase a un ritmo
razonable, pero la estocada definitiva fue que

iba a editar el juego. Una de sus primeras decisio-
regvaluacion que nunca lleg6. Duality fue uno de ellos.

o

NCSoft comprase Phantagram, la compaiia que ‘g, ?,%

nes fue paralizar varios proyectos en espera de una \l &
& (: .




OUTCAST 2
The Lost Paradise

B Género: Accion/Aventuras
M Desarrollador: Appeal
M Periodo vital: 2001-2002

de alta tecnologia y la civilizacion de Talan, basada en la naturaleza.

Tras mas de un afo de duro trabajo, este Outcast 2 dio un
o giro radical que hizo que varios de los miembros del equipo
abandonasen el proyecto. En palabras de uno de los pro-
gramadores que se fueron, Carlo Fabricatore: “Se decidio
convertirlo en un juego de accion pura, algo muy diferente
de lo que algunos pensabamos que debia ser la secuela
de Outcast’. '
El 25 de octubre de 2002, la web del juego dejo de actua-
lizarse. Unos pocos dias después, se anunciaba que el
juego habia sido “aplazado indefinidamente”, una for-
ma suave de referirse a lo que pasaba en realidad: el
desarrollo estaba estancado y Appeal se habia que- |
dado sin fondos. Fin de Ia historia.

e\

>

M Género: Accion
M Desarrollador: Westka Interactive
M Periodo vital: 2002-2003

Una de las cancela-
ciones mas dolorosas
que se han producido
tltimamente es la de Y-
Project. Pocos juegos
prometian tanto como

esta aventura futurista
creada a partir del motor de
Unreal. En él, ibas a enfren-
tarte a una invasion alieni-
gena de cualquiera de estas
dos maneras: uniéndote a la
faccion militarista y con-
fiando en la fuerza bruta o
buscando soluciones mas
cerebrales como miembro

de la comunidad cientifica del planeta atacado. El disefio parecia ir vien-

to en popa. Mark Rein vicepresidente de Epic,
calificd de impresionante lo que habian hecho

los desarrolladores en la fase inicial.
Pero de poco sirvieron las palabras de
apoyo del alto responsable de la compa-
fiia creadora de Unreal. El 31 de julio de
2002, el estudio aleman anuncié que no
disponia de recursos para seguir hacien-
do frente a los gastos derivados de sus

proyectos. El pos-
terior plan de viabi-
lidad no dio resul- |
tado: la compaiiia |
quebré dejando a
44 trabajadores en
la calle y arrastran- |
do en su caida
todas las promesas
suscitadas por Y-
Project.

En septiembre de 2001, aparecieron las pri-
meras imagenes de la que iba a ser secuela
del memorable Qutcast. Con el nuevo motor §
Himalaya y un sistema gréfico alejado de los |
voxeles del original, los belgas de Appeal se
proponian crear un juego de los que hacen
época, con un perfecto equilibrio entre accion,
aventura y la exploracion de un entorno vir-
tual de fantasia. Como Outcast, iba a centrarse en el conflicto entre unos invasores dotados

Tras  Dracula,
Frankensteiny com-
pafiia, s6lo uno de
los grandes mons-
truos de la literatura
y el cine ain no
habia dado el salto
al mundo de los
videojuegos: el hombre lobo. En 1998, estuvo a punto de hacerlo con
Werewolf: The Apocalypse, pero el proyecto no tuvo final feliz.

Basado en el un juego de rol de mesa de White Wolf, The Apo-
calypse pretendia introducir ingredientes de juegos de accion en
tercera persona (opciones multijugador incluidas). Ademas, incor-
poraria un protagonista capaz de mejorar sus habilidades y de adop-
tar tres formas diferentes: humano (experto en el manejo de armas),
hombre lobo (experto en destripar a sus victimas) y Crinos (exper-

(WEREWOLF
The Apocalypse

M Género: Rol/Accién
M Desarrollador: DreamForge
M Periodo vital: 1998-2000

to en el manejo

de una gran %{:Q;
espada conocida BN ),
comoKlaive). |EE T s .
Perotantapro- |© - e EL vy VER p
mesa se fue al — %::;nfl i s
garete a media- L oFe e %,
dos de 2000. Al B LR R
parecer, los desa- e . 7

rrolladores no
fueron capaces
de sacarle un o5 &

L (VY

rendimiento ade-
cuado al motor grafico de Unreal. Segtin cuenta Travis Williams, pro-
ductor ejecutivo de The Apocalypse, “nos pasamos entre 12y 13
meses aprendiendo a manejar el motor grafico siguiendo un exte-
nuante proceso de ensayo y error que nos obligd a reconstruir todos
los niveles al menos cuatro veces”. Tampoco ayud6 demasiado que
la distribuidora ASC dejara de pagar las néminas. “La creacion de jue-
gos es un trabajo como cualquier otro. Si no te pagan por hacerlo, lo

dejas”, concluye Travis.
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10 sagas de éxito

que llegan a su 2R
tercera entrega 4 )]
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Alatercera va la vencida. Al nimero tres sue-
len atribuirsele cualidades casi magicas, y eso
ocurre también en el mundo de los juegos:
cuando una serie alcanza la tercera entrega, se
enfrenta al desafio definitivo. Es la hora de la
renovacion, la consolidacion... o la decaden-
cia. Casi cualquier juego de éxito moderado
acaba dando lugar a una secuela, pero pocos
son los que alcanzan ese decisivo tercer pel-
dafio, el que separa las sagas con solera de las
series del monton.

Las segundas partes suelen ser continuis-
tas. Profundizan en lo ofrecido por el original
y se esfuerzan por aportar detalles adiciona-
les que justifican la compra. Pero las terceras
ya deben ofrecer algo nuevo y sustancial, ya
sea conservando la frescura de sus predece-
sores o rectificando de forma contundente
errores pasados.

Las terceras partes que incluimos en este
reportaje tienen bastantes cosas en comun.
Para empezar, ninguna apuesta por la fideli-
dad ciega a los juegos que la precedieron.
Todas anuncian nuevos enfoques, relanzamien-
tos o adaptaciones al signo de los tiempos.

Después del dos, viene el tres.

Es el paso decisivo para
cualquier serie de juegos que
quiere presumir de saga. No

todos dan este paso al frente,
pero algunos de los que lo hacen
se convierten en leyenda. Tras

los nervios del debut y la
consolidaciéon, a Doom, Driver,

Unreal o Splinter Cellles llega el

turno de seguir creciendo.

Por lo demas, las hay para todos los gus-
tos. Desde una tercera parte camuflada de
segunda entrega porque, ahora si, el cambio
es realmente sustancial (Serious Sam 2) has-
ta la revalida que pretende, sea como sea, con-
servar la reputacion de una serie que ha visto
mermada su influencia (Rollercoaster Tycoon
3); pasando por la puesta a punto y adopcion
de las nuevas tendencias, por mucho que éstas,
lejos de beneficiar al juego en si, tal vez le res-
ten algo de su capacidad para sorprender. Algo
que, por ejemplo, le puede pasar a la saga
Kohan en su abrazo de las tres dimensiones.

TRES ERAN TRES

Eso es lo que hemos intentado hacer en este
reportaje. Una pequefia radiografia de las diez
mejores terceras partes que estan por llegar.
Y de paso, un comentario sobre lo dificil que
es sorprender por tercera vez con argumen-
tos parecidos y como se las arreglan los cre-
adores de juegos para hacerlo (intentarlo al
menos).

Se citan desde secuelas de aparicién mete-
drica como las de la saga Splinter Cell hasta

las continuaciones de clasicos aclamados que
pretenden volver a dar el do de pecho y cam-
biar de nuevo la estructura de la industria.
Atencion al dato, cuando menos curioso: hoy
en dia esperamos con mas entusiasmo nue-
vas entregas y continuaciones (Half-Life 2,
Doom 3, Tribes Vengeance) que originales y
primerisimas ediciones.

Y es que al final, la politica de secuelas indis-
criminadas acaba por beneficiar a todos.
Primero, a los disefiadores que se aseguran
mayor cuota de atencién por parte de la pren-
sa si se sacan de la manga una nueva pirueta
del clasico de turno. Y segundo, a los propios
jugadores, més dispuestos a revivir antiguas
hazafias que a entregarse a la incognita de un
nuevo titulo.

¢No serdn todas esas secuelas sintoma de
conservadurismo y falta de ideas? Puede que
si. Pero echando un vistazo a las nuevas
entregas, a uno le da por pensar exactamen-
te lo contrario, que exigen un gran esfuerzo
creativo: el que supone dar lo mejor de ti mis-
mo superando un listén en muchos casos
altisimo.
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= DESARROLLADOR: ID SOFTWARE
m GENERO: ACCION
= DISPONIBLE: VERANO

“Doom 3llegara a los ordenadores compati-
bles para traer la atmdsfera mas terrorifica y
visualmente impactante que cualquier juga-
dor haya experimentado jamds”. Si, suena a
exagerada frase de folleto promocional. Pero
la firma Todd Hollenshead, una de las cabe-
zas visibles de id Software, asi que merece
atencion y respeto.

Aunque el equipo de Carmack y compa-
fila es poco dado a las palabras rimbom-
bantesy ala venta de humo, a veces, sobre
todo en un marco como el de la pasada E3,
las circunstancias obligan a los desarrolla-
dores a desempolvar su traje de vendedor
de coches. Mucho més ahora que, por fin,
se ha establecido una posible fecha de publi-
cacion para la version PC de Doom ///. La
espera, es de suponer, se terminard este
mismo verano.

Pero hay un problema con Doom I/l. A estas
alturas, hablar del nuevo juego de id suena a
mal chiste repetido mil y una veces. La expec-
tacion es tal que las noticias se entremezclan
con rumores. Ademds, el hecho de que se fil-
trase una version preliminar del juego ha for-
zado a sus responsables a extremar las medi-
das de seguridad. Si antes se desarrollaba
casi en secreto, ahora estd rodeado de un
manto de silencio y medidas de seguridad
casi paranoicas.

% VUELVE LA MASACRE

Si uno hace un rapido resumen de los deta-
lles del juego que han ido trascendiendo,
quedan claras unas cuantas ideas: que id
plantea un regreso a la aventura en solitario
puray dura (no habrd modo cooperativo, los
monstruos estan pensados para reaccionar
ante un solo jugador), que eso no quiere

=9 Eljuego ha sido concebido como
un regreso a la aventura en solitario.
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WrGte scroenshots/shot0076.tga
Wrote screenshots/shot0077,.tga
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=) Cualquier nueva informacion sobre el juego se espera como agua de mayo.

decir que Doom [// no cuente con multiju-
gador (ya en la QuakeCon de 2003 se pudie-
ron probar los primeros mapas y se confir-
man los modos Deathmatch, Team
Deathmatch, Tournament y Last Man
Standing), que el juego correrd a 60 frames
por segundo (eliminando asi un problema
que venian arrastrando los motores fabrica-
dos por id desde Quake /1), que todavia no
se ha dado el paso hacia
la adopcion definitiva
del formato DVD (de
hecho, el juego
vendra en
cuatro
CD) y que
los requisitos
minimos para
jugarlo ya tienen
caracter oficial
(el propio
Carmack confirma
que serd necesario
un procesa-
dor a 2,5
GHzy una

tarjeta gréfica de 128 MB). Por si fuera poco,
también habré pelicula de la saga.

La tercera parte de esta saga tiene todas
las posibilidades de volver a revolucionar el
panorama del videojuego. Es uno de esos titu-
los que condenan a los jugadores a renovar
sus equipos para poder disfrutarlo en todo
su esplendor. ;Quién da
més?

mente vuolento cemo gs Estados Umdos Es hlstona viva, parte fundame
la evolumén del software lidico. ‘ T
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m DESARROLLADOR: REFLECTIONS
m GENERO: ACCION/CARRERAS
m DISPONIBLE: SEPTIEMBRE

V3

Es curioso como una secuela puede llegar a
deber tanto 0 més a la competencia que a las
anteriores entregas de la serie a la que per-
tenece. Lo cierto es que la serie Driver siem-
pre se ha inspirado en la exitosa franquicia
Grand Theft Auto, pero ahora va a hacerlo
mas que nunca. No por casualidad, Rockstar
ha creado con sus GTA un nuevo subgénero
que cada vez tiene mas continuadores (True
Crime: Streets of L.A, The Getaway...).

Sea como sea, Driv3rviene acompafiado
de una campafia de publicidad apabullante.
Algunos medios, en un alarde de adivinacion,
ya la han calificado como la mejor entrega de
la serie. Y puede que lo sea. O no. Una cosa
esta clara, las expectativas a cumplir son
muchas, y tal vez los miembros de Reflections
se vean superados por el éxito de los ante-
riores capitulos. Con todo, los disefiadores
se han tomado muy en serio todos los deta-
lles que suelen otorgar el éxito a los juegos
de este tipo: buena historia con aires de cine
negro y realismo escrupuloso a la hora de

KOHRAN

m DESARROLLADOR: TIMEGATE STUDIOS

= | a de Driver es una saga nacida al rebufo de otra: GTA.

avance de este simulador criminal sobre cua-
tro ruedas que publicamos unas pocas pagi-
nas mas adelante.

construir los modelos de los personajes o de
los coches que podremos pilotar durante el
juego. Puedes echar un vistazo al completo

- THE KINGS OF WAR

m GENERO: ESTRATEGIA DISPONIBLE: SEPTIEMBRE

o B o e

=) Parece que las tres dimensiones
van a sentar bien a Kohan.

X =25

=) | a primera parte de la saga se
revel6 como una agradable sorpresa.

Pese a su engafioso titulo, se trata de una &S84 ron al pdblico la inscripcion para partici-
tercera parte. Lo que sucede es que la K88 par en las pruebas de la beta del juego,
segunda entrega de la saga Kohan, que » prometen los que se suele prometer en
llevaba por subtitulo un elocuen- ® estos casos: cinco facciones politi-
te Ahriman’s Gift, se encontra- » cas diferentes, tres entornos de
ba a medio camino del concepto de ' lucha completamente distintos y
expansion y secuela. un total de 25 misiones enmarca-

TimeGate ha aprendido la leccion, das en una atmdsfera que mezcla épi-
y Kings of War llegard a nosotros ca con fantasia de corte medieval.
como la verdadera secuela que hace Muchos se plantearéan la cuestion
evolucionar la saga. El salto a las tres de como le sentard la evolucion a
dimensiones, por supuesto, jugara un una saga que, precisamente,
papel especialmente destacado. De parecia no haberle dado dema-
hecho, los desarrolladores hacen suyo siada importancia a la alta
el motor grafico de NDL, 3D Gamebryo. tecnologia. Por lo

Por lo demas, los responsables de que pudimos ver
Kohan II, que el pasado mayo abrie- recientemente, muy bien.
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gios basados en la realidad, si, pero con un
claro componente futurista, de manera que
presumiblemente podemos esperar mayor

m DESARROLLADOR: UBISOFT
E GENERO: ACCION
= DISPONIBLE: 2004

Aeste paso, Sam Fisher se convertird en uno
de esos clasicos personajes que todos recor-
daremos cuando peinemos canas y miremos
el pasado con la nostalgia tan propia del usua-
rio de videojuegos. Pero esta vez la mirada
melancélica al pasado estard justificada.
Porque la saga Splinter Cellha sabido demos-
trar como se puede evolucionar tanto a nivel
conceptual como puramente tecnoldgico
explotando una idea (la de la accidn pasada
por el tamiz del sigilo) que parecia estar dan-
do sus Gltimos coletazos.

Con Splinter Cell 3 (titulo adn provisio-
nal) los miembros de Ubisoft deben hacer
algo tan dificil como superar lo que parecia
insuperable. Los primeros materiales mos-
trados a la prensa muestran un juego que,
aun redundando en lo mismo, es capaz de
traer consigo un buen pufiado de nuevas
ideas. Volvemos a encontrarnos enfunda-
dos en la piel de ese agente especial que
gana en aptitudes a medida que pasan los
afios. Como tal, tendremos que viajar por
medio mundo para acabar, envueltos en las
sombras, con las amenazas terroristas tan
propias del escritor en el que se inspira: Tom
Clancy.

= Elsigilo y los nervios de acero
continuaran siendo tus grandes bazas.

B La accion se ha situado en un
futuro cercano, el ano 2008.
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variedad de todo tipo de apara-
tejos.

La jugada parece que
se completard con
una mejora de
inteligencia arti-

! PASADO
MANANA

Pero los desarrolladores de -
Ubisoft, en un alarde de geniali- _,
dad a la hora de buscar nuevas 7
caracteristicas para la saga, tuvie-
ron la feliz idea de situar el jue-
go unos cuantos afos en el

ficial ~ (para
mayor informa-
I/ cionver el repor-
) taje del ndmero
L anterior sobre
los juegos de

futuro. En concreto, 2008. la E3), los
Esto les permite adornar a gréficos y las
Splinter Cell 3 con cierto opciones de

juego cooperativo y on
= line. Siguiendo la mete-
g Orica carrera de esta
| saga, de la que se publi-
_can nuevas entregas
R cada poco tiempo, la
tercera parte de
¥ Splinter Cellesté pro-
gramada para finales
del presente 2004.
230 Seguro que dard
A que hablar.

ambiente de novela de £
anticipacion. -

Asi, la Tierra se convier-
te en un mundo muchisimo més
globalizado, sumido en una guerra por el
control de la informacion y repleto de terro- °
ristas dispuestos a volar en mil pedazos la
estabilidad del capitalismo. Y no sélo
eso, la licencia poética abre nuevas
posibilidades para los disefiadores
en el territorio del armamento: se
pueden introducir nuevos artilu-

sucede ‘ en realtdad nunca wsto hasta el momenfo




TERCERAS ENTREGAS

m DESARROLLADOR: UBISOFT

N N

==1

s GENERO: SIMULACION

= DISPONIBLE: NOVIEMBRE

= Darle un tono cinematografico puede =8 Sjlent Hunter es una saga para un

incrementar su atractivo.

Dejemos que sea Florin Boitor, productor
de Ubisoft, el que hable del juego: “Silent
Hunter I/lird més alla de las actuales simu-
laciones navales y ofrecerd un nueva dimen-
sion: un simulador de capitan de U-boat.
Desde las detalladas funciones de la tripu-
lacidn hasta las decisiones vitales en com-
bate pasando por la evolucion de la carre-
ra, todo estard en manos del jugador”.

TRIEES:

Empezamos con dos buenas noticias: la pri-
mera, que los desarrolladores de la tercera
entrega de Tribes son Irrational Games, gru-
po de disefiadores formado por algunos de
los miembros de la desaparecida Looking
Glass y que cuentan en su curriculum con
juegos como Freedom Force. La segunda,
que habra campafia para un solo jugador.
Asi las cosas, a nadie le puede extrafar la
expectacion que ha venido generando uno de
los titulos estrella de Vivendi. Tribes:

Vengeance promete luchas frenéticas en un
entorno altamente tecnificado. En lo que al
modo multijugador se refiere, se conserva la
presencia importantisima de vehiculos (una
de las sefias de identidad de la saga) y se lle-

V.

publico minoritario pero muy exigente.

Aunque parezca mentira, todavia hay des-
arrolladoras que se atreven con juegos tan
minoritarios como los simuladores de sub-

GENERO: ACCION

B | a accion por equipos del juego
promete ser espectacular.

garan a incluir
maquinas  de &
combate al mas j
puro estilo HALO: e
uno pilota y el
otro dispara la §-
torretade la parte
trasera.

A su vez, la @
opcion para un solo =
jugador mostrard
las batallas encarni-
zadas que llevan a cabo

marinos. Claro que en Ubisoft, conscientes
del coste que puede conllevar un titulo como
éste, intentan abrir el abanico de futuros
compradores. Por eso, esta tercera entre-
ga promete traer consigo una atmosfera,
digamos, mucho més cinematografica. Algo
que sin duda beneficiara al juego tanto en
lo que se refiere a agilidad narrativa como
a la hora de servir de reclamo para los afi-
cionados a peliculas como E/ submarino o
La caza del Octubre Rojo.

Con todo, Silent Hunter I/l seré tan com-
pleto y complejo como sus predecesores.
Ojo a las opciones para varios usuarios. El
apartado multijugador incluird un modo coo-
perativo.

= DISPONIBLE: OCTUBRE

LS /o -3

=) | os propios disefiadores han
admitido la influencia de Halo.

 tres tribus diferen-
7 tes, Imperials,
Phoenix y Blood
- Eagle; cada una
de ellas con sus
propias caracteris-
7 ticas de combate
'y sefias de identi-
 dad, algo que se
reflejard tanto en el
armamento como en la
arquitectura y el aspecto
de las armaduras.
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m DESARROLLADOR: EPIC GAMES
GENERO: ACCION
= DISPONIBLE: POR CONFIRMAR

Hemos incluido este juego en el reportaje por-
que sabemos que estd en desarrollo y por-
que los antecedentes son inmejorables, pero
apenas se tiene informacién sobre qué inclui-
rd (armas, nimero de misiones, multijuga-
dor...) ylo poco que se ha visto de él no pasa
de la demostracién puramente tecnoldgica.

Eso si, la presencia de Unrealen estos tiem-
pos que prometen revolucionar el panorama
de laaccién en primera persona es casi obliga-
da. Epic no puede perder su eterna batalla con
id. Ambas compafiias llevan afios compitiendo
para desarrollar el mejor motor del mercado.
En la pasada E3, pudimos ver una muestra del
motor que llevard el peso de los graficos en esta
tercera entrega. Y puede que sea dificil impre-
sionar a unos ojos acostumbrados a todo tipo
de peripecias visuales, pero los periodistas que
asistieron a la presentacion no hicieron mas
que alabar el gran trabajo hecho por Epicen lo
que a creacion de modelos virtuales y genera-
cion de luz artificial se refiere. Unreal 3tiene
dos objetivos claros: situar la experiencia de
juego un peldafio més arriba del asombro y
demostrar que el sabor agridulce de la segun-
da parte se puede borrar de un plumazo.

=Rl

DESARROLLADOR: CROTEAM
GENERO: ACCION

DISPONIBLE: POR DETERMINAR

Delirio en proporciones épicas. Serious Sam
2(que en realidad es tercera parte de la saga,
ya que lo preceden Serious Samy Serious
Sam: The Second Encounter) recogera el tes-
tigo de la saga, un verdadero poema al juego
de gatillo facil en el que predomina no tan-
to lainteligencia del usuario como su habi-
lidad para deshacerse de inmensas hor-
das de enemigos.

Visto que el motor de las anteriores entre-
gas de la saga ya cuenta con casi seis afos

SAM 2

de vida, los miembros de Croteam (especia-
listas en crear herramientas graficas capaces
de gestionar con fluidez la presencia de cien-
tos de unidades en pantallas) se han propues-
to remodelar los cimientos del juego. En otras
palabras, que Serious Sam 2 contard con nue-
vo motor, bautizado con el nombre de Serious

Engine 2., claro, prometen que
haré virguerias.

=% Todo indica que Unreal 3 sera una revolucion en el género de la accion frenética.




No es facil destacar en la estrategia en tiem-
po real. Sobre todo si se vuelven a recuperar
escenarios como el de la épica fantéstica
medieval, que ya parecen haber dado de si
todo lo que podian. No obstante, la saga
Warlords Battlecry sigue en sus trece, dis-
puesta a demostrar que se puede dar un paso
mas en este género, volviendo a mezclar rol
con estrategia. Algunos de los desarrollado-
res de esta tercera parte ya participaron en el
desarrollo del primer capitulo de la serie; algo
que sin duda ayudard a mantener el buen nivel
obtenido anteriormente.

GENERO: ESTRATEGIA

Las tendencias se contagian. Algunos lo lla-
man evolucion, otros simplemente oportunis-
mo. Lo que afirmamos sobre Kohany su paso
a la tercera dimension podria aplicarse per-
fectamente a Rollercoaster Tycoon 3.Y eso
no es todo. El juego de Frontier Developments
también tiene que superar el mal recuerdo que
dejo Rollercoaster Tycoon 2, secuela que no
hizo justicia al titulo original. Asi que el ras-
go principal de esta nueva cita con

ROLLERCOAS
I GOENE

DESARROLLADOR: FRONTIER DEVELOPMENTS

ENERO: ESTRATEGIA

] T - —
=) Graficamente conserva la discreta
espectacularidad de la saga.

Con algo de retraso llegaba el anuncio del
desarrollo de este Warlords Battlecry 3.
Publicado ya en Estados Unidos, el juego esta
recogiendo criticas dispares, aunque predo-
minan las positivas. Seglin parece, la nueva
entrega conserva esa jugabilidad 4gil y ese
buen disefio de personajes (los héroes tie-
nen una importancia capital) que separan a
la saga de la media docena de clones frustra-
dos de Warcraft I1l.

2 DISPONIBLE: AGOSTO

=) El juego ha cosechado criticas
dispares, pero predominan las positivas.

Como viene siendo habitual, las fichas de los
héroes (unidades especiales con una serie de
habilidades que los diferencian de los solda-
dos comunes) cobrardn especial importancia
durante la partida. Es mas, no seria exagerado
afirmar que Warlords Battlecry 3 es un juego
de héroes. Ademds, los disefiadores se han
empefiado en crear un juego proporcionado y
que los héroes de cada uno de los bandos ten-
gan poderes similares entre si.

DISPONIBLE: FINALES 2004

b

=9 F| creador de la saga, Chris Sawyer,

=) Con latercera entrega, se han
propuesto hacerle justicia al original.

Rollercoaster es el maquillaje: las tres
dimensiones. Chris Sawyer, creador de la
saga, abandona su papel como disefiador
principal para convertirse en un simple ase-
sor. Todo apunta a que el error cometido
con la segunda parte aqui quedara definiti-
vamente solucionado. En palabras de los

asesora al equipo de desarrollo.

m) El cambio estético de la nueva
entrega es realmente impresionante.

propios disefiadores: “Es una experiencia
completamente nueva. Es decir, hemos con-
vertido Rollercoaster Tycoon en un juego
en tres dimensiones, pero lo demds (la
diversion, el reto, la complejidad de tus mon-
tafias rusas) seguirdn presentes”. Si ellos
lo dicen, serd verdad.
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No habiamos tenido el placer de probar un juego de Refl :
PC desde el Driver original. Y eso que estos chict hi
ociosos durante los ultimos afios. Tal vez nos

Driver 2 (PlayStation) y StuntMan (PlayStation 2),

viviente podra disfrutar de Driv3r.

Por C. Robles

TS
GAME LIVE PC )




| primer Driver triunfé por
todo lo alto en consolas, pero
no tuvo tanta suerte en su
paso por los compatibles. Tal
Vez por eso nos quedamos sin version PC de
la secuela. Lo que ya cuesta un poco més de
entender es por qué StuntMan, el primer
juego de Reflections para una consola de nue-
va generacion (PS2), se quedd en la maqui-
na de 128 bits de Sony. ;Quizas, pese a lo
bueno que era, no vendi6 lo suficiente en su
plataforma original? Ni idea. En fin, el caso
es que esas pequefias decepciones pertene-
cen al pasado. Ahora si vamos a tener nues-
tra version de Driv3r. Y de repente, el resto
de juegos firmados por Reflections en afios
anteriores se nos antojan meros escalones
de aprendizaje dirigidos a crear esto, lo que
pretende convertirse en el juego de accion y
carreras definitivo.

Maés y mejor
Como viene siendo habitual en el trabajo de
Reflections desde el primer Driver, el juego

estard ambientado en ciudades reales: Estam-
bul, Nizay Miami. Si tienes el placer de cono-
ceralguna de las tres urbes en el mundo real,
no te costard identificar cada lugar que conoz-
cas cuando te enfrentes al juego, porque
realmente se ha conseguido emular hasta el
Gltimo detalle. Mas de 30.000 edificios y
aproximadamente unos 200 kilometros de
carreteras, calles, autopistas y plazas. Todo
reproducido al milimetro con todo lujo de
detalles, y absoluta libertad de movimiento a
la hora de moverse por ahi, claro. Esto es
turismo virtual y lo demas son tonterias.
Del mismo modo, si la representacion en
el juego de las tres ciudades promete ser prac-
ticamente fotogréfica, todos los demés ele-
mentos que ya conociste en el primer Driver
van a dispararse también: podrés conducir
mas de 50 vehiculos diferentes. En este aspec-
to, al igual que en la serie Grand Theft Auto,
tendrds plena libertad para bajar de tu coche
y apoderarte de cualquier otro que circule por
la calle. Variedad no va a faltar, ya que esta
vez se van a incluir motocicletas, coches,

S

s = SiRad . o

Los Ford Mustang de Driv3r te recordaran inevitablemente a 60 segundos.
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camionetas, camiones, autobuses e incluso
trailers de gran tonelaje.

Los demds elementos estan sufriendo una
gvolucion parecida: los destrozos de los coches,
las marcas de balazos en las carrocerias, las
explosiones, los accidentes, los desperfectos

en la via pablica... Incluso se ha afiadido un
modo en primera o tercera persona para jugar
“a pie”, disparando por ahi al mas puro estilo
Quake cuando sea preciso.

Aunque va a haber una linea argumental
que sequir y una serie de objetivos funda-
mentales para completar adecuadamente
cada una de las mas de 30 misiones del jue-
go, Driv3r permitird un grado de libertad
enorme a la hora de resolver los problemas.
Si por ejemplo, te persigue
la policia de media ciudad
y no te ves capaz de
encontrar una escapa-
toria, podrés bajar del
coche, robar una
moto y lanzarte a la

),
GENERO: Accidn/carreras
DESARROLLADOR: Reflections

EDITOR: Atari
DISPONIBLE: Septiembre

« i EN RPECIINAEN

La mitica serie de Reflections parece haber
tocado techo en su salto a las consolas de
tiltima generacion. Pero, por suerte, ain
hay més. En unas cuantas semanas vere-
mos hasta qué punto se optimiza la con-
version directa a PC en la que se esta tra-
bajando. Driv3rpromete ser una experiencia
increible.

carrera por callejuelas imposibles o inclu-
so por tejados. En cambio, si te persiguen
en una autopista sin posibilidad de huir, pue-
des atravesar un trailer taponando toda la
anchura de la autopista, bajarte del camion
y huir a pie o robando otro vehiculo civil.

Ademds, en cualquier situacion, siempre
te quedard la posibilidad de bajarte del vehi-
culoy liarte a tiros con tus perseguidores (en
el juego tendrds acceso a ocho armas dife-
rentes). Si eliges esta (iltima opcién, te reco-
mendamos encarecidamente que dispares
al dep6sito de sus coches 0 enseguida te
veras rodeado...

Naturalmente, a todo esto se suma la habi-
tual libertad de movimiento a la hora de elegir
el camino hacia tu objetivo, que va a pasar por
calles y carreteras mas realistas que nunca.

En fin, que las posibilidades parecen infini-
tas. De hecho, en cierto modo, lo son.

El argumento del juego se ird desgra-
nando en los trabajados videos que se inter-
calan entre misién y mision. La historia te
llevard a jugar con algunos de los persona-
jes alternativos al protagonista, Tanner, para
resolver algunas misiones. Pero también te
permitird desbloquear vehiculos y modos
de juego nuevos en los que podras pase-
ar por las tres ciudades, superar pruebas
de todo tipo, mejorar tus habilidades como
conductor, etc.

También en el agua
En este sentido, Driv3rrecordard a mas de
uno a GTA: Vice City. En Driv3r, no s6lo

Ese no es modo de tratar un coche,
hombre, aunque no sea tuyo...

Si te cansas de huir de los malos,
pues a disparar.

No te asustes aunque la cosa pinte mal: en este juego no hay sangre.



iLa reproduccion de las ciudades
contiene zonas aiin en construccion!
=

| _ Aiemm. &

et

Si vas mirando lo bien hecho que esta
todo, te puede pasar esto.

¢No te apetece delinquir? Pues nada,
a conocer la ciudad un poco.

Podras montar tus propias peliculas
con el editor de repeticiones.

podras conducir casi cualquier trasto con
ruedas que se te ocurra, sino también algu-
no que otro sin ellas. Barcos y lanchas, para
ser méas concretos.

La casa de Tanner estard situada sobre el
agua, en Miami. Podras moverte por su pisi-
to de disefio a modo de mend y comprobar
as llamadas en el contestador o elegir el modo

EN “OLOR" DE MULTITUDES

El nuevo Driv3rfue presentado hace unas semanas en Madrid con presencia de
periodistas de todos los medios imaginables. Martin Edmonson, jefe de desarrollo de
Reflections, estuvo haciendo una demostracion en vivo de las novedades que
enconiraremos en el juego. No paso por alto algunos datos curiosos.

Una de las mas destacables virtudes del juego pasara un tanto
desapercibida en la version espanola: las voces de los personajes.
Michael Madsen (en la foto) hablara por la boca de Tanner, Mickey
Rourke pondra voz al siniestro Jerico, Michelle Rodriguez y Ving
Rhames a la mala malisima y al mejor amigo de Tanner

respectivamente..

. Todo un despilfarro de participaciones famosas que

aqm nos perderemos. Pero mira el lado bueno: nos lo perderemos debido al doblaje al

castellano de todas las voces y textos.

¢Alguna vez habias visto una reproduccion mas cuidada de la realidad en un juego? Lo
sabemos, es una frase que empieza a sonar topica, pero también las imagenes que la
acompaiian dejan poco margen a la duda: fotografias y renders tan idénticos que cuesta
adivinar qué imagen es real y cual la generada por ordenador. Juzga ti mismo.

Para apoyar comercialmente el lanzamiento del juego, Atari ha
tenido la idea de contratar nada menos que a la compaiiia del
director de cine Ridley Scoit para que filmase el corto _
promocional del juego. Puedes bajarte los diferentes capitulos de
este corto directamente de www.driv3r.com. jNo te los pierdas!

de transporte que prefieras para salir a darte
un garbeo: el impresionante Ford Mustang
GT 500 de tu garaje, la lancha fuera borda de
alta velocidad que hay amarrada en tu peque-
fio muelle junto a tu piscina...

No es casual que Miami sea una de las ciu-
dades elegidas para ambientar el juego, ya que
la posibilidad de hacer uso de canales nave-
gables que se adentran en la ciudad va a ser
uno de los aspectos mas interesantes del jue-
go. Podras ir a recoger a alguien en lancha a
un muelle y huir con él
sabiendo que ningdn
coche de policia podra
seguiros. O hacer una
entrega con tu coche en

en barco para dar esqui-
nazo a tus posibles perseguidores, entre otras
muchas cosas.

Todavia es pronto para juzgar de qué modo
Reflections ha explotado las posibilidades
del avance a pie, en coche, en moto o por
mar, pero todo apunta a que se han expri-
mido los sesos a base de bien para crear
situaciones al limite que te obliguen a explo-
rar todas estas opciones de forma dinami-
ca. Al finy al cabo, estos chicos fueron los

Driv3r permitira un
grado de libertad

enorme a la hora de

el puertoy después huir - pggolver los problemas

que inventaron eso de los juegos de accién
en coche, ¢no?

Pero por ahora...

Por desgracia, hasta la fecha sélo hemos teni-
do ocasion de echarle horas a las versiones de
PS2y Xbox de Driv3r. Por la de PC sdlo hemos
pasado de puntillas y alin se esta trabajando
en ella, pero parece que las diferencias no van
air méas alld de una adaptacién a las resolu-
ciones de pantalla de los compatibles.

Asi que, visto lo visto,
nos queda la incognita de
si el espléndido juego de
consola no va a quedar-
se algo pequefo con el
paso a una plataforma de
mayor potencial tecnol6-
gico. Como siempre decimos, lo ideal serfa que
el juego hubiese sido desarrollado para PCy
luego “reducido” para adaptarlo a las conso-
las. Asi estariamos todos contentos. Enfin, no
se puede tener todo. Pero que conste que sila
version para compatibles estd a la altura de su
enorme potencial, quizés se trate de un titulo
de accion y conduccion capaz de dejar en ridi-
culo a Mafia, Grand Theft Auto, True Crime, el
primer Driver... Y eso son palabras mayores.
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Por J. J. Cid

La Ilegada de un nuevo juego
inspirado en Diablo ya no.deberia
llamar la atencion. Muchos son los
| ue han pretendido calcar

fa formula del juego de

Blizzard y muy(
pocns los qué”
han ctmsegmdo
un resuliadgl '
digno. Pero-==,
todo'llega, y ¢
Sacred tiene
todo lo necesario
para rivalizar con el rey
en su propio terreno.




0s conocemos por miltiples nom-
‘bres, desde juegos de rol /ight
“rol de accion a juegos estilo Dia-
= -—blo-Son titutos a losquelievamos-
Jugando desde-afios (tlenen un precur-
sor lejano en el clasico Gauntlet) y los
hemos visto a centenares todos muy
parecidos entre si. Son planos, senci-
« “llosen’su mecanicay su pIanteamlento '

et

——

~~ sistible nos empu-

do el pobre ratén en

-busca-de-mas expenenma S

mads nivel, nuevas armas,
mas poder...

Diablos alemanes
Ascaron es la compaiia responsable
. de este nuevo discipulo-de Diablo. El

“homenaje”.al demoniaco juego de Bliz-:

zard resulta esta vez tansevidente que

- en. absoluto se-han esforzado en negarlo
Sus creadores solo pretenden abrir una nue-
va Via de evalucion para un subgenero que’

parecia ya muy cefca de:

- nuevos alicientes sin alterar, en
~la-férmula.

Uno de estos valores dlferenmales es que
pretenden ofrecer-casi o mismo, pero‘en
mucha mayor cantidad. ES decir, que-ten--
dras muchos tipes-de personajes entrelos
que elegir, grandes posibilidades deevolu-

__cién,”muches.enemigos (much;smos) :

gnormes extensiones que-explorar, innu- E
merables objetos decenas de busquedas
diversos personajesmo Jugadores unsuge

tivo modo multijtigadory... alguna que otra

. aportacion exclusiva.. -
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En cuanto al argumento, va a acumular topi-
cos del subgénero de fantasia sin asomo de
rubor. El origen de todos los problemas seréd
un nigromante llamado Shaddar al que los
moradores de Arcania han condenado al exi-
lio. En venganza, invoca a la Bestia, un ser
malévolo y de lo mds destructivo al que
deberds enfrentarte. ;Como? Pues hacién-
dote con la Gnica arma que puede derro-
tarle, por supuesto.

Las ventajas de un planteamiento tan con-
vencional también son muchas: vas a pisar
terreno familiar, entenderds de qué va todo
y qué hay que hacer en todo momento y te
centrards en los combates, que son lo que
de verdad importa. La misién central se ird
desarrollando con naturalidad y te dejard
tiempo para ir asumiendo los retos secun-
darios que elijas, todos ellos compensados
con objetos singulares o un buen montén de
puntos de experiencia.

El reino de Arcania va a ser muy grande y
no encontrards ninguna limitacién a la hora
de explorar sus recovecos. Dispondréas de
libertad total, s6lo dificultado por la
presencia de enemigos demasiado
fuertes o demasiado poderosos para ti
en zonas determinadas.

Ademads, va a ser dificil que te pierdas, ya
que las dreas de interés van a estar marca-
das desde el principio en tu mapa de aventu-
ra. Al no tener que lidiar con la fastidiosa nie-
bla de guerra, sabrés siempre adénde debes
dirigirte para realizar tus objetivos. Mas fécil,
imposible.

En los distintos niicleos de poblacion, podras
interactuar con personajes no jugadores de
todo tipo, ya sean armeros, herreros, trabaja-
dores de las caballerizas, maestros de armas
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Ascaron
FX Interactive
Julio
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o0 simples transedntes con una historia que
contar y alguna mision que encargarte.

Cuestidn de estilo

Sialgo sorprende de este juego es su apues-
ta por las 2D, que empieza a parecer algo fue-
ra de contexto en los tiempos que corren. Sin
embargo, los émulos de Diablo siguen fieles,
en su mayoria, a este sistema gréfico, igno-
rando el salto a las tres dimensiones que han
dado ya casi todos los géneros.

Sacred utiliza la socorrida perspectiva
isométrica con los consabidos efectos de
trasparencias para no ocultar la accion en
ningdn momento. El escenario estara cre-
ado integramente en 2D, mientras que los
personajes han sido creados usando mode-
los tridimensionales. De esta manera,
Sacred no requerird de grandes ordenado-
res. El juego contard con tres niveles de

zoom para seguir la accion.
~ Los ordenadores modestos
!t s6lo podran tener proble-
mas de rendimiento en

el nivel més alejado.
Este entorno bidimen-
sional va a tener un aspec-
7 to magnifico. Los escenarios
seran ricos en detalle y los
enemigosy personajes vana
integrarse francamente bien
en ellos. Los modelos de
los enemigos tam-
bién destacaran
por su acabado y, en

UGG 6

Solo existe un buen Elfo Oscuro en
Arcania. Y podras manejarlo.

Cada zona de Arcania tendra un tipo
de enemigo caracteristico.

No podian faltar los dragones en un juego como Sacred.



| de montar caballos sera una de las principales novedades.

Los portales magicos te ayudaran en

los cansinos desplazamientos.

El gladiador sera el personaje con

mayor pericia en ataques fisicos.

No, estos tipos no son clones del Dr.

Manhattan.

TR S R il dovar

algunos casos, por su enorme tamarfio (los
dragones no caben en la pantalla).

Pero por encima de todos los aspectos
técnicos, en Ascaron saben que el éxito del
juego depende del

las opciones disponibles tanto en mends des-
plegables como en teclas de acceso directo.

Una de las novedades maés llamativas a pri-
mera vista de Sacredes la posibilidad que tie-
nen los personajes de montar caballos. Esto
permitird recorrer grandes distancias de for-
ma rapida y cémoda, ademds de afiadir una
nueva habilidad al jugador y un nuevo “obje-
to” que codiciar. Asi, dependiendo de tu peri-
cia en el arte de la equitacion virtual, tu per-
sonaje luchard a lomos de su caballo con més
0 menos soltura. Estos animales se maneja-
ran como un objeto de inventario més y res-
ponderan a valores de fuerza y puntos de vida.
Dependiendo de su nivel, el caballo tendrd
mayor 0 menor coste.

Edicién espaiiola
FX Interactive tiene como méaxima editar con
todo lujo de detalle los titulos que distribu-
ye y Sacred no va a ser una excepcion. La
edicion realizada por la compafiia madrile-
fia ofrecerd una portada nueva personaliza-
da para nuestro territorio (creada por
Koveck) y un manual completo y bien estruc-
turado. Mds adn: el juego se publicard en
Espafia totalmente

atractivo de sus pro- una de las mwenadﬂs mas localizado a nuestro
tagonistas y de lo [jamativas es Ia posiwidad idioma (voces y tex-

intuitivo que sea su

tos). Los didlogos

manejo. Asi, podrds q“e tienen ms msmales doblados serdn ani-

dirigir a seis persona-
jes diferentes, cada
uno de ellos susceptible de ser personali-
zado a tu gusto con los numerosos objetos
de inventario disponibles y con diferentes
elecciones en su evolucion. De esta mane-
ra, el jugador decide cémo quiere enfren-
tarse al juego y su personaje se adaptard a
este estilo.

Lainteraccion con el juego sequird la toni-
ca marcada por Diablo /1y facilitara en todo
momento la realizacion de las acciones del
jugador. La interfaz pretende ofrecer todas

de montar cahallos

COMBINACIONES LETALES

Cualquier jugador de Diablo Il sabra que la clave del éxito en niveles avanzados depende
de lo bien que seas capaz de usar las habilidades adquiridas. Realizar correctamente
una serie de acciones y hacerias en el orden preciso suele ser necesario para acahar con
ciertos enemigos. En Sacred, podras crear un conjunto de acciones y asignarles un botdn
para gque se ejecuten seguidas y en el orden que hayas predeterminado. Para usar estos
combos, deberas visitar a un maestro de las artes de combate.

camente los que ten-
gan que ver con la
aventura principal, aunque en un principio
se lleg6 a pensar en doblar todos ellos (cer-
ca de 110.000 palabras).

Un ejemplo de lo cuidado que esta siendo
el acabado de esta version espafiola es la esce-
na de video inicial, que incluird una voz en off
no presente en la version original. En ella, el
nigromante nos explicara los antecedentes
de la historia que vamos a vivir con la voz del
actor que doblaba a Gandalf en las peliculas
de E/ Sefior de los Anillos.

—————————

DAGRED
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ER 40.000
Dawn of War

Aun queda margen para volver a Stareraft. Alin queda margen para
volver a la vieja formula, tirar de Warcraftsy Command & Conquers
y quedarse embelesados ante el monitor contemplando las
explosiones. Aun gueda margen para ooohs; aaahs, y darle
frenéticamente al raton mientras tanto.

F £
i
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elic Entertainment dio el campanazo

hace ya tiempo con Homeworld

(1999), un juego que, con su combi-

nacion de tactica veloz y gréficos de Ulti-

ma generacioén (en su momento), marcé un

antesy un después para la estrategia espacial.

Sus secuelas, Homeworld: Cataclysmy Home-

world 2, lograron mantener alto el pabellén

que ellos mismos habian izado. En medio de

tanta galaxia, alin tuvieron tiempo para sacar

adelante /mpossible Creatures, otro juego de

estrategia en tiempo real, esta vez en tierra fir-

me y con un interesante punto de partida: la

combinacién de distintas especies de anima-
les para crear las unidades de combate.

De este Impossible Creatures es de donde
toma prestado el motor la Gltima propuesta
de Relic, Warhammer 40.000: Dawn of War,
un juego que, por encima de todo, apostard
por el espectaculo. Estos desarrolladores con
base en Vancouver se han esforzado en cre-
ar una version muy mejorada de ese motor
con vistas a ofrecer algunos de los comba-
tes mds vibrantes que se han visto en mucho
tiempo. Pero vayamos por partes.

De la mesa al PC

¢ Qué es Warhammer 40.000? Pues un
bonito juego de combates futu-
ristas, con muchas figu-
ras y muchos dados.
Paraaquellos que 7%,
no lo conozcan, se
trata de un inven-
to de la compafiia

britanica Games Workshop que redne al mis-
mo tiempo las batallas tacticas entre varias
decenas de unidades con la inevitable nece-
sidad de coleccionar y pintar todas estas figu-
ritas para que el espectaculo sea total.
Ambientado en el cuadragésimo primer mile-
nio, Warhammer 40.000 te sumerge en una
eterna refriega galdctica en la que marines
gspaciales, orkos (con k) y varias razas més
se aniquilan sin cesar en distintos campos de
batalla. Un universo en el que priman las balas,
los laseres y los vehiculos acorazados,
aunque también dotado de una cierta cohe-
rencia argumental. Un universo que, en defi-
nitiva, no pretende otra cosa que trasladar los
habituales canones de la tradicion fantastica
a una galaxia ultrabelicosa con el nico pre-
texto de la diversion por la diversion.

Y aqui es precisamente donde apuntan las
armas de Warhammer 40.000: Dawn of War.
Jonathan Dowdeswell, productor del juego,
lo deja bien clarito: “Nuestro principal obje-
tivo es crear un titulo entretenido, no algo
sesudo con infinidad de opciones tacticas y
estratégicas”. Una declaracion de principios
a la que nada tenemos que objetar. Dawn of
Warbuscaré el espectdculo y la accesibilidad

siguiendo una férmula que puso en solfa

StarCrafty que ahora tiene en Warcraft /1

y C&C: Generals a sus maximos exponen-

tes. Si los titulos citados nunca te han
hecho disfrutar, mejor mira para
otro lado. Pero si disfrutaste, Dawn
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BATALLAS AL MILIVETRO

El Warhammer 40.000 de mesa cuenta con un

gran niimero de adeptos, sobre todo en los

paises anglosajones. Su premisa es la mar de

sencilla: se trata de adquirir un ejército a partir

de un nimero de puntos determinado y luego

mandarlo a luchar contra el otro jugador en un

campo de batalla cualquiera. El gancho esta en

que las unidades se representan con figuritas,

de forma que los combates y movimientos se resuelven con un metro y unos cuantos dados
de seis. Si ademas el campo de batalla esta adornado como corresponde, el resultado es

odo, la
combates.

tan efectivo como resulton.

of Warpuede ser el juego que esperabas. Asi,
uno de sus puntales sera el aspecto gréfico,
aupado por un motor que ahora ofrece fondos
prerrenderizados, unidades con miles de poli-
gonosy unos vistosos efectos de luces y explo-
siones que seran un verdadero regalo para los
0jos. Pero son los pequefios detalles con los
que Relic ha vestido a las unidades los que
acaban marcando dife-

En este sentido, Relic ha aprovechado al
méximo la cooperacién con la compafiia cre-
adora del juego de mesa para traer a la vida
el imaginario guerrero del juego. Las arma-
duras de los marines espaciales, con sus
insignias de regimiento y su colorido; los
verdosos orkos y sus engendros mecani-
C0S, en ocasiones mas cercanos a un abre-
latas eléctrico que a una

rencias. DaWﬂ 0' wa" h“SCal‘a EI mdqui-na de combate,

La variedad en las espeﬂécum y la o los altivos eldar, con
animaciones, los cui- Wigey i suimpolutay estilizada
dados uniformes vy accesm“ldad SI!Illlelldll Ia tecnologia bélica, esta-
armas de los persona- l('ll'mula de Stal‘cl‘a“ ran representados a la

jes, los salpicones de

sangre de las desafortunadas victimas...
Todo esto ayudara a crear una ambienta-
cion total que te sumerja en el pandemonio
bélico de Games Workshop. Con estos ele-
mentos, orkos, guerreros del caos, marines
y eldar serdn capaces de montar tales pito-
tes que en mds de una ocasion te sentirds
tentado a dejarte llevar por el espectaculo
visual y observar simplemente cémo se
masacran.

perfeccion.

Por desgracia, también es posible que tan-

to despliegue gréfico se cobre su precio en
carne. Si bien Dowdeswell manifestaba que
los requisitos minimos estarian en un pro-
cesador de 1 GHzy una tarjeta de 32 MB, tene-
mos nuestras dudas razonables de que aun
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« |/ EN RESTIEN

No es el primer Warhammer 40k que pasa
por nuestros ordenadores, pero si posi-
blemente el que mas justicia le haga a este
universo de batallas sin fin. Si la tecnolo-
gia lo permite, puede resultar el especta-
culo mas frenético y divertido que barra
los campos de la estrategia en tiempo real

este afo. Veremos.

Relic Entertainment

Estrategia

Proein
Octubre

=

aunque no dispondras de muchos.

duplicando estos minimos se logre alcanzar
un buen rendimiento en el juego.

La vieja formula

Si hemos dedicado tanto espacio al aparta-
do grafico y tan poco al sistema de juego se
debe en parte a que este Gltimo no pretende
revolucionar el género. En la habitual linea de
la ETR, se tratard de edificar una base que
permita ir creando unidades militares como
conejos. Eso si, al menos aqui se ha evitado
el trillado campo de la recoleccion (no habré

Sorprende el nivel de detalle con que se ha traido el universo Warhammer 40k a la vida.
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Algunos de los vehiculos son creacion
original de los desarrolladores.

que talar arboles ni recoger minerales) y se
ha optado por esparcir por el escenario varios
puntos estratégicos que permitirdn aumen-
tar la capacidad de tu ejército.

De esta forma tan sencilla se consigue que
el foco de la accion se sitiie no s6lo sobre las
bases sino sobre estos puntos candentes que,
afin de cuentas, seran los que te permitan con-
tar con un ejército mas numeroso. Ademas,
algunos de estos puntos estratégicos, como
las reliquias, resultaran indispensables para
acceder a algunos de los avances tecnoldgicos.

CUATRO MAS UNO

A pesar de que el universo Warhammer 40.000 cuenta con una docena de razas, de
momento en Dawn of War sdlo veremos a cinco.

7+ MARINES ESPACIALE
g **.7T El baluarte de la humanidad. Superhombres enfundados en armaduras
A

;’,.-'" desproporcionadas y con un arsenal de lo mas devastador. Son disciplinados
como pocos y su devocidn por el Emperador les hace temibles.

Estos bichos con “k” sacados directamente del imaginario tolkiano son tan
numerosos como indisciplinados. Muy dados a crear engendros mecanicos
surrealistas, su pasion bélica es tal que ni siquiera conocen el concepto “paz”.

s
>4 El Lado Oscuro de los marines espaciales. Surgidos a raiz de una cruenta

*% guerra civil que puso a la humanidad al borde de la extincion, ain hoy siguen
f:: lanzando sus incesantes ataques contra el Imperio y su Emperador.

Aunque en su momento dominaron gran parte de la galaxia, ahora son muy
poco numerosos. Con todo, siguen disponiendo de algunas de las tecnologias
mas avanzadas, lo que combinan a la perfeccian con sus habilidades magicas.

En Relic Entertainment no han querido desvelar cual sera la quinta raza del juego. Nuesira

apuesta personal pasa por los tiranidos, unos bichos monstruosos que recuerdan muy mucho a
los aliens cinematograficos, aunque los necrones y los eldar oscuros también tienen niimeros.

Atodo esto hay que afiadirle algunos ingre-
dientes més propios de la estrategia pausa-
da. Asi, podrés reconfigurar tus pelotones
asignandoles nuevos soldados y cambian-
doles el armamento para que sean més efec-
tivos ante cierto tipo de enemigos. Dotar a
una escuadra con un par de lanzallamas, por
ejemplo, les permitira causar estragos entre
la infanteria enemiga. Otro factor a tener cuen-
ta serd la moral. Si una unidad sufre varias
bajas entre sus filas es posible que se venga

Cuanto mas se acerque la camara, mayor sera el nimero de poligonos.

abajo y que su eficacia en combate disminu-
ya enormemente. Algo que un lider podria
gvitar (o, al menos, paliar).

Ademas, los desarrolladores han tomado
prestado del juego de mesa un elemento como
la cobertura, que no es otra cosa que afiadir 0
restar posibilidades a la hora de ser alcanzado.
Asi, un peloton que se mueva campo abierto
sera vulnerable, mientras que otro que se escon-
da en unos matorrales o entre unos arboles
mejorard sus posibilidades de supervivencia.

¢Menudo lio?

Ante tantas opciones y con una jugabilidad
tan frenética, no es de extrafiar que te asus-
tes creyendo que las batallas se convertiran
en un infierno incontrolable. ¢,Cdmo mane-
jar si no a cientos de unidades en pantalla,
controlando su armamento y su moral, sin
caer en el caos? Pues muy sencillo: intro-
duciendo otra caracteristica propia del jue-
go de mesa, la gestion mediante escuadras.
Bastara con hacer clic sobre uno de los per-
sonajes de un pelotdn para controlarlo por
entero. De esta manera, y con una interfaz
simplificada al maximo, se evitara caer en el
sélvese quien pueda.

El resto del juego ya avanzara por campos
mas manidos. El drbol tecnoldgico con los
consiguientes avances repartidos en cada edi-
ficio, las habilidades especiales de los héro-
es... Pero lo dicho: no esperes de Dawn of
War un sistema revolucionario. Es sdlo cues-
tion de relajarse y disfrutar del espectaculo.
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veces de lo que se trata es simple-
mente de ser el primero en comple-
tar tres vueltas a un circuito. Da igual
si tomas un camino u otro, si atajas
atravesando colinas o si vas por donde los
demads como un buen chico. Otras veces de
lo que se trata es de dar vueltas alrededor de
un circuito circular con la esperanza de tener
el coche en funcionamiento cuando todos los
demas se hayan destrozado entre si. Y otras,
de lo que se trata es de ganar por las buenas
o0 por las malas, destrozando a quien se te
ponga por delante como mejor te parezca.
jAqui vale todo, amigos!

Sillevas ya mas de media década jugando
con tu ordenador a titulos de carreras de todos
los pedigries, es mas que probable que te
suene una saga llamada Destruction Derby.
¢Si que lo recuerdas? No es para menos: si
bien el primer DD pas6 relativamente desa-
percibido, la secuela fue un auténtico boom
comercial, el gran despegue creativo de la
compaiiia Reflections, que pasaria después
directamente a desarrollar Driver.

Bien, pues todo este rollo no es gratuito.
Te lo hemos soltado porque, si tuviste el
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Carreras

Bugbear Entertainment
Virgin Play
Septiembre

N PECIINAENE

Un juego que huele a América profunda
por los cuatro costados. Estos yanquis tie-
nen una forma un tanto peculiar de diver-
tirse, pero no esta de mas desmelenarse
un poco de vez en cuando. Sobre todo si
se nos pide que lo hagamos al volante de
un imponente muscle car de mas de 500
caballos de potencia.

GAME LIVE PC / 54 4

FLAT-OU

¢ Preparado para un verdadero desmadre sobre
ruedas? Ponte al volante de Flat-Out, un juego de
carreras que te invita a echarte una risas probando

diferentes modalidades estilo derby. Estos americanos...

placer de probar alguna vez Destruction
Derby 2, lo que encontrards en Flat-Out ven-
dré a parecerte mas de lo mismo. Lo mis-
mo, pero con los gréficos a la Gltima y todos
los efectos que se utilizan hoy en dia: des-
trozos impresionantes, chispas, escenarios
interactivos, humo, polvo, particulas...

Que empiece la juerga

Con juegos como éste, no resulta nada facil
ver donde acaba la carrera y empieza la
juerga. La accion es tan frenética que no
tendrés tiempo ni de comprobar, mirando
a la esquina de la pantalla, en qué vuelta o
en qué posicion estas ya. Ya sea porque per-
sigues a otro coche 0 a un grupo y te des-
pista ver que cada cual toma un camino
al llegar a una bifurcacion, o porque vas
solo en cabeza y no encuentras ese atajo
que jurarias haber visto en la vuelta ante-
rior para ahorrarte un par de curvas impo-
sibles. Vamos, que tanto si vas solo como

TR <.
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Por C. Robles

mal acompafado, no tendras un segundo
para distraerte.

Incluso nos atreveriamos a decir que la
interactividad de los escenarios es, proba-
blemente, la caracteristica que mds perso-
nalidad va a darle al juego. Si, por ejemplo,
te estampas en una curva contra el muro de
neumdticos de proteccidn del exterior,
dichos neumaticos saltaran por los aires y

Sl
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La variedad de circuitos, coches y
estilos de carrera daran juego para rato.

.

Las salidas suelen ser un momento accidentadillo...




se desperdigaran por toda la pista. De este
modo, cuando vuelvas a pasar por alli
en la vuelta siguiente, las dichosas ruedas
que verds por todas partes te distraeran e
incluso puede que te impidan ver con cla-
ridad por dénde transcurre la pistay te sal-
gas del camino.

0 también puede darse el caso de que los
destrozos de otro te vuelvan loco y no sepas
qué demonios hacer para esquivar un monton
de bidones esparcidos a lo ancho detodo
el piso. Necesitards unos buenos reflejos para
enfrentarte con éxito a la sorpresa que te espe-
rard después de practicamente cada giro.

Pero la libertad de movimiento y la ausen-
cia de reglas también te dardn més de un

=

El juego promete un gran nivel en el apartado grafico.

quebradero de cabeza. ; Te imaginas ir en pri-
mera posicion en la recta final y que de repen-
te aparezca en el aire un coche adversario que
salta por encima de ti y gana la carrera? Algo
improbable, pero posible. Los dichosos coches
dirigidos por la CPU tomardn atajos sin parar.
En cuanto tengan ocasion
de embestirte y echarte
fuera de la pista, nose lo
pensaran. Y claro, si jugar
contra los vehiculos con-
trolados por la CPU ya
resulta asi de sucio y anti-
deportivo, imaginate cémo serd el modo mul-
tijugador en el juego definitivo contra huma-
nos tan abyectos como td.

No tendras tiempo

ni de comprobar en

qué vuelta o en queé
posicion estas

iMas potencia!
Por Gltimo, falta destacar la variedad
de coches, estilos de carrera 'y campeona-
tos de Flat-Out. Desde un sencillote Chev-
rolet Caprice a un Plymouth Roadrunner
(el mitico “correcaminos”, uno de los coches
mas grandes y potentes de la historia del
automovil), pasando por bestias tan po-
tentes como el Challenger de Dodge o el
AMX de AMC. Bestiales. Todos listos para
ser destrozados con un realismo gré-
fico espeluznante.

Vamos, que te puedes ir preparando para
disfrutar de la chabacaneria hecha juego.
Muscle cars de los 60y
70, carreras tipicas de
los 80, guifios a los cla-
sicos del automavil vir-
tual de los 90... Y todo
embutido en un juego
pensado para ordenado-
res del siglo XXI. Tanta evoluci6n, para aca-
bar repartiendo mamporros sobre cuatro
ruedas. ¢A que pinta bien?

RETORNO AL PASADO

Destruction

Derby 2 (1996)

hizo historia con

su estilo de

conduccidn cafre

y sin mayores

pretensiones. La

diversion del

juego de

Reflections no

sdlo se hasaba en correr, sino que las
colisiones y las malas artes también
jugaban un papel crucial. De hecho,
algunos modos de juego incidian
plenamente en estos iltimos aspectos.
Era la maxima expresion del todo vale
en aras de la espectacularidad. Si no
tuviste ocasion de probarlo, asegirate
de echar unas partiditas a Flaf-Out
cuando esté listo, porque carreras asi
son dificiles de ver.
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ital vez infernal?

Por C. Robles

uede que al ver las imagenes del jue-

go de este articulo te digas, “vaya,

otro juego de carreras como los de

siempre”. Pues te equivocas: si algo

nos ha quedado claro tras probarlo es que va

a ser diferente, y mucho. Distinto a cuanto

has visto, probado, jugado o pensado hasta

ahora. Y que quede claro que hemos dicho
distinto, no mejor. Ni peor, claro.

Estamos hablando del primer juego del
grupo de desarrollo SimBin, con sede en
Suecia y creado por profesionales de diver-
sas especialidades relacionadas con
el mundo del motor: pilotos, expertos en
tecnologia y mecdnica, patrocinadores,
asistentes de la FIA, programadores de
simuladores oficiales... Verdaderos exper-
tos en la materia, vaya. Eso, en un principio,
deberia parecer una gran ventaja a la hora
de dar forma a un juego de carreras, ;no?

GENERO: Carreras
DESARROLLADOR: SimBin Development Team
EDITOR: Por determinar
DISPONIBLE: Por determinar

N PECIINAEN

Si lo que le pides a un juego de carreras
es realismo absoluto y hasta ahora nin-
guno ha colmado tus expectativas, ten-
dras que hacerle un hueco en tu disco
duro a esta exigente simulacion. Pero por
si acaso, deberias tener claro que a lo
mejor no vas a ser capaz de controlarlo.
Duro, duro, duro...

GAME LIVEPC / 564

FIA GT
Racing Game

Esto es lo que pasa cuando un reputado
piloto de carreras de turismos se pone
manos a la obra para crear su propio
juego, con su propia desarrolladora y su
propia licencia oficial de la FIA. Un juego
serio, riguroso y de una dificultad

Mucha realidad
Este juego promete una auténtica marea de
realismo, o tal vez deberiamos decir un rea-
lismo que marea. Para que te hagas una
idea de hasta qué punto se ajusta GTR a la
conduccidn real de los coches del campeo-
nato mundial de GT, intentaremos resumir-
lo en una sola frase aunque sea algo larga:
con todas las asistencias activadas y todas
las ayudas al maximo, GTR resulta hoy por
hoy mas dificil que ningdn juego de carre-
ras que hayas probado antes con todas las
asistencias desactivadas y todas las ayudas
al minimo. ¢Te haces una idea de cémo
puede ser este juego con la configuracion
por defecto? jIncontrolable! A menos que

'/4", o . S

seas un piloto profesional con varios titulos
GT en tu zurrén, claro.

Y aqui es donde nos ponemos de rodillas
y rezamos, claro. Porque aqui unos servi-
dores hemos conducido alguna que otra
vez un 911 Turbo y podemos prometerte
que ni de broma es tan dificil (;imposible?)
pilotarlos. Claro que es mds complicado
que conducir un coche de calle, pero no
imposible, demonios. Desde luego, para
conducir uno no hace falta superar con éxi-
to una serie interminable de opciones y
mends capaces de marear al més rapido de
los lectores. Pero en GTR, la cosa va a com-
plicarse hasta limites impensables. Incluso
podemos decir sin temor a equivocarnos

La conduccion de los vehiculos sera muy exigente.




que conducir el mas complejo y delicado
coche de carreras ha de ser considerable-
mente mas facil que controlar este juego
con la configuracion por defecto.

De ahi nuestros rezos a SimBin. Estamos
convencidos de que, si redujeran la dificul-
tad del control y la cantidad de mends y
opciones a un 10% de lo que hemos encon-
trado en la versién preliminar que nos han
enviado, ya “casi” no le sobrarfa nada.

Por lo demas...
Al parecer, todo lo que
tiene GTR de dificilisi-
mo, completisimo y ofi-
cialisimo, le va a faltar a
nivel tecnoldgico... a
menos que lo resuelvan antes de editarlo.
Gréficamente, la versién que hemos proba-
do no sorprende lo mas minimo. De hecho,
tiene el aspecto de cualquier juego de carre-
ras de turismos de la pasada década, nada
destacable.

El movimiento de la cdmara subjetiva pue-
de resultar muy creible, eso si, porque real-

2R e 1 P19
: -22e8

El diseiio de los circuitos es muy
realista, pero graficamente pobre.

GTR resulta hoy por hoy

mas dificil que cualguier finaly se suavice consi-

juego de carreras gue
hayas probado antes

 te pierdas fa repeticion!

mente produce la sensacién de que la cabe-
za se te va hacia atras al acelerar y hacia
delante al frenar, etc. La fisica de los coches
(cuando consigues controlarlos durante
mas de cinco segundos sin pegértela contra
las vallas de contencién del exterior de la
pista) también te parecerd un elemento a
destacar, con vibraciones y amortiguaciones
muy verosimiles. Pero vaya, por lo demés...
Siempre queda la posibilidad de que la cosa
mejore en cuanto a tec-
nologia en la version

derablemente la dificul-
tad del control, el juego,
los mends y demés. Sin
embargo, tratdndose
del juego de una compafia cuyo gran activo
es lo profesional y especializado de su equi-
po en lo que a carreras de turismos se refie-
re, NOS parece poco probable que renuncien
a toda esa capacidad para la reproduccion
realista en pro de una mayor jugabilidad.

Si alguna vez eres capaz de ganar una carre-
ra en un juego asi, podras irte a dormir por la

Activar el limitador para tomar las
curvas es un truco demasiado sucio...

EL INFIERND
EN MENUS

Que si controles del coche, que si
controles avanzados, que si controles de
camara, que si controles de esto y lo
otro...jPero si tardamos mas de diez
minutos en darnos cuenta de que el
dichoso coche no aceleraba porque
tenia, por defecto, activado el limitador
de velocidad para circular por el area de
boxes! Y claro, tardamos otros diez
minutos en encontrar el dichoso botén
para desactivar el limitador y poder
meter segunda... Este juego promete
ser duro de pelar, y sus meniis (a2 menos
que los depuren de alguna manera) van
a darle un grado de dificultad anadido.

noche con la satisfaccion de saber que, como
minimo, eres diez veces mejor piloto que Fer-
nando Alonso. A ése nos gustaria a nosotros
ver jugando a GTR, y no a esas niferias con
las que se entretiene en la PlayStation.

Diversas partes del coche pueden salir
despedidas tras una colision.
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HARRY POTTER Y H. PRISIONERO DE AZKABAN

Ya lo dice el refran: “No hay juego malo si tiene licencia detrés”. Ni el mas chapucero de los pla-
taformillas de andar por casa suspendera en una revista de juegos si es la adaptacion de la peli-
cula tal, la serie de television cual o el libro ese de espada y brujeria que a todos les suena pero
nadie ha leido. Harry Potter tiene libro, peli, pronto serie (ya veréis) y si nos descuidamos tendré
hasta una plaza dedicada en el centro de Londres.

Poco importa que luego te dure una tarde, que te vaya a tirones o que sea més repetitivo que la
sopa de ajo: es un Harry Potter (jotro!) y es como el libro y la peli, séio que interactivo. Pues no,
senores, yo ya me he quitado aquello de la mitomania, que es cosa muy mala, y aunque me gus-
ten las aventurillas las quiero buenas, largas y, si puede ser, con algo de imaginacion. Si £/ pri-
sionero de Azkaban no fuese un Harry Potter, sino un Mortadelo o un Anacleto, agente secreto,
no llamaria la atencion ni a los hermanos pequefios de los que lo han hecho.

Balthus Dire (e-mail)

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

Tras la tempestad, viene la
calma. Este mes ha sido de
aquellos en que levantarse
por las mafianas para venir
a la redaccion ni siquiera
parece un drama. Lastima
que... en fin, lean, lean.

Sanchez con traje de
buzo. La reina de los
mares.

Faltan cuatro semanas:

Séanchez empieza el mes bucea que te bucea en la cala privada que se acaba de comprar
con lo mucho que gana analizando juegos y lo mucho que ahorra. El muchacho se ha
dado un hartén de pescar sepias, chipirones y restos de naufragio. Qué bien viven
algunos.

Faltan tres semanas:
Nava supera su enésima crisis de identidad. Que si la revista no le llena, que si él estd
llamado a empresas mayores... Patrafias: ti te quedas, como todo el mundo, que aqui
juramos por Grim Fandango bendito que ibamos a sacar un Game Live mensual durante al
menos 20 afios y en eso estamos. Faltaria més.

Faltan dos semanas:
Garcia se marca un tanto de 6rdago con los jerifaltes de nuestra poderosa editorial: se le ha
ocurrido un nombre muy moderno y muy chulo para rebautizar la compafifa ahora que toca
hacerlo. No sélo le han comprado la idea, también le han prometido un fin de semana gratis
en un balneario. Ya te contaremos.

Falta una semana:
Un abrazo para Valverde, que ha sufrido una desgracia familiar. No damos més detalles
por respeto a la intimidad del interesado, pero queriamos decirle en esta seccidn que es
uno de los nuestros y que puede contar con nosotros para lo que sea. Animo,
compariero.

Hora cero: .
Paramos un par de horas para ver en directo (que no en vivo) el enésimo ridiculo de esos
futbolistas de saldo que llevan la palabra Espafia en la camiseta. Nuestros vecinos del

Atléntico se acaban de merendar crudos a esa cuadrilla de cojos. Esta vez no hay excusas
que valgan, s6lo mucho miedo y muy poco sentido del ridiculo.
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Cuanta memoria RAM
necesitas para que el
juego funcione y cuanta
te recomendamos.

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

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

EL BUENO

nommados del mes.

No sé si hemos dicho esto alguna vez, pero
buenos fueron los soldados aliados de la
Segunda Guerra Mundial, esos chicos de
Oklahoma o de Newcastle que cruzaron algun
que otro mar para traer la democracia a nuestros
vecinos del norte. En Soldiers, vuelven a ser los

héroes de la funcion.

EL FEO

Cuando un cleptémano se olvida de resolver su
problema y hace de él una profesion, estamos ante
un ladrén profesional, ya sea de guante negro o
blanco. Garrett, el protagonista de Thief: Deadly
Shadows, es un ladrén con todas las letras, como
muy bien indica (aunque sea en inglés) el juego que
protagoniza. Y robar esté feo, sefiores.

EL MALO

El protagonista de Un vecino infernal 2, més que
malo, es un cretino, un borde y un tio insufrible.
Puede que una juerga intempestiva de vez en
cuando sea tolerable (ya se sabe que los jovenes
son gente algo ligera de cascos, pero sin mala
intencion), pero lo de este gamberro es puro

=] sadismo y ganas de incordiar. Un pieza.

ceoeeee

FiruA TEPNICR D

——

Minivo
Pill 800 MHz

RECOMENDADO
PIV 1 GHz

Requisitos

Procesatdor

Memoria RAM 128 MB 128 MB

Tarjeta grafica 32 MB 32 MB

Un mismo PC
LAN
Internet

e o
Textos de pantalla
Voces

m hitp://www.ixo.es

Qué procesador
necesitas para que el

juego te funcione y cudl

te recomendamos.

Qué memoria
RAM debe tener
tu tarjeta grafica
y cuanta te
recomendamos.

La péagina web
del juego.

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

A Periecto

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

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

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

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

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

» | Aceptahle

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 él. No es que
jugar a esto sea perjudicial para tu salud, pero no tenerlo
tampoco deberia quitarte el suerio.

*\ Prescindible

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

C \ Pernicioso

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

\ Deleznable

Comprarlo no esta perseguido por el Codigo
Penal de ningin pais democratico, pero ya dijo Winston
Churchill que hasta la democracia es mejorable.
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odemasters hizo una breve
incursién en la estrategia
espacial con Perimeter, pero
ahora vuelve a poner los pies en
la tierra con este juego cuyo pretexto es
homenajear a los soldados aliados que
desembarcaron en Normandia hace 60
afios. Y no se quedan ahi los homenajes,
porque Soldiers rinde también pleitesia al
mejor juego de estrategia espafiol hasta la
fecha, Commandos.

Como en el titulo de Pyro, manejas a un
pufiado de hombres con caracteristicas
mas 0 menos complementarias, aunque
esta vez la forma de ir resolviendo situacio-
nes es algo mas flexible y dindmica, més en
la linea de la estrategia en tiempo real. El
juego se ha inspirado en una serie de accio-
nes concretas (y no muy conocidas) de la
guerra del 39. El pretexto historico tiene
una importancia relativa, pero si tiene su
peso la detallada recreacion de uniformes,
vehiculos y armas.

Esto es la guerra

Soldiers ofrece campafias para cuatro de
las naciones que participaron en la guerra:
americanos, ingleses, rusos y alemanes.
Cada una de estas series de misiones cuen-
ta con un guion que las enlaza entre si, lo
que facilita la inmersién. Ademés, los obje-
tivos de la mision van actualizéndose. Esto,
sumado al estilo de juego cauteloso y lento
de Commandos, hace que Soldiers dure un
buen pufiado de horas a pesar de que las
campaiias cuentan con un nimero limitado
de misiones.

Una vez en partida, debes tener en cuenta
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Soldiers es un juego de equipo. No dejes que tus unidades afronten solas el peligro y

aprovecha lo que encuentres en el escenario.

v DELEGA

REGICLA

52 A veces bhasta con

Si tienes una caja de

* desplegar las

herramientas,

unidades y dejar que

la IA se haga cargo

= puedes arreglar
cualquier vehiculo

de ellas. De este
modo puedes realizar coberturas para
avanzar con seguridad.

AGRUPATE

. Es importante no
dispersar a tus
unidades, ya que el
enemigo responde a
los estimulos y

rodeara a Ias que estén desperdigadas.
Mejor avanzar de forma coordinada.

gran cantidad de factores, empezando por-
que a tus hombres no les falte de nada.
Necesitan municion, fusiles, minas antitan-
que, vendas para curarse las heridas...
Incluso vehiculos, ya que hay varias fases
en que van a serte muy Gtiles para comba-
tir o cubrir distancias.

Tanto vehiculos como unidades disponen
de un inventario en el que puedes almace-

EIPHA TECRICA .)

-~
Requisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Multijugador
Un mismo PC

LAN
Internet

Idioma
Textos de pantalia
Voces

Web  www.codemasters.com/soldiers

MiNIvo

Pl 1 GHz
256 MB
32 MB

RECOMENDADO
PIV 2 Ghz
512 MB
128 MB

VEREDICTO

~

Un juego parecido a Commandos, pero
mucho mas versdtil y rico en opciones
estratégicas. Entender su mecanica es el
primer escollo que debes superar. A partir
de aqui el juego se convierte en toda
una experiencia estratégica a la

que nunca faltan ritmo de parti-

da ni alicientes de todo tipo.
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== (el escenario que no
esle totalmente destrozado. Aunque sea
del enemigo.

APROVECHATE
Saquear al enemigo
y acceder a sus
cajas de municion te
G -+ permite mantener el
S : arsenal en
cnndlcmnes No nbstante intenta no
gastar mas de la necesaria.

nar objetos para utilizarlos cuando lo creas
conveniente, aunque debes tener en cuenta
que un exceso de carga hace que pierdan
velocidad vy, en el caso de los vehiculos,
consuman mds combustible. Estos dltimos
necesitan tripulacion. En algu-
nos casos se trata sélo del

conductor, pero en
otros  deberds

afadir mas sol-

dados para que se
encarguen de fun-
ciones como la recarga
de las armas.

Las unidades de a pie disponen de una
barra de energia que debe estar razonable-
mente llena para que actien con eficacia y
puedan repeler un ataque en condiciones.
Como esta barra va menguando cuando
realizan esfuerzos, no es buena politica car-
garlas como si fuesen el ejército de pajes de
Papa Noel.

Desde la propia interfaz, puedes seleccio-
nar el tipo de arma que va a emplear cada
unidad. Por defecto, suelen emplear la pis-
tola o el fusil y disponen de armas secun-
darias como las granadas. Algunos vehicu-
los, como los carros de combate, también
tienen arma secundaria (en este caso, la
ametralladora, que puedes usar mientras
recargas el cafion).

A todo trapo
Con estos elementos, Soldiers construye
un estilo de juego que huye de la estrategia
masiva y aparatosa para centrarse en ope-
raciones técticas a pequefia escala, ya sean
emboscadas, infiltraciones, avanzadillas o
intentos de recuperar informacién. Si en el
curso de una de las misiones cae alguno de
tus hombres, puedes seguir adelante a
menos que mantenerlo con vida sea uno de
los objetivos asignados.
El componente téactico viene reforzado
por el uso del escenario, donde puedes
encontrar esquinas 0 muros semi-
derruidos tras los que
parapetarte.  Estas
acciones pueden eje-
cutarse de manera
directa, aunque es
muy atil configurar sus
pautas de comportamiento

T

Las misiones estan entrelazadas y cuentan con un hilo argumental.




ULDILNY

Sobrevivir es dificil si no consigues los
objetivos en cada momento.

para que sean ellos los que avancen con
cautela, se cubran y adopten el resto de

precauciones necesarias. De este-modo, se
agiliza el movimiento de las tropas sin
necesidad de arriesgarlas.

Ninguna precaucion estd de mas cuando
juegas a Soldiers, ya que las unidades ene-
migas entran en estado de alerta cuando te
ven o te oyen. La inteligencia artificial se las
arregla para que reaccionen de forma l6gi-
ca y eficaz: si te ven, tratan se rodearte; si
s6lo te oyen, intentan averiguar qué estd
pasando. Ademds, sacan partido de sus
armas, atacan cuando les conviene y donde
més puede dolerte y se repliegan cuando
estan en inferioridad. Es conmovedor ver lo
bien que se las arreglan esos muchachos
para complicarte la vida atacando por la
retaguardia o tratando de inutilizar tus vehi-
culos y tu armamento pesado. Sin duda, se
trata de rivales de altura, de los que hacen
que cada victoria sea motivo de verdadera
satisfaccion.

Para acabar con ellos, debes recurrir a
sucias tretas como pulverizar sus parapetos
con armas pesadas, algo a tu alcance, ya
que los escenarios son
deformables. Las
casas, los arboles o las
barricadas  pueden
reducirse a escombros
siempre que utilices la
potencia de fuego
necesaria. Otro buen recurso es la posibili-
dad de apagar las fogatas de los vigilantes o
sus focos en misiones nocturnas.

A tus érdenes

El juego puede enfocarse de dos maneras:
mediante la gestion directa de cada una de
las unidades o tratando el grupo como un
todo, en la tradicion de la estrategia en
tiempo real. El primer método resulta mas
divertido, aunque en algunas fases no que-
da més remedio que automatizar tareas
para ganar agilidad. Si lo haces, ten en
cuenta que la inteligencia artificial no es tan
habil haciéndose cargo de tus muchachos

La inteligencia artificial
enemiga tiende a
reaccionar de forma
légica y muy eficaz

k__tvan br.

Si el enemigo huye, dara la voz de alarma en un santiamen.

Los efectos son espectaculares. El
escenario se deforma, las unidades

como controlando al enemigo. Por ejemplo,
si quieres que realicen acciones més o
menos complejas, como saltar vallas o
pequefios muros, tie-
nes que ordendrselo,
porque no lo hardn
espontdneamente.

Tras jugar a este jue-
go durante un montén
de horas, nos ha que-
dado claro que Best Way ha dado con una
formula 4gil, divertida y apta para todos los
piblicos. Soldiers huye de la complejidad
extrema de los juegos de estrategia que
incorporan elementos de rol. Sin embargo,
eso no significa que falten opciones estra-
tégicas, ya que el inventario y la multiplici-
dad de objetos que puedes guardar en él
aseguran que siempre dispongas de un
gran niimero de posibilidades. En los nive-
les de dificultad superior, se trata de gestio-
nar el inventario de manera eficaz e ir cam-
biando de armas para usar la més 0til en
cada caso. Vamos, que el juego da de siy
funciona pedir de boca. Vence y convence.

especialmente vulnerables

implementadas en el juego, pero
Codemasters piensa incorporarlas
(empezando por un modo Versus y uno
cooperativo para hasta cuatro
jugadores) en una futura actualizacion

servidores GameSpy. Esta actualizacion
solo funcionara en titulos originales. En
fin, que Codemasters ha decidido luchar

a9 e

0J0, QUEVOY!

EECE PR

Las opciones multijugador no estan

que conectara a los usuarios a los

contra la pirateria con la politica de ir
incorporando a sus juegos valores
anadidos.
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Por S. Sanchez

Proein e PRECIO: 44,95 € ¢ PEGI: +12

%

~ieres de los que han jugado a los
Thiefanteriores, ya puedes saltar-
J te los dos primeros parrafos. Si
sigues ahi, sera porque no estas muy
familiarizado con el juego que puso de moda
la accion sigilosa, pero no te preocupes, que
ahora mismo te ponemos en antecedentes.
Antes de que Sam Fisher y su Splinter Cell
te ensefaran a sacarle partido al silencio y la
oscuridad, un tal Garrett, maestro ladron, ya
hizo de las suyas en el no menos oscuro y silen-
cioso Thief. El objetivo del juego era comple-
tar una serie de misiones de complejidad cre-
ciente sin ser descubierto. Como nuestro

GAMELIVEPC 66

personaje no era un exterminador todo terre-
no con arsenal de lujo, cualquier paso en falso
podia hacer fracasar la mision, asi que se impo-
nia avanzar entre sombras y extremando las
precauciones. Garrett disponia de una joya que
indicaba su nivel de ocultacion, diversas herra-
mientas de latrocinio e incluso algtin arma por
silas cosas se ponian feas y habia que recurrir
al plan B. Y eso no era todo. Pasados los pri-
meros compases, en los que se trataba sobre
todo de ir dominando la original mecanica del
juego, empezabas a ir desentrafiando una inte-
resantisima historia de fondo que tuvo conti-
nuidad en la secuela.

En fin, que Thief no era un juego al uso. Al
contrario, era muy original y bastante exi-
gente, pero consiguio un considerable éxito,
demostrando que los jugadores no siempre
apuestan por las formulas de juego mas tri-
lladas. Esa amplia parroquia de seguidores
de los dos primeros juegos se temia lo peor
cuando éste fue anunciado. Los cambios
introducidos en el ltimo Deus Exy el anun-
cio de que el nuevo Thief iba a orientarse al
mercado de las consolas no invitaban en abso-
luto al optimismo. Por suerte, esta vez no se
ha hecho ninglin estropicio: Thief mantiene




Tras la desaparicion de Looking Glass Studios, mucho

nos temiamos que la trilogia Thief quedaria incompleta.
Por suerte, ahi esta lon Storm, la compania de Warren

Spector, dispuesta a aprovechar las aventuras del ladron
Garrett para quitarse la espina del ultimo (y algo

decepcionante) Deus Ex.

sus virtudes pese a los cambios introducidos
en esta nueva entrega.

La novedad mas temida por los fieles a
Thiefera la incorporacion de la perspectiva
en tercera persona. En teoria, esta novedad
podria restar algo de realismo al juego.
Ademds, segiin como se situase, podria
haber dado mucha ventaja al jugador, algo
incompatible con el alto nivel de exigencia
que caracterizaba a la serie. En la préctica,
este cambio no tiene un efecto excesivo
sobre la jugabilidad, y a los puristas siem-
pre les queda el recurso de ignorar la terce-
ra personay pasar el juego completo con la

vision subjetiva habitual, ya que la eleccion
de una u otra es completamente libre.
Vamos, que una de las concesiones pensa-
das para los jugadores de consolas no tie-
ne por qué estropearle la diversion a los
peceros de toda la vida.

Thief: Deadly Shadows sigue destacando
en el apartado sonoro. En un juego en el que
la oscuridad es casi total y en el que no dis-
pones de vision nocturna ni nada que se le
parezca, aprender a guiarse por el sonido es
primordial. Incluso puedes cerrar los 0jos y
hacerte una idea de lo que sucede a tu alre-
dedor. Las pisadas son importantes, pero

e\
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también lo es (y més que nunca) no perder
detalle de las conversaciones que escuchas.
Eso se debe a que, a diferencia de los ante-
riores Thief, las misiones no se limitan a los
objetivos previamente asignados, sino que
otros van surgiendo
sobre la marcha.

Do you speak Thief?
Y ahora viene la mala
noticia: el juego no
estd traducido. Si esto
es s6lo malo o més bien nefasto, depende
de ti, de tu nivel de inglés y tu capacidad
para seguir conversaciones complejas en
ese idioma. Y no te engafies: entender lo
que se dice es imprescindible para avanzar,

]

EIrHA TECNICA

o~ -

Requisitos MNIVIO RECOMENDADD
Procesador PIV 1 Gz PIV 2 GHz
Memoria RAM 256 MB 512 MB
Tarjeta grafica 64 MB 128 MB

Multijugador

Un mismo PC E 3
LAN E 3
Internet E 3
Idioma

Textos de pantalla ~ H&
Voces e

Web  nup:/ www.thiers.com

VERFDIPTN

—

¢Bueno? Por supuesto. ¢ Innovador? Menos,
mucho menos que los anteriores, ya que se
limita a conservar su formula de juego sin ape-
nas anadirle nada de verdadero relieve. Pese
a todo, ofrece una experiencia intensa y
adictiva como pocas, sobre todo si
tienes un buen nivel de inglés y
puedes seguir bien su historia.
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RETORNO A LOS ORIGENES

La historia de Deadly Shadows guarda relacion con los anteriores
Thief, pero no hasta el punto de resultar incomprensible para el
jugador que no los jugé. Garrett empezara la nueva aventura en su
ciudad de residencia, una poblacion custodiada desde la sombra por la
sociedad secreta llamada The Keepers. Ellos fueron los que
entrenaron a Garrett cuando era pequeiio y ahora solicitan sus
Servicios, ya que en una extrana profecia aparece el nombre de tu
ladrdn. Los problemas llegan cuando Garrett roba tesoros que los
Keepers deseaban que permanecieran ocultos. Todo esto lo viviras en
riguroso directo gracias a unas excelentes escenas de video.

Hay que reptar de sombra
en sombra y sumir tu
entorno en la oscuridad
siempre que puedas

ya que tus pasos en la aventura deben adap-
tarse a lo que vas descubriendo.

Ademés, en esta ocasion no empiezas cada
mision con el equipo repleto, sino sélo con
lo que te sobra de la misién anterior. Si nece-
sitas algo mas,
debes comprarlo con
el oro que obtengas,
y necesitas saber
inglés para enterarte
de donde hay rique-
zas que saquear. La
alternativa es escudrifiar palmo a palmo el
escenario, algo agotador y muy poco facti-
ble en la préctica.

Visualmente, el juego cumple en cuanto a
su sistema de luces y sombras dindmicas,
pero el resto no merece ser destacado, ya que
no esté a la altura de los estandares actuales.
El disefio de la ciudad, que més bien parece
un triste villorrio provinciano, tampoco es

Hay que estudiar los movimientos de tus
enemigos para que no te sorprendan.

Si estas bien pegado a una pared oscura,
no habra quien te detecte.

nada del otro mundo, pero los escenarios de
las misiones complementarias aportan algo
de variedad.

Esimportante tener en cuenta que Garrett,
por muy buen ladrén que sea, lo tiene crudo
para sobrevivir en combates cuerpo a cuer-
po contra enemigos bien armados. El buen
jugador de Thiefno se la juega en enfrenta-
mientos en los que tiene mucho que perder
y poco que ganar. Hay que reptar de sombra
en sombra, sacar partido al nuevo movimiento
especial que permite arrimarte a las paredes
y sumir tu entorno en la oscuridad siempre




Aléjate siempre que puedas de las zonas
en las que puedas ser descubierto.

que puedas, ya sea apagando las velas con
los dedos o inutilizando las antorchas con
una flecha de agua.

Solo ante el peligro

La variedad de flechas ha sido siempre una
de las grandes bazas de este juego. Con ellas
puedes provocar incendios, eliminar a ene-
migos desprevenidos o incluso crear un col-
chén de musgo para que tus pisadas sean
alin mas silenciosas. Han desaparecido las
flechas con una cuerda atada, que permitian
trepar a lugares inaccesibles en juegos ante-
riores, pero han sido sustituidas por una espe-
cie de ventosas con las que escalar muros al
mas puro estilo hombre arafia.

Pero lo mejor de todo ha sido la incorpo-
racion de una especie de granada cegadora
que deja aturdidos a los enemigos durante
unos segundos, el tiempo justo para encon-
trar un lugar en el que ocultarte. Una de las
ventajas sobre tus enemigos y que se incor-
pora ahora es la posibilidad de encaramarte
amuros de escasa altura dejando asi atras a
tus perseguidores. La inteligencia artificial de

los enemigos responde bien ante todo tipo
de estimulos, con lo que tienes que ir con
mucho cuidado, aunque tampoco resulta
imposible darles esquinazo una vez han entra-
do en estado de alerta maxima.

Una de las cosas que deberas vigilar es que
no te vean forzando cerraduras, algo que te
cansarés de hacer y que tiene una mecéanica
similar a la de Pandora Tomorrow. debes ir
moviendo el raton hasta forzar el mecanismo
interno de la cerradura. En definitiva, que Warren
Spector ha conseguido conservar la esencia
de los anteriores Thief, aunque no puede decir-
se que el juego haya experimentado un salto
cualitativo suficiente.

El elemento sorpresa debe ser uno de tus principales recursos.

jicr: DEAULY SHIAUUNNS
\

Si mantienes tensado tu arco durante
un rato, conseguiras un efecto zoom

automatico.

A lo largo del juego iras encontrando
multitud de tesoros que guardar.

Una flecha te bastara para acabar con

alguien desprevenido.
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ace cuatro afios, mientras espera-
§ bamos las continuaciones de jue-

/ gos del calibre de Command &

- Conquer: Red Alerty de Homeworld,
Ground Control irrumpi6 casi por sorpresa
cOn Sus personajes y escenarios en unas
pulcras tres dimensiones. Desde el primer
Homeworld no asistiamos a un espectacu-
lo bélico tan abrumador. Ademas, era la pri-
mera vez que una camara con total libertad
de movimientos nos permitia navegar por
un escenario modelado en 3D con unidades
de combate de un acabado soberbio. A ello
se unia una formula de juego tan sencilla
como eficaz: nada de aparatosas construc-
ciones ni de acumulacion de recursos, sélo
combate trepidante y espectacular.

Pese a su apuesta por el espectaculo, el
juego no carecia de profundidad téctica.
Disponias de un nidmero limitado de unida-
des que habia que desplegar sobre el terre-
no y recoger tras la misién con el menor
nimero de bajas posibles. Eso imponia un
estilo de juego cauto y prudente, centrado
en reducir riesgos y tener muy en cuenta el
alto valor de unas unidades muy poco sacri-
ficables.

En este juego se ha optado por un enfo-
que algo més 4gil. Ahora puedes hacer lle-
gar unidades al campo de batalla en cual-

quier momento, ya que dispones de puntos
concretos en que la nave nodriza puede irlas
depositando. Asi pues, se trata de contro-
lar esos puntos para agilizar tu llegada de
refuerzos y obstaculizar la del enemigo. Otro
factor a tener en cuenta es un sistema de
puntos que determina el nimero maximo

AP: 1707

de unidades extra que puedes recibir: cuan-
tos més tengas, mas refuerzos a tu dispo-
sicion. El nimero puntos depende de las
bajas que causes y la cantidad de puntos de
control que domines.

Con ufias y dientes

Defender los puntos de suministro de refuer-
zos es una de las claves. Puedes hacer uso
del armamento estatico, tanto del que desem-
barcas de la nave nodriza como del que vas
encontrando en los escenarios, ya sean pues-
tos de misiles SAM o torretas lanzallamas.
Para apoderarte de ellos, debes atacarlos,
repararlos usando los vehiculos ingenieroy
asignarles una unidad de combate. De esta
manera, te ahorras ir desperdigando unida-
des a tu paso para que defiendan los puntos
clave y puedes encarar las misiones de la
mejor manera posible: avanzando con casi
todas las unidades de que dispongas hacia
tus objetivos.

Como en la primera entrega, dispones de
unidades escasas pero muy versatiles.
Massive Entertainment ha renunciado a la
socorrida formula del “piedra, papel o tije-
ra” para centrarse en ampliar las opciones
estratégicas y en la mejora y gestion correc-
ta de las unidades. Por ejemplo, un pufia-
do de unidades bien pertrechadas y situa-
das sacando partido del terreno puede
derrotar a un contingente mas numeroso y
hasta mejor armado. La infanteria puede
esconderse en edificios 0 emboscarse en
arboledas, los francotiradores pueden situar-
se en posiciones ventajosas... Y no sélo eso,
ya que una unidad de largo alcance puede

& 14 / 75% <. Return

Jacob Angelus o
“% Light Assault Infantry &
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El juego incluye cinco ambientes distintos y con orografias variadas.

disponer de habilidades secundarias que,
por ejemplo, le permitan defenderse con
correccion en el cuerpo a cuerpo.

Silo prefieres, puedes gestionarde for-
ma directa todas estas opciones, pero pare-
ce poco recomendable dado el ritmo frené-
tico al que se suceden los combates. Es
mejor automatizar opciones, dar pautas de

FIrNa TErnen il .)

MiNIVO
Pill 800 MHz
128 MB
32 MB

RECOMENDADO
PIV 1,5 Gz

256 MB

Requisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Multijugador
Un mismo PC

LAN

Internet

Idioma
Textos de pantalla
Veces

Web  ntin:/ www.groundcontroi2.com

VFREDICTN
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Una secuela que complementa el juego origi-
nal, aporta una nueva raza muy bien integra-
day resuelve un pufado de aspectos que no
funcionaban del todo. El nuevo Ground Control
se habia propuesto darle una dimension
nueva a palabras como “especta-
culo” y “dinamismo”. Y lo cierto
es que lo ha conseguido.
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La nave nodriza cobra un mayor
protagonismo en esta entrega

s A

La inclusién de una nueva raza da mayor
riqueza.

comportamiento general y centrarse en las
opciones de microgestion que mejor domines.

no puedes jugar, por algo son los malvados
imperialistas) y los virons. Hay muy pocas
diferencias entre las

Uno por uno H Juego es rico en dos primeras, pero la
Las unidades pueden posibi"dades y consigue tercera (faccion nueva
controlarse indivi- con campafa indivi-
dualmente, no sélo ser un reto a Ia altm‘a de dual incluida) sf ofre-

por grupos, como en jugadnpes tle cua'quiep tipu ce un estilo de juego

el primer Ground diferente: se trata de
Control. Para hacerlo, debes hacer un pri-  un ejército de mutantes que pueden unirse
mer clic en la interfaz para centrarte en un para crear una sola unidad mas poderosa.
grupo y luego otro para ele- Es un pequefio milagro que se haya con-
gir una unidad concreta. servado un equilibrio entre facciones casi
También es posible perfecto pese a lo muy diferentes que
ejecutar  estas son los virons. En lo que a gestion de
acciones directa- combates se refiere, slo se echa de
mente sobre el menos la posibilidad de crear for-
escenario, pero no maciones avanzadas.

resulta facil hacerlo :
de manera precisa
dado el caracter tridi-
mensional de los esce-
narios y los constantes 8
movimientos de cadmara.
La interfaz no permite

Va apor i

Las unidades enemigas tienen
la consigna de acabar conti-

go. Lainteligencia arti-
ficial interpreta

B esas instruc-

controlar grupos de ciones a la
més de 16 unidades, perfeccion:
asi que debes organi- siempre es

zarte bien y alternar
seleccion directa con
el ratén y atajos de
teclado.

Las tres facciones
en liza son la NSA, los
terran (con los que

hostil, pero sabe cudndo atacar y
y  cuando esperar. Ademas, en niveles

de dificultad elevados, es un lujo ver
cémo se repliega y como mantiene sus
unidades agrupadas. Incluso adopta
medidas desesperadas cuando la situa-
cion lo exige.




Una perspectiva tan cerrada no es la
mejor formula para dirigir a tu ejército.

El juego consigue ser un reto a la altura
de jugadores de cualquier tipo y ofrece posi-
bilidades tan divertidas como hacer que la
nave nodriza participe en combates direc-
tos con su poderoso armamento. Si eliges
esta opcion, arriesgaras el orgullo de tu flo-
ta'y dejaras de recibir refuerzos, pero tu
potencia de fuego serd devastadora.
Puedes repararla si sufre dafios par-
ciales, pero quedarte sin ella seria
un drama, ya que se tarda mucho en
disponer de otra.

La gran baza del titulo, que no
es otra que su espectaculari-
dad visual, permanece
intacta. El motor gra-
fico permite una
soberbia ilu-
minaciéon y
unas anima-
ciones sorpren-
dentes. Se han disefiado cinco ‘=
ambientes distintos cuya ilumi- ;i
nacion va modificindose segln
pasa el tiempo. Los més espec- =
taculares son aquellos en los que :
hay agua, ya que la recreacion del
comportamiento de ésta es esplén-
dido. La presencia de géiseres 0
pajaros aporta un convincente

Los virons pueden fusionarse en una sola unidad mas potente.

L E R B B B

LAS CUATRO DIFERENCIAS

Estos son los cambios mas significativos que Ground Control Il introduce en la saga.

NAVE VA

Podras reclamar la presencia de Ia nave nodriza siempre :

que dispongas de suficientes puntos. Ademas de traer tropas -~

de refresco, podra permanecer en el campo de batallay
entrar en combate.

GESTION DIRECTA

Las unidades se pueden

controlar de manera individual. Esto ha permitido
especializar aiin mas algunas de ellas y aprovechar mejor
los elementos del escenario a Ia hora de planificar la
estrategia.

ARMIAS DE POSICION

Las zonas de aterrizaje de la nave nodriza estan

repartidas por el escenario. Por ello se han incluido Lodt
defensas estaticas para asegurar mas facilmente esas 2 - 2 =
zonas sin necesidad de dispersar el grueso de tu Faer =
ejército. S v & =
ACCION MUTANTE

La inclusion de una raza nueva y con bastantes

peculiaridades da otro aire al juego sin que por ello se

pierda una de las grandes virtudes del juego: el cuidado
®¢  equilibrio entre facciones.

aire de realismo y una exuberancia que no e ; -

tenia la primera entrega. e :

Y es que Ground Control 2 sorprende

tanto por su dinamismo como por su

sentido del espectaculo. Avanzas sin

tregua, combates por el control de cada

palmo del terreno y todo lo que ocu-

rre a tu alrededor esté recreado con

un nivel de detalle sorprendente. Si

la estrategia espacial todoterreno

te interesa, este juego te garantiza
emociones fuertes.

Mantener las zonas de aterrizaje es la
mejor manera de asegurarte refuerzos.

Dropship

. - e | g |
ar | N
B

=

u

Las emboscadas son un recurso de una singular eficacia
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O0BSGURE

Los amantes de las aventuras de terror y supervivencia estamos de
enhorabuena. A las inminentes apariciones de pesos pesados como
Silent Hill 4, Shade: Wrath of Angels, Call of Cthulhu'y Fahrenheit hay
que sumar la de Obscure, el juego que surgid de las sombras.

Por G. Masnou

nimadoras con camisetas cefidas y
vistosas minifaldas. Chicos atléti-
cos entusiastas del monopatin, del
alcohol y de la masica de la MTV.
Fiestas de fin de curso dominadas por los
trajes horteras, el confeti y los ponches con
ingrediente sorpresa. Centros universitarios
de arquitectura recargada, con pasillos reple-
tos de taquillas ultrapersonalizadas y lava-
bos convertidos en verdaderos centros
sociales. Profesores recién llegados que nun-
ca son lo que aparentan. Conserjes que
conocen un terrible secreto. ..

Elidealizado concepto que la mayoria de
mortales tenemos acerca de las universi-
dades norteamericanas se lo debemos en
gran medida a la industria del celuloide y a

EIPUR TEPAIEA :)

Requisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Multijugador
Un mismo PC

LAN

Internet

Idioma

Textos de pantalla
Voces

WiiNinio RECOMENDADO
Pl 1 GHz PIV 2,4 GHz
256 MB 168

32 MB

Web wwvv.nbscur&game;cnm

VEREDIFTN

= =

Un juego que vale por dos. Ademés de recu-
perar de forma acertada algunos de los ele-
mentos que hicieron grandes a Alone in the
Dark, Resident Evily Silent Hill, se saca de la
manga un modo multijugador coopera-

tivo que supone un verdadero paso
adelante en el género de terror y
supervivencia.
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la television. Tanto American Pie (en su ver-
sion mas desmadrada) como Buffy (en su ver-
sion més oscura y misteriosa) nos muestran
unos centros de ensefianza totalmente aleja-
dos de la realidad y en los que cualquier

cosa es posible. Menos estudiar.

El club de los cinco
Més cerca de la cazavampiros que del
violador de pasteles de manzana, el
juego de la desarrolladora francesa
Hydravision nos adentra en un cen-
tro de ensefianza superior en que se
estén produciendo una serie de
extrafios acontecimientos. Un
alumno desaparece sin dejar
rastro y sus amigos deci-
den investigar lo ocu-
rrido.

Todo el mundo
se pregunta si
hay algo que 7

{1

ellos puedan hacer que la policia no haya
hecho ya. Y la respuesta es que si: estos
chicos tienen recursos. Para empezar, son
muy eficaces actuando en colaboracién,
exprimiendo al méaximo su repertorio de
habilidades complementarias en grupos de

dos individuos. Esta idea ya fue
B explotada con éxito en The
Thing, pero aqui alcanza una
\ dimensién nueva gracias a
b\ las posibilidades que
ofrece la combinacion

de cinco persona-

B jes dota-

dos de

habili-

dades dnicas e intransferi-
bles y la libertad de asumir
control directo de los dos
que resulten mas utiles
en cada situacion con-
creta.

Para enfrentarse a algunos monstruos, mejor acompafado.
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D0 DINAMICO

]

Cinco son los personajes que tendras
opcidn de manejar a lo largo de la
aventura. Cada uno de ellos esta dotado
de una habilidad distinta, asi que es
importante elegirdos quete -

1Y

aseguren destreza en el i

combate y habilidad para P

resolver puzzles. = E‘
g @« |

SHANNON Lo 9

Shannon es eficaz curando &
las heridas de sus
amigos. Posee también
un sexto sentido a la
= hora de resolver
¥l
5 puzzles.

KENNY

El desaparecido es
un gran atleta cuya *

Escopeta, linterna y cinta adhesiva La camara automatica ofrece siempre
igual a escopeta de luz. el mejor angulo posible.

Sin embargo, esta caracteristica no estd  |uzcomo arma, ya que muchos enemigos no
suficientemente explotada: el disefio de la  sobreviven al haz de una linterna o a la opor-
mayorfa de los puzzles hace que sea posible  tuna ruptura de unos ventanales para que
resolverlos con dos personajes, sin recurrir  irrumpa la luz del dfa. Por si esto fuera poco,
apenas al resto del grupo. Sélo te ves obli- el juego es rico en cualidades cinematogra-
gado a tirar de banquillo si muere alguno de  ficas, empezando por esas escenas de video
A ficimalicicale tus dos titulares. que aseguran un alto

. permite desplazarsea - Y 88 lina pena, por El juego nos adPntpa enun grado Fie in.mersic’)n
gran ¢ _..,,F_jg : queeljuegodestaca(y gentro de ensenanza en que en la historia.

velocidad y mucho) a nivel técnico. Otra caracteristi-

combatir con ; En muchas fases, pare- se estan Ill'ﬂd“me“do ca digna de aplau-
letal eficacia. ce un curso acelerado  @ytpraiios acontecimientos  soes'aposibilidad

STAN ?  de como sacarle parti- de adentrarse en las
< El manitas del " doalos resortes ocultos del género de terror  entrafias del centro educativo Leafmore jun-
dedoraris dg':gz' dis capaz 'y supervivencia. Pocos juegos trabajan de  to a otro compafiero humano. En esta opcion
candados, puertas y manera tan convincente el factor miedo.  cooperativa para dos jugadores, se juega
cerraduras en un Sustos por doquier, una banda sonora espe-  con la misma mecénica y los mismos obje-

%= abriry cerrar de luznante, rica en efectos que ponen los pelos  tivos que en la partida solitaria. La diferen-

. 0jos. = = de punta, y unos escenarios tenebrosos cuyo  cia es que es probable que puedas confiar
/b {! ASHLEY = - aspecto varfa en funcién de la proximidad de en el buen juicio de quien te acompaia: cual-
A5 Experta en artes marciales. Es los enemigos. quier ser humano jugard mejor a este jue-
la que mgiur pelea, go que la chirriante inteligencia artificial.
yaseadisparando 8§ Codo con codo Eso si, para disfrutar de este modo multi-

con una arma de
fuego o

practicandosu &
revés con el e =
bate de béisbol. = 2}

 JOSH 3
<. Un periodista
amateur que tiene la
habilidad de detectar
cualquier tipo de objeto cada
vez que entra en una
habitacion.

Otro gran acierto es el sistema de combate,  jugador sin morir en el intento, necesitards
que ofrece posibilidades como el uso de la  un buen gamepad.

ey

Las escenas de video aclaran muchas
dudas al jugador. La interfaz permite pasar objetos de un personaje a otro.
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TRANSPORT GIANT

Si has acabado la ESO y no sabes hacia dénde dirigir tus
pasos, prueba con este juego. Con él descubriras si lo tuyo es
el transporte, el transporte urgente o dejar que las cosas se
transporten solas. En el dltimo caso, prueba con medicina: son
los pacientes los que vienen a verte.

los amantes de los grandes empo-
rios no les sera del todo desconoci-
da la saga Giant. Se trata de todo un
culebrén sobre grandes finanzas que
tocd techo con Industry Giant, juego en el que
debias convertirte en todo un magnate indus-
trial. Pues bien, ahora le toca el turno a los
transportes. Este nuevo simulador de gestion
financiera al mds alto nivel estd ambientado
en escenarios de Europay América entre 1850
y nuestros dias. Asi que empiezas manejan-
dote con carretas y acabas con trenes mono-
rrail de alta velocidad.
Para amasar una gran fortuna, debes obte-
ner productos, basicos o manufacturados, y

EIRUA TECRICA .)

RECOMENDADO
Pl 300 MHz

256 MB

Requisitos MiNIMO
Procesador PIll 500 Mtz
Memoria RAM 64 MB
Tarjeta grafica 32mB
Multijugador

Un mismo PC
LAN
Internet

Idioma
Textos de pantalla R
Voces

Weh wwwiransportgiant com

VEREDICTN

=~

Un juego con un nivel de microgestion que
puede abrumar a los jugadores ocasiona-
les. No es que sea extremadamente dificil,
pero hay que prestar atencién a un sinnt-
mero de menudencias para salir a flo-

te. Indicado para aquellos que

conocen la formulay saben apre- !‘ ;\

ciarla. Absténganse impacientes.
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Por J. Font

llevarlos a los centros de consumo, las gran-
des urbes. Por supuesto, cuanto mas y mejor
elaborados, més caros puedes venderlos y
mayor es tu margen de beneficio. En el jue-
go, afrontas dos campafias con distintos retos
especificos. La mayoria de las veces, se trata
de hacer llegar ciertas cantidades de algiin
producto a una de las ciudades del escenario.
Por ejemplo, puede que se esté construyen-
do un gran monumento, como la torre Eiffel
0 la estatua de la Libertad, y tu cometido sea
abastecerlo de material de construccion para
que las obras puedan completarse a tiempo.

La alternativa a estas misiones con limi-
te temporal son las partidas libres, en las
que eliges una de las siete épocas en que
esté dividido el juego y puedes desarrollar
partidas eternas, sin més final que el que
marca la bancarrota. Tanto en la campafia

Transportar lo que sea y adonde sea es
el objetivo de este juego.

como en las partidas individuales, se cierran
fabricas, se hunden sectores y determina-
das actividades entran en auge, por lo que
hay que estar muy atento a los vaivenes de
la actividad econémica.

Economia en red

Para crear una red de transporte, debes estu-
diar el estado de la demanda en las distintas
poblaciones del escenario. Lo importante es
que las mercancias que transportas circulen
rdpido; acumularlas en exceso suele llevar a
la derrota. Debes construir una serie de mue-
lles de carga, que son los que te permiten reco-
ger las mercancias y entregarlas en otro pun-
to, y algin almacén en que guardar posibles

Los productos que no precisan elaboracién aseguran beneficios automaticos.
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Podras llevar mercancias y pasajeros
por tierra, mar y aire.

excelentes. Tus redes incluyen todo tipo de
transporte, ya sea maritimo, terrestre o inclu-
so aéreo, en las (iltimas épocas. En total, dis-
pones de 130 tipos de vehiculos.

Atencion, amigo conductor
Como se trata de un juego de transporte comer-
cial, no basta, como en otros juegos, con apro-
vechar las areas de influencia de los edificios
para que algunas transacciones se realicen de
manera automatica. Debes preverlo todoy no
confiar en que la inteligencia artificial se haga
cargo. Tanto la planificacién de la red de trans-
porte como la tarea de localizar recursos con-
cretos y ver donde hay demanda de éstos te
corresponden a ti. El juego penaliza las estra-
tegias poco cuidadosas,
sobre todo las de aque-
llos jugadores que man-
tienen en funcionamien-
to rutas poco rentables
durante mucho tiempo.
Lainterfaz de juego es
simple. Una barra de botones te permite acce-
der a men(s dedicados a cada actividad con-
creta. Puedes acercar o alejar el escenario,

SOBRE RUEDAS

reglas basicas de supervivencia.

RACIONALIZA CONSERVA

Puedes acoplar animales o
maquinas de tren
adicionales en los
convoyes. Esto permite
Ilevar mas carga o mejorar
la velocidad y aumentar la
resistencia del transporte.

O g g

El juego esta amhientado

en escenarios de Europa

y América entre 1850 y
nuestros dias

Los almacenes permiten
rapidos relevos entre una
carga y otra. Basta con
tener uno cerca de los
edificios de carga para que
se puedan intercambiar. Tan
necesarios como litiles.

-

@ J

BHD P D

00" 25 @
e S.e00.000 B 66/15/1853 B

Recorrer tramos sin carga es contraproducente. Planificar es la clave.

aunque no lo suficiente como para obtener
una perspectiva general, ya que tus activi-
dades abarcan dreas muy grandes. Esto es
un pequefio problema cuando se trata de
unir dos ciudades que estdn muy lejos una
de otra. Ademés, los
tramos debes ir colo-
candolos td, no basta
con seleccionar el pun-
to de inicio y el final
para que se complete
el trayecto. Puedes
facilitarte un poco las cosas suprimiendo
objetos del escenario para tener una mayor
vision de lo que sucede.

Ademas de mucha gestion al detalle, el juego exige un cierto conocimiento de las

COMPITE

Los edificios de produccion
suelen compartirse con tus
rivales. Si el excedente
disponible llega para todos, no
habra mayor problema. Si no
es el caso, debes competir para
no dejar ni las migajas.

e eI

\iamos, que convertirse en un magnate de
los transportes es una tarea ardua y entrete-
nida. Exige mucha gestion al detalle, y se
echan de menos ayudas como una automa-
tizacion de determinadas tareas o la posibi-
lidad de ver las rutas de forma més intuitiva.
Tal y como estd, el juego cumple con lo que
un buen estratega suele exigir, pero sin duda
resulta algo farragoso.

G Cle b ke e 0 )

Los almacenes te permiten guardar
productos y cambiar de transporte.

Y T W

;jggcrr;u: Cia e

En alguna ocasion, tendras que colaborar
en la construccion de monumentos.

77  GAME LIVE PC



Otro juego de estrategia en tiempo real a la vieja usanza. En él,
construyes, acumulas recursos, te defiendes y buscas atacar el
punto débil de tus rivales. Pero ten siempre en cuenta que un
terrible enemigo, la monotonia, acecha en cada esquina.

I juego tiene una ambientacion de fan-
tasfa, aunque con elementos que le
confieren un cierto realismo. Se desa-
rrolla en la edad de oro del reino de los
cimerios. El rey de este orgulloso pueblo debe
partir en busca de una espada magica para en-
frentarse con los que amenazan la prosperidad
delreino. En cuanto se va, su perversa hermana
se hace con el podery ataca el reino de los veci-
nos vikingos, a los que deja al borde del exter-
minio. En la campafia, controlas a un héroe
vikingo que ha sobrevivido a la derrota y que
debe encontrar al rey cimerio destituido para
ajustar cuentas con la hermana belicosa.

iNos atacan!
Dada la premisa argumental, es l6gico que
empieces el juego con pocos recursos, pero

VNIV
PIV 1 GHz

RECOMENDADO
PIV 2 GHz
384 MB
64 MB

Requisitos
Procesader
Memoria RAM 256 MB
Tarjeta grafica 32 MB
Multijugador -
Un mismo PC [
TR 1 ..
internet "18 =
Idioma

Textos de pantalla

Voces

= = i
RESIFGFE2

WEb Www.primal-soft.com

VYEREDICTN

Lo de siempre y presentado como casi siem-
pre. Ofrece una buena racién de elementos
tipicos de la estrategia en tiempo real, pero la
falta de perspicacia tactica de los enemigos
hace que las partidas acaben por hacer-

se monotonas. A Besiegerno le ven-

drian mal algunos parches, sobre

todo para la IA.
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éstos aumentan en cuanto empiezas a mover-
te por el mapa. En esencia, la mecanica del jue-
go es la habitual en la estrategia en tiempo real:
cada mapa ofrece cantidades variables de una
serie de recursos (hierro, maderay piedra) que
debes explotar lo més répido posible para ir
fortaleciendo la faccién que diriges.

Por cada casa que
construyes, aparecen
autométicamente cinco
obreros, sin coste alguno,
que puedes poner a tra-
bajar en lo que quieras.
Luego debes seguir con
la serrerfa, la herrerfa y otras instalaciones basi-
cas. Silas construyes en el sitio adecuado, los
obreros no deberén efectuar largos desplaza-
mientos para llevar los recursos.

Tan pronto tengas una minima estructura,
debes crear defensas, ya que el enemigo no
conoce mas estrategia que atacar con todas
sus tropas en linea recta desde el lugar en que

AR e N

El punto fuerte de este
juego puede ser el
apartado multijugador.,
rico en modos de partida

Las serrerias y otras instalaciones requieren de u

Por E. “Tuckie” Artigas

estén. Por ello, lo mas recomendable es cons-
truirse un muro de piedra rodeando toda tu
morada y encaramar a él a tus arqueros para
que den sopas con honda a los voluntariosos
invasores.

Otra opci6n es recurrir a las torres de vigia,
que hacen la misma funcién y que puedes
manejar de forma mas
flexible, derruyéndolas
y volviéndolas a cons-
truir en otras posicio-
nes. Pero ten presente
una cosa: las torres de
vigia y otras instalacio-
nes requieren que un obrero las haga funcio-
nar, asi que no las malgastes.

iA la carga!

Resistidos los primeros envites del enemigo,
tienes que empezar a hacerte con un ejército
que sirva para algo. Lo conseguiras pronto si
construyes las instalaciones apropiadas y vas

=N ‘
n trabajador para funcionar.




Atacar una torre de vigia con una sola
ballesta es casi un suicidio.

convirtiendo a tus obreros en guerreros (ya que
no se crean unidades militares partiendo de
cero). Si éstas mueren, los obreros vuelven a
aparecer en las casas y tienes que volverlos a
entrenar para que luchen. Hay un limite en la
creacion de casas, por lo que debes jugar con
el equilibrio entre fuerza productora y fuerza
de combate en todo el juego.

Asi es como se suceden los acontecimien-
tos en cada uno de los 12 niveles de la cam-
pafia. Para introducirte en ella, cuentas con un
modo tutorial en el que aprendes a desenvol-
verte de forma répida

El uso del ariete es una gozada: entra
sin preguntar.

NS ES de e ma 5

)

W T W 14

La tactica para ganar: unas buenas
defensas y un ejército cuantioso.

eneljuegoy a utilizar los tres modos de cdma-
ra: clasica, fijay en 3D. También es interesan-
te el manejo masivo de grupos de unidades,
que puedes llegar a controlar de forma muy
f4cil. Cabe mencionar que ninguno de ellos esta
muy conseguido, ya que el movimiento no
siempre es el que uno desea.

El punto fuerte de este juego puede ser el
apartado multijugador, rico en modos de
partida (hay cinco diferentes), lo que podria
convertirlo en protagonista de muchas tar-
des de cibercafé. Pero los defectos pesan,
empezando por la falta de originalidad en la
mecanica de juego, el hecho de que todos
los enemigos tengan respuestas idénticas
pese a sus distintas apariencias, unos mode-
los 3D no tan pulidos como es de esperar
hoy en diay, sobre todo, la falta de armas y
unidades realmente poderosas, como magos
capaces de arrasar una zona.

Entre unas cosas y otras, Besieger se que-
da en menos de lo que podria haber sido. Tras
unas horas de juego, la rutinaria transicion entre
defensay ataque v el previsible despliegue de
tus rivales te conducen a la monotonia.

Vigila con los arqueros en sitios
elevados, ya que su eficacia es letal.

CLASE OBRERA

L ULl

Un problema constante en los juegos de
este género es tener controlados a
todos los obreros. En ocasiones, cons-
truyes gran cantidad de estructuras en
poco tiempo o te expandes rapidamente
por el mapa, lo que se traduce en un
desperdicio de trabajadores que que-
dan por el escenario sin hacer nada. En
este caso, hay una barra de control en
la que, junto a las cantidades de made-
ra, hierro y piedra que has acumulado,
puedes ver cuantos obreros tienes dedi-
cados a cada tarea y si alguno esta
inactivo. Por si no te dieses cuenta de
la existencia de los ociosos, todos tie-
nen iniciativa y te recuerdan que no tie-
nen nada que hacer. Todo un detalle por
su parte.

La mejor manera de asaltar una fortificacion es combinar varios métodos a la vez.
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CYGLING MANAGER 4

Lo dijo Desgrange, el creador del Tour: “Amo la bicicleta porque me ha dado una alma capaz
de comprenderla”. Ti también puedes “comprender” mejor que nunca lo que significa sufrir
sobre los pedales en los puertos de montafia mds duros del mundo.

yanide no seréd una de esas compa-
filas que le suenan a nueve de cada
diez aficionados, pero es evidente que
tiene un curriculum nada desdefiable.
Entre sus 20 trabajadores, hay veteranos de
Ubisoft que participaron en el desarrollo de
juegos como Rayman 2 o F1 Racing
Simulation. Aun asi, el orgullo de la compa-
fifa es, sin duda, la saga Cycling Manager, cuyo
primer titulo se remonta a mediados de 2001.
Por entonces, tuvo que competir con EuroTour
Cycling, de Dinamic Multimedia, y eso difi-
culté suimplantacién en el mercado espafiol.
Con Dinamic fuera del ring, Cyanide se ha
convertido en lider indiscutible en el merca-
do de los manager-simuladores de ciclismo.
Su serie llega al 2004 cargada aciertos
(muchos) y novedades (bastantes menos).

D,

RECOMENDADO
PIV 1 GHz

256 MB

Requisitos
Procesador Pl 500 MHz
Memoria RAM 128 MB
Tarjeta grafica 16 MB
Multijugador

Un mismo PC

LAN

Internet

Idioma

Textos de pantalla

Voces

MiNIVio

VEREDICTO

P

Dejando a un lado la anodina y descafeina-
da simulacion de las carreras, el titulo de
Cyanide se mantiene en el peloton de cabe-
za por méritos propios. Su sélido apartado
de gestion, su exquisito trato de la infor-
macion y su intuitiva interfaz com-

pensan el un tanto cuestionable

apartado técnico.
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Por D. Valverde

Manager de altura
Eljuego vuelve a tener un apartado de gestion
extraordinario y uno de simulacién mucho més
pobre. El manager, repleto de datos, mends,
submends y opciones de todo tipo, sélo
tiene un defecto: le faltan algunas de las
licencias oficiales de la UCI, por lo que
algunos nombres de ciclistas y equi-
pos aparecen deformados (US wa
Pystol, Jan Ullruch...). Lo demés, '
empezando por la cuidada inter-
faz y siguiendo por las opcio-
nes de gestion, es mds que
satisfactorio. Puestos a pedir,
estarfa bien que algunos aspec- 7@
tos fuesen algo mas configura- -
bles, como las vestimentas de tu
equipo, pero eso ya seria rizar el rizo.
El sistema de entrenamiento ha sido

revisado y ahora permite un mayor con- i\ i

trol de la puesta a punto y los picos de for-
ma de tus corredores. Se han afiadido tam-
bién seis campeonatos nacionales més y se

ha revisado el sistema de carreras, que ahora
resulta mucho mds realista. Incluso debes
escoger las carreras en las que quieres parti-
cipary a los corredores que quieres inscribir
en cada una de ellas. Estudia bien el calen-
b dario, no sea que un error de planificacion
te lleve a inscribir a Lance Armstrong
en la Clésica de Alcobendas y ésta
.7, coincida con el Giro. El nivel de difi-
cultad de la partida depende de los
objetivos que asumas, y éstos son
personalizables.

i Lapdjara del simulador
Por desgracia, la recreacion visual
de las carreras sigue siendo pobre,
impropia de los tiempos que corren.
El motor gréfico hace aguas inclu-
so presentando unos modelos de
= ciclistas y unos entornos que cla-
> a man al cielo por su simplicidad y
S sunulo parecido con los mode-
== los reales. El popping (aparicion

)|




Cuando las fuerzas decaen, nada mejor
que un buen tentempié.

brusca de escenarios en el horizonte) va a ser
tu compafiero de etapa constante, tu grega-
rio mas desafortunado.

La excusa habitual es que se trata de un
managery que los graficos son lo de menos,
ya que todo el apartado tecnoldgico estd al
servicio del correcto funcionamiento de los
aspectos de gestion deportiva. Pero esa expli-
cacion empieza a sonar poco convincente hoy
en dia, cuando las posibilidades técnicas se el ciclismo es también épica y espectéculo,
han ampliado. Al menos, podria haberse pre- héroes sobre bielas dejandose la piel en cur-
visto la reproduccion vas de trazado sinuo-

de las etapas en tiem- H sistema de emre“ammmo s0 hasta lo infernal. Esa
po real, no en esa ha Sidﬂ pevisado y ahm'a dimension del deporte

escala en que diez de la bici se pierde por

minutos reales equi- Ilel'mltﬂ un mayﬂl‘ cnml'ﬂl completo. Nunca con-
valen a uno simulado. de |a nuesta a pum sigue transmitir la sen-

Ademas, la austeri- sacion de que tus
dad grafica no era un problema en  muchachos se estdn batiendo el cobre, peda-
Championship Manager o en Horse Racing  lada tras pedalada, desde el Mont Ventoux SN TOE@TTETER L IES
Manager, pero si lo es en este juego, yaque  hasta el inhumano Mortirolo. cuadros, ruedas y cascos.

I LAY

————— s

EL TERROR DE LAS PIERNAS

Si algo no se echa de menos en este simulador es la posibilidad de competir en los puer-
tos de montaia mas terrorificos del mundo.

ANGLIRU (ESPANR) MONT VENTOUX (FRANCIA)

Este impresionante 2 El mas duro del

puerto figura en el ' n Tour. Se subid por —

recorrido de la ~  primeravezen1951 7 o o

Vuelta a Espaiia y €N sus rampas Si te interesa la carrera, acepta la

desde 1999. Posee murio un corredor invitacion cuanto antes.

un desnivel maximo elinglés Simpson, =~ »4"
del 23,6% en la terrorifica zona de Cuena en 1967. Situado a casi 2.000 metros, el
les Cabres. Casi nada. “monte ventoso” ofrece rampas de hasta el

10% a lo largo de 21 km.
MORTIROLO (ITALIA
U.,?m,m, mm.:.,_( ) TOURMALET (FRANCIA)

Su polémica b La cumbre ciclista
inclusion en el Giro = - mas famosa de los
de Italia de 1990 Pirineos. Sus 2.115

incremento metros se subieron

sensiblemente la = por primera vez en el

dureza de la carrera. Ahora ha sido Tour de 1910. Su : -~ e
sustituido por el Monte Zoncolan, seis primer ganador (Lapize) grité a lus Asigna a tus ojeadores una zona

asfixiantes kilometros al 15% de desnivel.  organizadores: “jSois unos asesinos!”. o 2
geografica o un equipo concreto.
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Por S. Sanchez

rue Crime te ofrece la oportunidad
de protagonizar una tipica pelicula
de accién norteamericana con pro-
tagonista de origen oriental. Es decir,
que te esperan persecuciones, explosiones
y una generosa racion de artes marciales.
Pero lo mejor de todo es el grado de liber-
tad que te brinda el juego. De ti depende que
Nick Kang, el policia de ojos rasgados que
manejas, sea un buen tipo o uno de esos
agentes corruptos y sin escripulos a los
que nos ha acostumbrado el cine.

EIPUA TECNICA .)

o

] RECOMENDADO

PIV 1 GHz
256 VB

Requisitos
Procesador PHll 800 MHz
Memoria RAM 128 MB
Tarjeta grafica 32 MB
Multijugador

Un mismo PC

LAN

Internet

Idioma

Textos de pantalla o
Voces i
Web  www.truecrimeta.com

VEREDICTD

o=

Un juego de accion al volante que mezcla con
acierto ideas ya vistas en titulos de todos cono-
cidos. Si éste es tu género, disfrutaras jugan-
do a variantes mas o menos ingeniosas de
aquello alo que estas acostumbrado. De
todas formas, no marcara tenden-

cias ni sera recordado como uno

de los grandes.
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GENERO: Accidn e DESARROLLADOR: Luxofiux ® EDITOR: Proein » PRECIO: 49,95 €  PEGI: +16

RUE GRIME

Streets of L.A.

Tras su paso por el mundo de las consolas, llega True Crime,

el juego al que muchos comparan con GTA. Hay razones para
ello, pero la comparacion no puede ser llevada demasiado lejos:
el titulo de Luxoflux juega otras cartas y es menos ambicioso.

Los antecedentes de tu muchacho no son
ejemplares: le expulsaron del cuerpo por
resolver algunas situaciones con menos tac-
to del necesario. Ahora tiene una segunda
oportunidad: se acaba de incorporar a una
unidad especial en la que apenas importan
los métodos, sélo se exigen resultados. La
historia esta llena de tépicos del género,
pero es de las que consiguen que te metas
en el juego, sobre todo gracias a los vide-
0s que hacen que vaya avanzando entre
mision y mision.

Malas calles :

Nada més empezar, te enfrentas a la primera
fase de conduccion (luego ya vendran las
de combate y sigilo). Como en GTA, puedes

(E

En las carreras de coches, puedes competir por un nuevo hdélido.

detener cualquier vehiculo y ocuparlo con
la tedrica inmunidad que te da ser policia.
El Gnico inconveniente de esta apropiacion
de automaviles en cadena es que tu coche
oficial tiene sirena y los otros no.

Para hacerte con mejores coches de poli-
cia, basta con ir superando una serie de carre-
ras que, la verdad, tampoco suponen mayor
problema. También hay puntos indicados en
el mapa de la ciudad donde puedes mejorar
tu punteria y obtener nuevos movimientos
para los combates cuerpo a cuerpo.

Es importante tener en cuenta que todo
lo que hagas durante las misiones afectara
a tu puntuacion de poli bueno o poli maloy
te acercard a uno de los tres posibles fina-
les del juego. Asi que no te dediques a ir

[ Cahuengast |

Way Point: 1
el -




True Crime no dispone de licencias de marcas para sus vehiculos, asi que vas a poder
destrozar con total libertad todos los que aparezcan. A lo largo del juego, tendras
oportunidad de ampliar tu garaje particular con alguno de estos modelos. Cada coche que
consigas sera un poco mas veloz que el anterior, pero también mas dificil de controlar. En
cualquier momento, podras ponerie al volante de cualquiera de los coches que hayas

ganado en las carreras ilegales.

arrollando a peatones a menos que no te
importen ni tu reputacion ni tu futuro en el
cuerpo. Y eso que a veces es dificil evitar
atropellos indeseados, dado que el juego
no permite utilizar un gamepad y el control
de vehiculos tanto con el teclado como con
la combinacidn de
éste y el raton (las
dos opciones del
juego)  muestra
algunas deficien-
cias. Este pequefio
lastre no impide que
te lo puedas pasar en grande en estas fases,
aunque debes tener en cuenta que no lle-
gan a la calidad de las de GTA.

Diferencias razonables

Puestos a compararlo con el juego de Rocks-
tar, llega el momento de mencionar las fases
con las que True Crime marca distancias con
los dltimos GTA: las de sigilo, las de comba-
te y los encargos de la central de policia. La
verdad es que las primeras no hay por don-
de cogerlas, por lo que no se echarian en fal-
ta si las hubieran obviado. En cuanto a las de
combate, se inspiran en los tipicos juegos
consoleros de lucha con combos y dan el
pego, aunque a veces una pésima seleccion
de cadmaras impide ver a tus enemigos. Todo
es cuestion de acostumbrarse a las cdmaras
y desarrollar un sexto sentido aracnido para
detectar peligros que no ves.

Los encargos de la central de policia que
recibes por la radio de tu coche si que supo-
nen una aportacion de gran valia. De hecho,
son de lo mejor del juego. Cuando los reci-
bas, deberds decidir qué puede mas: tu sen-
tido del deber o tus ganas de acabarte el
juego. Si obedeces Ordenes, te irds embar-
cando en una red de misiones alternativas
de lo més variadas, desde peleas callejeras
a persecuciones de presos fugados, pasan-
do por los atracos de toda la vida. En el mini-
mapa, aparecera la direccion del lugar en
que se estd cometiendo el delito que td
debes impedir o castigar.

Los encargos de la central

de policia que recibes por la puntos positivos.

radio de tu coche son de lo
mejor del juego

En ocasiones, basta con hacer sonar la
sirena para que te presten un poco de aten-
cién, pero siempre hay alguno que se resis-
te y te obliga a pasar a mayores. Pero o0jo,
que hasta utilizando tu arma puedes ser un
buen chico: si disparas a la pierna de los
delincuentes, los
neutralizas, y eso da

True Crime no
pasard a la historia
por sumodo multi-
jugador, que es
idéntico a las partidas individuales, pero con
cuatro jugadores en liza. Ni resulta dema-
siado entretenido ni estd optimizado para
el juego on line. Si destaca, y mucho, la
espléndida banda sonora, llena de musica
negray callejera seleccionada entre lo mejor
desde los 70 a nuestros dias, con grandes
nombres como Curtis Mayfield, Marvin Gaye
0 Snoop Doggy Dog prestando alguno de
sus temas.

Con los disparos de precision, puedes
neutralizar a tu rival o acabar con él.

Algunos saltos a camara lenta
recuerdan a Max Payne.

Las artes marciales son frecuentes en
varias fases.

Nick Kang es un tipo que rara vez se anda con remilgos.
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GENERO: Estrategia » DESARROLLADOR: Paradox ¢ EDITOR: Friendware ¢ PRECIO: 44,95 € » PEGI: +3

CRUSADER KINGS

Ricardo Corazon de Leon, El Cid, las hordas mongolas, los
caballeros templarios... El periodo medieval de las Cruzadas es
fértil en mitos historicos. Si ademas no ha sido muy explotado en
ordenadores, ¢por qué no hincarle el diente estratégico?

Por 0. Garcia

rusader Kings es un juego que reci-
bird con los brazos abiertos a todo
aquél que haya pasado antes por
Europa Universalis, Victorias o Dos
tronos. Paradox sigue aferrandose a su par-
ticular clavo ardiente y repite formula por
enésima vez aunque, eso si, incorporando
algln alifio nuevo para que no se diga. Una
formula que, por si has estado una tempo-
rada en Marte 0 no nos habias leido en tu
vida, consiste en 1) tomar un periodo histd-
rico cualquiera, 2) reunir una serie de con-
ceptos clave de la gestion socioeconémica y
militar, 3) meterlos en tantas regiones como
sea posible, 4) agitarlo y servir. Asi, ya pue-
des ver que el maximo aliciente de cada

nueva entrega-juego de Paradox consiste en
descubrir la (nica incognita de la ecuacion:
el periodo historico.

Aqui, el periodo se sitda entre el afio 1066
y 1452, bajo el pre-
texto de las Cruza-
das. De hecho, puestos a ser
puntillosos, la Primera Cruzada no
empezd hasta casi 30 afios después,
en 1095, mientras que la dltima tuvo
lugar en 1271, con el principe
Eduardo de Inglaterra al fren-
te. Asi que las fechas de
1066 (senalando la
batalla de Hastings y
el inicio de la Ingla-
terra feudal) y 1452
(con la coronacion de Fede-
rico Iy la aparicion de la
imprenta) son mds bien
arbitrarios.

Requisitos MiNIMO RECOMENDADO
Procesator Pill 450 MHz PIV 1 GHz
Memoria RAM 128 MB 256 MB
Tarjeta grafica 4 MB 32 MB
Multijugador
Un misme PC

LAN

Internet
Idioma
Textos de pantalla DR

Sz
Voces i<

Web www.paradoxplaza.com/crusaderkings.asp

Ary
IRUSADER
KENG

VEREDICTN

Complejidad en extremo y detallismo his-
torico para un titulo que no puede evitar el
sabor a recalentado. Ideal para los ermita-
fios del ratdn que no teman encerrarse en
su casa durante semanas y darle vuel-

tas y mds vueltas a esta pléyade

de universos alternativos cada p E\
vez méas complejos. M-
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Eso si, la fecha de cierre se justifica en par-
te porque serd posible exportar las partidas
de Crusader Kings a Europa Universalis 1,
con lo que los poseedores de este otro titulo
obtendran asi una especie de extended play
histérico. Por desgracia, el tema de las Cru-
zadas impide ponerse de parte de los infieles
ni llevar a ningdn reino que no sea plena-
mente cristiano. Algo que, a pesar de ser
coherente con el titulo, resta posibilidades
muy interesantes.

Se acabaron las Cruzadas
Y hasta aqui llega el aderezo de las Cruza-
das. No parece que la inteligencia artificial
se preocupe mucho de mandar a sus
gjércitos a combatir contra los infieles, ni
tampoco existen mecanismos que te per-
mitan persuadir a otros reinos para lanzar
una cruzada conjunta. Ademas, mandar tus
tropas a Tierra Santa supone un gasto colo-
sal, deja terrible-
mente debilitadas
las  defensas
patrias y, encima,
no ofrece suficiente
recompensa que jus-
tifiqgue tal esfuerzo.
Dicho de otro modo, se
puede ganar una partida



A fin de cuentas, la ley de las armas es tan buena como

cualquier otra...

tan ricamente sin necesidad de pisar Jeru-
salén. Claro que, si te aburres y te sobran
las tropas...

Los verdaderos activos de Crusader Kings
tienen que ver con el detallismo histérico,
que es marca de la casa. Y con la fiel recrea-
cion de un periodo en el que, mas que de
combatir a infieles, se trata de asegurar la
supervivencia y auge de tu dinastia. Usurpar
titulos, crear matrimonios de conveniencia o
asegurar pactos de vasallaje son algunas de
las herramientas de que dispones. Un verda-
dero frenesi de luchas cortesanas donde, a
menudo, pesa mas la argucia que la espada.

En cambio, otra de las novedades que se
ha incorporado es de una eficacia mas dudo-
sa. Nos referimos al intento de darle al juego
un toque de rol incorporando un sinfin de
habilidades a los personajes principales. Esta
aportacion tiene un efecto més bien insignifi-

CRUZADA 1.03A

Casi simultaneamente al lanzamiento de
Crusader Kings ha aparecido un parche
que actualiza el juego a la version 1.03a
(lo encontraras en el CD 2). Aporia
nuevas opciones diplomaticas, entre las
que destaca la de llevar a caho alianzas
entre paises, NuUevos SUCEsos y mas
reinos. Tamhién se han pulido algunos
detalles que tienen gue ver con el
equilibrio del juego, la inteligencia
artificial y la interfaz.

mucha tropa.

cante en el sistema de juego y s6lo afade
otro innecesario grado de complejidad a un
juego de por si peliagudo.

Alguien maneja mi barca
Y éste es, tal vez, el mayor talén de Aquiles
del juego vy, por extension, del “sistema
Paradox”. Estos chicos suecos se han acos-
tumbrado tanto a su pro-
pia receta que se han olvi-
dado de compartirla con
el vulgo. Y no sélo porque
siguen negandose a
incluir un tutorial, sino
porque han alcanzado un
punto en el que la complejidad no va acom-
pafiada de un efecto visible en el juego.

A menudo te asalta la molesta sensacion
de que son los acontecimientos los que te
controlan y no al revés. Es evidente que

ESCEITARIOS ¢

PART. GUARDADAS |

Sera posible exportar
las partidas de
Crusader Kings a
Europa Universalis II

bajo toda esta miasma de efectos secunda-
rios, modificadores y eventos aleatorios se
gsconde un motor, pero se ha vuelto tan
complejo e invisible que intentar dominarlo
resulta imposible.

De esta forma, Crusader Kings adquiere
mas valor como ejemplo de documentacion
erudita y como terreno para historias alter-
nativas que como juego
en si. Alguien en Para-
dox deberia empezar a
darse cuenta de que
hace falta una inteligen-
cia artificial competente,
un buen disefio de esce-
narios y una remodelacion grafica de vez en
cuando para empezar a hablar de juego. De
otro modo, estamos hablando sé6lo de un
fasciculo mas en esta apasionante Historia
de la Humanidad en ricos coleccionables.

|
|

Puedes conducir los designios de cualquier rey, conde o duque de la época.
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ay cosas muy sencillas que nos
divierten y no sabemos muy bien por
qué. Un ejemplo claro: el Scalextric,
al que dedicamos tantas horas en nues-
tra infancia y sequro que también después.
La diversion consistia en reunir a unos cuan-
tos amigos y construir circuitos dnicos, con
curvas mortiferas, rectas en las que dejarse
la adrenalina... Una vez disefiado el circuito,
la diversion se limitaba a sentarse alrededor
del circuito, colocar los coches y jugar con
aquel mando de un solo botdn, intentando
no salirse de la pista en los giros y procu-
rando acelerar al maximo en las rectas.
Pues més o menos esto es lo que propo-
ne Trackmania, aunque con algdn aliciente

Requisitos

Procesador

MiNmi0
Pl 450 MHz
64 MB
16 MB

RECOMENDADO
PIV 1 GHz

128 MB

Memoria RAM
Tarjeta grafica

Multijugador

Un mismo PG

LAN

Internet

[dioma

Textos de pantalia
Voces

www.trackmania.com

VEREDICTN

Y =

Un juego ideal para jugarlo con amigos.

Ademds, cuenta con un modo on line y un
completo editor que le aseguran una larga
y provechosa estancia en tu disco duro.
Desde luego, no se trata de un producto
revolucionario, pero si de un adic-

tivo entretenimiento con alicien- ! g\
E )

tes diversos. \
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GENERO: Carreras/Puzzles e DESARROLLADOR: Nadeo e EDITOR: Puntosoft » PRECIO: 39,95 € ¢ PEGI: TP

TRAGKMANIA

Los juegos de antafio eran capaces de hacer que pasaras horasy

adicional. Se podria definir como un juego
muy simple, algo que en absoluto tiene por
qué ser malo. Nadeo, los desarrolladores
franceses responsables de titulos como los
simuladores de vela Virtual Skipper, han
sabido superar el prejuicio que asocia sim-
plicidad y falta de calidad con un producto
divertidisimo, de aquellos que te mantienen
pegado por puro vicio delante del ordena-
dor durante horas y horas.

Rompete la cabeza (jpensando!)

En el modo individual dispones de tres posi-
bilidades: carretera, desafio o puzzle. Las dos
primeras opciones son las tipicas de cual-
quier juego arcade: se
trata de llegar a la meta
en el menor tiempo posi-
ble. En el modo carrete-
ra, no compites contra
ningln rival controlado
por el ordenador, sino
que intentas superar los tiempos més altos
para ir consiguiendo medallas. En desafio,
debes ir ganando carreras sin que te elimi-
nen o volveras a empezar.

Pero este juego no pasaria de lo mera-
mente anecddtico sin su magnifico modo
puzzle. En él se te proponen una serie de cir-
cuitos incompletos y debes completarlos

Este juego no pasaria
de lo meramente
anecdotico sin su

magnifico modo puzzie

. horas delante del monitor por puro vicio. Trackmania es uno de
€s0s y requiere, ademas, habilidad e ingenio. Si, los habra mas
modernos y hasta mejores, pero éste es de los divertidos.

Por X. Robles

colocando a tu antojo los bloques y piezas
de que dispongas. No pienses en men(s
complicadisimos ni nada por el estilo: todo
es muy facil y no exige casi ningln esfuerzo
llevar a cabo tus ideas. En cuanto hayas ter-
minado de construir el camino que creas mas
adecuado, tendras que recorrerlo a toda velo-
cidad con tu coche. De este modo, com-
pruebas que la combinacion de ingenio y
habilidad da como resultado diversion garan-
tizada. Diversion un poco ingenua, pero diver-
sion a fin de cuentas.

Lo que no convence del todo es que sélo
dispongas de tres modelos de vehiculos en
tres ambientaciones: un pick-up para las
carreras en la nieve, un
coche de rallies para
competir en el bosque y
el tipico coche america-
no para correr en el
desierto. Al menos si se
le ha sacado un impor-
tante partido a estos ambientes.

Construye tus circuitos

El juego incluye un editor con el que puedes
construir escenarios desde cero. Gracias a los
coopers (la moneda del juego) que vas ganan-
do a medida que consigues medallas, puedes
comprar bloques cada vez mas espectacula-

Mira qué circuito mas majo hemos
hecho en tres minutos.

Tendras que aprender a realizar saltos
kilométricos.




RaceD$ ﬁ.
De Nadeo l.'-

La curva del fondo no augura nada bueno.

res: loopings, half-pipes, saltos imposibles...
Hasta 300 piezas distintas. Otra opcion pasa
por descargarse de Internet los mapas que
otros jugadores hayan hechoy que no ocupan
més de 20 Kb cada uno. Puedes probarlos en
partidas de hasta diez jugadores.

Pese al interés del apartado on line, éste
alin estd un poco verde y tiene fallos por pulir,
como la tendencia de los vehiculos a ir a trom-
picones o0 que en algunos casos sean capa-
ces de atravesar las paredes. Tampoco nos
convence demasiado la imposibilidad de cho-
car contra tus adversarios, aunque los desa-
rrolladores argumentan que es la manera de

e =0 > Survivalos n.ee e
Mejor 12350 = e Nadeo L O s

que cada jugador pueda adoptar su estilo de
conduccion sin interferencias.

En cuanto a su acabado técnico, el juego va
muy fluido y sus requisitos son razonables. De
acuerdo, los gréficos no son comparables a
los de TOCA Race Driver 2, pero resultan agra-
dables a la vista, y los efectos climaticos son
bastante resultones. Menos adecuada resulta
la machacante sintonia del juego, que es de
las que se acaban incrustando en el cerebroy
mareando a los que la sufren.

En definitiva, tal vez Trackmania no sea tan
espectacular ni realista como otros titulos del
mismo género y puede que su oferta de vehi-
culos y escenarios se quede un tanto corta.

Pero ofrece diversion inmediata y sin

edulcorar, un pasatiempo que pue-

den disfrutar tanto jugadores cur-

tidos con ganas de relajarse

como novatos en busca de
emociones fuertes.

La ambientacion del juego esta hastante conseguida.

BG.

Puedes correr on line en circuitos de
otros jugadores.

B B B B B

TRES ERAN TRES

Dispones de tres escenarios, cada uno
con su propio vehiculo. Mejor que te
familiarices con sus caracteristicas si
quieres ganar.

PICK-UP

Lo utilizaras en
los escenarios
nevados. Es muy
lento y gira poco,
pero tiene una

buena suspension y es ideal para cruzar
- —— L0 usaras en el
Pero no gira muy
la pista en los grandes saltos.
del mas pequeiio
Ideal para

el hielo.
BUGA AMERICANG
* ;;;:; desierto. Es el mas

rapldu de todos,

v’ -
bien. Ademas, es
dificil no salirse de

COCHE DE RALLIES

Es el que utilizaras en el bosque. Se trata

y Se maneja con

mucha facilidad.

esquivar arboles

y obstaculos.
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UN VEGIN(
INFERNAL

Paco, protagonista estrella de un programa de camara oculta,
y su desventurado vecino ya estan de vuelta. Y lo hacen con los

mismos argumentos que unos cuantos meses atras: mecanica
sencilla, mucho humor y muy corta estancia en tu disco duro.

0s videojuegos son una cosa seria.
0 al menos da esa impresion cuan-
do uno hace inventario de titulos,
publicados o futuribles, y se encuen-
tra con que el humor, el sano cachondeo, casi
ha desaparecido del mapa virtual. Nada que
ver estos tiempos de gréficos vanguardistas
y masacres de un realismo escrupuloso con
aquellos productos con sello LucasArts que
hacian de la gracia, del chiste y del chasca-
rrillo disfraz y envoltorio para un buen pufa-
do de obras maestras. Si acaso, un par de

— .
CIFUA TEORIICA [t .)

RECOMENDADO
Pl 500 Miiz

128 MB

Requisitos MiNIVO
Procesaior Pil 233 Miiz

Memoria RAM 64 MB
Tarjeta grafica 8MB

Multijugador ~-1 3
Ui el

Un mismo PC
LAN - | )
Internet e
ldioma

Textos de pantalla

Voces

Web  wwwneighbours-from-hell.com

VEREDICTO

Y

Se agradecen los juegos que aportan algo
de humor al demasiado serio mundo del PC.

Aun asi, esta comedia chusca no pasa de la
gracieta puntual y la sorpresa pasajera. Su
corta duracion y la falta de alicientes
para volverlo a jugar una vez com-

pletado lo convierten en pasa-

tiempo de una tarde.
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obras puntuales como Giants o Armed &
Dangerous aportan su dosis de risa y absur-
do al cada vez mas circunspecto panorama
del ocio digital.

Por eso sorprende que, entre tanta serie-
dad, aparezca de pronto un juego que no
utiliza el humor simplemente como ingre-
diente complementario, sino que lo con-
vierte en total y absoluta espina dorsal. Un
vecino infernal 2 sigue los pasos de su deli-
rante precuela. Es decir: mecanica sencilla
(deudora del apuntar y hacer clic que tan
buenos resultados dio a la mentada Lucas)
que a veces, mas que a un juego de PC, lo
acerca a uno de esos productos en flash que
pueblan mil y una webs de este enorme
espacio que es Internet.

: Cada vez que Paco lleva a cabo una travesura, la accion se detiene para mostrarnosla.

| etz

Unos sencillos bocadillos otorgan
pistas sobre la utilidad de los objetos.

Un indeseable con bermudas

Un primer vistazo revela que Un vecino infer-
nal 2 apenas difiere de la que fue su primera
parte. Volvemos a manejar a Paco, presenta-
dor de un programa televisivo de cdmara ocul-
ta, un personaje especializado en hacerle la vida
imposible a su vecino. Las infernales travesu-
ras de este tipo son la salsa de esta especie de

‘)?2 -




UNPAR
DE DIFERENCIAS

-

Como cualquier buena secuela, Un
vecino infernal 2 incorpora unas cuantas
novedades que lo sitiian por encima de

la primera parte. A grandes rasgos, estas
dos son las mas importantes.

Al ser el juego un reflejo de las sufridas
vacaciones del vecino, se abandona el
escenario -

tinico de la

primera parte

para trasladar

la accion a

diferentes

entornos, = -
desde un templo en China a una playa
repleta de cangrejos o la cubierta de un
barco. Cada escenario se corresponde
con una parada del crucero infernal del
gue somos testigos.

Como si de un Sam Fisher comico se
tratase, Paco puede ahora forzar las
b ©20000 7 cerraduras de
los armarios o
' incluso meter
% lamano enun
hulso y
conseguir
= ‘g algin preciado
objeto. Para ello debes conseguir que
una figura se mueva lo menos posible del
centro de una diana. Ademas, la dificultad
de los puzzles y su niimero han crecido.

comedia bufa interactiva. Por ejemplo, puedes
serrar una balaustrada de madera para que el
Vvecino se caiga sobre un estanque en el que
nada una anguila eléctrica, usar la clasica téc-
nica que combina pegamento y cartucho de
dinamita para que explote entre los dedos del
antagonista y asi ad nauseam.

Por suerte, el juego ha evolucionado. Los
escenarios, en unas 2D que hoy por hoy ya
parecian imposibles de rescatar, ganan en deta-
lle. Pero el gran mérito
del juego, por lo menos
en lo que aevolucion se
refiere, es que la varie-
dad parece haberse
hecho un sitio: se inclu-
yen nuevos tipos de
puzzles (por ejemplo, ahora puedes forzar un
armario para conseguir determinados objetos)
0 surgen nuevos personajes secundarios de lo
més acertado. Como la madre del vecino, una
mujer de alto tonelaje, carne de cafién para el
divan de cualquier psicoanalista. Todo sin des-
cuidar un apice lo cuidado de los escenarios,
que aun estando construidos con una técnica

Las infernales travesuras
del protagonista son la
salsa de esta especie de
comedia hufa interactiva

La madre del vecino protagoniza
algunos de los mejores momentos.

que amas de uno le pueda parecer primitiva (0
quizés precisamente por eso), ayudan a incre-
mentar la sensacion de tebeo, de dibujo ani-
mado en la més pura tradicion del tartazo en la
caray la piel de pltano resbaladiza.

Con fecha de caducidad

A pesar de todas las mejoras, a Un vecino infer-
nal 2 le pesan algunos de los defectos que ya
acusaba la primera parte y que ni siquiera han
tratado de corregirse
aqui. Vuelve a ser corto
(site pones en serio, se
puede completar en un
dia) y deja muy poco
margen para volver a
jugarlo. Entenddmonos:
Un vecino infernal 2 es como un chiste, sélo
hace gracia la primera vez que te lo cuentan.
Siendo generosos, el juego puede tener una
vida dtil de poco més de cinco horas.

Pero ése no es el mayor inconveniente. Del
mismo modo que a nadie se le ocurre afirmar
que El extranjero de Albert Camus es una mala
novela porque a duras penas llega al centenar

Si el vecino te ve, descargara toda su
ira contra ti.

Algunes de los objetos llegan a
desencadenar situaciones hilarantes.

de paginas, uno no puede condenar un video-
juego solo por su brevedad. El problema es
otro. Sencillamente cuando el jugador ya sabe
coémo resolver los puzzles o cémo reacciona el
vecino ante ellos, la gracia de Un vecino infer-
nal 2(que no es otra que encontrar la forma de
ir resolviendo puzzles y observar las conse-
cuencias de nuestras acciones) acaba por desin-
flarse. Lastima, porque media docena de fases
m4&s, unos cuantos minijuegos o escenas de
bonus auparian al titulo de Jowood del bien al
notable. Quizas la prdxima vez. Porque segu-
ro que hay préxima vez.
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Si de pequeiio alucinabas con
la Zodiac de tu padre y te
volvias loco por colarte en
cubiertas de yates, sera que
eres un navegante frustrado.
Pero tranquilo, que todo trauma
tiene solucidn: con este juego,
los vientos te llevaran donde
no llegd ni Rusell Crowe.

Por D. Valverde

FICHA TECNICA
MiNivo

Pll 450 Mtz
64 MB
16 MB

RECOMENDADO
PIV 1 GHz
128 MB
64 MB

Renquisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Multijugador
Un mismo PC

LAN

Internet
Idioma

Textos de pantalia
Voces

Web

www.virtualskipper.com

VEREDICTD

Si eres un apasionado de la vela, este Virfual
Skipper 3 es el juego que estabas esperan-
do desde hace anos. Mejorando sustancial-
mente la receta de los anteriores, el juego
de Nadeo ofrece una simulacion fide-
dignay compleja, realmente apeti-

tosa, con un aspecto visual del

todo extraordinario.
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GENERO: Deportes e

Tienes que estar atento para no colisionar con otros barcos.

al vez la vela no sea un depor-
te muy popular, pero si goza
de un ndcleo de incondiciona-
les que esperan la llegada de
cada nueva entrega de este simulador de Nadeo
como agua de mayo. Esta es ya la tercera y
supone un salto cualitativo de cierta impor-
tancia. En primer lugar, por sus gréficos: nun-
ca antes se habia recreado con tanto detalle el
agua marina y sus olas,
los reflejos del sol en el
agua, el vaivén de las
embarcaciones mecidas
por las olas o los cre-
pusculos con sus her-
mOs0S contrastes.
Nada chirria. El modelado de los barcos qui-
ta el hipo. Ves como la radiante espuma salpi-
caaquiy alla, como tus marinos se mueven de
forma natural por la cubierta del barco, cum-
pliendo escrupulosamente sus funciones... Ante
tal despliegue gréfico, te quedas pasmado,
boquiabierto. Cuando reaccionas al cabo de un
par de minutos, sigues buscando detalles casi
por instinto. Y los encuentras. Hay faros en los
espigones con tal nivel de detalle en sus textu-
ras que tienes la necesidad de alargar la mano
hasta el monitor y tocar su superficie rugosa.
La linea de costa no es un borroso pegote 2D

Con todo en automatico,
la simulacion se reduce
a mantener un rumbo
correcto

sin sentido, sino que esta fantasticamente mol-
deada, alternando acantilados rocosos de gran
belleza con los edificios singulares de la ciu-
dad de la regata. Asi, es facil reconocer el puen-
te de San Francisco, la inimitable costa de
Sydney, Porto Cervo o el turbulento Canal de
la Mancha.

Y todo esto, acompafiado por un sistema de
cémaras ejemplar. Puedes controlar la cdma-
ra libre haciéndola girar,
elevandola, acercandola
a ras de mar, buscando
la vista mds practica para
cada momento o la més
espectacular para tu libro
de viaje. El sonido, como
no podia ser de otra manera, también acom-
pafa. Los efectos de ambiente te sumergen
rdpidamente en la situacion, con el incesante
ruido de las olas, los helicdpteros, el salpicar
del agua contra las embarcaciones... Genial. Ya
te sientes a bordo. Ahora toca navegar.

Comandante o grumete

Aunque no poseas grandes nociones de nave-
gacion a vela, no creas que eso va a suponer
un problema insalvable. Es cierto que el juego
no ofrece un tutorial, pero tanto el ajustable
nivel de dificultad como el completo manual de



Los virajes han de estar perfectamente
medidos.

instrucciones son de gran ayuda para los nove-
les. Con el tiempo y una cafia, no es dificil nadar
con soltura en el mar de tecnicismos de la vela.

De entrada, en el modo novato, el ajuste
de velas es automatico y el panel de infor-
macion aparece en su variante mas sencilla
y accesible. De esta manera, la navegacion
se reduce a mantener tu barco en la posicién
correcta con respecto al viento siguiendo un
sencillo cddigo de flechas indicadoras rojas,
azules y verdes.

Regatas y barquitos

Lainterfaz es correcta, bastante comoda y facil
de entender. Al avanzar, tienes que ir fijandote
en las balizas luminosas que te indican el cami-
no. El minimapa de la esquina inferior izquier-
da es de gran ayuda para establecer la ruta a
seguir. Con todo en automético, la simulacion
se reduce a mantener un rumbo correcto, no
hay mas complicaciones.

Esté claro que el juego pierde algo de ali-
ciente si lo simplificas y le quitas lo que tiene
de simulacion detallada, pero es l6gico que esta
opcion exista: si las Unicas velas que has vis-
to soplar han sido las de los cumpleafios, empe-
zar con todo en manual y las opciones de rea-
lismo al maximo seria un suicidio en toda regla.

Los modos de juego de este Virtual Skipper
3no son revolucionarios. Son los que son, los
que no podian faltar de ninguna manera. Hay
un modo Desafio, Contrarreloj, Regatas y
Regatas personalizadas. La variedad de esce-
narios (de grandes dimensiones) y embarca-

LA EVOLUCION GRAFICA

Esta claro que desde el primer Virtual Skipper hasta esta tercera entrega, la calidad de la
saga han aumentado considerablemente, sobre todo en lo referente a su apartado grafico.

,.l--'; s oo 00¢ 2 . . e —— e 60
Amanece a hordo. Los efectos de luces  Puedes personalizar tu barco con los
son espectaculares. colores del pais que elijas.

ciones es la justa, pero, puestos a pedir, se
echan en falta algunas mas.

Puedes elegir entre cuatro tipos de veleros
que requieren un pilotaje distinto en funcién de
su disefio. Los cuatro barcos de regatas pre-
sentes son el ACC, el Melges 24, el versatil
Offshore Racery el espectacular Trimaran Open
60, que a ratos navega y a ratos literalmente
vuela sobre las olas. Como puntilla, hay que
destacar que el juego posee un excelente edi-
tor de rutas y regatas, totalmente aplicable tan-
to al modo multijugador como al solitario.

Los trimaranes vuelan a velocidades de
hasta 36 nudos.

Dos veleros espaiioles. Al fondo, Ia majestuosa Sydney.

e ————

VIRTUAL SKIPPER 3

VIRTUAL SKIPPER

VIRTUAL SKIPPER 2

= J- < F

Las halizas te indican el rumbo. Su luz
te guiara en dias nublados.
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GENERO: Estrategia e DESARROLLADOR: Slitherine Software * EDITOR: Friendware  PRECIO: 39,95 €  PEGI: +7

ue no te engafie el titulo: aunque a los
espartanos les precede una fama de
guerreros indémitos, el videojuego
que lleva el nombre de su ciudad estd
muy lejos de ser un frenético ejemplo de
estrategia pasada por el tamiz de la hemoglo-
bina. Es més, si consultas el diccionario, veras
que “espartano” es aquel que no hace ostenta-
cion de su riqueza... o que no la tiene. Vamos,
mas bien parco, discreto, tirando a miserable.
En ese sentido, Esparta, el videojuego, hace bas-
tante honor a su denominacion de origen.

EICUA TEPRICA .)

-~

MiNIvo
Pll 366 MHz
128 MB
16 MB

RECOMENDADO
Pill 700 MHz

256 MB

Requisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grafica
Multijjugador
Un mismo PC

LAN

Internet
ldioma

Textos de pantalla
Voces

Webh www.siitherine.co.uk/spartan

VEREDICTD

Juego amalgama que pretende mezclar con-
ceptos extraidos de diferentes géneros. Le
quedan detalles por puliry un par de incon-
gruencias que desmejoran el producto final.
Aun asi, Esparta se revela como un
juego independiente creado con
seriedad, pasion y dignidad.

Hacen falta mas como éste.
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ESPARTA

El cine vuelve a dejar huella en los juegos. Gracias a

Brad Pitt, Eric Bana y sus aventuras mitoldgicas en Troya,
se prepara el desembarco de juegos que toman la Grecia
clasica como telon de fondo. Esparta es la primera prueba

tangible de esta nueva moda.

Y no porque el titulo Slitherine sea un jue-
go miserable, sino por su modestia. Se tra-
ta de un producto construido desde la inde-
pendencia por un equipo de desarrolladores
que se mueven muy lejos de la estratosfera
lidica a lo Electronic Arts. En la confeccion
del juego participaron una docena de per-
sonas, mientras que un producto Blizzard
puede contar por la participacion de més de
mil personas.

De todo un poco

Ahora que se da tanta importancia al aparta-
do gréfico, los juegos que prescinden de los
efectos de luces vanguardistas tienen que basar
su discurso en otros detalles. La seriedad his-
térica puede ser uno de ellos, y también la

Por X. Pita

exhaustiva documentacion o la mezcla de ten-
dencias importadas de dos o tres géneros.
Esparta cumple con las tres recetas de éxito
alternativo. Sin ser un juego extremadamente
complejo (se juega por turnos, si, pero no es
dificil habituarse a su mecénica), el equipo de
disefiadores ha puesto toda la carne en el asa-
dor para que el producto final sea, cuando
menos, digno.

Aqui hay de todo un poco. De juego a lo
Civilization, de construccion de ciudades, diplo-
macia, comercio y también combate. La meca-
nica de juego ha sido depurada al méximo y
manejarte por el mapa 3D de las batallas es tan
sencillo como hacer clic aquiy alla. Y es que la
méxima del juego de Slitherine parece ser, pre-
cisamente, la claridad y la variedad. No en vano,




Esparta es un juego de apartado
grafico mas bien discreto.

Hay de todo un poco:
desde juego a lo
Civilization a construccion
de ciudades, diplomacia,
comercio o combate

alo sencillo de la interfaz se le viene a sumar la
obscena cantidad de unidades diferentes (mas
de medio centenar); agrupadas, eso si, bajo los
bandos de rigor (desde espartanos y eolios a
macedonios e incluso romanos y persas).

Pero el problema de Espartaes que no aca-
ba de hacer pleno en ninguna de las tres for-
mas de juego de las que hace gala. Es mas,
uno se enfrenta a una serie de problemas que
ponen en solfa la seriedad y el voluntarioso
acabado de este producto.

Por ejemplo, los combates pueden ser
motivo de frustracion. Primero, porque las
unidades se comportan de una manera ca6-
tica. Y segundo, porque las 6rdenes que les
puedes dar o las posibilidades tacticas estén
préacticamente reducidas a la minima expre-
sion. Tanto es asi que al final uno opta por la
resolucién del combate automatica antes que
ocuparse personalmente. Un fallo imperdo-
nable en un juego que pretende reproducir
las grandes luchas de la Grecia cldsica.

La Historia que pudo ser

Extrafnos conceptos de juego que podrian dis-
cutirse hasta el hartazgo (como el hecho de
no poder construir ciudades alld donde lo
desees, todo un engorro que se podian haber
ahorrado) se mezclan con otros que hacen de
Esparta una pura contradiccion. Es decir, que
si partimos de la base de que Slitherine ha
querido crear un juego respetuoso al maximo
con la Historia, lo menos que uno puede espe-
rar es que la Historia en si misma influya en
el progreso de la partida. Pues bien, eso no
sucede. Por mucho que recibas mensajes de
que los persas se acercan a Grecia, éstos nun-
ca haran acto de presencia. Misterios de la
Historia informatizada.

Es probahle que acabes resolviendo los
combates de manera automatica.

Aun asi, Espartano es un mal juego. Mas
bien todo lo contrario. Es un intento mas que
digno de combinar en un mismo producto
diferentes tendencias, muchas ideas no
siempre del todo coherentes entre si. A pesar
de sus detalles por pulir y por equilibrar,
Slitherine ha construido un juego tal vez algo
mejorable pero més que entretenido. No
pasard al Olimpo pero tampoco engrosara
las filas de la infamia. Bien puedes darle una
oportunidad.

Se echa de menos mayor incidencia de
los hechos historicos en las partidas.

odiocloCiElGid s o L o

Hay ocho campaias amblentadas en
diferentes periodos histéricos.

Se cuenta de los espartanos que vivian para la guerra. Por ello, dicen que los
bebés que no tenian una buena constitucion eran arrojados al vacio desde
el monte Taigeto. A los siete anos, ingresaban en la academia militar,
donde llevaban una vida dura y llena de penurias (de ahi la expresion
“vida espartana”). A los 20 aiios, los varones pasaban a formar parte del
ejército, institucion en la que deberian permanecer hasta los 30. Dada

la esperanza de vida de aguella época (siglo V1 a.C.), los jovenes
espartanos tenian muy pocas posibilidades de llegar a viejos. Con

todo, el entrenamiento espartano daba resultado. Prueba de ello fue

la batalla de las Termdpilas, donde un reducido grupo de hombres de
Esparta resistio a un ejército persa muy superior en nimero.
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CHAOS LEAGUE

¢ Harto de jugar cada afio a los FIFA, Madden NFL, NBA Live

y NHL de turno? No hay problema, la desarrolladora Cyanide
te ofrece un juego que funde fiitbol americano y fantasia medieval
en uno de los abrazos mas extravagantes del afo.

o0 de Chaos League no es nuevo. El
titulo de Cyanide se inspira en Blood
Bowl, un juego de mesa que combi-
naba monstruos y deporte para ofre-
cer una variante del fatbol americano pasada
de rosca. Esta idea ya ha sido llevada a PC en
ocasiones anteriores, primero con un juego
llamado M.U.D.S5(1991) y luego con la adap-
tacion a compatibles de Blood Bow/ (1995).
Chaos League ofrece un coctel de violencia,
fantasfay deporte muy similar, por no decir idén-
tico. Se trata de situar a los nueve jugadores de
que dispones a lo largo y ancho del campo y
tratar de llevar la pelota hasta la zona de anota-
cion del terreno rival. Puede jugarse por turnos
0 en tiempo real, y en tus ataques debes tener

Y zs?eam TEPRICA
=
Requisitos
Procesador
Memoria RAM
Tarjeta grafica

Multijugador

Un mismo PC
LAN
Internet

Idioma
Textos de pantalla
Voces

mb www.chaosleaguegame.com

MiNIVO
PIll 700 Miz

128 MB

RECOMENDADO
PIV 1,2 Gz

256 VB

VFREDIC

0

- :
Como juego de gestion deportiva, da la talla.
Dispones de opciones a mansalva y una base
de datos que incluye 10 razas, mas de 170
tipos de jugadores y 170 hechizos. Como
juego de accion y estrategia, chirria por
culpa de una mecanica demasia-

do lentay una inteligencia artifi- g B

cial que no estd a la altura.
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Por G. Masnou

en cuenta factores decisivos como la tactica a
empleary las caracteristicas fisicas, armamen-
tisticas y magicas de cada uno de tus hombres.
Para ganar partidos y tener opciones en la liga
en que participas, debes encontrar un buen equi-
librio estratégico: hay que ser expeditivo, inclu-
S0 brutal, cuando no tienes la pelota, y rdpido
y 4gil cuando la tienes.

Buena gestion, mala accion

Pese a tratarse de un juego de fantasia
medieval en que el realismo brilla por su
ausencia, Chaos League sorprende por su
calidad co-mo juego de gestion. Mas alld de
las tipicas opciones de compra-venta de
jugadores, tienes a tu alcance posibilidades
como contratar a un pufiado de hooligans
para que siembren el caos entre la aficion
rival o dopar a tus jugadores para que
aumenten sus prestaciones. Incluso puedes

HEOIN )

Aunque parezca lo contrario, la interfaz es muy intuitiva.

Cada punto es convenientemente
celebrado por su autor.

gestionar de forma individual el progreso de
cada uno de tus muchachos.

Por desgracia, estas virtudes se evaporan
cuando los partidos empiezan. En el modo en
tiempo real, las acciones se suceden a un rit-
mo exasperante de puro lento. Ademas, la inte-
ligencia artificial necesita ir a clases de repaso:
laincompetencia de los jugadores guiados por
el ordenador resultaria comica si no nos estro-
pease los partidos. Nunca o casi nunca toman
decisiones correctas y no dan la impresién de
entender muy bien los fundamentos del depor-
te al que juegan. Es una pena: el que podria haber
sido version fantastica de Madden NFL acaba
convertido en juego del montén.




BATTLE ENGINE AQUILA

GENERD: Accidn  DESARROLLADOR: Lost Toys ® EDITOR: Proein ® PRECIO: 39,95 € o PEG: +7

Erase una vez un mundo ahogado. Los polos se han fundido,
los continentes son ahora una coleccion de islotes y las
armas de destruccién masiva tienen forma de rohots
enormes que pelean entre si por lo que queda de Tierra. Los

or qué en 20 afos de videojuegos
nadie ha hecho uno de tractores?
Facil, porque los tractores no dan
sensacion de velocidad. Por eso,
resulta curioso que se hagan juegos de
accion frenética protagonizados por
robots patizambos, més lentos incluso
que un desfile de veteranos de la guerra
de Crimea.

Se supone que su potencia y su arsenal
tecnoldgico compensan su lentitud, pero
€s0 no siempre es cierto. La forma correc-
ta de acercarse a este juego es poner lo de
“frenético” en cuarentena, no sea que el
frenesi sea el tuyo a la hora de apagar el PC.
Mejor te lo tomas como un juego de accién

FICUA TECRICA

Requisitos
Procesaior

Memoria RAM
Tarjeta grafica

Multijugador
Un misme PC

LAN

Internet

ldioma

Textos de pantalia
[TH]

MiNIvo
PIll 700 MHz
128 MB
32 MB

RECOMENDADD
PIV 1 GHz
256 MB
64 MB

e 2]
=]
Web wwwiosttoys.com/battieengine

VEREDICTN

Battle Engine Aquila es un yogur a punto de
caducar. Luce unos gréficos de anteayer y
un concepto ya muy visto, pero sus batallas
a gran escala y el ordenador que necesita
para jugarlas lo convierten en todavia
digerible para el gran publico. Otra

cosa es que a muchos no les

resulte digestivo.

Transformers se van a Waterworld.

acamara lenta. 0 como una simulacion vio-
lenta y llena de fantasia.

Del cielo a la tierra
Aclarado el concepto toca descubrir que hay
tras él. Battle Engine Aquila es ¢l nombre de
un robot, una bestia que se transformay que
td debes manejar. EI mech se controla sin
problema, nada de complicaciones estilo
Mechwarrior. Ademds, tiene un escudo
cuando anda que desaparece cuando vuela y
dos buenas armas, una potente pero que te
deja sin energia y otra que inflinge menos
dafio pero nunca se acaba. Ah, y que no se
me olvide, el robot tiene un pero: no sabe
nadar. Agua igual a muerte. Muerte igual a
reinicio, porque las misiones hay que pasar-
las de un tirén, como en las recreativas.

Y eso que se trata de un juego de dificul-
tad elevada e invariable. Para sobrevivir,

Naves grandes, naves lentas,
blancos faciles.

debes esforzarte en analizar bien los esce-
narios y los puntos débiles de los enemi-
gos. Para colmo, se desarrolla en grandes
niveles con diferentes focos de combate y
es bastante habitual que pierdas la perspec-
tiva sobre aquello que es prioritario y aque-
llo que es prescindible.

Los objetivos cubren desde la protec-
cion de una serie de barcos a la destruc-
cién de una base enemiga y ninguno de
ellos podré cumplirse en solitario: te apo-
yan cientos de unidades (naves, bombar-
deros o simples soldados) controladas por
el ordenador y dotadas de una buena IA.
Un buen detalle, pero un tanto oscurecido
por unos gréaficos con olor a naftalina, un
guién de todo a cien y un ritmo de una len-
titud exasperante.
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Por J. Ripoll

Dando Ia nota

Warner Bros
penalizara a las
companias
cuyos juegos no
alcancen una
nota promedio
e 7 sobre 10

do. Su valoracién media se ha quedado

asf, inferior a ese 7 magico.
~ Pues bien, con los criterios anunciados por Hall, este juego seria
penalizado por no llegar al minimo de calidad exigible. ¢ Tiene sen-
tido castigar a los creadores de un titulo que ha hecho ganar muchi-
simo dinero a sus distribuidores? ¢ No seria mas l6gico hacer pagar
el pato a los creadores de, por ejemplo, Harry Potter: Quidditch,
que sillegaa la barrera del 7 pero que
¥, ha vendido mucho menos de lo
\ esperado?
' ’ Lo mires como lo mires, la idea
parece mas bien propia del 28 de
diciembre. ¢ Quieren mejores jue-
gos? Pues que empiecen
haciendo mejores peliculas
y que encarguen la adapta-
cién a buenas compaiias de
& desarrollo. Ademas, tam-
& bién estarfa bien que los
pusiesen manos a la obra
antes de que la peli-
= culaserodase, ya
que el tiempo
necesario para ter-
minar una y otra
obra son similares. Asi
le ahorrarian al
usuario la moles-
ta sensacion de
haber instalado
en su disco
duro un pro-
ducto hecho
con prisas y de
cualquier manera. B

jripoll@ixo.es
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en un 6,7, un tanto generosa pero, aun

ESTRATEGIA

La casa de tus suenos

0s sims han creado escuela y cada vez son mas los
estudios de desarrollo que han tomado buena nota.
La competencia ya se ha lanzado a llenar el mercado
de sucedaneos, mas o menos resultones, que explo-
tan la férmula de la simulacién social. Uno de los pione-
ros en este habil reciclaje de ideas ajenas fue Partners, cuyo mayor
aliciente era que se centraba en las relaciones sentimentales entre
los personajes. No tuvo éxito, pero marcé una linea a seguir.
Lo que ahora se lleva son los simuladores sociales cada vez més
atrevidos y politicamente incorrectos. Mientras Los Sims 2segui-
rd apostando por situaciones aptas para todos los pblicos, otro
aspirante a clon, Singles: ¢En tu casa o
enlamia?, ya se orienta claramente hacia
situaciones de alto voltaje erético. Y s qué
decir de Playboy: The Mansion? En este
juego, compartiras fiestas, jacuzziy cana-
pés con las modelos de la célebre revis-
ta erética norteamericana.
Will Wright lo tiene claro: siempre ha
atribuido el éxito de
Los Sims a su
capacidad
para atraer
a jugadores
ocasionales, de
los que rara vez se acercan a un PC para
exterminar alienigenas pero si slen-
ten interés por un tipo de =
entretenimiento més

ligeroy cercanoalarea-

lidad cotidiana. Si esa
idea tan simple funciona,
si mcluso han temdo exuto Ios

Los sims han
creado escuela y
la competencia
se ha lanzado a
lienar el mercado
de sucedaneos
mas o0 menos
resultones

. font@ixo.es g




La arquitectura
abierta que
ofrece el PG no
ha conseguido
seducir del todo
a Konami,
Nintendo,
Capcom o Namco

Por G. Masnou

H factor japones

e las dlvers nes alternatwas Alli viven
60 millones de personas en un espacio

inferior al de Espafia. Largas jornadas labo-

rales, poco espacio dedicado al ocio con-

vencional... Vamos, un caldo de cul-

tivo ideal para los videojuegos. Alli

viven también genios del calibre

de Shigeru Miyamoto, Hideo

Kojima o Yu Suzuki, creadores

que han dado ese impulso deci-

Sivo para que la japonesa sea la

industria de ocio digital mas
poderosa del planeta.

Por desgracia, la arquitectura
abiertay la libertad creativa que
ofrece el PC no ha conseguido

seducir del todo a Konami, Nin-
tendo, Capcom o Namco,
compafias acostumbradas
desde hace décadas a sacar el
méximo provecho a la caduca
arquitectura de las consolas
»  partiendo de conceptos
~ tan frios como el trabajo
en equipo, la disciplina o
la obediencia. Y no deja
de ser una pena que los
usuarios de compatibles ten-
gamos que conformarnos
con migajas y conversio-
nes de segunda cuan-
do algunos de los jue-
\ gos que no nos
llegan son auténtico

caviar. ®

IPINIUON

CARRERAS

Por C. Robles

i Incompetencia
0 incompetitividad?

nte la alarmante ausencia de titulos de carreras en

los tiltimos tiempos y, alin més, en la todavia recien-

{e E3, los aficionados al mundo del motor virtual

cada vez tenemos mas razones para preocuparnos.

¢ Por qué diantre apenas hay juegos de carreras para

PG? ;Y cuéando fue la tltima vez que los compatibles deslum-
braron al mundo con una version claramente superior a sus
homonimas para consola? Esta claro que las plataformas de 128

bits estan ganando terreno al PC, quizas porque este género se ;

vende mejor en consolas.
‘ A ml 1u1cxo el pnnclpal problema es que los desarrolladores e

iES que ya
nadie recuenrda
que los
ordenadonres
podrian dar
lugar a juegos
de carreras
mejores?

c.robles@ixo.es
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Por J. J. Cid
Legion

le pregunté: ;Como te llamas? Y respondi6 dicien-
do: Legién me llamo; porque somos muchos”. Lo
dice el Evangelio segtin San Marcos. Y no, no te has
equivocado, esto sigue siendo Gamelive PCy ningiin
virus ha infectado mi ordenador. Lo que ocurre es que esta cita
evangélica me viene que ni pintada para introducir mis reflexio-
nes sobre el futuro del rol de accién.
El mes pasado dedicdbamos un reportaje a los titulos de este
tipo, los herederos de Diablo. En él pasamos revista a proyectos
futuros que adaptarén la formula de

Los nuevos juegos
hasados en la

bug D omfan < woww | formula de Diablo

uenas noticias: Atari va a convertir a PC uno de los van a soportar

mejores juegos de deportes de la consola Xbox. Se comparaciones
trata del aclamadisimo Top Spin, un excelente simu-

 lador de tenis que podria incorporar novedades de peso con IIII_ |ll‘0ﬂllﬂtl]

(empezando por un modo on line) en su salto a compa- casi perfecto

tibles. El juego de Power & Magic Development (responsables

del interesante e infravalorado Ronaldo V-

Football para PlayStation) ya ha sido con-

Tenemos Ia siderado el mejor simulador de tenis de la

esperanza de que
Amped, Links o
NBA Inside Drive
lleguen tarde o

historia, superando en cuanto a realismo
y profundidad a clasicos como Virtua Ten-
nis o0 Smash Court Tennis.

Hasta aqui la excelente noticia. Pero lo
que resulta realmente curioso es que no

sea Microsoft (que si distribuye el titulo en
temprano a Xbox con el sello de XSN Sports) quien se
NUestr0S  encargue de traeralas tiendas Top Spinen
compatibles  suversion paracompatibles. Que los dere-
chos hayan ido a parar a manos de Atari
confirma la poca voluntad de Microsoft de
explotar en compatibles su catalogo de juegos deportivos para
Xbox, que es amplio, variado y de calidad. Esta extrafia politica
de exclusivas consoleras, aunque sean parciales, ya ha puesto
los dientes largos a mas de un jugador de PC, que mucho se teme
que las grandes novedades con M de Microsoft del futuro inme-
diato irdn a parar a Xbox o la ya préxima Xbox 2. ESo si, tenemos
la esperanza de que otras compa-
fifas sigan el ejemplo de Atari
para que Amped, 5;'
Links o NBA Inside :
Drivelleguen tarde =& *
otempranoanues- ¢
tros compatibles.
Esperemos que
cunda el
ejemplo B

A ¢ y
7 i

L
&
S

A

jicid@ixo.e
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SIMULACION N,

Por M. A. Gonzalez “Gadget”

a E3 clausurd su edicion 2004 con mds pena que

gloria para los simuladores de vuelo. El género sélo

tuvo un representante mas o menos “puro”, Paci-

fic Fighters, que no deja de ser el derivado de un titu-

lo que ya esté en el mercado. Casi al mismo tiempo, la

compafiia Benchmark Sims se vio forzada a cancelar cualquier

proyecto relacionado con Falcon 4 por problemas legales con
su parche BMS 2.0.

Es dificil no tomar este par de detalles como sintoma del
momento (malo, la verdad) por el que atraviesa la simulacién
comercial. Pese a que existe una comunidad de pilotos virtua-
les muy fiel y cada vez més activa, las com-

pafias pierden interés en la simulacion,

pero no por ello dejan de poner trabas de
todo tipo a aquellos que pretenden seguir
utilizando lo que ellos comercializaron en
su dia y ya han renunciado a explotar.

Pese a lo que muchos parecen creer,
existe una demanda. Y hasta dirlamos que
estd en alza, a juzgar por el éxito de las
simulaciones en los festivales de aviacion
de todo el mundo. Sin embargo, las com-
pafifas siguen apostando por productos
de desarrollo més facil y rentabilidad eco-
ndmica inmediata.

Desde aqui, me gustaria invitar a los estudios de desarrollo
a sequir apostando por la simulacién. Y si los nimeros no les
salen o, sencillamente, no quieren hacerlo, al menos que per-
mitan a los aficionados con conocimientos de programacion
hacer un uso creativo de su software para que esta aficion nues-
tra no se muera por falta de apoyo y exceso de burocracia.

magonzalez@ixo.es

Desde aqui,
me gustaria
invitar a los
estudios de
desarrolio a

seguip
apostando por
la simulacion

entre sus juegos

| ud [ 1)1

ON LINE

La verdad del juego
on line

a hemos hablado largo y tendido de la E3, de sus
juegos, sus programadores y sus actos publicos.
Pero alin queda un aspecto lateral por tratar: lo que
pasa mds alld de las pantallas y expositores, en las
salas oscuras en que se celebran conferencias. En con-
creto, quiero comentar una que abordo el presente y futuro del
juego on line. Los conferenciantes
no eran grandes nombres de la
industria virtual, asi que mejor igno-
ramos sus identidades para cen-
trarnos en las conclusiones a las que
llegaron tras hablar largo y tendido.
La més relevante de todas es la
insistencia en que el futuro de la
industria virtual on line pasa por
dejar de ser proveedores de
productos para convertirse en pro-
veedores de ser vicios. Un ejemplo
préctico de este nuevo modelo de
negocio podria ser Habbo Hotel, un
juego en que los ingresos se basan
en cierta medida en los mensajes a través de mévil que los ser-
vidores del juego hacen llegar a otros
jugadores. Esta previsto también que
Final Fantasy XI permita realizar
varias acciones a través de movil,
desde comerciar con el resto
de jugadores a equipar a los
personajes.
Esto es s6lo el principio, ya
que los creadores de juegos on
line buscan nuevas vias para

Los creadores

buscan nuevas
vias para
potenciar la
interaccion

y todo tipo de
aparatos

- potenciar la interaccion entre sus
- juegos y todo tipo de aparatos

s.sanchez@ixo.es
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¢ Recién llegado a la dimension de lo bueno, bonito y
barato? Pues llegas en buen momento, porque este mes
debutan en ella otro lote sims que asegura meses de juego,
un clasico del rol activo, simuladores deportivos con
pedigri... Vamos, de todo un poco.

DUNGEON SIEGE

-

GENERO: Rol

DESARROLLADOR: Gas Powered Games
EDITOR: Ubisoft
PRECI0: 9,95 €

Un juego de rol bajo en cafeina rolera pero
sobrado de ritmo y sentido de la aventura. A
pesar de sus ligeras imperfecciones graficas,
supone un claro paso adelante para los hibri-
dos de rol y accidn, que nunca antes habian
ofrecido tanta profundidad de juego.
Puedes controlar un grupo de hasta ocho
personajes, cada uno con sus peculiarida-
des. Con un clic o una simple tecla puedes
acceder a todas las posibilidades de accidn
o configuracion de caracteristicas. Ademas,
puedes desarrollar tacticas avanzadas de
combate en equipo adaptando formaciones
que, por ejemplo, protejan a los miembros
mas enclenques de tu grupo y los sitden en
una comoda segunda linea desde la que hacer
uso de sus armas de largo alcance
0 recursos magicos.

ANALIZADO EN GL 19 (JUNIO 2002) ¥

GOMMAND &
GONQUER:
RENEGADE

—

o
) ),
GENERO: Accion

DESARROLLADOR: Westwood Studios
EDITOR: Planeta DeAgostini

PRECI0: 9,95 €

Un giro radical en la serie Command & Con-
quer, que siempre habia apostado por la
estrategia y aqui se embarca en la accion
bélica. La gran virtud de este juego es el tre-
pidante ritmo al que se suceden 1as accio-
nes, muy similar al del también frenético
Serious Sam. Empiezas como soldado raso
y debes lanzarte a tumba abierta sobre terri-
torio enemigo, causar el mayor nimero de
bajas en el menor tiempo posible y acumu-
lar asi cantidades en metalico para adquirir
luego vehiculos y unidades de refuerzo. El
objetivo a medio plazo consiste en destruir
la base enemiga. No es facil, ya que en un
primer momento te va a ser imposible acer-
carte al nticleo defensivo rival con las unida-
des de las que dispones.

ANALIZADO EN GL 16 1.!3
(MARZ0 2002) \ =

EECEE R da hasta entonces
— en algo tan vapo-
roso como con-
trolar la vida
de tus masco-
tas virtuales y
tratar de“hacer-

GENERO: Estrategia

DESARROLLADOR: Maxis
EDITOR: Electronic Arts
PRECID: 49,95 €

Un nuevo lote con sello sims para que puedas  las felices”.
darte todo un atracon de simulaciones socia-  En cuanto a Mds
les. Ademds del juego original, incluye tres de  vivos que nunca,

fue un divertido
intento de afiadir £
algo de desma-
dre, irreverenciay
morbo a las vidas
delos sims, que el
juego original eran

las primeras expansiones, M4s vivos que nun-
ca, House Partyy Los Sims de vacaciones.

De este trio de ases, destaca Los Sims de vaca-
ciones, una ampliacion que introdujo objetivos
concretos en los que el jugador puede centrar-
se si lo desea. De esta forma, se aportaba una
agradable variante en la formula de juego, basa-

" més bien burguesas, convencionales y
~algo aburridas. House Partyllevd ese con-
" cepto un poco mas lejos dando a tus mas-
" cotas la posibilidad de divertirse

alo grande e incluso portarse mal. @

4 ANO DE LANZAMIENTO: VARIOS



JPURIUNIDADES

LINKS 2003

NBA LIVE 2004

=l LY

GENERO: Deportes

DESARROLLADOR: EA Sports
EDITOR: Electronic Arts
PRECIO: 19,95 €

Si algo no pretende ser este juego es un simu-
lador realista de baloncesto. Su apuesta es otra,
y pasa por la espectacularidad en grandes dosis,
la exagerada velocidad de juegoy

la nula atencion a los aspectos &
tacticos del deporte en que se
basa. En fin, que estd ins- '
talado en territorio 4
arcade, el de la di- &=
version instantanea. 3

Y como arcade 4
que es, cumple
con todas las
expectativas.

ST

GENERO: Estrategia
DESARROLLADOR: Maxis
EDITOR: Electronic Arts
PRECIO: 19,95 €

El mejor simulador de desarrollo urbano hasta
la fecha. Ademds, con una novedad que aporta
una dimension “humana” al juego: no sélo se
trata de construir una gran urbe, sino también
de que los sims la habiten y se sientan cémo-
dosen ella.

Para empezar, debes elegir una de las
grandes regiones disponibles, algunas fic-
ticias y otras similares a modelos reales

Si has jugado a alguno de los NBA Live ante-
riores, notards una diferencia de peso: la
inteligencia artificial sigue apostando por el
espectaculo, pero ha aprendido a defender. Los
bloqueos para cerrar el rebote son de libro. Ante
esta mejora, hay que afinar mucho mds en el
lanzamiento exterior para tener posibilidades
de victoria, aunque los mates, bandejas y pases
de fantasia siguen garantizados.

ANALIZADO EN GL 35 @
(DICIEMBRE 2003)

como el drea de Nueva York, San Francisco
o Londres. Estas grandes zonas se dividen
en piezas rectangulares de terreno que son
las unidades bésicas de tu proceso de pla-
nificacion urbanistica.

Para jugar en escenarios con retos concre-
tos, debes hacer uso de la herramienta de
conexion a Internet que incluye el mend prin-
cipal, ya que ésta permite descargas tanto de
regiones completas como de ciudades. Pue-
des importarlas o colgar las tuyas para que
otros las jueguen. Los tutoriales facilitan una
cémoda inmersién en el juego, que es Iabo-
rioso y exige paciencia.
ANALIZADO EN GL 25
(ENERO 2003)

Género: Deportes - Precio: 9,95 €

Una simulacion de golf exquisitay com-
pleta. El sistema de golpeo de la bola es
(inico en su género. -
ANALIZADO EN GL 23 7 E\
(NOVIEMBRE 2002) Q‘

NEED FOR SPEED: PORSCHE

Género: Carreras - Precio: 9,95 €
Ponte al volante de algunos de los auto-
moviles deportivos mejor dotados  del
mundo. Y todos con sello Pors- -
che, que es garantia de calidad. !; E\
ANO DE LANZAMIENTO: 2000 \'

SIMCITY 3000: WORLD EDITION
Género: Estrategia - Precio: 9,95 €

Una reedi- m

cion de lujo

de SimCity

3000 que

incluye

edificios y

€SCenarios  f.

nuevos y

amplias pOSIbllldadeS de inter- Q n\

accion. =)
ANO DE LANZAMIENTO: 1999 \"

MECHWARRIOR 4: VENGEANCE
Género: Accion - Precio: 9,95 €

Una historia absorbente, graficos
excepcionales y una jugabilidad sin
igual entre los simuladores de robots
gigantes. Muy bueno. -
ANALIZADO EN GL 4 Q\
(FEBRERO 2002) O

TIGER WOODS PGA TOUR 2001
Género: Deportes - Precio: 9,95 €

Un juego que se quedo por debajo de las
expectativas, sobre todo por su fisica, a
afos luz de la exhibida en la serie Links.
Correcto, sin mas.

ANALIZADO EN GL 4

(FEBRERO DE 2002)
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Dead
Shadows

Ni te imaginas lo que hemos sudado, raton en ristre y -
agazapados en sitios oscuros, para traerte esta guia y evitarte
asi alglin que otro atasco o pesadilla en este juego. Disfritala,
es el fruto de muchas horas robadas por Garrett, el
protagonista, a nuestro tiempo.

\
Thief: Deadly Shadows es
un juego exigente. Para no
quedarte estancado en
alguno de sus multiples
recovecos, debes seguir
pautas muy definidas y
hacerlo a rajatabla. Los
mapas centrales dan paso
a gran numero de mapas
secundarios que soélo
visitaras una vez, cada uno
con sus retos concretos y
sus peculiaridades. Hacer
una guia al detalle de lo
que te espera en cada uno
de ellos exigiria muchas
paginas, asi que hemos
optado por explicarte de
forma pormenorizada sélo
los pasos a seguir y como
eludir o eliminar enemigos
en los primeros niveles.
Como estas técnicas
pueden repetirse, no hemos
incluido tantos detalles
sobre las fases posteriores
del juego. Pero basta con
que apliques y
perfecciones lo que se
aprende al principio.

_l
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Mision 1
CHECKING
IN-CASHING OUT

Esta primera mision no es mas que un

entrenamiento guiado. Es imposible que
te pierdas, porgue en el suelo se te indica,
paso a paso, adonde tienes que ir. Cada
pocos metros, se te plantea una nueva accion
que tienes que aprender a ejecutar. Asi, pri-
mero se te ensefia a no llamar la atencion de
los guardias, tanto si estan quietos como Si
estan patrullando. El secreto reside en
moverte siempre por zonas 0Scuras, en
general pegado a la pared.

atraen la atencion de tus enemigos durante
unos valiosos segundos. Ademas, comprue-
bas como los objetivos de la mision se actua-
lizan en funcion de tu nivel de conocimientos,
que puedes aumentar mediante la lectura de
cartas, libros y pergaminos. Enseguida des-
cubres que no todos los objetos a tu paso
merecen ser llevados contigo. Tu prueba de
fuego consiste en burlar a un guardia en una
habitacion en la penumbra para, acto segui-
do, birlar un objeto de mucho valor a su
distraido propietario. Pero al escapar seras
atrapado y deberas luchar por tu vida. Esta
siempre es la dltima opcion para un artista
del sigilo como ta.

Luego se te ensefia a caminar de punti-

llas, ya que pueden descubrirte por el rui-
do de tus pasos si la superficie por la que
andas es hueca. Después de aprender a aga-
charte y levantarte, descubres como selec-
cionar objetos para interactuar con ellos. Tras
practicar abriendo una puerta, disparas a una
antorcha con una flecha de agua para apa-
garla y sumir asi en la oscuridad la zona por
~ la que te mueves.

Siguiente paso: aprender a trepar por

los obstaculos que entorpezcan tu
camino. Luego toca practicar la apertura de
puertas cerradas con llave, forzando la
cerradura de forma muy ingeniosa. A conti-
nuacion, aparece un enemigo al que debes
suprimir con un audaz ataque por la espal-
da. Asi descubres que, al ejecutar estas
acciones sorpresa, el arma se prepara auto-
maticamente para dar el mejor _estogue.

Luego aprendes a manejar el mapa para
orientarte en los intrincados niveles en que

pondras en préctica tus artes de fadrén.

Ahora pasas pegado a una pared, de tor-r,

ma que te resulte mas faczl pasar desa-
percibido. También se te ensefia cOmo cruzar
sitios vigilados por varios guardlas haciendo
uso de trucos como las flechas de ruido, qgue

Mision 2
I:END OF THE BI.OODIJNE]

Estas en el mapa Castle Front, la entrada
de un castillo. Evita a los guardias de la
entrada principal y pasa agachado por la
izquierda. Ahi veras una escalera que te lleva-
ra a una cornisa. Si la sigues hasta el final,
conseguiras tu primer botin. Luego regresa,
salta a una cornisa mas baja y desde ahi a
una ventana. Ya estas dentro del castillo.
Dirigete a la mesa que hay en la habita-
cion, recoge los objetos que encontrards
sobre ellay lee la carta. Luego da media vuel-
ta, entra en la siguiente habitacion y deja fue-
ra de combate al guardia con el garrote o la
daga. Encima de la mesa hay otra carta que
debes leer y justo detras hay un badl cerrado
con llave. Cuando consigas abrirlo, en su
interior encontraras un objeto de cierto valor.
Abre otra puerta cerrada con llave y prepar-
te,porque se acercan momentos peligrosos.

Ve a la izquierda por un pasillo. Veras la
sombra de un guardia al que puedes eli-
minar con. una flecha. Continda por la izquier-

~da, baja al sotano, en el que verés el 6palo
que debes robar tras una doble puerta de

reja. No va a serte facil, primero debes volver

al lugar en que has eliminado al guardia y -

seguir hasta el fondo del pasillo. A partir de
aqui, apaga todas las velas que veas y dispa-
ra con flechas de agua a todas las antorchas.

Hazte a la idea de que todo este mapa gira
alrededor de una escalinat al. Es acon-

sejable seguir los pasadlzos/ : mpre por la

izquierda, tendras mejores oportt
Tras apagar unas cuantas antorc / eli-
minar a varios guardias despls}ag'lg

dejas a tu izquierda un pasadizo neblinoso (te

conduce al siguiente mapa) y llegas a una
sala llena de armas. Cuidado, porque ahi el
vigia se pasea antorcha en mano. Dispérale
una flecha de agua para apagar su fuente de
luz y luego una flecha normal a la cabeza
antes que dé la alarma. A continuacion, reco-
ge unas cuantas flechas y sigue apagando
velas y antorchas por el pasadizo de la
izquierda. Con mucho cuidado de no ser des-
cubierto, entra en dos dormitorios comunica-
dos. Alli se encuentra un guardia dormido
que te serd facil de eliminar. Dentro de los
bailles, encontraras algunos objetos de valor.
Dirigete a la escalinata del centro del
mapa sin dejar de esconderte de los guar-
dias y apagando todas las fuentes de luz que
encuentres. Desconfia de las personas desar-
madas, ya que podrian alertar a los guardias.
Una vez en las escaleras, elimina el arquero lo
antes posible o sufriras su fina punteria. Sube
las escaleras y sigue adelante. Lee el docu-
mento que veras encima de una mesa.
Abre la puerta cerrada con llave que hay
al final del pasillo, encontraras algo de
valor en un badl. Luego mueve una caja a un
lado y veras el acceso a un pasadizo secreto.
Ve por él. Desemboca en una galeria con vis-
tas a la escalinata de antes. Aqui debes robar
un cuadro. Regresa a la mesa donde has lei-
do el dltimo pergamino y sigue desandando
tus pasos hasta encontrar una puerta a tu
izquierda. Atraviésala y ve a la torre de
enfrente. Entras en el mapa Inner Quarters.
Sigue pegado a la izquierda, por la pasa-
rela de madera. Abre una puerta y desli-
zate dentro, reservando flechas de agua para
las antorchas de la sala y del guardia. Muéve-
te por la pared hasta en fondo evitando a todo
ser viviente. Luego abre una puerta a tu dere-
cha y pasaras a la habitacion de Lord Ember.
Explora la estancia y lee todos los libros que
puedas para descubrir cOmo conseguir acce-
der a la boveda de la planta baja. Presta aten-
¢ion a una de las antorchas de la pared, ya

~ que ésta se mueve y activa un mecanismo.

Antes de regresar no olvides recoger las lla-
Ves que encuentres.
Desde esta habitacion puedes saltar por
una ventana para conseguir mas obje-

~ tos de valor. Cuanda regreses a la estancia,
~ sal de nuevo al pasillo y llega hasta el fon-
_do. Sube a la derecha por una escalera en
~ espiral hasta una habitacion en la torre. Si
 vas corriendo, puedes burlar al guardia, que

no te seguird. En la habitacion de la torre,

_pr:geede,, al saqueo habitual y desanda a
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continuacion tus pasos hasta el principio de
la escalera. No olvides golpear al guardia
por la espalda con el garrote. No regreses al
pasillo, sigue bajando. En un recoveco,
encontraras algo de valor.

Sal de nuevo y deshaz todo el camino

hasta el mapa inicial. Baja a la boveda;
la puerta deberia estar abierta. Abre la
segunda puerta y roba el 6palo y todo lo
que puedas. Sal a la puerta principal y
habras terminado la mision.

[ DiA 1 )

Apareces en tu pequena vivienda, en la

que puedes recoger algunos pertrechos.
Cuando estés preparado, sal por la puerta.
Cuando el guardia no te vea, abre la primera
puerta a la derecha con un bombin de cinco
anillos. Dentro hay algunos objetos que robar
y un misterioso diario que leer. Sal de nuevo,
deshazte del guardia por la espalda, y accede
a las dos habitaciones cerradas con llave. No
es necesario eliminar a nadie; puedes robar
aunque los propietarios se suban por las
paredes. Regresa al pasillo y baja por unas
escaleras para pasar al siguiente mapa,
South Quarter.

Ahora estas en un pueblo muy pequefo.

Delante tienes una plaza con una fuente
vacia en su parte central. Camina tranquila-
mente intentando no alarmar a la poblacion.
Como méximo, roba con discrecion las per-
tenencias de los paisanos. Pasa por una
boveda a tu izquierda hasta llegar a una tien-
da callejera donde puedes robar algo si apa-
gas las velas. Retrocede y sigue por la calle
de la izquierda. Nada mas doblar la primera
esquina, puedes obtener un buen botin si
asaltas la primera casa.

Sal a la calle y rodea la manzana. Inten-

ta no alertar a los guardias. Si, pese a
todo, te persiguen, huye, escondete en la
sombra y atécales por la espalda cuando
no te vean y hayan bajado la guardia. Lue-
go esconde los cuerpos. Tampoco te
empenes en acabar con todos los guar-
dias, ya que reaparecen sin cesar. Cuando
termines de rodear toda la manzana, sigue
por un pasadizo hasta la otra calle. Si la

]
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exploras bien,

ontrarés algo valioso
debajo de una f&j‘ g : T

entra en Ia primera tlenda
comprar armas y pommas
recién ganado Sal.

plaza, sigue en direccion contraria a la
has venido. Te encontrards con Lady Eli

espadas. Mejor corre, escondete. Si puedes,
neutraliza a alguno con Ias flechas o la daga.

Pero uno por uno, no los tres a la vez. Una

vez burlados, puedes regisirar la casa de
Lady Elizabeth.

Total(Ell): 1000

Cash 1900 g

Sal y atraviesa la reja recién abierta hasta
acceder al siguiente mapa, The Stonemar-
ket Plaza. Se trata de una calle circular desde
la que se puede saquear algin edificio. Sin
embargo, estd llena de farolas que no puedes
apagar, paisanos que te delatan (auque pue-
des robarles) y guardias que te daran caza
nada mas verte. Pero ahora céntrate en
encontrar una entrada al mapa siguiente,
Stonemarket Proper.
En este nuevo mapa, puedes
conseguir algo mas de dinero
de los viandantes e incluso robar
en alguna casa, pero debes saber
que el riesgo es muy elevado. Lo
mas interesante de este nivel es *
que puedes vender todo lo roba-
do desde tu dltima venta (sobre
todo, debes vender el 6palo, que
vale una fortuna) para asi com- “
prar mas pociones y armas. Tam-

poco dejes de visitar la celda que =

encontrards a la derecha desde el ini-
cio del mapa. Tras eliminar una extra-
fa criatura, conseguiras el plano de
un nuevo mapa.
Regresa a Stonemarket Plaza y
encuentra la plaza llamada Terces
Courtyard. Alli te encuentras con los
Keeper, que te reclutaran forzosamente _
para que robes algunas cosas para l@

=

guardia y sigue observéndolo todo por si

encuentras algo digno de recoger Desie'la' : ;accedes al siguiente mapa: Cathedral

d 1O 0 O P

_ ellos. Vuelve después al mapa Stonemarket
 Proper y dirigete a Ia iglesia de St. Edgar. Al

'qUedarte en el icono de la puerta de la iglesia

ds. En la entrada de la catedral, elimina

- al ardlay explora el patio en busca de obje-
beth y sus dos secuaces. Plantarles caraes
indtil, ya que te aniquilardn con sus largas

 interesantes. Luego accede al interior del
edrf icio y sube las escaleras por la puerta de

la izquierda.

En todo el piso superior encontrars
varios guardias que puedes eliminar si
extremas el sigilo. En la parte frontal del piso

superior, encontraras un tirador de campana,
- del que puedes tirar para atraer la atencion de

los guardias que asisten a misa. Luego ve a
la zona noroeste. Alli puedes conseguir, en
una pequeia capilla lateral, un libro especial.
En el lado opuesto también hay otra capilla
que debes visitar. Mieniras bajas al piso de
abajo puede que te cruces con un guardia,
evitalo. Baja a la capilla principal y espera a
que termine la misa y se dispersen los guar-
dias. Luego, roba todo lo que puedas del atrio
y del altar.
1 Sal por la puerta del ala oeste. Irds a
parar a un patio en el que dos guardias
estan hablando. Si puedes, elimina a uno con
flechas y al otro por sorpresa tras huir de él y
despistarlo. Ahora rodea toda la catedral y
dirigete al patio de la zona este. No subas las
escaleras, mejor ve a la puerta de la plan-
ta baja y dbrela. Lee una carta en la mesa

< - del fondo y sigue adelante. Evita a los
= guardias de la capilla anexa utilizando el

pasillo lateral. Al fondo, sube por la

escalera con cuidado. Cuando

2 llegues arriba, procura eliminar

= = sOlo a los guardias que sea
estrictamente necesario.

‘ Ve a la izquierda. En

una lujosa mesa, lee-

s/ ras una carta. Luego explora

4 los dos laterales de los pasi-

B llos anexos, que dan a la

m capilla anterior. Mira detras

; ~ ' de las estatuas. Sobre todo

Y & no uses el montacargas, irias

a parar frente a los guardias que has

evitado en la capilla. En el pasillo nor-

te, encontraras una puerta. Sigue por

ahi. Entras en una serie de pasillos

con librerias. Exploralas todas después

de estudiar los movimientos de los

kY guardias. Irds a parar a la habitacion don-

== de el prior duerme. Eliminalo de una

% cuchillada. En la misma habitacion

\




puedes encontrar objetos de valor, tanto en la
mesa como en el cofre cerrado con llave.
l Ve en direccion noroeste, abre una
puerta y baja las escaleras con sumo
cuidado. Al llegar abajo, veras al prior que
antes estaba dando misa junto con un guar-
dia. Ambos estan de espaldas, saca la daga y
ve a por el prior, clavandosela por la espalda.
Acto seguido, refligiate en las sombras y
espera una mejor ocasion para suprimir al
guardia restante. Una vez lo hayas hecho,
recoge el simbolo sagrado en la mesa, roba
todo lo que haya de valor, incluido el cofre y
no olvides leer el libro que esta en la cama.

,@"'}

Sal de la habitacion en direccion oes-

3 te y regresa al patio opuesto de la
catedral. Alli encontrards el acceso al
siguiente mapa, Hammer Factory, que es,
como su nombre indica, una factoria meta-
lirgica. Lee el libro que tienes cerca y roba
lo que encuentres en el bail. Luego ve a tu
derecha y activa la palanca de la méquina
que tienes justo a tu lado. Sigue avanzando
y eliminando guardias con las tacticas que
has aprendido hasta el momento. No abras
aun las puertas del pasillo adyacente, reco-

rrelo y asegura la zona. Al final del pasillo, a

la izquierda, elimina a un herrero y lee la
nota en fa pared.

1 Sigue por el pasillo y gira a la izquier-
da, hacia el suroeste. Asegirate de
mover una palanca a tu derecha para dejar la
rueda funcionando. Penetra en la sala de
sellado con cuidado. Al fondo a la izquierda
veras como, en la sala contigua, el inspector
Drept quema vivo a un zombi en un horno.
Observa como lo hace y luego eliminale. Pro-
cede a liberar, uno a uno, a los dos zombis
que quedan en las celdas. Hazles entrar en el
horno y escapate por la reja pequena. Luego
enciérralos en el horno para que se quemen.
Finalizado el proceso, recoge entre sus restos
algo de valor.
1 Sigue hacia el sur, lee la carta en la
mesa y abre la puerta. Explora la habi-
tacion palmo a palmo. Sal al pasillo y ve al
este. Encontraras una sala con un transfor-
mador. Ponlo en marcha y dirigete al drea de
almacenamiento, situada al sur. Si apagas la
luz, podras eliminar al guardia sin problemas.
Luego enciéndela para encontrar la piedra de
estampar que necesitas. Regresa a la sala del
transformador, sube las escaleras y elimina a
todo ser viviente que te encuentres. Ten cui-
dado con el prior, seria muy peligroso con su
baston si lo dejases suelto por ahi.
1 Llega al final del pasillo y veras una
jaula suspendida. Baja las escaleras y
encaja el amuleto sagrado en el hueco en for-
ma de T. Ve a la sala de estampar e introduce
la piedra en la maquina. Automaticamente, la
selladora convertira la piedra en un engrana-
je. Toma la pieza y llévala a la sala donde has
colocado el amuleto sagrado y coldcala en su
sitio. Veras que la jaula baja hasta el piso
superior. Sube las escaleras, entra en ella y
hazte con todo lo valioso que encuentres, en
especial con el caliz necesario. Vuelve atrds,
hasta la entrada de la catedral, para finalizar
la mision.

ST TE DETIENEN...

Es posible que en algiin momento del dia 1 seas
capturado y llevado a la carcel. En dicho caso, para
salir de tu celda, rdbale las llaves al guardia mas cer-
cano y espera a que se aleje para abrir [a puerta y salir.
Ve a la derecha, apaga las luces y accede a la zona de
confiscaciones, donde puedes recuperar tus bartulos.
Sal afuera otra vez. A tu izquierda encontraras un
pasadizo por el que, agachado hasta el final, con-

seguiras una pocima de vida. Regresa y elimina a los
guardias con un garrotazo por la espalda. Robale una llave a uno de ellos.

Atraviesa toda la galeria y sube las escaleras. Abre la puerta y haz uso inmediato de fle-
3 chas de agua para dejar la sala a oscuras. Neutraliza con sendos garrotazos desde atras
al carcelero y a un arquero y recoge todo lo que veas por la sala. Sube las escaleras, abre
la puerta y neutraliza al guardia de turno. Atraviesa la galeria y abre la puerta.

En la siguiente sala, es mejor aniquilar al guardia directamente con flechas. Mani-

pula una palanca a la izquierda de la sala y se abrira el rastrillo. Sube por las esca-
leras y llegards a una sala llena de tuberias. Encargate del guardia y explora la sala en

busca de botines.

Sube las escaleras. A la derecha, al fondo, hay una habitacion con sorpresas interesan-
tes. Regresa a las escaleras y sigue subiendo. Encontrards un guardia justo antes de
salir. Manipula una palanca para abrir un rastrillo y regresa asi al mapa South Quarter.

& DiA 2 )

Vuelves a estar en tu casa. Sal y roba solo

a tu vecino cercano. De ahi pasa al mapa
South Quarter. Alli roba lo que puedas a quien
puedas, evitando matar a nadie para no
armar escandalo. Aprovecha para regresar a
las tiendas que has visitado antes, vende tu
botin y compra armas y pocimas. Luego diri-
gete al pozo escondido tras la verja rota e
interacciona con el icono de los Keeper para
que se te asigne una nueva mision.

Apareces en el mapa Pagan Tunnels.

Elimina con tactica a los dos guardias
que ves enfrente. Recoge los dtiles de la
sala. Luego ve por la izquierda hasta la
galeria del fondo. Alli, dos paganos estan
conversando: usa una bomba de gas con-
tra ellos. Lee los textos que encontrards
alrededor de donde estaban.

.\{'

Ve por la derecha, por un pasillo que
comunica con la primera sala. Elimina al
pagano por la espalda. Ve a tu derecha, llega
hasta el final del tinel y mira arriba: veras una
estructura de madera por la que podrds tre-
par. Recorre la pasarela superior. Al llegar al
final, empuja unas cajas para que caigan.
Baja y recoge una pocima.
Sigue adelante hasta que llegues a unas
cloacas. Ve al fondo a la derecha, sube
por una rampa y continia hasta atravesar la
cloaca por la derecha. Sigue por esta cornisa.
Encima de unas cajas, encontrards dos
minas y un objeto valioso. Da unos pasos y
gira a la izquierda. Detente, dispara una fle-
cha de agua a la antorcha més cercanay arro-
ja una mina al agua. Cuando el monstruo
pase sobre ella, sera abatido, pero eso alerta-
ra a la pagana que hay algo més adelante.
Distraela y eliminala.
’ Sigue hasta el fondo de la galeria. Intenta
no ser visto por el pagano que queda y
eliminalo discretamente. Hazte con un mapa
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y diamantes y sigue adelante. A a izquierda
hay una escalerilla que te llevara al siguiente
mapa, Pagan Sanctuary.

Estas en una habitacion derruida. Elimina

a los dos paganos que salen a tu paso y
explora tanto la habitacion como el piso
superior. De ahora en adelante, ten especial
cuidado con las paganas, ya que tienen pode-
res especiales. Siempre es mejor avanzar por
pisos superiores y eliminarlas a distancia con
una flecha. Pasa por un pasillo en el que se ve
una gran rueda dentada. Debes tener a mano
una bomba de gas o una bomba cegadora, ya
que esta repleto de enemigos. Una vez des-
pejado el camino, atraviesa el puente, llega
hasta el fondo a través de una pared rota y
abre una puerta que esta a tu derecha. Una
vez alli, abre la cesta y hazte con el escaraba-
jo de bronce.

Sal, atraviesa de nuevo la pared rota y
pasa por la puerta de tu derecha. Luego
vuelve a torcer a la derecha y baja por unas
escaleras. Mata al pagano que hay al fondo,
es necesario. Sigue adelante y llegaras a una
galeria circular con un monstruo rondandola.
Dispara flechas de agua a todas las antor-
chas. Luego ve a buscar el cadaver del ultimo
paganoy coldcalo en el centro de la sala, jus-
to debajo de la garra de Jacknall, y apufiala el
cuerpo hasta que haya un charco de sangre.
Escondete del monstruo. Cuando pase,
dispara una flecha de agua contra el sim-
bolo pertinente en el centro de la sala. Luego
dispérale una de musgo en su simbolo y
podras robar la garra de Jacknall. Si no se
completasen los objetivos, mira el mapa, ve a
la habitacion del chaman y lee alli un libro.
Regresa al mapa anterior para finalizar.

[ DiAS3Y 4 ]

Apareces otra vez en tu casa. Después de

robar al vecino mas cercano, pasa al
mapa South Quarter, roba un poco mas y
vende lo robado para comprar mas pertre-
chos. Ve a la Stonemarket Plaza y encuéntra-
te con Artemus. Siguele, te abrira la puerta de
acceso a la Keeper Library, el siguiente mapa.
En este nuevo escenario, nadie es tu enemi-
go, asi que paséate leyendo todos los libros y

GAMELIVEPC 106

> = =

dialogando con quien puedas. Roba algo sdlo
si estas muy seguro de que nadie te ve.
Baja al piso inferior y ve a la sala central.
Apaga las velas de la mesa. Actuando
sobre el icono de la pared, adquiriras un don
que te permitird acceder a las puertas invisi-
bles de los Keeper. Acércate al nivel mas
bajo. Un guardia te impedira el acceso a la
libreria secreta, pero hay formas de abrirse
paso. Dispara una flecha de agua a la antor-
cha, luego arroja una bomba cegadora al
guardia y empieza a abrir la cerradura de la
puerta. A mitad del proceso, girate y lanzale
otra bomba cegadora al guardia, no sea que
se recupere antes de tiempo y te impida
abrir la puerta.
Deslizate dentro. Si alguien te ve, tu
misién habra fracasado. Debes coger un
mapa en el piso de arriba. Para ello, vigila los
recorridos del guardia y evitale a toda costa.
Recoge el mapa y sigue subiendo hasta un
piso més alto. Ahi puedes robar algo de
botin, pero sigue subiendo hasta que alcan-
ces una estancia con una mesa, justo des-
pués de atravesar una pasarela. Revisa las
estanterias. Una de ellas esconde un botdn.
Silo pulsas, se abre una puerta que da acce- -
S0 a una capilla secreta. Lee el libro y roba
lo que puedas.
Regresa a la primera sala de la libre-
ria secreta, toca el simbolo
Keeper en la pared y pasa por la
puerta que se abre a continua-
cion. Mas adelante, pulsa un
botdn en la pared y toca otro
simbolo Keeper. Apareceras en
el dormitorio de la libreria.
Vuelve a la sala principal. Al
fondo verds de nuevo un simbo-
lo Keeper. Tocalo y apareceras
en el mapa Stonemarket Proper,
pero no te pares en él, regresa
a South Quarter a través de Stone-
market Plaza.
Una vez alli, ve a la salida de la car-
cel. Cerca de ella, encontraras otro
simbolo Keeper en la pared. Por él .
podrds acceder al siguiente mapa, -
Docks, que consiste en un pueblode la .
costa, con muelles incluidos. Es muy =
lineal, asi que s6lo queda recomendar &4
maxima precaucion con las paganas ’%

)
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debido a su poder especial. Ademads, en este
mapa también hay tiendas donde vender los
objetos robados y comprar armas.
Desde el punto en que apareces, avanza
en linea recta y alcanzaras una casa paga-
na en ruinas con interesantes objetos que
robar. Si sigues por la derecha, en el muelle
encontrards un barco en el que debes subir
mas adelante. Por ahora, es prioritario buscar
la entrada de la Ciudadela Perdida. Es senci-
llo: avanza unos pocos metros a la derecha y
baja por una escalerilla. Alli encontraras la
entrada al siguiente mapa, Outer Citadel.
= Estds ahora en una cueva circular pobla-
/ da por exirafas criaturas. Esquivalas
siempre que puedas, aungue mejor ain es
- hacer que se enfrenten entre ellas si encuen-
tras la manera. Aprovecha los objetos para
esconderte y estudia tus movimientos antes
de decidir el proximo paso. Cumplirds tu
objetivo cuando encuentres el cuerno sagra-
do debajo de un puente elevado de piedra.
Cuando lo tengas, sal del mapa por una puer-
ta que no te sera dificil de encontrar; asi pasa-
ras al proximo mapa, Citadel Core.

Nada mas aparecer en el mapa, avanza
hacia la primera sala. Deslizate hacia la
puerta del fondo sin que las criaturas que
pueblan el escenario se enteren o bien empe-
. zara una fiera persecucion. Sigue recto y
=eA haja unas escaleras. Entraras en una sala
en cuyo centro hay una estatua. Esquiva
a los paganos o corre y despistalos. Sube
por las escaleras. Después de atrave-
: sar una biblioteca abandonada,
~encontraras al fondo a la derecha
.-4 | dos de los objetos con los que
* * . superaras un par de objetivos de la
mision: la Glypth Key y el libro
que hay justo al fado.
T Obtenidos estos objetos,
desanda tus pasos, casi has-
: ' ta la primera sala del mapa, y
. sube unas escaleras hasta llegar
=Y a una sala circular con un trono
en el centro. También puedes acceder
a esta sala bajando por una de las
cuatro columnas, pero es tortuosa y el
resultado es el mismo. Lo importante
es que una vez alli debes robar la
corona de encima del trono. Dado que
hay varias criaturas, es aconsejable
llamarles la atencion, hacer que se
% agrupen para perseguirte y luego
@ arrojarles una bomba cegadora
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que las anule a todas por unos momentos
mientras te haces con el botin.
1 Regresa al inicio del mapa en el que
estds para asi volver al escenario ante-
rior y vuelve al principio de éste para com-
pletar la misidn.
1 Apareceras de nuevo en el mapa Kee-
per Library, pero no te pares aqui, ve
directo al Stonemarket Plaza, luego a South
Quarter y vuelve a acceder como antes al
mapa Docks. Una vez alli, dirigete hacia la
derecha para subir al barco anclado en el
puerto; asi accedes al nuevo mapa The Abys-
mal Gale.
1 No te compliques la vida en este
mapa: estds en un buque lieno de
muertos vivientes y el agua sagrada que te
vas encontrando te permitiria eliminar sélo
a unos pocos. Hay tres pisos con camaro-
tes a los lados y el inferior es la bodega de
carga. Baja hasta ella. En uno de sus extre-
mos, encontraras el manifiesto del barco
que debes leer. Hecho esto, sube por la
escalera y volveras directamente al mapa
anterior, los Docks.
1 Una vez alli, dirigete al bote atracado

en el otro muelle y tomalo. Irds a
parar al mapa Overlook Grounds. Una vez

alli, sube por el tanel, eliminando a los
guardias uno por uno. Sal al patio. Tras eli-

minar al guardia de la entrada, accede al

interior de la mansion.

“mentos que encuentres en ella.

~ escaleras. Estds ahora

1 4 En el ala derecha, encontraras un obje- -

to muy valioso. El ala izquierda te dara
acceso a las plantas superiores. Explora las
habitaciones palmo a palmo, eliminando a
todos los guardias. Piensa que hay dos pasi-
llos paralelos, con habitaciones a cada lado.
Cuando hayas despejado la zona, pasa al
siguiente mapa, Overlook Proper, por cual-
quiera de las puertas que conducen a él.
1 Este mapa es mas complejo y dificil
5 que el anterior. Puedes dedicarte a

liquidar guardias uno por uno mientras vas
abriendo cerraduras y engrosando tu botin.
Usa el mapa, ya que necesitaras encontrar,
en especial, el estudio. Alli hay un boton
debajo de un escritorio. Tras pulsarlo, atra-
viesa la rotonda de la planta baja hasta la sala
opuesta, en la que hallaras una puerta secre-
ta. Entrando en su interior, consigues el
Compendium of Reproach, el objetivo final
de esta mision. Luego sal de la habitacion v,
por una puerta secreta, regresa al bote en el
que has llegado.

&

DiA 5 )

Estas de vuelta en el mapa Keeper Library.

Ahora si van a permitirte acceder a la
biblioteca secreta. En ella se lee el libro de
profecias que acabas de robar. Luego apare-
ces en el mapa Stonemarket Plaza. Busca un
tubo de ventilacion elevado en el que aparece
el simbolo de los Keeper. Para llegar a él,
necesitaras los guantes de trepar. Si no los
tienes, en la tienda del mapa Docks los pue-

~ des comprar a un precio un tanto elevado.

Cuando accedes al tubo, pasas al mapa
Upper Clocktower.

Una vez alli, baja hasta la sala de péndu-

los, elimina a los guardias y sigue bajan-
do hasta llegar a un despacho vigilado por
otro guardia. Hazte con el plano enrollado
encima de la mesa y explora la habitacion de
al lado en busqueda de objetos de valor.
Baja por las escaleras a una sala de
engranajes. Debes leer los docu-

3 Baja al nivel inferior por el
J ascensor o por las

en una pasarela
metdlica elevada
Tienes que ; ff
bajando a ,las
pasarelas infe-
riores, pero pro- .
curando eliminar a : -
los sacerdotes desde le;os ya que :
tienen poderes. Una vez abajo, s;gue
por un pasillo. Asi llegas al mapa
Lower Clocktower.

Debes seguir avanzando

siempre hacia abajo. Puedes
eliminar a los guardias que te
encuentras uno por uno, pero

LY

guardate tus armas mas destructivas para
el final. Tras bajar unas cuantas escaleras,
encontrards un altar. Recoge la estatuilla y
lee el libro. Estas en un piso de planta cua-
drada enlazado por un solo pasillo. Baja
por un ascensor hasta el piso de abajo.
Avanza con cuidado: de ahora en adelan-
te son muchos los guardias que te espe-
ran. Si tienes minas, tsalas contra varios de
ellos si estan juntos. A continuacion, llegas
junto a una mesa en la que hay varios obje-
tos de valor. Sigue adelante y recoge una fle-
cha de gas. Baja en otro montacargas y lle-
garas a una sala con el mecanismo principal
del reloj y dos calderas. Tanto en esta sala
como en las del piso elevado, elimina a
todos tus enemigos de forma tan cuidadosa
como te sea posible.
Cerca de la palanca del dispensador de
carbon hay una mesa sobre la que
encontraras un nuevo mapa. Una vez lo
hayas conseguido, tira de la palanca del dis-
pensador, corre a mover la rueda de la val-
vula de vapor y, acto seguido, ve a la sala
principal todo lo rapido que puedas y tira de
la palanca del mecanismo de detencion del
reloj. Si no lo haces lo bastante deprisa, la
posicion de las dos primeras palancas volve-
ra a su estado inicial y deberas repetir los
dos primeros pasos. Cuado lo consigas, ter-
minara la mision.




DiA 6 ]
Tomate una tila, porque estés ante el que
seguramente sea el dia mas dificil y largo
de todos. Empiezas en el mapa Stonemarket
Plaza. En cuanto regreses a la Keeper Library,
seras hallado culpable de un crimen que no
has cometido. Se te meterd en la cércel y,
para colmo, perderas el don de abrir las puer-

tas Keeper. Como todo buen ladrén, consi-
gues huir, en este caso en direccion al mapa

y sustituye el fusible usado por el que aca-
bas de recoger.
Ahora debes recoger en la otra sala del
sotano una pipeta con sangre y
depositarla en una tuberia de
la sala Lobby. Ve a la reja de
¢ ﬁ al lado de la palanca anterior,
. débrelay sigue adelante. Pasas
-4 al mapa Inner Cradle, que
"~ . ., estdlleno de zombis cani-
- 1 bales a los que sélo pue-
des eliminar acuchillan-
- dolos por sorpresa.
1 Eso si, luego no te acer-

)

Old Quarter.

anillo, también puedes "egaraqui e

pando por la pared y saltando de c,o'rm- !
sa en cornisa en la Council Chamber.

A § ==~ ques a los cadaveres,

= no sea que revivan. Asi
que toma las maximas
M precauciones.

Expléralo poco a poco, ya que de ahora

en adelante se convertira en una de las
ubicaciones centrales. Evita a toda costa a los
asesinos Keeper que han sido enviados para
acabar contigo. Si puedes, haz que se enfren-
ten con otros guardias. Encuentra la salida
hacia Stonemarket Plaza. Una vez alli, dirige-
te a South Quarter y ve sin dilacion a tu casa,
Garret’s Building. Alli recibes un cambio de
objetivos (tras evitar a uno de los persisten-
tes asesinos), por lo que debes avanzar de
nuevo hasta South Quarter, buen momento
para ir de tiendas y equiparte un poco.

Se acaba de abrir una nueva puerta que

lleva a Fort Ironwood. Ve por ella, atra- -~

viesa un patio, accede a la iglesia y baja a
las catacumbas. Cuidado con este dltimo

Lee el libro en la habitacion de Orland ‘
y recoge su sello de la pared. Debes . | =
destruirlo para recuperar el don de abrirlas
puertas Keeper. S6lo hay dos formas de
hacerlo: arrojandolo al fuego o haciendo uso =
de una flecha de fuego. Luego visita otravez
el dormitorio y aseguirate de leer todo lo posi-
ble. A continuacion, ve a la biblioteca de la
planta baja y usa el simbolo Keeper para
pasar al mapa Lower Libraries.
Primero ve a la derecha, entra en una :
habitacion y lee un papel que cuelgadela = = ___

S f 4Baja hasta la sala
de reclusion, busca

E lacelda niimero 5 ¢ introdii-
cete en ella. Retira los ladrillos

| falsos de la pared del fondo y
recoge el camlsén de Lauryl

boca de una estatua. Ve a Ia sala de las esta- =

tuas, veras como éstas cobran vida. Evitalas, =
ya que no puedes hacer nada por destruirlas,
y sigue por la pueria del fondo. Tuerce a la
derecha, sigue adelante y usa la puerta Kee-

per para finalizar este largo y duro dia.
[ DiA 7 ]

Empiezas en una habitacion situada
en el mapa Old Quarter. Muévete por
“ los tejados, asi podras acercarte mas

. iijf‘- discretamente a la entrada de Auldale.

(TTITTTITREE =

Luego accede, una por una y siempre
evitando a los zombis, a las celdas de
los pacientes, recogiendo sus “juguetes”.

escenario, ya que hay zombis por
todas partes. Una vez lo hayas A4
explorado todo y hayas hablado ;
con un grupo de escindidos de !
los Keeper, vuelve a Old Quar-
ter, luego a Stonemarket Pro-
per, pasa a Stonemarket Pla- |
za y accede de nuevo a la |
Keeper Library mediante un °
pasillo que esta abierto por | =
encima de la antigua entrada. -
Ve a la oficina de Orland y
encuentra el pasadizo secreto

que te lleva al siguiente mapa: Keeper
Compound. Una vez dentro, busca en &

la planta baja el dormitorio de Arte-
mus. Recoge el anillo Keeper de su

pecho. Dirigete a la segunda planta del
comedor o de los dormitorios y usa el
anillo en la cerradura Keeper. Sube por
las escaleras y ve hacia la habitacion
de Orland. Si no pudieses encontrar el
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" En este nuevo mapa, el objetivo es acer-
carse a una ventana que en apariencia
no puedes atravesar. Esta en la zona
este, entre la parte pagana del mapa
1 y la tienda donde vendes tus boti-
nes. Después de hablar con Drept,

= ’ ’i ve al mapa Old Quarter. Una vezen

él, dirigete a una entrada con un
simbolo Keeper situada cerca de

la puerta que va hacia los Docks.

Has ido a parar al mapa

Outer Cradle. En este esce-

nario se oyen extrafnos ruidos de
ultratumba, pero no hay enemigos.
Explora todo el edificio hasta que
', encuentres una palanca de paso
eléctrico. Activala hasta donde pue-

das y luego sube por una escalera en
espiral para llegar a una puerta de
madera que estd cerrada. Entra, recoge
un fusible e interacciona con el cua-
% dro. Luego baja hasta el sdtano

inundado, encuentra el generador

ssitatol
)
g "

~

Debes colocar por lo menos uno de ellos en
su ubicacion. Lo puedes conseguir hacien-
do uso de la logica, aunque hay varias ubi-
caciones posibles.

Cuando hayas situado cada objeto en su

lugar, pasas al modo Cradle’s Memories,
en el que no tienes ni armas ni ttiles y debe-
ras acercarte a la Nursery Tower. Evita un
guardia oscuro, recoge el diario de Lauryl y
baja de nuevo al horno de fundicién. Arroja
el diario al fuego. Ten cuidado, porque si te




atrapa un guardia oscuro en el proceso,
deberas volver a emparejar los objetos para
entrar de nuevo en el modo Cradle’s Memo-
ries. Cuando lo consigas, ve a la Treatment
Room y hazte con el Dissolution Serum.

Regresa al mapa Outer Cradle, sube al ati-
7co en el que antes has recogido un fusi-
ble y limpia con la solucion la mancha de
sangre de debajo de la presencia fantasma-
gorica. Baja al Lobby y volveras a ver a la pre-
sencia. Ahora se mueve, siguela. Te transpor-
tara al pasado, al principio del mismo mapa y
otra vez en modo normal.

Baja al lugar donde al principio has reco-

gido una pipeta con sangre y enciérrate en
la celda. Vuelves a estar en modo Cradle’s
Memories. Debes subir a la Staff Tower por
un largo ascensor y luego saltar por la venta-
na sin dilacion. Asi termina este extrano dia.

§ oms ]

Por enésima vez estas en el mapa Old

L Quarter. Sigue al fantasma de Lauryl y no

temas por los guardias; todos huyen presa

del panico. Accedes al mapa Fort lronwood.
 Siguiendo al fantasma, baja a las cata-

agua del canal baja. Introdicete en él y
siguelo hasta la entrada del siguiente mapa:
Gamail’s Lair. Apaga todas las luces y guar-
date las espaldas ante las estatuas andantes.

En la habitacion més al noroeste hay un

estante bajo con libros. Uno de ellos abre
el mecanismo que te permitira seguir adelan-
te hasta escuchar unas palabras de Ariemus.
Interacciona con el simbolo Keeper de la
pared, te dara el don de eliminar estatuas
andantes con el garrote. Sal del mapa y
regresa a Auldale. Ahora debes acceder al
museo. Lo conseguiras introduciéndote por
una hendidura que hay en el suelo muy cerca
de la entrada principal del museo. Accedes a
un nuevo mapa: Porter Hall.

cumbas, donde Ios zombis con los que a 5 Explora el museo y aprovecha para robar

te cruzas si estan dispuestos a atacar-
te. Neutralizalos con flechas de fuego
Dirigete a la parte de atras de la galeria
en la que se detiene el fantasma. Se g
abrira una puerta secreta y asisti- ¥
rés a un rito Keeper que no acaba ° 0
muy bien. .
Sigue avanzando y tendras
un encuentro con el fantas-
ma de Lauryl. Sal al mapa Old |’
Quarter. Dirigete a Stonemarket ~
Proper (en este momento es -
aconsejable vender el botin
que hayas ido acumulando y /
equiparte adecuadamente). Ve -
a Stonemarket Plaza y luego pasa
a la Keeper Library. Después de
otra escena de video, desanda lo
andado por la ruta anterior en | i
direccion a Old Quarter. Desde §°
alli, debes dirigirte a Auldale. :
En el parque pagano hay un |
amuleto y una carta. Hazte
con ambos. Luego ve a Ia entra-
da de la bomba del canal, abre la
puerta usando el amuleto y
actua sobre la rueda. El nivel del

todo lo que puedas. Sdlo ten en cuenta

~ Que puedes cortar la electricidad en la ter-

cera planta para asi poder robar los amu-
" letos protegidos por barreras eléctri-
/ cas. Pero ten muchisimo cuidado
con los guardias, ya que éstos
son mucho mas fuertes que los
que te has encontrado hasta
ahora. De todas formas, ir eli-
~ minandolos uno por uno y por
sorpresa es una buena idea, ya
que de los guardias muertos
puedes conseguir llaves que
abren puertas especiales. -
“ Cuando hayas limpiado cui-
dadosamente esta parte del
~museo, pasa al siguiente mapa por

lid

Estas en Tesero Ha!l Aqui las cosas se
comphcan ya que el namero de guar-
_dias es incluso superior que en las
estancias anteriores. Debes ir al centro

del Main Atrium para recibir informa-

cion sobre The Eye, un amuleto muy

valioso que también debes robar. Desde

alli, sube las escaleras y llegaras hasta
la Curator’s Office.

cualquiera de las puertas disponibles.

LY

Roba todavia mas, sal al balcon y mue-
7ve la palanca. Se abre el suelo del Main
Atrium y sube una estatua que gira sobre si
misma. En el extremo de su antorcha, esta
The Eye. Ve a uno de los balcones de la
segunda planta y rébalo cuando te pase
cerca. Si te faltan objetivos por cumplir,
explora todo el mapa y robalo todo, que a
estas alturas ya no te serd complicado.
Cuando termines, sal al patio de la entrada
para finalizar la mision.

[ DiA 9

Estas en Auldale, fuera del museo. Los

guardias han sido sustituidos por esta-
tuas de piedra y por un horrendo monstruo.
Ve al Bradshaw Monument en la Plaza y
coloca alli el corazon robado en el museo.
Luego ve al mapa Old Quarter y de ahi pasa
a Fort Ironwood. En este mapa, debes dejar
un caliz en el Cataclysm Memorial, nada
mas acceder al mapa, a la izquierda. Eso si,
debes evitar de nuevo a ese horripilante
monstruo.

Hecho esto, ve al mapa Docks. Alli

debes acercarte al muelle, donde
podras colocar la garra que robaste dias
antes mientras le das esquinazo al mons-
truo otra vez. Regresa a Old Quarter, luego
pasa al mapa Stonemarket Proper y dirige-
te desde alli a la base de la Clocktower, don-
de debes colocar la corona en el sitio que le
corresponde. Deja que todos los guardias
luchen contra el monstruo, por lo menos lo
entretienen un rato.

Por altimo, llega el momento de ir
3 a South Quarter pasando por Stone-
market Proper. En cuanto llegues a tu des-
tino, debes colocar The Eye en la fuente,
que a estas alturas ya debe resultarte de
lo mas familiar. Ya estd: jdisfruta del
espectaculo final!
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HARRY POTTER

y l}l prisionero de Azkahan

&
i e : T a0
{s?”’f; e Sl : / 2t F Harry Potter,
A@t‘s‘gi e "Z<_, = RonyHermione
é -~ . \ e :
=" ANl 2 ) - -=2>" empiezan su tercer curso

" enlaescuela Hogwarts. No sera facil
aprobar con nota: ademas de las

lecciones de magia, Potter y los suyos

=~ Ueberan hacer frente a Sirius Black, un
\‘q peligroso prisionero fugado de la
prision de Azkaban.

ENCUENTRA A SCABBERS

Ve hasta el final del vagon y utiliza el hechi-
zo Alojomora para abrir el candado que
bloquea la puerta. Trepa por las maletas y
coge las grageas Bertie Bott antes de pasar
al siguiente vagdn. Lanza el hechizo Depulso
sobre la caja que bloquea el camino. Tras ella,
encontrards cuatro cofres repletos de grage-
as y un libro para guardar la partida. Abre el
armario lanzando junto con tus compafieros
el hechizo Alojomora. En su interior descu-
brirds una gargola. Lanzale el hechizo Lumos
y aparecera una puerta secreta a la derecha.
En cuanto accedas al siguiente vagén,
serds atacado por unos libros mégicos.
Utiliza el hechizo Depulso para vaporizarlos.
Recoge la rana de chocolate y las grageas
y lanza el hechizo Depulso sobre la baldo-
sa marcada con una flecha. A la izquierda
se abrird una puerta tras la cual se escon-
de un nuevo cofre con grageas.
En el siguiente vagon, serds atacado
por El monstruoso libro de los mons-
truos, un ejemplar con muy malas pulgas

22
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que se dedicard a lanzar pequefios libros sobre
tu cabeza. Para acabar con él, lanza el hechi-
70 Rictusempra. Y no dejes de moverte late-
ralmente para evitar las embestidas de los
libros mientras lo haces. Como recompensa
por tu victoria, recibiras un cromo de magos.
Por fin, encontraras al ratén Scabbers, aun-
que nada mas recogerlo un ser infernal lla-
mado Dementor intentard entrar en el vagon.
Para evitarlo, bloquea la entrada lanzando un
Depulso sobre todos los objetos en los que
aparezca un icono con forma de flecha.

DESAFI0 CARPE RETRACTUM

Utiliza el hechizo Carpe Retractum sobre la

esfera azul de encima de la plataforma. Lanza
un Depulso sobre la flecha de la baldosa y apa-
recerd una nueva esfera en la que usar el Garpe
Retractum. Vuelve a utilizar el mismo hechizo
paraftirar de la palanca que hay enfrente y apa-
recerd una baldosa de Espongificacion bajo tus
pies. Activala y salta sobre la baldosa para alcan-
zar la siguiente plataforma.

Salta a la parte inferior de la sala, lanza un

Carpe Retractum sobre la baldosa y stibe-
te a ella para llegar a la siguiente baldosa.
Repite la operacion y encontrarés el primero
de los diez escudos. Salta por encima del
pozo, gira a la izquierda, lanza el hechizo
Depulso sobre la armaduray descubrirds una
baldosa secreta. Lanza otro Depulsoy ala
izquierda aparecerd una esfera azul con la cual
podrés alcanzar la siguiente plataforma.

Recoge lo que hay en el interior del baul y

utiliza un Carpe Retractum para llegar a la
siguiente plataforma. Tira de las dos cuerdas
que cuelgan del techo y apareceran dos plata-
formas que te permitiran recoger el segundo
escudo del desafio. Sube por las escaleras y
utiliza el libro magico para guardar la partida.
En la siguiente sala, conoceras a los imps, unos
seres inmunes a la magia que se dedican a lan-
zar pequefios explosivos. Para acabar con ellos,
recoge del suelo uno de los explosivos antes

de que estalle y lanzalo contra el imp de turno.
Recoge las grageas que hay en el interior de
los armarios y utiliza la baldosa de
Espongificacion para acceder a la siguiente sala.
Elimina a los duendecillos azules utilizan-
do el hechizo Rictusempra y seras recom-
pensado con un pastel de caldero. Recoge el
contenido del cofre e introd(icete en la siguien-
te sala. Lanza un Depulso sobre las cuatro
armaduras y del suelo emergeré el tercer
escudo del desafio. Encontrards otro cofre
por abrir y otra zona repleta de esferas azu-
les que superar. Aqui la dificultad radica en
que las plataformas que hay bajo las esferas
son moviles. Utiliza Carpe Retractum sobre
cada una de las esferas. En cuanto la plata-
forma pase bajo tus pies, salta encima pul-
sando la barra espaciadora.
Cuando te encuentres sobre la dltima
plataforma, lanza un Carpe Retractum
contra la palanca que hay en la pared de la
izquierda. Detrés de la puerta, encontrards el
cuarto escudo. Guarda la partida, baja por las
escaleras, desplaza la baldosa que hay en el
interior del pozo y salta encima para que te
lleve a la siguiente plataforma. Lanza un
Depulso sobre las dos armaduras. Encima de
una de ellas, se abrird una pared que condu-
ce a una sala secreta.

En el interior del badl, hay un cromo de

coleccionista. Otro pozo, otra baldosa que
desplazar y un rapido descenso por las esca-
leras. Tras la puerta, te espera un cangrejo de
fuego al que vencerds lanzandole repetidamente
Rictusempra hasta que caiga por la trampa. La
siguiente sala es mas 0 menos igual, s6lo que
aqui hay dos cangrejos de fuego y un cofre.
Baja por las escaleras y llegards a una sala con
mas plataformas maviles. En una de ellas se
encuentra el quinto escudo del desafio. También
hay un cofre y un libro magico a los que podras
acceder desplazando las baldosas con un siem-
pre dtil Carpe Retractum.

Lanza al vacio al par de cangrejos que hay

encima de las plataformas y sube a la
segunda de ellas. Tira de las tres baldosas,
slibete en unay entra en la pequefia sala.
Lanza un Depulso sobre la baldosa de la
pared. A tus espaldas aparecera una esfera
azul. Utilizala para alcanzar la siguiente pla-
taforma y utiliza otro Carpe Retractum sobre
la palanca de la pared. Tras la puerta, te espe-
ra el sexto escudo del desafio.

Sigue por la puerta de la derecha, elimina al

cangrejo de fuego y aparecera en la pared

el séptimo escudo. Para alcanzarlo, baja por
las escaleras de la izquierda, tira de la cuerda
que cuelga del techo y regresa a la habitacion
del escudo. Utiliza un Carpe Retractum sobre
la esfera azul del techo, sube a la plataformay
recoge el escudo. Sin cambiar de situacion,
abre el cofre que hay en uno de los laterales y
recoge las grageas.

Nada més entrar en la siguiente sala, giraa

laderechay veras el octavo escudo encima
de una plataforma. Para llegar hasta él, utiliza
las sucesivas esferas azules que rodean la sala.
Junto al escudo hay un par de armaduras. Lanza
un Depulso sobre la que esté situada a la dere-
chay encontraras justo detrés de ella un cofre
con grageas y un cromo de mago.
1 Regresa a la sala de las esferas azules y

cruza hasta el otro extremo de la sala.
Guarda la partida, abre el cofre y entraen la
siguiente sala. Aqui encontraras otro pequefio
grupo de imps. Eliminalos y utiliza un Depulso
sobre las dos armaduras y el cofre para reco-
ger mas grageas y otro cromo de mago. Pasa
por debajo de la arcada y llegards hasta una
sala repleta de cuadros. Utiliza Alojomora sobre
el cuadro de la gargola y, a continuacion, un
Lumo sobre la gargola de piedra. Aparecerd un
pasaje secreto bajo tus pies.
1 Recoge las empanadas de calabaza del
interior del batil, baja por las escaleras

y utiliza una Espongificacion en la baldosa para
recoger el noveno escudo. Pasa por debajo de
la arcada, evita el agujero del suelo mediante
la esfera azul y gira a la derecha. Tira de las
dos baldosas de la pared y sube hasta la
siguiente sala. Utiliza un Carpe Retractum sobre
las tres cuerdas que cuelgan del techo, elimi-
na a los dos cangrejos de fuego y aprovecha
las plataformas y las esferas para alcanzar el
centro de la sala. Allfaguarda el décimo y (lti-
mo escudo del desafio.

SALA DE GRAGEAS BONUS

Por haber completado el desafio recolec-

tando los diez escudos serds recompensa-
do con una visita a la sala de grageas bonus,
donde deberas recoger el mayor nimero de
grageas en el menor tiempo posible. No hay
ninguna tactica que garantice el éxito.
Sencillamente procura seguir el “circuito” de
grageas ordenadamente y sin salir del camino
marcado.

Si te dejas alguna gragea, olvidate de ella

y sigue recolectando las que tengas
delante. Por cierto, si quieres abrir los cofres
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que hay en la sala principal, lanza un Depulso
sobre la baldosa blanca que hay en el cen-
tro de la sala.

LA TIENDA

En cuanto Fred te entregue el mapa del

merodeador, siguelo y te conduciré has-
tasu tienda. Alli podrds comprar de todo,
desde ranas de chocolate a contrasefias
(abren un lugar secreto detrds de uno de
los centenares de cuadros que adornan
Hogwarts), pasando por cromos de magos
con los que completar la coleccion. Cada
uno de estos objetos te costara una canti-
dad concreta de grageas, pasteles de cal-
dero 0 empanadas de calabaza.

EL FANTASMA PEEVES

Nada més abandonar la tienda, Rony Harry

serdn atacados por Peeves, un fantasma
que tiene en su poder un pergamino con las
contrasefias de los retratos atajo. Lanzale repe-
tidas veces el hechizo Rictusempray el perga-
mino serd tuyo. A partir de ahora, ya podras
utilizar los retratos atajo (enumerados del 1 al
7) para acceder rapidamente a cada una de las
plantas que componen Howarts.

PLAGA DE DUENDECILLOS

Sigue a Neville y éste te conducird a la entra-

da de la clase de Cuidado de Criaturas
Magicas. No obstante, antes de aprender la
nueva leccion, deberds ocuparte de una peque-
fia plaga de duendecillos que asola Hogwarts.
Utiliza el libro para guardar la partida y sigue
por el camino de la izquierda.

Para acabar con la plaga, deberas liquidar

a todos los duendecillos que se esconden
en el interior de un pozo. Lanza simultdnea-
mente con tus compaiieros el hechizo Depulso
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sobre el pozo y saldré un pequefio grupo de
duendecillos. Para acabar con ellos, utiliza repe-
tidamente el Rictusempra ala vez que no dejas
de moverte lateralmente para evitar las esferas
de energia que te lanzarén. Cada vez que
elimines a un grupo de duendecillos, serés
recompensado con un cromo de mago. Deberés
repetir la operacion hasta cinco veces.

CUIDADO DE CRIATURAS MAGICAS

El bonachon de Hagrig es el nuevo profesor

de Cuidado de Criaturas Magicas. La pri-
mera clase es Vuelo con Hipogrifo. A bordo de
este extraiio animal mitad dguila mitad caba-
llo, deberés superar varios circuitos formados
por multitud de anillos de murciélagos. Cuando
inicies cada circuito, se te daré la puntuacion
minima que deberas superar para completar-
lo con éxito.

Cada vez que logres pasar por el interior de

un anillo de murciélagos, serds premiado
con varios puntos. El objetivo es pasar por el
mayor ntimero de anillos posible. El control del
hipogrifo es sencillo, aunque la fisica del ani-
mal desconcierta un poco al principio. El tru-
co estd en observar atentamente los anillos que
tienes delante y no aletear més de lo debido.
Cada vez que superes un circuito, serds pre-
miado con un cromo de coleccionista. Hay cin-
co circuitos distintos.

PEEVES DE NUEVO

Entra por el cuadro ndmero uno, giraala

izquierda, después a la izquierda de nue-
vo y por dltimo a la derecha. De nuevo apa-
recerd el fantasma Peeves, que en esta oca-
sién tiene el cuerpo cubierto con una
armadura.

Lanza simulténeamente con Harry y

Hermione el hechizo Rictusempray, cuan-
do el fantasma muestre signos de flaqueza,
lanza el Carpe Retractum. De esta manera,
irds desmontando pieza a pieza la armadura
hasta dejar a Peeves completamente des-
protegido. Si le vences, serds recompensa-
do con tres empanadas de calabaza.

DESAFiO DRACONIFORS-LAPIFORS

Clase de transformaciones. Aqui aprende-
rés a utilizar los hechizos Draconifors y
Lapifors, mediante los cuales podrés contro-

lar a criaturas como conejos y dragones. En
cuanto accedas al desafio, lanza un Lapifors
sobre la estatua del conejo. Desplaza el ani-
mal hacia la derecha y encontrards una
madriguera. Cémete la hierba (botén dere-
cho del ratén), gira a la izquierda y sitta al
conejo encima del monticulo de tierra. Pulsa
el boton derecho del ratén para cavar y se
activard una baldosa que permitird a
Hermione seguir con el desafio. Gira a la
izquierda y encontrards el primer escudo
del desafio.

Si lanzas un Depulso sobre la armadura

de la izquierda, aparecera un cromo de
mago. En la siguiente habitacion, lanza un
Alojomora encima del retrato del conejo y
aparecera una sala secreta con un conejo de
piedra. Poséelo con Lapifors y entra en la
madriguera de la derecha. Tras cavar en el
monticulo de la izquierda (repleto de grage-
as), sigue hacia la derechay entra en la madri-
guera. Cava en el monticulo y Hermione podré
recoger el segundo escudo.

A la derecha, un nuevo conejo que pose-

er. Sigue por la madriguera de enfrente,
luego por la que estd ubicada a la derecha del
pozoy cava en el monticulo. Introddcete en
el pozo, camina hasta el final del corredor y
cava en el segundo monticulo. Aparecera el
tercer escudo y se despejard el camino de
Hermione.

Toca utilizar el hechizo Draconifors. Lanza

el hechizo sobre el dragén que hay en el
centro de la sala y éste se convertird en un
ser vivo. Recoge la esfera verde que hay en
el centro de la pantalla, planea hasta la esta-
tua del drag6n y enciéndela. Cruza la plata-
forma movil y recoge el cuarto escudo del
desafio.

Site apetece, puedes explorar la parte infe-

rior de la sala, donde encontrards empa-
nadas de calabaza y pasteles de caldero. Posee
al drag6n que hay en el otro extremo de la
plataforma, planea hasta el centro de la sala
y recoge la esfera verde. Enciende la estatua




del dragdn y podrés recoger el quinto escu-
do. En la parte inferior de esta sala también
encontraras empanadas, calderos y un cro-
mo de mago.

Lanza un Depulso sobre la baldosa de la

pared, un conjuro de Espongificacion en
la baldosa del suelo y cruza la puerta. Posee
al conejo y entra en la madriguera de la dere-
cha. Tras cavar en los dos monticulos de are-
na, entra en la madriguera de la izquierda y
encontrards una sala secreta con grageas,
empanadas y calderos.

Sal de la madriguera. En el otro extremo

de la sala, (escondida entre dos tiestos)
encontraras una segunda madriguera. Excava
en el monticulo de arenay aparecerd un dra-
gon de piedra frente a Hermione. Poséelo,
introdiicete en la arcada de la izquierda y lle-
garés hasta una sala con tres estatuas de dra-
g6n. Enciende las tres (da igual el orden) y
Hermione podra proseguir su camino. Sube
por las tres cajas de madera de la derecha y
alcanzaras el sexto escudo del desafio.

Antes de abandonar la sala, lanza un

Depulso sobre laarmaduray encontraras
una nueva sala secreta repleta de grageas de
colores. La siguiente sala estd presidida por
tres cubos montados el uno sobre el otro. En
cada cara del cubo hay inscrito un escudo
distinto. Para abrir las tres puertas del otro
lado de la sala, deberas hacer girar cubos has-
ta que todos los escudos coincidan en la mis-
ma cara. La primera y la segunda puerta
esconden cofres con grageas y un cromo de
coleccionista. La tercera puerta, el séptimo
escudo del desafio.

En la siguiente puerta, conoceras a una

nueva especie de monstruo: los bandi-
muns. Lanza un Rictusempra para atontar-
los y luego salta sobre ellos para destruir-
los. Posee al conejo que hay a la derechay
entra en la madriguera situada al otro extre-
mo de la sala. Cava en el monticulo y

/4

Hermione podré recoger el octavo escudo
del desafio. Tras acabar con los molestos
imps, lanza el Depulso sobre la baldosa de
la pared y el de Espongificacion en la del sue-
lo. Frente a ti, otro extrafio artilugio forma-
do por tres cabezas de dragdn y un circulo
rodeado por tres iconos.
1 De lo que se trata es de hacer coincidir
los iconos que hay en el interior del cir-
culo con los tres que hay en el exterior. Para
ello, haz rodar el circulo utilizando el Depulso
sobre las cabezas de dragén. Como recom-
pensa, recibirds un cromo de coleccionista,
varias grageas y el noveno escudo del desafio.
Continta por la puerta de la derecha, camina
hasta el final del laberinto y lanza un Depulso
sobre la baldosa. Posee al dragén, recoge la
esfera verde y enciende la estatua. Utiliza una
Espongificacion sobre la baldosa y podras reco-
ger el décimo y dltimo escudo del desafio.

CLASE ANTIDEMENTORA

Tras visitar de nuevo la sala de grageas

bonus, el profesor Lupin ayudara a Harry
Potter a superar su miedo atroz hacia los
dementores. Para lanzar con eficacia el hechi-
zo Espectro Patronum, deberas mantener pul-
sado durante unos segundos el boton izquier-
do del ratén y, una vez el anillo de luz pase por
la varita, soltarlo. Tras realizar tres tentativas
contra una esfera azul, Harry se enfrentard a
varios boggart, unos seres capaces de adop-
tar la forma de aquello a lo que Harry méas teme,
en este caso los dementores.

La presencia de estas criaturas te impedira

moverte, asi que sélo podrés lanzar hechi-
Z0s Y girar sobre ti mismo. Tras eliminar a varios
boggarts y recoger un cromo de coleccionis-
ta, caerds irremediablemente en una trampaen
la que te atacardn tres boggarts a la vez. Lanza
repetidamente el hechizo Espectro Patronum

_y no dejes de girar para cubrir tu retaguardia.

h Con algo de paciencia, los gliminaras.

EN DEFENSA DE BUCKBEAK

Harry, Ron y Hermione se
encuentran en la biblioteca de
Hogwarts. Buscan un libro que
pueda salvar el pellejo a
Buckbeak, un hipogrifo al
que Se quiere sacri-
& ficar por haber
B atacado a Malfoy

g en defensa
" propia. Nada

‘més pisar

la biblioteca, serds atacado por varios libros
encantados. Utiliza contra ellos el hechizo
Depulso. A continuacién, lanza el Carpe
Retractum sobre las dos esferas azules del
tejado y llegards a una puerta con dos can-
dados. Olvidate de ella por ahora, giraa la
derechay lanza el Carpe Retractum para tirar
de la cuerda.

Retine a los tres amigos y utiliza un

Alojomora para abrir la puerta de los dos
candados. Lanza otro Alojomora sobre el cua-
dro de la gargola y un Lumo sobre la gdrgola
de piedra. Cruza la pared invisible, elimina a los
imps y aparecera a la izquierda un dragon de
piedra. Poséelo, recoge la esfera verde y encien-
de la chimenea que hay en la habitacién al final
del corredor. Tras una pared secreta, aparece-
ra el ansiado libro.

EL LIBRO MONSTRUOSO

Antes de iniciar la clase de encantamientos

del segundo piso, deberds completar esta
pequefia misién. La biblioteca de Hogwarts
ha sido tomada por El monstruoso libro de
los monstruos y sus eshirros (las paginas del
mismo). Acércate al caldero y lanza simulta-
neamente con tus compafieros el hechizo
Depulso. Aparecerd el libroy empezard a lan-
zar sus paginas contra ti.

Para acabar con él, desplazate sin parar

de izquierda a derecha mientras, desde
una distancia prudencial, lanzas el hechizo
Rictusempra. Por cada asalto que ganes,
seras recompensado con un cromo de mago.
El libro desaparecera por completo sile ven-
ces en cinco asaltos.

DESAFI0 GLACIUS

Clase de encantamientos. En esta ocasion,
Harry aprendera a utilizar el hechizo Glacius,
ideal para congelar todo tipo de objetos. Prueba
el hechizo con la salamandra de fuego y des-
pués con lafogata y aparecera el primer escu-
do del desafio. Gira a la izquierda. Tras el tapiz
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de la pared, encontrards un balil repleto de gra-
geas. Utiliza un Glacius para congelar la corrien-
te de agua y deslizate. Te aguarda un tobogan
de hielo repleto de grageas.
Procura no ir demasiado deprisa o caerds
al vacio y tendrds que volver a empezar.
Utiliza las teclas de direccion para acelerar o
frenary el ratén para girar y saltar por encima
de los precipicios. Tras el descenso, utiliza una
Espongificacion sobre la baldosa e irds a
parar a una sala con un par de salamandras
de fuego. Acaba con ellas y se abrird una sala
secreta con varios imps y un cofre con un
cromo de mago.
Utiliza la baldosa de Espongificacion y reco-
gerds el segundo escudo del desafio. Luego
te espera otro tobogdn de hielo. En esta oca-
sién, ademas de grageas, también encontra-
rés empanadas de calabaza, pasteles de cal-
dero y el tercer escudo desafio. Nada mas
aterrizar, elimina a los duendecillos y del
suelo irrumpird una baldosa de Espongificacion.
Olvidate de ellay baja por las escaleras que hay
alrededor de la torre. Tras la puerta, encontra-
rés un cofre con grageas, pasteles de caldero
y un cromo de mago. También aparecera una
baldosa de Espongificacion que podrés utilizar
para recoger el cuarto escudo del desafio.
Después de cruzar el pequefio tobogan
de hielo, liquida a las dos salamandras
de fuego y sube por las escaleras. Lanza
un Depulso sobre las dos armaduras y seras
recompensado con grageas, empanadas
de calabazayy el quinto escudo del desafio.
Lanza una Espongificacion sobre la
baldosa y emprenderas otro descen-
so. En esta pista de hielo, encontrards una
bifurcacion. Elige el camino de la derecha y
podras recoger el sexto escudo del desaffo.
Elimina alos duendecillos, cruza la pasare-
lay llegarés a una sala con una salamandra

de fuego. A laizquierda hay un tapiztras el cual
se esconde una sala secreta. Elimina a la sala-
mandra, utiliza la baldosa de Espongificacion
y se activard un elevador que desplazard la pasa-
rela. Regresaa la pasarela y sigue por la puer-
ta de enfrente. Elimina a la salamandra de fue-
go y repite la operacion anterior: baldosa de
Espongificacion y elevador que desplaza la pasa-
rela. Aqui también encontrards un badl con un
cromo de mago.

Regresa a la pasarela y gira a la derecha.

Aparecerdn ocho imps dispuestos a
amargarte el desafio. Eliminalos y del suelo
apareceré el séptimo escudo del desafio. Para
alcanzarlo, utiliza la baldosa de Espongificacion
del suelo. Tras el tapiz de la izquierda, encon-
trards la Gltima sala secreta de este nivel.

Un nuevo descenso. En la primea bifur-

cacion, elige el camino de la derecha y
podras recoger el octavo escudo. Si eres habi-
lidoso, unos metros més abajo también
podrés hacerte con un cromo de coleccio-
nista y el noveno escudo del desafio. Al final
del recorrido, aguarda el décimo y ultimo.

EL RESCATE DE RON

Tras completar por tercera y (Gltima vez la

sala de grageas bonus, Harry y sus com-
pafieros deciden ir a visitar a Hagrid. No obs-
tante, en lugar de encontrar al gigante bona-
chén, lo que hallan es un lobo que se lleva a
Ron hasta las entrafias del sauce boxeador. Baja
por las escaleras, camina hasta el final del pasa-
dizo y serés atacado por un esqueleto encan-
tado. Para acabar con él, lanza simultdneamente
con Hermione el hechizo Rictusempra.

Baja por las escaleras y apareceran nuevos

esqueletos encantados. Silanzas un Depulso
sobre la calavera de la izquierda, descubrirds
un pasaje secreto con dos batiles repletos de
grageas y pasteles de caldero. Lanza el
Alojomora sobre la puerta simultdneamente
con Hermione, baja por las escaleras y llega-
rés hasta una sala con tres bloques de piedra.
Arréstralos utilizando con Hermione el
hechizo Depulso y sube por ellos hasta la
siguiente plataforma.

Tras la siguiente puerta, aguardan tres

salamandras de fuego y varios esquele-
tos encantados. Eliminalos y podrds aban-
donar la sala. Abre la puerta de metal y Harry
caerd en una trampa. En el papel de Hermione,
posee al drag6n que hay a la derecha, reco-
ge tres esferas verdes y enciende las tres esta-
tuas de dragén. Apareceran dos plataformas
que te permitirdn continuar hasta una puer-
ta bloqueada.

Controlando de nuevo a Harry, deslizate

por el tobogan de hielo y llegaréds a una
sala con un cofre. Utiliza el Alojomora para
abrirlo y luego la Espongificacion en las tres
baldosas que aparecen de forma sucesiva. Si
inspeccionas atentamente los alrededores de
la segunda baldosa, observards que hay un
par de calaveras. Lanza el Depulso sobre ellas
y descubrirds una sala secreta con varios pas-
teles de caldero. Sube las escaleras,




lanza un Depulso sobre la baldosa de la pared
y Harry se reunird de nuevo Hermione.
Desbloquea la puerta, elimina a los cuatro
esqueletos encantados y encontrards un libro
con el que guardar la partida.

A continuacidn, te espera una enorme

sala con tres bloques de piedra. Estos
Gltimos son las piezas de una escalera que
tendréas que montar con ayuda de Hermione.
Desplaza todas las piezas, em-pezando por
la més grande y terminando por la mas
pequefia. Antes de subir por ellas, sin embar-
go, deberds acabar con un numeroso gru-
po de esqueletos encantados. Al final de las
escaleras, encontraras a Ron, un cromo de
mago y... a Sirius Black.

SIRIUS BLACK Y LOS DEMENTORES

Un grupo muy numeroso de dementores

intenta llevar de nuevo-a Sirius Black has-
ta la prision de Azkaban. Debes utilizar el
hechizo Espectro Patronum. Ya sabes como
funciona el tema: pulsa durante unos segun-
dos el botdn derecho del raton y, cuando el
aro de luz pase por la varita, suéltalo. No dejes
de vigilar tu retaguardia ni un instante y lan-
za los hechizos lo més rédpido que puedas.

AL RESCATE DE BUCKBEAK

Todo el esfuerzo de Harry resulta inatil.

Sirius es encerrado en una torre a la espe-
ra de ser conducido de nuevo a Azkaban, asf
que debes rescatar a Buckbeak y utilizarlo
para salvar a Sirius. Lanza el Depulso sobre
la baldosa de la pared y aparecerd una bal-
dosa de Espongificacion en el suelo. Utilizala
y Hermione podrd entrar en el edificio. Posee
al dragon, recoge la esfera verde del exterior
y enciende la estatua del dragén. Recoge una

segunda esfera verde, entra por |a puerta
recién abierta y enciende la estatua.

Entra con Harry en el interior del edificio,

elimina a los imps y salta sobre |a baldo-
sa de Espongificacion. Lanza un Depulso
sobre la baldosa de la pared y salta sucesi-
vamente sobre las tres baldosas. Utiliza el
Alojomora junto con Hermione para abrir la
puerta blogueada, elimina a los duendecillos
y aparecera un conejo. Poséelo, introdicete
en la madriguera de la izquierda y perfora el
monticulo de arena. Recoge el cromo de mago
del interior del caldero y entra en la siguien-
te habitacion. Lanza con Hermione el hechi-
zo Depulso contra las baldosas de la pared y
aparecera una baldosa de Espongificacién.
Salta sobre ella, abre la rendija del sueloy
encontrards a Buckbeak.

NUEVO ENCUENTRO CON LOS
DEMENTORES

Te espera otro intenso duelo contra los

dementores. Tras acabar con todos ellos,
Harry y Hermione se dirigen hasta la torre
para rescatar a Sirius. Todo ello, poco antes
de empezar los exdmenes finales.

EXAMEN CARPE RETRACTUM

Giraa la derecha e introddcete por la puer-

ta que lleva al tercer piso. Gira a la dere-
chay sube por las escaleras. Empieza el
examen de Ron. Como en los desafios ante-
riores, para lograr una puntuacion perfecta
deberds lograr todos los escudos, que en
gsta ocasion son cinco. Para empezar, utili-
za el hechizo Carpe Retractum con la esfera
que hay enfrente. Cuando una de las plata-
formas maviles pase por debajo de tus pies,

suéltate. Cuando la plataforma haya girado
90 grados, utiliza Carpe Retractum en la
siguiente esfera y salta de nuevo sobre la pla-
taforma mévil.

Introdiicete en el boquete que hay a la

derechay encontrards un badl con varias
grageas. Regresa a la plataforma, espera a
que gire 45 grados y utiliza el Carpe
Retractum en la esfera que hay unos metros
mas arriba. Sube a la plataforma mévil, espe-
ra a que la plataforma gire 90 grados a la
izquierda y tira de la cuerda. En el centro de
la torre, se abrird una puerta tras la cual
se esconde el primer escudo.

Regresa a la plataforma, espera a que

gire 90 grados y utiliza un Carpe
Retractum en la esfera situada unos metros
més arriba. Salta sobre la plataforma, gira
90 grados a la derecha y utiliza el Carpe
Retractum en la esfera que hay al otro la-
do de la arcada. Salta hacia la plataforma,
desplazate 90 grados a la izquierda y utili-
za el Carpe Retractum en una de las esfe-
ras azules que dan vueltas. Luego, oriénta-
te 90 grados a la izquierda, salta encima de
la plataforma y tira de la cuerda.

Utiliza el Carpe Retractum en una de las esfe-

ras. Unos metros mas a la derecha, encon-
trards una puerta que te permitird acceder al
interior de la torre. Tras acabar con unos
cuantos esqueletos encantados, encontrards
el segundo escudo del examen.

Utiliza la baldosa de Espongificacién, sal

al exterior por la puerta de la derecha
y rodea la torre saltando de plataforma en
plataforma. De nuevo en el interior de la
torre, encontrarés otro par de esqueletos
encantados y una baldosa que te permitird
recoger el tercer escudo.

Sal por la puerta de més a la izquierda,

salta de plataforma en plataformay entra
por la puerta de la derecha. Tras un par
de puertas, llegards a una sala repleta de
cangrejos de fuego. Acaba con ellos preci-
pitdndolos por el agujero que hay en el otro
extremo de la sala y se abrird una puerta
que conduce al cuarto escudo.

En la siguiente sala, utiliza el Alojo-

mora sobre el sello de la pared y
luego un Depulso sobre la baldosa. Se
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abrird una puerta a la derecha tras la
cual se esconden un par de batles repletos
de empanadas de calabaza y pasteles
de caldero.

Salta cuidadosamente de plataforma en

plataforma, utiliza un Depulso en el sello
de la pared y aparecerd una esfera azul que
te permitird alcanzar la siguiente platafor-
ma. Utiliza ahora un Carpe Retractum sobre
una de las esferas giratorias, salta encima
de la plataforma situada al otro lado de la
sala y te topards con un pequefio ejército
de imps. Tras acabar con ellos, utiliza la bal-
dosa de Espongificacion para saltar al otro
lado de la sala. Elimina a los esqueletos
encantados, lanza el Depulso sobre la bal-
dosa que hay en el interior de la columnay
utiliza la baldosa de Espongificacion.
Regresa al otro lado de la sala, utiliza el
Carpe Retractum en la esfera que en la pla-
taforma y logrards el quinto y ultimo escu-
do del examen.

EXAMEN DRACONIFORS-LAPIFORS

Llega el turno de Hermione y sus hechi-

zos de posesion. Lanza el Lapifors sobre
el conejo, cava en el monticuloy entraen la
madriguera de la derecha. Luego cruza el
pasadizo, cava en el monticulo y entra en la
madriguera de la izquierda. Camina cuida-
dosamente hasta el otro extremo de la sala,
entra en la madriguera y cava en el mon-
ticulo de arena. De nuevo en la piel de
Hermione salta por las sucesivas baldo-
sas de Espongificacién y encontrarés el
primer escudo.
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El segundo es muy facil de conseguir.

Tienes que lanzar el Depulso sobre las
cuatro armaduras que hay en la sala con la
suficiente rapidez para que éstas desapa-
rezcan en el suelo de forma simultanea.
Nada més entrar en la siguiente sala, guar-
da la partida y acércate a las cuatro baldo-
sas que hay en el suelo Observa que en la
pared que tienes enfrente hay otras cuatro
baldosas. De lo que se trata es de pulsar
una a una las baldosas del suelo y lanzar el
hechizo Depulso antes de que las baldosas
que hay en la pared se cierren.

Silogras activar las cuatro baldosas, apa-

recerd un dragén. Lanzale un Draconifors,
recoge la esfera verde y enciende la estatua
de dragon. Se abrird un boquete en el otro
extremo de la sala. En cuanto te introduzcas
en él, empezara una carrera contrarreloj en
la que deberds superar una serie de obs-
taculos en un tiempo muy limitado. Este
desafio te permitird hacerte con otros tres
escudos que afadir a los dos anteriores. El
tercero lo logrards encendiendo la estatua
de dragdn que hay escondida en el tejado de
la segunda sala. El cuarto, dirigiéndote a
la parte superior de la sala de los suelos
giratorios. Recoge la esfera verde, encien-
de la estatua del dragén y se abrird una
puerta tras la cual se esconde el escudo.
El quinto y Gltimo lo logrards completando
en el tiempo estipulado todo el circuito y
encendiendo la estatua de dragén que hay
al final del mismo.

EXAMEN GLACIUS

El examen de Harry es posiblemente el

mas breve y sencillo del lote. Congela el
torrente de aguay desciende por la pista de
hielo a la vez que tratas de recoger el méxi-
mo nimero de grageas posible. Al final de
la pista, encontrards el primer escudo y un
par de salamandras de fuego.

Tras guardar la partida, sube por las

escalerasy caeras irremediablemente en
una emboscada de los imps. Debes acabar
con ellos. Después ya puedes hacerte con
el segundo escudo.

En la siguiente sala, son los cangrejos de

fuego los que te preparan una embosca-
da. Lanzalos por sus respectivos agujeros y
aparecerd el tercer escudo.

A continuacién, te aguarda una nueva

emboscada, en esta ocasion a cargo de
una fuerza combinada de cangrejos y duen-
decillos. Si los eliminas, serds recompen-
sado con un montén de grageas y el cuarto
escudo.

La dltima emboscada corre a cargo

de un grupo de imps y otro de sala-
mandras de fuego. Acaba con todos ellos y
del suelo emergerd una baldosa de
Espongificacion. Salta de baldosa en baldo-
sa y te harés con el quinto y tltimo de los
escudo del examen.

ULTIMOS REQUISITOS DEL
TERCER CURSO

Para completar la aventura, ya sélo

falta hacerte con todos los cromos
de coleccionista, algo que conseguirds
negociando con el resto de los alumnos,
explorando las entrafias de Hogwarts o com-
prando en la tienda de Fred y George. La
coleccion completa estd formada por
80 cromos.

También deberéas completar la coleccion

de contrasefias que abren los retratos.
Hay ocho, y podrés adquirirlas en la tienda
de Fred y George. Detras de cada uno de los
retratos, se esconden pequefios retos
mediante los cuales adquirirds cantidades
ingentes de empanadas de calabaza, pas-
teles de caldero y grageas.




Es curioso la de barrabasadas que pueden hacerse introduciendo

un simple cddigo. Y con la ley en la mano, que éstas son practicas
autorizadas por las compafiias de desarrollo y toleradas por el
manual de la etiqueta y las buenas costumbres.

Para modificar el nivel de dificultad del
juego, debes localizar primero el archivo
default.ini que se encuentra en la carpeta
System del directorio en que estd instalado el
juego. Debes abrirlo con el Bloc de notas y
dirigirte a la opcién Difficulty para alterar (a la
baja, si quieres que resulte més facil) las va-
riables numéricas de las siguientes entradas:

Al visual acuity multiplier

Agudeza visual de los enemigos
Al auditory acuity multiplier
Al tactile acuity multiplier

Al hitpoints multiplier
. Multiplicador de los puntos de vida con
los que empezaran los enemigos

Al-to-player damage multiplier
Multiplicador de puntos de dafo de los
- enemigos

Para desactivar la oscilacion vertical de
la cdmara en la perspectiva en primera

THIEF: DEADLY SHADOWS \

persona, localiza en el mismo directorio el
archivo T3PlayerAnims.ini y &brelo también
con el Bloc de notas. En el apartado NORMAL
GROUND MOVEMENT, cambia los valores
que van de [Forward1] a [Forward6].
Sustuye todos los false por true.

Para prescindir de las escenas de video

que aparecen antes de las misiones
importantes, ve de nuevo al archivo
default.ini y dbrelo como antes. En la sec-
cion [PCStartup], localiza la linea
ShowlntroMovies=True y cambiala por
ShowintroMovies=False.

TRUE CRIME: STREETS OF L.A.

Para utilizar los trucos en este juego, basta
con bautizar a tu personaje con uno de los
nombres que te damos a continuacion.

1MM

Zombie

TATS

Mujer que desprende luz
P1MP
: Proxeneta

HAWG

MNKY
Tipo con tatuajes
BOOB

B1G1

La jefa de policia

TFAN

Hombre negro

FATT

Policia viejo

PHAM :

Hombre cubierto de sangre
BRUZ

Boxeador

Floyd

5

‘Miembro del SWAT
FUZZ

Oficial Johnson

M1K3

Tipo con gafas de esqui

ROSA

Tu compaiiera

AWYEAH

Tipo con peinado afro
HURT_M3

‘Tu compaiiera en ropa interior

Sustituyendo la X por un niimero, sana

ras hasta esa cifra

Cambia la apariencia de tu persona po
uno de Ia lista*

“*apesuit, hlody_eisenberg, chestburs
ter, combatsynth, convict, convict2, cor-
porate, drone, droppilot, drunkardtech-

male, dunya_ai, eisenberg, exosuit,
acehugger, femalelabtech, grenadier,
ard, harrison, hazmat, heavypredator




V4

NCsoft entl'a con huen pl en Occidente

La compafiia coreana NCsoft estd cosechando un notable éxito con su gama de productos on line
distribuidos en el mercado occidental. Uno de ellos, City of Heroes se ha encaramado en tiempo
récord al primer puesto de las listas de venta de Estados Unidos, con lo que la conquista de un
mercado que hasta ahora se resistia a los productos coreanos esté a punto de consumarse.

Otro titulo de NCsoft, el universo persistente Lineage
11, esté experimentando problemas en sus primeras
semanas de vida on line. Un error de programacion ha
permitido a algunos jugadores duplicar objetos
valiosos y hacer grandes fortunas en cuestion de
minutos, desharatando asf el equilibrio del sistema
comercial y social del juego. La compaiiia ha resuelto
el problema de forma expeditiva: un parche impide ya
la duplicacion y bloquea las cuentas de los infractores.
Al menos, NCsoft puede consolarse pensando en el

importante éxito de City of Heroesy en las mas de

Apenas un mes on line y Lineage II La beta de Guild Wars ha despertado un  200.000 personas que probaron la version beta de

ya sufre incursiones piratas. gran interés.

SE FUE, SE FUE

Warhammer Online ni
siquiera llega

Pues si, una rapida visita a la pagina oficial
(www.warhammeronline.com) confirma lo que ya nos temiamos:
Warhammer Online ha sido cancelado. Seguin se indica en la web, un
andlisis en profundidad de lo que se llevaba desarrollado ha hecho
que tanto los editores de Games Workshop como los desarrolladores
de Climax Development Limited se planteasen que el juego tenia muy
pocas posibilidades comerciales y que lo mejor era cancelarlo lo antes
posible. Pues bien, ya esta hecho: descanse en paz.

Los fans de Warhammer se van a quedar con las ganas de ver a
estos personajes en movimiento.
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Guild Wars durante los dias que duré la pasada E3.

Fenris

MAS YETI

El juego sorpresa de Ia Red
sigue creciendo

El éxito inesperado de Yeti estd dando lugar a nuevas
actualizaciones dentro de lo que ya se conoce como el
Yetisports World Tour 2004 (www.yetisports.org). Es decir,
que es como si el juego se hubiese embarcado en una gira
triunfal por nuevos escenarios: después de la Antartida y
Australia, le llega el turno a Africa. En el nuevo escenario, el
juego gana en complejidad: dispones de cinco intentos para
que el Yeti haga llegar el pingiiino de turno lo mas lejos
posible golpedndolo con un flamenco, como si estuviera
jugando a golf. Jirafas, elefantes y serpientes seran sélo
algunos de los obstéculos que el bichejo de marras encontrard
en su camino.




NUIIGIAD

Una retirada a tiempo es ;un empate?

VENGANZA ESPAGIAL

Un nuevo juego de naves esta en camino

Mythic
Entertainment ha
renunciado a llevar
a Microsoft a los
tribunales. Ambas
compaiiias han
llegado a un
acuerdo en un
espinoso asunto:
los derechos de
explotacion de la
palabra “mythica”.
Microsoft habia
titulado asi su
universo de rol
persistente, pero
Mythic
consideraba que
esto era una
vulneracion de los
derechos de propiedad intelectual, ya que
ellos tienen un sélido prestigio en el sector
con juegos también on line como Dark Age of
Cameloty el uso de un nombre muy similar al
suyo podria inducir a confusion. El fin del
pleito parecia cercano una vez Microsoft optd
por cancelar el juego a principios de afio.
Ahora, la compafiia de Seattle ha optado
por ceder los derechos de explotacion de la
palabra “mythica” y otras derivadas a
Mythic Entertainment y esta Gltima ha
retirado la demanda.

Strategy First y Guild Software han anunciado el lanzamiento de Vendetta Online para
este verano. Va a tratarse de un juego de naves especiales en el que podras convertirte

en un rico comerciante, un héroe militar o un forajido. Casi con toda seguridad, sera de

pago, aunque adn no se ha confirmado el importe de la conexion mensual. Sus

desarrolladores piensan consolidarlo en la Red aprovechando el hueco que ha dejado la

desaparicion de Earth & Beyond.

¢Juegos de naves? Pronto vas a
poder disfrutar éste.

No son las naves de Eve Online, pero
merecen una oportunidad.

bip:jazticorg/

DE LA RED

KLAN AZTK

El Klan Aztk inicio su andadura en 2001. Su
fundador fue rechazado por varios clanes en
los que pretendia entrar, asi que optd por
crear uno nuevo e invitar a sus amigos a
unirse a él. Con el tiempo, el Klan Aztk se ha
convertido en uno de los mas solidos entre
los que centran sus actividades en Age of
Empires 1.

Europa 1944 es un clan atipico, ya que reane a
varios grupos de jugadores de Day of Defeat.
Mas que un clan, se trata de la union de varios
de ellos, que se reparten entre los bandos
Aliado y del Eje. Su idea es dedicar unas
cuantas semanas a compartir servidores en la
campana bélica mas realista y concurrida
posible. Si te suena atractivo, hazles una visita.

http //europa1944 znlos melodysoft cnm/ 3 j

CLAN [MAD]

El clan [MAD] es,
ademas de un grupo de ;ugadores
entusiastas, un pequeno portal para
sequidores de Commandos 3. En él se
facilita la comunicacion para organizar
partidas en red, compartir trucos e
intercambiar informacion y utilidades
relacionadas con el juego. Puedes visitar su
seccion de noticias, que se actualiza con
frecuencia, y entrar en contacto con ellos,
aunque por ahora no admiten nuevos
miembros.

wWw madbros net/ponales/

(index.php?config= commandos

Si ti 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
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En la peninsula de Corea, a tiro

= de piedra de Japdn y un poco al

sur de la Federacion Rusa, estd el

= auténtico paraiso de los

4 jugadores on line. Se trata del

EL ULTIMn pais con mayor niimero de
conexiones de banda ancha del
mundo. Y claro, no es extrafio

que alli surjan compaiiias de
desarrollo como NCsoft.
Por S. Sanchez
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n vista del desarrollo del juego on
line en Corea del Sur, no es de extra-
fiar, por ejemplo, que los World Cyber
Games nacieran en Corea del Sur. Y
tampoco es, en absoluto, casualidad que
una de las compafiias mas activas en lo que
a produccion de juegos on line se refiere sea
la surcoreana NCsoft. La compafifa fue fun-
dada en 1997 y un afio mas tarde lanz6 al
mercado su primer juego, Lineage. Este uni-
verso on line de fantasia se convirti6 en un
éxito inesperado, atrayendo jugadores del
sudeste asidtico (Taiwén, China, Japon) e
incluso de Estados Unidos. En la actualidad,
es el juego on line con mayor ndmero de usua-
rios registrados: 3,2 millones de licencias.
Desde entonces, NCSoft ha seguido una linea
de crecimiento imparable con juegos como MU

y Shining Lore. Lo que no todo el mundo
sabe es que la compaiiia es fruto del esfuer-
zo de Tack Jim Kim, un joven empresario que
podria considerarse el Bill Gates coreano. Su
carrera empez0 con la creacion del procesador
de textos més popular en su pais y luego des-
taco como proveedor de servicios on line. La
amplia experiencia acumulada en Internet aca-
b6 por decidirle a explotar un sector en alza
como era por entonces el de los juegos on line.
Una vez dominado el mercado asiatico, el
objetivo de NCsoft es convertirse en una
auténtica multinacional y reinar también en
los servidores occidentales. Para ello, han
hecho serios esfuerzos para adaptarse a los
gustos de norteamericanos y europeos, entre
ellos, adquirir un par de compafiias de desa-
rrollo de Estados Unidos y abrir una sede en

Texas. El resultado de esta nue-

va politica han sido juegos como

City of Heroesy Guild Wars. El segun-

do de ellos va a alojarse en los servidores de

ArenaNet, una empresa de nuevo cufio for-

mada por ex miembros de Blizzard que han

participado en proyectos como StarCraft, War-
craft, Diabloy Battle.net.

En un futuro préximo, NCsoft planea estre-
char alin mas su colaboracion con AreaNet
para ofrecer nuevos servicios e incluso un
sistema de descarga directa de juegos que
les ahorrard los canales de distribucion habi-
tuales. Pero mientras ese espléndido futu-
ro se acaba de concretar, llega la hora de
hablar de los juegos con sello NCsoft que
ya campan a sus anchas o estén a punto de
editarse.
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La segunda parte de la gran apuesta de NCsoft
ya estd disponible, aunque no tiene distribu-
cion oficial en nuestro pais. Site interesa, debe-
rés hacerte con una copia de importacion. La
accion de esta secuela transcurre 150 afios
antes de la época del primer Lineage, justo
durante el periodo de unificacién de los reinos
que acabarian formando Aden. El juego esta

centrado en los combates entre jugadores, [0

que empuja a éstos a agruparse en
clanes para aumentar sus expectati-
vas de supervivencia. Pero 4
antes de unirte a un clan, debes
crear un personaje de alguna
de las cinco razas disponibles:
humano, elfo, elfo oscuro, orco
0 enano.

Lineage Il destaca también por ser
uno de los juegos on line mas acce-
sibles. Incluye un préctico tutorial kg
con toda lainformacién necesaria
y permite gestionar la interfazy rea- ¥
lizar todos los movimientos de tu

LINEAGE II: THE CHAOTIC CHRONICLE

www.lineage2.com

personaje con el raton. Esta simplicidad en
el disefio lo convierte en opcion ideal para
aquellos que quieran sumergirse en un uni-
verso on line sin verse desbordados a las pri-
meras de cambio.

Pero esta voluntad de hacerle la vida facil al
usuario no impide que el juego tenga su pro-
fundidad y ofrezca un sistema econémico y
.. politico complejo. En este sentido, el aliciente
4 ; principal consiste en ir ganando

influgncia y liderazgo con el objeti-
vo de llegar algiin diaa rey o
reina de Aden. También exis-
/ te un elaborado sistema de
karma que es el que define tu
alineamiento moral en el juego.
Si actdas de mala fe, abusando,
por ejemplo, de jugadores de bajo
nivel, los demds jugadores lo
4 sabran. Incluso los personajes
¥ controlados por la maquina
J actuardn de manera hostil con ese
tipo de jugadores.

www.arena.net

Guild Wars es uno de los proyectos mas ambi-
ciosos que tiene Ncsoft en cartera. La idea es
que se trate de un juego que premie la habi-
lidad mas que la dedicacién. Los jugadores
se enfrentaran entre ellos en grandes grupos,
pero también podrén participar en misiones
en solitario o, sencillamente, explorar el mun-

do del juego o desempefiar alguna de las pro-
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fesiones disponibles. En estas guerras entre
gremios, podrés disponer de objetos Gnicos
y un amplio repertorio de habilidades.

El juego estard orientado a la accion instan-
tdnea: nada mas entrar, ya podras enfrentarte
a los monstruos controlados por la inteligen-
cia artificial o al resto de jugadores. No por
casualidad, va a tener puntos de contacto

con la serie Diablo, ya que lleva en el pro-
yecto participa la gente de ArenaNet, vete-
ranos de la saga diabélica. También a su
experiencia en Blizzard pueden atribuirse
caracteristicas como que se hayan elimina-
do los largos desplazamientos entre dreas,
que no hayan altas penalizaciones por morir
ni tiempos de espera 0 que no puedan robar-
se los objetos obtenidos.

Para conseguir que la accién no se deten-
ga en ningln momento, se estd desarrollan-
do un sistema de misiones personalizado para
cada jugador. Adn no hay apenas
detalles sobre su funciona-
miento, pero todo pare-
ce indicar que sera
algln tipo de opcion
que podran activar los
jugadores al entrar
en el juego. Otra
magnifica noticia
es que bastard
con comprar el
software para
jugar sin limita-
ciones de nin-
gln tipo: esta
vez no habra
que pagar
cuotas de
conexion.




TABULA RASA

www.playtr.com

Richard Garriott es uno de esos nombres que
resultan familiares a casi cualquier aficiona-
do a los juegos on line. Se trata del ilustre
Lord British, el padre de Ultima Online. Dado
el alto nivel de su anterior creacion, el pro-
yecto que ahora tiene entre manos, Tabula
Rasa, ha creado inmensas expectativas. Aln
se sabe mas bien poco sobre este juego, pero
parece que la historia va a basarse en un com-
bate masivo por la supervivencia: miles de

jugadores agrupados para conjurar juntos la
invasion de una raza destructiva.

Los jugadores empezaran disponiendo de
propiedades, incluida una casa. El sistema de
desarrollo del personaje sera también espe-
cial, porque te permitira en cualquier momen-
to cambiar de especializacion sin que eso
suponga ninguna pérdida de objetos, dinero,
propiedades o reputacion. El sistema de com-
bate estard basado en las artes marciales,

www.cityofheroes.com

Desde abril, ya estd disponible este curioso
juego de rol multijugador masivo. City of
Heroes permite a sus usuarios ponerse en la
piel de un amplio elenco de superhéroes de
comic. La ciudad en la que se desarrollan los
hechos se llama Paragon City y estd plagada
de villanos, alienigenas, criminales y todo
tipo de malhechores contra los que alguien
debe tomar medidas enérgicas. El sistema

de creacion de personajes juega un papel cru-
cial. Més que la apariencia fisica, debes tener
muy en cuenta como los vistes, ya que no
hay superhéroe que se precie que no luzca
un vistoso disfraz multiusos.

Hace unas semanas, se ha hecho publico
que el afio que viene aparecera un universo
complementario, City of Villains. Cuando lo
haga, ambos mundos podrén conectarse para
dar lugar a espectaculares combates entre
superhéroes y supervi-
llanos. Estos (ltimos
no dispondran de
un lote de pode-
res desde el prin-
cipio, sino que
deberdn irselos
ganando a medi-
da que se hacen
unnombre en
el mundo
del crimen.

pero también habrd sitio para almas esotéri-
cas que el jugador ird integrando poco a poco
en su estilo de lucha.

Una de las preocupaciones de Garriott era
que el de Tabula Rasafuese un universo facil
de ampliar de manera progresiva. Para
hacerlo posible, se basard en una serie
de mundos conectados entre siy dispues-
tos de manera que pasar de uno a otra sea
rapido y comodo.

AUTO ASSAULT

www.autoassault.com

Tal vez la mas original de las propuestas de
NCSoft. También se tratard de un juego mul-
tijugador masivo, pero sus protagonistas
seran vehiculos. Juegos como Motor City
Online ya han tratado de hacer algo similar,
pero la diferencia es que estos vehiculos son
auténticas armas moviles.

Del jugador dependerd ir por libre y dedi-
carse a la exploracion, el pillaje y la caza de otros
jugadores o bien unirse a una de las facciones
del juego para luchar por la conquista de nue-
vos territorios. A medida que vayas subiendo
de nivel, tendrés acceso a todo tipo de mejo-
ras para tu coche, tanto estéticas como de arma-
mento. Otra de las caracteristicas de Auto
Assault seran sus multiples misiones progra-
madas para que los jugadores tengan algo que
hacer en todo momento.
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¢Son los videojuegos el octavo arte? Los cinco juegos que presentamos este mes pretenden que
asi sea. Tienen un alto nivel plastico, pero sobre todo aspiran a sorprender, aportan ideas nuevas
y, seglin como te los tomes, pueden ser incluso motivo de reflexion.

uele decirse que la mayoria de
videojuegos son desarrollados
por programadores que aspiran
a ser artistas, pero también exis-
ten algunos creados por artistas que
aspiran a ser programadores. Estos tltimos
se encuentran en la Red y, por sus caracte-
risticas, no serfa de extrafiar que un dia los
viéramos en un museo de arte moderno.

En la mayoria de los casos, se trata de
obras de arte interactivas que tienen en la
tecnologia Shockwave Flash, los graficos
muy elaborados y abstractos en 2D y la
mecénica sencilla su denominador comn.
La diversion en estos juegos no radica en
alcanzar la méxima puntuacion, ni tan siquie-
ra llegar al final de los mismos, sino en
observar, en explorar, en experimentar con
el entorno y comprobar cudl es el resulta-
do de cada una de nuestras acciones. Son
juegos que pretenden ser arte o, si lo pre-
fieres, arte que juega con ese vehiculo de
expresion que son los videojuegos.

Con frecuencia nos quejamos del uso abu-
sivo de formulas rutinarias y la poca volun-
tad de sorprender al usuario de la mayorfa de
juegos comerciales. Por eso, se agradece la
existencia de software basado en ideas fres-
cas, tal vez no siempre bien concretadas
pero si valientes y poco convencionales,
como las que ofrecen los juegos que comen-
tamos este mes en Zona Underground.

Todos ellos exploran un territorio casi vir-
gen en el que los juegos (o las artes plasticas)
del futuro tal vez se decidan a adentrarse y
profundizar. Titulos que invitan a la reflexion,
reniegan de cualquier tipo de violencia y rom-
pen con la regla del “todo por la diversion”
para ofrecer una experiencia mucho mas pau-
sada, profundayy... artistica. Pueden parecer-
te simples rarezas, pero vale la pena darles
una oportunidad. Quizds sean una via para
conseguir que cada vez mas gente vea los
videojuegos como una nueva forma de expre-
sién artistica.
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Aventuras
Amanita Design
hitp://analogik.org/samorost.asp

TAMANO: Sin instalacion

Samorost es un juego experimental creado
por Amanita Design, compaiiia checa capita-
neada por el experto animador y dibujante
Jakub Dvorsky. Ademds de multitud de pégi-
nas web, banners y logotipos, Dvorsky ha tra-
bajado también en varios juegos basados en
la tecnologia flash. El mas brillante de todos
ellos es sin duda este Samorost, un titulo que
ya ha acumulado multitud de premios y que
nos pone en la piel de un alienigena cuyo habi-
tat (un microscopico planeta) esta a punto de
ser destruido por un meteorito. Para impedir-
lo, el alienigena decide viajar hasta el meteo-
rito para, una vez alli, desviar su drbita.

En apariencia, se trata de una convencional
aventura de apuntar y hacer clic que muestra
evidentes puntos de contacto con la saga Myst.
Pero lo que le da un toque de distincion son
los surrealistas entornos por los que se mue-
ve el alienigena. Tanto la arquitectura de los
entornos como los personajes que los habitan

~ sonora, a sus entornos y la
. forma en que se resuelven
~las situaciones planteadas.

recuerdan poderosamente la obra del genial
ilustrador Brian Froud (Cristal Oscuro, Dentro
0el Laberinto). Cada vez que parece alguno de
los extranios seres del mundo de Samorost pue-
des hacer clic sobre ellos con el puntero para
que ejecuten una accion concreta. El secreto de
la curiosa mecdnica de resolucion de puzzles
en que se basa el juego consiste en activar en
un orden concreto todos los elementos que hay
en pantalla, con lo que se crea una cadena de
acciones que lleva a la solucion.
Todo en Samorost es magico,

desde su inquietante banda
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CATS
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GENERO: Accion
DESARROLLADOR: Orisinal: Morning Sunshine
WEB: www.ferryhalim.com/orisinal/g3/cats.htm
TAMANO: Sin instalacion

Orisinal: Morning Sunshine es una desarro-
lladora independiente experta en progra-
mar pequefias obras de arte en formato
flash. Al igual que el resto de sus cuidadi-
simas creaciones (llevan ya una cincuentena,
y subiendo), Catses un juego gue cuenta con
gréficos inspirados en las ilustraciones de
los cuentos infantiles, una banda sonora
qgue acaricia los oidos y una mecanica sen-
cillay a la vez adictiva. En esencia, se trata
de que los seis gatos que aparecen en pan-
talla realicen simultdneamente la misma
accion. Mediante el puntero del ratén, debes
ordenar a cada gato que camine o se sien-
te para imitar lo que esté haciendo el que
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WHAT COMES AROUND

esté iluminado. Lo que a priori parece sen-
cillo se complica por el simple hecho de
que los gatos solo obedecen tus ordenes
durante unos pocos segundos. Cada vez
que los mininos acttien de forma coordi-
nada, seras recompensado con puntos y
algo de tiempo extra. Una

genialidad que puede gus- \\
tar incluso a aquellos que .;1

odien a estos entrafiables \
animales. ==
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Plataformas

Army of Trolls
www.armyoftrolls.co.uk
4 MB

GENERO:
DESARROLLADOR:
WEB:

TAMANO:

Aprovechando los disefios creados para
una famosa revista inglesa, los artistas de
Army of Trolls desarrollaron Edge Retro
House, un juego que sitda al jugador en el
interior de una casa repleta de consolas,
recreativas y videojuegos antiguos. El obje-
tivo es tan sencillo como pasear por las cin-
co habitaciones que forman este pequefio
museo y recolectar los objetos que

se te indiquen en cada

momento. Cuanto mayor sea

el nimero de objetos reco-

lectados, mayor serd la pun-

tuacion final.

ot
ba g

001417

o047

GENERO: Plataformas
DESARROLLADOR: Orisinal: Morning Sunshine
WEB: www.ferryhalim.com/orisinal/g3/around.htm
TAMANO: Sin instalacidn

Otro juego gentileza de los chicos de Orisinal.
What Comes Around nos pone en la piel de una
simpética ardilla que se ve obligada a defender
su territorio de la invasion de unos molestos
roedores. Para lograrlo, deberé lanzar nueces
alos invasores en el momento en que éstos se
encuentren en el otro extremo de la pantalla. A
modo de ayuda (aunque muy de vez

en cuando) apareceran unos poten-

ciadores que dan energia o crean

un escudo protector.

GENERO: Estrategia
DESARROLLADOR: Eyezmaze
WEB: www.kiteretsu.jp/on/grow3/index.html
TAMARNO: Sin instalacion

Grow es un juego en que el jugador debe
arrastrar una serie de objetos hacia el centro
de la pantalla. Cada vez que arrastras un nue-
vo objeto, todos los que tienes crecen e inter-
actian entre si. El objetivo es encontrar la
secuencia correcta que permita que cada uno
de los objetos alcance su méaximo tamafio.
Existen decenas de combinaciones posibles,
algunas te permitiran alcanzar la =
puntuacion maxima (20.000pun- ~ grm\
tos) y otras producen efectos la | ©
mar de surrealistas. \
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A estas alturas, probablemente hayas visto 7Troya. Al margen
de que te haya gustado o no la pelicula, seguro que las
escenas de batallas no te dejaron indiferente. ;Te gustaria
poder vivirlas en tus propias carnes con Praetorians?

Por S. San

ues si, un grupo de aficionados
espafioles acaba de hacer publico
un mod para un juego espafol.
Vamos que todo queda en casa, aun-
que justo es reconocer que éstos son la
mar de cosmopolitas y han hecho sendas
versiones en inglés y en castellano. Para
instalarlo, debes tener una version actuali-
zada de Praetorians en tu disco duro.
Luego, ya puedes aplicarle la Gltima version
del mod, la 2.1. También es importante acti-
var las texturas de alta resolucion en el
men( de opciones gréficas. Si tienes algu-
na duda, en la pagina oficial del mod encon-
trarés un foro en el que te pueden ayudar en
caso de que surjan problemas.

En fin, esos son los tramites de tipo préc-
tico, pero qué es lo que aporta este mod.
Incorpora al ejército griego, un nuevo con-
tendiente en lo que hasta ahora era una
lucha entre tres. Este bando puede ser utili-
zado tanto en partidas multijugador como
en escaramuzas contra la inteligencia artifi-
cial. El juego cuenta con un nuevo menu

CT0

Se limita a afadir un ejército nuevo a
Praetorians, algo que puede parecer una
aportacion mas bien modesta. Aun asi, hay
que reconocerle a este grupo de aficiona-
dos el excelente trabajo hecho en la pues-
ta a punto del mod y lo equilibra-

Poco, pero bien hecho.

do de las nuevas unidades. - E\
5 |

\'’
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En caso de necesidad, la caballeria
espartana llega volando al rescate.

personalizado para el mod y la musica de
Gladiator sonando de fondo.

Cosas de griegos

Muchas de las unidades griegas son origi-
nales y estdn muy bien recreadas. Desde los
Gtiles hoplitas armados con sus grandes
escudos a los temibles espartanos, a pie o
a caballo. También hay lugar para nuevas
habilidades como Almas, un recurso de
emergencia impagable para las unidades de

& ;"‘
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Si construyes unas buenas defensas, no
habra romano que entre en tu poblado.

Aprende a utilizar las nuevas unidades si
no quieres que los barbaros te aplasten.

infanteria. Cuando la utilizas, un nimero
determinado de unidades se sacrifica a cam-
bio de sanar a las unidades cercanas. No
estd mal pensado pero, después de probar-
lo, nos quedamos con los sanadores tradi-
cionales que se crean con rapidez y resultan
mucho més efectivos si se les protege bien.

Los creadores del mod se estan dedicando
a probarlo y solventar posibles problemas de
equilibrio, pero ya esta lo bastante avanzado
como para ser perfectamente jugable.

Los hoplitas son los legionarios griegos, lentos pero duros de pelar.




¢SAUN no te has suscrito a Game Live?

Hazte un regalo como Dios manda y consigue
12 NUMEROS POR EL PRECIO DE 10.
Oportunidades como ésta no se presentan
todos los dias. ¢Qué tal si la aprovechas?
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Microsoft simplif

El nuevo sistema operativo de 64 bits Windows Longhorn, de
Microsoft, no tendrd todas las caracteristicas que se habian
anunciado en un principio. Sus creadores pretenden tener una
version beta el afio préximo y sacarlo al mercado en 2006, y
por ello han aceptado algunos recortes en las prestaciones que
permitirdn cumplir con este calendario. En consecuencia, se
esta trabajando en las dreas primordiales del sistema operativo
y se dejard para mas adelante la implementacion de algunas
funciones secundarias.

Los continuos retrasos y el anuncio de recortes han dado
lugar a criticas y especulaciones sobre la calidad del producto
que Microsoft tiene entre manos. El propio Bill Gates ha salido
al paso de estas valoraciones negativas aclarando que el
sistema Longhorn nunca ha tenido una fecha cerrada: “Nuestro
objetivo no es sélo escribir un cédigo, sino hacerlo compatible
con el mayor nimero de tecnologias de nuevo cufio que sea
posible”. En fin, que toca esperar.

DEL DICHO
AL HECHO

El combustible fasil ya
es una realidad

Hace meses anuncidbamos que varias empresas
estaban fabricando baterias cargadas con combustible
fosil metanol. Pues bien, la
nueva tecnologia ya tiene
nombre y se llama Mobion.
MTI MicroFuel Cells, la
compania que la ha
desarrollado, ha anunciado
que en breve podria entrar en
fase de fabricacion. Las
primeras de estas baterias
irian destinadas a dispositivos
de entretenimiento portatiles y
telefonia movil. Esta
innovacion
tecnolégica
multiplicaré por diez
la autonomia que se
obtiene con las
baterfas actuales.
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Expiore the web, resd your e-med. tak 1 your cring buddes, enjor onine musc
a3 video, and were.
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Récord de transmision de hits on line

La compaiifa de comunicaciones sueca Sprint, en
colaboracion con la SUNET (Swedish Nacional
Research and Education Network), ha batido el
récord de velocidad en envio de bits a través de la
Red. Enviaron 840 GB de datos a una distancia
de 16,350 kilémetros en menos de 27 minutos,
lo que supone una velocidad media de 4,23
GB/s. En el proceso, se utilizaron dos
servidores basados en procesadores Intel
Xeon a 2 GHz. Durante el experimento, otros
usuarios estuvieron utilizando los servicios on line
tanto del operador como de la institucion. Sprint
ha destacado que el éxito de la prueba podria
significar un paso de gigante para mejorar las
comunicaciones, sobre todo a la hora de hacer
negocios o poner en contacto grupos de
investigadores separados entre si.

Estos experimentos con la velocidad de
transmisién de datos son seguidos de
cerca por el consorcio norteamericano
Internet2, una institucion creada por
universidades y compafiias
tecnoldgicas que pretende crear una
red de negocios y de intercambio
cientifico mucho mas fluida que la
actual Internet.




;DONDE ESTA EL AIRBAG?

Intel trabaja en el bus FSB a 1.066 MHz

Intel piensa comercializar antes de final de afio un nuevo tipo de bus frontal, el FSB a
1.066 MHz. Se trata de una versién mas répida del bus Southbridge
que, entre otras funciones, comunica el procesador con la
memoria. Inicialmente, sélo los procesadores Pentium 4
Extreme Edition a 3,46 GHz y Pentium 4 a 3,73
GHz serdn compatibles con el nuevo
dispositivo. Para hacer posible esta

compatibilidad, Intel esté trabajando en PR, BEH(N E%ﬁﬁ@?ﬁ [ « i BQ
el nuevo controlador 925XE, una : Si quieres disponer de tu conexion a Internet en tu
i . R portatil o consola de juegos con total libertad, Belkin
verS!on inaicda del 925 . propone este punto de acceso Ethernet. Utiliza un
Solo AT ha contemplado la 3 A - © sistema Plug & Play que permite una rapida
posibilidad de mejorar sus P G instalacion. Su tecnologia inaldmbrica te permitira
procesadores graficos (.Y compartir archivos y conexion sin necesidad de cables.

integrados en Precio: 79,99 €

placa para sacar N : =

partido de este _ » NN@ENEB 200

incremento de B Energy Sistem ha conseguido albergar reproductor y
: - : ) > grabador de audio, receptor de radio, lector de libros,

velocidad. Fiis album fotografico, plataforma

Otros N de juegos y unidad de

fabricantes de : almacenamiento de 512 (

g MB en un espacio muy

controlgdores, ) Je : ; reducido. Ademas,

como SiS, prefieren ; este reproductor

esperar a ver qué da de : > incorpora pantalla

si el nuevo bus de Intel. LCD a todo color.
; La version de 256 es

e —

algo més barata: se ‘ °
=

queda en 249 euros. %
Precio: 329 €

BE@R PAW 1200
Yukai lanza un vers
una resolucion optica de 600 x

1.200 dpi (19.200 x 19.200
Los Athlon XP desapareceran e ST
- tanto horizontal como
en 2005 - verticalmente y dispone de
un panel de cinco teclas
para funciones de fax, copia,
mensaje de correo, boton de
Los procesadores modo y escaneo simple. El lote
Athlon XP de AMD de venta incluye software para la
seran sustituidos por edicion de texto (OCR) e imagen.
los Sempron durante el
segundo trimestre del
préximo afio. Los primeros

Precio: 55,68 €
procesadores de esta nueva T

VIPOWER VP- 6248V
Se trata de una caja externa concebida para albergar
o . un disco duro IDE de 3,5” y ampliar asi la capacidad
generacion podrian estar en el
mercado en agosto de este
mismo afo. Serian los Sempron

de almacenaje. Su conexion es USB
2500+, 2600+ y 2800+, que

2.0 y permite una tasa de
transferencia de 480
MB/s. También
encontraras en el

utilizarfan el zocalo A actual, y el mercado el modelo
Sempron 3100+, que utilizaria el 754. Mas adelante, la familia se completaré con los VP-6228H,

3400+ (zocalo 754) y los 3200+ y 3500+. Estos dos (ltimos emplearén el zcalo 939, concebido para

el mismo que utilizan los procesadores a 64 bits de AMD, con lo que se producird la ?é?)?(r)%ircltjgr—
deseada convergencia en una misma plataforma. EI procesador no seré compatible grabador IDE de CD
con caracteristicas de 64 bits ni instrucciones eXecute, sélo dispondra de 256 k de 0 DVD (60 euros).
memoria L2 y su consumo sera de 62 W. Precio: 54,52 €
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gHay vida mas alla de Intel y AMD?

No solo de velocidad punta viven los buenos
procesadores. También tiene su importancia que
consuman poca energia y permitan un
funcionamiento optimo de dispositivos portatiles.

En este terreno en concreto, los gigantes Intel y AMD

si tienen rival.

ace ya unos cuantos afios que
Intel y AMD controlan casi por
completo el mercado de procesa-
dores para ordenadores domésti-
cos. En ese tiempo, muy pocas compafiias
se han atrevido a competir con los dos

La combinacion software y hardware
de la que hace gala el Crusoe le
confiere una gran versatilidad.

grandes del sector. Entre las pocas que si lo
han hecho, destaca VIA Technologies, los
padres de los procesadores Cyrix. En su
momento, incluso Microsoft colaboré en la
fabricacion de esos potentes procesadores
a los que se augura-
ba un gran futuro,
pero Intel y AMD
irrumpieron con fuer-
za a finales de los 90
borrando del mapa a
casi toda la compe-
tencia.

Ahora, VIA vuelve a
la carga con su nueva
hornada de unidades

AMD no ha querido perder comba en el mercado de bajo
consumo. Hace un aiio adquirié el Geode.

GAME LIVE PC /1304

de procesamiento, los VIA C3. Se trata
de dispositivos compatibles con las ins-
trucciones x86 que utilizan los PC. Su
arquitectura es parecida a la de los proce-
sadores de AMD o Intel. Utiliza una memo-
ria caché L1 de 64 KBy también dispone de
una caché L2, aunque VIA se ha esforzado
en destinarla a sacar el méximo partido a
las instrucciones SSE, es decir, a las aplica-
ciones multimedia.

Mas pequeifio
La aparicién de procesadores de 0,13
micras permite alcanzar velocidades de 1,4
GHz. Ademés, gracias a distintas tecnologi-
as, este acelerén ha sido posible con un
consumo bajo y sin un exceso de calor
(basta refrigerarlos con un ventilador dimi-
nuto, como el que utilizaban los procesado-
res Pentium en sus primeras versiones).
El'VIA C3 saca partido a todos estos ade-
lantos, asi que, tras la casi extincion de las
cintas de K7 y los discos de vinilo por los
formatos digitales, tenemos un perfecto
procesador para destinarlo a funciones
multimedia en el salén de nuestra casa.

A'/‘

El C3 de VIA es una maquina perfecta
para el calculo multimedia.

Ademas, es totalmente compatible con el
ordenador de sobremesa e incluso puedes
conectarlo a un PC en red local para que
compartan archivos. Y eso no es todo: se
trata de equipos actualizables que te permi-
ten acceder a miltiples formatos de audio,
video o fotografia digital, basta actualizar el
software o alguno de los componentes de
hardware.

Si a este procesador le afiadimos una pla-
ca Micro ATX (cuyas dimensiones son de
244 x 218 mm), tenemos un versétil siste-
ma para sustituir nuestra vieja cadena de
musica. De hecho, su tamafio ha permitido
que muchos fabricantes de cajas para orde-
nador creen envoltorios para estas placas
con disefio y medidas iguales a los de los
equipos de alta fidelidad. Sélo faltard el
amplificador o el conjunto de altavo-
ces 5.1 para poder ver u oir

cualquier archivo multime-

dia (e incluso navegar por
Internet o editar video desde
nuestra cdmara digital) en el
salén de casa.

Siglo nuevo, procesador nuevo

No entraremos en disquisiciones sobre
cuéndo empieza y cuando acaba un siglo.
El caso es que, en enero del afio 2000,
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Microsoft también intenté meterse
en el mercado de los procesadores de
sobremesa.

Transmeta presentd en sociedad un nuevo
procesador llamado Crusoe. La compafiia se
habia fundado cinco afios antes de esa pre-
sentacion y su politica hasta entonces habia
consistido en ir reclutando programadores
de talento, entre ellos Linus Torvalds, creador
del sistema operativo de co6digo
abierto Linux OS.

El Crusoe es
un procesa-
dor concebido
para dispositi-
vos portétiles.
Su arquitectura
es bastante distin-
ta a la habitual, ya
que esta dividido en
modulos y cada uno
de ellos se encarga de
realizar célculos con-
cretos. Con este sistema,
Transmeta ha conseguido
reducir el nimero de tran-
sistores del procesador.

Ademas de las tecnologias
CISC y RISC de los procesadores habitua-
les, el dispositivo incorpora la arquitectura
VLIW (Very Long Instrucction Word), que
permite llevar a cabo instrucciones de 128
bits. Para ello, se utiliza una préctica inter-
faz basada en el software Code Morphing,
que separa la informaci6n destinada a cada
uno de los mddulos del Crusoe y la
adapta a los 128 bits. Este software
permanece almacenado en una
ROM (Read Only Memory y
asegura una mayor versa- 4
tilidad al dispositivo. El
procesador incorpora un
controlador para memo-
ria la memoria -RAM y
otro para la interfaz PCl,
de este modo puede pres-
cindir de controladores
externos.

Una de las grandes bazas del
Crusoe es su bajo consumo, 10
2 W por debajo de los 18 W que

N

puede alcanzar el VIA C3 a 1,2 GHz. La cla-
ve de este ahorro energético reside en
la tecnologia LongRun, que se
encarga de analizar en
cada momento las nece-
sidades del procesador
para ajustar tanto la
velocidad de reloj como el
voltaje.

El de Transmeta es el pro-
cesador actual que mayores
velocidades alcanza sin necesi-
dad de forzar su refrigeracion.
Su modelo de Gltima generacion
es el Crusoe TM5900, con una
velocidad de reloj entre los 800
MHz y 1 GHz. Dispone de dos
memorias caché de 128 KB (L1) y
512 KB (L2). Puede llevar a cabo cua-
tro instrucciones por ciclo de reloj y
soporta la tecnologia MMX para mejorar
los gréficos. También es compatible con
la memoria DDR (a 100 0 133 MHz) y su
consumo es de entre 6,5y 9,5 W (inclui-

do el controlador, que es interno).
Algunos fabricantes, incluido
Sony, se han interesado en este
procesador y ya se han anun-
ciado Tablets PC que van a
incorporarlo.

Yo quiero uno
AMD se ha fijado en el
potencial de estos
procesadores de
bajo consumo,
poca temperatu-
ra y reducido
espacio. Por
ello, adquirié en
agosto del afio pasado
la linea de procesadores Geode,
desarrollados por National Semiconductor.
El Geode NX 1500@6W y el NX 1750@14W
son los mejores exponentes de esta gama. El
primero parece el mas adecuado para cubrir
el espectro de equipos portatiles. Se trata de
un dispositivo compatible x86 y ofrece un
buen rendimiento sin necesidad de un venti-
lador. Su memoria caché de primer nivel
(L1) es de 128 KBy su consumo es notable-
mente inferior al Geode
NX 1750@14W.
Este Gltimo ha
sido conce-

bido para
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La EVE de VIA
podria ser el PC
portatil con fines
lidicos reducido
a la minima
expresion.

- S

o - aquellos
- » dispositivos
£ en los que sea

= necesaria una capacidad
L 4 de calculo notablemente
superior, dado que alcanza los 1,4

GHz frente al 1 GHZ del NX 1500@6W.

En fin, que si hay compaiiias capaces de
competir con los lideres del mercado mun-
dial, aunque sea en la algo menos compro-
metida liga de los procesadores de bajo

’ '- - =2
El formato de placa base Mini ATX

permite obtener un PC compatible en
muy poco espacio.

consumo. En este sector, los fabricantes
pueden sacrificar el consumo y dar asi mas
autonomia a los dispositivos portatiles. El
ruido es otro factor a tener en cuenta. Tener
un ordenador en el salén de casa es moles-
to si tenemos que soportar, ademés del rui-
do de los lectores 6pticos y del disco duro,
el ventilador de la CPU y de la fuen-
te de alimentacién. Con estas
soluciones y la digitalizacion
del video, la mdsica y la
fotografia, el futuro de
estos procesadores es
muy amplio.

El VIA C3 precisa de un

ventilador de reducidas
dimensiones y silencioso.
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Creative sigue erre
que erre, sacando

al mercado masy
mejores tarjetas y
exprimiendo al

maximo las notables
prestaciones de los
nuevos procesadores de
ATI. La Radeon 9800 XT
es la ultima bestia
parda de Creative antes
del salto a la nueva
generacion.

a evolucion de las tarjetas gra-
ficas sigue su camino imparable.
Los continuos saltos de gama que
estd provocando la feroz competen-
cia entre ATl y nVidia ya se han cobrado algu-
na que otra victima: fabricantes como
Terratec o Hercules han anunciado que se
retiran, de momento, de este sector de mer-
cado ante los escasos margenes de negocio
que les permiten los dos grandes fabrican-
tes de procesadores.

Pese a todo, Creative sigue al pie del cafion.
Aungue empez6 con tarjetas de gama alta
como las RIVA TnT, equipadas con procesa-
dores de nVidia, viene apostando por ATl en
sus ultimos productos, lo que viene a demos-
trar que la compafiia canadiense es la que tie-
ne ahora la iniciativa a nivel tecnoldgico.

La tarjeta Radeon 9800 XT es la mejor de
las equipadas con el procesador R360, lo que
la convirtié en la reina de las tarjetas graficas
hasta la aparicion del R420. Sin embargo, no
se trata de una tarjeta espectacular. La fre-
cuencia tanto del procesador como de la
memoria DDR se ha actualizado entorno a un
10% respecto a la Radeon 9800 Pro, con lo
que pasa de una velocidad de 380 MHz a unos
no mucho mejores 412 MHz.

Al menos, puede presumir de haber roto la
barrera de los 400 MHz, un techo tecnolégi-
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co cuya caida estaba mas que can-

tada desde que se empezaron a fabri-

car procesadores con tecnologia de
0,15 micras. :

=
N \

Imparable progreso

La aparicion del nuevo procesador, fabricado
con tecnologia de 0,13 micras, demostrd a las
claras que habia llegado el momento de dar
paso a una nueva generacion. La velocidad de
la memoria DDR se ha elevado hasta los 365
MHz (730 MHz reales). Creative ha apostado
por dotarla con 256 MB de memoria, una bue-
na apuesta de futuro, aunque es de esperar
que el elevado coste de estas tarjetas se vea
reducido con la aparicion de las X800XT.

Las tecnologias que soporta la nueva tar-
jeta son las mismas que su predecesora, aun-
que se han actualizado las versiones de
Smartshader o Smoothvision a 2.1 para apro-
vechar mejor las posibilidades que ofrece la
API de Microsoft DirectX 9. En el caso del
Smoothvision, la version 2.1 incorpora un
controlador para optimizar el uso de la memo-
riay mejorar el renderizado cuando las opcio-
nes de anti-aliasing estén activadas. En el caso
del Smartshader, se han optimizado los efec-
tos complejos introduciendo criterios para
distinguir entre los pixeles que deben ser pro-
cesados varias veces y los que no.

La principal novedad de esta tarjeta es la
inclusion de un diodo para controlar su tem-
peratura. Esto ha facilitado la inclusion de la
opcion Overdrive, que mejora el rendimiento
haciendo uso de overclocking controlado en
los juegos o las aplicaciones gréficas.

Parece evidente que las tarjetas Radeon
9800 se acercan a su techo con este nuevo
modelo. Su precio es elevado, aunque hay que
tener en cuenta que va equipada con 256 MB
de memoria DDR. En el caso de Creative, ade-
mas de los cables, el fabricante sélo incluye
el CD con los controladores y el vale para
adquirir Half-Life 2 cuando este titulo esté dis-
ponible. Sin duda, el precio es razonable, y
mas si tenemos en cuenta la aparicion de las
nuevas tarjetas X800, cuyo precio oscila en
torno a los 600 euros. En cualquier caso, hay
algo que estd muy claro: Creative va a reno-
var sus tarjetas en breve, pero de momento
ésta es la mejor de su catalogo.

| FABRICANTE: Creative Labs

| DISTRIBUIDOR: Creative Labs

i CARACTERISTICAS: AGP 8x, procesador

| R360 a 412 MHz, 128 MB de RAM DDR a

| 365 MHz y 256 bits, conectores
| VGA, DV1y S-VHS, DirectX 9.
PRECIO: 479,90 €




Si te gusta la aviacion civil, este periférico serd uno de tus mejores
aliados a la hora de pilotar aviones y avionetas. Se trata de un mando
parecido a los que usan los aviones. Con él, se puede controlar el vira-
jey el cabeceo. Sus ejes cuentan con un amplio recorrido, lo que per-
mite combinar el movimiento de uno y otro con bastante facili-

dad y otorga al conjunto una gran precision. Una rueda

de ajuste te permite calibrar la palanca en tiempo
real y ajustarla a cada avion.

Ademas de los dos ejes principales, el dispo-
sitivo cuenta con tres adicionales, a modo de
palanca, que vienen a ser una reproduccion de
la consola del mando. Puedes asignarles dis-
tintas funciones e incluso hacer que cada una
de las palancas corresponda a un motor dis-
tinto. Las empufiadoras incluyen 12 botones
y un sombrero de direccién de ocho posi-
ciones. Su disposicion es ldgica y de facil
acceso. Es posible configurar las funciones
de flaps o del timén del avién cuando no se
utilizan pedales.

Sélo cuatro de los botones se encuentran
en la base del dispositivo. En general, es posible
controlar la mayoria de funciones
desde el propio mando, 10 que faci- -G
lita maniobras complejas Com0 ki
los aterrizajes. ‘

A pesar de su buen comporta-
miento en simuladores de avia- |
cién civil, este dispositivo no
parece del todo adecuado para

Si en los juegos de carreras haces uso de pedales, ¢por qué no en los
simuladores de vuelo? CH Products ofrece pedales adaptados a este tipo
de juegos. El dispositivo incluye el tradicional movimiento de acelera-
ciony frenoy otro que compensa de forma automética los pedales: cuan-
do uno avanza, el otro retrocede. En los simuladores de vuelo, esto sir-
ve para controlar el timén o el rotor (segtn se trate de un avién o un

helicdptero).

pilotar aviones de combate. Puedes usarlo, pero resulta bastante menos
natural en esas situaciones que un joystick, con el que se puede per-
seguir al enemigo o esquivar misiles de manera intuitiva y comoda.
La sujecion es el punto mas negativo del mando. Carece de vento-
sas y se sujeta con unas tuercas al borde de la mesa. Si ésta no es
totalmente recta y plana, es posible que no consigas fijarlo de mane-
ra correcta. Aparte de este detalle, si
eres aficionado a los Flight
Simulator, X-Plane o Flight
Unlimited, este periférico puede
convertirse en tu perfecto asis-
tente de vuelo.

Acostumbrarse al movimiento combinado de los tres ejes te resul-
tara algo dificil al principio, pero cuando lo domines tendrds un con-
trol cémodo y préctico del timon'y los frenos aéreos de cada una de
las alas. Para facilitar las cosas, el pedal dispone de un amplio rebor-
de inferior que permite apoyar todo el pie sobre él.

El periférico es solido y cuenta con retenes en la base para impedir
deslizamientos fatales. CH ha afiadido un cable largo para que puedas
situar los pedales donde no estorben. Combinados con dispositivos
como un joystick normal o el Sim Yoke, se consigue un control total
del aparato y una facil ejecucion de maniobras complejas. En concre-
to, nos ha llamado la atencion la comodidad con que permite realizar
la aproximacion a la pista de aterrizaje o la correccion de las desvia-
ciones del rumbo.

El dispositivo es USB, con lo que basta con conectarlo para
empezar a jugar casi de inmediato. Su principal incon-
veniente (siempre hay uno) es el alto precio, por lo que

gs probable que los pilotos ocasionales lo des-

carten por completo y se conformen con
un joystick.

FABRICANTE: CH Pr
DISTRIBUIDOR:
CARACTERISTICAS: USB, tres ejes,

| PRECIO: 162,24 €

IANDWARE
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Altec Lansing es sinénimo de altavoces de calidad contrastada. Lo (lti- El conjunto viene equipado con un mando de sobremesa que permite
mo de esta compafiia en lo que a sistemas 2.1 se refiere es el MX5021,  encenderlo y apagarlo, controlar el volumen y ajustar el nivel de agu-
un conjunto que incorpora vias adicionales en los satélites para mejorar  dos y bajos. También incorpora una toma de auriculares y una entrada
la reproduccion de audio. En concreto, se han dispuesto auxiliar que permite conectar dispositivos ana-

tres, dos de medios y uno para los agudos. El subwoofer
esta construido en madera para darle mayor presencia.

Spsieiistisil it
DISTRIBUIDOR: Memtec Ibérica : . ; .
T L T ey sprg o a distancia que permite controlar el equi-
R R L R e nrenaen DO, lo que le confiere mayor versatilidad a la
PR P e L R oy nora de emplearlo fuera del ordenador.

toma de auriculares, En cuanto a sonido, nada que objetar, no
certificacion THX. . por casualidad estos altavoces han obtenido
PRECIO: 193 € ﬂ b\ el certificado de calidad THX. Los bajos sue-
] nan atronadores y los didlogos se oyen con
total claridad. Tampoco hay nada que repro-
charle a las convincentes vibraciones que
acompanan a los efectos especiales a la hora de reproducir peliculas
0 juegos. Se perciben con nitidez, aunque tal vez se prolongan mas
de la cuenta con niveles de bajo muy altos. En situaciones de explo-
siones multiples y consecutivas, el sonido puede llegar a saturarse,
asi que es mejor realizar un ajuste previo y no abusar de los bajos. No
lo dudes, si no permites que los bajos se deshoquen, la calidad de
estos altavoces y su atractivo disefio van a satisfacer tus expectati-
vas més optimistas. De lo mejor que hemos probado en los
(ltimos meses.

A N

Un conjunto inaldmbrico que permite ahorrarse cables y demés apén-
dices engorrosos. Para hacer uso de ellos, basta con tener un enchu-
fe cerca o 16 pilas, asi podréas escuchar misica en cualquier rincén
del hogar (bueno, siempre que la distancia entre el receptory los alta-
voces sea inferior a 50 metros). Cada altavoz dispone de su propio
control de volumen, bot6n de encendido y el denominado DBB para
aumentar la presencia de los bajos. Todos ellos se encuentran en la
parte superior de los altavoces, lo que facilita el acceso. En la parte
posterior se encuentran dos conmutadores. Uno permite seleccionar
el canal, derecho o izquierdo, que va a reproducir cada altavoz, mien-
tras que el otro esté destinado a seleccionar el canal con el que el alta-
voz se sintoniza con el emisor.

Este Gltimo es de reducidas dimensiones. En la parte posterior
dispone de dos entradas de audio analdgico (RCA y mini-jack), asi
como un selector de canales para garantizar una emision y una recep-
cion sin interferencias. Mientras que los altavoces pueden funcio-
nar con pilas, el transmisor exige el uso de un transformador. El lote
de venta incluye tres transformadores, dos de ellos de 12 voltios
para los altavoces y uno de nueve para
el emisor. S S

Se trata de una buena solucion si | SREEIIFL I HIEN
no puedes Vivir sin escuchar Miisi- | [kbir L
ca en cada rincén de casa o quieres GARAGTERISTIG_AS: Dos satélites de
disponer de altavoces traseros sin | R

far i d bi | transmisor inalambrico FM.
estar tropezanao con sus cables PRECIO: 59 €

cada dos por tres.
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Uno de los contados joysticks inaldmbricos
que encontrards en el mercado. Dispone del
habitual gatillo y siete botones programables.
Tres de ellos se encuentran en la parte supe-
rior de la empufiadura, junto al sombrero de
ocho direcciones, dos reposan en una espe-
cie de repisa que queda al alcance del pulgar
y los dos restantes estan ubicados en la base,
junto a la rueda del acelerador.

Las ventajas de un joystick inaldmbrico son
evidentes, pero hay que tener en cuenta que
carece de force feedback. Todo se andard, pero
la inclusion de este efecto exigiria, hoy por
hoy, un esfuerzo adicional a las pilas, con lo
que te verias obligado a sustituirlas con mucha
frecuencia.

t La instalacion del dispositivo es muy sim-
ple: basta con conectar el receptor al puerto
USB para que éste lo reconozca. Una vez ins-
talado, puedes pasar por el panel de control
para asegurarte de que todo funciona de for-
ma correcta.

El joystick no precisa de calibrado previo,
ya que éste se realiza automaticamente. Para

IARDWARE

evitar interferencias con otros dispositivos
que utilicen la radiofrecuencia de 27 MHz,
encontrards un selector en la base del joys-
tick que permite cambiar de canal. El movi-
miento de la palanca es suave, aunque su reco-
rrido es algo corto, lo que resta precision a
los tres ejes en maniobras complicadas como
las de aterrizaje.

El Challenger JT-250 de Soyntec es una
opcidn razonable, pero encontrards dis-
positivos algo mejores, como el
Logitech Freedom 2.4 Cordless
(85 euros), mas preciso, con un
par de botones extray... el doble
de caro.

FABRICANTE: Soyntec

| DISTRIBUIDOR: Informaster

lniemaiim}al Business
CARACTERISTICAS: USB, tres ejes, ocho hotones,

| hoton direccional, radiofrecuencia 27 MHz,

selector de canal.
PRECIO: 42,40 €

Las tarjetas de sonido externas han ganado en popularidad gracias
| sobre todo a los ordenadores portatiles, para los que suponen un
| practico complemento. Terratec acaba de comercializar esta com-
| pleta solucién externa 7.1 que utiliza el puerto FireWire para conec-

tarse al ordenador.

El disefio del conjunto es muy atractivo, tanto por la vistosa ilu-
minacién anaranjada de los tres mandos

frontales como por los indicadores lUMiNo- T
FABRICANTE: Terratec
DISTRIBUIDOR: Terratec

CARACTERISTICAS:FireWire, decodificacidn t t f d it s
hasta 7.1, 24 bits/192 KHz, entradas ! ar un transtormaaor para evitar calaas ae

sos de colores que indican cada una de las |
funciones. Uno de los mandos corresponde |
al volumen de los auriculares, lo que permi- |
te escuchar a la vez auriculares y altavoces y |
ajustar su volumen de manera independien-

te. El mando central corresponde al volumen | e et oy

QEROPHON s

© 0O

PHONES

MIN

PHONG

analogicas de linea, tocadiscos y
microfono, entrada y salida digital,

“\‘(;RO pHO/u e

general del sistema, mientras que el tercero se encarga del control
de volumen del micréfono, que también se puede conectar en el fron-
tal. Incluye control de picos y permite la grabacién de voz en nive-
les de calidad profesionales.

Todas las conexiones se encuentran en la parte posterior. Dispone
de entradas analdgicas y digitales, incluida una toma para tocadis-

cos y un conector FireWire para conectar
a dispositivos adicionales. En un principio, el
dispositivo se alimenta a través del propio
| bus FireWire. No obstante, es posible conec-

R tension cuando existen demasiados dispo-
ﬂ E\ sitivos conectados. Junto a ellas se
: B encuentran las salidas a los altavoces, per-
fectamente identificadas para conectar alta-
voces estéreo, 4.1,5.1 0los 7.1, los

diferentes formatos en los que la tar-
\ jeta externa puede decodificar la
fuente de audio. También incorpo-
ra un completo mando a distancia
tanto para el dispositivo como para
su panel de control.

La tarjeta consigue una buena
separacion de canales y su disefio
es muy atractivo. Ademas, incor-
pora una funda para que puedas
transportarla facilmente. Vamos,
que se trata de un producto idé-

neo si dispones de FireWire. En
caso contrario, la inversion adi-
cional que exige le resta atractivo.

TERRATEC

o
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Viewsonic ha ampliado su gama de monitores
TFT de 19” con esta pequenia joya. Utiliza una
pantalla TFT Active Matrix que alcanza una reso-
lucién de 1.280 x 1.024, estd hecha de plasti-
€0 negro e incorpora altavoces en la parte infe-
rior de la pantalla. En la parte central, se
encuentran ocho botones, tres de ellos desti-
nados al control del volumen y de los altavo-
ces. Los otros cuatro sirven para controlar el
men( OSD para la configuracion del monitory
el ltimo es el de paro y marcha. EI OSD es el
que utiliza habitualmente Viewsonic. Permite
el acceso instantaneo a las opciones de ajuste
automatico o de brillo y contraste. El resto de
operaciones se deben llevar a cabo navegando
por las distintas opciones del OSD.

El brillo del monitor es notable y hace que
los colores resulten muy vivos. Su contraste
es de 600:1 y su dngulo de visién, tanto hori-
zontal como vertical, de 170°. La calidad de
la imagen es muy buena, aunque el moni-
tor tiene una velocidad de respuesta poco
adecuada (25 ms), lo que puede crear efec-
tos visuales indeseados en juegos en los
que la velocidad es primordial.

Si quieres un monitor grande y estéds dis-
puesto a pagar por él, puedes tener en cuen-
ta esta opcidn. Su resolucion es la misma
que alcanzan los monitores de 177, pero
nunca estad de mas disponer de un par de
pulgadas adicionales para que tus juegos
Se vean un poco mejor.

| FABRICANTE: Viewsonic
DISTRIBUIQOR: Viewsonic j
| CARACTERISTICAS: 19”, resolucion 1.280 x |

1.024, contraste 600:1, brillo de

{250 cd/m?, conector VGA y DVI,

altavoces integrados.
PRECIO: 788 €

Si buscas un teclado inaldmbrico econdmico y eficiente, Soyntec
te ofrece este (til combo de teclado y ratén. El teclado, ade-
mas de las 109 teclas habituales, cuenta con una ristra adi-
cional de 19 botones destinados tanto a la navegacion web
como a controlar diferentes opciones multimedia. Puedes subir
y bajar el volumen, acceder al correo electrénico o al explora-
dor de Internet o suspender el equipo con sélo apretar el botdn.
Las teclas son suaves al tacto y disponen de serigrafias muy
visibles, a prueba de los inevitables reflejos que producen los
teclados negros. Un reposamufiecas permite un uso mas cémo-
do. El receptor utiliza radiofrecuencia, que cubre un radio de
1,5 metros con total efectividad y utiliza ambos puertos PS/2.
El raton utiliza tecnologia 6ptica. Dispone de tres botones y
rueda de desplazamiento, es apto para zurdos y resulta muy

cémodo. Vamos, que cada vez que-
dan menos excusas
| para no librarse de
los cables del escri-
torio. Si quieres ganar
espacio y comodidad
por buen un precio, ten
en cuenta esta opcidn.

YOZO00000000
2, Cooo
' = Yoo

| FABRICANTE: Soynt
| DISTRIBUIDOR: Fabric

CARACTERISTICAS: PS
MHz, 19 tecl g

| raton opti
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Gran idea: un ratén con baterias
recargables y cuyo receptor per-
mite la recarga. Esta se lleva a
cabo mediante un transformador
situado en la base. El periférico
dispone de un indicador que se
ilumina cuando la bateria estd en
minimos o cuando se estd recar-
gando en la base. Puede aguantar
una jornada laboral completa sin
problemas de recarga y el botén que
incorpora en la parte superior de la
rueda permite una cémoda ges-
tién de los programas Office.
En el lateral, incorpora dos
botones adicionales de fun-
cion configurable con el
software incluido en el lote
de venta. La resolucion del
raton es de 800 dpiy su for- %
ma, muy ergonémica, permite
un uso prolon-gado. Para
mejorar el agarre, algu- ¢
nas partes del ratén se
han recubierto con plés-
tico blando. Se trata de
un periférico ideal para
trabajar y bastante ade-
cuado para juegos,

FABRICANTE: Energy System
DISTRIBUIQUR: Fabricantes de informatica
CARACTERISTICAS: PS/2 o USB, cinco

resolucion 800 dpi, baterias
recargables.

PRECIO: 37,90 €

incluidos 10s de accion. —  — e —



La tarjeta de red

Si has decidido montar tu propia red local, mejor sera

que tengas claros unos cuantos conceptos basicos, no sea
que salgas trasquilado de la operacion. Nosotros ponemos esta
guia de instalacion, las pizzas y la bebida corren a tu cargo.

Si no tienes una tarjeta Ethernet, comprate
una PCI. Para instalarla, basta con desco-
nectar el ordenador de la red eléctrica, abrirlo,
insertar la tarjeta en una ranura PCI libre y
poner el equipo en marcha. Windows la
detectard autométicamente e instalard los
controladores, aunque también puedes insta-
. larlos manualmente (los encontraras en el
disquete o CD que te facilita el fabricante).
s . Una vez instalada,
A comprueba que no
= existan conflictos
» con otros componentes desde el
Administrador de dispositivos (Mi
PC, clic con el bot6n derecho del ratén, Pro-
piedades, Hardware).

Si quieres conectar dos ordenadores, lo

primero que debes tener en cuenta es el
cable que vas a emplear. En la actualidad, sue-
len utilizarse conectores RJ-45. Cuando se
conectan tan sdlo dos ordenadores, no es
necesario un hub (concentrador), pero debe
utilizarse lo que se denomi-
na un cable cruzado.
Puedes hacerlo ti
mismo, pero te
recomendamos
que lo compres ya

< hecho (si tienes que com-
prar dos tarjetas de red local, encontraras
lotes de venta que incluyen el cable)

CONFIGURACION EN
WINDOWS XP

La configuracion es bastante sencilla en

este sistema operativo, ya que incluye un
practico asistente que permite hacerlo
siguiendo muy pocos pasos. Abre Mis sitios
de red en el menti inicio o en el panel de con-
trol. En el lateral, encontrards la opcion Gonfi-
gurar una red doméstica o para oficina
pequefia. Seleccidnala y sigue las instruccio-
nes. Ten en cuenta si el ordenador tiene cone-
xién a Internet y deseas compartirla con los
otros equipos de la red local. A continuacion,

sistente para configuracion de red

Listo para aplicar la configuracién de red.... w;;
1 asistente aplcasd a sigii
Compietarza § o pusds cer ntemmpEo.
= :
S == —
Conectarse 2 bavés de 0o Gposiivo 0 equpa.
Corbouactn de red
Descripciin de equpo: JFONT
Nombre de equpo JFONT
Nombre de grupo de baba: GAMELIVE @
{ s RE > Cancela

define el nombre del equipo y la descripcion.
Lo més préactico es introducir el mismo texto
en mayusculas en los dos campos. El siguien-
te paso es bautizar el grupo de trabajo con un
nombre siempre en mayusculas y que sea el
mismo en todos los ordenadores de la red.
Cuando acabes, aparecerd una ventana de
confirmacién. Sigue los mismos pasos en el
segundo ordenador y conéctalos. Reinicia las
maquinas.

Ahora vuelve a Mis sitios de red y selec-

ciona la opci6n Ver equipos del grupo de
trabajo. En la lista deberian aparecer los dos
ordenadores con el nombre que les hayas
asignado para que se identifiquen en la red
local. Si s6lo sale uno, repasa el nombre de
los equipos y el grupo de trabajo. La tarjeta de
red incorpora dos indicadores luminosos,
uno verde y otro amarillo. El primero debe
estar encendido constantemente cuando
estds conectado a la red y el segundo parpa-
dea cuando se estd produciendo transmisién
de datos. Cuando todo esté en orden, deberés
compartir una carpeta o una unidad de disco

para poder intercambiar archivos. Para ello,
selecciona la carpeta o unidad de disco, haz
clic en el boton izquierdo del ratén, ve a Pro-
piedades y selecciona la pestafia Compartir.

CONFIGURACION EN WINDOWS
ME Y ANTERIORES

Si tu sistema operativo es Windows Me o

anteriores, deberds configurar la red
manualmente. Abre la opcién Red en el Panel
de control. En la pestafia de configuracion,
selecciona Agregar, después Protocolo y por
(ltimo TGP/IP. Ahora tendrés la tarjeta de red
y el protocolo en la ventana inicial. Repite la
operacion, pero esta vez instala también el
Servicio cliente para redes Microsoft. Una
vez instalados los tres componentes, selec-
ciona la tarjeta de red y activa la opcion Com-
partir archivos e impresoras. Ten en cuenta
que, si dispones de un médem, éste también
aparecerd en la lista con su propia IP. No
modifiques los valores o dejards de tener
conexion a Internet. Tampoco compartas
archivos e impresoras con el médem selec-
cionado u otros usuarios de Internet podran
tener acceso a las carpetas compartidas.

Si no funciona, debes especificar una

direccion IP al equipo. Selecciona el pro-
colo TCP/IP y dale a Propiedades. En la
ventana Direccion IP, selecciona Especificar
una direccién IP. Teclea como direccion IP
192.168.0.1 y como méscara de subred
255.255.255.0. En el segundo ordenador,
cambia la direccién IP (por ejemplo,
192.168.0.2) y mantén la misma méscara de
subred. Comprueba que el grupo de trabajo
sea el correcto en la pestafia Identificacién. Si
a pesar de todo no funciona, repasa las cone-
xiones y asegurate de que la tarjeta de red
local esté perfectamente instalada.

Cuwlld-ka;h] L‘;ﬁdbml

Eetén instalados los sguientes componenies de red !

|3 Chorts para redes Miciosolt
P I NN Propicdades de TCPAIP: = x|
Erisces | Avaraado | NeSIOS | CorfgusciénONS |
Pustadeerisce | ConfguackinWINS  DiecciénlP
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sgegm. | Qu
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Compals achine s Momicr | - Exweck nlP
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y siniestros que pueden
de ellos es cuestion
medallas lidiando con
jan actualizar.

nVIDIA.

G-FORCE
6800

Es increible la de problemas 0minosos .
afectar a una maquina. Resolver la mayoria
de practica, y el pecero veterano se gana las "
instalaciones de BIOS o placas base que Nno Sé

—

Hora de comprar

Tengo un Pentium [Il a 800 MHz, una
tarjeta grafica de 32 MB y 64 MB

de memoria RAM. Me
gustaria saber cémo
puedo renovar mi equipo
sin gastarme demasiado
dinero.

Alex Ferri. Barcelona

Espera a las rebajas,
porque tu equipo ha
guedado un tanto
desfasado y te resultard
mads préctico y barato
comprar uno nuevo que
renovar sus componentes.
Estar a la dltima te
costaria un ojo de la cara,
asi que busca alguna
oferta de equipo que se
ajuste a tus necesidades.
Para jugar en condiciones a juegos recientes,
necesitas un Pentium a 3 GHz y una tarjeta
gréfica actual. Para ahorrarte algo de dinero,
puedes aprovechar los componentes de fu
maquina a los que aiin pueda sacarse
partido, ya sea discos duros, grabadoras, la
tarjeta de sonido o el lector de CD.

Acabo de comprarme Urban Freestyle
Soccer. Al acabar la instalacion y pinchar
sobre el ejecutable, me aparece el siguiente
mensaje: “El Archivo PLAYUFS.EXE (el
ejecutable del juego ) esté vinculado a un
SHELL32.DLL:SHGetFolderPathA de

o oo ]
R Platforn s0€

Phe Name: =y
Dowaleat size: wa
oy Sats Pebered: wzon

exportacién que no existe”. A continuacion,
aparece otro mensaje en el que se me
indica la ruta del ejecutable y me informa
de lo siguiente: “Uno de los dispositivos
vinculados al sistema no funciona”. Es el
primer juego que me da problemas, ya

. que todos los demas me han

funcionado correctamente. ;Sabéis
cémo puedo resolverlo?
Alejandro Avidn (e-mail)

Este error aparece por la falta de
la libreria ShFolder.dll. Puedes
descargar e instalar este archivo
desde la propia pagina web de
descargas de Microsoft
(www.microsoft.com/downloads)
y tecleando ShFolder en el
buscador Keywords. Después,
sdlo tienes que bajar el archivo y
actualizar el sistema operativo
con él. Se trata de un

» autoejecutable ShFolder.Exe,

‘ aunque para llegar a é| deberas
descomprimir un par de archivos zip. La
mejor formula consiste en emplear la opcidn
Extraer en del menii contextual (selecciona
el archivo y haz clic con el botdn derecho del
ratén) y realizar la misma operacion con los
dos ejecutables hasta que localices el
dichoso ShFolder.Exe.

Echar las cartas )

Tengo un AMD Athlon a 1,5 GHz, 512 MB
de memoria RAM y una tarjeta gréfica
nVidia GeForce 4

MX 440. Utilizo el
ordenador para

jugar. En vista de

los requisitos que
estén pidiendo
(ltimamente los
juegos, ¢cudnto
tiempo creéis que

me van a seguir
funcionando las
novedades sin
paradas ni problemas
extrafios? Si tengo que cambiar algo,
ipor dénde empezarias?

Xavier Moneo (e-mail)

A nosotros lo que mejor se nos da es
pronosticar el pasado, pero vamos a
arriesgarnos: a tu equipo le queda mas o
menos un aio de vida dtil. Eso suponiendo
que no le pidas peras al olmo y te conformes
con no verlo todo a resoluciones demasiado
alfas. Lo mds sensato es que sigas jugando
mientras puedas. No sabemos la placa base
de que dispones ni si es posible actualizar el
procesador o cambiar la memoria por una de
mayor velocidad sin tener que cambiar de
placa. La tarjeta gréfica vas a tener que
cambiarla dentro de muy poco, asi que te
recomendamos que empieces a ahorrar
cuanto antes.

Tengo un AMD a 1332 MHz (Authentic
AMD Thunderbird), 256 MB de memoria
RAM y una tarjeta grafica nVidia RIVA TNT
2 con 32 MB. Quisiera saber por qué
cuando juego a Need for Speed:
Underground en el men( del juego se ven
cuadraditos. No sé si poner algo més de
memoria RAM o cambiar la tarjeta grafica.
¢ Tiene solucién o habria que cambiar la
tarjeta?

Marius Radu (e-mail)

Aunque la tarjeta de la que dispones tiene
32 MB de memoria, es posible que no pueda
ejecutar ciertos efectos graficos o resolucio-
nes. Actualiza los controladores. Enconirards
los genéricos de nVidia en su pagina web
(http://es.nvidia.com). Los Forceware
56.72 son para Windows XP y 2000 y los
Forceware 56.64
para Windows
Millenium y
anteriores. Una vez
instalados éstos,
intenta ejecutar el
juego. Si no te
funciona, cambia la
resolucion del monitor
a 800 x 600 antes de
empezar la partida. Esta es Ia resolucidn de
la interfaz del juego y deberia verse
correctamente. Si sigue sin funcionar, tus
temores se confirman: tendrds que cambiar
la tarjeta gréfica.

T T T T T
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*  ‘CosasdelDirectX )

Seguro que es una bobada lo que os voy a
preguntar, pero es que fastidiar cualquier
cosa de algo tan complicado como un PC
me da panico. All4 va: Tengo un PC
Pentium IV a 1,5 GHz, 256 MB de memoria
RAM y una tarjeta grafica GeForce 4
MX440 de 128 MB. El sistema operativo es
Windows XP. No sé si es aconsejable
instalar el DirectX 9 dadas las
caracteristicas del ordenador, ni si puede
afectar en algo que la tarjeta grafica sea
AGP 8x y mi placa base de 4x (respecto

al DirectX 9). ¢Me animo a instalarlo?

¢No me daré ningln problema? Me da
rabia no poder probar las demos de los
juegos mas recientes, pero mi padre me
mata si algo no va bien después de
haberlo tocado yo.

Alicia Palacin (e-mail)

Instalar DirectX 9 no tiene por qué estropear
un ordenador. Las aplicaciones de escritorio,
0 sea, las que sirven para trabajar,
funcionaran perfectamente. Lo que si puede
ocurrir es que alguna aplicacién 3D (por
ejemplo, un juego anticuado) que utilice
versiones anteriores a DirectX 8 deje de
funcionar. Ese es el precio que debes
pagar por actualizar el equipo. También
es aconsejable actualizar los
controladores de la tarjeta grafica a
versiones recientes, ya que éstas
estdn mas optimizadas para utilizar
DirectX 9 y ofrecen menos problemas
de compatibilidad.

Os escribo para que me ayudéis a
resolver un pequefio problema. Mi
placa base es una Gigabyte GA-
7VTXE con la BIOS actualizada
a la penditima version (F8),
pues la (ltima estaba
defectuosa. Mi pregunta es
si podria ponerle un micro
AMD K7 XP 2600+. Si podéis,
decidme hasta dénde puedo
seguir actualizéndola.

José Carlos Gonzélez (e-mail)

Creemos que la actualizacion que permite
esta placa base es hasta un Athlon XP 2100+,
no sabemos si la actualizacién de BIOS
puede hacerla compatible con procesadores
mas veloces. Busca el archivo de texto
(Readme.xt) que encontraras en la carpeta
en la que esid comprimida la BIOS. Alli
deberia indicar cudl es el procesador maximo
que soporta la placa después de la
actualizacion. No obstante, es preferible que
este cambio lo lleve a cabo un servicio
técnico, ya que se trata de un proceso
delicado.

Os escribo para comentaros que no
puedo jugar a la demo de Painkiller que
regaldis en el nimero de mayo. En
realidad, hace muchos meses que mi
equipo me da mensajes de error cada vez
que intento jugar a alguna de vuestras
demos o juegos. No le habia dado
importancia hasta ahora porque no
compro vuestra revista por los CD, pero
esta vez he decidido ponerlo en
vuestro conocimiento por si me
podéis ayudar.
El error que me ha dado esta
vez es: “Error: could not
initialize DirectX9
Renderer”. Ya tenia
instalado el DirectX 9,
4 pero lo he instalado de
nuevo con el archivo de
vuestro CD 2. El error

1400 y tiene una GeForce 2
MX400 con 64 MB y 256 de
RAM. Juegos como
Wolfenstein me van sin
problema alguno.

Miguel Angel (e-mail)

¢Cudnto hace que no actualizas
los controladores de la tarjeta
grafica? Seguramente el
problema es que estds usando
DirectX 9 con un controlador
viejo. Descdrgate la dltima

Forceware para tu sistema
operativo y probablemente

versidn de los controladores

se solucione el problema. No obstante, la
demo de Painkiller requiere un procesador de
1,5 GHz y 384 MB de memoria RAM.

Tengo un problema con la BIOS de mi
placa base ASUS P4S800. Lo que ocurre
es que se me ha desconfigurado totalmente
y no consigo instalarla de nuevo, ya que
s6lo acepta el CD-ROM de ASUS y éste
necesita la actualizacién. Después de
descargarla, tampoco la actualiza. En los
manuales no hay ningln apartado sobre la
instalacion de la BIOS. Si me podéis
ayudar, os lo agradeceria.

Andnimo (e-mail)

La férmula habitual para reinstalar la BIOS
o actualizarla consiste en crear un disquete
de arranque que incluya la utilidad del
fabricante para instalar la BIOS y el archivo
que contiene la actualizacion. Una vez se
tiene este disco, sdlo debes ordenar a la
maquina que arranque desde la disquetera.
Hecho esto, teclea el ejecutable de la
utilidad para que la actualizacion se lleve a
cabo.

Muchos equipos en la actualidad carecen
de disquetera, asi que los fabricantes han
buscado formulas para poder actualizar la
BIOS desde el mismo CD. Normalmente,
incorporan una utilidad para recuperar la
BIOS que se ejecuta utilizando una
combinacion de teclas durante el proceso
de arranque de la maquina. Léete con
atencidn el capitulo segundo del manual
que acompaiia a tu placa base (si lo has
perdido, puedes descargarlo de Internet),
ya que el fabricante explica en él los tres
procedimientos que permiten recuperar 0
actualizar la BIOS.

Si tigi\eg Vconsultaré deﬁpgj@gnico
sobre tu-equipo-informatico; eseribe a:

IANDWARE
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DIABLO

Blizzard habia rozado el cielo y vendido lo inimaginable con
Warcraft Il. Por ello, sorprendid que su siguiente proyecto, el
primero de una nueva franquicia, vendiese todavia mas. Y eso que
apostaba por el rol, un género mas bien minoritario.

ill Roper, méximo responsable del
proyecto, y los suyos lo tuvieron
claro desde el principio: “Con
Diablo, quisimos redefinir el géne-
ro de los juegos de rol, aunque
conservando elementos tradicionales como el
desarrollo del personaje. Sobre todo, queria-
mos sustituir los cldsicos combates por
turnos por otros mucho méas dindmicos en
tiempo real”. Se trataba de que el juego gusta-
se incluso los que nunca se habian acercado al
género del rol y ni siquiera pensaban hacerlo.
Diablo contaba la clasica historia del bien
enfrentado al mal infinito. Tristram, otrora

La perspectiva isométrica no impedia
ver al personaje en todo momento.

GENERO:

DESARROLLADOR:
PUBLICACION:

Rol/accion
Blizzard Entertainment
1996

CUAL ES SU HERENCIA e
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ciudad apacible, luminosay prdspera, era toma-
da por el pérfido Diablo y sus hordas de engen-
dros demoniacos. Por alguna extrafia razon, El
Sefior de las Tinieblas habia logrado escapar
de la que habia sido su cércel durante siglos
(la iglesia del pueblo) para imponer su reina-
do de terror y muerte. Segin Roper, “la con-
frontacion con fuerzas demoniacas ha
jugado un papel importante en la mito- |
logia durante miles de afios. Nos
pareci6 que éste seria un buen
contexto en el que crear un juego”.

Al diablo con el diablo

Una vez iniciada la partida, Diablo
brindaba la posibilidad de escoger
entre tres personajes: un mago, un
guerrero y una arquera. Aunque las
tres clases compartian habilidades
comunes, disponian también de movi-
mientos singulares y sus propios pun-
tos fuertes y débiles, con lo que
esta primera eleccion ya resul-
taba importante.

Uno de los principales alicientes de Diablo
era el progreso y desarrollo de estas habilida-
des. A medida que te adentrabas en el sub-
suelo, te hacias con un ndmero creciente de

puntos de experiencia con los que
potenciar cada uno de los ocho

atributos  de tu personaje. Una
vez asignados los puntos, no habia
vuelta atrés, con lo que se hacia
necesario ser muy cuidadoso y
@/\ tener claro desde el principio
qué estrategia de combate
pensabas utilizar a lo largo de la
aventura: combate cuerpo a
cuerpo o a larga distancia.
Todo en Diablo se podia con-
trolar a golpe de ratén mediante un
practico sistema de apuntary
hacer clic. La excelente interfaz
se dominaba en apenas unos
minutos y permitia modificar con
facilidad las caracteristicas del
jugadory el contenido de su mochi-
la. Los combates y el desplaza-




Cuanto mas profundizabas, mas
poderosos eran los enemigos.

miento del personaje eran suaves y precisos,
lo que facilitaba mucho la tarea de enfrentarse
acientos de esqueletos, zombis, demonios ala-
dos, hombres cabray demas fauna digna de la
redaccion de Game Live. Ademas, el sistema
de pantallas desplegables y el cinturdn siem-
pre visible con los objetos de uso urgente fue-
ron dos ideas que hoy
por hoy se siguen emple-
ando en decenas de jue-
gos.

La aldea de Tristram
era el lugar donde se
desarrollaban todas las
actividades ajenas al
combate. Era alli donde recibias encargos de
todo tipo, recuperabas la salud y comprabas,
vendias, reparabas e intercambiabas todo
tipo de objetos, pergaminos magicos y
armas. También alli ibas descubriendo nue-
vos datos de la trama mediante conversa-
ciones con los aldeanos del lugar. Segdn
Roper, “queriamos hacer una historia con la

Se intento que el juego
gustara incluso a los que
nunca se habian acercado

al género de rol

(e — APRC S S S SR :ﬁﬂ:,_,
Algunos hechizos podian ahorrar largas caminatas.

R e 1 B, b A |

de lanzar siete nuevos hechizos.

Aparecido tan sélo un afio después que el juego original, Hellfire
fue la primera y iinica expansion oficial de Diablo. En ella te
enfrentabas al malvado Na-Krul, antafio vasallo de Diablo y ahora
horrible demonio que planea destronar a su duefio y convertirse
en el nuevo amo del infierno. El resto del Iote lo formaban ocho
niveles totalmente nuevos, 28 enemigos, 12 nuevas armas, 30
objetos adicionales y un personaje nuevo llamado El Monje capaz

A

mayor riqueza posible, y la interaccién con
los personajes de la aldea era un método
efectivo para hacer avanzar la historia de
Diablo”.

Con la intencién de que cada partida de
Diablofuese una experiencia distinta, los pro-
gramadores de Blizzard trabajaron en un motor
grafico capaz de situar
de forma aleatoria las
habitaciones, corredo-
res, trampas, mons-
truos y escaleras.
Unicamente la aldea y
algunos elementos
importantes para el
desarrollo de la trama poseian un disefio y una
disposicidn invariables. No fue un trabajo facil
para Ropery compafiia: “El sistema de gene-
racion aleatoria de niveles supuso un gran
desafio a la hora de mantener equilibrados
todos los elementos del juego. En este senti-
do, fue necesario realizar un intenso testeo
para asegurarnos de que no se produjesen
irregularidades como la aparicion de un mons-
truo de nivel 30 en la aventura de un jugador
de nivel 1.

Batallas a gran escala

Pero tal vez la opcidn mds popular entre los
muchos usuarios del juego fue su modo mul-
tijugador. En él, cuatro jugadores participaban
en la misma partida, ya fuera como aliados o
como rivales. Aunque se podia jugar a través
de red local, la opcidn més atractiva pasaba por
visitar Battle.net, un portal de juego on line que
Blizzard Entertainment ponia gratuitamente a

Numerosos cofres escondian oro, monstruos y otras sorpresas.

disposicion de los usuarios para que pudieran
charlar entre ellos, se enviaran desafios o ini-
ciaran nuevas partidas. Durante las tres pri-
meras semanas, 117.000 jugadores participa-
ron en 1,6 millones de partidas, cifras que dan
una idea de la enorme repercusion que tuvo (y
sigue teniendo, a ocho afios vista de su publi-
cacion) Diablo. Y es que, como bien dice Bill
Roper, “nada como un mano a mano con unos
cuantos rivales humanos para llevar la diver-

H »

El juego ganabha muchos enteros si se
jugaba en compaiiia.

Los laberintos de Diablo estaban
infestados de criaturas demoniacas.

e e Sl |
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Con la temporada de Formula 1 en marcha y Fernando Alonso

sin despegar del todo, seguro que te apetece dedicarle unos
minutos a este juego. Si siempre has pensado que podrias
arreglartelas al volante de un prototipo que supera los 300
kildbmetros, ha llegado el momento de demaostrarlo.

Instalacion
STALACI(
3 3 »‘ - i e
REQUISITOS: PIII 350, 64 MB de RAM, 108

MB de espacio libre en el disco duro, tarjeta
aceleradora de 16 MB, DirectX 8.1.

Lo primero que debes hacer en
cuanto tengas instalado el juego
es empezar a familiarizarte con su
interfaz y su mecénica. El princi-

pal problema con el que vas a

encontrarte es que el disefio es tan mini-
malista que puede llegar a confundirte. Las
tres opciones principales de la ventana corres-
ponden a los modos bésicos: para un juga-
dor, para varios jugadores o visionado de las
carreras que hayas grabado previamente.
En el modo individual, debes crear un per-
fil de jugador o elegir el que ofrece el juego
por defecto. Ya sea el tuyo o el predetermi-
nado, las partidas que juegues siempre van

a tener un perfil disponible. Segtn el piloto
que elijas, entrards en un equipo mejor 0
peor. Estan ordenados en funcién de su nivel
competitivo, asi que no resulta nada dificil
elegir a los mejores. Aun asi, esta eleccion
no resulta demasiado trascendente, ya que
ganar carreras en los niveles de dificultad
més bajos es s6lo cuestion de concentrar-
se lo suficiente.

Izquierda:
Derecha:
Acelerar:
Frenar:

Subir Marcha:
Bajar Marcha:
Embrague:
Mirar atras:

Espacio
Control

Una opcidn curiosa consiste en utilizar la
herramienta Custom Tool para modificar los
nombres de pilotos y escuderias, con lo que
puedes, por ejemplo, asignarles los de los
actuales participantes en el mundial de F1.

Carreras con sustancia
En cuanto tengas piloto y equipo con que
correr, tu siguiente paso seria visitar el ment

GAME LIVE PC /1424

Apurando la frenada araiiaras segundos a tus adversarios.

RECORD LAP

———

FASTEST LAP

CURRENT LA}
0:08.779

212%

15323 RPM

de configuracién para ajustar unas cuantas
opciones. Pronto vas a darte cuenta de que,
pese a su aparente simplicidad, Racing
Simulation 3 es un juego con sustancia y
fundamento. En primer lugar, puedes con-
figurar muchos de los parametros de las
carreras, como el nimero de participantes,
las condiciones climaticas, la distancia
0 la posicion de la parrilla. Luego puedes
pasar a temas mayores, como la configu-
racion de las ayudas del coche y las nor-
mas del circuito.

Una vez regulado todo esto, puedes entre-
tenerte con las opciones gréficas, que no
son pocas. Ten en cuenta que cualquier cam-
bio que hagas puede afectar seriamente al
rendimiento del juego, aunque el margen
para hacer pruebas es amplio y no tardards
en dar con la configuracion que mejor se
adapte a tus gustos y a tu equipo. Por dlti-
mo, pero en absoluto menos importante,

Puedes elegir entre varios puntos de
vista cuando pilotas.

Si tienes problemas con el coche, pide
ayuda a tus ingenieros.



AGING SIVIULATION O

" 'RECORD LAP FASTEST LAP

CURRENT LAF

En los boxes, puedes ponerte en manos de la IA para no cometer infracciones.

no estaria de més que redefinieses los con-
troles, que también son muchos y no resul-
tan demasiado cémodos en la disposicién
por defecto que ofrece el juego.

Ahora si: ya estés listo para empezar a
correr. Para compro-
bar que todos los ajus-
tes son de tu gusto, lo
mejor es empezar con
una partida en el modo
de carrera simple.
Cuando te veas prepa-
rado para dar el salto,
tu opcidn serd el mucho mas profundo modo
de carrera completa. Una de estas compe-
ticiones consta de sesiones de pruebas
libres, una sesion clasificatoria, una vuelta
de calentamiento y, por ultimo, la carrera.
Si lo prefieres, puedes prescindir de prole-
gémenos y empezar directamente la carre-
ra, pero en ese caso partirias de la dltima
posicién de la parrilla.

El siguiente paso es participar en un campe-
onato, que no es MAs que una sucesion de carre-
ras en las que puntian los seis primeros y se
va confeccionando una clasificacion general. A
lo largo del campeonato, puedes repasar la cla-
sificacién de pilotos y constructores. Estar entre

Compite con algiin amigo sin necesidad
de Internet.

Ganar carreras en los
niveles de dificultad mas
hajos es solo cuestion de

concentrarse lo suficiente

los primeros no deberia resultarte muy dificil
si has optado por el modo de dificultad que vie-
ne por defecto.

En cualquier caso, si tienes espiritu aven-
turero puedes atreverte a tocar todo lo que
quieras del coche. Una
de las opciones mds
obvias consiste en ele-
gir el tipo de neumati-
COS Yy Su presion, pero
en niveles avanzados
puedes dedicarte tam-
bién a los ajustes en la
aerodindmica, la caja de cambios, la geome-
tria del coche, la suspensi6n o los frenos.
Para no acabar perdido en esta jungla de paréa-
metros configurables, te recomendamos que

(o)

A veces, cuando pulsas la tecla Esc para
acceder al mend de pausa durante las
carreras, éste aparece pero no resulta
visible. Para evitar
problemas, te
adjuntamos una
imagen de este
menti para que
puedas manejarlo
con el teclado
aunque no lo veas.

Continuar

leas el manual del juego que encontrarés en el
mismo CD (debes instalar Acrobat Reader si no
lo tienes para poder acceder al manual). En él
se explica de forma clara qué efectos tienen las
distintas modificaciones que pueden introdu-
cirse. Por dlitimo, tienes la oportunidad de deci-
dir algo tan importante como la cantidad de
combustible de que dispondrés y la estrategia
a seguir durante la carrera, es decir, en qué
momentos entrards en boxes.

Sin miedo

Una buena forma de poner a prueba todos
los ajustes antes de empezar la carrera es par-
ticipar en pruebas privadas. Y eso no es todo:
silo deseas, también puedes participar en carre-
ras contrarreloj para ir batiendo los récords de
cada uno de los circuitos. En todas estas opcio-
nes de carrera, puedes grabar tus actuaciones
para luego repasarlas desde el dngulo y pers-
pectiva que quieras. Una buena forma de apren-
der de tus errores y disfrutar de tus mejores
maniobras.

Por (ltimo, cuentas con un modo multiju-
gador que te permitird competir con tus ami-
gos bien en red 0 en un mismo ordenador en
un socorrido modo de pantalla partida.

“RECORD LAP FASTEST LAP
124578 1:29.461

CURRENT LA
29.461

.287

FINISH LINE

En las rectas largas, hay que aprovechar el rebufo de los coches mas lentos.
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SUMARIO

Soldados en busca de su ejército, ciudadanos de un mundo de
fantasia en busca de anillos de teletransporte, ciclistas en busca
de opciones de ser los primeros en la meta... Ya sabes, el que
busca encuentra. Todo es cuestion de buscar lo suficiente.

SOLDIERS

EXTRAS

Heroes of World War Il ==

GENERO: Estrategia

"EDITOR: Codemasters

Mas dificil todavia: en Codemasters han sido
capaces de aportar ideas novedosas a un sub-
género tan trillado como la estrategia en tiem-
po real ambientada en la Segunda Guerra
Mundial. Soldiers no es de una originalidad
radical, incluso diriamos que recuerda a otros
titulos del mismo tipo, pero encontrards en él
ese inesperado aliciente que impulsa a seguir

GAME LIVE PC /1444

jugando y centrarte en la misién que tienes
entre manos. Pronto apreciaras, ademds, que
el juego destaca por su enorme flexibilidad.

La misién que te plantea la demo resulta
peliaguda incluso en su nivel de dificultad més
bajo. El primer objetivo consiste en reunir a
tu grupo con su ejército, que se encuentra un
poco mas al norte. Puedes hacer que tus hom-
bres vayan a pie o que utilicen el tanque, pero
éste anda muy justo de combustible.

Antes de que llegue el enemigo, dispones
de algo de tiempo para que tus hombres
investiguen lo que hay en las cajas que han
lanzado los aliados desde el cielo. Lo que
encontrards seguro que te serd de utilidad,
sobre todo en la recta final de la mision,
cuando lleguen los blindados. En ese
momento te serd muy (til echar mano del
lanzacohetes y las minas.

CONTROLES

Todos los controles se realizan con el ratdn.

No hara falta que lo agites antes de usarlo.
Basta con que lo introduzcas y dejes que el
autoarrangue 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 doble clic en el
ejecutable correspondiente, al que puedes
acceder a través del navegador. En el caso de
las demos, te indicamos la ruta de instalacion
en la ficha técnica de cada una de ellas.
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CYCLING MANAGER 4

INSTALACION: D:\Cycling.

GENERO: Deportes

EDITOR: PuntoSoft

REQUISITOS: PIll 600 MHz, 128 MB de RAM,
476 MB libres, tarjeta 3D de 16 MB, DirectX 8.1.]

Aura es una aventura grafica al viejo estilo
que te invita a explorar un complejo mundo
de fantasia a golpe de raton. El juego cuen-
ta con entornos prerrenderizados y una ban-
da sonora original que facilita la inmersion.
La historia va de anillos, pero ninguna rela-
cion con los de Tolkien. Los que aparecen
en Auratienen que ver con una leyenda segun
la cual el que los posee puede viajar entre
mundos paralelos.

CONTROLES

ontroles se realizan con el ratdn.

Con la llegada del buen tiempo, llegan tam-
bién las grandes pruebas ciclistas. Es el
momento de echar un vistazo a la cuarta
entrega de Cycling Manager, y para ello
cuentas con una estupenda demo que te
permite participar en un buen pufiado de
etapas distintas. Si eres aficionado al ciclis-
mo, no te costara darte cuenta de a quién
se refieren cuando hablan de Lance
Niilstrung o Roberto Horas.

CONTROLES

Todos los controles se realizan con el ratén.

e

Chaos League se basa en una mezcla & =~

de géneros poco convencional: estra-
tegia con elementos de rol y deportes. Dos
equipos de nueve jugadores sin escrupulos
se enfrentan con el objetivo de plantar un
baldn en campo contrario. Todo esta permi-
tido, asi que incluso puedes desentenderte
de la pelota e ir directamente a por los juga-
dores del equipo rival usando la fuerza bru-
tay los hechizos.

CONTROLES

ntroles se realizan con el ratdn.

e

En el CD de este mes encontraras dos parches.
Echando un vistazo a la lista de elementos que
aporta y rectifica, el de Crusader Kings casi
parece una expansion. Con un solo parche se
han afiadido nuevas opciones diplomaticas,
un mayor equilibrio del juego, retoques en la
interfaz, mejoras en la inteligencia artificial,

asistencia para programadores
; de mods y cambios en varios
% escenarios. El de Age of

i% \\ Mythology se cen-
b\ tra mas en la
: ¢ \correcci()n

: = \ de errores,

Yo < L \algunos

| ) o tan moles-
- — tos que per-

mitian hacer trampas apro-
vechandose de ellos.

No queremos que el limitado espacio de
nuestro CD sea un obstaculo para que puedas
disfrutar de mas demos, asi que te facilitamos
las direcciones de las paginas web en las que
puedes encontrar y descargarte unos cuantos
entremeses liidicos de altura.

JUIBED

Carreras
146 MB
www.softonic.com/ie/34295

BESIEGER

0: Estrategia

: 262 MB
www.besiegergame.com/en/index.html
GROUND CONTROL Il

(demo multijugador)

i0: 213 MB
www.groundcontrol2.com/modules/
mydownloads/viewcat.php?cid=1

SINGI.ES

WWW. strategymiurmer com/downloads/
singles.shtml

WARLORDS BATTLECRY I
:0: Estrategia

: 266 MB

http:/files.filefront.com/2592048

NITRO FAMILY

10: Accion
\0:216 MB
http://games.softpedia.com/public/cat/3/
3-210.shiml

TRAINZ RAILROAD SIMULATOR
2004 SERVICE PACK 2

10: Simulacion
:60 MB
www.auran.com/TRS2004/sp2.htm

AGE OF MYTHOLOGY:
THE TITANS 1.03

: Estrategia
\0:7,5MB
hﬂp //www.ensemblestudios.com/patches.htm

STARCHAFT BROOD WARS 1.11b

0: Estrategia
):3,2 MB
www.blizzard.com/support/?id=msc0411p
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¢ Acabas de descubrir Game Live y te encantaria tener la coleccion completa? ;Te falta algiin nimero? Tus deseos son 6rdenes:
aqui tienes la lista de los numeros aparecidos hasta ahora. Puedes solicitar cualquiera de ellos utilizando el boletin de pedido.

SI deseo recibir los nimeros atrasados mdlcados con una cruz al precio de 495 € por ejemplar:

[ In°1 [In°2 [In°3 [ In°4 [In°5 CIn°6 [ In°7 [ In°8 [ In°9 [IEsp.n°1 [In°10 [In°11 [ In°12
[On°13 [In°14 [In°15 [In°16 [In°17 [In°18 [In°19 [In°20 [JEsp.n°2 [In°21 [In°22 [In°23 [In°24
[JEsp.n°3 [(In°25 [In°26 [In°27 [In°28 [In°29 [In°30 [In°31 [JEsp.n°4 [In°32 [In°33 [In°34 [In°35
[JEsp.n°5 [(In°36 [In°37 [In°38 [In°39 [In°40 [In°41

+2,15 € por gastos de envio (independientemente de Ia cantidad de ejemplares solicitada)

FORMA DE PAGO

CJpoMICILIACIONBANCGARIA [ [ [ [ | [ [ [T [T TTTTTITTIT]
CITARJETAVISANC [ [ [ [ ] [ [T 1] LT 1] [[ ] wmsactectsnnovaicay Fecha caducidad delatarjeta [ | | | |

[ TALON NOMINATIVO a nombre de IX0 PUBLISHING IBERICA, S.L. [J GIRO POSTAL (Adjuntar copia del comprobante del pago en Correos)

Nombre y Apellidos ... _Tel. ..
Direccién ...
Poblacion Provincia __

Firma del titular de Ia tarjeta VISA Enviar el boletin debidamente cumplimentado a: IXO PUBLISHING IBERICA S.L. - GAMELIVE PC (NUMEROS ATRASADOS)
C/ Alava, 140 - 7 Planta - 08018 BARCELONA - Telf.: 93 241 81 00 - Fax: 93 414 45 34

IXO PUBLISHING IBERICA, S.L. informa de que dispone de “hojas de reclamaciones” a disposicion del usuario que las solicite, en las que se podrén formular quejas
y exponer sugerencias. Los interesados pueden solicitarias en el nimero de teléfono 932418100 o bien dirigirse al domicilio social indicado en el presente cup6n,
donde serén atendidos personalmente.

Promoci6n valida tnicamente en Espaiia. Pedidos para otros paises, consultar por teléfono (00 34 932 418 100) o enviar e-mail a: suscripciones@ixo.es

Proteccion de datos: Segiin la Ley de Proteccion de Datos Personales, tienes derecho a acceder, cancelar o rectificar tus datos si éstos fuesen incorrectos. Si quieres que tus datos permanezcan en nuestros archivos pero no quieres
recibir informacién de otras empresas que puedan ser de tu interés, haznoslo saber.
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Mds de 31aviones rusos, americanos y alemanes, modo multijugador dog-
fighting o cooperativo, disena tus propias misiones, batallas masivas con =
tanques y aviones, excepcionales detalles graficos (explosiones, climatologia).

UBISCFT. Complgo Eurcpa Empresarial. Edifido Londres.
Playa deLiencres n° 2, planta 1%,
Qra N-VI km. 24

UBISOFT 2 SN,

© 2001 Developped by 1C: Maddox Games. All rights reserved. © 2001 Ubisoft Entertainment.



Accion, rol y aventura

EN UNA TIERRA LEGENDARIA UN TEMIBLE PODER
ENFRENTA A HOMBRES Y CRIATURAS...

Personaliza tu héroe con 4 Ce de gran realismo gracias PR3 Clave exclusiva para jugar

cientos de armas, armaduras, s i a las animaciones creadas por los S C ~ D partidas en Internet en el servidor
amuletos, pociones y hechizos 7 estudios Ascaron y Spellcraft A gt - deSacred en castellano
ON-LINE

Enemigos inmensos que llenan la pantalla de tu ordenador, seres mitolégicos,
animales salvajes... ! El reino de Ancaria es un mundo hostil lleno de desafios

t/ e
Emplea la fuerza del acero en combates cuerpo a cuerpo o a lomos de tu caballo E,,C
Domina el poder de la magia combinando hechizos y artes de combate ! Hazte w 'ﬁ

merecedor del Arma Sagrada y enfréntate al ejército de las tinieblas.
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