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En portada

El Santo Grial de los ju
vuelve, y, como no podia
manera, te ofrecemos un primer vistazo.
¢Pueden Carmack y compania lograrlo
de nuevo, esta vez con el acento puesto
en las capacidades multijugador?
Nosotros no apostariamos en su contra.
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I Tendencias K

| Especial B
Los diez mejores juegos para 1999

i Seras la envidia de tus amigos y vecinos, que
i no entenderédn como sabes tanto de juegos

! sobre los que, hasta ahora, solo han circulado
: vagas descripciones.

de Monolith
es una
combinacion
de animacion
japonesa y
disparos en
un juego en
primera

puede fallar?
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Actua Golf 2
Addiction Pinball
Bio Freaks
Cyberstorm 2
Deathtrap Dungeon
Descent: Freespace
Dominion

Extreme Tennis
Final Fantasy VII
Incoming
Liberation Day
MechCommander
Motorhead

Mortal Kombat 4
NAM

Lo mas reciente

persona. (Como

La proxima generacion

Algunos de los mejores juegos de los proximos
: tiempos se estan fraguando en empresas
: acabadas de constituir. Nos hemos acercado a

. ellas para averiguar qué mueve a estos
¢ inconformistas de los juegos.

© juego se conjugan en este
. impresionante titulo de accién
i de Fox Interactive.

Redjack

: 4 Revenge of Arcade

3B Team Apache

The operational art of war
59 TOCA Championship Racing
. 8 Tom Clancy's Rainbow Six
- 3 Urban Assault

B0 Vangers

. % War Games

. 4 X-COM Interceptor

B Maxi Gamer 302 PCI

. 83 Matrox Mistyque G200
"B Monster 3D I

85 SidelWinder FreeStyle Pro
§1 Stealth Il G460

Alien Vs. Predator @ |

¢ Tres diferentes experiencias de

Redguard

. El juego mas nuevo de

: Bethesda ocurre en el mundo

: de Daggerfall y promete

: mantener el entusiasmo de los
: seguidores de la serie.

-"l.-0..."....--.l.‘.‘...‘.....-..........l........l.........."é

Now Gamelf.

. B Turtle Beach Montego

A3Dxstream

66 Panasonic Panasync E110
: 66 Hercules Terminator 2X/i

16 Descent: Freespace:

Todo lo que necesitas saber
para gobernar la galaxia.

18 MechCommander:

La primera campana que han
disefiado los amigos de :
FASA Interactive.

14 Unreal:

Consejos para los ocho
primeros niveles del juego.

T Qi

Tenemos a punto la
exclusiva del nuevo juego de
Indiana Jones, una gran gufa
de compras con los mejores
juegos y productos de
hardware del mercado jy
mucho mas!




INNSTALL

Inicio rapido del CD

=

Requisitos del sistema

€g0os presenta sus requisitos a nales, de n

T o
1€ JUE! Yy JUyalres p

lAtencmn usuarios de Win 3.1!

inde

CONTENIDOS / MANDATOS DE
INSTALACION MANUAL

En el caso de que tu interfaz no se cargue o funcione incorrectamente en tu ordenador, puedes
instalar cada demo ignorando el pregrama de instalacion.

Para instalar manualmente una demo, observa la tabla de mandatos de la derecha. Esta tabla
contiene una lista de demos junto con sus directorios y mandatos de instalacion.

Para utilizar la tabla, utiliza el mandato Inicio-Ejecutar de Windows 95, o el mandato Archivo-
Ejecutar del Administrador de Programas de Windows 3.1. Cuando aparezca el cuadro de dialogo,
escribe la letra de tu lector de CD-ROM, seguida por el directorio y el mandato de instalacion que se
encuentra a la derecha.

Para instalar la demo de SiN, por ejemplo, escribe X\SINDEMO\SIN_DEMO.EXE, donde X es la
letra de tu lector de CD-ROM, y pulsa Return. El programa de instalacion de SiN se pondra en
marcha. También puedes utilizar el Administrador de Archives o el Explorader de Windows para
localizar el directorio apropiado en el CD, y luego hacer doble clic en el mandato de instalacion.
Por favor, recuerda que si utilizas Windows 3.1, no podras probar la mayor parte de las demos de
Windows 95 ni el programa de instalacidn.

*Indica que la demo precisa DirectX para funcionar. Instala DirectX por medio de DXSETUP.EXE
en el directorio \DIRECTX del CD. :

SiN* \SINDEMO
Get Medieval* \GMDEMO
Jagged Alliance* \JA2DEMO
Operational Art of War* \TOAWDEMO
Montezuma’s Return* \MONTZUMA
\ACDEMO
\EAW_DEMO
\PLNECRZY
\CS2DEMO
\AIRHOCKY
\MORPHEUS
\WPZDEMO
\MHDEMO

SIN_DEMO.EXE
GMDEMINS.EXE
SETUP.EXE
SETUP.EXE
MRDEM126.EXE
SETUP.EXE
SETUP.EXE
PCRAZYDEMO.EXE
CS2DEMO.EXE 10
AIRHOCKY.EXE 10 WINI5
SETUP.EXE 1" WIN95
START.EXE 12 WIN9S
MHFOXINTRO.EXE 12 WINS5

- B - -

Ancient Conquest

;

European Air War*
Plane Crazy*
Cyberstorm 2*

Air Hockey

©

WiINS5
Morpheus

Way Point Zeta*
Motorhead*
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INSTALAR ¢« JUGAR ¢ TRUCOS RAPIDOS

JAGGED ALLIANCE 2

p

: | Sir-tech ha sacado
: | al mercado la

i | secuela de uno de
‘| los mejores juegos
| de estrategia

: | tactica de la

: | historia. Toma el | -]
: | control de un grupo | l

Jagged Alliance 2

| de soldados y
: | destruye a tus
i1 enemigos.

| o
NMOTORHEAD

El nuevo y
futuristico juego de
carreras de Fox
Interactive te ofrece
volar bajo por las
calles de la ciudad
con peligroso
desenfreno. jVigila
esa valla!

Motorhead

MORPHEUS

El nuevo juego de
Piranha Interactive
presenta puzzles | g i
terriblemente [ —
imaginativos en una
aventura
exploratoria en
primera persona.

Morpheus

Lo Tiegover
B e T B —

| ANCIENT CONQUEST

| Puedes conquistar el
mundo antiguo en

| este nuevo juego de

| estrategia de unos
buenos chicos de alla

| abajo, en Australia:
Megamedia.

W = .
_.,J-_j,,s‘l-w'_"ﬂi

Plane Crazy

En parte, un
simulador de vuelo;
en parte, un juego
de carreras; en
parte, un shoot'em
up: este juego de
SegaSoft ofrece
algo a todo el
mundo. I S e |




PARA QUE NO
TE PIERDAS

AIR HOCKEY |

et g

MONTEZUMA’S
RETURN

| Patch Products
recrea la sensacion
de este viejo arcade
en un nuevo juego
para PC.

Air Hockey

s [1u0g0 0xra] soi |
Lo o

] ) RN

Wizard Works vuelve a
ese clasico juego de
hace afios, Montezuma's
Revenge. jY esta vez
observas la accion a
través de los ojos del
mismisimo Max
Maontezuma!

OPERATIONAL ART
_ OF WAR

El legendario primer |
juego de Norm
Koger para
TalonSoft es
considerado el
mejor juego de
guerra de todos los
tiempos. jPruébalo
ti mismo y
descubre por qué!

No te pierdas las
mayores batallas
aéreas de la Segunda
Guerra Mundial en
esta simulacion de
batalla aérea de
MicroProse.

Para PC Juegos y Jugadores - CD-ROM 1

SIN

y Jugadores - CO-ROM 1

Echale un vistazo al
ultimisimo shoot'em up
{ en primera persona de
Activision, basado en la
tecnologia de Quake II.

[ Tt oo | o

CYBERSTORM2:
CORPORATE WARS

Get Medieval Way Point Zeta

iTe acuerdas de ese

Este juego de

|
|
-] i fantastico juego
I | arcade, Gauntlet? Si
| te quedaste con
| ganas de mas, aqui lo

f CIl
i instiar |duego exta] Saic ffi tienes. Todo un
o | P T

detalle de Monolith.

.; Juego extra] S
|

[ — T s =

Este shoot'em up de
ciencia ficcion de
Elpin Systems se
dejara gobernar por ti
y tus amigos en un
multijuego criminal.

estrategia futura de
Sierra te mantendra
luchando en tiempo
real o en combate
por turnos.

PLJ Diciembre 1398




INSTALL

i

ATELHITD \SINDEMO\SIN_DEMO.EXE
CATEGORIA: Accidn
FABRICANTE: Activision

REQUISITOS: Windows 95; Pentium; 32MB RAM;
100MB de espacio en disco; DirectX

odos los juegos actuales deben tener

obligatoriamente un protagonista, y el

de SiN es Elexis Sinclaire, la bella

{aunque enloquecida) mandamas de
SinTek Industries. Parece que Elexis no es
feliz por ser rica y poderosa, y en su
obnubilacién le ha dado por crear un
ejército de monstruos genéticos que le
ayudaran a hacerse con el mundo. Por
suerte para éste, ti estas ahien la
persona del Coronel John R. Blade,
dispuesto a desbaratar los humildes
planes de Elexis. Te equipas con unos
cuantos trabucos y alla vas, disparando a
diestro y siniestro.

o

La demo incluye soporte tanto para
representacion (rendering) por software
como para aceleracién 3-D. Para instalar
el juego de acuerdo con tu sistema, ve al
menu Controls, desde donde puedes

acceder a las opciones de video, asi como

al sonido y opciones de control. Una vez
esté todo configurado a tu gusto, vuelve
atras y selecciona Game. Ahora debes
decidir si quieres jugar solo o con tus
amigos en modo multijugador. Elige y
entra en materia.

La demo incluye dos escenarios de
un solo jugador (si cuentas el tiroteo del
helicdptero) y dos escenarios multijuga-
dor. Si estas familiarizado con los juegos
shoot'em-up en primera persona, ya
sabes cdmo jugar a SiN. Basicamente,
corres por ahi y disparas a los malos. Sin
embargo, SiN incluye un nivel de interac-
cion que va mas lejos, porque puedes (y
en ocasiones debes) interactuar con el

mundo que te rodea. No
dejes de toquetearlo todo,
ya que puedes encontrar
informacion que forma
parte del juego.

Para jugar en modo
multijugador, limitate a
seguir las instrucciones
que aparecen en la panta-
Ila, que te conduciran a
seleccionar el escenario,
configurar opciones del
juego {municidn ilimitada,
modo de apuntar con las

8 armas, etc.). Una vez
B hecho todo esto y tras
¥ verte envuelto en un lazo
rojo, estaras en el fragor

Las secuencias del guion contaran con malos
surgiendo de todas partes. Acaba con ellos.

fiara was BUT TR SIEES OB Dille

Billy disfruta liquidando a Gary. ;Aiéi Veamos

ITEMS AMMO HEALTH ARM
Puedes hacer zoom con el rifle de francotirador y pasarle bien.

Al infietno, maldito.

de la batalla contra tus
colegas. Un montén de
diversion, vamos.

que guarda dentro de su cabeza.

" LOS TRUCOS DE BILLY

Estos trucos han costado un alto precio, o sea
que procura utilizarles sabiamente. Para acce-
der a los cadigos de los trucos, deberas pulsar
la tecla que hay al lado del 1 en la fila superior
de nimeros en el teclado.
/health 893 Da 999 puntos de salud
/nocollision . . . .. Atraviesa paredes

Modo dios (no sufres dafos)

El enemigo no te dispara

Todas las armas
/spawn heligun ..Obtiene la escopeta del helicaptero

. EL CONSEJO DE BILLY

Hemos encontrado un par de consejos para
esta deliciosa demo. El primero es que el rifle
de francotirador cuenta con un modo zoom,
que te permite acercarte hasta el primer plano.
La tecla predeterminada para este modo es 0.
Pulsa 0 una vez para seleccionar el rifle fran-
cotirador, de nuevo para entrar en modo fran-
cotirador, y otra vez para salir. Los modelos de
los jugadores sufren daiios especificos por
zonas, de modo que un disparo en la cabeza
significa la muerte sihita, mientras que un tiro
en la pierna solo hace que el receptor vaya por
ahi cojeando y dando saltitos.

. HEAITH ARMOR
La primera mision de esta demo te lleva a despedazar malos por los tejados con una ametralladora montada en
un helicaptera. Mira el tamaio de ese fogonazo en sus narices... puedes hacer mucha pupa con este artilugio.

ITEMS AMMO

(3 PCJ Diciembre 1938




CATEGORIA: Arcade

bet Medieal

L (Aa[1:) \GMDEMO\GMDEMINS.EXE

FABRICANTE: Monolith

REQUISITOS: Windows 95; Pentium; 32 MB de
RAM:; 18 MB de espacio libre en el disco duro;
tarjeta de video con 2 MB; DirectX.

abia una vez un juego de tragaperras
llamado Gauntlet que provocé gran
regocijo (y la pérdida de auténticas
fortunas moneda a moneda). No solo
era adictivo y divertido, sino que ademas
¢ permitia que cuatro jugadores exploraran
: juntos esas oscuras cavernas. El dia que
. desaparecieron aquellas maquinas de los
. bares y salones fue un dia triste.
i Verdaderamente triste.

: Bien, ha liegado la hora del resurgi-
: miento, pues los buenos chicos de Mono-
lith han capturado la misma magia con
i Get Medieval. Este juego se basa esencial-

: mente en el mismo concepto: vagabun-

: dear por ahi recogiendo objetos como

¢ oro, mientras luchas con monstruos y tal.

: Las llaves te dan acceso a cofres y a nue-

i vas dreas del mapa, y a medida que pro-

¢ gresas en el juego, los malos son mas

i malos y el oro, mas brillante.

; La demo incluye tres niveles del

i juego completo y te permite jugar como

i Eryc el Arquero. Se trata de un mucha-

¢ chito chistoso que puede ser muy veloz

¢ disparando flechas. Para jugar con la

: demao, selecciona New Game, elige un

: nivel de dificultad, y listo. Todos los
maonstruos provienen de varias estructu-

¢ ras; destruye las estructuras y pararés su

: avalancha {ademaés, obtendréas alguna

i utilidad, como una llave). Los cofres de

: tesoros contienen potenciadores que
pueden aumentar el poder de tus armas
o fortalecer tu armadura.

.i
|

INSTALL

Mira Ias bondades que te esperan por doguier: a por ellas. jOro para mi, nada para ti!

Algunos de los potenciadores
hacen cosas interesantes, como darte
mas flechas (de modo que puedes lanzar
varias flechas a la vez), y hacer que dis-
pares el arco mas deprisa de lo que el
ojo puede ver. Vigila tu salud, que es la
barra verde de la pantalla cerca de la
cabeza de Eryc. Si empieza a descender
demasiado, necesitaras obtener algo de
la pocién magica «health goodness» («el
brebaje de la salud»), que te reanimara.
(EIf estd a punto de morir. jEIf necesita
comida urgentemente!). En cuanto
hayas conseguido algo de comida,

(KEYBOARD 1)

(KEYBOARD 2)

=l T3 <% r J

Qué asco, mira el sangriento estropicio. Esos monstruos dejan una fea mancha cuando les matas.

vuelve sobre tus pasos y casca unos
cuantos craneos de monstruo. Esos
tipos no merecen vivir.

Asegurate de rastrear todo el nivel
antes de seguir adelante: no debes dejar
atrés ninguna de las ayudas que puedes
encontrar por ahi. La version completa
de Get Medieval incluye cuatro guerre-
ros entre los que elegir, montanes de
nuevos niveles y soporte multijugador
para que hasta cuatro amigos puedan
jugar simultaneamente. jUau!

W
jAmbiente gotico autentico! Esas hestias son
tan inmundas por dentro como por fuera.

EL CONSEJO DE BILLY

Cuando los monstruos van tras tus pasos, lo
mejor que puedes hacer es dispararles. No
te pongas sentimental y sientas escrapulos:
al fin y al cabo, son monstrues, y no tiene
sentido dejarles vivir. En realidad, les estas
haciendo un favor esparciéndolos por el
suelo. En el fondo, probablemente se odian
a si mismos por ser monstruos y ten por
seguro que haces una buena obra con su
exterminio. Ayidales, ;vale?

PC Diciembre 1338




HEHOT) \JAZDEMONSETUP.EXE
CATEGORIA: Estrategia

Jagged Allance 2

FABRICANTE: Sirtech

REQUISITOS: Windows 95; Pentium; 16 MB de
RAM; 110 MB de espacio libre en el disco durg;
DirectX,

| gobernador de Arulco ha sido

derrocado por un golpe, de modo

que debes conducir a tu experto

grupo de mercenarios a la batalla
con el objetivo de reemplazar al
gobernador caido. Pero no serd facil,
porque el ejército {junto con alguna que
otra sorpresa) no parece entusiasmado
en absoluto por ceder el control de
Arulco. Para obrar este pequefo
milagro, necesitarés contratar los
mercenarios adecuados, liderarlos en el
combate, negociar con los habitantes, y
un montén de cosas mas, demasiadas
para enumerarlas aqui.

Jagged Alliance 2 es la secuela de
Jagged Alliance, un titulo excelente. La
demo no es el primer nivel del juego,
sino que esta disefiada para darte una
muestra de lo que te espera: te enfrentas
a algunos enemigos, regateas con los
habitantes, y te enzarzas en una
investigacion al viejo estila.

Jugar con la demo puede resultar
bastante complicadillo, de modo que
procura tomarte tu tiempo y avanzar paso
a paso por las pantallas. También cuentas
con un archivo de texto con consejos;
buscalo en el directorio de la demo:

: Charchivos de programa\Ja2demo. Se

¢ juega con el raton: basta con hacer clic en

i uno de tus personajes, y luego donde
quieres que vaya. Cuando sélo estas
paseando por ahi, explorando el terreno y
hablando con los habitantes, el juego
funciona en tiempo real, lo que significa

¢ que tus hombres (y mujeres) se moveran

i tan pronto como se lo indiques. Cuando

PLJ Diciemhre 1338
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Esta pantalla proporciona una vista de mapa general, junto con mantatos mas detallados para cara

una de tus unidades.

entras en combate, el juego pasa a ser
por turnos, y cada una de tus unidades
cuenta con un numero especifico de
puntos de accién. Procura recordar esto
mientras estés en tiempo real, porque te
permitira planear a largo plazo y crear
perimetros defensivos, etc.

Para entrar en un edificio, mueve el
ratdn hacia la puerta y se convertira en
una mano; si la puerta no esté cerrada,
pulsa sobre la puerta y una de tus
unidades ira hacia ella y la abrira. Si la

puerta esté cerrada, necesitaras encontrar

algo con que abrirla (como una palanca).
De vez en cuando, habra gente dentro.
Para iniciar una conversacién, mueve el

ratén sobre la persona y apareceran unos
labios; pulsa en la persona y empezaré la
conversacion. Algunas personas te
ofreceran consejo, otras tienen algo que
vender. Tomate tiempo para ver si tienen
algo que ofrecerte: hay cosas que podrian
ser (tiles mas adelante en el juego.

EL CONSEJO DE BILLY

El hombre de la cochera te vendera cosas
interesantes si le preguntas. El otro tipo,
Gabby, no tiene nada que vender, pero si
tienes paciencia para escuchar sus
batallitas, obtendras cierta informacion.

TECLAS DE CONTROL

Cambia cursor de nivel

Alterna enemigos

Selecciona mercenario(slfh 2

Selecciona mercenario siguiente.

@

Alterna miiltiples objetivos
Modo Carrera

Esperar

Agacharse

Estirarse___

Pantalla de opciones

Ver cursor

GOEO0D




FI7IETHII) \TOAWDEMO\SETUP.EXE
CATEGORIA: Juego de guerra

FABRICANTE: Talonsoft

REQUISITOS: Windows 95; Pentium 133; 16 MB de
HD.FM.' t!';(& MB de espacio libre en el disco duro;
irectX.

reado por Norm Koger, el disefador
de juegos como Red Lightning vy la
serie The Age of Riffles, The
Operational Art of War es un juego
de estrategia profundo y envolvente.

La demo te permite jugar en un
escenario: Korea 50-51 (la lista muestra
: los demés escenarios disponibles en el
i juego completo; pero no los podras
i seleccionar). Para empezar la demo,

selecciona Korea 50-51. Apareceran
unas notas sobre el escenario a la dere-
: cha, y puedes leerlas deslizando el
: texto. En la parte inferior, hay una serie
: de botones; el tercero por la izquierda
i te permite seleccionar el tipo de juego
: que prefieras. Si es la primera vez que
¢ juegas, selecciona United Nations Com-
. puter vs. Human Play. Pulsa la marca
de OK para empezar.

e .u s, l!
Seleceiona tma de tus unidades y enviala
a la hatalla.

‘The Operational Art of War

Tras cada batalla, apar;ceré esta ventana con un detallado informe de lo que acaba de ocurrir.

Tus unidades apareceran en rojo, y
las fuerzas de la UN en azul, Para atacar
una unidad cercana, mueve el cursor
sobre la unidad enemiga; se convertird
en una pequeiia cruz. Pulsa con el
botén derecho sobre la unidad ene-
miga, y aparecera un submenu. Puedes
atacar con una sola unidad, o (si estan
disponibles mas unidades) puedes
hacer que ataquen todas. Para mover
una unidad, pulsa en ella y mueve el
ratén hacia el punto del mapa que quie-
res que ocupe esa fuerza. Apareceran
una serie de flechas, mostrando el
camino de la unidad; pulsa con el botdn
derecho y se pondrén en marcha hacia
su destino.

Esta ventana te informa sebre el conflicte que se avecina y quién esta en juego.

También puedes mover el cursor
sobre una unidad enemiga, lo que te
mostrara con qué tipo de equipo
cuenta, etc. Definitivamente, es una
buena idea saber cuanto puedas sobre
las unidades enemigas: esto no es
Quake, y podrias pagar cara la osadia
de entrar en batalla sin la preparacidn
adecuada.

De hecho, es importante recordar
que no puedes ver todas las unidades
enemigas en el mapa, sino sélo las mas
cercanas a ti. Por ello, aunque puede
parecer que hay sdlo dos unidades en
un area concreta, podria haber més tras
la linea fronteriza (o bien tal vez no
haya ninguna; usa tu también esta
estrategia). No ataques a menos que
cuentes con fuerzas para sostener un
importante contraataque, porque si las
fuerzas de la UN atraviesan tus lineas,
se acabé.

Durante el transcurso de la cam-
pafa, ciertas cosas (como armas nucle-
ares) estaran disponibles para cada
bando segtn la accidn del juego. Si los
coreanos avanzan mas alla de cierta
longitud o latitud, la UN tendréd bombas
atdmicas a su disposicién, de modo que
cuidado.

e

¢Se haran los comunistas con el control en
Corea? Solo ti puedes decidirlo: los tanques
estan en tus manos.
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Montezuma’s Retum

17D \JA2DEMO\SETUP.EXE
CATEGORIA: Aventura
FABRICANTE: WizardWorks

REQUISITOS: Windows 95; Pentium a 133 MHz; 16
MEB de RAM; 24 MB de espacio libre en el disco
duro; DirectX.

TECLAS DE CONTROL}]

Adelante

Atras _____

En Montezuma Return, juegas Izquierda

como el bueno de Max, y tienes que
explorar laberintos subterraneos y todo
tipo de lugares igualmente terrorificos
para obtener el maravilloso tesoro. La
demo presenta modos de aceleracion
por software o bien para 3Dfx, de modo
que puedes seleccionar el que se adecte

Derecha

Mirar arriba

Mirar abajo

n pleno avance de los
conquistadores espafioles en todos
los frentes, Montezuma escondié
todo su botin en las -
i profundidades del templo de |
: Aztec y sus hechiceros
: llenaron el lugar con
. sortilegios para mantener
i alejados a los curiosos.
: Estos sortilegios han
¢ funcionado durante més de
500 afios, pero ahora Max
Montezuma ha descubierto
el tesoro, y esta ansioso por
poner sus manos sobre el
i legado familiar (al fin y al
: cabo, se trata de un
i descendiente del
i Montezuma original, de
! modo que estd en su
i derecho).

El craneo saltarin es una

trampa mas de las que tienes
fue afrontar para alcanzar el
maldito ora.

a tu sistema. Los controles estan
predeterminados para utilizar el teclado,
pero puedes habilitar un gamepad; sélo
tienes que entrar en el drea
Controls y pulsar sobre

| Enable Gamepad.

: La demo es
autoexplicativa: vas por ahi
dando vueltas por los

luchando ocasionalmente
con nativos o ratas gigantes
(incluso hay péajaros
gigantes revoloteando por
ahi a menudo; si pudieras
convencerles para que se
alimentaran de las ratas...).
Tienes que evitar diversas
trampas, y usar el cerebro

a todas las areas.

templos buscando riquezas y

para averiguar como acceder

Saltar __

Golpear

Bessooes

{Mira gue sitio! Tiene que haber un tesoro de
narices escondido en su interior.

AncientConguest

CATEGORIA: Estrategia

FABRICANTE: Megamedia Australia

REQUISITOS: Windows 95; Pentium a 166 MHz; 16
MB de RAM; 65 MB de espacio libre en el disco
duro; raton,

ncient Conquest es un juego de
estrategia en tiempo real que
transcurre en los tiempos de Hércules
y Jasdn (ya sabes, esos héroes
griegos que aparecen de vez en cuando en
las peliculas). El mar era el principal modo
de transporte de aquellos dias, de modo
que vas a emprender batallas navales.

Manda a los chicos a pescar algo. {Mmm, qué
rico esta!
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La demo
permite el modo
multijugador contra
otra persona;
también cuenta con
un escenario para un
solo jugador y una
demo no interactiva
del juego. Para jugar
la accién individual,
selecciona Start
Scenario. Veras una
breve sinopsis de los
objetivos de tu
mision. Selecciona
un nivel de
dificultad, y a jugar.

Como tantos
juegos de estrategia,
necesitaras obtener
recursos (en este
caso, pescado y oro; de alaque respetahle.
eran otros tiempos). Para pescar, pulsa
sobre uno de tus barcos, y luego pulsa
en una zona maritima donde veas
bancos de peces. E| barco
automaticamente partira, hara la captura
y volvera al puerto. También cuentas
con un astillero, donde puedes fabricar
mas barcos. Pulsa sobre él, y luego
selecciona el tipo de barco que quieres
construir. También puedes reclutar y

Tiene buena pinta, ;eh? Alguien se ha levantado con el pie izquierdo
esta mafiana. Manténte cerca de casa hasta que cuentes con una fuerza

entrenar hombres y trasladarlos al
barco.

Al principio, no te aventures
demasiado lejos de tu puerto: ahi fuera
hay un montén de barcos fuertemente
armados, y serds presa facil en pocos
instantes. Tdmate tu tiempo, recopila
suficientes recursos y construye una
fuerza decente antes de aventurarte en
el mundo real. jNos vemos, grumete!




. (LI \EAW_DEMO\SETUP.EXE

CATEGORIA: Estrategia
FABRICANTE: Microprose

REQUISITOS: Windows 95; Pentium a 166 MHz; 32
MB de RAM; 22 MB de espacio libre en el disco
duro; DirectX; raton,

" ras invadir Francia, Alemania puso la
vista sobre Gran Bretafa. Se
sucedian batallas diariamente entre
los pilotos alemanes pugnando

: contra aviadores britanicos y

| estadounidenses por conseguir la

. supremacia aérea.

Con European Air War, tienes la

. oportunidad de surcar los cielos para

i intervenir decididamente en el destino

. de la codiciada isla.

: La demo te permite elegir entre dos
aviones distintos: el P-51D Mustang y el
Focke-Wulf Fw190A-8. Si eliges volar

. con los aliados en el Mustang, tu mision

: es escoltar a los bombarderos y

i protegerlos de los aeroplanos germanos.

: Si quieres volar con los alemanes, tu

: misi6n es atacar a los bombarderos que

: se acerquen. jAbate tantos como

: puedas!

Furopean Ar War

TECLAS DE CONTRO

Volar hacia arriba____

Volar hacia abajo

Volar hacia la derecha

G

Volar hacia la izquierda

©

Disparar armas seleccionadas_

Siguiente arma__

Arma anterior___________
Seleccionar todas las armas
Seleccionar ametralladora
Seleccionar canones

TR -
Mostrar armas activas_h

La demo es cronometrada, y
concede cinco minutos para salir airoso
en tus escaramuzas con el enemigo.

INSTALL

~——

En cuanto te acercas a un hombardero que te has
marcado como objetivo, la sifuacion se convierte
en un infierno. jCuidado con el fuego antiaéreo!

La sagdridad de esas hombarderos depende de
ti. No les falles.

Consulta los controles que incluimos
aqui. {Siempre es mas divertido si sabes
lo que estas haciendo!

Plane Cray

\PLNECRZY\PCRAZYDEMO.EXE .
: | CATEGORIA: Carreras
| FABRICANTE: Segasoft :

REQUISITOS: Windows 95; Pentium a 166 MHz; 16
MB de RAM:; 75 MB de espacio libre en el disco
duro; Tarjeta de video SVGA con 2 Mb, DirectX.

a habido juegos de carreras de
coches, de cochecitos, de
fuerabordas e incluso alguno de
: camellos. Sin embargo, por alguna
i oscura razon, no han aparecido juegos
: de carreras con avionetas, a menos que
i contemos Uncle Jeb's Guide to
i Barnstorming, un juego de carreras de

1:59,08 ' .

La ayuda aparecera en forma de pistas visuales
y mensajes de texto. Procura fijarte bien.

aeroplanos penoso donde los haya. Los
excelentes chicos de SegaSoft han
decidido hacer olvidar de una vez por
todas a Uncle Jeb aportando un juego
bueno de veras: Plane Crazy.

La demo te permite probar el
asunto en un avion a reaccion.
Rivalizaras con otros jugadores (hasta
siete en modo multijugador) a través de
accidentados valles y todo tipo de

jAbrachense los cinturones, alld vamos! En esta demo, volaras a través de montones de
accidentados valles.

estructuras. Por el camino, encontraras
potenciadores (y deceleradores) que te
ayudaran o frenaran, segun el caso, en
tu esfuerzo por llegar el primero y ser el
mejor aviador.

Empieza la demo pulsando sobre
Quick Race y después en Border Dash. La
carrera tiene limite de tiempo, de modo
que tira todo recto y olvidate del resto; el
tiempo se acaba y con él la carrera.
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T \CS2DEMO\CS2DEMO.EXE
CATEGORIA: Estrategia
FABRICANTE: Sierra

REQUISITOS: Windows 95; Pentium a 133 MHz; 24
MB de RAM; 50 MB de ee.\":acio libre en el disco
duro; tarjeta de video SVGA con 1 Mb; DirectX

™ | afio 3569 se descubre una puerta
_. espaciotemporal en el sistema
Typhoeus. Esta puerta conferiré una
i N gran expansion y poder a la

i corporacién que la controle, y hay ocho
i corporaciones que la pretenden. Malo.

Selecciona tus unidades y envialas a divertirse
un rato con el enemigo.

LyDerstom 2 Comorate War

A medida que juegues can la demo,
apareceran mensajes de texto que te
aportaran valiosas instrucciones.

Asi empieza Cyberstorm 2:
Corporate Wars. En esta demo, puedes
jugar dos misiones: una de entrenamiento
introductoria y otra de entrenamiento
avanzada. Cada misién contiene objetivos
especificos, pero al estar pensadas como
tutoriales, recibirds asistencia en forma de
cajas de texto e instrucciones por voz.

Se juega practicamente igual que
en cualquier otro juego de estrategia en

tiempo real: selecciona tus unidades con
el ratén y pulsa donde quieras que
vayan. Selecciona Quick Battle y
entraras de lleno en una voragine de
carnicerias y combates y todos eso. jA
por ellos, colegas, que nuestra
corporacién confia en nosotros!

Escudos delanteros___

Escudos centrados

Ai Hockey

DMAIRHOCKYWAIRHOCKY.EXE

CATEGORIA: Arcade
FABRICANTE: Patch Products

REQUISITOS: Windows 95; 486-66 MHz; 8 MB de
RAM;20 MB de espacio libre en el disco duro;
tarjeta de video SVGA con 1 Mb.

sos tipos de Patch Products no
podian estarse quietos, no sefor.
Tenian que arremangarse y crear un
juego de air hockey que incluye toda
la diversidn de nuestro juego favorito en
las ferias de los setenta, sin ninguno de
' sus inconvenientes {ya sabes: golpes en

O e TS
El pobre Ray lo tiene negro: jnunca sera capaz
de atajar el imparable trallazo de Billyl
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los dedos, rampas en el brazo, etcétera).
Los jugadores compulsivos de este
juego tienen motivos para alegrarse.

Al empezar la demo, te encontraras
ante una tabla con letras en los lados.
Para empezar un nuevo juego, pulsa
sobre la «N», luego en «Single-Player»
(la opcion multijugador esta
deshabilitada en esta demo). Puedes
escribir tu nombre, pero no podrés
cambiar la -
configuracién de
dificultad, el paddle
ni el tipo de
tablero.

real, excepto que usas el ratén. Mueve el
ratdn a izquierda y derecha para deslizar
tu golpeador, y deslizalo hacia arriba
para golpear con mayor fuerza. Cuidado
al retroceder (si sefior, como en la vida
real, puedes colarte un gol a ti mismo) y
manténte alerta. Y lo mas importante de
todo, vigila el vertiginoso queso verde.
No se le ve muy feliz. Déjalo solo, y todo
ird bien.

Simplemente pulsa
«Continue» hasta
que llegue la
accion.

La demo te
permite jugar una

partida; el primer
jugador que llegue
a diez puntos, gana.
Es bastante simple
(la demo sdlo juega
en modo Beginner),
pero te da una
buena idea de lo
que puedes esperar
de los niveles mas
dificiles. Se juega
como en la vida

e

iMira, hay auténtica intensi

| ¥] T - - =

dad en este juego de hockey! Nos hace
recordar nuestros viejos tejanos y las incesantes partidas que nos
marcabamos cuando éramos mas jovenes.




Morpheus

[(HLEENT) \MORPHEUS\SETUP.EXE

CATEGORIA: Aventura : ﬂf;f;ﬁ::‘ i;‘tﬁ;rcor
FABRICANTE: Piranha Interactive empiezas a dudar
REQUISITOS: Windows 95; Pentium; 8 MB de ! siesreal 0si se
RAM; 26 MB de espacio libre en el disco duro; . trata de otra cosa
pantalla de 640x480;raton. . muy distinta. Y
: por qué todo te
arpheus es un juego de ¢ parece tan
aventura/puzzle similar en su estilo | familiar?
a Myst y Riven. Eres un explorador La demo te
i artico que descubre el casco i permite echar un
i ruinoso de un buque varado llamado i vistazo al juego
— — : completo.

Controlas tu
movimiento en la
demo mediante el
ratdn. Cuando
aparece en 2
pantalla un cursor i
en forma de
timén, significa
que la escena es panoramica: solo

Mira qué bonito barco. ;Por qué lo abandonarian? Busca y averigualo.
desplazaras automaticamente. Si

puedes mirar alrededor. Cuando se : aparece una lupa, puedes acercarte a un
convierte en una mano abierta, puedes :  objeto para examinarlo de cerca. :
manipular un objeto, activar un : Disfruta explorando el barco, y
bt interruptor, una palanca, etcétera. i asegurate de veéla pelicula. Necesitara‘s
T g " Cuando aparece el cursor en forma de i tener instalado QuickTime para verla (e
:::::;?:;g:ﬁ:?:;:;:‘;‘:::,:c;?:m ¥ areve filie. gere flecha, puedes moverte en esa di_reccién: i proceso dt? instalacion de la demo lo
. basta con pulsar el boton primario y te ¢ hace por ti), pero vale la pena.

MAS DE 200 JUEGOS ANALIZADOS CADA M
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BT \WPZDEMO\START.EXE
CATEGORIA: Accién
FABRIGANTE: Elpin Systems

REQUISITOS: Windows 95; Pentium; 8 MB de
RAM; 30 MB de espacio libre en el disco duro;
tarjeta de video D3D; DirectX.

regunta a cualquier jugador
experimentado y te dird que nunca
habré suficientes juegos del tipo
Asteroid (ya sabes, ésos donde vas
volando y disparando a los meteoritos
con tus ametralladoras). De acuerdo con
este sentimiento, te presentamos el
juego Way Point Zeta.

UNEO R YAFION

{Back [Nexth eles
o e n
Esta pantalla te permite seleccionar tu nave.
Elige rapido, pere elige bien.

Way Point Zeta

La demo no te
permite jugar ninguna de
las misiones individuales,
pero si puedes hacerlo en
modo multijugador ta
solo. ;Como se come
esto? Veamos: para iniciar
la demo, selecciona Multi-
Player, determina tu tipo
de conexidn {IPX, por
ejemplo), escribe tu
nombre y el de la sesién,
y pulsa Host New Game.
Seras conducido a una
pantalla donde puedes
seleccionar el tipo de eTE—
nave que deseas pilotar. | 1 \7 (R ¢
R RS CTIER Fse asteroide no deberia estar ahi. Voy a acabar con él antes de que
serie de mandatos de voz haga daiio a alguien.
te dirdn que pongas en
marcha los motores y te lances al
espacio.

Cuando estés en el aire, podras
disparar a lo que veas por ahi: para eso
estas donde estés, precisamente.
Dispones de diversas armas, desde un
canon laser hasta una bomba atémica.
Ve alternando hasta encontrar la que
buscas jy acaba con todo!

NOTA ESPECIAL: La demo de Way Point
Zeta sélo funciona en los modos de
color de 16 bits o de 8 bits. Si tu

escritorio de Windows funcionaa 24 0 a
32 bits, asegurate de cambiarlo antes de
iniciar la demo.

‘EL DESAFIO DE BILLY

Billy consiguio destruir varios asteroides
con un solo disparo del arma laser. ;Como
demonios lo consiguio? No nos lo dijo, pero
estas invitado a intentarlo y dominar esta
fantastica maniobra.

LACION' \MHDEMO\WMHFOXINTRO.EXE
CATEGORIA: Carreras
FABRICANTE: Fox Interactive

REQUISITOS: Windows 95; 4Pentium a 133 MHz,
24 MB de RAM; 40 MB de espacio libre en el
disco duro; tarjeta de video; Direct),

Motorhead

as carreras son fascinantes, como

todo el mundo sabe. No hay nada

mas excitante que correr a 200 millas
= por hora sin més que un poco de
metal entre tl y la carretera. ;Y con

PL1 Diciemire 1998

Motorhead puedes experimentar esta
excitacion como nunca antes!

La demo te permite experimentar
tres vueltas de una carrera; controlas tu
coche con las teclas de flecha del
teclado. De modo predeterminado,
cuentas con una vista de la carrera en
primera persona, pero puedes cambiar
la vista a tercera persona puisando F2.

Jugar es facil: corre alrededor del
cireuito y finaliza por delante de los
otros coches. Cuidado con las curvas
(hay un par
que son
peligrosas) y
todo deberia
ir como la
seda.

TECLAS DE CONTROL]

Giro a la derecha

e

Giro a la izquierda

Acelerar

|

Be

Frenar

g
§

Vista posterior_

|

Vista interior._

Vista exterior

&
_
2

Vista externa

G

Pisa a fondo el
acelerador. La
sensacion de
velocidad que

Abandonarlademo_____

NOTA ESPECIAL: En el CD encontrarés
dos versiones de la demo de Motorhead.
Una de ellas es una versién para 3Dfx, la
otra emula por software. Aseglrate de
instalar la que se corresponda con tu
configuracién de hardware.

sentirds con
Motorhead te
helara la
sangre.
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Monolith se ha car-
gado de accidn al ela-
borar Shogo: Mobile
Armor Division, un
shooter de combate de
mechs que te trans-
portard a un asom-
broso mundo ani-
mado japonés.

PARA TU INFORMACION

Categoria: Accion

Fabricante: Monalith Preductions
Editor: Microids

Porcentaje finalizado: 90%

£n pocas palabras

Shogo es un shooter en primera persona de
Monolith Productions, el equipo con tanto talento
que estuvo detras de Blood, el éxito del afio
pasado. Se desarrolla dentro de un mundo animado
japonés que promete ser tremendamente cinemato-
grafico. Monolith pretende que el juego tenga una
trama mas sofisticada que la mayoria de juegos
3-D de esta clase, y las decisiones que adoptes
afectaran al desarrollo del juego.

¢0Ug iene gue le hace especial?

Shogo es un shooter que te permite desplazarte a
pie y luego subirte a un robot gigante que se trans-
forma para resultar mas daiiino. Se inspira en peli-
culas clasicas de ciencia-ficcion japonesas, de
modo que su estilo artistico le hace sobresalir den-
tro de este superprolifico mercado 3-D.

cbuando estard disponible?

Antes del fin de 1998

m PCJ Diciembre 1998

: llamado Riot para hacer gala de su
i potencia. El proyecto se inicié bajo el

[ EXCLUSIVAI LAS INTERIORIDADES DE LOS JUEGOS MAS RECIENTES .

Shogo: Mobile Arm

¢1e gustan los enormes mechs? jEsto te gustara!

....G................l..................;

———

o Y
lCl(? L Z00

. l" !é' . - a45 y
Monolith Productions, el fabricante de Blood (la superviolenta caza de zoombies del afio
. pasado) esta disefiando Shogo, de modo que el nuevo juego tiene a (jué parecerse.

ras el éxito que
obtuvo el afio pasado
el tremendamente
violento Blood,
Monolith Productions
empezd a trabajar en
un nuevo motor de
juego tridimensional y
se dispuso a disefiar
un juego espectacular

patrocinio de Microsoft, que tenia la
intencién de denominar DirectEngine a
dicha tecnologia. Pero a mediados de
este ano, las diferencias de disefio sur-
gidas entre ambas empresas provoca-
ron que Monolith adquiriera los dere-
chos de publicacion de su juego. Lo
que tenia que haber sido el
DirectEngine de Microsoft se convirtié
en el LithTech de Monolith, y Riot
quedo rebautizado como Shogo:
Mobile Armor Division.

-3

. L B L
Ademas de la habitual accion a pie que cabe esperar de un shooter 3-D, Shogo coloca a los
jugadores sobre mechs gigantes de tipo manga para intervenir en acciones devastadoras.




of fivision

Pero Shogo no es un simple shoo-

i ter 3-D, ya que combina el tradicional
i juego de a pie de la competencia con
{ un combate mech muy rdpido y evolu-
tivo. La trama de Shogo se desarrolla
en el decrépito planeta Cronus, enor-
memente rico en una fuente organica
. de energia denominada «kato».

Diversas megacorporaciones -todas
ellas expertas en la creacion de vehicu-
los blindados para el combate (abre-
viado como MCA, de «Mobile Combat
Armor»)- han establecido sus bases en
Cronus, pero aparece una nueva fac-
cién terrorista, los Fallen, que se
enfrenta al consorcio dedicado a la
extraccion del kato. Dirigido por un
loco llamado Gabriel, los Fallen amena-
zan la seguridad de los habitantes de
Cronus. El jugador interpreta el papel
de Sanjiro Makabe, un miembro de las
 fuerzas de seguridad UCA. Tu chica,
: junto con dos de tus mejores amigos,
: fueron muertos durante una misién de
reconocimiento frente a las facciones
de Gabriel y ahora dispones de la opor-
tunidad de liderar la misién para exter-
minarlas. Las escenas de pénico estdn
aseguradas ...

Monolith asegura que Shogo tendra una trama
mas sofisticada de lo habitual, con un gran
reparto de enemigos y aliados. Tus decisiones influiran

en el discurrir de esta historia.

«Nos hemos decidido por crear una
experiencia muy cinematogréfica, com-
pleta, con posibilidades de volver atrés,
obtener revelaciones y toda una serie de
protagonistas que te ayudan o te ofrecen
advertencias relacionadas con la
misiény, comenta Craig Hubbard, dise-
fiador jefe de Shogo. «En Cronus, te
encontraras paseando por ciudades,
zonas al aire libre, instalaciones subte-
rraneas y otros locales diversos. El juego
estd pensado para que te sientas como si
fueras el protagonista de un filme de
accién y, més especificamente, un filme
de accidén de dibujos animados», ase-
gura. Para inspirarse, el equipo visiond
peliculas de dibujos animados japoneses
como Macross Plus, Ghost in the Shell y
Evangelion, filmes que ponen el mismo
énfasis en el desarrollo de los caracteres
que en el logro de explosiones masto-
ddnticas.

El resultado final es un hangar
repleto de mechs que esperan tus érde-
nes, pero no se trata de los monstruos
de andares pesados que encontramos en
los juegos de MechWarrior.

«Nuestros MCA son totalmente
antropomérficos, de modo que son rapi-
dos, muy maniobrables y transfor-
mables. Los mechs animados son
robots gigantes estilizados y répi-
dos, que se distinguen por su
nobleza y valentia un tanto misterio-
sas y fuera de lo corriente. Nosotros
apostamos por la adrenalina y no
por la plausibilidady, describe
Hubbard.

Por otro lado, €l disefiador jefe
de Shogo nos ha comentado que la
forma de jugar puede afectar el
desarrollo de la trama e, incluso,
determinar los niveles de juego. «En
el nivel méds sencillo, si te encuen-
tras en un drea civil y disparas
sobre un transetnte, aparecen
corriendo los guardias», revela. «En
caso de que optes por un plantea-

- Shogo constituira el debut del motor LithTech, que soporta efectos muy llamativos: modelos 3-D
con sus propias fuentes de luz y sus puntos vinculados, por ejemplo, lo que resulta perfecto para
los tubos de escape de los cohetes y las estelas de humo.

q!ﬁ
Tal como (K

sugiere su elenco
de personajes, Shogo se
inspira en filmes de dibu-
jos animados japoneses
de ciencia-ficcion, como
Evangelion, Ghost in the
Shell y las peliculas de
Macross.
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Segun todos los indicios, el LithTech de
Manolith es un motor 3-D muy capaz.

TR Ta.

Shogo promete variacion y detalle en
las animaciones con victimas.

. Todas las megacorporaciones que parti-
cipan en el contlicto armado de Shogo

——,

100 Z00

aumentandolo en los PC més potentes.
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miento antisocial, puedes terminar com-
plicando las cosas. Ademds, existen
dreas del juego que el jugador puede ver
o no. En lugar de seguir el paradigma
tradicional de niveles secretos de Doom,
en el que te ves obligado a buscarlos
afanosamente, quisimos incluir dreas
opcionales a las que podrdés llegar si jue-
gas de una forma determinada. El flujo
del juego depende de lo que hagas y no
de hacia dénde vayas». Shogo se divide
en tres actos y de acuerdo con la res-
puesta que des a un determinado evento
del final del segundo acto aparecerd uno
de los dos posibles actos finales.

El motor LithTech utilizado para
Shogo fue disefiado desde el principio
por el equipo de Monolith. Fue progra-
mado bajo DirectX 6.0 y soporta la gama
habitual de efectos visuales, més algunos
muy atractivos: no te pierdas una copia
de tonalidades de cielo que crea unos
efectos de nubes extraordinarios, ni el
efecto de plateado, que consigue emular
el aspecto de los metales relucientes.
Pero lo mds importante de todo es que
se trata de un sistema que ajusta la com-
plejidad de los modelos 3-D del juego en
tiempo real para que coincida con la
potencia de tu sistema.

El motor LithTech dispone de un
«sistema de entidad» que proporciona a
los disefiadores un gran control sobre el
aspecto de los objetos y caracteres del
juego.

«Podemos vincular modelos a otros
modelosy, afirma John Jack, jefe de pro-
yecto. «De este modo, cuando vemos
tropas de choque que llevan un rifle de
asalto, este rifle es un modelo indepen-
diente, al que podemos vincular un
morrién con luces o destellos. Esto tam-
bién nos permite proporcionar
Inteligencia Artificial a cualquier arma.
También podemos lograr algunos efec-
tos fuera de serie, ya que, vinculando
luces y sombras a un modelo, por ejem-
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Uno de los distintivos del motor LithTech de Shogo es su capacidad para ajustar la complejidad de
sus modelos 3-D sobre |la marcha, disminuyendo el grado de detalle en las magquinas mas lentas y

plo, podemos colocar faros en los
coches y particulas de humo sobre los
propulsores.

El estudio Monolith también posee
una sala de captura de movimientos y
gran parte de los movimientos humanos
y de los mech se obtuvieron a partir de
actores de carne y hueso. En cuanto a
animacioén, el motor LithTech utiliza una
animacién de tipo «cuerpo duro» (hard
body) —como el que tuvimos ocasién de
ver en Virtua Fighter— para animar a los
mech, junto con un sistema de malla de
«cuerpo blandon (soft body) —equivalente
a la utilizada en Quake— para personajes
mds orgdnicos. Los enemigos reaccionan
de formas diferentes segtin en qué sitio
les dispares, y Jack promete que las ani-
maciones en las que haya victimas tam-
bién ofrecerdn una gran variedad.

El motor LithTech fue disefiado
para jugadores multiples y su arquitec-
tura cliente/servidor soporta TCP/IP, IPX
¥ juego mediante médem. Los usuarios
que dispongdis de maquinas potentes y
conexiones rdpidas podréis contar con
servidores propios.

Jack sostiene que el sistema
minimo para poder jugar con Shogo es
un Pentium a 166 MHz con 32 MB de
RAM. Dispondré de soporte para tarje-
tas compatibles Direct3D, pero no serdn
un requisito.

«Nos damos cuenta de que muchos
de nuestros clientes, especialmente en
los mercados internacionales, todavia no
se han actualizado adquiriendo hard-
ware 3-D», comenta Jack. El equipo del
LithTech se ha centrado fundamental-
mente en el soporte hardware, pero
también hemos trabajado con un visuali-
zador software durante un cierto
tiempo»

¢Incluird un editor de niveles?

«jClaro que si»!, afirma Jack.
«Quienes compren el juego obtendran
el editor gratuitamente: tenemos la
intencién de colocar el editor y otras
herramientas en nuestra sede Web,
para que puedan descargarse de forma
gratuita, asi como niveles de prueba y
documentacién. Intentamos mantener el

juego lo suficientemente abierto como
para permitir que los usuarios finales
puedan modificarlo casi todoy, revela.
De momento, el equipo de Shogo ya ha
puesto en marcha un concurso de
disefio de niveles en la sede Web, en el
que pueden participar con sus ideas los
constructores mundiales mas impacien-
tes.

Y, ;qué hay de intentar equipa-
rarse a los motores 3-D més afamados,
como el de Epic y el de 1d? Jack confia
en la capacidad de LithTech: «nuestro
motor hace algunas cosas mejor que los
otros motores, del mismo modo que
ellos hacen otras cosas mejor que el
nuestro. Todo se reduce a identificar lo
que mejor hace la tecnologia propia y
explotarlo al maximo en nuestro juego,
vy ésta ha sido nuestra principal preocu-
pacion al construir Shogo. De este
modo, para nuestros propdsitos —y
muy probablemente para una gran can-
tidad de desarrolladores externos—, el
motor LithTech es el mejor motor de
juegos 3-D disponible, punto»




Adelante.
Desenvaina tu
espada y preparate
para emular a Errol
Flinn en esta nueva
aventura de accién
de Bethesda. Situado
en el universo de
Elder Scrolls, este
titulo promete.

="l

Categoria: Aventura de accion
Editor: Bethesda Sofworks
Porcentaje completado: 80%

En pocas palabras

Los juegos de rol de la serie Elder Scrolls han sido
buenos tanto para los jugadores como para
Bethesta Sofworks; sin embargo, la compaiiia de
Maryland esta abandonando el género de los juegos
de rol en este ultimo juego emplazado en el universo
Elder Scrolls: un buen titulo de aventura y accion a
medio camino entre Tomb Raider y Monkey Island.

¢0u@ tiene que le hace especial?

Tanto si eres un aficionado a los juegos de aventu-
ras de accion como Prince of Persia como a aventu-
ras mas tradicionales como los juegos de Monkey
Island, este titulo te satisfara. Con accion 3-D a base
de enfrentamientos con espadas y puzzles propios
de los juegos de aventuras, este juego promete
tener un poco de todo.

¢Cuando estard disponible?

1999

ssessssssssseses

. Como no existe un modo de entrenamiento como tal, esto es lo que mas se le parece: entra en
una taberna y organiza una lucha en el local. Las camorras de bar no pueden perjudicar
demasiado a Cyrus y son una gran manera de perfeccionar tus habilidades. En garde!.

espués de Arena,
Daggerfall y
Battlespire, Bethesda
Softworks esté elabo-
rando otro juego
ambientado en el uni-
verso de Elder
Scrolls; sin embargo,
esta vez no va a con-
sistir en otro juego de
rol de fantasia. Esta vez, por el contra-
rio, Bethesda apuesta por una mezcla de
géneros con su nuevo titulo Redguard,
que combina la interaccién de los perso-
najes y el complejo hilo argumental de
los juegos de Elder Scrolls con sangrien-
tas secuencias de accion y fragmentos
de los tradicionales graficos de aventu-
Tas.

El maximo responsable del disefio
del juego es Todd Howard, que ha tra-
bajado en proyectos como Terminator:
Future Shock y SkyNET (sin mencionar
la invencion del amouse-looky, el sistema
de control estandar en los shooters en
primera persona). Howard nos ha expli-
cado los fundamentos del juego: «lo que
intentamos es emplazar un juego inspi-
rado en las peliculas de capa y espada
en el universo de Elder Scolls y sacarle
partido a este mundo, que nos parece
fantastico». Ademds, Howard nos ha
avanzado que «en Daggerfall y Arena,
no podias extender tu mano y tocar a la
gente; todo el mundo era mas o menos
genérico. En Redguard, el detalle lo es
todo. No existen dos edificios o dos ciu-

dades iguales, y todos los personajes tie-
nen sus propios nombres e historias».
Redguard se sitia en una época
anterior a Daggerfall: tiene lugar 400
afios antes del periodo en que se desa-
rrolla el épico juego de rol. El personaje
que controlas se llama Cyrus y es uno de
los 1iltimos mercenarios de Redguard.
En el inicio del juego, Cyrus llega al
puerto de Stros M'Kai para descubrir
qué le sucedi6 a su desaparecida her-

Cyrus se enfrenta a un cazador de
recompensas a lo Boba Fett, que esta
constantemente tras sus pasos.

mana; aqui es cuando las cosas empie-
zan a complicarse.

«Cyrus no esta realmente intere-
sado en su tierra natal, relata Howard
«Todo lo que le preocupa esté relacio-
nado con su hermana; sin embargo,
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Cyrus escucha atentamente los rumores de su

compatriota Basil. Muchas de las escenas de
transician son representadas (rendered) por el motor
del juego.

acaba implicdndose en la politica de la
isla. Esto incluye una banda de piratas y
un imperio diabélico que trata de con-
quistar el mundo mediante una tecnolo-
gia de enanitos.»

En lugar de disefiar un enorme
continente, como sucedi6 en los dos pri-
meros juegos de Elder Scrolls, el equipo
de Bethesda ha optado por incrementar
considerablemente la cantidad de deta-
lles de la isla Stros M'Kai.

«Una de las cosas que decidimos
fue tener una ciudad (en el juego)y,
afirma Howard. «;Qué pasa si todo el
esfuerzo que invertimos en las mil ciuda-
des de Daggerfall —lo que resultaba aza-
roso y un tando aburrido— lo dedica-
mos a una sola ciudad? Creo que es
nuestro mayor logroy, insiste.

Por lo que hemos podido ver, tiene
razén: la enorme ciudad incluye una

Viejos juegos de
pada

c_a_pa Y CS

Y
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He aqui Swashbuckler, un clasico de la lucha
con espadas para Apple I, en toda su gloria.

SWASHBUCKLER

n este vibrante festival de la espada que
aparecio para Apple, controlas a un héroe

espadachin que se enfrenta a una ola sin fin de
gordos con garrotes y tipos cortos con hachas
afiladas. El sistema de combate estaba basado
superficialmente en la esgrima y contaba con un
sistema de defensa interesante. Aun con sus
desfasados graficas a cuatro colores y su sistema de
juego anticuado, todavia resulta sorprendentemente
jugable después de tanto tiempo.

¢ Paulina, que hahia sido capturada por un extrano

i personaje verde. Su control era confuso, pera la

i pulsacion compulsiva de los botones generalmente se
i traducia en la decapitacidn del oponente, haciendo de
: éste el primer juego de lucha con victimas mortales.
Echa un vistazo a los grafices: estas contemplando

: unas revolucionarias imagenes en 16 colores.

gran drea portuaria en la que barcos
gigantescos pueden entrar y salir, una
Zoha con comercios y una plaza mayor
con una concurrencia habitual. También
hay lugares secretos que se harédn acce-
sibles a medida que vaya desarrollan-
dose el juego, como una cueva pirata
subterrdnea y una isla pequefia infes-
tada de muertos vivientes. Y, por
supuesto, durante tu visita a Stros
M’Kai, el tiempo transcurre y las hermo-
sas puestas de sol se transforman en
noche, momento en cue las luces de la
ciudad se encienden.

La isla estd llena de monumentos,
pero alguno de ellos son algo més que
simples visitas turisticas recomendadas:
te serviran como puntos de referencia
para orientarte.

«La primera vez que te muevas por
el nivel, pensaras "todo esto no es més
que decorativo”. Sin embargo, llegards a
cierto punto en que entenderas que
aquello significaba algo», sefiala
Howard.

habilidades pirotécnicas con la «docu-
mentacién» de Redguard).

Si caminas por la isla —sobre todo
por la noche—, encontrards personajes
sin escripulos que clamardn por tu
cabeza. Para conseguir que la sangria
resulte mds agradable, Redguard ha sido
disefiado de modo que resulte f4cil pillar
la dindmica del combate (los desarrolla-
dores a menudo organizaban torneos
con el juego de PlayStation Soul Blade
para «investigar» el estilo de combate
melee). El equipo de desarrollo decidié
no sobrecargar al jugador con una can-
tidad excesiva de movimientos.

«A pesar de ser un fan de Virtua
Fighter, no queria hacer nada parecido.
Eso despertaria cierto nivel de interés,
ademds del deseo de aprender algunos
combos. Pero no creo que este juego
esté concebido para ese tipo de controly,
anade Howard.

El objetivo de Howard era aportar
al jugador una sensacién real de evolu-

Muchos de los edificios que
pasan més desapercibidos pueden
involucrarte en una buena serie de
bisquedas, aunque Howard nos
explica que no son necesarias para
completar el juego. No te preocupes
por si te pierdes: al igual que todos
los grandes juegos de rol, este titulo
incluird un mapa pirata. (Howard
recuerda con carifio c6mo quemaron |
miles de manuales de Arena en el
sotano de Bethesda para darles un
aspecto envejecido y advierte que
puede volver a hacer gala de sus

El aitimo titulo que cred Epyx fue Death
Sword, el primer juego de lucha con victimas.

DEATH SWORD

ste fue el sanguinario titulo de accidn del ahora
desaparecido Epyx. Tenias que acabar con unas
barbaros traidores por el amor de la princesa

a miiltiples oponentes.

TS
jAhrrr, ahora son dos contra uno! Gracias a la
modalidad de lucha arcade, puedes enfrentarte

Los disefadores de Redguard han
recibido influencias de los principa-
les juegos clasicos del pasado.
Vamos a echar un vistazo a los mejo-
res juegos de espadas de antaiio...

3 Z 5
Prince of Persia, el juego de accion y de
resolucion de enigmas creado por Jordan
Mechner es una obra maestra genuina.

PRINCE OF PERSIA

espués del brillante Karateka, el destacado
D diseniador Jordan Mechner cred la aventura
arabe definitiva. El diabélico hechicero Jatfar

: dominaba el pais «con el puiio de hierro de la
: tiranian, y solo ti podias salvar a Ia bella hija del

: Sultan de sus terribles garras. Saltar por
: plataformas, lucha de espadas y grificos de alta

: resolucion a cuatro colores.

: iEs un clasico!
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cion en el dominio de la lucha con
espada sin que el control resultara
demasiado complejo. Por eso, el disefio
de control de Redguard se basa en la
disposicién de una tecla para atacar y
otra para defender. Ambas pueden com-
binarse con érdenes de direccién para
crear diferentes sablazos y sus corres-
pondientes esquives.

Y no podria ser una auténtica aven-
tura pirata si no incluyera las correspon-
dientes cuerdas en las que colgarse.
Cyrus puede agarrar cualquier cuerda
para balancearse y tomar impulso,
subiendo més y mas alto hasta poder
saltar a una cornisa o lanzarse en el aire
hasta otra liana. Ademads, Howard nos
cuenta que Redguard contiene algo que
denomina el escenario de La Guarida del
Dragon —inspirado en la clésica
méquina tragaperras Laserdisc—, en el
que tienes que avanzar de liana en liana
sobre una charca de lava burbujeante.

Con todo, sélo un 20% de
Redguard consistird en accién de com-

i bate; el verdadero protagonista del

¢ juego serd la parte de aventura. Varias

i de las tareas clave incluyen poner en
marcha una misteriosa maquinaria de
gnomos (incluyendo el «gran observato-

Al encontrar unas antiguas ruinas, Cyrus queda
impresionado por los efectos de luces de colores
reproducidas a través de la tarjeta 3Dfx. Entender de esta

«antigua» tecnologia te permite estar a la dltima.

rio», una estancia
impresionante que
podria pasar facil-
mente cOmMo una
demo de la tecnolo-
gla de gréficos de
3Dfx), interrogar a
mds de 30 persona-
jes (cuyas voces han
sido proporcionadas
por actores profesio-
nales) y, en general,
ser una persona de
lo mas sigilosa:
podras hablar con la
gente, observar
hacia dénde van e,
incluso, seguirlos.
Ciertos acontenci-
mientos pueden con-
ducir a secuencias de

video, que seran asu- . Cuande se pone en movimiento, este observatorio de enanos se

midas por el motor
del juego. Para acon- [[ELIEIEEINEER
tecimientos narrati-
vos mas largos, el equipo de Howard ha
optado por emplear secuencias anima-
das que adoptan los mismos modelos
3-D utilizados en el juego propiamente
dicho.

Si quieres recoger un objeto o
pulsar un interruptor, no necesitas
situarte exactamente frente a éJ; al
estar cerca, surgird un mensaje al
pie de la pantalla que te indicard lo
que puedes hacer con él. Examinar
tu inventario es una parte funda-
mental del juego: cuando eliges un
objeto, puedes ampliar su imagen y
hacer girar una version detallada en
3-D del mismo. Ademas, las cartas y
pergaminos son facilmente legibles
1 en las pdginas 3-D.

En cuanto a efectos visuales, el
motor grafico de Bethesda ha reco-
rrido un largo, largo trecho desde la
creacién de Future Shock: su tltima
implementacion es plenamente
compatible con Windows 95 y estd

. Cyrus descubre que activar esos feos golems de piedra no resulta precisamente muy buena
idea. Poca cosa vas a hacer aqui con una espada: lo mejor es que... jsalgas corriendo! jY a
toda mecha!.

convierte en una vista impresionante. Seria un perfecto salva-

optimizada para tarjetas gréficas 3Dfx.
Tiene un fantdstico aspecto. Y, ademads,
Redguard ofrece algo que Quake y
Unreal no podrian lograr: una extensién
de espacio exterior espectacular. El
mundo externo de Redguard es una con-
tinua masa de tierra, y Bethesda afirma
que puede ser atravesada de principio a
fin sin perder un segundo en cargar

El equipo de Howard también ha
ido maés alld de su deber al crear mapas
de texturas personalizados.

«Utilizamos numerosas texturas de
256 x 256 pixels que harian encogerse a
muchos desarrolladoresy, asegura
Howard, apero si has superado la
memoria de textura, las mds largas pue-
den escalarse y reducirse, siendo carga-
das a 128 x 128 o 64 x 64 pixels, con lo
que obtienes un incremento de veloci-
dad».

Los jugadores sin una tarjeta acele-
radora 3Dfx no sufrirdn un recorte en el
rendimiento, dado que el software
reduce automéaticamente la cantidad de
poligonos respecto a la versién con
3Dfx. El ordenador personal de Howard
es un Pentium 200 con una tarjeta
Diamond Monster 3D y él asegura que el
juego funciona fluidamente en su
equipo. Un acelerador Voodoo 2 incre-
mentard la velocidad de cuadro y permi-
tird ver las texturas un poco mejor. Y
mientras que la mayoria de los efectos
pueden ser representados meramente a
través del software, atractivos efectos
como las luces de colores, las transpa-
rencias y cosas por el estilo destacardn
especialmente con la ayuda de una tar-
jeta 3Dfx.

Pero ;jpodré la combinacién de
accién y aventura de Redguard satisfa-
cer a los aficionados tanto de uno como
de otro género? Howard cree que si:
«soy un gran aficionado de juegos como
Archon y Star Control II, no importa
demasiado a qué género pertenecen. Lo
1inico que piensan sus creadores es:
"hagamos que este lo que sea funcione"
Asi pues, nosotros tenemos lucha a
espada con dialogos, personajes y ele-
mentos graficos de aventura. No veo por
qué no podemos concentrar todas esas
€osas en un unico juego.n
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Si, ha tardado cuatro
afos, pero dos licencias
de peliculas extraordina-
rias, unos graficos de
muerte, un motor 3-D
extraordinario y un sin
numero de configuracio-
nes para multijuego lo
convertirdn en una diver-
sion de primera clase para
los amantes de la accién.

Categoria: Juego en primera persona,

con muchos tiros.

Fabricante: Rebellion Development

Editor: Fox Interactive (www.foxinteractive.com)
- Distribuidor: Electronic Arts (Tel: 91 304 70 91)

Porcentaje finalizado: 80%

Aliens Vs. Predator te opone a dos de las mas espeluz-
nantes y letales criaturas que jamas hayan sido crea-
das por el cine, y permite que des rienda suelta a tus
bajos instintos actuando como Alien o como Predator.
Alin se halla en la fase de desarrollo, que ya ha con-
sumido cuatro afios, pero el vistazo que hemos podido
dar al juego demuestra que vale la pena esperar.

¢0ua fiene que le hace especial?

Aliens Vs. Predator promete todo aguello que un
fan de la accion podria desear: personajes 3-D
increiblemente detallados, tres excepcionales for-
mas no lineales de jugar en modo monojugador, asi
como la posibilidad de asociar Marines, Aliens y
Predators en multijuego: lo nunca visto.

¢Cuando estard disponible?

En el primer semestre de 1999
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fliens V. Predafor

Ha tardado mucho en llegar, pero parece que la espera ha valido la pena.

- -
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. iFijate como se quema este Predator! Las llamas translicidas son uno de los muchos
toques graficos de Aliens Vs. Predator que confieren una nueva sensacion de realidad al

mundo de los juegos.

ligual que hicieron
otros millones de
espectadores de cine
en 1979, cuando noso-
tros nos acomodamos
en nuestros asientos
para ver Alien, no
sabiamos muy bien si
nos iba a gustar.

tarios muy favorables,
pero ya antes nos habiamos sentido
embaucados muchas veces por criticas
de cine engafiosas. Cuando comenzé la
pelicula, nos teminos si no habriamos

; Jtirado nuestro tiempo y nuestro dinero.

Al cabo de poco menos de dos
horas, nos adentrdbamos en la htimeda
noche con la imagen de una de las cria-
turas més horrendas que jamas habia-
mos visto en un film, marcada de forma
indeleble en nuestro cerebro. Alien
habia hecho su trabajo y, en este pro-
ceso, Ridley Scott y el artista H. R.
Giger -el hombre que disefi6 a los abra-
zadores de rostros, al revienta-pechos y
al propio Alien- crearon un estilo que
todavia hoy sigue ejerciendo su influen-
cia sobre los directores de cine. A pesar
de lo mucho que nos llego a gustar
Alien, una cosa nos preocupaba: la tri-
pulacion del Nostromo apenas habia
sido capaz de luchar con valentia. La
verdad es que habian hecho lo que
habian podido, pero lo que realmente
nos hubiera gustado ver es cémo se
comportaria Alien frente a humanos

Habiamos oido comen-

&
Puedes agruparte de forma cooperativa
. con los amigos y jugar como Marine,
como Alien o como Predator. ;Seguro que no
prefieres buscar un sustituto antes que tener
que acercarte a un Predator como éste?

armados hasta los dientes y dispuestos
a luchar.

Evidentemente, nuestro deseo se
convirtio en realidad en 1986, con la
aparicién de Aliens, una pelicula que
combina los mejores elementos de las
peliculas de terror, de ciencia-ficciéon y
de guerra. Se trata de una experiencia
extremadamente violenta desde el inicio
hasta el final, con personajes memora-
bles, dialogos inolvidables y acciones de
combate que revuelven las tripas, v que
con el transcurrir del tiempo ha gene-
rado toda una legion de fans incondi-
cionales.

Resulta dificil encontrar otro film
tan adecuado como las peliculas de
Alien para su conversion en un juego
para PC (menos la tercera parte), pero




DENY . i
Los Aliens pueden pasearse por las paredes y
los techos, pero dado que tu detector de movi-
mientos solo visualiza dos dimensiones, deberas estar
muy atento para saber exactamente donde se ocultan.

El motor 3-D creado para Aliens Vs. Predator emplea un sistema de particulas para represen-
tar llamas, sangre y humo. Dale a un Alien con unos cuantos cargadores de un rifle de asalto
y veras como la sangre acida de la criatura alcanza a la pared... y a ti, si no vas con cuidado.

con la excepcién de Aliens Online (ver
recuadro), los pocos intentos que se han
sucedido no han sido muy satisfacto-
rios, que digamos. Ahora, esto va a
cambiar. Esta primavera, por fin,
podremos jugar con la tan esperada
aparicién de! Aliens Vs. Predator de
Fox Interactive, un juego que no sélo te
deja jugar como si fueras el Colonial
Marine o Alien, sino que suma el atrac-
tivo afiadido de Predator, una criatura
creada por el afamado Giger.

El juego Aliens Vs. Predator fue
anunciado por primera vez alld por
1994, aproximadamente por las mismas
fechas en que se empezd a comerciali-
zar en los Estados Unidos el sistema de
videojuego Jaguar, de Atari, que tenia
como juego insignia su propia versién
de Aliens Vs. Predator. Sin embargo,
todos sabemos lo que sucedid con el
Jaguar, y no transcurrié mucho tiempo
hasta cue los entusiastas de los juegos
olvidaron que iba a haber una versién
PC de dicho juego. Con todo, David
Stalker, productor de Aliens Vs.
Predator, asegura que nunca se aban-
donaron los planes iniciales de adaptar
el juego a los equipos PC.

«Desde que apareci6 en el Jaguar,
siempre he deseado crear un juego de
Aliens Vs. Predator totalmente nuevoy,
afirma Stalker. «Nunca nos planteamos
convertir el juego que funcionaba sobre
el Jaguar, queriamos un titulo comple-
tamente nuevo, que se basara en una
combinacion de los universos de
Predator v de Aliens. Sin embargo, el
equipo de desarrollo —Rebellion
Developments, del Reino Unido— es el
mismo que desarrollé el popular juego
del Jaguary, reconoce.

La trama de Aliens Vs. Predator se
inspira en las premisas basicas de las
peliculas de Alien. Mientras investigan
nuevas formas de vida para ver de qué
manera pueden explotarse mejor, los
cientificos permiten que un Alien
escape del interior de la base Pandora
y, para empeorar aun mas las cosas, la
manipulacion de un sistema de seguri-
dad acaba dejando libre un Predator.

Cuando juegas como Marine, tu misién
consiste en localizar unas cintas de
datos que te permitirdn destruir la base
para impedir que los Aliens escapen y
provoquen estragos en otros mundos.
Tienes a tu disposicion todas tus armas
favoritas: rifle de asalto, fusil de caza, la
ametralladora inteligente (una ametra-
lladora que apunta automdticamente y
dispara 50 cargadores por segundo: es
la enorme ametralladora que llevan
Vazquez y Drake en Aliens), una lanza-
dora de cohetes, una pistola de plasma
¥y un mortero.

Es una gran potencia de fuego,
pero es que los enemigos con que te
enfrentas son bastante especiales. Una
cosa es descargar 10 o 50 cargadores
con el rifle de asalto sobre un Alien y
otra muy diferente es hacerlo sin ser
alcanzado por la sangre dcida del bicho.

«El acido de los Aliens heridos por
arma de fuego resulta mortal, provoca
cicatrices y dafia al entorno y quienes lo
habitan. Y cuando disparas sobre los
Predators, dejan un reguero de marn-
chas de sangre luminiscente y fluores-
cente sobre el suelo y las paredes; pue-
des ver los agujeros de las balas en sus
cuerpos, que también irradian luminosi-
dady, explica Stalker.

Cuando actuas como un Alien, no
dispones de armas en el sentido con-

Al igual que ocurre en las peliculas de

Alien, el entorno oscuro que encontra-
mos en Alien Vs. Predator crea una sensacion
palpable de terror y tension.

vencional, pero tienes la posibilidad de
ir escupiendo &cido, utilizar tus garras y
cola, subir a cualquier sitio (incluso al
techo) y desplazarte a la velocidad de
un rayo. Los Predators son capaces de
disimular (fundiéndose dentro del
entorno) y convertirse en invisibles;
pueden alternar diferentes frecuencias
visuales para detectar con facilidad a
los enemigos en situaciones de poca
visibilidad; y estdn armados con discos
arrojadizos, cuchillas de mufieca, un
rifle, una pistola y un fundidor de
plasma montado sobre la espalda.

Todo esto nos lleva a poder dispo-
ner de tres juegos en uno, cada uno de
ellos con su propio y exclusivo conjunto
de desafios y atractivos, lo que también
permite contar con una variedad casi
ilimitada de modos multijugador. Aliens
Vs. Predator utiliza DirectPlay, lo que
significa que soporta todos los modos
multijugador habituales —enlace por el
puerto serie, por médem, red local y a
través de Internet—, pero Stalker afirma
que todavia no se ha tomado decisién
alguna acerca de si el juego dispondrd
de soporte para redes de juegos como
MPLayer, TEN o servidores dedicados.

Ademais de los mapas multijugador
especiales, los jugadores también pue-
den agruparse de forma cooperativa
para jugar un nivel monojugador todos
juntos. Sin embargo, la mayoria de
jugadores preferiran jugar cara a cara
—un equipo de Aliens contra un equipo
de Marines, por ejemplo— y, a pesar de
que casi nadie querrd hacerlo, incluso
pueden asociarse especies del mismo
bando.

«Se puede hacer absolutamente
todo lo que uno se propongan, afirma
Stalker. «El equipo Alpha puede estar
constituido por una mezcla en cualquier
proporcion de Aliens, Marines y
Predators y lo mismo es aplicable al
equipo Bravo, si bien resulta imposible
saber quién forma parte de tu equipo y
quién no: jes mio este Alien o es suyo?
A pesar de todo, tenemos ideas muy
buenas para que todo esto funcione a
las mil maravillasy, insiste.

Stalker destaca el equilibrio del
juego como otro de los grandes desa-
fios que se han presentado durante el
desarrollo del juego. «La mayor preocu-
pacién a la hora de trabajar en Aliens
Vs. Predator ha consistido en poder
ofrecer no solo un extraordinario juego
3-D en primera persona, sino tambien
uno en el que los tres estilos de juego
diferentes se hallen bien equilibrados y
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i resulten satisfactorios, asi como que
D G P sientas que eres realmente un Alien, un
E LA RAN AN ALLA Marine o un Predatory, comenta.
Naturalmente, también debe
AL PC tenerse presente cudntos jugadores van
: aescoger jugar como Alien o como

Predator ~la fascinaci6n de interpretar
Dada la popularidad de las peliculas de Alien, podria creerse que ya existe un juego el papel de tu Marine favorito de Aliens

PC de primera clase basado en su licencia. Sin embargo, no ha habido mas que unos cuan- : siempre se halla presente—, pero Stalker
tos titulos basados en los filmes de Alien o de Predator y, de todos ellos, solo uno se halla i afirma que una vez los Jjugadores han
remotamente cerca de recrear la intensa accidn y el i probado las diferentes perspectivas,
suspense paralizante de aquellas peliculas. tamb{en sgelen engontrar que todas ellag
Sorprendentemente, las primeras apariciones oI divertidas. h
- de Aliens en el PC no vinieron de la mano de una - . Wugar como Alien resulta muy
L divertido, ya que es una experiencia
- gran empresa, sino de los fans de Doom, que crea- | totalmente nueva en este tipo de juegoy,
- L AUT ron conversiones basadas en su pelicula favorita ! comenta Stalker. «Saltar, brincar, mor-
. de ciencia-ficcion. Alien Doom, Aliens Doom y i der y subir mientras el resto de la gente
- i o Aliens Total Conversion fueron las mas populares permanece en el suelo es fascinante.
y. ciertamente, contribuyeron a que se prolongara i ;Recuerdas los comentarios sarcisticos
- la existencia de Doom en las estanterias de las

de Alien en la pelicula Alien 3?. Es lo que
tiendas. Si todavia juegas con el abuelete de ti haces durante el juego. Y volverte

todos los shooters en primera persona, encontra- i invisible y escoger a tus victimas como
e eadores dela ras la mayor parte de estas conversiones en la i un Predator es magia pura. Pero en
- Dad s Quake no «gran pagina de Mr. Doom» < i nuestro interior, siempre nos imagindba-
on Ali ?so para utili- (http://mrdoom.erie.net/mrdoom/ dehacked.html). i mos que éramos Hicks, de modo que no
- pidieron pt?;:“ registrado, 12 También ha habido conversiones Alien de Duke . estd mal tener a mano un rifle de asalto.

material xis- - : Para culminar todo esto, encontra-
{,z:l;:a evidencia de que € Nukem 3D y de Quake, pero debido a que las :

2 = & . : ¢ mos los mejores graficos que hemos
ti6 son unas pocfllsof:it;":e cunvs.:rsw:es _udnh;ahan matFrtallil r:gnlstradn sin . vistoen unuguegogé‘n prhngxl-la persona:
- como ésta, que sO e quizas permisa, : an 3 ceanarecisn °I g ntefrnetv : fijate en los disparos. {Qué delicia! Y el
ara demostrar q;:na descar- - ahora so 0 pueden encontrarse a gunas fotos. . motor 3-D patentado, creado por
ampoco valiala p El primer auténtico juego Alien para PC Rebellion para este juego, da la impre-
- garla. fue el curioso Aliens: A Comic, de Cyro. Los sién de ser muy potente.
fans de Alien de todo el mundo esperaban Stalker afirma que «el sistema de
. con afan este juego, ya que se inspiraba mucho en

particulas y de calca es capaz de sopor-
el disefio y los personaijes de la serie Aliens publicada por Dark Horse Comics, tar hasta 5.000 particulas encendidas por
pero los jugadores que esperaban hallar accion se sintieron profundamente defraudados: el pantalla de forma simultinea, de modo

juego no era mas que una aventura gréfica bastante mala con un sonido deficiente, dialogos i que, cuando incendias personas y obje-
infames y puzzles mal concehidos. : tos con el lanzallamas, el resultado es

El siguiente intento fue Alien Trilogy, de Acclaim, una conversian PC del titulo de glorioso. IS
PlayStation. La escasa calidad de los graficos del juego fue suficiente como para disuadir a : ]_a~s balas, el &cido y las “‘m?as pue-
Ios entusiastas de los juegos PC de comprarlo y los desafortunados que lo hicieron descu- : den da_nar t.Oda clase_ fie s_uperﬁpes; para
brieron un motor de juego primitivo que no permitia hacer lo que cualquier persona espera i SO o aeIon Vlt?l g Jugadm:,

; : . v elirn 2 2 : aparece en la pantalla un video con ani-
de un juego en primera persona con n}uchos tiros. La imposibilidad d_e guardar sltuaf:.mnes macién; y, por si fuera poco, un modelo
de juego, o de saltar y esconderse, asi como deathmatches que consistian en ver quién con- © de colisién que responde a todos y cada
sequia destrozar mas personajes artificiales, son algunos de los més escandalosos fallos ©uno de los poligonos que constituyen los
del juego. Si en algin caso puede decirse que se ha desperdiciado una licencia de una peli- i caracteres 3-D contribuye a crear atrac-
cula, es en Alien Trilogy. i tivos visuales, como el agua que fluye y

Afortunadamente, los fans de Alien no han tenido i se agita a medida que nos adentramos
fque esperar mucho para olvidar el mal sahor de boca . en ella, y las luces que no sélo se repre-
dejado por la Alien Trilogy. GameStorm, la red de titulos sentan en tiempo real. sino que oscilan
multijuego de Kesmai, inicio en noviembre de 1997 las y pueden apagarse de un
pruebas de Aliens Online, un shooter de estrategia en

disparo.
primera persona que se distingue por ofrecer a los juga- ¢Qué vas a necesitar

dores de PC la primera oportunidad de escager entre ik | K % . para disfrutar de todo esto?
3 % 3 & & . Stalker afirma que el juego
jugar como un Colonial Marine o como un Alien. . podria funcionar con un

Los graficos de Aliens Online no pueden consi- " Pentium a 166 MHz o supe-
derarse ni mucho menos lo mejor de lo mejor, y a p rior, pero recomienda que la
pesar de que el juego ha estado en fase beta durante b : ' maquina sea lo mas répida
muchos meses, alin no esta «vivo»; sin embargo, . B posible (16gicamente) y esté
todo lo que e falta de atractivo visual lo tiene de dotada con una tarjeta acelera-
juego sélido, que pone a prueba las tacticas y el dora basada en el 3Dfx
trabajo en equipo, asi como la habilidad de hacer

Voodoo2.
estragos como Alien o como aplasta-cabezas. S, terg 3 Za al Y si no dispones de un sis-
Tienes la opcion de jugar solo, pero en este caso Ung ¢q s O Ia ¢ 1 . tema de estas caracteristicas, la
no puedes hacerte con condecoraciones (como

al reduccién de los precios de los
Marine) y si te atreves a entrar en combate solo, Ju osibj); . Pfocﬁsadorgi}’ la Elegadg dle lo
las probabilidades de que te maten crecen verti- e on igg;:;eé;l];)331;:rze;;"2811aerlfés€

i . Los f [ i C C i : a person <
ginosamente. Los fans de_ Alien no tienen nada onvyj = r importantes del afio quizé resulte
que perder echando un vistazo a Aliens Online, o n suficiente para convencerte de que
al menos mientras no aparezca Aliens Vs. debes actualizarte. Después de
Predator en las estanterias de las tiendas. todo, jcuantas veces has tenido oca-
sion de dejarte caer desde un techo
y morder el craneo de alguien?
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a mes, premiamos los mejores juegos -aquéllos que obtienen un
88% o mas- clasificandolos como «Juegos y jugadores para PC-
Seleccidn». Este distintivo no resulta facil de conseguir, y lo cierto es que
muchos juegos excelentes se quedan a muy poco de obtenerlo. Asi que ya lo sabes:

\Sm’ \. \ Premio «Juegos | jugadores paraPL-Seleccion»

cuando veas el logo de «Juegos y jugadores para PC- Seleccion» en un juego expuesto en las
estanterias de una tienda, puedes apostar a que esta entre los mejores.

iMuere. escoria errorista!

i hay un trabajo
considerado de
ensueifio en la
redaccién de Juegos y
; jugadores para PC (al
: margen de lo que puede tener de

i ensuefio jugar para vivir) es ser un

: miembro de un grupo contra-terrorista
¢ de elite. Entrenarte hasta ser duro como
{ una roca, manejar con precisién todo

! tipo de armas y utilizar esa habilidad

: con sumo cuidado contra cualquier

i intento de tomar rehenes y atentar

i contra sus vidas... s, ése seria nuestro

: dfa a dia. Imagina la veloz aproximacién
a una embajada repleta de rehenes y

¢ terroristas con la certeza de que eres

: tan bueno, tan fuerte, tan imbatible que
¢ fulminaréas a los terroristas sin que ellos
i se percaten siquiera. Ah, las horas que

i hemos pasado sofiando escenarios,

. planeando nuestro método de ataque,

: ensayando c6mo nos agazapariamos

© tras esa escoria terrorista y nos

i lanzariamos sobre su gaznate.

Desafortunadamente, en el mundo
real, convertirse en un miembro de un
cuerpo de elite de las fuerzas de
seguridad nos exigiria afios de trabajo e
intenso entrenamiento. Y, francamente,
no estamos para estas cosas. Ademd4s,
;por qué tendriamos que hacerlo,
teniendo Rainbow Six?

En efecto, gracias a Tom Clancy y a
los camaradas de Red Storm
Entertainment, podemos eliminar
terroristas de un disparo certero casi sin
despeinarnos. Los miembros del equipo
de Juegos y jugadores para PC ya estdn
elaborando sus pautas de juego,
mostrando sus puntos fuertes y débiles
(débiles, sobre todo) en el campo de
batalla. Hasta ahora, alguno ha pecado
de no comprobar qué se esconde en una
esquina, descuidar la seguridad,
permanecer demasiado cerca de una
granada que explota, etc. Sin embargo,
estamos mejorando, y quizds, algun dia,
seremos lo bastante buenos como para
convertirnos en un auténtico peligro.

Reza para que ese dia no llegue...

ie0e00e

Requisitos de Hardware

i Con cada andlisis de Juegos y jugadores para PC, hallards dos importantes bloques

i de informacién: los requisitos minimos de hardware para el juego evaluado y las

: configuraciones de hardware que nosotros recomendamos para que disfrutes de

i verdad el juego. Aunque todo juego funcionara en el sistema minimo especificado

. por el fabricante, podria no hacerlo del todo bien. Por ello, probamos cada juego con
i diferentes sistemas, lo que nos permite ofrecerte un asesoramiento mas realista

i sobre lo que verdaderamente necesitas.

EL SISTEMA DE PUNT_UACIOI_\I DE JUEGOS Y JUGADORES PARA PC

100%-90% CLASICO

No muchos juegos obtienen una puntuacion
superior al 90% y muchos menos se aproximan
al magico 100%. Cualquier juego que
puntuamos por encima del 90% es un clasico:
un juego que destaca tanto en contenido como
en diseiio y que recomendamos sin reservas

a cualquiera que este interesado en los
juegos de PC.

89%-80% EXCELENTE

Estos juegos son excelentes. Cualquier titulo
que enmarquemos en esta franja bien vale tu
atencion, aunque puede que no aporte avances
significativos respecto a sus rivales. También
incluimos aqui algunos juegos de referencia
para especialistas avezados.

79%-70% MUY BUENO

Aqui quedan clasificados juegos muy buenos

fue recomendariamos a los seguidores de un
determinado género, aunque apostamos a que
hay mejores juegos por ahi.

69%-60% BUENO

Asi identificariamos a un juego razonablemente
bueno, por encima de la media. Mereceria la
pena comprarlo, si bien adolecera,
probablemente, de unos cuantos defectos que le
impiden obtener una puntuacion mayor.

59%-50% POBRE

Juegos muy corrientes. No son completamente
desechables, pero tampoco representan una
buena manera de gastar el dinero que inviertes
en juegos.

49%-40% POR DEBAJO
DE LA MEDIA

Escasa calidad. Solo unas pocas caracteristicas
salvan a los juegos asi clasificados de caer en
el abismo de la proxima categoria...

39%-0% NO MERECE LA PENA

Simplemente, terribles. Cuanto mas baja es la
puntuacion, peor es el juego. Evita estos titulos
como si se tratara de una plaga biblica. jNo
digas que no te avisamos!

THE OPERATIONAL ART OF WAR

g

- TOM CLANC;'S RAINBOW six
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(e Operafional Arf of War

| Categoria: Estrategia |1 precio (sin vA):

lFabricamej Norm Koger j 7500 pesetas
Editor: TalonSoft

(www.talonsoft.com)

Requisitos Recomendamos

Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 90 MHz; 16
MB de RAM; 20 MB de
espacio libre en el disco
duro; tarjeta de sonido
compatible con Windows

Pentium a 133 MHz; 32 MB
de RAM

Multijugador: juego en red

=~

legancia no es una palabra
que suela utilizarse para des-
cribir un juego de guerra,
pero, en este caso, encaja
perfectamente. Norm Koger
—veterano disefiador de clg-
sicos como Red Lightning y
Age of Rifles— ha invertido
toda una vida de experiencia
y pasion en The Operational
Art of War y el resultado es
un producto excepcional.
Los jugadores que com-
partan su pasion, tanto los
curtidos veteranos como los recién lle-
gados al género dispuestos a ir m4s all4
de Panzer General o Steel Panthers,

Con su primer juego para TalonSoft, Norm Koger ha creado

una obra maestra: éste es un juego de guerra profundo,

rico y exquisitamente detallado.

A - bl k LSS

Te lo pasaras en grande observando la modalidad

1

la accién, pera resulta mas facil planificar las batallas con la vist

ellos con sufi-
ciente entidad
como para ser
4 comercializados
como juegos
auténomos), pero
el alma y corazon
del producto es
un Editor de
4| escenarios tan

1 potente, flexible y
sutil que propor-
ciona infinitas
| posibilidades de
) juegos nuevos.

| Por otro lado, la
seccién del
manual dedicada
i al Editor es tan
completa que, si
se publicase
como un libro
aparte, se conver-

en 3-D durante
2-D.

animada

descubrirdn en TOAW un juego de
estrategia lleno de posibilidades y muy
divertido.

TOAW contiene una generosa lista
de escenarios ya definidos (algunos de

PLJ Diciembre 1998

- tirfa en un estén-
dar de las guias de disefio de juegos de
guerra.

La base de datos de unidades del
Editor es del tamaifio de un océano:
incluye todas las armas que se han
puesto en combate alguna vez desde
1939 hasta el final de la Guerra de
Corea (incluidas las de Bélgica,
Hungrfa, Finlandia y Rumania). Las
unidades de tierra disponibles incluyen
guerrilleros, tropas en motocicleta,
especialistas en puentes y ferries e
ingenieros de reparacion de vias
férreas.

Para crear un escenario, primero
se diseria un mapa (basado en una ope-
racién histérica de nuestra propia ima-
ginacién), utilizando herramientas grafi-
cas estandar. Los mapas pueden oscilar
entre 20 x 20 hexes (para batallas tacti-
cas répidas) y 100 x 100 hexes para
grandes campanas. Los hexes son
ampliables de 2,5 km a 50 km. En los
escenarios mds grandes, también pue-
den definirse «zonas climdticas», inclu-
yendo frentes metereoldgicos y fluctua-
ciones extremas de temperatura.

Una vez completado el mapa, se
disenian las 6rdenes de batalla de los
contendientes utilizando un Editor de
fuerzas de incomparable potencia y
detalle. Pueden crearse ejércitos de
hasta 100 formaciones que controlan
{900 unidades! Los equipos y las esta-
disticas de sustitucién pueden manipu-
larse tanto como se quiera, o bien
puede optarse por cortar y pegar los
valores histéricos por defecto. El grado
de detalle es una delicia.
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den activarse con la
captura de un objetivo
vital o cuando el invisi-
ble y todopoderoso
Alto Mando decide
cambiar su politica.
Algunos eventos
causan un efecto rela-
tivamente modesto
(mayor aprovisiona-
miento, un repentino
aumento de repuestos
o0 la aparicién de gue-
rrillas detrds de la
linea del frente). Otros
son mas devastadores,
como el repentino uso
de gas o armas quimi-
cas por una de las par-

tes o el permiso para
«pasar a nuclear» (en

iPero atin hay més! Koger ha dise-
nado un subprograma denominado
«Disparador de eventos», muy avan-
zado, que permite definir posibles suce-
sos politicos y estratégicos que, si se
producen, tendrdn un efecto sobre todo
el campo de batalla. Esos eventos pue-

/7
$QUE
HA PASADO CON

mis AVIONES?

staba jugando la fase 10 del escenario

de Corea, defendiendo desesperada-

mente el perimetro Pusan contra las

hordas del Ejército Popular de Corea

del Norte y preguntandome por qué
mis esfuerzos de sinterdiction» («interdiccionn)
sdlo utilizahan el 3% de los suministros NPKA.
Era el momento para realizar un maximo
esfuerzo, por lo tanto defini todas mis unidades
aéreas como «interdictionn y cruce los dedos
en espera del resultado.

Cuando finalizd mi turno —y para mi sor-
presa— lei que 193 aviones amigos habian sido
destruidos, sin haber tenido la mas minima
pista. ;Como ha podido suceder? Llamé a Norm
Koger, que se quedd tan sorprendido como yo.
Después de enviarle por correo electronico el
juego que habia yuardado, descubrié con gran
disgusto que habia un error. Si como minimo
una de las unidades aéreas no se asigna a vair
superiority» («superioridad aéreax»), el programa
interpreta esto como una invitacion a un asalto
aéreo masivo contra el que no se opone resis-
tencia. De ahi la masacre.

Norm cred inmediatamente un parche, pero
hasta que consigas descargarlo de
www.talonsoft.com, lo dnico que hay que
hacer es asegurarse de que en cada fase al
menos una de las unidades aéreas tenga asig-
nado el rol de «superioridad aérea». Con esto

no debera surgir el problema.

Corea, por ejemplo,
cuando los chinos empiezan a invadir a
través del Yalu).

Por lo que nosotros sabemos, nin-
gun otro juego de guerra ha llegado tan
lejos. Los elementos que normalmente
son omitidos o estan fuera del control
del creador del escenario, se concretan
y definen con el Editor. En las notas del
manual, Koger advierte a los disefiado-
res que no se emocionen con el Editor
de eventos, ya que un exceso de suce-
sos inesperados pueden distorsionar un
escenario que, por lo demas, estuviera
perfectamente disefiado.

Afortunadamente, los jugadores
que (todavia) no se atreven a vérselas
con el Editor de escenarios, disfrutaran
de los beneficios que ya vienen prepa-
rados en TOAW. La mecdnica bdsica
del juego no es muy complicada, la
ayuda es buena y los escenarios pre-
configurados estan cargados de accion.

Koger utiliza elementos convencio-
nales (valoraciones de ataque y defensa,
puntos de movimiento, etc), pero con un
estilo muy sofisticado. Supongamos que
queremos atacar un hex repleto de uni-
dades enemigas. Resaltaremos el con-
junto de unidades que deseamos com-
prometer en este ataque y luego pulsa-
remos el botén derecho del ratén para
hacer aparecer un menu de ataques.

Haciendo clic en «Plan an attack»
(«Planificar un ataque»), veremos una
pantalla muy til que muestra, en el
centro, la fuerza enemiga. Las unidades
amigas disponibles se muestran en seis
paneles adicionales, junto con soporte
de artilleria, aéreo y naval disponible.
Al hacer clic en las unidades que se
desean comprometer, aparecen unas
banderas de color dorado junto a las
unidades que estdn en la misma forma-
cién y que pueden participar; las unida-
des con banderas color plateado pue-
den participar, pero sufrirén la penali-
dad correspondiente en puntos de
movimiento, lo que las convierte en
inservibles para aprovechar los avances
conseguidos. El combate se produce en

El Editor de Fuerzas consigue una potencia y sutileza
sin precedentes en la creacion de nuevos escenarios.

fases, hasta que se agotan todos los
puntos de movimiento o se decide soli-
citar una tregua.

Hay dos formas de ver la accién:
tradicional (de arriba hacia abajo y con
la simbologia estdndar de la OTAN) o en
forma de «pelicula de guerra» animada
en 3-D (un guino a los forofos de Panzer
General). Aunque suele ser divertido ver
las animaciones, la planificacion se ela-
bora mejor en la modalidad 2-D.

Algunos de los escenarios son
poco usuales (la Guerra de
Independencia israeli y la Campana de
Bataan, por ejemplo). Pero todos ellos
son juegos apasionantes y de gran ten-
sion, y la Inteligencia Artificial es mor-
talmente agresiva.

.Es TOAW perfecto? No del todo.
La JA a veces resiste hasta el ultimo
hombre cuando ya estamos dispuestos
a que acabe la batalla. El modelo naval
es bastante débil (Koger esté trabajando
en él), y deberian existir controles de
teclado para situaciones como atrinche-
rarse —ahora es preciso dar la orden de
«cavar» a cada una de las unidades de
un conjunto, lo que se resulta bastante
tedioso, Cuando leas estas lineas, es
posible que ya existan parches para
todos estos defectos.

A pesar de algunas pequeiias
pegas, la destreza y el esfuerzo que se
ha dedicado a TOAW lo convierten en
uno de los juegos mds atractivos y con
mds capacidad de enganche que se han

anunciado para el PC.

I Las batallas navales son mas bien
pobres; jcuidado con el error de las fuerzas aéreas!

| 10: Las

batallas son apasionan-

tes y a menudo inmejo-
rables; el Editor de
escenarios es algo
maravilloso y de gran belleza.

TOAW es un juego de estrategia

genial.

—  KIIIIIIIIEIITrI
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Jescent: Freespace — The

|Camgnrm. accion _I
Fabricante: Volition |

Precio {Sin IVA)
7.495 ptas.

Editor: Interplay (www.interplay.com)
Distribuidor: Proein {91 576 22 08)

Recomendamosj

Pentium a 200 MHz; 64 MB
de RAM; tarjeta acelera-
dora de gréaficos basada
en el chip Voodoo 3Dfx o
en el Voodoa 2; modem a

28,8 kbps; joystick.

Requisitos
Windows 95; CD-ROM de 8x;
Pentium a 133 MHz con tar-
jeta aceleradora compatible
Direct3D (si es Pentium a 166
MHz, no precisa la tarjeta
aceleradora por hardware};
32 MB de RAM; 210 MB de
espacio libre en el disco
duro; tarjeta de sonido com-
patible Windows.

Multijugador: Red local (a traves del protacolo TCP/

IP); TCP/IP; el nimero maximo de jugadores es 12

on la notable excepcién de la
serie Wing Commander y de
los titulos aparecidos de Star
Wars, los juegos de combate
espaciales han sido escasos
estos dltimos arfios, ya que
pocos desarrolladores han
osado penetrar en los estratos
mds profundos del espacio.
Ahora da la impresién de que
todo esto estda empezando a
cambiar. Descent: Freespace
€s una epopeya épica, algo
desgarbada, que proporciona
las tipicas refriegas y las emociones pro-
pias de la ciencia ficcidn que suelen
hallarse en las piezas maestras del
género, con una tecnologia impresio-
nante y a una enorme cantidad de carac-
teristicas. Con un poco de suerte, se
situard en una posicién de privilegio y
ampliard los limites tecnolégicos de este

DmThCY ASTERCICE

En esta mision sobrecogedora, deberas abrir camino a este crucero en dificulta-
des antes de que estos asteroides le hagan morder el polvo.

Gracias a unos grificos impresionantes y a una gran
riqueza de caracteristicas, la primera tentativa de Volition

pone en un aprieto a los shooters espaciales de renombre.

tipo de juegos espaciales atronado-
res.

Disefiado por Volition —una
rama lateral de Parallax, los crea-
dores de la serie Descent—, la
construccién de Freespace se basa
en el estilo cinematografico de
Wing Commander y el tipo de
escaramuzas de la Segqunda Guerra
mundial propio de X-Wing para
lograr un juego que es a la vez
familiar y sorprendentemente
nuevo. La trama y la ejecucién no
son del todo originales, pero, aun
asi, establece una nueva marca difi-
cil de batir en el terreno de la
diversién a base de destruir alieni-
genas.

A pesar de que el nombre

Con unos pilotos enemigos dotados con una impre-
sionante inteligencia artificial, tendras que mejorar
tus habilidades si quieres sobrevivir.

proviene de Descent, Freespace no
tiene nada en comin con los tineles ni
con los letales robots mineros que
encontrabamos en los anteriores titulos
de esta saga. Este juego nos lleva hasta
territorios desconocidos, colocando al
jugador en el uniforme de vuelo de un
piloto terrdqueo novato que, sorpresa,
sorpresa, en lltima instancia tiene que
sacar las castanas del fuego cuando ya
todo parecia perdido.

Al iniciarse el juego, los terraqueos
se hallan enzarzados en una batalla cam-
pal con vistas a conseguir el control de
los nodos subespaciales de la galaxia (los
portales que permiten que las naves pue-
dan desplazarse a mayor velocidad que
la luz hacia las diferentes zonas de la
galaxia) con una
raza conocida con
el nombre de
Shivans. En medio
de este conflicto,
otra raza misteriosa
y letal, denominada
Vasudans, aparece
| por uno de los
nodos subespacia-
les e inicia una
marcha imparable
a través de la gala-
xia, dejando muerte
y destruccién por
doquiera que
pasan. Finalmente,
los terraqueos y los
Shivans dejan de
lado sus diferencias
y Se unen para
combatir esta
nueva amenaza, si
bien da la impre-
sion de que los
.................. Vasudans podrdn
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con ellos.

La campania para un tnico jugador
hace gala de todo una seleccién de
misiones de ataque, reconocimiento y
avance frente a los Shivans y los
Vasudans. Los disefiadores se merecen
nuestra admiracién por haber conver-
tido cada misién en algo emocionante y
digno de ser recordado. Algunas misio-
nes son tan espectaculares que el juga-
dor siente la necesidad de volver a repe-
tirlas una y mil veces. En una de las
misiones iniciales, debes cuidarte de un
crucero que ha sido alcanzado y condu-
cirlo hasta un punto de salto situado en
un clister de asteroides orbitales. A lo
largo de este proceso no hallards unos
cuantos y miserables pedruscos enor-
mes, sino que hay docenas (por no decir
centenares) de ellos, que amenazan con
hacer trizas al crucero... y a ti. Durante
una mision posterior, volaras por
encima de la superestructura de los
monstruosos bombarderos Lucifer y de
los aviones de caza, al tiempo que debe-
rés evitar los disparos de ldser proce-
dentes de las torretas defensivas de las
naves. Si bien la dificultad de las misio-
nes resulta un poco desigual —algunas
se resuelven con extrema sencillez,
mientras que otras hay que jugarlas
hasta finalizarlas—, vale la pena volver a
jugarlas unas cuantas veces.

Con todo, el pan y la sal de
Freespace lo constituyen los gréficos, con
enormes y, al parecer, costosisimas explo-
siones y naves gigantescas que llenan
toda la pantalla con un detalle increfble.
Tanto en modo software como en modo
hardware, Freespace ofrece unas pers-
pectivas visuales espectaculares, con
nebulosas llenas de colorido y planetas
que corren en la distancia, efectos estela-




brear War

res sorprendentes y cantidades masivas
de naves. A pesar de que el juego soporta
el hardware 3-D més moderno gracias a
Direct3D, el modo de recreacion de ima-
genes es muy potente y pone a tu alcance
la mayor parte de los efectos atractivos
sin necesidad de utilizar un acelerador.
Para ejecutarlo en modo software, necesi-
tards una maquina mas potente, pero con
un Pentium a 233 MHz, o superior, resulta
muy agradable de jugar.

Algunos efectos sirven para acen-
fuar la sensacién de velocidad (el dis-
paro de los quemadores auxiliares pro-
voca un notable temblor que, a su vez,
da lugar a que el firmamento aparezca
borroso), mientras que otros evidencian
los peligros del combate espacial
(cuando las grandes naves o los asteroi-
des son destruidos, se rompen en mil
pedazos que, a su vez, vuelven a frag-
mentarse). Si bien el estilo de lucha y
todo el modelado fisico de Freespace
estdn muy lejos de la fisica newtoniana,
existen algunos trucos que contribuyen
a dar visos de realidad a toda esta expe-
riencia. Si estamos situados cerca de una
nave cuando ésta es alcanzada y des-
truida, por ejemplo, la onda expansiva
nos alcanza. En caso de que nos halle-
mos demasiado cerca de ella, nuestros
sistemas pueden quedar afectados.

A medida que avances en la cam-
paifia, la gestién de recursos y de naves
juega un importante papel para salir
airoso. Antes de iniciar determinadas
misiones, debes determinar con qué tipo
de aparato volards y qué armamento
piensas utilizar. También puedes cam-
biar la configuracién de las naves que te
acompafien. A medida que estan dispo-
nibles nuevas naves, nuevas tecnologias
y nuevas armas, deberds conformarte
con una cantidad limitada de ellas, lo
que afiade complejidad a tus érdenes de
mando: /las utilizas de inmediato o las
mantienes en reserva para cuando real-
mente te encuentres en un apuro?

Sea cuales sean las armas que esco-
jas o los combatientes que selecciones,
los Vasudans te sobrepasarén tanto en
nimero de armas como en himero de

Los efectos cinematograficos de Freespace estan

efectivos, de modo
que te verds obligado
a utilizar todas tus
habilidades de com-
bate para sobrevivir.
Para luchar contra el
destino, Freespace te
coloca en una posi-
cidn de liderazgo en
todas la misiones. El
control sobre los pilo-
tos del flanco se
extiende mads alld del
tipo que tienes a tu
derecha, ya que tu
controlas a cuantos
intervienen en la
batalla. Con el empleo
de una vistosa inter-
faz de comunicacion,
puedes dar drdenes a

Durante las misiones clave, presenciaras cémo la potencia de fuego del ;ene-
migo hace estragos entre las unidades amigas. El enorme navio Licifer :
machaca esta estacidn espacial terraquea. :

todos los combatientes
de la zona, a una escuadrilla 0 a un navio
para que inicien ataques, se defiendan,
se retiren, se rearmen, etc. En algunas
misiones, incluso puedes pedir refuerzos
si las cosas van mal.

Mientras algunos juegos tienden a
reducir el nivel intelectual de los pilotos
de flanco, la posibilidad de mandar y con-
trolar escuadrillas enteras no constituye
un elemento de diserio desechable en
Freespace, ya que la fructifera direccién
de la IA de las naves a menudo constituye
un elemento esencial de cara al éxito de la
mision. Durante determinadas misiones,
es necesario defender a toda costa las
veloces naves insignia, empenando en
ello todos y cada uno de los combatientes
a nuestras ¢rdenes. Afortunadamente, la
Inteligencia Artificial de sus camaradas es
imparable y carece de entranas, aungque
quizds no resulta extremadamente bri-
llante. Las naves controladas por ordena-
dor atacardn sin compasion a las naves
insignia e instalaciones mds importantes
y mejor defendidas, se reabasteceran de
armas cuando sus almacenes se hallen
vacios y volveran a la lucha, todo ello sin
expresar la mas minima queja. A veces, la
eficacia de los pilotos computerizados
puede dejarnos sin aquella satisfaccion
del «hdzlo ti mismo»: en mi tltima
misién, por ejemplo, Jogré los objeti-
vos sin necesidad de disparar ni un
tiro.

Una vez hemos terminado de
jugar con la versién para un solo
usuario, Freespace dispone de toda
una serie de ‘opciones para que pue-
das seguir jugando meses y meses.
La opcion multijugador permite lle-
var a cabo misiones de la campana
de la versiéon monojugador de una
forma cooperativa, o competitiva,
con otros jugadores en linea o sobre
una red local. Las misiones para
capturar la bandera y las de juego
en equipo también estdn disponi-

bien conseguidos y resultan divertidos, pero no mejo- P1es; en cambio, no existe una

ran la trama como podria esperarse de ellos.

opcién de juego en modo batalla

.......... refiida. En el momento de escribir

este articulo, el juego en red local (bajo
TCP/IP) era aceptable, pero a través de
Internet resultaba un poco complicado,
ya que el problema de la latencia no
estaba bien resuelto y existian unos
cuantos errores molestos. Volition dis-
pone de diversas actualizaciones que
permiten solventar estos problemas,
pero admite que pueden surgir nuevas
versiones antes de que todo quede per-
fectamente resuelto.

Aparte de las opciones multijuga-
dor, Freespace incluye un editor de
misiones muy potente que permite a los
jugadores crear sus propias misiones o
campanas para utilizarlas tanto en juegos
mono come multijugador. A diferencia
de lo que suele ocurrir con este tipo de
editores, el de Freespace resulta sorpren-
dentemente ficil de usar, a pesar de ser
lo bastante potente como para permitir
crear todos los escenarios imaginables.

Incluso en caso de que no estés
interesado en los extras, la mezcla incre-
ible de tecnologia y combate espacial
perfecto del Freespace monojugador
resulta demasiado buena como para que
la dejemos pasar por alto. Esto demues-
tra que en este género cabe todo el
mundo, ademas de los disefiadores con-
sagrados. Con un poco de suerte, dentro
de poco dispondremos de discos con
accesorios y otras secuelas.

gl

Campaiia monojugador corta y guion
insulso. El juego a través de Internet resulta un poco
complicade

Graficos
extraordinarios y fun-
cionamiento correcto de
las controles. Editor de
misiones potente y
opciones multijugador.

Con este producto de primera,
Freespace fija un nuevo estandar para este tipo de
shooters de ciencia ficcion.
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fom Clancy’s Rainbow Six

] Categoria: Accion/Estrategia ]
{ Fabricante: Red Storm Entertainment |

Precio (Sin IVA)
7.995 pesetas

Editor: Red Storm Entertainment (www.redstorm.com)

Distribuidor: Progin (Tel: 91 576 22 08)

Requisitos Recomendamos

Windows 95; CD-ROM de 2 | Pentium a 233 MHz con MMX;
X, Pentium a 166 MHz con | aceleradora basada en 3Dfx
MMX Voodoo Graphics; 400 MB de
espacio libre en el disco duro
para la instalacién completa;
tarjeta de sonido full-duplex;
auriculares y micréfono (para
comunicacion de voz)

——

Multijugador: IPX; TCP/IP; nimero maximo de juga-
dores: § (en cooperacion} o 16 (unos contra otros);
servicio Internet gratuito: www.mplayer.com; exten-
sible.

. 000000

n un ano en el que shooters
tan anunciados como Half-
Life o Daikatana disfrutan
de toda la atencién de la
prensa especializada mucho
antes de llenar las estante-
rias de las tiendas, el poco
promocionado thriller en
primera persona de Red
Storm, Rainbow Six, puede
que, al final, sea aquél que
rie el Ultimo. Rainbow Six
es, de la cabeza a los pies, el
! mejor y mds coherente
: juego en 3-D que hemos visto jamds, y
: lo mejor de todo es que no tiene nada
que ver con titulos como Quake o
Unreal.

El dlitimo best-seller de Tom Clancy da un

gran salto al PC y se transforma en este

fantastico juego.

Basado en la nueva novela de
Clancy del mismo nombre, Rainbow Six
te sitiia al frente de una ficticia unidad
antiterrorista creada para ocuparse de la
creciente amenaza de terrorismo a escala
mundial. Compuesta por
miembros de las mejores
unidades de las fuerzas
especiales del mundo,
esta unidad de stper
élite (cuyo nombre en
clave es «Rainbow») es
la primera en entrar en
accién siempre que esta-
lla una crisis, cuando sea
y donde sea. Pero mien-
tras que, aqui, la mayo-
ria de shooters en pri-
mera persona exagera-
rian y reducirian la lucha
anti-terrorista a una
simple cuestion de
armarte con unas cacho
armas de alta tecnologia

para que td solito fueses | Quake, un movimiento en
abriéndote paso a cafio- | falso puede ser tu perdicidn.
nazo limpio, Rainbow

Six opta por un enfoque infinitamente
mas sofisticado y realista. Disponiendo
del mismo armamento, equipamiento y
tacticas utilizados por las fuerzas antite-
rroristas en la vida real, deberas planear
y acometer asaltos de suma precision,

muy jugable: un sistema automético para apuntar persigue los objetives en cuanto se ponen al alcance.

150 juega mejor desde un puntn de vista en primera persona, pero Ia perspectwa de tercera persona también es
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Aunque es muy facil caer en
la tentacidn de adoptar el
estilo «corre y disparan de

rescates de
rehenes y ejecuciones
en los puntos més conflictivos
del mapa. El resultado es un juego
que se acerca a la realidad de este tipo de
operaciones mas de lo que
nosotros podriamos llegar a
acercarnos jamas.

Rainbow Six lo sintetiza
todo en dos conceptos basicos:
planteamiento y ejecucién. Una
vez hayas sido conveniente-
mente informado acerca de la
crisis en cuestion y hayas leido
los tltimos informes de inteli-
gencia, tendras que «vestir» a
tu equipo con el armamento, la
armadura y el equipamiento
necesarios, y luego dirigirte a la
pantalla de planificacién, donde
hallards un plano de la zona
correspondiente a la mision.
Desde el punto de introduccidn,
podrés verlo todo: desde la dis-
tribucion de todos los edificios
situados en el drea del objetivo

- hasta los servicios de inteligen-
cia donde los rehenes y otros elementos
fundamentales para la misién fueron vis-
tos por tltima vez. Con un prictico y sen-
cillo sistema de sefializacién del camino,
con un codigo de color para cada uno de
los cuatro equipos disponibles (azul, rojo,
verde, dorado), tu irds disponiendo el
camine que quieres que cada equipo
recorra, asignar diferentes pautas de
ofensiva (despeje, avance, bombardeo
aéreo, escolta) e incluso definir que las
acciones que tus hombres deberian llevar
a cabo en determinados puntos clave
(derribar la puerta, utilizar una granada,
etc...). También puedes controlar la sin-
cronizacion de los movimientos de tu
equipo a través de cddigos «jadelantel»
para indicar cudndo deben hacer su pré-
ximo movimiento. Cuando tengas el plan
bien atado, debes seleccionar el equipo
que deseas controlar directamente y
dedicarte a la mision propiamente dicha.

Una vez en la fase de ejecucion del
plan, asumes el control de uno de los
miembros de tu equipo, mientras que los
equipos controlados por el ordenador
siguen el curso preconcebido, con movi-
mientos de una precisién digna de
auténticos profesionales. El inico incon-
veniente es que no importa lo bien que
queden los planes en el papel, todo
puede (y a menudo sucede) salir comple-
tamente mal si fracasas en reaccionar de
forma rdpida y letal ante acontecimien-
tos inesperados. Los terroristas no son
tan amables como para esperarse quiete-




citos a que td o tus tropas les disparen a
bocajarro. Reaccionaran ante los dispa-
ros, las patrullas y las alarmas, e incluso
dispararéan a los rehenes o activardn
bombeas si las cosas se ponen feas, y este
hecho tan simple afecta muchisimo a
cémo juegas. Debes actuar con mucha
atencién y cautela para poder contra-
rrestar cualquier riesgo imprevisto, Es
imprescindible que barras todas las
habitaciones a conciencia. Registra cada
esquina, afina al maximo tu precisién
avanzando despacio y seguro, y nunca,
nunca bajes la guardia. Despistate ni que
sea un solo segundo, y lo mds probable
es que tu descuido se vea recompensado
con una escalofriante bala de 9 mm en tu
cabeza, galardon del que te hard entrega
algun terrorista con ojos de lince que
aparecerd detras de una entrada o una
esquina que se te OLVIDO revisar.

Para adquirir las habilidades nece-
sarias para moverte por los impredeci-
bles entornos de la misidn, tienes algu-
nos escenarios tutoriales a tu disposicidn
que te brindan la oportunidad de apren-
derte cémo funciona todo sin acusar
pérdidas considerables. Igualito que las
técnicas utilizadas para entrenar organi-
zaciones antiterroristas en la vida real,
estas pistas y «casas-trampa» estdn dise-
nadas para practicar los procedimientos
correctos para efectuar una redada.
Unas cuantas visitas a estos rigurosos
escenarios bastan para darse cuenta de
que hay mucho que aprender, incluso
para los jugadores mds aplicados.

Aunque seas capaz de completar la
mayoria de las desafiantes misiones de
campana del juego, las «casas-trampa»
pueden resultar una experiencia de lo
mas humillante, ya que los instructores
de inteligencia artificial te encasquetan
un gorrito en la cabeza a la minima que
respires en la direccidn incorrecta.

Cada uno de los 17 niveles de la
campaifia para un jugador supone un reto
tinico y exclusivo que precisa tacticas
completamente diferenciadas: desde una
operacion de rescate a cuchillo en una
: embajada briténica en los confines de la
: Tierra, hasta una angustiosa localizacion
: de bombas en las profundidades del labe-
rintico corredor de una enorme presa
hidroeléctrica. Tendrés que estar muy
alerta si quieres sobrevivir. Por suerte, la
dindmica del juego es facil de asimilar; los
controles del ratén/teclado le resultardn
familiares a cualquiera que haya jugado
con Quake, y s6lo necesitard aprender
algunas caracteristicas nuevas. Sélo pue-
des agacharte estando parado, no existe
la posibilidad de saltar y debes utilizar la
tecla de «uso» para trepar, por gjemplo.
Con el simple toque de un botdén, puede
activarse la vision de francotirador, que te
permite ampliar tu vision de un terrorista
con el zoom y dejarlo frito antes de que
pueda decir «;eh?».

Como puedes suponer, las tacticas
de sigilo del modo monojugador se tra-
ducen en algunos tensos y emocionantes
encuentros en el modo multijugador.
Ademds, el juego ofrece diversas varian-
tes que le aportan un terrorifico nuevo
sentido al término deathmatch. El juego
presenta escenarios de estilo asalto en
los que un equipo defiende mientras el
otro intenta infiltrar a un jugador en una
zona designada, e incluso existen varia-
ciones que incluyen la presencia de rehe-

Esto hay que planearlo bien

rb Operation: Steel Wind

RAIMNBOUW

Durante la fase de planificacién, pusdes escoger ef
armamento, el equipamiento y [a armadura de fu
escuadron.

nes, como en una version adaptada de
Capture the Flag. La tradicional modali-
dad de multipartida «cada uno por su
cuenta» también resulta muy divertida,
pero puede resultar un poco aburrida si
se juega uno contra uno porque la natu-
raleza del juego es del tipo: un tiro igual
a un muerto. Sin embargo, afiddele unos
cuantos jugadores mds, y el juego te
durara toda la vida, ya que los jugadores
forman grupos competitivos y se embar-
can en combates a nivel de brigadas. Y
con la férmula monojugador basada en
equipos, el juego cooperativo con hasta
ocho jugadores humanos contra terroris-
tas de [A resulta un auténtico y emocio-
nante desafio en si mismo

Con todo, aunque la jugabilidad y la
tecnologia tras Rainbow Six es sélida y
pulida, con unos graficos magnificos,
soporte para tarjeta aceleradora y una
ejecucion aceptable incluso en los siste-
mas mds modestos, todavia podrian per-
feccionarse algunos aspectos del juego.
Ciertos problemas de perspectiva permi-
ten distinguir enemigos que se encuen-
tran detras de puertas o paredes; las uni-
dades de IA pueden quedarse atascadas
en entradas o pasajes estrechos; en la
mayoria de los casos, el radio de accién

iCanoce a tu enemigo! Los informes de intaligencia te ofrecen un completo historial de tados los grup
terroristas que te iras encontrande durante Jas misiones. Pon atencidn, esto puede salvarte la vida.

La sencills y efectiva pantalla de planificacion te
permite planear los movimientos que tendrin que
ejecutar tus tropas en la siguiente misién,

de una granada es demasiado limitado
como para resultar efectivo; y los perso-
najes a menudo desaparecen en el modo
multijugador. Estos problemas no arrui-
nan el juego, pero restan esplendor a un
producto realmente brillante.

Pequerios problemas aparte, Tom
Clancy's Rainbow Six es un apasionante
paquete de accién cargado hasta los
topes de una jugabilidad tensa e inquie-
tante y una tecnologia de lo mds capaz.
Pone patas arriba todo lo que creias
saber acerca del juego de accion en pri-
mera persona con unos resultados apa-
sionantes.

3'1.

ALD: Habria que solventar algunos proble-

NO: Una

buena base con una per-

fecta presentacion.

Graficos definidos, con-

trol excelente, gran dosis

tactica, y jugabilidad emocionante.

millas técnicos

o~

; Iz Sin duda, Rainbow Six es uno de
los mejores y mas originales juegos del aiio.
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Final Fanfasuy VIl

|Ca1ngnriu Juego de rol |

Precio (Sin IVA)
| 7.995 pesetas

|Fahncame. Square

Editor: Eidos Interactive.www.eidosinteractive.com
Distribuidor. Proein (Tel: 91-576 22 08)

| Recomendamos

Pentium 200; tarjeta acele-
radora 3-D basada en 3Dfx;
460 MB de espacio libre en
el disco duro; Gamepad

Requisitos

Windows 95; lector CD-
ROM de 4x; Pentium 133
(con tarjeta aceleradora 3-
D, P166 en caso contraria);
32MB de RAM; 260MB de
espacio en disco; tarjeta
de sonido compatible con

DirectX

Multijugador: no

0s juegos de rol disefiados
para consolas de videojue-
gos son un mundo comple-
tamente distinto de los dise-
fiados para el PC, de modo
que tal vez sea mejor no
comparar la adaptacidn al
PC de Final Fantasy VII con
el original para PlayStation.
Quizd no es justo quejarse
de que la PlayStation, con su
procesador de 33Mhz, 2 MB
de RAM y un CD-ROM de
doble velocidad, funcione
mds rapido y permita un control més
inmediato que un Pentium 200 con 64
MB de RAM y un lector de CD-ROM de
12x.

Por otra parte, los usuarios de PC
que se enamoraron de Final Fantasy VII
al verlo en la PlayStation de un amigo -y
luego se preguntaron si estaria disponi-
ble para ordenador, y cudndo- merecen
saber como ha aguantado el juego la
migracion a su mdquina. La respuesta
es: bastante bien, pero tal vez no tanto
como cabria esperar.

Para los jugadores que no estén
familiarizados con Final Fantasy VII, se
trata de saber si este videojuego de rol
es tan bueno como suelen serlo los jue-
gos de rol disefiados especificamente
para PC. La respuesta es: si y no.

La séptima entrega de esta serie,
que se ha hecho muy popular en Japon

“Shinra‘re the VERMIN for:
killing the Planet! Guess that'd
make vou King VERMIN !
So shu'up jackass!”

Quizés los didlogos no son lo mejor, pero
normalmente cumplen con su funcién

Fue demoledor en la PlayStation,

pero gconsigue brillar con igual

fuerza en el PC?

(tenemos noticias de que la tltima
versién ha llevado a algunos jugado-
res nipones a emplear la violencia),
cuenta la historia de Cloud Strife, un
joven guerrero que estd decepcio-
nado de la vida militar y se convierte
en mercenario. Al empezar el juego,
acaba de ser contratado para ayudar
a un grupo rebelde llamado Avalan-
che a destruir un reactor Mako, una
enorme maquina que sorbe la vida
de su planeta, proporcionando gran-
des beneficios para una megacorpo-
racion diabdlica conocida como
Shinra. A Cloud le importa un
pimiento el planeta; se mueve sim-
plemente por dinero. Naturalmente,
ganara en corazén a medida que
transcurre la historia, y terminara
ayudando a Avalanche y empren-
diendo una larga y peligrosa buscueda
para encontrar un lugar legendario
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Como en cualquier buen juego de rol, las habilida-
des de tus personajes evolucionan en el franscurso
del juego y en funcion de la situacion. También pue-
des modificar sus valores utilizando los elementos

conocido como Promised Land (la tie-
rra prometida) e impedir a un cono-
cido malvado llamado Sephiroth que lle-
gue primero.

El entorno tiene el caracteristico
sabor de un juego de rol (RPG) de tipo
videojuego, que puede resultar extrafio
a muchos jugadores de PC. En la mayo-
ria de escenografias se advierte una
importante influencia de la animacién
japonesa; la musica es generalmente
horrible y repetitiva; una simple figura
representa a todo el grupo de aventure-
ros cuando viajan por el mapa; los
monstruos no aparecen hasta que la
fiesta se convierte de pronto en com-
bate; y la interfaz es muy simple (de
hecho, es mds jugable con un gamepad).
Si has jugado y disfrutado con otros

& A

magicos adecuados.

RPG de consola de videojuegos, puede
que te sientas a gusto; si no es asi, FF7
tardard en encandilarte.

La simplicidad del juego no es
necesariamente un inconveniente. La
mayoria de tareas, desde combatir hasta
conjurar hechizos o el uso del inventa-
rio, se controlan con unos pocos boto-
nes o teclas, siempre los mismos, de
modo que la interfaz pronto se con-
vierte en algo intuitivo. Por otro lado,
los sistemas de magia y combate no sélo
son simples, sino incluso elegantes...
pero en tiempo no-real.

La magia en FF7 gira alrededor de
unas esferas especiales denominadas
Materia, que dan poder para conjurar

Con sus draméticos fondos en 2-D y una animacion «meramente funcional», los hechizos de las

secuencias de combate (en tiempo no-real, pero en 3-D) son el aspecto visualmente més agradable.




hechizos a sus poseedores: las Materias
de luz permiten herir al enemigo con
rayos celestes; las de hielo producen
hechizos para helar, etc. Cada arma o
parte de armadura tiene un niimero de
espacios para contener Materia. Por
regla general, cuanto mas avanzada sea
el arma, mds espacios tiene. Y algunos
espacios estdn vinculados, de modo que
una esfera de Materia puede empare-
jarse con otra que modifica su poder.
Restore Materia («restaurar materian)
colocado en un espacio vinculado con
All Materia («todo materia») permite
conjurar un hechizo de curacion sobre
todos los miembros de tu compaiiia a la
vez, por ejemplo. Finalmente, los Mate-
ria aumentan de poder con cada uso,
permitiendo a los personajes acceder a
nuevos hechizos més potentes.

El unico aspecto de FF7 que no es
simple en absoluto es su argumento.
Algunos usuarios de PC aficionados al
rol no dudardn en juzgarlo como
«demasiado lineal»: no permite que tus
personajes vagabundeen por ahi con la
libertad caracteristica de los RPG tradi-
cionales; no obstante, su naturaleza
lineal le permite contar una historia
completa y coherente, que es genuina-
mente épica y envolvente,

Por desgracia, los didlogos son
otra cosa: un guién bastante pobre, Pro-
bablemente, éste es el resultado de los
didlogos japoneses originales, que no
pasan de mediocres -como suele ocurrir
con todos los titulos nipones-, sumado a
una traduccién carente de originalidad.

El juego tiene otros fallos, algunos
de los cuales provienen de un fracaso en
el intento de sacar partido a todas las
capacidades del PC., Como tantos otros

Materia 101

El excepcional sistema de magia de Final
Fantasy Vil gira alrededor de esferas de
Materia, que pueden altarar los atributos de
tos personajes y les permiten conjurar hechi-
2o0s o invocar a poderosas criaturas. Emplear
de un modo adecuado las esferas que
encuentres resulta clave para el éxito.

» Independientes {Purpura)

Las esferas pirpura ayudan al perso-
naje que las lleva, ya sea potenciando ciertos
atributos o incrementando los puntos de
impacto y los de magia. Utilizalas para com-
pensar las debilidades de los personajes mas
afectados.

+ Apoyo (Azul)

Las azules potencian los efectos de
otras esferas. La denominada All Materia
resulta muy dtil, porque permite que el
hechizo al que esta vinculado afecte a todos
tus enemigos o aliados a la vez.

v
LRy

[

juegos llegados al PC a partir de una
consola {(que no pueden guardar gran-
des archivos), FF7 no te permite guar-
dar el juego cuando quieras: sélo pue-
des grabar tus progresos cuando llegas
a puntos especificos de guardado (o
cuando estas viajando por el mapa del
mundo, al que no llegaras hasta haber
jugado durante ocho o diez horas). El
movimiento con las teclas del cursor o
el gamepad es en ocasiones dificil, un
problema que podria haberse resuelto
facilmente aprovechando el ratén del
PC. Y las conversaciones del juego se
ejecutan mediante textos en lugar de
con secuencias de voz.

» Mandato (Amarillo)

Las esferas amarillas permiten acome-
ter una variedad de acciones durante el
combate. Las denominadas Sense {«sentido»)
permiten ver cuanto dano ha recibido un
enemigo; Steal {«crobars) permite recoger
items de los malos; Enemy Skill (stécnica o
habilidad del enemigo») te permite iniciar
ataques que han sido usados contra ti en el
pasado, etc.

= Magia (Verde)

Las esferas verdes son las mas comu-
nes. Incluyen hechizos de ataque como Fire
(«fuegor) y de curacion como Restore («res-
taurar»). Vlincula esferas verdes a otras azules
para cambiar sus efectos.

- Invocacion (Rojo)

Las de invocacion son, con mucho, las
esferas mas poderosas. Te permiten llamar a
poderoses monstruos para que luchen a tu
lado (y esto incluye desde un demonio infer-
nal a un dragon celeste).

Algunos hechizos son divertidos y con un
aspecto grafico impresionante.

Aparentemente, en lugar de mejo-
rar el juego para PC, Square sélo ha
hecho lo necesario para que su titulo de
PlayStation funcionara bajo Windows.
Esto se nos antoja un tanto decepcio-
nante, aunque FF7 sea, de todos modos,
un gran juego.

Bonitas
secuencias de lucha;
larga y convincente his-
toria; un estilo de juego
nico.

Fondos 2-D, un guidn pobre, no se
parece a los RPG de PC, requiere una enorme canti-
dad de espacio en el disco y los puntos de guardado
estan preestablecidos.

Este enorme éxito de PlayStation
no esta destinado a cambiar el mundo de los juegos
de rol para PC, pero sigue siendo un gran juego. Si
tienes ambos soportes (PC y PSX), quédate con el de
la consola.
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Mofornead

[Categoria: Arcade |

Precio {Sin IVA):

[Fabricante: Digital lllusions (1111 ]

5.990 pesetas

Editor: Fox Interactive {www.foxinteractive.com)

Distribuidor: Arcadia (Tel: 91 329 42 35)

Recomendamos

CD-ROM de 8x, Pentium a
200 MHz, 32 MB de RAM;
tarjeta aceleradora 3Dfx
Voodoo Graphics o Voodoo
Rush; tarjeta de sonido
compatible;
Joystick/gamepad.

Requisitos
Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 90 MHz; 16
MB de RAM; 100 MB de
espacio libre en el disco
duro; DirectX 5.0 y tarjeta
grafica SuperVGA compa-

tible.

Multijugador: Madem serie/nulo; madem a 28,8
Kbps; IPX; TCP/IP; maximo nimero de jugadores: 8

(hasta 12 con la versidn 1.2 del parche); extensible.

ncluso si aprecias muchisimo el
realismo de tus simulaciones de
carreras para PC, tienes que admi-
tir que, a veces, no hay nada tan
agradable como pegar unos saltos
inhumanos al volante de un coche
de alto rendimiento y disfrutar de
una increible velocidad sin limites.
Nos estamos refiriendo a las
carreras de estilo arcade, donde
todo lo que necesitas saber es
cémo manejar el volante, frenar y
pisar el pedal a fondo. Si éste es el
tipo de accién que deseas, con
Motorhead vas en la direccién
correcta. No hay un solo aspecto rea-
lista en este simulador de carreras
ambientado en una futurista «liga tran-
satldntica de velocidad», exceptuando
una sola cosa: consigue transmitir per-
fectamente la sensacién de velocidad.
En Motorhead, no puedes optimi-
zar tu coche: debes limitarte a escoger
un modelo y seleccionar un circuito.
Sdlo tres categorias (velocidad, acelera-
cién y agarre) sirven para clasificar los
10 coches del juego, asi que no necesitas
tener nociones de fisica para decidir qué
modelo responde mejor a tu estilo de
conduccion o en qué pista debes correr.
El circuito de la «liga transatlantica
de velocidad» consta de ocho pistas fic-

Hasta que no has obtenido una clasificacion lo
suficientemente alta en la Liga, sélo estéan dispo-
nibles dos pistas: una decision de diseiio que
irritara a algunos jugadores.

REM PLJ DICIEMBRE 1936

iBuscas accidn y velocidad?
Esto es lo que el médico nos

ha recetado.

ticias (aunque
solo seis estdn
contempladas
en el manual), y
cada una estd
emplazada en
un entorno
tnico, desde los
cielos nublados
de Red Rock y
los tramos
urbanos de Neo
City hasta la
pintoresca costa
de Olympos.
Para anadir mds
emocién, se han
incluido objetos

T0TAL TIME
o3:oo: a2

oo:27:73

01:13:79

cuito, como los
edificios de ofi-
cinas, las luces

a pie de cir- 1

Una simple captura de pantalla no hace justicia a Motorhead: tienes que ver
esos coches corriendo endiahladamente por la pista para apreciar los gréficos
y la jugahilidad de este titulo de carreras.

de la calle y las

vallas publicitarias. También es proba-
ble que te sobresalte un aerodeslizador
pasando a todo trapo por encima de tu
cabeza cuando cruces la meta en
Goldbridge.

Puedes jugar con Motorhead sin
disponer de una tarjeta 3-D, pero aun-
que los graficos representados (rende-
red) por software resulten aceptables,
no son nada comparado con lo que pue-
des ver con una tarjeta aceleradora 3-D.
Luz translicida, niebla, reflejos 6pticos,
sombras y demads florituras se combi-
nan para proporcionar a Motorhead un
sorprendente nivel de realismo visual
(lo que contribuye en gran medida a
crear la impresién de que estas condu-
ciendo un coche increiblemente répido).

Los oponentes controlados por el
ordenador son sorprendentemente
duros de pelar y te dardn mucha guerra
incluso en el nivel «Facil». Durante la
carrera, se producen numerosos cho-
ques y porrazos. Aprender a sacar de la
pista al contrincante sin salir de la
carrera es vital para el éxito: no hay
forma mas rapida de adelantar a
alguien consiguiendo que se empotre
contra algo. Cruza una rampa a toda
velocidad y podraés tocar el firmamento
con tus propios dedos (jen Neo City
puedes recorrer toda una manzana de
edificios jvolando por los aires!). A
menudo, los choques tienen como con-
secuencia inmediata saltos y vueltas de
campana espectaculares, pero, desafor-
tunadamente, los coches no sufren nin-
gun dafio: puedes volver a la competi-
cién incluso después de estrellarte con-
tra un muro a toda velocidad.

Por supuesto, no hay nada como
competir contra oponentes humanos, y
Motorhead estd equipado con una com-
pleta serie de opciones multijugador. Es
posible jugar a través de médem, puerto
serie, LAN e, incluso, a través de Internet.
Lo mejor de todo es que puedes optar
entre diversas versiones multijugador.

El mayor inconveniente de
Motorhead es que, en una primera fase,
s6lo se puede competir con tres auto-
maviles y en dos pistas. La unica
manera de ganar el derecho a acceder a
los otros coches y pistas es obtener una
buena clasificacién en las primeras
competiciones de la Liga. Esta caracte-
ristica puede ser frustrante si tienes
problemas para superar alguna de las
dos primeras pistas.

Aparte de este inconveniente, hay
una cosa que se echa de menos en
Motorhead, y es... la musica del juego.
Aundue ya se sabe que no se puede
tener todo en esta vida.

Los gra-
ficos logran imprimir al

juego una sensacion de

velocidad; puedes gene-
rar numerosas versiones
multijugador.

/A

Un namero limitado de pistas y vehicu-
los hasta que logras una huena posicion; no se produ-
cen daiios en los coches cuando chocan.

-OR Matorhead es un huen juego de
carreras de estilo arcade.
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Incoming

[Categoria: Accion |
lFabricams; Rage Software I

7.450 pesetas

Precio (Sin IVA):

Editor: Rage Software {www.rage.co.uk}
Distribuider: Friendware (Tel: 91 308 34 46)

decepcionado.

Requisitos Recomendamos

Windows 95; CD-ROM de 2x;
Pentium a 133 MHz; 16 MB
de RAM; 44 MB de espacio
libre en el disco duro; acele-

rador 3-D compatible con

Direct3D / 4 MB de memoria;

tarjeta de sonide compatible

con Windows.

pad.

Pentium a 200 MHz; 32 MB
de RAM; joystick/game-

Cada objeto los aviones y tan-
ques enemigos, las torretas
antiaviones, los vehiculos que
pilotas e incluso los edificios
que debes proteger para repe-
ler la invasidn) parece tan real
como cualquier cosa que pudie-
ras encontrar en una simula-

a 8 jugadores; TCP/IP: 2 a 8 jugadores; maximo
numero de jugadores: 8; pantalla partida para
2 jugadores

Multijugadaor: médem serie/nulo: si; modem: si; IPX: 2

cion de calidad.

Con todo, lo auténtica-
mente exitoso son los efectos
visuales, como los rayos, las
humaredas transliicidas y las

ijuegas a suficientes juegos
de ordenador, podras llegar
a la conclusion de que
cuando el Ser Supremo cred
el cosmos, dejé caer unos
cuantos carteles interestela-
res en los que podia leerse
«planeta listo para ser inva-
dido; toma la proxima salida
y gira a la derecha». Si, la
historia de la invasion alieni-
gena es ya extraordinaria-
mente antigua, pero, con
este arqumento de fondo, a
la mayoria de jugadores no le preocupa
lo més minimo destruir cuanto estd a su
alcance, siempre que la accion sea
réapida, furiosa y con un grado razonable
de pirotecnia.

Pero hablemos de Incoming. El
guién no puede ser mas fastidioso: los
alienigenas asolan las fuerzas de la
Tierra en la Luna antes de bajar al pla-
neta a acabar el trabajo. Sin embargo,
no pasaran cinco minutos de juego antes
de que olvides ese sentimiento de «jotra
invasion extraterrestre, no, por favorl» y
corras a buscar un teléfono para infor-
mar a todos tus amigos de que has
encontrado un juego tan demoledor en
los aspectos visuales que tienen que
verlo para creerlo.

4Coémo de bueno parece este
Jjuego? Pues bien: sabes que tienes
una piedra preciosa en tus manos
cuando pasas las de Cain para des-
cribir de una forma precisa cé6mo
son los graficos. Los ambientes --
desde desiertos polvorientos al
helado Artico, pasando por la exu-
berante verdura africana- estdn
fabulosamente texturizados y deta-
llados: si alguien hubiera creado
un paisaje virtual para un juego
mejor de lo cue lo han hecho en
Incoming, nos gustaria verlo. 1

Puedes
de los extraterrestres.

Ademds, los bellos efectos
visuales no se limitan al terreno.

increibles explosiones. Dispara tus
laseres y el suelo se ilumina con un
matiz pirpura mientras el rayo
alcanza su objetivo; dispara un misil
aire-aire y quedas envuelto en una
ténue humareda y un brillo de color
naranja mientras se dirige a toda
velocidad a dejar su carga. Cuando
se carga el ambiente y las naves cho-
can y arden y el armamento ilumina

Rage Software llega a lo mis alto en efectos visuales,

pero si buscas un juego con sustancia, quedarias

La superioridad grafica de Incoming brilla incluso en el juego
de estrategia arriba/abajo, con fuentes de luz que emanan de
los misiles y que son apreciables incluso en el modo sin zoom.

el cielo, todo entero llega a ser algo...
bueno, claramente psicodélico. Todo
esto si dispones de una tarjeta 3-D, claro.
Los PC no acelerados no la necesitan.
Rage Software ha disehado el
modo Campaign («Camparia») de
Incoming de forma admirable, por lo
que te enfrentards a distintos desafios
tacticos al cambiar constantemente los
vehiculos y las armas que estdn bajo tu
control (vuelas en una unica nave en el
modo Arcade). Una secuencia tipica
seria asi: controlas una bateria antiaérea
mientras los bombarderos y los cazas se
acercan a la base, te montas en un heli-
cOptero para ocuparte de los objetivos
terrestres y aéreos mientras recibes
suministros, saltas a un tanque y te
enfrentas a las fuerzas enemigas terres-
tres, y finalmente vuelas en un jet y
escoltas a un un avién de carga amigo.
Incluso hay un modo Campaign Tactics
(«T4ctica de Camparia») que se juega

manejar caiiones antiaéreos para deshacerte

como un titulo de estrategia arriba/abajo,
pero con un conirol perezoso y una
forma de juego superficial (te limitas a
enviar unidades para contrarrestar los
ataques enemigos), de modo que el
esfuerzo resulta inutil. La accion multiju-
gador esta soportada a través de red
local (LAN), TCP/IP, médem e incluso
pantalla partida, pero como ningiin ser-
vicio de juegos que conozcamos dispone
de Incoming, encontrar a un oponente
puede resultar muy dificil.

Por tltimo, muchos jugadores se
cansaran de las secuencias de juego
repetidas: el paisaje, los enemigos y las
naves pueden parecer distintos, pero la
accién provoca una extraordinaria sen-
sacién de repeticion después de avanzar
por cuatro o cinco de los diez niveles.
Sin embargo, si tus gustos caen en lo
simple, aqui tienes buenos argumentos
para poner contento al dedo que aprieta
el gatillo.

57.

Posee
algunos de los mejores
efectos visuales que
hemos encontrado en un
juego.

La accion se vuelve repetitiva en poco
tiempo a pesar de los diversos vehiculos existentes;
el juego de estrategia arriba/abajo es un anadido.

Aungue divertido en un primer
momento, cansard pronto a quienes busquen un juego
consistente.

] ¢ s esseececass
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Warbames
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P;’E;E ;i:‘;:?“ No te preocupes. No hay ningiin video de Dabney Coleman

| Categoria: Estrategia

| Fabricante: Interactive Studios J

o Matthew Broderick en este juego. Sélo es un mas que

Editor: MGM Interactive (www.mgm.com}

Distribuidor: Electronic Arts (Tel: 91 304 70 91) correcto juego de estrategia en tiempo real.

Recomendamos

Requisitos

Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 133 MHz; 16
MB de RAM; 35 MB de
espacio libre en el disco
duro; tarjeta de sonido
compatible con Windows;
raton.

Pentium a 200 MHz; 32 MB
de RAM; acelerador de
gréficos basado en 3Dfx

Voodoo; 100 MB de espa-

cio libre en el disco duro.

Multijugador: médem serie/nulo; madem a 28.8 Kbps;
IPX; TCP/IP, maximo de jugadores: 8; servicio de
Internet gratuito: www.mplayer.com.

arGames, de GM
Interactive, se afiade a un
curioso y creciente sub-
género de juegos de
ordenador relacionado
con peliculas: concreta-
mente, una «pelicula tan
vieja que los jugadores
jévenes no la recuerdany.
De todas formas,
WarGames representa un
fendmeno histdrico rele-
vante, ya que fue una de
las primeras peliculas que
trataban de videojuegos y hackers. El
nombre del juego pareceria mas légico
si tuviera que ver con la pelicula algo
mas que la simple reproduccién de los
nombres de algunos personajes y la
licencia, pero mucho nos tememos cue
no se puede tener todo. Aundque la rela-
cién con la pelicula es, como mucho,
lejana, WarGames es un juego de estra-
tegia en tiempo real sorprendentemente
sélido que no depende de conjuras de
hace 15 afos. Afortunadamente, no se
ha utilizado ninguna secuencia de video,
y personajes como el Professor Falken y
David Lightman sélo aparecen como
referencias en las introducciones.

Visualmente, las unidades de
infanteria son el ingrediente
débil: parecen ideales para los
jugadores de PlayStation.

La vision en perspectiva se
puede hacer girar y acercar o
alejar con el zoom.

Entre los juegos de estrategia en
tiempo real que se presentaron en la
feria E3 de 1997, WarGames fue uno de
los que nos llamg la atencién. Su princi-
pal atractivo era el motor de graficos en
3-D, que incluia la novedad de la rota-
cién completa y el zoom para la tan
manida férmula del «construye la
base/construye a tus hombres/machaca
al enemigo/vuelve a empezar». Como era
de esperar, Bungie les gano a todos con
su juego tactico 3-D Myth (bastante mas
atractivo). Con todo, WarGames man-
tiene un buen aspecto y se juega bien.
No encierra grandes sorpresas, pero
aparece solido y divertido en un género
en el que esto no abunda.

Quienes jueguen con WarGames y
esperen algo parecido a una «guerra ter-
monuclear global» contra WOPR queda-
ran decepcionados. El juego, esencial-
mente, muestra un enorme ordenador
militar que se protege a si mismo, y dese-
cha el resto del argumento de la pelicula
War Games. La Guerra Fria y el ele-
mento nuclear no aparecen, y son reem-
plazados por un enfrentamiento entre las
fuerzas mecénicas hechas, desplegadas y
controladas por WOPR (en un intento de
iniciar una guerra global) y las fuerzas
humanas (ue intentan evitarlo. A partir
de ahi, el juego se desarrolla siguiendo
un comodo patrén de unidades que se
construyen y objetivos a congquistar.

La camparnia puede jugarse desde
cualquiera de los dos bandos (humano o
WOPR) en series de misiones a gran
escala, pero no existen misiones indivi-
duales o editor de misiones. El apoyo al
modo multijugador para entre dos y
ocho jugadores, con alojamiento gra-
tuito de Mplayer y direccionamiento IP
para juegos TCP/IP, es estable y flexible.
Las misiones de 30 campanas cque ofrece

tamente alineadas son imposi-
bles en otros juegos. Pero...
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Esas fuerzas de enemigos perfec-

¢(verdad que lucen hien?

1 Uno de los Walkers Mark 1 de WOPR sube

la carretera hacia el tanque Dragoon.

el juego son bastante potentes, con
grandes mapas y multiples objetivos.

El juego se desarrolla de forma
seminarrativa a medida que recibes
mensajes de correo electrdnico desde el
cuartel general, el Professor Falken,
WOPR y otros. La gestién de recursos se
reduce a conseguir fondos a través de
unidades de hackers que pueden pene-
trar en ordenadores para transferir
dinero. Estos fondos son luego utilizados
para construir estructuras y unidades.

El telén de fondo de estas misiones
es una serie de terrenos correctamente
representados (rendering) y acelerados
en 3-D por hardware cue van desde
montanas hasta pueblos o ciudades en
un tnico mapa. Lugares reales como
Nueva York y Arabia Saudita estdn
esparcidos por el desierto, el campo,
montarias, valles, terrenos tropicales y
urbanos, que confieren un sentido rea-
lista y de cohesién narrativa al juego.
Aparentemente, todos estos lugares
parecen maravillosos. Las colinas dan
paso a los rios y los océanos. Enormes
edificios se ciernen sobre las batallas y
las unidades de camuflaje mientras los
barcos crean un impresionante efecto de
escala. La iluminacion, las explosiones, el
movimiento de las unidades y otros efec-
tos visuales sobrepasan con mucho los
de Total Annihilation. Unas condiciones
meteoroldgicas cambiantes como nieve
o lluvia no sodlo dotan al juego de un
saludable aspecto, sino que también
afectan al movimiento y a los resultados.

Las unidades mecanizadas repre-
sentadas resultan atractivas, mientras
que las de infanteria exhiben un aspecto
mas bien tosco. Al utilizar s6lo el soft-
ware de representacion, la calidad visual
se resiente, y los jugadores que no dis-
pongan de la carta de gréficos adecuada,
advertirdn que no se cumplen los estan-
dares habituales. Una interfaz simplista y




JJugamos?

a vocecita computerizada de

WOPR/Joshua que llega a través del
ordenador de David Lightman (Matthew
Broderick) fue uno de esos hitos culturales
de principio de los 80, cuando los nifios se
quedaban enganchados y se pasaban
mucho tiempa y dinero en arcades. jTe
acuerdas del Commodore 647 Pues enton-
ces sequramente recuerdes esa peliculay
surancia {aunque extraiamente efectiva)
maraleja antinuclear; la tinica manera de
ganar es no jugando.

El guion narraba como un adoles-
cente Lightman intentaba penetrar en el
ordenador del fabricante de juegos
Protovision para poder jugar con juegos
todavia no comercializados. En lugar de
eso, se introducia en WOPR, un ardenador
del Centro de Control de la OTAN (NORAD)
disefiado para lanzar automaticamente
armas nucleares. el chico empieza el
juego de'la uguerra termonuclear global»,
y descubre que WOPR no sabe que es un
juego.

La pagina de admiradores del
WarGames de Christopher Null (en
Internet en www.geocities.com/
SiliconValley/Lab/6440/) ofrece algunas
golosinas interesantes:

@ Kevin Kostner rechazd el papel de prota-
gonista en WarGames por una secuen-
cia en The Big Chill (1983) que, al final,
fue cortada.

@ Los estudios enviaron una maquina de
Galaga y otra de Galaxians a casa de
Matthew Broderick, dande practico
durante dos meses para prepararse
para la secuencia arcade.

El'modelo TRS-80 que se utilizd para
penetrar en el NORAD estaba progra-
mado para hacer aparecer las palabras
correctas en la pantalla, fuesen cuales

fuesen las teclas que se pulsasen.

Todos los exteriores se rodaron en el
oeste del estado norteamericano de
Washington. El cuartel general del
NORAD se construyo en las Cascades;
el aeropuerto de Oregon era en realidad
Boeing Field; Goose Island era Anderson
Island, en Washington. El ultimo ferry
sale de laisla a lasi6:30 y, si se te

escapa, te quedas alli.

o -

1 La iluminacion en tiempo real y la suavidad de la textura son dos de los tratamientos visuales que han sido

posibles por el soporte de aceleracidn por hardware.

una infanteria que
recuerda a los dibujos
animados traicionan el
desarrollo simultaneo
de WarGames para
PlayStation y para PC.
Casi toda la informa-
cién y los mandos
estdn en pantalla al
mismo tiempo, y los
mandatos de interfaz
se reducen al mas sim-
ple nivel. Pueden agru-
parse unidades, optar
entre dos velocidades
de movimiento y dar
una orden de «patru-
llar», cocupar» o de
«ataquey, pero no exis-
ten mas mandatos
sofisticados. Esto
resultard decepcio-
nante para jugadores

opciones mas comple-

que forma parte de un mapa muchoe mas grande.

acostumbrados a 1 Los paisajes son grandes e interesantes en WarGames, como esta estacion,

jas de control de juegos
de estrategia en tiempo real (RTS).

Igual que con otros juegos RTS,
orientarse supone un serio problema,
mientras que las unidades de IA repre-
sentan una complicacién menor. Las
unidades pueden encontrar su ruta con
bastante facilidad a través de mapas de
grandes superficies, pero acaban apelo-
tonadas con otras unidades con dema-
siada facilidad. Cuando esto ocurre, a
menudo se paran. Sacarlas de alli exige
un gran esfuerzo, ya que giran, vuelven
a girar y se mezclan entre si. Sin la
capacidad de ordenar una agresion por
la IA, las unidades también tienden a
huir ante los enemigos en lugar de per-
manecer quietas. Si se las agrupa y
ordena que se estén quietas, manten-
drén una posicién. A consecuencia de
los niveles de terreno variables, puedes
organizar emboscadas y atraer a unida-
des (posiblemente de forma demasiado
fécil) a los valles para luego eliminarlas
en masa.

Si bien no hay auténticas sorpre-
sas al jugar con WarGames, se trata de
un juego de estrategia en tiempo real
con el que se puede disfrutar. Dios
sabe que no necesitamos otro titulo
RTS, pero, si aparecen, esperamos que
sean al menos tan divertidos y efecti-
vOos como éste.

LO BUENGO: Eficaz

motor 3-D. Grandes

mapas con objetivos

de mision maviles.

Unidades con capacidades pobres. No resulta
extraordinariamente interesante. No hay
misiones individuales o editor.

CONCLUSION: Buen desarrollo del juego v
representacion visual, pero carece de opcio-
nes para las misiones.

R c e e v esrevenae
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rban Assaull

|Categoria: Accifm/estrateg]a—l Precio (Sin IVA):

7.990 pesetas

[Fabricante: TerraTools |

Editor: Micrasoft (Tel: 902 197 198; www. microsoft.com)
Distribuidor: Proein (Tel 91-576 22 08}

Recomendamos

Pentium [I; 32 MB de RAM;

acelerador basado en 3Dfx

Voodoo-Graphics; joystick;
acelerador; timones

Requisitos

Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 133 MHz; 16
MB de RAM; 100 MB de
espacio libre en el disco
duro; tarjeta de sonido
compatible con Windows;
ratdn

Multijugador: madem serie/nulo; médem de 28,8 Kbps:
IPX; TCP/IP, maxima de jugadores: 4, servicio gratuito de
Internet: www zone.com

a sabiduria popular advierte
que la combinacion de
accién a ritmo rdpido con la
gestidn de recursos, cons-
truccién de unidades y ele-
mentos de control del
género de estrategia en
tiempo real no funciona. En
teoria, la sobrecarga de tra-
bajo del jugador es dema-
siado elevada, sus tareas
demasiado complejas y el
resultado demasiado desa-
lentador. Sin embargo, el
inteligente disefio de Uprising y de
Battlezone demostraron que esta teoria
es incorrecta. Ahora, Microsoft ha
entrado en la pelea con Urban Assault,
casi tan logrado como Battlezone, aun-
que su mediocre Inteligencia Artificial
a veces inclina la escala de sobrecarga
de tareas y hace que todo resulte algo
inmanejable.

Los graficos acelerados por hardware son realmente impresionantes, con explo-
siones espectaculares y efectos de representacion (rendering) por todo el juego.

La respuesta de Microsoft a Battlezone es una saludable

entrada en el sector de juegos de accién/estrategia, con

una agradable mezcla de elementos de ambas categorias.

Urban Assault es
muy astuto y estd bien
realizado. Desde la
machacona y alta-
mente cinematografica
introduccion hasta la
complejidad del
mundo en que se desa-
rrolla el juego, se las
arregla para llevarte
de forma efectiva y
completa por este
viaje. Situado en el
futuro, en la buena y
vieja «Terra Firmany (la
Tierra), el campo de
batalla es conocido
por los combatientes
como «el gran errors»:
un apocalipsis posnu-
clear tras el que la
gente vive apelotonada

& una base enorme y flo-
P ]

| tante que debe ser pro-
tegida a cualquier pre-
™ cio o se termina el
4 juego.

La base obtiene su
energia de centrales
energéticas y la utiliza
| para mantenerse viva,
construir nuevas unida-
des y desplazarse de un
lugar a otro. Sélo unas
pocas de esas centrales
energéticas aparecen
en cada mapay es
necesario defenderlas.
Sin bases, no tendrds
energia ni la capacidad
de crear nuevas unida-

Proteger la host station («base central») des o reparar dafios.
y. al mismo tiempo, destruir al enemigo

Las misiones terminan
cuando tus fuerzas con-

en ciudades construi-
das bajo clpulas. Si tenemos en cuenta
cémo ha quedado el planeta, es sor-
prendente la cantidad de gente dis-
puesta a luchar por él. Los alienigenas
Mykonians y Sulgogars combaten a los
humanos y luchan entre si por el con-
trol del planeta. E incluso los humanos,
divididos entre los Ghorkovs y los
Taerkastens, se mueren de ganas de
destruir el mundo.

Todos este rifirrafe pone a cinco
fuerzas combatientes en un espacio muy
reducido para pelearse, a veces uno
contra uno, a veces todos a la vez. De
todas formas, como
quedan pocos
humanos, la lucha
ha sido confiada a
los tanques, helicop-
teros y aviones. Tu
eres un robot modi-
ficado quirirgica-
mente y con rango
de general, y dispo-
nes de control sobre
todas esas unidades,
asi como sobre
cualquiera que se
encuentre comba-

i tiendo. Una Host
Station («base cen-
traly) cumple las
funciones de base
de operaciones,
estacion de control
S| v unidad de cons-
L truccién, todo en
una sola instalacién.
sa es la unidad
clave de la mision:
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siguen controlar una
puerta luminosa desde donde podras
empezar una nueva mision.

Mds alla de los confines de las misio-
nes de campana individual, la estrategia a
largo plazo de Urban Assault se desarro-
lla de forma muy parecida a las misiones
multiterreno de Command & Condquer,
que incluyen seleccionar qué territorio
vas a invadir a continuacién. En Urban
Assault se ha dado mds importancia a
este aspecto que en C & C: algunos de los
territorios no pueden ser conquistados
sin la tecnologia que se gana en otros
territorios. Afortunadamente, la presenta-
cién explica todo esto.

Cuando una misién ha sido acep-
tada, entrards en la zona de combate.
Aqui, los mapas aparecen divididos en
cuadrados, cada uno de los cuales es
propiedad de fuerzas amigas, enemigas
o neutrales. Algunos de los cuadrados
son indispensables para la misién, ya
que contienen avances técnicos o bases
enemigas. Cuantos mas cuadrados
poseas alrededor de una estacion de
energia, mas poderoso serds. Como
puedes saltar de estacidon de energia en
estacidon de energia, tu base puede
introducirse profundamente en territo-
rio enemigo para lanzar ataques.
Desgraciadamente, los enemigos no
siempre parecen lo suficientemente
inteligentes como para utilizar esta tac-
tica y raramente mueven sus bases, ni
siquiera cuando estdn siendo atacados.

El centro principal del juego es tu
estacién, aunque se puede acceder a los
controles de unidad tanto desde capas
(overlays) definidas en la estacién misma
como desde alguno de los numerosos




vehiculos. Estas capas son sencillas y
prdcticas e incluyen una innovacion que
Battlezone podria haber utilizado. El menu
escuadron te permite agrupar unidades a
través del sistema de Arrastrar y soltar
mandatos de Windows. De este modo,
puedes dar érdenes a un grupo. Ademds,
a los grupos pueden afiadirse unidades de
reserva que, instantdneamente, asumirdn
sus ordenes y empezaran a luchar, Un
arbol de Inteligencia Artificial de cinco
niveles te permite graduar la agresividad
desde la retirada absoluta hasta el asalto,
con ordenes como «id directamente al
objetivor y «conquistad todos los territo-
rios cue encontréis por el camino». El
grado con el que las unidades obedecen
estas Ordenes es inconsistente y a menudo
las unidades empiezan a perseguir a los
enemigos cuande se supone que deben ir
a un punto preciso.

Creadas con un método de cons-
truccion inteligente, las unidades se
crean de forma casi instantdnea e inclu-
yen una considerable variedad de ele-
mentos terrestres y aéreos con blinda-
dos y armas. Evidentemente, puedes
saltar a cualquier vehiculo en cualquier
momento y, afortunadamente, el modo
accién es dmpliamente satisfactorio,
aungque a veces no puedes evitar la sen-
sacidn de haber sido abandonado. Esto
es a consecuencia de la lentitud de los
mandos y la poco creible sensacion de
movimiento e inercia. El modelo fisico
estd poco logrado, pero es ficil adap-
tarlo. El sistema de dafios es mds
curioso, ya que los helicopteros pueden
atacar al suelo 0 a edificios y sufrir
dafios minimos, pero son destruidos
con sdlo algunos disparos si éstos se
hacen desde el aire. Una vez mds, esa
sensacién de desamparo.

El principal problema al tomar el
mando de una unidad es el importante
incremento de armamento y efectividad
que recibe. En pocas palabras, no se
puede jugar con este juego sin tomar el
control de puntos clave. Las unidades
pueden iniciar un ataque o penetrar en
un drea, pero actian de forma poco efec-
tiva y sufriendo pérdidas muy importan-
tes. Si seis helicopteros se enfrentan a
doce, seran diezmados con facilidad,
pero si ti estds en uno de ellos, te defen-
deras sin problemas. Esto es consecuen-
cia de dos problemas. El primero, que la
Inteligencia Artificial no pasa de ser de
categoria media: las unidades, por si
solas, no son lo bastante listas y deben
estar bajo el control humano. Dos: las
unidades controladas por humanos son,
simplemente, demasiado poderosas,
barriendo a los enemigos a derecha y a
izquierda con total impunidad.

También parece que se ha em-
pleado poco esfuerzo para contrarrestar
la tactica de huida de la base. En reali-
dad, es peor en éste que en muchos
otros juegos. Si construyes rapidamente
una gran fuerza y atacas la base ene-
miga, todas las unidades enemigas desa-
parecen y el territorio entero pasa inme-
diatamente a estar bajo tu control. En
una partida que jugamos, intentamos (de
forma estuipida) utilizar diversas tacticas
para penetrar poco a poco en territorio
enemigo y construir mis fuerzas.
Perdimos una y otra vez. Pero cuando,
simplemente, abandonamaos nuestra
base, ganamos en menos de cinco minu-
tos. La IA no es lo suficentemente habil
para contrarrestar esa tdctica trasla-
dando la base a otra estacion de energia.

Visualmente, el mundo de Urban
Assault resulta interesante. A diferencia

EL SEGUNDO GRAN ERROR

Después de que la Tierra entera se haya ido al infierno, distintos grupos humanos
deben enfrentarse a una amenaza extraterrestre. Los cinco grupos luchan por el

control de esa tierra asolada.

La resistencia

El jugador es la Resistencia y controla todas las fuerzas a través de un
robot enlazado con la Base Central. La Resistencia representa la lucha
final por la libertad y la democracia.

Los Ghorkovs

Un grupo fanatico y practicamente fascista de humanos que renacieron de
entre las cenizas de Europa y Asia con un intenso odio a las fuerzas de la
Resistencia. Su tecnologia es practicamente la misma que la tuya.

Los Taerkastens

Otro grupo humano que te odia, en este caso por su amor al medio
ambiente y su odio a la tecnologia. Han cambiado los avances tec-
nologicos por solidos y potentes vehiculos acorazados y aviones. Son
los que disponen de mayor potencia de fuego entre los humanos.

Los Mykonians

Una raza de maquinas organicas, robots superinteligentes. Su maquina
parasito se dedica a chupar energia de la Tierra. Disponen del arma-
mento méas potente de entre todas las fuerzas, pero poseen pocas

The Sulgogars
Los Sulgs son una forma de vida organica: una raza parecida a plantas
que mezcla la alta tecnologia con elementos organicos a través de la

manipulacion genética. Son dificiles de destruir, pero su capacidad de
fuego es muy reducida.

armas.

Y

La bomba Stoudon es una de las mega-armas del
juego. Si se dispara, lo barre todo del mapa.

de Battlezone, hay muchos edificios y
estructuras. Después de todo, se llama
Urban Assault («asalto urbano») y
muchas de la misiones tienen lugar en
grandes ciudades o sus alrededores,
con enormes edificios que pueden ser
destruidos. El colorido, de todas for-
mas, es imperdonablemente gris y som-
brio, a diferencia de los coloridos paisa-
jes alienigenas de Battlezone. Por otro
lado, las distintas razas tienen aspecto
de auténticas razas extraterrestres, y
presentan suficientes variaciones en
fortaleza, debilidad y disefio de las uni-
dades como para ser utilizadas en estra-
tegias distintas y llevar a cabo misiones
diversas. Cuando hay mads de un com-
batiente en el mapa, también existe la
posibilidad de disponerlos en luchas en
las que se destruyen entre si; algo agra-
dable.

Urban Assault no dispone de todas
las sutilezas de Battlezone. En la mayo-
ria de las misiones, se precisa fuerza
bruta y un nimero extraordinario de
combatientes, y desgraciadamente no
se aleja demasiado de esta conocida
férmula. Las aventureras e imaginativas
misiones de Battlezone aqui, simple-
mente, no existen. El juego se las arre-
gla a través de un desarrollo més
rapido, acercando el desarrollo del
juego mds a la accién que a la estrate-
gia, pero esto no siempre funciona.
Proteger tu base y dirigir un ataque a
territorio enemigo puede resultar bas-
tante frustrante, ya que tienes que saltar
de una cosa a la otra. Una IA mas
potente podria haber hecho esto més
llevadero.

Dejando todo esto aparte, Urban
Assault es un juego enormemente
entretenido. En algunos momentos
resulta diabdlicamente movido, pero
ésa parece ser la intencion: el manual
especifica que es necesario controlar
personalmente las unidades para conse-
guir la victoria. Si ya te has paseado por
todo Battlezone, valdrd la pena que lo
intentes con Urban Assault.

Un
mundo, unos enemigos y
unas misiones bien

construidos e interesan-
tes. Facil interfaz.

i Tacticas defectuosas y precipitadas.
Elevada penalizacion por no controlar las unidades.
1A media.

Una buena combinacion de ele-
mentos de accion y de estrategia.
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[eam fApache

[ Categoria: Simulacidn \ Precio (Sin [VA):

| 7995 pesetas

| Fabricante: Simis

Editor: Mindscape {(www.mindscape.com)
Distribuider: Proein (Tel: 576 22 08)

Recomendamos

Requisitos

Windows 85; CD-ROM de

4x; Pentium a 133 MHz, 16 de RAM; tarjeta acelera-

MB de RAM; tarjeta de dora 3Dfx Voodoo
video SVGA de 2 MB de Graphics, joystick; acele-
RAM,; disco duro de 250 rador; timén

MB; tarjeta de sonido
compatible con Windows;
raton

Pentium a 200 MHz; 32 MB

o000 O0O0OQOOO OO |

El nuevo titulo de Mindscape se encuentra a medio camino

entre los rigores de Longhow Il y la acciéon de Comanche.

vuelo cuando debe observar la
situacion y hacerse cargo de las
armas. Longbow es muy diferente, y
se centra sobre todo en la utiliza-
cién adecuada de sensores para
estudiar el campo de batalla.

Team Apache parte de un

planteamiento totalmente distinto.

Multijugader: Médem a 28,8 Kbps; modem
serie/nulo; 2 jugadores; IPX: 2-6 jugadores; TCP/IP:
2-6 jugadores; nimero maximo de jugadores: 6; ser-
vicio internet gratuito: www.mplayer.com

El modelo de vuelo se situaria en la
mitad de una escala imaginaria de
realismo, mientras que el funciona-
miento de las naves no pasaria de la

parte baja de esa misma escala, algo

16gico si tenemos en cuenta que, en

odos los titulos de simula-
cion tienen un propésito. A
veces, su objetivo es demos-
trar los rigores fisicos a los
que se enfrenta una nave;
otras, el énfasis recae en la
mecdnica de los aviones y la
instrumentacion y, en mas
de una ocasion, se alcanza
un término medio. Por lo
que se refiere a la simula-
cion de helicépteros, se han
practicado aproximaciones
desde dos perspectivas.
Apache, por ejemplo, no presenta un
fiel reflejo del funcionamiento de las
naves, pero logra plasmar la presion a
la que se ve sometido un piloto en pleno

|cabirxa}-—:|—

o)

una simulacion militar como ésta,

1

La camara exterior te ofrece una buena vista de la
accion, pero los controles son bastante desastrosos.

este aspecto nunca es el centro de
atencién. Como sugiere su nombre,
todo el interés se centra en los elemen-
tos tacticos y de mando de un escua-
drén de helicépteros de combate. Se ha
trastocado el tema principal y en lugar
de mantener el Apache en el aire y los
sensores en los ajustes correctos, se ha
optado por el cdlculo, la planificacidn y
gestion de una situacion de combate. En
este sentido, consigue salir a flote de
forma admirable, aunque también hay
que decir que por el camino quedan
algunos fallos de consideracién.
Aungque en la caja de presentacion
se aseguran buenas dosis de realismo
puro y duro, semejante realismo no
existe en la cabina del piloto. Los efec-

—{tres grados de ofuscaci{f}nl——é

LAS CABINAS NO SON EL PUNTO FUERTE DE TEAM APACHE. CADA UNA CUENTA CON UNA PECULIARIDAD DIFERENTE QUE LA CONVIERTE EN UN TANTO INUTIL PARA EL COMBATE.

cabina de repreq

tos de vuelo son buenos y se acercan
bastante a las sensaciones y la dindmica
del pilotaje de helicépteros, pero en el
fondo se quedan cortos. La flotacién es
absurda. Es como si de la tierra emer-
giera un pedestal magico escondido
para aguantar a tu helicéptero cada vez
que activas el modo para permanecer
inmavil en el aire, y las interrelaciones
entre el ciclico, el colectivo y el timén
no son demasiado fieles a la realidad.
Como aspecto positivo, debemos desta-
car (ue guienes se pasaron una semana
aprendiendo a manejar los controles de
Longbow estaran encantados ante la
curva de aprendizaje de este titulo,
mucho menos pronunciada.

__4

sentacién { J_

| (Buniepue.)

o
%]
5
Q2.
)
o
0}
{cONTRAS l-:|_

No hay panel
de sensores.

HPROS|
Ofrece la vision
menos oscura de
estos graficos
impresionantes.

HPrROS}
Amplia vision,

Ofrece con claridad
toda la instrumenta-
cion en pantalla.

} CONTRAS

Carece de una
gama amplia de
vistas laterales.

{ cabina

<
=
—+
C
o
HPROS| ;J—

Es rapida e intui-
tiva, y simula a la
perfeccion los
movimientos de
cabeza del piloto.

| CONTRAS

Resulta muy confuso
utilizar la instrumenta-
cion. El efecto destelle-
ante de la luz es un
problema para tus ojos.
Vistas muy oscuras.
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Esta simulacién suave continua
con el funcionamiento de los helicépte-
ros, que en este caso podria tildarse de
curioso. No tienes el menor control
sobre las emisiones y, si existe alguna
forma de activar o desactivar el radar y
las interferencias, nosotros no dimos
con ella. Esta falta de detalle en los sen-
sores no estd nada mal si tenemos en
cuenta que la seleccidén de cabinas es,
por otro lado, bastante pobre. Hay tres
modos distintos, cada uno de los cuales
presenta sus propias peculiaridades. El
modo de «cabina despejada» no cuenta
con el tablero de sensores, a la «cabina
de representacion» le faltan un buen
pufiado de vistas, la «cabina virtual»
resulta demasiado confusa como para
leer bien los instrumentos, y los reflejos
del cielo, aunque son muy realistas,
oscurecen en ocasiones la visién. Y para
rematar el asunto, el jugador no puede
mantener cerrado el enfoque,

Dejando a un lado estas cabinas un
pelin insustanciales, los gréaficos de
Team Apache son su punto fuerte.
Tienes a tu disposicién modos de hard-
ware y software de representacion (ren-
dering), aunque los graficos de sélo soft-
ware son bastante mediocres. Sin
embargo, con una tarjeta 3-D, Team
apache ofrece unas proporciones de
cuadros excelentes y graficos muy efec-
tivos incluso en un sistema medio (un
Pentium a 200, por ejemplo). Las textu-
ras y la recreacién de los objetos estdn
bien logradas, aunque son mas bien
simples y, a pesar de que exhiben un
buen aspecto, tienden a hacerse repetiti-
vas. Los dos entornos, Latvia y
Columbia, se parecen demasiado. Los
verdes parajes estan salpicados de arbo-
les por doquier, lo que puede resultarte
muy Util en caso de que debas ocultarte.

Donde Team Apache destaca de
verdad es en el elemento de mando, con
valores propios del drama. No te con-
fundas con el aspecto de mando cinema-
tografico de Longbow 11, en el que las
misiones vienen determinadas de forma
decepcionante y la campana se atiene a
un guidn estricto. Aqui, la atencién se
centra en tu papel de jefe de equipo.
Esto quiere decir que debes elegir a la
tripulacion de pilotos y encargados de
las armas a partir de sus informes. La
tripulacién debe contar con habilidades
complementarias que mejoran con la
experiencia y el éxito de las misiones.
Por desgracia, los informes no incluyen
estadisticas puntuadas con numeros, asi
que la gestion del personal conlleva la
lectura obligada de estos documentos. Si
un miembro de la tripulacién estd asus-
tado, o es problematico o apdtico, o no
cumple todos los requisitos, puedes

Los graficos y texturas no estan mal. Sin
embargo, el suelo suele ser demasiado plano.

decidir «mantener una
charla» con él (que
puede ser «suave» 0
«duray) en el cuartel
general para intentar
que suba su moral y
mejore su actuacion.
Team Apache toca
también de forma
somera el apartado de
gestién de recursos.
Debes tratar temas
como la reserva de
repuestos para equipos
dafiados o municiones
nuevas, e incluso pue-
des asignar de forma
manual el personal de
mantenimiento para
que se encargue de
labores especificas o
bien se tome un des-
canso que le permitird
mejorar después el rendi-

Un pequeiio helicéptero de combate. El Mi28 ruse es uno de los pocos que
puede hacer frente a un Apache. Casi siempre perdera la batalla, pero, al
menos, tiene una oportunidad.

miento. Esta relacién de
descanso para el rendimiento también
es importante, hasta cierto punto, para
la tripulacion del helicoptero. La mitad
de tu equipo deberia estar siempre des-
cansando, ya que las tripulaciones con
sobrecarga de trabajo nunca funcionan
bien. Tampoco resultan muy ttiles los
equipos inexpertos. En el momento en
que se sientan a los mandos de su heli-
coptero, pueden considerarse afortuna-
dos si, al disparar, dan al aire. La
Inteligencia Artificial de la tripulacién
puede ser un tanto simple, y provocar
situaciones en las que los artilleros fallen
objetivos claros o los hombres de las
bandas desobedezcan o ignoren las
ordenes. Parece ser que estas mismas
rutinas de debilidad se aplicaron en el
modo de misién tnica (en el que la expe-
riencia de la tripulacién no suele tener
importancia), y complicaron excesiva-
mente algunas misiones rdpidas.

Para crear una experiencia de
mando realista, Team Apache adopta
algunas convenciones a las que cuesta
poco acostumbrarse. El artillero se
encarga de la localizacién del objetivo, y
i sélo tienes que encarar el helicoptero
en la direccién adecuada y apretar el
gatillo. También se ha incluido una
rutina de avistamiento especial para
aumentar la sensacién de realismo. Para
ello, se dedica especial énfasis a observar
bien la situacién, hasta el punto de que,
si no tienes el helicoptero bien encarado
hacia el objetivo en cuestion, es posible
que no lo localices. Del mismo modo, si
irrumpes en una zona a alta velocidad,
las unidades enemigas no apareceran
hasta que sea demasiado tarde, mientras
que si lo haces despacio, tendrds mayor
oportunidad de avistarlas.

Como era de esperar ante seme-
jante énfasis del liderazgo, €l juego
aporta un buen mimero de érdenes
para los hombres de apoyo por las ban-
das. Estos hombres obedecen... a veces.
La Inteligencia Artificial varia, ya que
los enemigos tienden a lanzarse a ata-
ques suicidas en lugar de trabajar en
equipo. La estructura de las misiones,
siempre interesante, es una buena mez-
cla de rescates, escoltas, busqueda/des-
truccién y otras tareas.

Aunque la carencia de misiones
generadas de forma dindmica resulta

decepcionante, permite a los programa-
dores incorporar misiones muy intere-
santes y a menudo complejas, con
varios niveles y diversos planteamientos
tacticos. El resultado es un intercambio
entre una jugabilidad a largo plazo limi-
tada y una diversidad de misiones de
escenario a escenario. También ayudan
un editor de misiones decente y unas
misiones de rdpida personalizacidn, asi
como contar con modos cooperativos y
para varios jugadores. Las ayudas com-
prenden todos los aspectos basicos,
aunque la narracion corre g cargo de
una voz bastante molesta, pero para
acceder a una debes completar la ante-
rior. Una opcién bastante desastrosa.

Team Apache es un simulador
diferente. Es interesante y su original
planteamiento aporta una perspectiva
diferente al género, cada vez més
superpoblado, de los simuladores de
helicdpteros de combate. En cuanto a
su realismo, se encuentra a medio
camino entre simuladores como U.S
Navy Fighters y Longbow I, ya que,
dentro de una sensacion general de rea-
lismo, abundan ciertos aspectos muy
poco realistas. No obstante, este juego
destaca sobremanera en la dindmica y
el desafio que suponen la creacion y el
mando de un equipo de helicopteros de
ataque en zona de guerra. La curva de
aprendizaje no es demasiado pronun-
ciada y permite a los jugadores menos
experimentados una répida adaptacién,
mientras que el elemento de gestidn
consigue que los pilotos virtuales mds
expertos también puedan sacar una
buena tajada de este juego.

VEREDICTO FINAL
I Original
por su aportacion al I
mando de vuelos; pilo- i
taje relajado. Graficos
solidos con alta prapar-
ion de cuadros.

La localizacion de objetivos es un poco
complicada. Cuesta adaptarse a las cabinas.

CONCLUSION: Diversion a raudales; tu actuacion
es decisiva en situaciones comprometidas y cobra
gran importancia la ohservacion.
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MechCommander

|Categoria: Estrategia —| Precio (Sin IVA):

7.995 pesetas

|Fubricanta: FASA Interactive i

Editor: Interactive Magic www.imagicgames.com
Distribuidor: Proein (Tel: 91 576 22 08)

Recomendamos

Pentium a 233 MHz; 64 MB
de RAM; 550 de MB de
espacio libre en el disco
duro

Requisitos
Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 133 MHz; 16

MB de RAM; 150 MB de
espacio libre en el disco
duro; tarjeta de sonido
compatible DirectX 5.0;
ratén

Multijugador: modem nulo/serie: madem a 28,8 Kbps;
IPX: 2-6 jugadores; TCPAP: si (precisa Mplayer o Internet
Gaming Zone); nimero maximo de jugadores: 6; servicio
Internet gratuito: Mplayer, Internet Gaming Zone.

esde el momento en que
FASA Interactive comercia-
lizo el primer juego de
sobremesa de BattleTech
alla por el ano 1984, legio-
nes de entusiastas seguido-
res han logrado que, de ser
un mero juego de rol den-
tro de un entorno militar,
deviniera toda una indus-
tria. Sus seguidores pueden
leer novelas BattleTech,
participar en un MUSE, un
MUD o un MUSH
BattleTech o de cualquier otro
entorno on line, visitar los centros
de venta de BattleTech (o0 al menos
podian hacerlo, ya que muchos han
cerrado), disfrutar de un juego de
cartas BattleTech (disefiadas por
Wizards of the Coast, los creadores
de Magic: The Gathering), e incluso
comprar figurines BattleTech. Y, evi-
dentemente, también estdn los jue-
gos para ordenador de Activision:
BattleTech: The Crescent Hawks'
Inception, BattleTech: The Crescent
Hawks' Revenge, MechWarrior y la
serie MechWarrior 2.

Ahora, el universo BattleTech
ha dado otro giro, al haberse unido
FASA y MicroProse para crear

¢ MechCommander, un juego de tic-

: tica/estrategia que guarda muchas

: semejanzas con el juego de sobre-
mesa. Sin embargo, en este caso, la
profunda devocidn de los seguidores
de BattleTech se convierte en un
arma de doble filo: los pirados por la
version de sobremesa, tanto de este
titulo como de los restantes, estdn

: muy enojados por el diseno del

i juego, mientras los jugadores de

¢ ordenador, que no estdn muy fami- 1

liarizados con el universo BattleTech,
no entienden cudl es el problema. Es

KA
|¥ ® - . s -
Los jugadores habituados a juegos de estrategia en tiempo real, acostumbrados a destrozar cualquier

estructura enemiga que se les ponga delante, tendran que atar corto a sus cazas: se trata de capturar
muchos aparatos para disponer de piezas de recambio, o bien ocuparlos para ir a reparar nuestros Mechs.

El universo BattleTech llega al PC con algunas chapuzas,

pero si te olvidas de ellas te lo pasaras en grande.

senta algunas deficien-
cias, pero no es ni
mucho menos el desas-
tre que algunos afirman.
Y si le dedicas un poco
de tiempo, encontraras
que, a pesar de los pesa-
res, tiene gancho.

La accién de
MechCommander trans-
curre alrededor de una
decisién tomada por el
ente denominado Great
Houses of the Inner
Sphere, para dejar de
lado las diferencias que
han mantenido a sus
miembros apartados

entre s durante siglos y T Si mantienes tus Mechs en continuo movimiento durante el combate,

formar la Star League reduces las probabilidades de que sean alcanzados. Quizés te parezca
Defense Force. mejor que se movieran segiin les pareciera, pero no es el caso.
Prioridad maxima de la
Star League: la liberacidn de los planetas
ocupados por el Smoke Jaguar Clan.
Como Mech-comandante de los

First Davion Guards, te ha sido asignada
la tarea de recuperar el planeta de Port
Author. Este rol te otorga control total ¥

dir comprar Mechs, pilotos, armas y

otros componentes del mando del bata-
16n; una vez hayas pertrechado conve-
nientemente a tus Mechs, puedes emitir
drdenes de movimiento y ataque desde
desde tu posicién de privilegio: mantie-
nes siempre una perspectiva elevada.

cierto que MechCommander pre-
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Otro problema: jpor qué FedCom te permite
visualizar este mapa tan detallado antes de
una mision, pero no después de alcanzar la
superficie del planeta?

Al principio, nos sentiamos abruma-
dos por todas las opciones que se nos
ofrecian: la simple toma de decisiones
respecto a qué Mechs desplegar, con qué
armas equiparlos y qué pilotos escoger
resulta suficiente para que a un novato en
asuntos de BattleTech le empiece a dar
vueltas la cabeza. Una vez hayas logrado
completar este proceso un par de veces,
ya no tendrd ningiin secreto para ti. Aun
asi, puedes tardar unos buenos 15 0 20
minutos intentando obtener el rendi-
miento dptimo de su escuadrén, ya que el
peso maximo combinado de tus Mechs y
de los vehiculos auxiliares no puede exce-
der de un determinado tonelaje.

Y éste es el componente de
MechCommander que consigue engan-
charnos al juego. Dado que las habilida-
des de los pilotos mejoran con el paso
del tiempo, no puedes permitir que los
mejores mueran innecesariamente y, en
consecuencia, empiezas a preocuparse
por su suerte. Durante el combate, nece-
sitas capturar todos los recursos dispo-
nibles e intentar poner fuera de combate
a los Mechs enemigos sin destrozarlos
totalmente, para asi aprovechar sus res-
tos como piezas de recambio. La adicién
de soporte de artilleria, sondas con sen-
sores y naves teledirigidas dotadas con
cdmaras hace que aumente todavia méas
la sensacion de estar mandando unida-
des desde un puesto de control remoto.

Sin embargo, durante el combate, te
verds envuelto en situaciones molestas
que se aminoran con la experiencia. El
principal problema reside en la prictica
imposibilidad de controlar cuanto hacen
los pilotos: pueden estar desperdiciando
misiles preciosos bombardeando objeti-
vos poco importantes, pueden estar no
haciendo nada cuando deberian moverse,
o pueden estar destrozando completa-
mente un Mechs enemigo alcanzado en
lugar de limitarse a desactivarlo para
obtener piezas de recambio.
Evidentemente, siempre puedes tomar
cartas en el asunto y controlarlos directa-
mente -hay opciones que permiten
hacerse con las piernas o la cabeza de los
Mechs enemigos para asi poderlos desac-
tivar, o bien para estar moviendo cons-

las escenas de animacién, pero la limitada visién del area dificulta los planteamientos tacticos.

- 1 La visién agrandada te permite gozar de lus gréficos del combate estelar de MechCommander y de

tantemente los Mechs propios y asf dis-
minuir las probabilidades de que resulten
alcanzados- pero, dada la rapidez con que
se producen los acontecimientos y la
complejidad que pueden alcanzar algunas
misiones, se trata de una tarea tan sélo
apta para titanes. Por supuesto, la solu-
cién podria consistir en elegir una confi-
guracién més lenta, una caracteristica
estdndar en casi todos los juegos en
tiempo real del mercado pero que, curio-
samente, aqui no esta disponible.

Estos son los defectos més eviden-
tes relacionados con el combate, pero
existen otros. Al inicio de las misiones,
las unidades estdn colocadas en grupos,
pero no puedes reubicarlas dentro de
grupos nuevos una vez han alcanzado el
planeta (si s6lo tuviera cuatro Mechs, por
ejemplo, me gustaria poder dividirlos en
dos grupos con el propdsito de flancuear
las naves, pero MechCommander no me
permite hacerlo). Otro asunto conflictivo
es el de los mapas, ya que el drea puede
visualizarse completamente antes de las
misiones, pero no una vez ha empezado
la batalla. Gracias a esta «niebla de gue-
rra» y a que no se puede guardar la
situacién actual del juego, la mayor parte
de los jugadores se pasaran los dos pri-
meros intentos de llevar a cabo una
misién explorando el mapa para descu-
brir la configuracion del terreno o la ubi-
cacion de los enemigos. Ademas, la linea-
lidad de la campafia provoca que resulte
muy facil quedarse encallado en una
misién dificil, con lo cual quedas incapa-
citado para seguir avanzando.

MechCommader permite el juego
multiusuario sobre Mplayer o la Internet

Gaming Zone, pero en el disefio multiju-
gador existen dos fallos importantes. El
primero de ellos es que si nos confundi-
mos a la hora de escoger pilotos o0 Mechs
y debemos escoger otros, solo obtene-
mos la mitad de los puntos de recursos
que hemos pagado, de modo que los
jugadores preferirdn salir antes que pro-
seguir el juego en estas condiciones. El
otro problema es que no hay forma de
configurar los grupos Mechs si no se esta
on line: todo el mundo tiene que esperar
a que los jugadores elijan y pertrechen
cuidadosamente a sus Mechs.

Para ser sinceros, debemos admitir
que, tras haber llegado a la mdxima
frustracién por la multitud de problemas
que ofrece el combate, siempre acaba-
mos disfrutando de MechCommander.
Tal como estd, MechCommander puede
ser un juego muy divertido para quienes
estén dispuestos a cargarse de pacien-
cia; con un par de sencillos retoques,
puede convertirse en el mejor juego
BattleTech disponible.

VEREDICTO FINAL
LO La con-
figuracion de los Mechs I
v las opciones te dejan L
absorto; graficos exce-
lentes.

LO LO: Gestion dificil de la batalla; campaiia
lineal; configuraciones dificiles o lentas; impaosibili-
dad de guardar la situacion del juego.

CONCLU f: Sin duda tiene fallos, pero aun
asi resulta muy divertido.
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Ueathirap Dungeon

| Categoria: Accion il
[Fabricante: Asylum Studios =

Editor: Eidos Interactive (www.eidosinteractive.com}
Distribuidor: Proein {Tel: 91 576 22 08)

Precia(sin IVA: | S puedes perdonarle unos cuantos defectos, lo iltimo

7.995 pesetas.

de Eidos es un divertido juego de mazmorras repleto

de estremecedoras y escalofriantes emociones.

Recomendamos

Requisitos

Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 90 MHz; 16
MB de RAM; tarjeta de
sonido compatible con
DirectX; ratdn

CD-ROM de 8, Pentium II,
32 MB de RAM; tarjeta
aceleradora compatible

con Direct3D; gamepad o

joystick opcional

Multijugador: IPX; méximo numero de jugadores: 4.

ombina la apariencia y la
jugabilidad de Tomb Raider
con Die by the Sword, a con-
tinuacidn vierte el resultado
en el misterioso mundo
recreado en los libros
Fighting Fantasy, de Ian
Livingstone, y, jvoila!
Deathtrap Dungeon.
Supervisado por el propio
Livingstone, este hibrido de
Eidos a medio camino entre
el género de aventuras y el
de accidn se basa en la exi-

tosa serie de libros de juegos de rol del

mismo nombre. Por si no has tenido el
placer de probar ninguna de esas aven-

turas «a la carta» de mediados de los 80,
i la premisa que hay tras del juego es la

siguiente: Fang era una ciudad pacifica
hasta que fue esclavizada por una pode-

ratas de cloaca es la espada envenenada... si

Lo mejor para enfrentarse a estas enormes
es que la encuentras.

rosa y malévola béstia, Melkor el dra-
gén. Este se dedicé a atormentar a sus
habitantes y a robar sus riquezas, y les
forzé a construirle una guarida llena de
trampas en la ladera de una colina
como su hogar. Como proteccién adi-
cional, Melkor convocé a una variada
coleccién de criaturas que se instalaron
en las mazmorras. El Baron Sukumvit,
un tirano que hahia gobernado las tie-
rras, retd a los habitantes de Fang a
entrar en el laberinto mortal y acabar
con Melkor. Cualquiera que se atreviera
a aceptar el desafio y tuviera éxito en su
empresa, liberarfa a todo el pueblo del

Tﬂ te pases tanto rato charlando... esta ricura es una verdadera serpiente, y, como te descuides, te pega una

paliza que te deja seco. Durante tu viaje, te encontraras con personajes la mar de extrafios.
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Pues si, parece que la chica no va muy prote-

rita de «armaduran.

1 gida para luchar, pero Lara también iba lige-

reinado de Melkor y saldria ganando
10.000 piezas de oro. Después de algu-
nos intentos fallidos de final fatal, llega
tu turno para navegar por las traicione-
ras entranas de esta mazmorra, matar
al dragdn y salir sano y salvo para
poder ganar la recompensa y vivir a
cuerpo de rey el resto de tu vida. Y asi
es como la aventura comienza...

Los jugadores escogen un perso-
naje masculino o femenino, cada uno
con sus propias virtudes y defectos. La
fémina —Red Lotus— es una heroina de
gran pechonalidad inspirada en Lara
Croft. Entre sus cualidades, se cuentan
la rapidez, la destreza y su capacidad
para efectuar grandes saltos con sus
largas piernas. Por otro lado, el perso-
naje masculino —Chaindog— es més
lento, pero es un guerrero muy fuerte
que puede repartir muchos golpes antes
de besar el suelo. Y atencion! Te preve-
nimos: Red Lotus es sélo la punta del
iceberg en cuanto a la variedad de fémi-
nas de curvas generosas y escasos comi-
plementos de ropa que puedes hallar en
este juego, de modo que, si crees que
este tipo de cosas pueden herir tu sensi-
bilidad, vale méds que no juegues a
Deathtrap Dungeon.

Como Tomb Raider, Deathtrap
Dungeon utiliza una perspectiva en ter-
cera persona que sigue al personaje con
una cdmara inteligente. Esto funciona
en la mayor parte del juego, cuando
necesitas registrar cuidadosamente una
habitacién o vestibulo para evitar las
trampas y, a su vez, prestar atencién a
la manada de criaturas que te atacaran
por todas partes. Sin embargo, el pro-
blema de este punto de vista surge
cuando la auto-cdmara (utilizada para
dar una imagen maés peliculesca al con-
junto) se empefia en escoger un deter-
minado 4ngulo para una situacién en




Con F4 puedes acceder al menii de hechizos,
que aparecera en la parte inferior de la panta-
lla. Mejor que no utilices armas de combate.

concreto. A menudo tienes que correr
para saltar algnin abismo infinito, por
ejemplo; pues bien, va la camara y te
sittia justo antes del precipicio y te
arruina los célculos. Ademés, como
sucede en Alone in the Dark o en Tomb
Raider, también resulta conflictivo
durante el combate, porque a veces tu
personaje queda oculto tras otros ohje-
t0s u otros personajes.

El teclado constituye un método de
control muy intuitivo y utiliza configura-
: clones similares a las de la mayoria de
i juegos de accién/aventura. Resulta bas-
: tante comodo, aungue a veces cuesta
moverse y luchar al mismo tiempo: una
técnica que lleva su tiempo dominar.
Por fortuna, puedes reconfigurar todas
las teclas. Nosotros, por ejemplo, deci-
dimos cambiar la tecla de hechizos, ya
que resulta muy ficil pulsar accidental-
mente la tecla de «correr» que esta justo
al lado, con lo que desperdicias un
valioso hechizo. Una interesante nove-
dad del mentu de hechizos son unas
pequenas flechas blancas que el jugador
puede colocar en el suelo para marcar
por dénde ha pasado.

Por supuesto, Deathtrap
Dungeon contiene algunos ingeniosos
puzzles situados por todo el recorrido,
junto con suelos falsos, lanzaflechas
secretos y demds peligrosos obstédcu-
los. Sin embargo, lo realmente peli-
groso es la lucha armada contra esos
imaginativos y ridiculos monstruos
que encierra el juego. Para aclarar un
poco las cosas, cada uno de los diez
niveles trata un tnico tema: hay un
nivel «circense», por ejemplo, que
incluye un buen surtido de payasos
mortales, bufones y diablillos varios
(jcuidado!, saltan por ahi enfundados
en unas botas gigantes que si te pisan
ni te cuento); el nivel de la cantera

Se toman la batalla muy a pecho. Red Lotus
mide sus fuerzas contra una de sus muchas
enemigas.

contiene descomunales «<hombres
roca» que sélo podras destruir con la
ayuda de un martillo mégico; en otro
nivel, te las verds con una amplia
variedad de chicas asesinas, etc. Hay
més de 55 clases de criaturas: mino-
tauros, un tiranosaurio Rex, ratas y
arafias gigantes, escorpiones, esquele-
tos y orcos, por mencionar sélo unos
cuantos. A los aficionados a la violen-
cia gratuita les encantard saber que
en el juego podran contemplar multi-
ples decapitaciones, miembros ampu-
tados y sangre a raudales cque va
goteando literalmente del techo.

Para contribuir a la carnicerfa,
existe un buen surtido de armas de
combate, como espadas y martillos,
pero ten en cuenta que la mayoria se
rompen mds o menos después de una
docena de combates. También estdn los
proyectiles: bombas, granadas, lanzami-
siles, lanzallamas y un efectivo cafién
denominado «Blunderbuss», un arma
parecida a un rifle preparado para lan-
zar clavos y plomo. Pero utiliza todo
esto con moderacion, ya que la muni-
cién es tan dificil de encontrar como las
propias armas.

También dispones de la habitual
seleccién de hechizos (fuego, luz y
energia), més unos cuantos «encantos»
nuevos la mar de gratificantes: el
encanto «Razorspell» desencadena una
lluvia de cuchillas, el «Jetspell» dispara
una avalancha de rocas y el explosivo
«War Pig of Doom» es capaz de dar
caza a un enemigo. Las actualizaciones
pueden proporcionar puntos de salud,
antidotos para veneno, invisibilidad
temporal o invulnerabilidad, veloci-
dad, armadura y otras muchas cosas
por el estilo.

Deathtrap Dungeon se merece
una buena puntuacion por sus grafi-
cos. La textura de los edificios es clara
y bien definida, y a pesar de encon-
trarte en un castillo oscuro y ligubre,
las habitaciones y corredores estan
bien iluminados y detallados, sin sacri-
ficar el efecto macabro. Las luces de
colores y las explosiones son magnifi-
cas, especialmente si estdn aceleradas
por hardware (con Direct 3D o soporte
de Glide). Sin embargo, da mucha
rabia que el ment anuncie que puede
alcanzarse una resolucion de hasta 800
x 600 cuando en realidad sélo puede
llegar a 640 x 480. Justo antes de que
saliera publicado el juego, se retird la
resolucién més alta, a causa la incom-
patibilidad con ciertas tarjetas graficas
detectada durante las ultimas pruebas.
Sin embargo, con una tarjeta acelera-
dora en un equipo ligeramente supe-
rior al sistema especificado, la anima-
cién resulta rdpida y fluida, incluso
cuando aparecen muchos malos en
pantalla a la vez.

Aparte del lio de la auto-cdmara,
parece que Deathtrap Dungeon es todo
un acontecimiento, ;no? Pues bien, por
desgracia hay otros problemas dificiles
de ignorar. Al igual que su hermanas-
tro Tomb Raider, Deathtrap Dungeon
adolece de frecuentes problemas de
clipping (confusién entre qué objeto
estd detrds de qué otro objeto, que
resulta en un horrible «parpadeo» de
poligonos), a veces incluso a mayor
escala. No es exirano que te encuen-

tres caminando por un cajén de emba-
laje o un barril, cuando se supondria
que deberias saltar dentro. O, incluso
peor, a menudo vas a entrar a una
habitacién y te asalta una horda de
maléficos personajes que hay dentro,
jincluso antes de que hayas abierto la
puerta! Luego, y mds importante, estd
la falta de un sistema légico de guar-
dar la partida. Dados esos dichosos
sisteras de «punto para guardar» que
presentan tantos juegos de consola, los
jugadores no pueden guardar la par-
tida a menos que encuentren una cala-
vera blanca flotando por ahi cerca, y
utilizar las calaveras rojas cuesta cinco
monedas de oro. Menudo atraco! Los
fabricantes van a tener que aprender
que los jugadores de PC van a can-
sarse de tener que repetir una y otra
vez la misma zona y acabaran pasando
y dedicéndose a otro juego. Por ultimo,
la Inteligencia Artificial del enemigo no
es de un coeficiente intelectual dema-
siado elevado, y el tinico modo multi-
jugador que soporta Deathtrap
Dungeon es a través de una LAN (red
local) para hasta otros tres jugadores.
Como la mayoria de jugadores no dis-

El peor inconveniente de Deathtrap Dungeon es el sis-
tema de «puntos para guardar», Solo puedes guardar
la partida cuando llegas a una de estas calaveras
luminosas.

local para juegos, los cinco escenarios
extra del modo DeathMatch no resul-
tan de ninguna utilidad para la mayo-
ria de nosotros. Sin embargo, Eidos
afirma que estd trabajando para ofre-
cer soporte Internet a través de
Mplayer.

Desde luego, Deathtrap Dungeon
adolece de varios problemas, si bien,
desde una visién general, los puntos
positivos pesan mds que los negativos.
Si estds ansioso por vivir una san-
grienta experiencia con gréficos estela-
res y un buen nivel de diserio,
Deathtrap Dungeon te puede servir a
las mil maravillas.

calidad; buena creacion
de atmasfera; un monton
de enemigos.

LO: Un sistema pésimo para guardar la
partida; interferencias de la auto-camara con la juga-
bilidad; problemas de clipping {confusion entre qué
objeto esta detras de qué otro objeto); imposibilidad
de jugar a través de Internet.

cone ©N: Desafiante y emacionante, pero
no genial.
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Bl0 Freaks

| ............i

Precio: - - - . =
J No disponible. Deja a tus amigos sin brazos en este sangriento juego de

[Calogona; Arcade

| Fabricante: Saffire

L lucha de Midway. Y te lo avisamos desde ya: no querris

Distribuidor: NSC (Tel: 91 359 29 92)

que tus hijos jueguen con él.

Recomendamos

Windows 95; Pentium a Pentium 200; acelerador
133 MHz; 24 MB de RAM; basado en graficos 3Dfx
tarjeta de video SuperVGA | Voodoo; soporte de tarjeta

de sonido; pad

Requisitos

Multijugador: 2 jugadores. —I

n un mercado de juegos para
PC abarrotado de titulos de
lucha increiblemente malos, se
agradece algo tan diferente
como Bio Freaks. Este juego
se programé originalmente
para ser publicado en versién
arcade, pero el éxito de
Mortal Kombat 4 complicé
estos planes y la versién para
sala recreativa fue suprimida.
Menos mal que la version
para PC sobrevivio, porque
Bio Freaks es un juego muy
salvaje y cargado de diversién que no se
queda a medio cocer, como pasa
conTime Warriors o Pray for Death.
Al igual que la mayor parte de los titulos
del género, Bio Freaks se sustenta en
una parodia exagerada de la ciencia-fic-
cién, segun la cual la sociedad del futuro
aparece obsesionada con bestias mutan-
tes, implantes bioldgicos y un descontrol
absoluto. Los Bio Freaks son los gladia-
dores del siglo xx1. [Y menuda banda de
locos! La lista de personajes abarca
desde cazadoras con un par de grandes
virtudes a reptiles gigantes sacados de la
escena de la cantina de La Guerra de las
Galaxias, todo un mejunje variado de

«Hola, me llamo Zipperhead y soy muy buena personan. Aunque
tiene hojas afiladas en lo que queda de su brazo, podemos ase-

gurarte gue es como un gatito.

PLJ Diciembre 1998

eooaNes

Purge, el piromano, lanza un infierno de lla-
mas contra Bullzeye. «jMaldita la gracia que
me hace morir de esta maneral»

guerreros dementes. De hecho, el disefio

y animacion de personajes es el mejor
que hemos visto, tanto que pensamos
que quienquiera que sea el responsable
se merece un buen aumento de sueldo.

Si bien los personajes son un
escdndalo y la animacion es excelente,
son los pequenos detalles los que mar-
can la diferencia, como las sorprenden-
tes provocaciones que abren las luchas,
que te dejan boquiabierto. Antes de cada
combate, los luchadores se dedican a
representar un numerito desafiante.
Zipperhead, un mutante espantoso, apo-
rrea el suelo, se golpea el pecho con
implantes afilados cue son casi del
tamafio de su cuerpo y empieza a
babear. A Saabo, una especie de lagarto,
le da por representar una danza de la
victoria al estilo Gamera y acaba con
una tremenda vomitera. De verdad que
tienes que verlo en pantalla para poder
apreciarlo. O no, quizds ya te parece lo
suficientemente repugnante tal como lo
hemos descrito.

Claro que la mejor de las ani-
maciones de personajes no com-
pensa si el control es una chapuza,
pero, afortunadamente, Bio Freaks
responde relativamente bien. El
esquema de control est4 basado
ligeramente en el de Tekken, con un
botdn para cada miembro del
cuerpo. También cuentas con un
ataque con misiles de largo alcance,
mas la posibilidad de salir propul-
sado por todo el escenario (si eres
un purista de la lucha, no te preo-
cupes, podras desactivar los pro-
pulsores). Sin embargo, no pueden
apretarse teclas diferentes al mismo
tiempo para disponer de combos,
lo que redunda en una jugabilidad
algo rigida. Ademads, tienes que
aprenderte los movimientos espe-

........... ciales, aunque dispones de toda la

informacién necesaria cuando haces
pausa en el juego.

Lo que hace que Bio Freaks sea tan
salvaje es el todopoderoso sistema del
«movimiento de mutilaciény». Si optas
por uno de estos movimientos en medio
de un combate, le cortas los brazos al
personal... y jla lucha sigue su marcha!
Aunque tu adversario se quede con dos
muriiones que vomitan sangre sin parar
a ambos lados de su torso, no parard
hasta que te mate a patadas. Los efectos
sangrientos son increfblemente realistas,
con chorros que salen disparados por
todas partes y que jincluso salpican la
pantallal

La jugabilidad se ve favorecida por
unos escenarios de lucha muy peligro-
sos. En la mayoria de los juegos del
género, tus movimientos se limitan a
avanzar para adelante y para atras, Bio
Freaks, en cambio, te permite ir a donde
te parezca. Puedes preparar trampas,
tirarte encima de tu adversario desde
una altura de dos pisos o lanzarlo contra
rodillos metdlicos de hojas afiladas (juff).
No obstante, pueden surgir momentos
de confusién, ya que si, por ejemplo, los
dos personajes utilizan los propulsores
al mismo tiempo, la cdmara se vuelve
loca.

Para disfrutar al maximo de Bio
Freaks, necesitards al menos un Pentium
a 200 MHz con una tarjeta 3Dfx. Bio
Freaks posee un modo Glide propio y
—isorpresa, sorpresal- soporte OpenGL,
lo que alegraré a quienes no dispongan
de la 3Dfx.

Bio Freaks es un juego para desme-
lenarte. Es muy posible que tanta sangre
sea demasiado para el estémago de mas
de uno (algunos rotativos ya han publi-
cado editoriales furiosos en contra del
juego). No va a desbancar a Virtua
Fighter 2 como mejor juego de lucha
para PC, pero jcémo no rendirte ante
semejante carnicerial

y animacian muy buenos;
jugabilidad novedosa.

LO IMALO: La camara

puede despistarse en
medio del fragor de un combate; la inundacion de
imdgenes sangrientas puede herir la sensibilidad.

CONCLUSION: Bio Freaks no es el mejor juego
de lucha del mercado, pero te hara pasar un buen rato
morboso.




Mortal o

mbar 4

: Categoria: Arcade |Praciot$in IVA):
lﬂbricanla: Eurocom Develupments| 7.990 pesetas

Editor: Midway (www.midway.com)
Distribuidor: NSC (91 359 29 92)

kombatientes?

Requisitos Recomendamos

x; Pentium a 133 MHz; 24
MB de RAM; 25 MB de
espacio libre en el disco
duro; tarjeta grafica compa-
tible con Direct3D

de RAM,; tarjeta acelera-
dora 3Dfx Voodoo
Graphics; gamepad

Windows 95; CD-ROM de 4 | Pentium a 200 MHz, 32 MB | 4ebhen machacarse unos a otros

hasta que el orden universal sea res-
tablecido. Por suerte, la historia tiene
algunos puntos buenos: se ha despe-
dido a los penosos personajes de
MK3, y vuelven algunos de los favo-
ritos del casting original, incluyendo
a Johnny Cage y a Raiden, y un

Multijugador: Dos jugadores en un ordenador.

nuevo colega que se parece a uno de
los miembros de la familia Addams.

a saga Mortal Kombat ha
pasado por una serie de alti-
bajos. Mientras Mortal
Kombat 2 se las ingenid para
superar incluso la magnifica
férmula del original (veloci-
dad y sangre a raudales), la
tercera entrega no consiguié
quedar tan bien. MK3 pecaba
de una jugabilidad dificil,
absurdas e innecesarias flori-
turas finales y unos insopor-
tables y exagerados disenos
de personajes (;recuerdas el
segurata de los almacenes, el del enorme
trasero?). Y después del catastréfico War
Gods, la primera irrupcién de Midway
en el mundo del 3-D, todo el mundo
supuso que el proximo Kombat iba a ser,
pues eso... una kaka. Sin embargo, sor-
prendentemente, MK4 ha resultado ser
un poco mejor de lo que se esperaba,
reinyectado de algo de la atmosfera y el
: humor de los dos primeros juegos. Con
: todo, no es un ganador.

La historia es la misma nimiedad de
siempre, acerca de un «anciano dios»
que va sembrando el panico por doquier.
Asi gue los «mortales kombatientes»

1 A nosotros nos gustan los ninjas muy hechos. El mi

a ese pobre infeliz con su aliento de fuego.

No hay practicamente ninguna
variacion de la jugabilidad con res-
pecto a otros juegos MK: simplemente,
hallaras el usual «rémpele la cabeza a
tu oponente antes de que el tiempo se
acabe». Para hacer las cosas més inte-
resantes, cada personaje lleva un arma
que puede utilizar en su momento
oportuno. Hay rocas y calaveras por
todo el campo de juego, asi que puedes
lanzar objetos contundentes al adver-
sario.

Si el esquema de control de ocho
botones te parece un tanto complicado,
recuerda que tres de ellos pueden
pasarse por alto: los botones de cambio
de plano no resultan muy efectivos en
las arenas en 3-D, y el boton de «correr»
es completamente iniitil. Si lo que
deseas es profundidad, ya puedes
empezar a buscar en otra parte. En jue-
gos de lucha como Virtua Fighter 2 y
Last Bronx, cada personaje produce una
sensacion distinta gracias a movimien-
tos individuales; en MK4, todos los per-
sonaje juegan préacticamente igual.

Esta es la primera vez que Mortal
Kombat entra en el mundo 3-D, y se
nota. Los modelos poligonales no pare-
cen tan pulidos como en la version
arcade, y adolecen del sindrome del
tembleque en las
articulaciones. Sin
embargo, al menos,
el juego puede fun-
cionar a 60 cuadros
por segundo en un
sistemna modesto.

Otras cosas que
resultan més dificiles
de perdonar: algunas
de las animaciones
son rematadamente
malas. En la pose de
vencedor de Johnny
Cage, parece que la
captura de video se
tomé de uno de esos
papd noeles mecani-
COSs que aparecen a
la entrada de los
grandes almacenes
.................. en Navidades.

stico Scorpion frie

El festival de guantazos Mortal Kombat se viste de 3-D.

iPodris kompetir kontra estos kontundentes

Raiden preparando un pinchito de Sonya Blade. Con un
gorrito y un martillo enorme, Raiden siempre gana.

Hubiera cabido esperar que Midway
recreara la sangre de forma un poco
mas realista que piezas rojas saltando
por los aires. Aun asi, las voces parecen
sacadas del clésico Dolemite, de Rudy
Ray Moore, lo que no est4 mal.

Y después... tenemos las escabechi-
nas mortales. {Por Dios! Mientras que
los movimientos finales de los tres pri-
meros juegos podrian calificarse de
aviolencia de dibujos animados», los de
MK4 estdn rayando en lo alarmante.
Esto no es un juego para chiquitines, a
menos que te molen los duendes viendo
como alguien mordisquea la cara de
otro, o una victima inmolada protes-
tando y corriendo en circulos. Nuestra
favorita es la jugada en la que tu perso-
naje lanza al adversario contra un
enorme ventilador.

Aparte de todo esto, MK4 no ha
cambiado demasiado desde su debut,
hace ya cuatro afios. Si eres un fan de la
serie o te apetece enfrentarte a un juego
de lucha simplemente competente, alé-
grate, aqui estd MK4. Luchadores méas
exigentes, aferraos a VF2 o probad la
otra oferta de este mes de Midway: Bio
Freaks.

VEREDICTO AINAL

Rapidisima jugabilidad; I
graciosas escabechinas =
con victimas.

Animacion rigida como una tabla, efectos especiales
muy deficientes y profundidad mas que discutible.

Mortal Kombat 4 es una buena
aportacian a una serie mediocre, pero hay mejores
jueges de lucha para PC por ahi.

N ¢ ¢ e e seeresee
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Liberarion Day

I Categoria: Estrategia

=
2]

Precio (Sin IVA):
7.990 pesetas

I Fabricante: Micomeq

Editor: Interactive Magic www.imagicgames.com
Distribuidor: Friendware (Tel: 97 308 34 46)

Recomendamos

Pentium a 300 MHz;
32 MB de RAM

Requisitos
Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 133 MHz; 16
MB de RAM; 120 MB de
espacio libre en el disco
duro; tarjeta de sonido
compatible con Windows.

Multijugador: médem serie/nulo; madem a 28,8 Kbps;
IPX, TCP/IP; jugadores: 4, Servicio gratuito en Internet:
WwWw.imagicgames.com

iberation Day se suma al
grupo de secuelas publicadas
sin que nadie lo pidiera, en el
que ya figuraban Hardbodies
IIT, Return to Salem's Lot y
Porky's IL. Liberation Day es
la continuacion del titulo
Fallen Haven de Interactive
Magic, un correcto juego de
estrategia basado en turnos
que se comercializé el ano
pasado y que, pese a las
expectativas que desperto6 en
un principio, resultd ser bas-
tante deficiente. Era muy facil destruir
las unidades, que ademads no abunda-
ban, las misiones parecian un puzzle vel
soporte multijugador brillaba por su
ausencia. Aunque el juego no desmere-
cia y los mencionados problemas eran
de escasa importancia, fue un fracaso
entre la mayorfa de los aficionados, que
pasaron de él olimpicamente.

Ahora Interactive Magic y el fabri-
cante Micomeq vuelven a lanzarse al
vacio con una versién «refinada» del
mismo juego, en la que han incluido

Las placas del terrena son mucho mas variadas que en
el titulo anterior, Fallen Haven, pero los graficos siguen
tenienda un aire a juegos animados poco logrados.
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Esta divertida secuela de Fallen Haven, basada en turnos,

te hara pasar un buen rato.

batallas, unidades y funciones multijuga-
dor nuevas y, ejem, nuevos fallos.
Sorprendentemente, el juego, en con-
junto, ha salido bien. Se han solucionado
la mayoria de los problemas del juego
original, aunque, por otra parte, se han
eliminado también algunos de sus ele-
mentos mas interesantes. El resultado es
un juego que a veces parece desfasado y
lorpe, pero que supone una alternativa
efectiva al actual exceso de juegos en
tiempo real.

Liberation Day comienza con la
asuncién de que los humanos perdieron
Nu Haven al final del juego anterior y
ahora los alienigenas lo estdn utilizando
como una base de operaciones. La cam-
pana te enfrenta a tres razas: los tontos
Shubblar, los listos Shadamar y tus anti-
guos enemigos, los Taurans. Al recon-
qu]star progresivamente las islas del pla-
neta, irds obteniendo tecnologia y unida-
des nuevas con las que expulsar a los
Taurans. Hay cerca de 40 misiones que
puedes jugar secuencialmente en el
modo campaia o individualmente en el
modo «skirmishy («escaramuza»). No
cuentas con un mapa de buiscueda, ni
con un generador de misiones o un edi-
tor, asi que, una vez hayas completado
los 40 mapas, habras acabado el juego.

Como en Fallen Haven, Liberation
Day se juega en diferentes fases, en las
que debes construir estructuras con las
que obtener bonos y elaborar unidades
nuevas, aumentar el valor militar de
estas unidades con los puntos reserva-
dos a investigacién, invadir regiones y
pasar a la siguiente fase. El elemento
estratégico, demasiado ambicioso en
Fallen Haven, se ha simplificado. En
Liberation Day, los sectores ya no tienen
un valor de investigacién y produccién
significativo. Ya no despliegas unidades
con maniobras de desembarco en terri-
torios vecinos, como hacias en el juego
original, sino que las estructuras situa-
das en tu base te generan unos puntos
especificos que gastas en la compra y el
despliegue de una tropa en un sector
determinado. La investigacién es ahora
més sencilla: conseguirds mejoras tecno-
légicas al incautar determinadas estruc-
turas del territorio alienigena. Una vez te
hayas hecho con nueva tecnologia
siguiendo este sistema, podrés aumentar
el valor militar de las unidades e incre-
mentar asi su velocidad, rango y poten-
cia armamentfstica.

En cuanto a graficos, Liberation
Day no rompe moldes. Un nuevo modo
de resolucidn 1.024 x 768 muestra el
mapa con mayor detalle, pero el dibujo
de las unidades continia siendo muy
borroso. La representacién del terreno

nigenas en los paramos helados de Nu Haven.

1 Los humanos son machacados por aviones alie-

no estd mal, aunque no alcanzan el nivel
estdndar actual. Las explosiones, extra-
fias y de un rojizo extremo, son tan irri-
tantes como en el juego original. En el
lado positivo de la balanza, podemos
citar una interfaz decente y la introduc-
ci6n de un mini mapa, que hace mucho
mas facil moverse por el territorio.

Liberation Day cuenta el triple de
unidades mas que Fallen Haven.
Destruir las unidades solia ser tan facil
que resultaba ridiculo, ya que no habia
fuego defensivo, de modo que la inclu-
sién de fuego preventivo en el nuevo
titulo mejora de forma dréstica el equili-
brio del juego. Ya no puedes avanzar y
cargartelo todo antes de que el enemigo
pueda reaccionar. Se agradece el
soporte multijjugador, favorecido por la
multitud de mapas de juego y los méto-
dos de conexién. Sin embargo, el juego
presenta un comportamiento anémalo
en la Inteligencia Artificial de las unida-
des (una unidad no se mueve a pesar de
que asi te lo haya parecido, por ejemplo)
y una de las funciones de guardar més
horrendas, prolongadas y deficientes del
mercado. En definitiva, Liberation Day
es un juego de estrategia basado en tur-
nos correcto y eficaz. No va a desatar
pasiones, pero se puede disfrutar sin
problemas.

VEREDICTO FINAL

YA

Un buen
jueqo basado en turnos
que integra combate,
construccion de ciuda-
des y una mejora de las
unidades.

Las misiones parecen un puzzle;
grallcus correctos; la funcion de guardar es de locos;
carece de campaia alienigena.

No es el juego de guerra basado
en turnos mas agudo, pero puede hacerte pasar un
buen rato.
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ramguna Arcade
|—_hr|came. Namco

Precio (Sin IVA):
| 4990 pesetas

Editor: Microsoft (www.microsoft.es)
Distribuidor: Microsoft (Tel: 902 197 198)

Recomendamos
Pentium; gamepad.

Requisitos

Windows 95; CD-ROM de
2x; 486 DX2 66; 8 MB de
RAM.

Multijugador: Dos jugadores (un jugador por turno,
como en los viejos arcade).

esde 1994, la serie arcade de
Microsoft ha triunfado al trasla-
dar titulos de la época dorada de
los videojuegos a los actuales
equipos PC. Hasta ahora, la serie
se ha centrado en los grandes cléa-
sicos arcade que todo el mundo
conoce y adora —el conjunto ori-
ginal incluia una coleccién estelar
 compuesta por Asteroids, Battlezone,

: Tempest, Centipede v Missile Command
;v posteriores recopilaciones han incluido
Galaxian, Dig-Dug y PacMan— pero la

tltima coleccidn de juegos arcade de
Microsoft pone de manifiesto que no
todo lo que procede de la época dorada
es digno de ser recuperado.

Revenge of frcace

Revenge of Arcade
devuelve a la vida cinco
titulos de Namco, por
suerte o por desgracia:
Ms. Pac Man, Xevious,
Mappy, MotoS y Rally X.
A excepcion de Ms.
PacMan y Xevious, esta
coleccion parece los restos
del barril de los recuerdos.
Mappy. MotoS y Rally X
son titulos tan prescindi-
bles ahora como lo eran
entonces y no merecen
mds que unos cuantos
segundos de atencion. Sin
embargo, Ms. PacMan
demuestra seguir siendo el mismo
picaro coleguilla de toda la vida; es el
titulo arcade con el que mas vale la pena
volver a jugar de todo el grupo. El shoo-
ter de ciencia-ficcion Xevious sabe llevar
sus afios bastante bien, con una emocio-
nante jugabilidad y un control agrada-
ble, aunque a lo mejor lo encuentras un
tanto deslucido con respecto a los arca-
des que recordamos de antano.

Aunque cada titulo ha sido meticu-
losamente recreado e incluye pleno
sonido y soporte para joystick, el tamafio
de pantalla de estas conversiones es muy
limitado. Como todos los juegos se man-
tienen ficles a sus raices arcade y a sus
pantallas verticales alargadas, debes
jugar dentro de una ventana estrecha o

La excelente reproducion de Ms.
PacMan es un sueiio de jugador
de arcade hecho realidad.

g new came |

bien en pantalla completa,
pero con dos franjas vacias
a ambos lados. En un tipico
monitor de 17 pulgadas,
esto significa que el 4rea de
juego serd reducida: précti-
camente, sélo una tercera
parte de la pantalla de la
maquina recreativa.

Aunque un fan arcade
deseoso de recordar tiem-
pos pasados puede llegar a
perdonar el tamafio redu-
cido de la pantalla, la cali-
dad de Revenge of Arcade,
por desgracia, es inferior a
- las anteriores entregas. Tal
vez se haya agotado el filon de
Microsoft.

VEREDICTO FINAL

Ms.
PacMan sigue siendo un I
arcade de culto. oE
La cali-
dad de la mayoria de los
juegos incluidos en esta coleccion es muy floja, y el
moda de pantalla es tan reducido que no hace justicia
a los juegos. :
: Esta modesta coleccion de acier- B
tos y desaciertas arcade sdlo es recomendable para :
aficionados nostalgicos.
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x-COM Inrercepror

| Categoria: Accidn _I

Fabricante: MicroProse ‘

Precio (Sin IVA)
7.995 pesetas

Editor: MicroProse.www.microprose.com
Distribuidor: Proein (Tel 91-576 22 08)

Recomendamos

CD-ROM de 8x; Pentium a
200 MHz; 32 MB RAM; tar-
jeta aceleradora directa
Direct3D; 270 MB de espa-
cio libre en el en disco duro;
joystick; controlador de
aceleracion (throttle); timo-
nes de direccion {rudders)

Requisitos
Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 133 MHz; 16

MB de RAM; 85 MB de
espacio libre en el disco

duro; tarjeta de sonido
compatible con Windows;
ratan

Multijugador: madem nulo/Serie; madem de 28,8 Kbps;
IPX: 2-8 jugadares; TCP/IP; nimero maximo de jugadores
8: servicio Internet gratuito: www.zone.com

esde el momento en que se
acerco inadvertidamente a
los jugadores y les dio en
plena cabezota con su dis-
traido guidn, el excelente
juego de estrategia de
Microprose X-COM: UFQ
defense ha disfrutado de
una situacioén privilegiada.
Microprose ha sido lo sufi-
cientemente inteligente
como para comprenderlo y
se ha visto obligada a sacar
al mercado una continua-
cién aceptable (Terror from the deep) y
otra muy buena (Apocalypse).

El paso de esta perla hacia el terri-
torio de accién tridimensional constituia
el préximo paso 16gico, y en este frente
Microprose estd adoptando un doble
planteamiento. El primer titulo que verd
la luz es Interceptor (combate espacial) y
el siguiente dentro de esta linea es
Alliance (combate terrestre). Una vez
probado el primero de los dos, todo lo
que podemos decir es que... esperamos
que sean mucho mejores los combates

INCOMING MESSAGE FROM HITMAN

l1 Si no responde con rapidez ante la aparicién de extranjeros,

te verds obligado a defender una hase como ésta.

La serie clasica de Microprose nos conduce hacia

espacios profundos en forma de combate 3-D y se

convierte en algo nunca visto hasta ahora: aburrimiento.

en tierra que en el
espacio.

No se trata de que
Interceptor sea malo.
Muchos de sus elemen-
tos, tomados de uno en
uno, son potentes, pero
considerados global-
mente, tras dias y dias
de partidas intermina-
bles, acaban aturdién-
dote. Se trata de un
fenémeno de estructu-
ralismo inverso: la
suma es menor que las
partes. Muchos de los
elementos clasicos de
X-COM (combate tac-
tico, investigacidon y

parecido en Interceptor o

fabricacién) han desa- OVNIS de las razas mas variadas estan representados en Interceptor.
La mayoria tiene una apariencia muy elegante y un buen disefio.

bien se hallan cercenados
e impotentes. En lugar del combate téc-
tico basado en turnos contra las hordas
extranjeras, la atencion se ha centrado
en un combate espacial bastante répido
salpicado por periodos inacabables de
gestion galdctica (visto desde otro punto
de vista, puede decirse que se trata de
un juego de estrategia salpicado por
rafagas de accién). En principio, se trata
de una idea sélida como una roca: ti
gestionas el elemento estratégico y
luego saltas a la cabina del piloto para
luchar en las batallas, creando y partici-
pando en una camparia dindmica. Sin
embargo, en la préctica, la idea no
resulta muy coherente.

Al principio, los problemas de
Interceptor no resultan muy evidentes,
pero, desgraciadamente, con el tiempo
aparecen con una clari-
dad meridiana. Cada
vez que inicias una
nueva camparna, te ves
como si estuvieras cha-
poteando en medio de
una galaxia en la que
tratan de infiltrarse los
OVNIS. Existen diver-
sas organizaciones que
controlan los planetas
de esta galaxia, y éstas
te consiguen el presu-
puesto operativo nece-
sario a cambio de que
las protejas de las
incursiones extranjeras.
En caso de que no pue-
das proteger a una de
estas empresas, no te
pagan, dejandote sin
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- posibilidades de obte-

ner nuevos suministros.

Las operaciones de X-COM se diri-
gen desde bases orbitales repartidas a
través de un mapa estelar, y es aqui
donde empezamos a tener problemas.
Existe un limite de ocho bhases, y éstas
deben estar colocadas a una cierta dis-
tancia las unas de las otras. Esto signi-
fica que no puedes cubrir la galaxia
entera. Estas limitaciones se han
incluido para impedir que un jugador
pueda abatir extranjeros gracias a la uti-
lizacién de bases con una amplia cober-
tura, lo que acortaria demasiado el
juego. Se trata de una solucidn artifi-
ciosa a un problema que se hubiera
podido tratar con diversas técnicas de
gestién de dinero o con una Inteligencia
Artificial enemiga mucho més agresiva
(por ejemplo: si uno construyera dema-
siadas bases, podria desencadenarse un
asalto extranjero a gran escala).

La gestion de las bases constituye
el meollo del juego estratégico. Pueden
afadirse nuevos modulos de entrena-
miento, albergue y defensa; gestionarse
los suministros, las tripulaciones y la
carga de armas, y también controlar la
investigacién. En comparacién con
otros juegos X-COM, todo esto se halla
aqui muy simplificado, lo cual resulta
légico si se tiene en cuenta que aqui
todo se centra en la accién. Tu sélo pue-
des contratar pilotos, no técnicos ni
cientificos. No construyes suministros,
sino que los encargas. No llevas a cabo
la investigacidn, sino que la descargas
de la Tierra. Los suministros que conti-
nuan siendo titiles se mandan inmedia-
tamente a la Tierra (no se explica de qué
forma) y obtienes los resultados de la




investigacion descargdndolos a
través de un dispositivo de comu-
nicaciones especial. Se trata de un
planteamiento iremendamente
estricto de cara a obtener equipos
y tecnologias nuevas, pero sufi-
ciente como elemento de la trama
y, ademds, funciona bien dentro de
la ficcion del juego. Sin embargo,
el «arboly de la investigacién fun-
ciona de una forma desacompa-
sada, ofreciéndote la mayor parte
de las armas especiales durante la
primera cuarta parte del juego y
dejando tan sélo unos cuantos
items de eleccidn para el resto.
Esto da lugar a un desequilibrio
que afecta de una forma directa a
las secuencias de accion.

El jugador responde
enviando naves a las incursiones
de los extranjeros. Cuando estas 1
naves estdn a punto de atrapar al

Existen varios niveles de dificultad que alteran la eficacia de los alienigenas, pero una vez en posesion de
una buena tripulacian, puedes hacerte el amo del cotarro.

enemigo, debes saltar a la cabina del
piloto y empezar a disparar. Siendo
como es un juego de batallas espaciales
en 3-D, con una gran cantidad de tiros,
Interceptor presenta altibajos. El fantas-
magorico aspecto anticuado de las
naves, asi como el inteligente y deta-
llado modelado de los OVNIS, constitu-
yen dos elementos muy potentes, pero
en conjunto los graficos no estdn muy
cuidados y resultan repetitivos. Existen
unas cuantas estaciones espaciales y
unos cuantos OVNIS diferentes, pero el
esquematismo de las escenas y el vacio
de las profundidades provocan que el
juego dé una sensacion blanda y poco
interesante. La aceleracion 3-D opcional
suaviza un poco los graficos y afiade un
poco de luz y de sombras, pero queda
muy lejos del Wing Commander: Prop-
hecy o de Descent: Freespace.

Por lo que respecta a la cabina del
piloto, en términos de originalidad, hay
poca o nada. Los controles son los que
todos hemos visto en cualquier otro
juego espacial a base de muchos tiros:
menu rotativo de armas, configuracién
energética, radar, quemadores auxilia-
res, insultos (;7) y diversas opciones de
HUD (puntos de mira con seleccién
automdtica de objetivos). Los dibujos de
la carlinga son demasiado grandes y no
muy interesantes, si bien no estan exen-
tos de algin que otro toque de humor.

Pueden enviarse algunas ordenes
rudimentarias a los hombres del escua-
drén, pero son tan inteligentes que
hacen gran parte del trabajo sin necesi-
dad de que se les diga nada. Una buena
tripulacién puede hacer una buena lim-
pieza de OVNIS en cuestion de minutos,
dejandote con muy poco trabajo: sujetar
el joystick.

Sin embargo, el problema principal
no tiene nada gue ver con el propio
motor de accidn, sino con los estrechos
parametros de la misién, que pronto se
convierten en repetitivos y aburridos.
Cuando aparece la lucecita del radar

Todas y cada una de tus bases disponen de
chuecos» donde colocar elementos de expan-
sidn, como torretas y modulos de investigacion. :

sobre el mapa estratégico principal,
envias una ala de naves para investigar
qué ocurre. Si encuentran al enemigo,
te enzarzas en una lucha endemoniada
con tres OVNIS o maés. Todas estas
batallas encarnizadas son exactamente
iguales y aparecen mas o menos cada
dia o, a lo sumo, cada dos dias, lo que
significa que debe luchar por docenas
de pequefias e insignificantes incursio-
nes. Interceptor estd pidiendo a gritos
una opcidn para evitar estas batallas,
pero lo cierto es que no se puede: tienes
que lucharlas todas.

Cuando recibes armas mas poten-
tes, estas pequenas reyertas se convier-
ten en una especie de aplastamiento de
mosquitos; a menudo se tarda mas en
cargar la mision que lo que dura la
lucha. Esto, en parte, es culpa del com-
primido drbol de investigacién y, en
parte, se debe a que no existe una
opcién para automatizar la aparicion de
un encuentro. Pero lo cierto es que toda
la estructura de la campana constituye
una parte importante del problema.
Incluso con una estrategia ofensiva
potente, nunca habrd mas que unos
pocos tipos de accién: interceptacion,
defensa de la base y ataque a la base. Y
punto. Esto es todo. Puedes patrullar

por distintas zonas para echar un vis-
tazo a los convoyes y a los OVNIS, asi
como para detectar bases enemigas,
pero casi todas las secuencias de com-
bate son idénticas. Solo varia el tipo de
naves que une encuentra. Algunas
veces hay més o mejores naves o cosas
mas grandes que es menester atacar o
proteger, pero nada de esto disipa la
sensacion de mas de lo mismo que pro-
vocan los encuentros.

Este juego guarda grandes seme-
janzas con un pez que se muerde la
cola. Su propio elemento de campana
estratégica innovadora es lo que afecta
negativamente a su elemento de accién,
y viceversa. Nos encontramos con que
un elemento de Interceptor niega a los
otros. Como juegos de estrategia, los
otros X-COM muestran mas profundi-
dad y resultan mds satisfactorios. Como
juego de combate 3-D espacial, se ve
absolutamente eclipsado por el relanza-
miento de los juegos de combate espa-
ciales Star Wars o por Wing Comman-
der: Prophecy o Descent: Freespace.
Interceptor quiere ser demasiadas cosas
a la vez y esto lo logra tnicamente
durante un corto periodo de tiempo,
transcurrido el cual se sumerge en una
monotonia total.

mento estratégico
potente; combate espa-
cial decente; naves
invasoras bastante
logradas.
Insuficiente variedad de misiones; no
hay forma de evitar las refriegas.

No tan apasionante desde el
punto de vista estratégico coma lo fueron los otras
juegos X-COM. Tampoco es tan avanzado como los
actuales juegos de batallas espaciales en 3-D.

] e s tsssesnenne |
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| Calegona Estrategia Precio (Sin IVA):

] 2,495 pesetas

| Fabricante: Dynamix

Editor: Sierra (www.,sierra.com)
Distribuidor: Coktek Educative (Tel: 91 383 26 23)

Requisitos
Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 133 MHz; 24

MB de RAM:; tarjeta de

video con bus local de 1

MB; 40 MB de espacio

libre en el disco dura.

CD-ROM de 8x; 32 MB de
.. RAM; 55 MB de espacio
libré en el disco duro para
la instalacion.

Recomendamos |

Multijugador: Madem serie/nulo; médem a 14,4
Kbps; IPX; TCP/IP; nimero maximo de jugadares: §;
servicio Internet graturto: www.won.net

nstalamos este juego sin ideas pre-

concebidas; no habiamos jugado a

Mission-Force: Cyberstorm, por lo

que no teniamos ni idea de lo que

podiamos esperar de la secuela. Por
un lado, esto nos liberaba de cual-
quier prejuicio respecto al juego
original, pero, por otro, nos impe-
dia contestar a una pregunta funda-
mental: jes mejor que el anterior?
Por esta razon, decidimos
jugar con Cyberstorm 2 durante un
par de semanas y probar después
una copia del primer juego, de
modo que pudiéramos hacernos una
idea de la novedad antes de saborear el
precedente. Finalmente, aunque debe-
mos reconocer que ambos nos resulta-
ron entretenidos, la diferencia entre ellos
es asombrosa.

A veces, resulta muy facil introdu-
cirse en el mundo de un juego desde el
principio, pero hay titulos que interpo-
nen innumerables trabas (léase manual
insuficiente o falta de pantallas de
ayuda). Tuvimos que luchar contra este
Jjuego como si nos enfrentdramos a la
Hidra mitolégica: en cuanto pensédbamos
que habiamos entendido un elemento,
nos embargaba una total confusién al

REMORA: Este Herc disefiado para ataques y
retiradas veloces es ligero y maniobrable.
Posee un cafién EMP (de pulsos electromag-
neticos} que es muy efectivo contra los escu-
dos, y un caion de plasma que provoca
grandes dafios cuando los escudos del objetivo
estan debilitados.

SENSEI: Una buena eleccion para misiones de
reconocimiento; cubre el terreno con rapidez y

I va pertrechado con una gama de armas vari-
ada y efectiva.

DEMON: El Deman, un modelo antiguo pero de
confianza, fue el primer Herc pesado de ver-
dad. Su armamento incluye bombas Jihad de
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Hacia mucho tiempo que un juego que habia rozado

la perfeccién no acababa desastrandose a si mismo

de esta manera.

intentar enlazarlo con
otro. No os lo cree-
réis, pero anduvimos
tres largos dias deso-
rientados hasta que,
de repente, la cosa
empezo a aclararse.
Ahora bien, es ver-
dad que, después de
tan costoso
comienzo, el juego
empezo a gustarnos
cada vez mads.
Cyberstorm 2:
Corporate Wars
comienza justo en el
punto que acabd

Con veintisiete tipos de carrocerias y 600 cla-
ses de equipamiento para construir cualquier
unidad, podras saciar tus ansias constructivas.

== esfera es damna,
otros son mds pare-
cidos a la Tierra; se
rumorea que uno
contiene potentes
artefactos que dejo
alli una civilizacion
extraterrestre ya
desaparecida. Da lo
mismo el planeta que
elijas para establecer
tu base, ya que pue-
des ejecutar misiones
en todos ellos.
Partes de un
presupuesto limitado
(que aumenta con el

Mission-Force:
Cyberstorm. La raza humana ha con-
quistado a los Cybrids (y una gran
empresa a comenzado a darles trabajo).
En este punto, se descubre una antigua y
enorme puerta espacial que permite el
paso al rico sistema en recursos
Typhoeus, para explotarlo econdmica y
militarmente. Nada més enterarse, ocho
grandes corporaciones (cada una de las
cuales, como era de esperar, con sus
puntos fuertes y flacos) se abalanzan
sobre el descubrimiento con la intencién
de erigirse en la Unica explotadora de
tan valioso sistema.

Al principio del juego, el jugador se
enrola en la corporacién que prefiera.
Algunas ofrecen un mejor salario, otras
cuentan con sistemas de investigacién
mds avanzados y también hay algunas
que prometen una rapida promocién
interna. Tu progresién varia (a veces de
forma drastica) dependiendo de la
empresa con la que firmes el contrato.

A continuacién, eliges el planeta en
el que quieres instalar tu base Herc.
Algunos son ricos en recursos, pero su

tias suficientes como para acercarse al ene-
migo.

TROLL: Ideal para hacer trizas los escudos; lo

I mejor es que lo utilices conjuntamente con otro

I corto alcance, y su blindaje ofrece las garan-

Herc que pueda acabar con un objetivo sin
escudo.

APOCALYPSE: El Herc de asalto mas letal.
Monta un cafidn de 180 mm., ademas de un

I EMP y armas de plasma. Un aparato fenome-
nal.

VIPER: Un pequefio tanque muy veloz que puede
disparar y escabullirse; utiliza dos cafiones
EMP y un par de misiles de potencia media.

descubrimiento de
depdsitos de recursos y artefactos titiles),
un par de Hercs normalitos y una insta-
lacién de Bioderms en la que puedes
hacer crecer pilotos mediante ingenierfa
genética para que controlen tus unida-
des. Cada bioderm posee una escala de
estabilidad, potencial de mando, disci-
plina, longevidad y habilidad potencial
con los diversos sistemas armamentisti-
cos del juego. Ya desde un principio pue-
des fabricar tus bioderms de modo que
todas sus capacidades obtengan una
puntuacién maxima, pero hay que decir
que también es la forma mas rdpida de
acabar en bancarrota.

Por supuesto, también debes inver-
tir en investigacién, de modo que puedes
desarrollar armas mds grandes, mejores
blindajes, plantas de energia mejoradas
y todo ese rollo. Puedes establecer un
presupuesto global (es decir, la misma
cantidad de dinero repartida para todas
las categorias), o bien puedes decidirte
por unas prioridades de forma manual
(pero no te olvides de restablecerlas cada
pocos turnos, si no quieres que la inves-

DEVASTATOR: Un tanque enorme y devastador;
pocos enemigos podran sobrevivir en un

I encuentro cara a cara. Por desgracia, también
es uno de los vehiculos mas lentos del juego.

METEOR: Este vehiculo de exploracion anti-
gravedad posee sensores amplificados y
puedes recanoce todo un campo de batalla en
unos segundos: Sin embargo, su armamento
ligero lo convierte en el blanco ideal en caso
de ataque aéreo.

RAZORCLAW: Esta unidad antigravedad incor-
pora armas contra escudos débiles; puedes

I destrozar un montdn de unidades enemigas con
él, pero seguramente solo una vez.




als

tigacién se detenga cuando desaparezca
la suma inicial).

Los bioderms se revalorizan a
medida que completan misiones con
éxito; sin embargo, si lo prefieres, pue-
des dedicarte a reciclarlos y a comprar
otros nuevos y mejorados a medida que
tus arcas se vayan llenando. Sus cualida-
des causan un efecto directo en el juego;
los bioderm con unas calificaciones de
estabilidad bajas, por ejemplo, puede
que de repente enloquezcan en una bata-
lla ¥ se nieguen a seguir érdenes. A los
bioderms que muestran sintomas de
fatiga y han disminuido su habilidad
para la batalla, puedes reanimarlos de
forma temporal con inyecciones que sur-
ten el mismo efecto que las anfetaminas,
aungue unas dosis abusivas pueden
transformarlos en psicéticos. Sera mejor
que las utilices con mesura o bien que
prescindas de ellas.

Los adictos a la microgestién esta-
rdn encantados. Entre las armas disponi-
bles, se cuentan 27 Herc con chésis de
tanque antigravedad que pueden
armarse con unas 600 pistolas, misiles,
sensores, escudos, plantas de energia y
cajas de salvamento. De hecho, buena
parte de la estrategia del juego tiene
como objetivo encontrar la combinacion
correcta de velocidad, precisidn, poder
de penetracién y proteccién para com-
pletar las misiones encomendadas.

También debes incorporar al bio-
derm que tenga mejor disposicién a la
unidad adecuada. Si vas a iniciar una
misién que parece requerir unidades
equipadas con Armas Flux Electrénicas,
no ganards nada si asignas bioderms con
puntuaciones altas en balistica y misiles.
Adecuar cada unidad al piloto correcto
es complicado (y bastante aburrido si no
estds de humor), por lo que el juego
incluye un opcién automatica en la que el
ordenador sopesa las variables y asigna
al bioderm que juzga mas apropiado.

Conseguiras progresar si completas
las misiones con éxito. Si sélo pretendes
consolidar las defensas de tu base y
aumentar tus fondos, decidete por
«Garrison» («Guarniciony), que es el
equivalente a «pase» en otros juegos.
Otras opciones son: patrullas, explora-
cién, expediciones de mineria y opera-
ciones hostiles contra las minas o las
bases de corporaciones rivales.

(Y no te olvides de mejorar las
defensas de tu base en cuanto te lo per-
mita el dinero; también es buena idea
dejar una o dos unidades en la reserva
por si acaso atacara el enemigo.)

Las «Misiones Especiales» suelen
basarse en la ecuacion Gran Riesgo=Gran
recompensa; menos mal que son opciona-
les. Puedes ganar la campana sin tener
cue tomar parte en ninguna de estas
misiones, pero la verdad es que aportan
una buena dosis de accién. Por otro lado,
si consigues superarlas recibirds como
premio nueva tecnologia, minas nuevas y
valiosos salvamentos.

Los combates se
desarrollan en diver-
sos entornos (algunos
de los cuales provocan
unos efectos muy inte-
resantes sobre ciertos
tipos de armas), y su
aspecto es muy similar
al de otros juegos de
este género, si bien el
terreno estd dividido
en baldosas y no en
hexédgonos, como
sucedia en el original.

La vasta gama de
variaciones posibles,

armas, chdsis, sensores,
habilidades de los bio-
derms... da pie a algunas posibilidades
tacticas muy interesantes. Si, por ejemplo,
no andas muy bien de dinero y estds a
punto de atacar a un enemigo mds fuerte,
puedes vender el material pesado, com-
prar unidades de reconocimiento rapidas
y baratas y equiparlas con bombas
«Jihady. Como estas armas tienen un
alcance de tan sdlo una baldosa, en reali-
dad estas creando unidades kamikaze de
saldo que pueden situarse cerca de un
poderoso Herc y volar una unidad que
quizd le haya costado medio millén de
créditos al enemigo.

Tras dos semanas de inmersion en
Cyberstorm 2, cargamos el primer juego
y rapidamente nos dimos cuenta de por
qué esta secuela habia decepcionado a
tantos fans de este clasico de culto.
MissionForce Cyberstorm era un juego
por turnos que se desarrollaba sobre un
terreno hexagonal muy bien definido; los
bioderms tenian personalidades (en la
secuela no son mas que entidades de las
que puedes disponer a tu antojo), la ani-
macion era vistosa y la interfaz era el
paradigma de la ldgica y la eficiencia mas
pulcra. Y, a falta de un término mejor,
también era un juego la mar de adictivo.

El tiempo que pasamos con el origi-
nal no hizo mas que reafirmar nuestra
teoria de que la decision de hacer de
Cyberstorm 2 un juego a tiempo real fue
un error; el juego es demasiado com-
plejo y dificil de manejar para ese for-
mato. Los gréficos son mds turbios y
aburridos, no hay interaccién con las
corporaciones rivales y el manual es un
auténtico despropdsito. Utiliza un tono
demasiado presuntuoso, como de cole-
guitas del bar, estd impreso en papel
gris oscuro jaspeado y el tipo de letra es
cambiante y cansino. A quien quiera que
sea el responsable de este disefio, habria
que cegarle los ojos con un atizador al
rojo vivo y dejarlo abandonado a su
suerte en mitad del desierto de Gobi.

A pesar de todo, Cyberstorm 2 es
un titulo repleto de profundidad y deta-
lle, v en cuanto le cogimos el truquillo,
nos lo pasamos pipa con la campafia y
descubrimos algunos aspectos muy bien
pensados. Si se hubieran limitado a
mejorar el modo por turnos del original

(mds unidades, un modo de diplomacia,
nueva tecnologia, etc.), hubiera estado
mejor. Pero estd claro que Dynamix pre-
tendia vender mads copias de la secuela
que del original, y se embrollé en todo
tipo de complicaciones y compromisos
por culpa del tiempo real. Estas compli-
caciones se imponen al modo por turno,
y por eso lo que tenemos aqui no es
carne ni pescado, no es un saldo, pero
tampoco una joya.

Unidades que defienden una mina, Los gréficos eran
mejores en el primer juego,

Existe una buena dosis de buena y
solida jugabilidad, pero, por desgracia,
también encontramos frustracion y difi-
cultades sin sentido por doquier (eso sin
mencionar el susodicho manual). Tiene
toda la pinta de ser un juego disefiado
por un comité. Probablemente, si hubie-
ran dejado que el equipo creativo traba-
jara a su aire, podriamos estar ante el
juego de estrategia definitivo.

Yioeoas ol

agesy

B wmEREm e

Toneladas de elementos
de diseiio; gran variedad
de misiones; posibilida-

VEREDICTO FINAL
des tacticas interesantes.

==bo

L .0z Tiempo real a la fuerza que arruina el
material bueno; el manual es ilegible,

e e T

: Tenia la semilla de la grandeza,

pero el virus del tiempo real ha maltrecho su porvenir.

[ KERREEEFEXSEEER]
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fictua Gol

[cmagorin: Deportes ]
| Fabricante: Gremlin Interactive

Precio:
No disponible.

Editor: Fox Sports (www.foxsportsgames.com)

Recomendamos

Pentium a 166 MHz; CD-
ROM de 8X; 32 MB de
RAM; 218 MB de espacio
libre en el disco duro; tar-
jeta aceleradora Direct3D

Requisitos

Windows 95; Pentium a
120 MHz; CD-ROM de 4X;
16 MB de RAM; 87 MB de
espacio libre en el disco

duro

e 0000000000 .

Este simulador de golf contiene todas las caracteristicas

necesarias para que te guste, pero alin necesita algunos

retoques para que se convierta en un gran rival.

participas del juego. Para lle-
gar al torneo profesional,
debe igualarse el par en el
torneo amateur.

Casi todo en el juego es |
configurable. Primero se crea | |
un personaje eligiendo de

entre varias opciones, como el

Multijugador: mddem serie/nulo, médem IPX,
TPC/IP. Maxima: 4 jugadores.

estilo en el vestir y los palos
que llevards contigo. Puedes
escoger entre contar con uno,
dos o ningun comentador, y

espués de haberse hecho un
nombre en el mundo de las
retransmisiones deportivas
televisadas en los Estados
Unidos, ahora Fox apunta
hacia el despiadado mundo
de los deportes en PC. Uno
de los primeros titulos en la
rampa de lanzamiento es un
simulador de golf del fabri-
cante Gremlin Interactive,
Este juego parece muy pro-
metedor, pero no estd ala
altura cuando se compara
con juegos similares, como Links LS y
Jack Nicklaus 5.

Las caracteristicas mds atractivas
de Actua Golf 2 son el gran nimero de
modos de juego y de opciones de visuali-
zacién disponibles. Tres métodos dife-
rentes de swing, ocho campos situados
por todo el mundo y ocho modalidades
diferentes de juego te ofrecen una gran
variedad para mantenerte ocupado. Las
dos modalidades de torneo (amateur y
profesional) estdn muy bien trabajadas y
te hacen sentir que no estds mirando a
un tablero repleto de nimeros, sino que

Practica los tiros para mejorar tu swing. Los efectos
meteorolégicos, como el fuerte viento y los chaparro-
nes, son otra opcidn para configurar el juego.

[0 FCJ Diciembre 1998

tienes a tu disposicién una mul-
titud de opciones gréficas. Una
vez en el campo, podrés elegir
de entre una casi infinita varie-
dad de puntos de vista para

jugar y un gran niimero de 1
angulos de repeticién de juga-

-

o

El recorrido es impresionante, dejandote ver cada
centimetro de terreno para calcular los golpes.

das, que te ofrecen una vista magnifica
de tus mejores golpes. Hay una vista
aérea en la que se describen los detalles
de cada hoyo y, si quieres echar una oje-
ada t1d solito, puedes incluso caminar por
el campo si utilizas el ratén. Es una
caracteristica espléndida, ningiin juego
de golf deberia carecer de ella.

Desafortunadamente, los problemas
de Actua Golf 2 aparecen en el peor
momento: durante el juego. Los regula-
dores de swing de dos o tres clics estian
pobremente calibrados y se mueven
demasiado rdpido. El swing con ratén a
tiempo real es lo mejor, pero también
resulta demasiado exigente y enviard la
bola en gancho o en golpe oblicuo al
menor movimiento de mufieca. Ademads,
se tarda un poco en acostumbrarse, ya
que las sugerencias de las lineas del
regulador son totalmente engarfiosas. Es
preciso practicar mucho antes de dar
golpes decentes.

El modelo de juego corto estd, sim-
plemente, mal. Sin tener en cuenta la
pendiente del green, parece que
cada put estd en linea recta. Hacer
20 metros y més es demasiado fre-
cuente. Por otro lado, independien-
temente de la distancia del put, la
cantidad de fuerza necesaria para
golpear la bola apenas cambia,
negdndote cualquier tipo de sensa-
cidén tactil cuando estds en el green.
Ademaés, su apariencia también es
extrana. La bola rueda muy lenta-
mente, por lo que parece que cada
golpe tenga lugar en una formidable
cuesta abajo en un green quemado
por el sol.

El modelo fisico presenta otros
problemas de los que deberds ocu-
parte. El tipo de terreno (desigual,

. arenoso, etc) en el que te encuentres

y el viento tendrdn un efecto directo en tu '
golpe, pero no parece haber ajustes para
el angulo, y es irrelevante si el golpe es
cuesta arriba, abajo o de lado. Cuando :
rueda, la bola suele hacerlo de forma rea-
lista, pero no es asi cuando entraen un
biinker. Entre por el dngulo que entre, la
bola quedar4 parada al tocar la arena.
Para quienes exigen el méximo de
realismo en los modelos fisicos de sus
PC, Actua Golf 2 es una gran decepcién. :
Nosotros, generalmente, nos enmarcaria-
mos en este grupo de jugadores, perolo !
cierto es que, sorprendentemente, disfru- '
tamos de este juego a pesar de sus pro- |
blemas. Puede apreciarse un matiz surre- :
alista en los campos en 3-D —con los :
arboles meciéndose al viento y el agua
exageradamente reflectante—, pero esto
no menoscaba su misterioso atractivo.
Los torneos son muy divertidos: el con-
trincante controlado por el ordenador
presenta suficiente personalidad como
para que sientas que estds en el campo
con un compafiero. Si el motor gréfico se :
perfecciona para ofrecer mas realismoy |
los métodos de control se ajustan, la pro-
Xima versién de esta serie dard mucho de :
qué hablar. :

Infinidad de opciones; l
buenos torneos; graficos. =
Extraiios, pero atracti-

vOSs.

€ Método de control exigente, juego
corto demasiado facil, algunos problemas fisicos con
las bolas.
CON LE Necesita algunos ajustes y no
puede calificarse como un juego realmente bueno,

] ¢+ ¢ s v reeeesues




bame. Nek & Mafch

[Eategona: Deportes | Precio (Sin IVA):

| 2990 pesetas

[Fabtir.anta: MediaGames

Editor: Blue Byte Software (www.bluebyte.com)
Distribuidor: Friendware (Tel: 91 308 34 46)

Requisitos Recomendamos
Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 133 MHz; 166 MHz; 32 MB de RAM,
16 MB de RAM; 72 MB de | 224 MB de espacio libre en
espacio libre en el disco | el disco duro; acelerador

duro. Direct3D; gamepad;
Internet o acceso a través

de red local (LAN).

CD-ROM de Bx: Pentiuma |

Multijugador: 1PX; TCP/IP Internet (28,8 Kbps o mas)
a través del servidor de Via Blue; maximo de jugadores:
2 a través de internet, 4 en un dnico ordenador a través

de gamepads en cadena {daisy-chained), cuatro cuentas
on-line por CD

xiste una creciente preocu-
pacién entre los jugadores
que ven a venir que, al ser
cada vez mas destacadas las
producciones para multiju-
gadores, los disefiadores de
software olviden hacer jue-
gos individuales a la altura
de las circunstancias.
Extreme Tennis, el nuevo
juego de tenis de Blue Byte
Software, es un poderoso
candidato a reafirmar estos
temores.
Este juego para multijugadores da
. poca cancha a las preocupaciones de los
¢ jugadores individuales; los modos de
: competicién para jugadores individuales
son terriblemente faciles a consecuencia
de la horrible Inteligencia Artificial, que
crea poco desafio. Es una lastima, por-
que el juego para un solo jugador tenia
muchas posibilidades. Hay doce partidos
distintos, cuatro superficies diferentes

Con una IA débil y una forma de juego facil, éste es basi-

camente un juego on-line con poco o ningin valor

para el jugador solitario.

(tierra batida, cemento, hierba y una
especie de alfombra), muchos tor-
neos distintos y un modo
Temporada que te permite crear un
jugador y mejorar sus habilidades
durante el afio. Sin embargo, todo
esto resulta inttil al enfrentarte al
jugador del ordenador, que tiene la
inteligencia de un mejillén. A la
mitad del primer set que jugamos,
entendimos cémo derrotar a nuestro
oponente, dotado de un cerebro
absolutamente inoperante. Esto, a
pesar de que nosotros teniamos la
menor destreza imaginable. A
medida que avanzabamos hacia el
match-ball, empezamos a desear con
ansia hallar algiin tipo de desafio.

Algunos objetos de la pista, como estas sillas, son
aceptables. Sin embargo, los fondos dan risa y des-
merecen el aspecto general.

Desgraciadamente, el mejor jugador
del campeonato cayé sin haber ganado
un solo juego. En realidad, podemos
contar con los dedos de una mano el
nimero de puntos que consiguié ganar.

Respecto a los elementos on-line,
ya es una historia completamente dis-
tinta. Utilizando el servidor de Blue Byte
en Alemania, puedes enfrentarte a otros
tenistas e intentar luchar por un puesto
al sol en el ranking. Obviamente, si tu
oponente estd en Europa (el juego fue
comercializado en Alemania y el Reino
Unido semanas antes cue en Estados
Unidos), el desfase es un factor a tener
en cuenta para tu disfrute. Bolas que
parecen haber escapado a tu oponente
apareceran magicamente volando hacia
ti, dandote poco tiempo para reaccionar.
A veces, ademads, la accién parece ir a
cdmara lenta. Cuando coinciden opo-
nentes parecidos (en habilidad y puntos
_ totales), Extreme Tennis
es un juego fantdstico.
Otra agradable novedad
del juego on-line es que
1 Blue Byte inserta un car-
tel con los mejores juga-
dores. De este modo,
ganas el derecho a fanfa-
| rronear a medida que
ganas partidos. Una de
las escasas pegas del
juego on-line es que estas
limitado a partidos de
individuales. También
soporta multijuego desde
el mismo ordenador, con
un méaximo de cuatro
jugadores.

Respecto a la esté-
tica, mezcla componentes

El jugador del ordenador es impotente para enfrentarse a un saque o0 a una
volea, dejando sin ninguna gracia la experiencia del juege individual.

buenos y malos. Los ele-
mentos negativos son sus

.................. terribles graficos de

fondo y unas animaciones limitadas. El
publico es lo peor, con aspecto de carto-
nes recortados pegados encima de esta-
dios que, por otra parte, muestran un :
agradable aspecto 3-D. Cuando los juga-
dores caminan hacia sus posiciones :
entre puntos, parece como si estuvieran
en los ultimos momentos del rigor mor-
tis, avanzando como zombies a través de :
la pista. Quiz4 estdn mortalmente aburri- |
dos por los insipidos y repetitivos
comentarios del arbitro. En el lado
bueno, los jugadores tienen un aspecto
genial durante el juego, con movimien-
tos muy fluidos. El sonido del piblico es
bastante realista, ya que responde
correctamente segin la jugada que se
desarrolle en la pista.

Bajo las circunstancias adecuadas,
Extreme Tennis vale la pena. Los contro-
les resultan ficiles de dominar y si tienes
amigos con los que jugar y/o acceso on- :
line, disfrutards de la experiencia. Con
todo, teniendo en cuenta la escasez
actual de juegos de tenis, Blue Byte ha
perdido una oportunidad de oro para
ofrecer un juego que satisfaga tanto a
jugadores individuales como a multiju-
gadores.

VEREDICTO FINAL

51.

Excelente juego on-line;
buen control de tiro.

Sin cam-

panas ni silbidos del
pablico; algunos graficos poco atractives, encontraras
mas de una IA mas inteligente.

ON¢ Puedes pasartelo bien, pero
mejor se lo pasaran quienes tienen previsto comprar
un multijuego.
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Jominion: Storm OverGIFT 3

| Categoria: Estrategia Precio (Sin IVA):

j 7.995 pesetas

|Fabricanta: ION Storm

Editor: Eidos Interactive.www.eidosinteractive.com
Distribuidor; Proein (Tel: 91-576 22 08}

e
Recomendamos |

Windows 95; Pentium
a 200 MHz; tarjeta de video
de 4 MB

Requisitos
Windows 95; CD-ROM
de 4x; Pentium a 166
MHz; 32 MB de RAM;
tarjeta de video Super

VGA de 2 MB; tarjeta de
sonido compatible con

DirectX

Multijugador: médem serie/nulo; médem a 14,4 Kbps;
IPX (2-8 jugadares); TCP/IP (2-8 jugadores); servicio
gratuito en Internet: www.mplayer.com

ras haberlo recuperado de los
restos de la desafortunada
division de juegos de 7th
Level, la empresa ION Storm,
de John Romero, vendié
Dominion: Storm over GIFT 3
como uno de los juegos de
estrategia en tiempo real mas
prometedores. Pero la triste
realidad es que Dominion no
es sino otra muestra mediocre
de este género, ya de por si
saturado. Si que afiade algu-
nos elementos interesantes
como waypoints, Inteligencia Artificial a
medida del usuario y gréficos de alta
resolucién, pero aun asi se cifie a las
premisas bésicas del género con preci-
sién matemadtica: te desplazas por un
mapa, acumulas recursos, construyes
una base v declaras la guerra, Aunque el

! juego presenta un buen desafio tanto en
el modo monojugador como en el multi-

A pesar de una buena seleccién de unidades y de una
accidn estimulante, Dominion no ofrece nada nuevo

a este género agotado y lleno de tépicos.

Jjugador, no aporta nada innovador o lo
suficientemente divertido como para
hacer sombra a StarCraft.

El escenario de Dominion est3
extraido directamente de un manual de
ciencia-ficcién. Una sonda espacial de la
Tierra capta una transmision prove-
niente de un emisor en orbita cerca del
tercer planeta del sistema GIFT. El men-
saje habla de un Mesias, capaz de otor-
gar un gran poder a quienes lo contro-
len. Cuatro razas, los Humanos, los
Mercs, los Scorps y los Darken, se ente-
ran de la existencia del Mesias y, tras la
ruptura de las negociaciones, se enzar-
Zan en una guerra por su control.

A diferencia de las tres razas de
StarCraft, facilmente distinguibles, las
cuatro razas de Dominion no son mas
que reflejos alterados las unas de las
otras. Si bien los gréaficos son diferentes
y contienen pequefias variaciones (los
Darken son muy lentos en las tareas de
construccion, el grado de proteccién de
los Humanos no pasa de regular, etc.),
las diferencias son tan minimas que
resulta casi imposible saber quién es
quién. Las tacticas que se utilizan contra
los Darken son préicticamente las mis-
mas que cuando luchas contra los
Mercs. Precisamente parte de la diver-
sién de StarCraft es tener que cambiar
tu estrategia dependiendo de la raza
contra la que estds luchando. Aqui no
hallaras nada de esto: limitate a cons-
truir cantidad de tanques para que
luchen contra otros tanques, enfrenta tu
infanteria contra otra... ¥ no esperes

gran cosa mas.

® Las animacio-
nes de las unidades
son fluidas, pero los
escenarios son flojos
y se parecen dema-
siado a la Tierra, no
a un planeta que se
supone estad muy
lejos. Un poco de
imaginacion habria
bastado para crear
un mundo mas com-
plejo. Los niveles de
las praderas son
especialmente
pobres. Podrian
haberlos sacado de
C&C: Red Alerty
nadie se habria dado
cuenta. Los ambien-
%/ tes mds interesantes

1 Las torres vigia y las vallas eléctricas forman una buena barrera defensiva. SON l0S escenarios

Necesitas una fuerza militar equivalente para cargarte una torre de misiles.

volcdnicos, que apor-
................ tan al juego rios y

PCJ Diciembre 1998

Los mapas de paisajes desérticos constituyen
un buen telén de fondo para la guerra, pero no
tienen pinta de extraterrestres, que digamos,

lagos de lava y un paisaje mds variado.

Es cierto que parecen «extraterrestres»,
pero, graficamente, estos niveles dejan

bastante que desear.

La IA va de lo sorprendentemente
bueno a lo increfblemente deficiente. A
veces, el enemigo es muy sigiloso y
astuto. En una ocasidn, nos atacaron
con precisidn, diezmaron nuestras
defensas y luego se lo llevaron todo.
Otras veces, en cambio, se cargan el
perimetro defensivo y se quedan inmdvi-
les, aunque la base esté a su completa
disposicion para el saqueo pertinente.

La IA de las unidades también se
tambalea. Los ataques de precision son
dificiles de acometer, ya que las unidades
se dispersan sin motivo aparente y se
salen del escenario. Hay veces en que ni
disparan contra el enemigo que se apro-
xima, dejandole pasar sin siquiera rozarle,
mientras que en otras ocasiones luchan
con vocacion asesina. Este vaivén consi-
gue que jugar pueda resultar frustrante.

Con todo, nuestra principal critica
va dirigida al disefno del control de
recursos. Dominion hace gala de uno de
los sistemas mds desesperantes que
hemos conocido. Deben recogerse dos
tipos de recursos. El primero es una
sustancia viscosa energética de color
verde que se extrae de los Matter Wells
(«pozos de la materia»). En lugar de uti-
lizar recolectores u operarios en la
extraccion, construyes una refineria
directamente encima del pozo y ya est4,
solucionado el tema. El segundo, mucho
més fastidioso, precisa la accién de
colonos. Para poder construir edificios,
unidades y vehiculos, debes levantar
primero colonias que acogen a trabaja-
dores invisibles, los cuales, una vez aca-
badas las colonias, producirdn amable-
mente lo que necesitas. El problema
estriba en el hecho de que cada colonia




Los chicos de

Aunque las cuatro razas de Dominion se pare-
cen mucho, unas cuantas diferencias ayudan
a distinguirlos. Te exponemos aqui los puntos
fuertes y débiles de cada una de ellas.

Puntos fuertes: Arma secreta, ataque
y defensa bien equilibrados.

Puntos debiles: Grado de proteccion
y tiempo de construccion.

Puntos fuertes: Grado de proteccion y
defensa excelentes.

Puntos débiles: Elevado tiempo de cons-
truccion, unidades muy caras.
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Puntos fuertes: Velocidad y tiempo de
construccion; las unidades no son caras.

Puntos débiles: Grado de proteccion y
armas débhiles.

/

/
Puntos fuertes: Vehiculo Widowmaker
(venviudadorn), armas muy potentes.

Puntos débiles: Unidades muy caras,
escaso grado de proteccion.

tiene su coste en términos de hombres y
energia, y por lo general no dispones de
suficientes hombres como para llevar
adelante procesos prolongados de cons-
truccién.

En la mayoria de juegos de este
género, llega un momento durante la
misién (o la accién multijugador) en que

)
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==
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1 iMas nieve! La interfaz de la parte inferior resulta facil de usar, ya que separa edificios,

hombres, vehiculos y accesorios por categorias.

la cantidad de recursos acumulados
excede a los utilizados, lo que supone un
excedente que viene muy bien. Aqui no
sucede lo mismo. Por muchas colonias
que levantes, en ningiin momento llegas
a tener un excedente de hombres a tu
disposicién. Como el control de recursos
lo es todo en el juego, la experiencia
resulta de todo menos divertida si tienes
que pasarlas canutas para crear un
puflado de unidades y edificios o espe-
rar hasta que tus fuerzas se restituyan
lentamente.

En el lado positivo, destacan la faci-
lidad de uso de la interfaz de Dominion y
la disponibilidad de un sistema de way-
point més que decente, asi como el pun-
tazo de contar con unas motos de reco-
nocimiento que van por su cuenta explo-
rando el mapa, lo que te permite dedi-
carte a otras labores. El control de la
energia en Dominion te obliga a cons-
truir dentro de un radio de distancia
determinado alrededor de las plantas
energéticas (un sistema extremadamente
molesto que deberia ser prohibido para
siempre en los juegos de estrategia en
tiempo real), aunque unidades menores
de enlace ayudan a que tu base gane en
autonomia. Estas unidades son bastante
variadas y pueden transportar energia
suficiente para asegurar el funciona-
miento de las estructuras de mayor
tamano.

Otro elemento que se agradece son
los puentes que puedes construir en
determinados mapas. Estos puentes
pueden ser destruidos, convirtiéndose
en una buena baza estratégica a la hora
de limitar los movimientos del enemigo.
Una vez tus hombres estén listos, pue-
des montar un puente y pasar al otro
lado. Es posible que no te parezca gran
cosa, pero puede resultarte muy util en
el conjunto de la estrategia.

El punto 4lgido del juego llega en
forma de fuerzas aéreas. Aunque son
muy caros de producir, los cazas consti-
tuyen un buen golpe y son lo suficiente-
mente rapidos como para evitar el
fuego enemigo. Pululan constantemente
por el escenario de la contienda, dificul-
tando aun mds el ser alcanzados, y si el
objetivo no fue destruido en la primera

estos otros chicos estan ansiosos por atacar.

1 Los Humanos se estén montando una base y

incursion, regresan a la base, recargan
municiones y vuelven al ataque.

Sin embargo, a fin de cuentas, no
hay nada aqui que no hayamos visto
antes. Y aunque Dominion no insulta al
género, ;de verdad que necesitdbamos
otro juego de estrategia en tiempo real
basado en ciencia-ficcion?

Myth demostrd que un juego de
este tipo no tiene por qué estar dedicado
exclusivamente a acumular recursos y
construir bases. Lo que el género nece-
sita es originalidad. Los fabricantes que
tengan en preparacién uno de estos jue-
gos harian bien en reexaminarlos para
comprobar si aportaran algo nuevo o se
limitaran a ocupar un espacio valioso de
nuestras estanterias. Este género no
necesitaba un juego como Dominion, ni
necesita otros trabajos mediocres.
iYa vale!

La
mayor parte de las uni-
dades estan bien dise-
iiadas y definidas; buen
sistema de waypoint.

5

El control de los recursos es terrible; la
calidad de los graficos ambientales es inferior a la
media; la 1A te volvera loce.

Ya hemos visto todo esto antes,
pero, si estas impaciente por enfrentarte a un juego
de estrategia, Dominion cumple en lo fundamental.
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Hedjach: Revenge

[ne Brethren

| Categoria: Aventuras —I
| Fabricante: Cyberflix

Precio (Sin IVA):
J 7.995 pesetas

Editor: THQ Inc. (www.thq.com)
Distribuidor: Proein (Tel: 91 576 22 08)

Requisitos
Windows 95; CD-ROM de
doble velocidad; Pentium a
100 MHz; 16 MB de RAM;
tarjetas de sonido y video
compatibles DirectX; ratén

rMultijuga(Eur: No hay
0000080
: uando empezamos a jugar a
Redjack, nuestras esperanzas
no eran muy altas, Después
de todo, su fabricante habia
sido el responsable del espan-
toso Dust: A Tale of the
Wired West y de Titanic (el
cual, a pesar del reciente
boom de ventas generado por
la pelicula mega-taquillera del
mismo nombre y con la que
no guarda relacién alguna, es
como mucho un juego de
aventuras del montén). Aun
asi, habiamos visto las primeras versio-
nes de Redjack, y daba la impresién de
que podria ser bastante bueno.

Asi que tenfamos la mejor predis-
posicion hacia este juego. De verdad. Y a
medida que la historia de venganza de
piratas de Redjack se iba desarrollando
y resolviamos los primeros puzzles, nos
ibamos entusiasmando. Después nos
topamos con el primero de una serie de
serios inconvenientes.

No es que Redjack carezca comple-
tamente de atractivo. Por lo pronto, no
se trata de otra copia impersonal de
Myst, ni te dedicas a explorar un paisaje

Recomendamos

CD-ROM de Bx;Pentiu
200; 32MB RAM

Las luchas con espada son divertidas... pero las otras
secuencias son como un grano en las posaderas.
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Parecia que Cyberflix iba a crear por fin un buen juego

de aventuras, pero fracasa con tanto mareo de ratén.

Al joven Nick Dove se le presenta una vision
de Redjack, el pirata cuya muerte habra de
vengar, Los personajes tienen huena pinta.

estéril y desértico encontrdndote de vez
en cuando con puzzles absurdos e insul-
sos. Muy al contrario, llegas a conocer
gente y hablar con ellos, recoger items
extrafos y descifrar cdmo usarlos en
unos puzzles que, por lo general, tienen
sentido dentro del contexto de la historia
y del escenario del juego.

Tecnoldgicamente no es nada del
otro mundo, pero representa un gran
avance respecto a Dust y Titanic. El
motor DreamForge que se utilizé para
crear estos dos tltimos se ha actualizado
con la version 5.0, dando como resultado
un juego que no se parece en nada a sus
predecesores. Los personajes con los que
hablas ya no miran ni se mueven como
manicuies motorizados. Por otro lado, la
perspectiva panordmica panning, similar
a las de Zork: Nemesis y Of Light and
Darkness, te permite mirar hacia arriba y
hacia abajo o girar y enfocar cualquier
parte de las escenas de 360 grados.
Algunos de los escenarios estdn muy
logrados. No son muy realistas, pero tie-
nen su propia profundidad y vidilla. Es
un poco como si te permitieran dar una
vuelta por detras del escenario de una
atraccion de parque tematico, del estilo
«Piratas del Caribe» de Disney.

Los problemas surgen cuando te
topas con el primero de los mini juegos
de Redjack, pequefias pruebas de estilo
arcade que aparecen de vez en cuando
con la intencion, probablemente, de
hacer el juego mas atractivo para los
jugadores avidos de accion. Las luchas
con espada en tiempo real son entreteni-
das. Si tus habilidades atacando o esqui-

vando no dan para mucho, mira a tu
alrededor, porque encontraras mas de
una vez objetos que pueden ayudarte
(bultos pesados para tirdrselos al ene-
migo, ohjetos que sirven de escudo pro-
tector, etc.). Por desgracia, la mayoria de
los otros juegos en los que debes utilizar
el ratén son muy, pero que muy dificiles.
Una lucha con mosquetes contra solda-
dos corruptos es todo un frustre de ejer-
cicio: incluso en tu quinto o sexto intento,
cuando ya sabes cudndo y por dénde van
a aparecer los soldados corruptos, tienes
que seguir lidiando con la interfaz de
movimientos de ratdn, que proporciona
una vision panoramica demasiado rdpida
COmo para apuntar con atino, o bien
demasiado lenta para poder alcanzar a
uno de los malos antes de que te tumbe.
Para cuando hayas superado esta parte
del juego (y no hay manera de evitarla),
estards llegando al Rogaine, Luego viene
la secuencia de saltos sobre la lava, que
es incluso mas engorrosa. Y estas dos
son sélo el comienzo.

Es posible que los episodios de
accidén se hayan concebido asi de dificiles
para compensar otra de las deficiencias
del juego. La mayoria de los puzzles de
Redjack son tan simples que el juego
hubiera resultado decepcionantemente
corto de no haber introducido entre los
episodios de juego de aventuras tradicio-
nal unas secuencias arcade que el jugador
medio tendra que repetir una y otra vez
hasta conseguir superarlas. Sin embargo,
con todo este meneo imposible de ratdn,
Redjack es mucho més que decepcio-
nante: es lisa y llanamente desesperante.
¢A quién se le ha ocurrido esta forma de

pasarlo bien?

O [IALC: Les puzzles son demasiado faciles; las
secuencias de accién, demasiado dificiles.

Elementos de un autén-
tico juego de aventuras;
escenarios muy logrades;

graficos muy atractivos.

CONCLUSION: Sino hubieran insertado con cal-
zador esos episodios arcade tan pobremente diseiia-
dos, Redjack seria un juego de aventuras decente.
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NAM

Categoria: Shooter en 1*persnnaJ Precio (Sin IVA):
5.990 pesetas

[Fabricante: 6T Interactive ]

Editor: GT Interactive lwww.ginteractive.com)
Distribuidor: NSC (Tel: 91 359 29 92)

Requisitos Recomendamos

486 DX4; 100 MHz; CD-

ROM de 2x; Pentium a 133

MHz; 16 MB de RAM; 60

MB de espacio libre en el
disco duro

de 28,8 Kbps; Sound
Blaster 16 o tarjeta de
sonido compatible

Pentium a 133 MHz; tarjeta
gréfica capaz de funcionar
a 640 x 580 x 256; madem

Multijugador: modem serie/nulo, modem a 14,4

Kbps, IPX; TCP/IP, maximo nimero de jugadores: 8

900000
: espués de haber crecido
viendo cada noche noticias
sobre la guerra de Vietmam
por la tele, creiamos que
sabiamos cuanto puede
saber sobre esa guerra
alguien que no ha estado
alli... hasta que jugamos con
NAM, que pretende propor-
cionarnos «un acercamiento
realista a la experiencia de la
guerra de Vietnampy.

Hasta ese dia, siempre
habiamos supuesto que a un
tipo que pisa una mina sdélo pueden ocu-
rrirle dos cosas: saltar en pedazos o salir
licenciado via camilla rdapida. Con NAM,
aprendimos que siempre que un soldado
goce de una salud razonable —ponga-
mos un 60% de su energia— puede pisar
una mina v, luego, continuar tranquila-
mente paseando por la jungla. Y eso no
es todo: si ademads tiene la suerte de lle-
var un botiquin encima, incluso puede
recuperar toda su vitalidad en menos de
lo que se tarda en decir qay!.

Siempre creimos ¢ue habia que
esperar un rato a que llegaran refuerzos
aéreos, pero
con NAM
descubri-
mos que
nuestros
muchachos
siempre
estdn ahi en
lo alto,
esperando a
que se lo
pidamos
para lanzar
sus bombas
en un par

| W] Site hieren, no te preocupes: ggsseg =3
: en afsta version de la guerra Tampoco
de Vietnam, basta con .

L habiamos
encontrar una gran caja con ., que los
una insignia de la Cruz Roja del ejército

; 1
¥, jcomo nuevo! regular de

NAM promete realismo, pero recuerda mas a un vals bai-

lado por Sissi que a un verdadero combate en plena jungla.

Regla nimero uno: tu oficial de mando esperara que recojas todos tus pertrechos antes de salir
hacia una misién. Pero... es que todo esto es demasiado para que lo carge un solo individuo, aun-
que se apode «oso»,

Vietnam del Norte y el Viet Cong se deja-
ban granadas y municion para ametralla-
doras M-16 y M-60 por ahi tiradas. ¥
mira si seremos torpes, pero torpes, que
no sabiamos que para prepararte para
una misidn tenias que recorrer el drea de
partida para encontrar armas, municion,
minas, botiquines, gafas para visién noc-
turna y otros objetos de suma utilidad
que estaban por ahi desperdigados.

Estamos bromeando, claro. Pero,
bueno, va ves a donde pretendemos lle-
gar: decir que NAM nos acerca a la
«verdadera experiencia» de la guerra de
Vietnam no es sélo un chiste; podria ser
considerado incluso ofensivo por aqué-
llos que vivieron una de las guerras mds
horrorosas de la historia. El manual del
juego explica como tu personaje tiene la
habilidad de recuperarse instantdnea-
mente de multiples golpes después de
haber sido tratado con un «suero experi-
mental». Si eso no se contradice con ese
pretendido realismo...

Esto tampoco significa que ciertos
aspectos de NAM no reflejen con mas o
menos fidelidad algunos de los peligros
que implicaba combatir en Vietham. Los
enemigos se confunden perfectamente en
la densa espesura de la jungla, y los juga-
dores que se precipiten al combate como
si estuvieran jugando a Shadow Warrior
o Duke Nukem 3D descubriran que, para
salvar el pellgjo, el sigilo resulta esencial.
Los palos Punji y demds trampas explosi-
vas son una amenaza constante y, al igual
que en la vida real, siempre existe la posi-
bilidad de resultar herido por bombas
destinadas al enemigo.

Durante varias de las 14 misiones
monojugador, te acompanan marines de
Inteligencia Artificial (pelotones de demo-
licién, infanteria, médicos y operadores
de radio). Estas tropas controladas por el
ordenador pueden serte de gran ayuda,
siempre que consigas mantenerlas con
vida, algo que a nosotros nos costd

muchisimo conseguir, dado que hordas de
enemigos practicamente invisibles no deja-
ban de disparar desde la distancia.

Pero no nos equivoquemos: esto es
como un Duke Nukem ambientado en
Vietnam, con la excepcion de que carece
de graficos tan buenos como Duke
Nukem y, por tanto, no se juega tan
bien. Estos grificos son los mas anquilo-
sados que hemos visto en un juego que
utilice el viejo motor Build. Incluso va
mads lento que Redneck Rampage Rides
Again (cuyos gréaficos basados en Build
son los mas fluidos de su clase).

NAM seria una completa pérdida
de tiempo si no fuera por una cosa: su
accién multi-jugador. Los modos multi-
jugador incluyen el habitual Gruntmatch
(deathmatch) y Capture the Flag, pero es
el modo Fireteam el que realmente salva
la papeleta. En el modo Fireteam, basta
que te alcancen una o dos veces y ya
eres historia. Y, por supuesto, como si te
mueres, quedas fuera de juego, procura
avanzar despacio y con cautela y estar
preparado para ponerte a cubierto en
cuanto las cosas se pongan feas.

NAM serd muy criticado (justa-
mente) por sus falsas pretensiones de
realismo y sus graficos de segunda. Pero
si eres capaz de pasar por alto esos
defectos, verds que el modo multi-juga-
dor bien vale el desembaolso.

VEREDICTO FINAL

3./.
de alta resalucion peno-

sos; falsas pretensiones de realismo acerca de la
guerra de Vietnam

LO BUENO: El modo
multijugador puede
resultar muy divertido.

LO DMAALD: Graficos

I: Lainversion podria resultar ren-
table gracias al modo multijugador.
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fAddicrion Pinball

ICalegona: Arcade —| Precio (Sin VAL
I 6.495 pesetas

[Fabficante: Team 17

Editor: MicroProse lwww.microprose.com)
Distribuidor: Proein (Tel: 91 576 22 08)

Recomendamos

Pentium a 166 MHz;
soporte de tarjeta de
sonido.

Requisitos

Windows 95, CD-ROM de
doble velocidad; Pentium a
75 MHz; 16 MB de RAM.

Multijugador: no —i

uando de lo que se trata es
de impulsar la bolita pla-
teada, los jugadores de PC no
han sido precisamente sobre-
cargados con titulos de cali-
dad. Después de espantosos
juegos como Star Trek
Pinball, los locos del millén
(el pinball) se preguntaban si
alguna vez dispondrian de
algo tan memorable como el
hiperrealista Timeshock.
Ahora, Microprose ha afia-
dido a la oferta Addiction
Pinball, un titulo con un poderoso motor
que promete mucho. De todas formas,
Timeshock continta siendo el rey del
millén para PC.

Addiction Pinball incluye con dos
mesas: World Rally Fever, una mesa
bhasada en carreras, y Worms, inspirada
en el popular juego de accién del mismo
nombre (también de Team 17). El
aspecto de ambas es excepcional, con
numerosas rampas animadas, trampas y
locas luces destelleantes.

De las dos mesas, Worms es con la
que mads se disfruta: ofrece toda la vio-

«World Rally Fever» ofrece unos cuantos objetivos interesates... y ram-
pas, y rampas, y rampas. Hay diversos minijuegos con esta mesa.

20 e 0000 QOOO0 OGO

Este juego exhibe un aspecto extraordinario, pero los fana-

ticos del millon se quedaran con las ganas de disponer de

mas y mejores mesas.

lencia y destruccién que puedes esperar.
Diez desafios aparecen esparcidos por la
mesa, como «Defuse Dynamite», en el
que el jugador debe apagar varias dia-
nas en un tiempo determinado, y «Uzi
Spinner», que te puntia segun la fuerza
y velocidad de tu tiro. A pesar de sus
numerosas posibilidades, Worms resulta
dificil, ya que en algunos momentos se
complica la vision de la pantalla: es rela-
tivamente facil perder, en plena accién,
la posicién de la bola.

Rally Fever parece un poco més
facil. Con todo, la mesa estd correcta-
mente cargada de rampas y agujeros
para la bola y casi todos los tiros termi-
nan con la bola volviéndote después de
subir por una rampa.

Aunque la trayectoria y la reaccion
a las colisiones de la bola son intacha-
bles, ninguna mesa se mueve lo suficien-
temente répido. Puedes escoger la velo-
cidad del juego en el menii de opciones,
pero la accion continda resultando bas-
tante pausada incluso en la configura-
cién mds dificil. Esto facilita el juego a
los principiantes, pero los asiduos al
millén quedaran terriblemente decepcio-
nados.

En el lado positivo de la balanza,
cabe decir que, ademds de esas mesas
de pinball delicadamente representadas
(rendering), tienes una banda sonora
interactiva que utiliza una hora de CD en
audio (de todos modos, es mejor que
bajes el volumen del CD antes de empe-
zar a jugar, ya que la musica no te dejard
oir los efectos de sonido del juego). Cada
tiro en el que demuestres una cierta
habilidad, asi como minivideos repre-
sentados (rendering), apare-
cen en la parte superior de la
pantalla en una ventana simu-
lada. De vez en cuando,
podras jugar a un pequefio
juego con los botones de flip-
per. En «Escape the yeti», de
Worms, debes machacarlos
como si tu vida dependiera de
ello, y la tienda de Rally Fever
te deja escoger distintos
bonus.

También dispones de
montones de opciones de
visién. Addiction Pinball
ofrece seis perspectivas,
incluida una visién lateral.
Desgraciadamente, no hay
suficientes opciones de juego
en estos momentos. Estds
limitado a tres bolas desde la
rampa de inicio y no hay nin-
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.. gun modo para que dos juga-

La mesa «Worms» esta basada em el juego
de accion del mismo nombre de Team 17, y
contiene las enormes dosis de violencia y
hobaliconeria que puedes esperar.

dores jueguen por turnos. El manual del
juego también habla de una supuesta
posibilidad para hacer llegar tus mejores
resultados al servidor de MicroProse, :
pero resulta misteriosamente ausente del :
juego (se supone que estan preparando
un parche).

A pesar de que Addiction Pinball
pierde mucha de su chispa después de
unas cuantas partidas cortas, la culpa es,
en realidad, del millon moderno. En la
actualidad, los disenadores estan tan
seducidos por el brille y la espectaculari-
dad multimedia y por la locura de las
locas mesas robdticas que pierden a
menudo el contacto con el desarrollo del
juego. Nosotros preferimos casi cual-
quier mesa de los afios 60 antes que las
actuales mdquinas de alta potencia.

Tristemente, Addiction Pinball tiene
mas que ver con los valores productivos
y estéticos vigentes que con un desarro-
llo refinado y la diversion de juegos
como Timeshock. Por otra parte. Team
17 dispone ahora de un motor de pinball
extraordinariamente soélido, y los esfuer-
zos que haga en el futuro sélo pueden
mejorarlo, especialmente si consigue la
licencia para unas cuantas viejas mesas
«de reservay» para la secuela. Asi lo espe-
ramos.

P

Graficos
brillantes y muy vivos; la
trayectoria de las holas
es genial; misica agra-
dable.

5'1.

Las mesas son algo lentas; falta de
opciones de juego; sdlo ofrece dos mesas.

Una sdlida oferta, aunque no

reemplaza a Timeshock como el rey del millan.
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10CA Championship Aacing

i [ Categoria: Simulador | Pracie:

Fabricante: Codemasters |

No disponible.

Editor: The 300 Company (www.3do.com)

con jugabilidad.

Requisitos

Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 133 MHz
{con acelerador Direct3D);
Pentium a 166 MHz sélo
para modo software; 16
MB de RAM; espacio de 30
MB en el disco duro

pad o volante

Recumendamos

CD RDM d 8 Pentium a
200 MHz; 32 MB de RAM;

Multijugador: [PX; TCP/IP Internet (28,8 Kbps o

superior), nimere méximo de jugadores: 8 a traves
de red local (LAN] o Internet, 4 en pantalla partida.

Utiliza tu espejo retrovisor para ver si
algin competidor esta teniendo pro-

uchos juegos de carreras
incluyen coches que la
mayoria de la gente
nunca tendra la oportu-
nidad de conducir en la
vida real. Algo que segu-
ramente ya va bien,
teniendo en cuenta como
conducen algunos.
TOCA Championship
Racing, en cambio, te
pone al volante de auto-
mdaviles muy populares:
Hondas, Volvos, Nissans

y Fords. Por supuesto, son mas poten-

tes bajo el capd que los modelos de

produccién masiva que circulan por las

carreteras, pero, siguiendo las normas

de la competicion, exhiben el mismo

aspecto que ellos. Es en este punto

: donde radica parte del atractivo del
: juego.

TOCA presenta algunas de las dis-
putas sobre ruedas méds entretenidas y
encarnizadas que puedas encontrar en
un juego de carreras para PC, lo que
tiene mucho que ver con los coches. Las
normas exigen determinadas restriccio-
nes y requisitos: un determinado
tamano del motor y potencia, carecer

Tu coche se deformara y tus parabrisas se haran
: pedazos cuando te la pegues.

de turbo o super baterias, y mostrar el
mismo armazon que los modelos nor-
males. Estas reglas consiguen que la
destreza en la conduccidn resulte deter-
minante para el resultado de la competi-
cién, mas que ver quién se las apana
mejor con golpes de efecto y cambios
de marchas. También se consigue que la
competicidn sea més cerrada que en
otros juegos.

Estédn representados todos los
equipos (ocho en total) y conductores
de verdad con sus propias caracteristi-
cas. La reproduccion de los coches es
muy realista, tanto que reaccionan
como se supone que lo harian, derra-
pando si tomas una curva demasiado
deprisa o los neumdticos pisan el cés-
ped. Todos los coches presentan dife-
rencias sutiles en su manejo, como
cuando frenan de golpe, cambian de
velocidad o aceleran.

Los conductores también son muy
suyos. Algunos son muy agresivos y no
dudan en darte un buen viaje cuando te
topas con ellos en una curva. Los hay
mas cautos y te dejan pasar antes de
arriesgarse a enzarzarse €n una carrera
destructiva. Irds conociendo los habitos
de tus competidores y, después de unas
cuantas carreras, acabaras por sentir
una cierta animadversion hacia
algunos de ellos.

En cuanto a lo demads, los
graficos de TOCA son excelentes,
sobre todo con un acelerador 3-D.
El modo de software no estd mal,
pero necesitards mas caballos de
vapor para lograr una frecuencia
de imagenes fluida y suave. Es
todo un acierto que los coches
muestren signos del deterioro que
van sufriendo, como parabrisas
que se hacen afiicos, parachogques
que se caen y capos que saltan por
los aires cuando chocas con otros
coches y objetos de la carretera.
No obstante, debemos quejarnos
de que, a pesar de lo danados que

Este simulador de campeonato de carreras

britanico combina autenticidad

blemas con esta reshaladiza carretera.

..f‘.........

acaben, el control de los coches no
parece verse afectado. Las pistas son
muy divertidas de recorrer, pero la
aparicion de los gréficos del fondo
resulta un poco torpe. Sin embargo,
los efectos climdticos son muy convin-
centes, y realmente se sienten los efec-
tos de las malas condiciones atmosféri-
cas cuando intentas agarrarte al asfalto
en las curvas.

La opcién multijugador estd bien
definida, con soporte para al menos
ocho jugadores a través de una LAN
(red local) o de Internet. También pue-
den establecerse conexiones con
maédem o de serie. Por otro lado,
TOCA cuenta con el poco frecuente
modo de pantalla partida, que permite
gque hasta cuatro jugadores corran en
la misma pantalla. Aunque la frecuen-
cia de imdgenes se resiente, el juego ha
respondido bien con cuatro jugadores
compitiendo a la vez incluso con un
Pentium a 200 MHz. La desventaja es,
por supuesto, el tamario del drea visi-
ble. Aun con un monitor de 19 pulga-
das, algunas de las curvas se te escapa-
rdn, a no ser que te conozcas los cir-
cuitos.

TOCA es todo un reto. Lo mejor
que puedes hacer es encontrar un
coche que te guste y aprenderte sus
tendencias. Con un poco de practica y
un buen coche, llegaras a perfeccionar
las curvas y a conseguir suficientes
puntos como para avanzar posiciones
en el campeonato. Y no te quedard mds
remedio, porque no podras acceder a la
seleccidén completa de circuitos en las
partidas de uno o varios jugadores
hasta que no pases a una nueva pista en
el modo Campeonato. Pero este contra-
tiempo no dana demasiado un juego de
carreras excelente que recomendamos a
todo aquel que busque algo mds pegar
botes en uno de esos pesados juegos de
carreras arcade.

LO BUENG: Manejo
del coche realista; los
graficos de los coches y
lo efectos climaticos
estan muy hien resueltos.

/A

LO MAL O: Acceso restringido a las pistas; alguna
entrada de los graficos del fondo; el dafo sufrido no
repercute en-el funcionamiento del coche,

Si te dedicas lo suficiente y
desarrollas tu destreza, disfrutaras de una competi-
cion soberbia.

LU PPELERES OV
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lCalegorln Accidn/Estrategia
lFabncama: K-D Lahs

Precio:
j No disponible

Editor: Interactive Magie (www.imagicgames.com)

Distribuidor: Friendware (Tel: 91 308 34 46)

Recomendamos

CD-ROM de 8x; Pentium II;
32 MB de RAM; pad.
Multijugador: IPX: s;

TCP/IP: si

Requisitos

Windows 95; CD-ROM de
4x; Pentium a 166 MHz; 16
MB de RAM; 195 MB de
espacio libre en el disco
duro; tarjeta de video PCI
compatible con DirectX;
tarjeta de sonido compati-

ble con DirectX; ratén
Multijugader: IPX: si; TCP/IP: si

n esencia, Vangers es un juego de
combate con vehiculo con los
componentes habituales del con-
trol de recursos: llevar a cabo
tareas para conseguir fondos con
los que adquirir vehiculos, armas
vy demds equipamiento. Pero el
fabricante de origen ruso K-D
Labs decidié ambientar el juego
en un universo alienigena rari-
simo. Es, en principio, una muy
buena idea, siempre que estés
dispuesto a pasarte unas cuantas
horas intentando sacar en claro
de qué demonios va el juego.

La historia parte del descubrimiento que
hace la humanidad de cdmo crear pasadizos
por los que hacer viajes interestelares tan ase-
quibles como acercarte al siper de la esquina.
Y como tienen por costumbre los exploradores
humanos, aniquilaron répidamente todas las
formas de vida incomprensibles para ellos o
con las que no podian forjar alianzas.

Al menos, eso fue lo que ocurrié hasta
que los humanos se toparon con los Cryspo,
unos seres parecidos a insectos que poseian los
medios suficientes para ponernos en nuestro
sitio. Asi que los Softies (los «blanditosy, noso-
tros) echaron mano de una técnica denomi-
nada «intrusién genética» en un tltimo intento
desesperado de vencer a los Cryspo, consis-
tente en cerrarles el pasadizo de vuelta a su
planeta. Pero, al quedarse juntos, los Cryspo y
los Softies se mezclaron genéticamente gracias

Los «Tabutasks» son pequefias misiones que un Vanger
puede hacer para ganarse unos cuantos beebs con los
que mejorar sus mechaos (vehiculos armados).

FCJ DICIEMBRE 1998

No hay nada malo en un potente juego de combate

con vehiculos. Claro que si descansa sobre una historia

rarisima y unos controles desconcertantes...

Cada uno de los diez mundos del juego presenta su propio aspecto
y desafias, pero la mayoria de los jugadores llegaran a su limite de
frustracidn incluso antes de completar el primer mundo de Farstral.

La mayor parte del
tiempo lo pasas condu-
ciendo mechos a través del
ondulado terreno, llevando
a cabo misiones, luchando
contra enemigos y esca-
pando para salvarte. Podrds
meterte en el subsuelo, des-
plazarte por encima del
suelo y viajar por debajo del
agua, toques muy inteligen-
tes que confieren al juego
una agradable profundidad.
Sin embargo, una gran
parte del paisaje es monta-
fioso, y cuando quedes blo-
queado en este terreno,
pasards mds tiempo inten-
tando continuar en marcha

a algo denominado «caldo de hue-
vas», con el resultado de una
nueva raza, los Losties (los «perdi-
dos»), que combinaba elementos
de los Cryspo y los Softies,

En el juego eres un Vanger
(un tipo de Losties) recién incu-
bado. Los Vangers son los tinicos .
Losties que pueden trasladarse
por la superficie del planeta a
bordo de sus mechos (vehiculos
armados). Se dedican a distribuir
mercancias de una escave (ciudad
subterrdnea) a otra y a realizar
oiras tareas para conseguir dinero
con el que mejorar sus mechos. Tu
objetivo inmediato es ganar dos
carreras denominadas
«Eleerections» para poder utilizar
uno de los pasadizos que llevan a un nuevo
mundo: Glorx. A mas largo plazo, tu objetivo
es viajar a través de la «cadena de mundos» y
descubrir... bueno, se supone que el secreto
que hay detrds de todo este rollo.

Si montarse en una moto en principio tan
sencilla de conducir --arriba y abajo- acaba
resultando un jaleo, todavia es més sorpren-
dente que después de descifrar en el manual
esta ensalada de mundos que es el argumento,
nos vayamos a la seccién de «cémo jugar» y
nos encontremos con que el texto es casi igual
de complicado.

Todo tiene nombres rarisimos —u«elee-
podsy, «kuzowocks» o «raffan— y hasta las
armas y el equipamiento son tan ininteligibles
que necesitag consultar el manual y la ayuda
constantemente consultando para enterarte de
qué es lo que estds a punto de comprar. Sf,
todo se aclarard si eres muy, muy paciente,
pero lo mds seguro es que esta nomenclatura
psicética acabe abuyentando a los jugadores
antes de que hayan tenido siquiera la oportuni-
dad de disfrutar de lo mejor del juego.

que dirigiéndote hasta tu
destino. Vangers ofrece la
opcion multijugador a tra-
vés de una LAN (red local) o
de Internet, pero ni en el

4] manual ni en el archivo

| READ.ME se dice cudntos
contrincantes pueden jugar.
Cuando hemos intentado
sumarnos o iniciar el juego
a través de Internet, no
hemos encontrado adversa-
rios. Otro punto muy flojo
es el soporte para joystick.
No existe ningtin mend con

Pasaras tanto tiempo en la super- €l que asignar funciones a
ficie, intentando abrirte camino
por el terreno montafioso, como
conduciendo o luchando.

los botones, ni estdn enu-
meradas en el manual las
asignaciones por defecto.

" Las cosas como son,
Vangers es un juego stiper extrafio. Si eres
capaz de dejar a un lado cualquier esfuerzo
racional por comprenderlo y lo toreas como
puedes, puede que el juego acabe resultando
una experiencia satisfactoria (aunque no este-
lar). Sin embargo, es un «si» muy dificil de
cumplir, tanto que, de hecho, podria condenar
a Vangers a un viaje prematuro al cajon de las
ofertas.

: Graficos &
del terreno de calidad l.
superior; el argumento
: Conducir
sobre el terreno es mas frustrante que divertido. La
interfaz y el manual confunden mas que otra cosa.

del juego es complejo.

{ Este titulo posee un buen juego
enlerradu por ahi, pero sdlo unos pocos querran
encontrarlo.

000000000 TOQO




Stealth 1 G460

Fabricante: Diamond Multimedia

www.diamondmm.com

Distribuidor: Euroma Telecom (81 571 13 04) de alta tecnologfa

Precio (sin IVA): 19.900 pesetas

a hace unos afios que Diamond
Multimedia fabrica una tarjeta ace-
leradora de graficos cada vez que
aparece un nuevo chip. Y lo cierto
es que, a pesar de la creacion de
algunos productos de baja calidad
coma las primeras series de la fami-
lia Stealth {que utilizaron todas las variantes
de los conjuntos de chips —chipsets—
VIiRGE de S3), se mantiene en |a parte aita de
. este mercado. Esto puede deberse a que la
* fécil disposicion de Diamond a probar précti-
camente cualquier nuevo chip le permite
cambiar rapida y frecuentemente sus lineas
de productos. Tado esto, sin descuidar la
oferta de aceleradores 3-D, tanto con presta-
ciones modestas como de alta calidad.
La linea Stealth, por ejemplo, esta cla-
ramente orientada a los aficionados a
los juegos que buscan
una buena
solu-
cion
gréfica
que com-
bine soporte
2-Dy3-Denla
misma tarjeta. La
ultima entrega de la
Stealth Il se basaba
en el conjunto de chips
V2220, de Rendition, y
demostrd mantener una
buena relacion entre precio y
rendimiento: comercialmente,
fue un éxito. Con la tarjeta G460,
Diamond ha optado por
aprovechar el exito de la A
serie.
Como todas las tarje- \
tas basadas en el 1740, la »
G460 soporta AGP 2X, lo que \
ofrece un impresionante
ancho de banda de 512 millo-
nes de bytes por segundo, asi
como direccionamiento de banda
lateral y canalizacion (pipelining).
Aun asi, no hay que llevarse a engano;
la G460 no puede competir con una solucion
3-D especializada, como las tarjetas basadas

en el chip Voodoo2. La arqui-
tectura i740 sdlo procesa un
maximo 1,1 millones de tridngulos

por segundo, y una valoracion mas WEINTE:T

realista la sitda en el rango de
entre 425.000 y 500.000 poligonos
por segundo con todas las posibili-
dades activadas. Lo mismo acurre
con la velocidad de relleno, en la ;
que la G460 ofrece un maximo de sl
55 millones de pixels por segundo.
De este modo, la G460 puede supe- WOINEITS
rar a una aceleradora Voodoo
Graphics original, lo que no esta
nada mal, pero queda claro que
esta tarjeta no es tanto para quien
busca la més alta velocidad del

X
{PruES

mercado como para quien prefiere W IG5 128
{PRUEBA EL RENDIMIENTO DimecTX)

una buena solucion 2-D/3-D/AGP
para utilizarla sola o combinada
con una Voodoo2

En lo que concierne a 2-D, la G460
cuenta con un DAC de solo 203 MHz, por lo
que no resulta adecuada para utilizarla

En caso de urgencia, y si no tienes una
sartén, puedes tratar de freir un
. huevo en el gran disipador de
™. calor que aparece aqui. De
acuerdo, no debes hacerlo,
pero podrias.

con
monitores
grandes (de 190 20

s pulgadas) a las maximas

resoluciones y con frecuencias
de refresco libres de parpadeo. La

maxima resolucion a la que puede trabajar
con comadidad (en otras palabras, con una
frecuencia de refresco de al menos 75 Hz) es
de 1.280 x 1.024. La tarjeta puede trabajar a
1.600 x 1.200, pero el precio es alto: una fre-
cuencia de refresco de 60 Hz y los consi-
guientes parpadeos. Con todo, la mayoria de
jugadores no necesita resoluciones tan ele-
vadas, de modo que la limitacion en el DAC
no les supondra ningtin problema.

Diamond se ha basado en el chip i740 de

Forsaken
eLrenni- : 800x600: 49.16fps MHz), sélo hemos

MIENTO DimecTal 1024)(763 28.36fps

{emuea eLREnol- © 640x480: 27.9fps
MIENTD EN JUEGE ENGL)

Duke Nukem 3D 640x480: 57fps

(PRUEBA EL REN®
MIENTO DE JUEGDS EN DO'S)

Intel y ha afadido una buena dosis de sus controladores

La instalacion ha resultado

RBS"Itadﬂs sencilla, como suele ocurrir con

los productos de

i Pentium Il 266 Diamand. Una vez

640x480: 72.19fps

A ELRENDI- © 800xG00: 64.97fps en la ranura AG_'P
miento Dinecr3D) : 1024x768: 48.12fps de nuestro equipo

! de pruebas (un
U GRS Pentium |1 a 266

necesitado 2 minu-
tos para tener el
equipo funcionando
y listo para pro-
barla. Las cifras de
la G460 son muy
parecidas a las de
la Star Fighter, de
Real3D. En algunos
casos, la tarjeta de
Diamond ha obtenido resultados significati-
vamente superiores, como en nuestra demo
X, donde hay incrementos de entre 4 cuadros
(frames) por segundo a 1.024 x 768 hasta
unos sorprendentes 7 cuadros por segundo a
800 x 600. En otros casos, es ligeramente mas
lenta, como en nuestra prueba Forsaken a
todas las resoluciones. En general, las dife-
rencias pueden atribuirse a los controladares
de ambos productos. Al cierre de esta edi-
¢ion, no estaban disponibles los contro-

5 320x200: 58.2fps

800x600: 38fps

~~ — ladores OpenGL oficiales, por lo que no

&

contamos con las cifras para GLQuake
y Quake Il. Esto es especialmente frus-
trante si se tiene en cuenta que estos con-

troladores aparecen en la lista de caracteris-
ticas de la caja de la G460.

En general, con la Stealth I, Diamond
ofrece de nuevo un excelente producto para
los aficionados a los juegos.

" VEREDICTO FINAL

LO BUENO: Excelente precio; buen rendimiento;
una buena solucion 2D/3D/AGP.

LO MALO: Precisa una ranura AGP; velocidad

del DAC por debaijo de lo habitual {aunque esto
puede no ser un problema en algunos casos)
CONCLUSION: Diamond lo ha vuelto a
conseguir con la GA60. Es una de las mejores
soluciones 2-D/3-D disponibles.

N o ¢ 6+ 680888888
PLJ Diciembre 1938
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* tarjetas Vioodoo2, es

de referencia de 3Dfx.
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HARDWARE

Maxi Gamer 302 PCI

Fabricante: Guillemot International
(www.guillemot.com)

Distribuidor: Ubi Soft (Tel: 93 544 15 00)

Precio (sin IVA): 20.681 pesetas

esde 1985, Guillemot ha estado
vendiendo tarjetas de sonido en
gran parte del continente euro-
peo y hace cerca de dos afios se
introdujo en el mercado estadou-
nidense con una aceleradora 3-D
hasada en el conjunto de chips
{chipset) 3Dfx original de Voodoo Graphics
Mas recientemente, Guillemot ha dedicado
un especial esfuerzo al mercado de los jue-
gos en 3-D con dos nuevas tarjetas: una de
ellas, basada en el chip 1740 de Intel, y la
otra, constuida alrededor del chip Voodoo2.
Esta Gltima es la que analizamos en este
articulo.

La Maxi Gamer 3D2 tiene el dudoso
honor de ser una de las primeras acelerado-
ras basadas en el conjunto de chips
Voodoo2; parece que Guillemot atn tiene
algunas cosas que aprender sobre el concu-
rrido mercado en el que se ha embarcado.

La instalacion ha resultado tan sencilla
como con cualquier otra tarjeta basada en el
Voodoa2 que hayamos probado. Hemos
colocado la Maxi Gamer en una de las ranu-
ras PCi del equipo de pruebas y la hemos
conectado a |a tarjeta 2-D y al monitor, y el
sistema ya esté listo para funcionar. Al ini-
cializarse, el equipo de pruebas ha recono-
cido un «dispositivo de video multimedia
PCl», y después de instalar el software con-
tenido en el CD-ROM incluido, hemos podido
iniciar nuestras pruebas. Y como ya nos
hemos acostumbrado a esperar en estos
tiempos, los resultados son muy similares a
los de otras tarjetas Voodoo2. Hasta aquino
hay sorpresas, Ahora bien, & partir de aqui
nos hemos encontrado
con algunas sorpresas
desagradables.

Enlo que con-
cierne al hardware, no
existe ningun pro-

PRUEBA

crd

Gamer. De hecho, es : :
una excelente tarjeta  WIEEI ()
para su precio. Como

la mayoria del resto de S
| Quake Il

muy similar al disefio

Resultados

Pentium |1 266

| 640x480: 89.91ps
blema con la Maxi L h‘u:}; 800x600: 80.11ps

 640x480: 105.23fps
(pauesa L nenpi- © 800x600: 58.18fps

' 6a0x480: 55.2fps
1A L RENDI- B800x600: 417'])3

o Ouaxe 1) :

o000 OOCOOO OO
Con el niimero de tarjetas Voodoo2 aumentando dia

a dia, ¢podrd Guillemot competir en un mercado tan

concurrido?

El problema de la Maxi Gamer reside en el
software; concretamente, en la interfaz utili-
zada para controlar su configuracion desde
las Propiedades de Pantalla de Windows 95.
Al contrario de todas las otras tarjetas
Voodoo2 que hemos analizado, la
Maxi Gamer no ofrece ninguna
opcion para controlar la
velocidad de reloj de
la tarjeta; esto oy b &
significa que AL PR 7 ey | o,
no puede < ¢ ' 3
aumen-

tarse dicha
velocidad para ‘
consequir un
mayor rendimiento o reducirla
para prevenir blogueos (los creado-
res de Unreal recomiendan bajar la
velocidad de reloj del Voodoo? si
surgen problemas con el juego, y
esta circunstancia persistira en la
secuela de juegos que probable-
mente apareceran basados en el
motor de Unreal, por lo que este
olvido de Guillemot deviene especialmente
grave).

Guillemot también parece haberse pro-
puesto ir en contra de la organizacion de las
opciones avanzadas que ofrecen el resto de
tarjetas Voodoo2, ya que ha mezclado las
opciones Glide y Direct3D en lugar de dedi-
car a cada una de estas APl una seccidn
separada, No es dificil imaginarse a un juga-
dor novato abrumado por la confusa organi-
zacion de estas opciones.

Los problemas de software de la Maxi
Gamer pueden parecer menores, pero con
tantas otras tarjetas Voodoe2 en el mercado
ofreciendo un rendimiento similar a ur pre-
cio equivalente, incluso el mas pequefio
inconveniente puede suponer
una importante desventaja para
la tarjeta de Guillemot.

El factor que puede con-
vertirse en el punto fuerte de la
Maxi Gamer es su precio; 20.681
pesetas para la version anali-
zada (con 8 MB). Si puedes con-
sequirla a un buen precioy no te
importa descargar de Internet
los controladores de referancia

Mmm,

un Voodoo2

asequible... Lo

razonable de su precio
puede ser lo que salve [l
al MaxiGamer frente  Bela}y QAT [

CRUSCLLEC UGS 72105 en lugar de los de
Guillemot, puede ser una buena
compra. En otro caso, hallaras otras tarjetas
Voodoo2 mejores que esta.

Cod
¥ Wal loi §Spne Meory Clocke {9 ﬂ MHz
W Lre PuedD as piimay 30 device r
™ Use jieat Merng when porsbis W PCMontel corneclad

Uthties

Gide
¥ ot o ¥iSyne I Automalicaly load Guick Conitel

¥ Gvenide §51 cammands

I Lim tonture memoxy o AMD I Automaiicalyload op Launcha:

VN T
Arcontrariu gue la utilidad opciunmé
Canopus (arriba), Guillemot ha eliminado todos
los controles de ajuste de la velocidad del reloj.

' VERDICTO FINAL

LO BUENO: Potencia VoodooZ; buen precio.
LO MALO: Una interfaz pobre; no permite
incrementar ni reducir la velocidad de reloj; las
propiedades D3D y OpenGL son confusas.
CONCLUSION: Dado lo asequible de su
precio, Ia Maxi Gamer puede considerarse una
buena opeion, pero a large plazo quizas te convenga
s ahorrar un paco y conseguir algo mejor.

“‘ z ssesnessescass




Fabricante: Matrox

(www.matrox.com)

Precio (sin IVA): 23.447 pesetas

Distribuider: Hispaminsa (Tel: 91 593 18 00)

atrox, que se ha ganado la fama
de contar con algunas de las
aceleradoras 2-D mas réapidas de
la industria, acaba de presentar
unt nuevo producto en el mer-
cado de gréficos 2-D/3-D, la
Mystique G200. Esta tarjeta se
distingue de la Millennium G200 por un RAM-
DAC de menor velocidad (230 MHz en lugar de
250 MHz), el software incluido {juegos en
lugar de aplicaciones) y la adicion de una
salida para TV. Estas pequefias diferencias de
la Mystique respecto a su hermana mayor la
sitian como un potente nuevo competidor
dentro de concurrido mercado de las acelera-
doras integradas para juegos.
En lo que concierne al rendimiento en 2-
D, todas nuestras pruebas han confimado que
la G200 es tan rapida como Matrox afirma.
Sin embargo, cuando se evalla una tarjeta
por su rendimiento 2-D en juegos, es preciso
tener en cuenta que no existe una gran dife-
rencia entre una aceleradora buena y otra
excelente en lo que se refiere a fotogramas
por segundo, como salta a la vista en los
resultados de las pruebas con Quake y Duke
3D. En la actualidad, estas pruebas sirven
mas para comprobar los fallos de una tarjeta
que sus puntos fuertes, ya que los resultados
son casi siempre parecidos, excepto al anali-
zar tarjetas realmente deficientes. Los usua-
rios de Quake |l en modo
: software que sufran una
RBS“Itadns baja tasa de refresco

z padran
PRUEBA Pentium Il a 266 obtener
X : 640x480: 73.77ips WELLITE)
(Puzaa s penss-  800x600: 68.55fps IR
miento DinectdD)  1024x768: 55.38fps ENEHIIR
Forsaken 640x480: 81.91fps A na!ja
(rrugea ELREND-  800x600: 64.65fps [LCIEEMILE]
miento DipecraD) 1024x768: 39.62fps de unos
Quake 320x200: 66.7fps  [REiAd o
{rruzea £L meno-  640x480: 29.3fps SELLEL
MIENTO EN JUEGOS OPENGL) segundo,
comparado
Duke Nukem 3D 640x480; 61fps T
{pruesa EL Renp-  800x600: 36fps -
MIENTO DE JUEGOS EN DDS) tarjetas
competen-
MDK Perftest 116 ; tes, como
{PRUERA L RENDIMIENTO DiRECTX) e
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Matrox Mystique G200

a la escena 3-D.

Pero concentrémonos en lo que real-
mente importa: el rendimiento en 3-D.
Sorprendentemente, la G200 ha sido
algo mas rapida que sus competi-
dores mas cercanos (tarjetas
basadas en el i740 de Intel)
en algunas
pruebas,
pero en
otras ha
obtenido
resultados
similares a estas tarjetas. En
nuestra prueba X, que mide el rendi-
miento Direct3D, la G200 solo obtiene una ven-
taja considerable (unos 10 fotogramas por
segundo) a una resolucion de 1.024 x 768
pixels. En el resto de resoluciones, ha conse-
guido una velocidad superior a las 1740, pero
por muy poca diferencia. En la prueba de
Forsaken, la G200 ha obtenido una ventaja
considerable (hasta 23 fotogramas por
segunda) a 800 x 600 pixels, una resolucion
que pronto va a ser la estandar en juegos 3-D

La tarjeta ofrece una excelente calidad
de imagen, especialmente con los juegos que
la acompafian: Motorhead, Incoming y Tonic
Trouble. Todos eilos aprovechan la capacidad
de representacién (rendering) 3-D en color de
24 bits de la G200, Aungue el color de 16 bits
que ofrecen las tarjetas 3Dfx es aceptable, no
hay vuelta atras cuando se ha visto la diferen-
cia. Cuando se trabaja con profundidades de
color de 16 bits (miles de colores), los efectos
de dithering pueden hacer que algunas ima-
genes aparezcan toscas (este efecto se apre-
cia en las explosiones de Incoming o en las
llamas de Motorhead, por ejemplo). En cam-
bio, con color de 24 bits (16,7 millones de colo-
res), estos problemas no aparecen. En la
actualidad, no todos los juegos pueden sacar
partido de |la mayor profundidad de color, pero
la Mystique también puede trabajar a 16 bits.

De momento Matrox, s6lo vende la G200
con 8 MB de memoria, aungue pueden afiadir-
sele otros 8 MB.

Uno de los pocos inconvenientes de la
Mystique es la falta de un contralador
OpenGL, lo que resulta mas grave si se tiene
en cuenta que en la caja se insinta que si lo
contiene: «acelera juegos basados en
Direct3D y Quake |I». Con un poco de suerte,

La mas reciente tarjeta de Matrox

afiade una dosis de potencia

que se
esta impo-
niendo la tendencia de

equipar con disipadores de
calor a los nuevos chips gra-
ficos, lo que no deja de ser
bueno, dadas las altas tempe-
raturas que alcanzan.

en el momento en que se publique este arti-
culo ya estara disponible el controlador
OpenGL, aunque resulta preocupante que se
fabriquen tarjetas sin soporte OpenGL. Matrox
afirma que habra controladores OpenGL para
la Mystique G200 proximamente.

Por tanto, ses la Mystique G200 la rival
de la Voodoo2 gue todo competidor de 3Dfx
pretende crear? La respuesta es no, mien-
tras su soporte se limite a Direct3D. Sin
embargo, es la tarjeta que se acerca mas a
esta meta de las que hemos analizado, y
cualquier usuario que no cuente con el pre-
supuesto para comprar dos tarjetas (una 2-
D/3-D y una Voodoo?2) deberia tener muy en
cuenta la G200.

VERDICTO FINAL

LO BUENO: Buen rendimiento 2-D; muy buen
rendimento Direct3D; excelente calidad de imagen;
salida de TV; buen paquete de juegos.

LO MALGO: Sin controlador OpenGL en el
momento de analizarla.

CONCLUSION: Supera a cualquier otra combi-

nacion 2-D/3-D disponible. Tanto para sistemas
nuevos como para actualizaciones, la Mystique G200
es una excelente eleccion.
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Distribuidor: Euroma Telecom (91 571 13 04)

Precio (sin IVA): 45.000 pesetas

Distribuidor: Ventamatic (Tel: 93 430 97 90)

Precio (sin IVA): 27.000 pesetas

ANALIS|S

Fabricante: Diamond Multimedia

www.dfamondmm.com

unque inicialmente Diamond era reacia
a fabricar una tarjeta con méas de 8
MB, la presion del piblico adicto a los
juegos ha hecho que este fabricante
recapacitara. Ahara, Diamond acaba de
crear una tarjeta Voodoo2 con 12 MB, poco
después que Orchid, Canopus y otros hayan
puesto en el mercado otras tarjetas similares.
Ahora que hemos jugado con las tarje-
tas de 8 y 12 MB de Diamond, podemaos abor-
dar la cuestion obvia: jes realmente necesa-
ria la memoria extra? La respuesta definitiva
es si y no (en realidad ya lo sabfas, ;no?). De
momento, no hay ningun juego a la venta
basado en Glide, OpenGL o D3D que aprove-
che la memoria extra. Y decimos a la venta
porque existe un parche de «alta calidad»
disponible en Internet que permite ejecutar
Quake Il con un nivel de calidad de texturas

superior al estandar, y es ahi donde
las diferencias se hacen evidentes.

Posiblemente, recordaras que las
primeras tarjetas 3Dfx (las primeras Voodoo
Graphics) venian equipadas con sélo 4 MB
de RAM, y (nicamente dos de ellas estaban
dedicadas a memoria para texturas. Hasta la
llegada de Quake Il, todos los juegos se gje-
cutaban méas o menos igual en estas prime-
ras tarjetas 3Dfx. Sin embargo, la aparicion
de Quake |l provoco que muchos jugadores
empezaran a notar ligeros parones en la ima-
gen cuando la unidad de proceso de texturas
se quedaba sin informacion que tratar. Estos
problemas fueron resueltos en parte por la
Pure 3D, una tarjeta Voodoo Graphics de
Canopus que incluia 2 MB adicionales de
memoria de texturas, y difundio entre los afi-
cionados a los juegos la idea de que cuanta
mas memaria, mejor. Con la version de «alta
calidad» de Quake Il, estos parones vuelven
a aparecer en las tarjetas Voodoo2 de 8 MB.
Y es sdlo una cuestién de tiempo que empe-
cemos a detectar este fenameno en otros
juegos que aprovechen las texturas de alta
calidad.

Como su hermana pequefia, esta tarjeta
se Instala de un modo muy sencillo. Los

Diamond ha prestado oidos a
las demandas del mercado
y ha fabricado una tar-
= jeta con 12 MB.

resultados (practica-
mente idénticos a los de la version de
8 MB) la sitlan en la cima de las tarjetas
Voodoo2 o cerca de ella. Aparte de la memo- !
ria extra, la anica diferencia entre las dos tar- :
jetas Monster 1l se encuentra en el software
incluido. La tarjeta de 12 MB incluye versio-
nes completas de Incoming, Battle Zone y
Monster Truck Madness 2. Entre las demos,

se cuentan Andretti Racing, Madden NFL,

Need for Speed |l SE, Nuclear Strike y Wing
Commander Prophecy.

LO BUENO: Calidad Voodoo2 acompaiiada de 12
MB (algo que ya empieza a ser casi estandar); buen
paquete de software; las mejoras en los
controladores consiguen un ligero aumento de

velocidad respecto a la competencia.

LO MALO: Nada nuevo a destacar; necesita una
tarjeta grafica 2-D adicional.

CONCLUSION: Diamond siempre ha sabido
sacar buenos resuitados de la linea Voodoo de 3Dfx,
y esta tarjeta no es una excepcion.

—_—

Turtle Beach Montego A3

Fabricante: Turtle Beach

(www.theach.com)

| tanto: ha salido al mercado una
nueva tarjeta aceleradora y no se
trata de graficos 3-D. Estamos
hablando de una tarjeta de sonido
acelerada por hardware.
Durante bastantes afios, los aficienados
a los juegos hemos tenido pocas elecciones
en el momente de elegir una tarjeta de sonido.
La mayaria de decisiones han sido del tipo:
«Blen, veamos, jque sera mejor para actuali-
- zar mi antigua Seund Blaster Pro, una Sound
- Blaster 16/0 una Sound Blaster AWE32? ;Y no
- seria mejor una Sound Blaster AWEB47»,
- Creative Labs ha controlado el mercado
- delaudio durante afios, yséloicon la llegada
- de Windows 95 empez6 a no ser indispensa-

~ ble contar con una tarjeta de sonido compati-
~ ble con'la Sound Blaster. Incitada por los sig-

. nos de cambio, Turtle Beach acaba de fabri-

lcieme 1958

car una de las mejores soluciones audio que
hemos visto en mucho tiempo: la Montego
A3DXstream.

Aprovechandose de las APl para audio
posicional y tridimensional DirectSound (de
Microsoft) y A3D (de Aureal), la Montega no
solo genera un sonido increible, sino que tam-
bien es una aceleradora para el sonido del
PC.

Utilizando DirectX, la Montego puede
mezclar hasta 48 fuentes de audio en la pro-
pia tarjeta, liberando a la CPU y permitiendo
que ésta se emplee para tareas mas adecua-
das, como graficos 3-D en tiempo real o cual-
quier otra cosa que pueda ejecutarse en
segundo plano. Los dias en los que habia que
modificar la configuracion de sonido para
aumentar el rendimiento de un juego empie-
zan a focar a su fin.

Tal vez Unreal, de GT Interactive, sea
hasta el momento el juego en que mejor uso
se ha hecho de A3D. Si este juego ya suena
de un medo espectacular utilizando la
Montego y un par de altavoces PC estandar,
nada de lo que hemos oido hasta ahora se
parece a Jugar a Unreal con |a opcion A3D
activada y escuchando el sonido através de
unos auriculares de alta calidad.

DXstream

Hemos ejecutado un
gran nimero de juegos
DOS y Windows en un
intento de encontrar al
menos unos que no funcione
con la Montego, pero hemos fracasado: ha
funcionado con cuanto hemos probado,
actuando como una aceleradora DirectSound,
como un dispositivo A3D o utilizando su emu-
lador de Sound Blaster.

Si estas pensando en actualizar tu tar-
jeta de sonido en poco tiempo y buscas algo
tan fiable como tu antigua Sound Blaster,
pero que suene infinitamente mejor {con la
ayuda de A3D) y no sohrecargue la CPU, ésta
es una buena apcion.

Egos LY
VERDICTO FINAL
LO BUENO: Tarjeta de sonido PCI; suena de
fabula; soporta DirectSound y A3D; ofrece soporte
para juegos DOS.
LO MALO: Comparada con la Sound Blaster,

esta tarjeta es tan pequefia que no sabras qué hacer
con el espacio extra que quedara en tu ordenador.
CONCLUSION: Si eres un aficionado a los
juegos gue busca lo iltimo en tarjetas de sonido,
ésta es tu tarjeta.

I e s s escssscasan




SideWinder Freestyle Pro

Fabricante: Microsoft (www.microsoft.es;
tel: 902 197 198)

Precio (sin IVA): 11.198 pesetas (incluye
el juego MotoCross Madness)

ieeovoee
: arece que fue ayer cuando Microsoft
ni siquiera se preocupaba por el
mercado de los juegos para PC. Sin
embargo, han bastado un par de cor-
tos afios para que el gigante del soft-
ware disefie controladores de juegos
situados entre los mejores. Aln
existe muy poca competencia para el primer
modelo de Microsoft, el SideWinder original;
el excelente Xterminator, de Gravis, es uno de
los pocos que se le acerca. Por tanto, jpode-
mos asumir que con SideWinder Freestyle
Pra, Microsoft ha vuelto a acertar? La res-
puesta es si, aunque tal vez no se trata del
acierto que estahamos esperando.

El nuevo controlador cuenta con
muchas de las caracteristicas de su prede-
cesor, SideWinder. Cuenta con 8 botones,
seis de ellos en la parte superior y otros dos,
de tipo conmutador, situados en la zona
frontal. En esta ocasidn, Microsoft también
ha creido conveniente afiadir una rueda de
tipo potenciometro. Hasta aqui, nuestra
(inica queja es que acceder a los botones
no resulta tan sencillo como en el primer
SideWinder.

El original original de SideWinder ha
inspirade muchas copias. Habra que ver si
Freestyle Pro sufre la misma suerte.

La caracteristica distintiva de
Freestyle Pro, denominada Tilt durante [a
fase de desarrollo, es su capacidad de
detectar el movimiento y de convertirio
en ardenes de control. Por defecto, el
sensor de movimiento de Freestyle se
activa la primera vez que se conecta; cuando
este modo esta activado, el controlador
detecta el movimiento a lo largo de dos ejes:
adelante/atras e izquierda/derecha. El resto
de movimientos se expresa en funcion de
estos ejes. Cuando opera en este modo,
Freestyle Pro ofrece un control proparcional
suave, ajustado al grado y direccion de su
inclinacien.

Freestyle Pro hace un buen trabajo al
traducir los movimientos en Grdenes de con-
tral, pero esta caracteristica no funciona bien
con muchos juegos. En los juegos de carre-
ras de motocicletas, el resultado es muy
natural, pera intentar utilizar este modo con
cualquier otro tipo de juegos ha resultado
mas dificil qgue emplear los botones direccio-

HARDWARE px

nales. En una simulacion de motos, inclinarse
a izquierda o derecha es el modo en que el
usuario controla la motocicleta, por lo que
inclinar el controlador parece una extensin
natural de este movimiento. Sin embargo, en
el caso de conducir un coche de carreras o
pilotar un reactor, uno no se inclina (a no ser
que sobrepases el nivel permitido de alcohal
en la sangre), de modo que este movimiento
resulta poco intuitive. En el lado positivo,
Microsoft incluye un juego de simulacion de
especialistas en motos, Motocross Madness,
que resulta muy adictivo y aprovecha bien las
posibilidades de Freestyle Pro (de hecho,

segun cree-
mos, ambos produc-

tos se desarrollaron pen-
sando cada uno en el

otro). El juego resulta igual-
mente comodo cuando se
controla a traves de los boto-
nes direccionales.

Para otros juegos, es posi-
ble desactivar el modo de movimiento
pulsando el boton «Sensor», situado en la
parte superior del controlador. Ya que
Freestyle Pro acabara utilizandose con los
botones direccionales en muchos juegos, es
importante que resulte comodo de utilizar en
este modo, y aunque creemos que supera a
numerosas controladores de la competencia,
no esta ni mucho menas a la altura del
SideWinder original en comodidad para
manos y dedos.

La utilidad de programacion de
Freestyle Pro ha experimentado mejoras res-
pecto a versiones anteriores, pero aln no
esta al nivel de la de Xterminator. Si bien las

teclas resuitan més faciles de utilizar y. los

macros se programan faclimente, a la utili-
dad de Microsoft aun le faltan algunas fun-

cionalidades con las que cuenta la de Gravis.

Microsoft se ha labrado un nombre en el mercado de

controladores de juegos. ¢Estd el Freestyle Pro a su altura?
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a utilia programacion d Micruoh ha sido
mejorada desde que se creo el SideWinder original.

La utilidad de Freestyle permite ajustar facil-

mente la «zona muerta» del sensor de
movimiento y su rango de desplaza-
miento, de modo que la caracteristica
menos habitual del controlador
puede ser adaptada a los gustos de
cada usuario.

Pero la pregunta aln esta en el
alre: jpara quién es este producto?
¢Debe complementar a los contro-

ladores y joysticks actuales o pre-
tende sustituirlos? Francamente,
no creemos que consiga ninguno
de los dos objetivos: su deteccion
de movimienta no ofrece una
mejora sustancial sobre los contro-
ladores existentes, y no funciona
tan bien ni es tan natural como un
joystick tradicional cuando se trata de
simuladores de vuelo, juegos de conduc-
cion'y todos aguellos que optan por un control
proporcional. En definitiva, la utilidad de
Freestyle Pro es limitada, por lo que dificil-
mente atraera al usuario que ya cuenta con un
controlador y esta contento con el.

' VEREDICTO FINAL

LO BUENO: Es un placer utilizar la deteccion de
movimiento en juegos de motocicletas, en los que
ofrece una sensacion muy natural.

LO MALO: La deteccién de movimiento no es
apropiada para la mayoria de otros juegos; no es tan
comado como el SideWinder original.
CONCLUSION: El usuario que esté buscando un
nuevo controlador y se sienta atraido por el sensor
e movimiento, deberia probar Freestyle Pro.
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Panasonic PanaSync E110

satisfacer incluso a los usuarios
profesionales.
A pesar de su pantalla
antirreflectante, el E110 ofrece una
imagen muy brillante. En muchas
ocasiones, hemos evaluado monitores
cuya calidad queda menoscabada por
sus gruesas capas antirreflectantes,

joint venture entre Real 3D e Intel

- generacion de seluciones integradas

Fabricante: Panasonic

Www.panasonic.com

Distribuidor: Panasonic (Tel: 93 425 93 00)

q Precio (sin IVA): 239.900 pesetas

iertamente, no hay nada como jugar
a tu juego favorito en un monitor
grande. Hasta que lo analizamos,
todo el mundo se moria de ganas de
probar la bestia de 21 pulgadas (20
pulgadas visibles) que Panasonic nos habia
enviado. Y la verdad es que valia |la pena
esperar.

El monitor PanaSync E110 se sit(ia en el

: segmento bajo de la serie de 21 pulgadas,

pero cuesta hallar en él alguna
caracteristica de gama baja. Casi la tnica
diferencia entre el E110 y sus hermanos
mayores es que éste no soporta resoluciones
por encima de 1.600 x 1.280. Por el contrario,
sus frecuencias de refresco, que llegan a
unos impresionantes 180 Hz, deberian

pero la pantalla del E110 mantiene un
correcto equilibrio entre unos colores
vibrantes y una buena resistencia a reflejos
molestos.

Ademés de ofrecer un color de calidad,

nos ha costado encontrar alguna zona

borrosa en la pantalla en cualquiera de las
resoluciones que soporta este modelo. Del
mismo modo, la convergencia del color es
casi perfecta.

El Gnico defecto que hemos detectado

es lo que parece una ligera pérdida de brillo
a medida que nos desplazamos del centro de
la pantalla a los extremos, aunque resulta
dificil apreciarla. Por otro lado, esta
degradacion existe en casi todos los
monitores (en algunos casos, en un mayor
grada), por lo que esto no supone un
problema importante.

No te dejes enganar por la foto (no esta en

tamaiio real). Necesitaras una mesa realmente
grande para albergar el E110.

Aunque todos sabemos que no existe
un monitor de 21 pulgadas barato, Panasonic
ha hecho del E110 una opcién asequible. Si
estas buscando un monitor de gran tamafio y
te lo puedes permitir, deberfas probarlo.

2 VEREDICTO FinAL [
LO BUENO: Muy buena calidad; huen precio. :

LO MALG: Aunque su precio es razonable, no
puede considerarse harato; un monitor grande exige

mucho espacio en la mesa, con lo que deberias
asegurarte de que cuentas con escritorio de sohras.
CONCLUSEION: El E110 es un monitor fantastico
para juegos gue deberia ayudar a que los monitores
de 21 pulgadas entren en el ambito de lo asequible.
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Hercules Terminator 2X/i

La instalacion de la 2X/i ha

Fabricante; Hercules

www.hercules.com

Distribuidor: Terabyte (Tel: 91 517 07

Precio (sin IVA): 17.500 pesetas

eceo00e
a vieja historia se repite:
alguien desarrolla un nuevo
chip grafico potente y todos los
fabricantes de tarjetas de video 8%
se sienten obligados a ofrecer un
producto basado en el. El chip 1740 de
Intel, que integra 2-D y 3-D, parece
seguir esta ruta; este mes analizamos
una muy buena tarjeta grafica de
Hercules, bautizada como Terminator
2X/1, que se basa en el i740.
1740 ha sido creado como una

Quake

como base para una segunda

2-D/3-D de calidad que aprovechen
al maximo del bus AGP en su estado
actual (AGP 2X).

PL] Diciembre 1338

Forsaken
(PRUEBA EL RENDI
MIENTO DIRECT3

Resultados

PRUEBA

{PRUEBA EL RENDI
MIENTD DiRECT3D)

[PRUEBA EL RENDI
MIENTO EN JUEGOS

Duke Nukem 3D

(PRUEBA EL RENDI
MIENTO DE JUEGOS EN DOS)

MDK Perftest
(PRUEBA EL RENDIMIENTO DiRECTX)

: Pentium Il 266

640x480: 73,11fps
800x600: 65,13fps
024x768: 46,43fps

640x480: 67,03fps
800x600: 41,34ps
024x768: 25,62fps

320x200: 61,2fps

640x480: 29,3fps
EnGL)

640x480: 61fps
800x600: 40fps

: 129

transcurrido sin problemas. Con un
RAMDAC a 230 MHz, |a 2X/i puede
trabajar a resoluciones 2-D de hasta 1.600
x 1.200 con 256 colores y una frecuencia
de refresco sin parpadeos de 85 Hz. No
puede generar tantos colores en esta
resolucion como sus competidores, pero
supera a la generacion actual
de tarjetas 1740, incluso a la
StarFighter, fabricada por la

propia Real 3D. En
modo 3-D, la 2X/i
trabaja con
resoluciones
teoricas tan
elevadas como en
2-D, aungue enla
practica no se
puede jugar ala
mayoria de juegos
con la tarjeta a
resoluciones
superiores a

1.024 x 768. Los
resultados de las
pruebas han sido,
en promedio, tan

buenos como los de las otras tarjetas hasadas
en el i740. Sin embargo, ahora que hemos
probado la Mystique G200, (analizada en esta
misma seccion), ya tenemos campeon en el
segmento 2-D/3-D (al menos, hasta el mes que
viene). Esto no significa que la Hercules
Terminator 2X/1 no tenga su lugar, con un
precio de 17.500 pesetas, resulta mas
asequible que la tarjeta de Matrox {23.447
pesetas) y es casi tan rapida como ella.

En el momento de redactar este analisis,
no estaban disponibles los controladores
OpenGL para la Terminator (ésta es otra vieja
historia); de momento, Hercules afirma que los
controladores de referencia de Intel deberian
funcionar con la 2X/i hasta que Hercules
tenga a punto una actualizacion.

VEREDICTO FINAL

LO BUENO: Muy buena solucion para
aceleracion 2-D y 3-D en una sola tarjeta; soporta
AGP 2X; el precio es asequible.

LO MALO: No es la tarjeta 2-D/3-D mas rapida
disponible; jugar resulta imposible con resoluciones
por encima de 1.024 x 768.

CONCLUSION: Excelente relacion
calidad/precio.
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EN PORTAD

EL VIERNES, 13 de marzo de 1998, a Ias 8:07 de Ia tarde, el

gurl de id Software, John Carmack, actualizé su archivo de planes con una
sabrosa noticia que prendio como el fuego en la industria de los juegos.
Anuncid que el misterioso proyecto Trinity se aplazaria en favor de otra
secuela de la serie Quake, que contaria con un motor completamente
nuevo.

Ssssassecesssnennes

EL i\ﬂARTES, 16 de junio de 1998, a las 5:16 de |a tarde, el plan

de Carmack se actualiza nuevamente y la bomba estalla. Quake Il no
constara de la tradicional combinacion de misiones monojugador basadas
en historias y de un modo multijugador; en lugar de eso, el nuevo juego de
id Sofware se concentrara exclusivamente en una accion de tipo
deathmatch (literalmente, «partida a muerte») para jugar en red.

“sesssssssessesssensen

EL JUEVES, 20 de agosto de 1998, a las 10:33 de la manana,
la editora de juegos Activision, en un anuncio oficial dirigido a la prensa del
sector, confirma la intencion de que Quake |l se limite al formato
deathmatch. El nembre completo del juego serd Quake |1l Arena.

R N R R

ALGUN@S JUGADORES guedan extasiados.

Los hay que se ponen furiosos. Y otros quedan sumidos en un mar de
confusién. Por esta razén, nos dirigimos a la sede general de id Software
para echar un primer vistazo a este juego actualmente en fase de
desarrello y formular la pregunta mas importante... K

QUE ES
AKE III?

PASA LA PAGINA PARA
DESCUBRIR LA RESPUESTA...
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SORPRENDIDOS

ESPUES DE DEJAR MUY GRATAMENTE

A MILLONES DE

USUARIOS -Y VENDER MAS DE UN MILLON
- DE COPIAS DE QUAKE I, ID SOFTWARE LLEGO A
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: Pero todo esto cambié muy pronto.
: Ya desde los inicios de su trabajo en

i Trinity, Carmack decidi6 paralizar el

i proyecto y dar un giro de 180 grados,

: abandonando por completo el tradicional
: modo monojugador basado en misiones.
¢ Como Carmack invirtié gran parte de su
¢ tiempo en crear un modelo para jugar en
: red que eclipsara incluso su trabajo en

i QuakeWorld, el resto del equipo id pudo
i dedicarse a fondo a disefiar su tipo de

i juego favorito: las partidas multijugador,
i El resultado serd Quake III (o para

: ser mas exactos, Quake IIT Arena), la

: tercera entrega de la serie de juegos

i numero uno del mundo. Quake I no te

: obligara a segar a tiros campos plagados
: de amenazantes Stroggs, ni tampoco se

i ftratara de encontrar llaves o puertas que
i no cierran. El reto serd combatir contra

: una serie de enemigos despiadados, uno a
¢ uno, y aniquilarlos a todos en la arena. No
i habré puertas de salida ni guiones

: predeterminados —ni tampoco

; rendiciones—. Os preguntaréis: jqué

¢ tendré todo esto que ver con la serie

i Quake? «En cierto sentido, puede que

¢ llamarlo Quake descoloque a la gente»,

: declara Kevin Cloud, creador de

¢ programas y cofundador de id Software.
i «Quake se ajusta més al estilo de los

SI BIEN NADIE
PUEDE
DISTINGUIR

AMARILLAS A §
MEDIDA QUE
UNO VA
CAMINANDO,
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A SU NOMBRE: TRINITY.

: juegos de accién. Y el elemento
¢ fundamental de este tipo de juegos son las
deathmatch.»

Quake III atraerd tanto a los
acérrimos como a los aficionados a las
partidas en red, gracias a un sistema de
seguimiento y disparo por servidor

EL EQUIPO DE QUAKE Il

integrado que continuard incluyendo
soporte para programas tan populares
como GameSpy 3D y Qplug. El objetivo
es tener al usuario listo para jugar en red
en el tiempo que se tarda en pulsar tres

veces la tecla Enter.

La empresa id Software tiene
razones para creer que, una vez que el
gran publico haya probado lo que es una
auténtica «partida a muertey, se volcard
con este sistema. Seguro. «Estamos
convencidos de que cuando la gente E
empiece a jugar on-line, estard encantada:
esta es precisamente la manera en que :
hay cue jugary, insiste Cloud. «El
problema es que la mayor parte de la
gente no dispone de conexién Internet, o
cuando intenta jugar por primera vez se

ve literalmente arrasada. Nuestra

intencién es que el juego introduzca a la
gente en el concepto del intercambio
rapido de disparos: cdmo mirar arriba y
abajo, como ametrallar o, incluso, cémo
lanzar misiles. Asi que, en lugar
zambullirse de golpe en las frias aguas de
los juegos de accién rdpida, aqui pueden

precalentarse un pocoy, aflade Cloud.

El objetivo fundamental estriba en
crear un juego con una longevidad

. prolongada. «Quiero que éste sea un
: juego que la gente tenga en su ordenador

de sobremesa durante un par de anos»,
explica el superjefe Carmack. «Y cada vez
que a alguien le apetezca, que pueda
conectarse, empezar a matar a diestro y
siniesto y divertirse. Es mucha la gente
que ha pasado sus horas de ocio con los

juegos Quake, la mayoria jugando en

modo on-liney, asegura.

EL MAPEO
INICIAL

Aunque a Quake III no le faltan atractivos

visuales, lo que prevalece en él es la

accion en si. «Hemos dirigido nuestros
esfuerzos a que el jugador experimente la
accion, mas que a hacer que explore
entornos graficos —comenta Carmack—.
En nuestros juegos convencionales,
mucha de la informacién de referencia
que se ofrece al usuario le adentra en un
nuevo terreno y le hace experimentar un
nuevo entorno, rico y exuberante. En el
caso de este juego, estamos disefiando las
cosas de modo que el jugador sepa que

¢ vaaentrar y salir de las mismas zonas

muchas veces.»

«Con el paso del tiempo y de las
generaciones de juegos, la situacién ha
empeorado. Quake II tiene mds o menos
el mismo numero de momentos geniales
que tenia Doom, sélo que con cuatro
veces mas horas de trabajo para crearlos;
en cambio, al usuario le han producido el
mismo grado de satisfaccidn, no mas,
plantea Carmack. 2

Sin embargo, los muchachos deid se
han puesto, como siempre, manos a la i
obra. «El reto al que nos enfrentamos
como disefiadores de niveles de juego ha
sido el de crear mapas de deathmatches
(arenas)», comenta Tim Willits, disefiador
de juegos. «El problema es que estos :
mapas son los elementos que hacen que el

i juego se venda: deben combinar un

aspecto atractivo y una accidn trepidante.
Antes, los disefidbamos durante el fin de
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semana o cuando habia poco trabajo. Es
lo que ocupaba menos tiempo en
construirse y, en cambio, es muy probable
que se hayan utilizado mucho més que
cualquier otro tipo de mapa», comenta
Willits, quien nos ha explicado que
muchos de los mapas que tuvieron mucho
gancho entre el publico on-line se dejaron
al margen al elaborar €] producto final.

Mientras Quake era tecnogoético y
Quake II era neotecnogético (con una
iluminacién coloreada de una manera
muy llamativa), Quake III mostrard un
poco mds de diversidad en sus entornos.
«Estamos apuntando a diferentes estilos
de Arena —expone Cloud—. Uno de ellos
es mdas neogotico que los que hemos
creado anteriormente, con una
arquitectura de tipo castillos que nos
adentra un poco en lo que es el futuro.
Luego vamos a tener algunos escenarios
basicos de tipo espacial y también
algunas zonas con recorridos por
alcantarillas y tineles.» ;Y qué hay de las
tipicas referencias satdnicas? Willits
confirma que estaran presentes: «se
empieza la partida en una zona de tipo
base en la que hay restos de presencia
demoniaca y después pasa a una zona
subterrdnea similar a las que disefia
Giger, donde lo tecno se encuentra con la
arquitectura orgdnica alienigena.»

Los nuevos trucos tecnoldgicos
conducen a nuevos factores en la accion,
como podemos comprobar cuando
Willits carga un mapa para una
deathmatch en la que el techo es un
espejo. Segun Willits, ceres como una
rata en un laberinto. Vas dando vueltas
por una zanja, pero siempre ves dénde se
encuentra la otra persona». Cuando
Willits v su compafiero, el disenador
Brandon James, empiezan a moverse a
toda velocidad por el mapa, lanzdndose
granadas mutuamente, crueda claro que al
viejo concepto de la deathmatch atin le
queda mucha vida por delante, siempre
gue haya ideas ingeniosas, como ésta,
que lo mantengan al dia.

La novedad mds exquisita en cuanto
a efectos gréficos es la incorporacion de
superficies curvas. «Estamos intentando
crear cosas que nadie habia hecho antes»,
explica el disefiador de arenas y «umaestro
en curvaturas» Christian Antkow. «Antes,
crear estas curvas perfectas y suaves
resultaba complejo y exigia mucho
tiempo. Ahora forma parte de nuestra
arquitectura: cada vez estamos disefiando
mas elementos curvosy», comenta. Es
cierto, se explota cualquier posibilidad de
superficies curvas: en el nivel de juego
consistente en un recorrido por las
alcantarillas, hay unas enormes tuberias
ondulantes a lo largo del techo, asi como
tineles orgénicos que palpitan. La
imagen generada por el ordenador es
impecable. ;Te apetece disefiar fii mismo?
En la versidn final se incluird un editor de
facil manejo que permitird que los
usuarios creen sus propios entornos con
aspecto organico, mediante un nimero
practicamente ilimitado de poligonos
tridimensionales.

Para demostrar la flexibilidad de
este editor, Antkow pone el programa en
marcha y se detiene en una pantalla en
blanco. «Vamos a suponer que queremos

traza una malla plana de 13 x 13. Antkow
selecciona unos cuantos puntos y,
arrastrando el ratdn con un movimiento
rapido, traza sin dificultad una gran
colina. «Ahora,
pongamos que quiero
rotarlay, afirma, y acto
seguido retuerce la parte
alta de la colina como si
fuera un sacacorchos.
«Actualmente, hay pocas
cosas que no podamos
construir. Es cuestion de
decidir cudnto tiempo
queremos invertir en
elloy, indica Antkow.

«Quake Il fue una
version copiada,
mejorada y
modificada de
Quake en cuanto
a tecnologia de

de los cuatro que hay y, una vez has
triunfado en él, puedes pasar al
siguiente».

«No tenemos demasiado claro cémo
vamos a plasmar las
victorias. Podria ser
mediante un efecto
cinematogréafico desde el
que se pasase a la
siguiente categoria, en la
que podria haber una
presentacién que
reanudase la acciény,
fabula Cloud.

Como la
identificacion con €l
personaje es una parte

M | D E TU S representacién muy importante de Quake
z 111, el juego incluird un
F U E RZAS (renderlng ) f La total de 20 personajes a
allr elegir. Segin Cloud, «el
En el fondo, Quake III fepresenta(:lon concepto de Arena
Arena es un juego de permite que no haya
combate, por lo que en él de Qua ke I" necesidad de contar con
estan presentes muchos personajes uniformes.
de los elementos muestra un Cuando uno ve qué tipo
subyacentes del género H = de personajes eligen las
beat 'em up. dlseno personas que intervienen
«El flujo de la accién en los juegos de combate
ain no esta com p I Eta me nte tradicionales, se constata
completamente resueltoy, nuevo por |o que no es preciso crear
reconoce Cloud, «pero es % personajes uniformes. A
muy probable que tenga tanto hay la gente le gusta
una apertura o individualizarse mediante
cinematografica, y de mUChOS mas la eleccién de criaturas
cine sera también el final, o con un aspecto tunico e
al que creeemos que el ca mbIOS.» irrepetibley.
jugador tardard mucho Si bien es posible
tiempo en llegary. L OHINEC AR MAL RS que el equipo de

Cloud avanza que
«hay una clasificacion en
el juego y pongamos que
va del uno al cien. Se
empieza desde el principio y se va
combatiendo hasta llegar a lo mas alto.
Hay determinados personajes contra los
que debes luchar para llegar hasta ahi,
personajes que tienen una puntuacion en
este universo. Puedes ir a cualquier nivel

ESTA CAPTURA DE
PANTALLA MUESTRA
ALGUNOS DE LOS
NUEVOS EFECTOS:
EL REFLEJO (EN LAS
GAFAS DE SOL) Y EL
BLENDING ALFA POR
PIXELS (LA VENTANA
DE CRISTAL
AHUMADO). jAH!, Y
LA TEXTURA FINAL
DE LA PISTOLA NO
DEJARA IR UNA
BANDEROLA QUE

AMM! EN
GRANDES LETRAS
ROJAS.

DIRECTOR
DE QUAKE II1

creadores no mantenga
esta opinidn en la versién
final, Cloud ha expresado
su interés por incluir
algunos de los personajes de la vieja
escuela de id Software. «Seria un guino
de complicidad a nuestros usuarios»,
afirma. En consecuencia, Quake III podria
dar al jugador la oportunidad de )k
combatir contra el Guy de Doom, contra
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crear un paisaje sencillo», dice mientras
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el Marine de Quake y contra Hans, el
corpulento guerrero nazi de Wolfenstein
(en este sentido, perdon a los fans de
Commader Keen: no podemos hacer nada
al respecto, ya que murio definitivamente
en Doom II). Y si el modelador de

: personajes Paul Steed consigue imponer
i lo que pretende, se incluird algin
: personaje de tipo Samantha Fox vestida

de enfermera. {Bieeen!
No es tarea fécil crear un enemigo

¢ que tenga un aspecto inteligente y que no

sea una simple maquina de matar sin
cerebro: esto puede corroborarlo
cualquier programador Bot de Quake.
«No resulta dificil crear un personaje
enemigo que pueda perseguirte por todas

partes y liquidarte en el acto --alega

Cloud--. Podriamos hacer que te
encontrara y que te disparara de
inmediato. Crear un tipo duro no es la

. parte mas dificil del proceso. Lo més

dificil es crear un personaje que presente
ciertas peculiaridades, como, por ejemplo,

que le gusten los vehiculos blindados, que

escoja las armas, que sea rdpido en la

© persecucién o que tenga una buena

punteria. Un vez que tenemos
establecidas todas estas peculiaridades
(basicamente, grados de rapidez y

habilidades), las vamos atribuyendo a

diferentes tipos de personajes.»

En la actualidad, John Cash, jefe del
departamento de Inteligencia Artificial de
id Software, estd trabajando en la
creacion de rutinas de Inteligencia
Artificial y en la personalidad de los
rivales con los que se enfrentara el

jugador. Asi que es de prever que haya

UNA MANO
MAESTRO

AL, PAUL STEED,
LAS REPRESENTACIONES,

PUEDE RETOCAR UNAS CUANTAS
TEXTURAS...

— R
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MANO-ARMA; LOS CUATRO DEDOS
ZAN LA MISMA TEXTURA, LO QUE
ITE REDU LA MEMORIA DE

USO DE MUY INTELIGENTE!

estilos de juego absolutamente dispares a
medida que uno se vaya abriendo paso
por este juego. «Se puede participar en un
juego de combate durante cinco minutos
o bien durante cinco horas —afirma
Cloud—. Puedes pasarte semanas enteras
jugando. Esto es precisamente lo que
queremos que se vea: un concepto de
juego verdaderamente de tipo arcade, en
el que uno pueda entrar cuando le
apetezca, divertirse y al mismo tiempo
pasar por la inevitable curva de
aprendizaje.»

RETOQUES ,
EN LA ACCION

Aunque sea demasiado pronto atin para
hacer un informe detallado de las armas
que se pretenden incluir, el equipo de
creadores de id Software esta barajando
varios nuevos elementos impactantes.
Fueron muchos los jugadores que se
quejaron de que en Quake II faltaba un
arma de lucha colectiva —al fin y al cabo,
los fragmentos mas logrados de Doom y
de Quake eran los conseguidos con la
motosierra y con el hacha—. Para
arreglarlo, id Software ha incluido en este
nuevo juego una maza que el competidor
podré blandir y con la que aporreard a
todo bicho viviente. Esto se puede
complementar con un «potenciador» que
permitird al jugador perder los estribos y
empezar a tumbar rivales de un sélo
golpe. También habra una pistola cuyas
balas rebotaran en las paredes hasta dar
con un objetivo, asf{ como la promesa de
incluir un sistema de ganchos para trepar
al estilo Batman. Y, quizis, y sélo quizas...
un lanzallamas.

La fisica es bdsica con el nuevo
motor, y puede que sea mas «elastica». Un
impacto de misil seguramente podra
hacer volar al enemigo por toda la
pantalla, y se estdn retocando los
movimientos de salto. Hablando de volar,
se planea crear un cargamento de misiles
para que el jugador sepa lo que es un
auténtico vuelo libre, como sucedia en
Duke Nukem 3D o en Raise of the Triad.
iilncluso existe la posibilidad de que, si el
jugador decide soltar todas sus armas,
pueda correr a mayor velocidad!!

Pero id Software esta decidida a que
estas nuevas caracteristicas no agobien
excesivamente al jugador. «Si uno altera
demasiado el entorno, la accién y los
elementos bésicos, el jugador no llega a
captar suficientemente lo que esta
sucediendo ni a hacerse una idea de la
estrategia del contrincante. El jugador
debe saber qué arma tiene el rival y qué
hace. Asi mismo, debe saber con qué
arma cuenta él y qué hace. Y lo cierto es
que cuando empiezas a introducir
montones de variaciones, el jugador
pierde el rumbo», comenta Cloud.

iY LA GENTE SE
VUELVE LOCA!

Uno de los aspectos mas divertidos de los
juegos deportivos son los comentarios en
color que aparecen en la pantalla, ya sea
un personaje de tipo Carrascal diciendo a
voz en grito un «jBumm!» que pone la

EL EQUIPO DE QUAKE I

adrenalina a cien o un cadstico narrador
que se burle despiadadamente de tu
habilidad en Jack Nicklaus 5. Las nuevas
modalidades de Quake creadas a gusto
del usuario, como Rocket Arena, Red
Rover y Q-Pong, han incorporado
muiltiples secuencias vocales en el curso
de la accién. Puede que id Software tome
esa direccidn e incorpore tanto
comentarios como reacciones del piiblico.

«Hemos tomado en consideracion
todas estas posibilidades, y hemos llegado
a la conclusion de que queremos que
haya espectadores. Podria haber un
servidor con ocho jugadores pero con
cientos de espectadores. Esto serviria de
sala de espera antes de saltar al terreno
de juego. Ademas, el publico podria
emitir abucheos, chillidos y cosas por el
estilo. El jugador experimenta la
sensacion de estar rodeado por un gran
circo, con gente a su alrededor que
aplaude cuando hace algo fantdstico.
Incluso podriamos introducir algunos
silbidos e insultos como “Novato”, nos
adelanta Cloud.

&Y qué hay de los comentarios con
color, como el de un personaje de corte
aristocratico gritando «jAsi se hacel»
después de presenciar un buen golpe?

«Nos encantaria incorporar un
elemento asi, si supiéramos cémo hacerlo.
Hemos hablado mucho sobre esto.
Cuando uno piensa en el boxeo, con todo
ese publico sofisticado y elegantemente
vestido y con todos esos tipos con una
rubia despampanante cogida del brazo. ;¥
todos estdn alli superelegantes para ver
cdmo unos pringados se destrozan!y,
exclama Cloud riendo. «Asi que ahi
tenemos una arena de gran categoria
donde vistosas chicas anuncian con un
cartelito los niveles de dificultad y todo lo
demads. También hay un tipo al estilo de
los presentadores de veladas de boxeo
que describe las caracteristicas de los
rivales. Creo que incorporaremos algunos
elementos de este tipo. Estamos hasta la
coronilla del concepto de produccion, y
queda muy peculiar que este tipo de
acciones sangrientas se presente con un




cierto glamour. Incluso podriamos
introducir voces en off. Pero lo que seria
fantastico es que pudiéramos unir la
accidn de los personajes a la voz de un
comentarista que narrara lo que ve. No
hemos sido capaces de crear estos
efectos de un modo que no moleste al
jugador: jhay tantas formas de decirle a
alguien que estd eliminado!»

EN MOVIMIENTO

La animacion de Quake I1I es un poco
diferente de la de las dos primeras
entregas: se ha descartado la tan familiar
animaci6n de tipo malla deformable en
favor de un sistema segmentado més
sencillo y rapido, en el que el cuerpo de
los personajes esta formado por
miembros independientes con animacién
propia y que se guardan en un formato
ASCII estdndar. Y como cada uno de
estos miembros es facilmente separable,
el jugador puede confiar en presenciar
escenas de decapitacion tras un certero
impacto en la cabeza. Mientras que en
Quake II se cadulteraba» este efecto al
hundir la cabeza en el cuerpo del
personaje, en Quake III habra montones
de desprendimientos de cabezas con un
aspecto de lo més realista. En términos de
cédlculo geométrico, los modelos de
personaje de Quake I1I presentardn
alrededor de un centenar de poligonos
maés que los utilizados anteriormente, lo
que supondréd més trabajo para el
creador de animaciones, Paul Steed.

En lugar de elaborar la animacién
con el paquete Alias en una estacién de
trabajo Silicon Graphics, Steed esta
trabajando con 3D Studio Max en una
maquina Windows NT estdndar. Si bien
la animacién sigue creandose de forma
manual, se utilizan como referencia los

: datos de captura de movimiento. «Si se

¢ trata de alguien que va caminando, por
ejemplo, comprobaré el tiempo que
emplea en apoyar el pie en tierra para dar
el siguiente pasow, afirma Steed, para
quien «el problema de los datos de
captura de movimiento es que, cuando
uno camina, sin saberlo,
gira la cadera
ligeramente y se
producen una serie de
pequefios movimientos.
En el juego, tengo que
mantener todo el tiempo
la cadera de personaje
completamente
perpendicular respecto al
suelo. Cuando la cadera
gira, todo el cuerpo gira.
Pero reproducir esto
implica demasiado
trabajo. Por eso, es mejor
utilizar esta informacién
como guia sélo para
determinados
encuadres».

Los movimientos
adicionales —que estan
programados de acuerdo

: con la intervencién del

. jugador— aportan mucho

. alasensacion visual de veracidad de la
motricidad humana. «En Quake III,
queriamos que el movimiento
respondiera més a lo que el jugador

CHRISTI

DE

«En la actualidad,
hay pocas cosas
que no podamos
construir. Es
cuestion de
decidir cuanto

tiempo
queremos
invertir en ello.»

| ANTKOW,
DISENADOR
NIVELES

QUAKE Ill

estuviera haciendo, ya que la accién
discurre muy rdpidamente. Asi que
queriamos que, si el jugador mira hacia
arriba, su cabeza también lo hiciera, y que
si gira a la derecha, su cabeza se ladease,
explica Cloud.

Por fin se implementaran en Quake III
caracteristicas que los aficionados a los
juegos estaban ansiosos por tener, entre
ellas las armas visibles. Las armas de
fuego se aprecian muy bien desde lejos,
en especial la BPG, que ahora es
realmente enorme. Las acciones de saltar
y nadar tendrén un aspecto mds realista, y
el cambio de arma, que ahora tarda més o
menos un tercio de segundo, serd visible.
En cuanto a los impactos de misiles... es
posible, auncue siguen mostrando un
aspecto bastante chapucero.

Las texturas de los personajes se
han potenciado hasta alcanzar una
espaciosa resolucién de 512 x 512, y las
texturas simples se pueden repetir en un
modelo con el fin de ahorrar memoria (un
buen ejemplo de ello son los dedos sobre
la culata de una pistola). El equipo de
creadores puede utilizar texturas
digitalizadas con
resultados realistas. Tras
realizar multiples
fotografias del rostro de
los disefiadores Christian
Antkow y Brandon
James con una cimara
digital, se les «arranco» la
piel y se les peg6 a un
modelo de jugador
hecho con anterioridad y
que dentro del motor
adquiere un aspecto
sorprendentemente
realista. Los asombrosos
efectos de brillo de
espejo que tenia el juego
se han ampliado a sus
personajes: todo lo que el
artista facial tiene que
hacer es crear un mapa
de espejo (specular map)
—una imagen en blanco
y negro que indique al
motor qué partes de la piel deben tener
un aspecto lustroso— y los resultados son
impresionantes, ya se trate de la
superficie reflectante de las gafas de sol

NnE
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EN PORTAD

EL DISENADOR DE
MAPAS BRANDON
AMES SE LO ESTA
PASANDO EN
GRANDE CON
ESTAS SUPERFICIES
CURVAS: BUENA
PARTE DE ESTA
GRUTA ESTA
CREADA A PARTIR
DE CURVAS BEZIER
ULTRASUAVES.

de Antkow como del centelleante metal
de un infernal engendro hiocorgéanico. Es
sutil, pero funciona. E incluso el propio
jugador podra hacer maravillas: basta
pulsar la tecla adecuada y el arma caerd
en un lugar fuera de tu dngulo de visién,
una mano saldra inesperadamente de tu
cuerpo y te dards el gustazo de tumbar de
un par de guantazos al adversario con
toda impunidad.

EN MARCHA

Si bien habra que aplicar algunos
reajustes graficos, es probable que Quake
11T Arena pueda funcionar en un
ordenador equipado con Pentium a 166
MHz con MMX y con una tarjeta
aceleradora 3-D. «En este sentido, somos
bastante accesibles y escalables. Nuestro I
modo estdndar incluye la seleccién por :
espejo (specular highlighting) y todo eso,
pero es posible retroceder a los
estandares de Quake II y utilizar solo
mapas de lucesy, explica Carmack. I
También las superficies curvas son :
escalables de manera dindmica: si
ralentizan la frecuencia de «frames»
(«cuadrosy), es posible reducir su nivel de
detalle v, de este modo, mantener la
velocidad de representacién gréfica.
Quake II serd bastante manejable en una
tarjeta 3Dfx Voodoo de primera
generacién, pero es muy probable que ;
tengas que reducir los detalles de las : |
texturas. «Una persona que sea capaz de
manejarse bien con Quake II deberia
poder hacerlo también con Quake III,
siempre que las caracteristicas estén
desactivadasy, sostiene Carmack. I
Brian Hook, antiguo empleado de . '
Dfx y autor de Glide, estd encantado con |
el mimero de tarjetas 3-D fiables y : L
asequibles que facilitan un buen nivel de
juego en Quake III. «La mejor tarjeta para
GL a buen precio es la Rendition v2200 en
el Hercules Thriller3D, o bien la Intel i740.
Ambas son placas 2-D/3-D y poseen
abundante RAM. En los meses venideros,
vamos a ser testigos de la llegada de
Banshee, Savage3D y de Riva TNT. De
ellas, me parece que esta Ultima va ser la
mejor con diferencia. Y que la Savage 3D
va a ser una excelente tarjeta en el
segmento de bajo costen, explica Hook.
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i los juegos que carezcan de tarjetas 3-D,

¢ podria ser su salvacién, pero es muy
improbable. «Si por lo que vemos no

¢ tenemos mds remedio que crear un

- rasterizador de software de relleno, lo

- hariamos como versién Open GL y sin

¢ ningun mapa de luces. En este caso, el

i juego mostrarfa un aspecto peor que

; Quake II, porque no estarfa optimizado

i para éb, cuenta Carmack.

lo esencial: «queremos que la accién se

se hace un juego como éste, es preciso
tener en cuenta muchas cosas, pero la
principal es que no pierda velocidad.»
Esta velocidad en bruto es tan
i Importante que Carmack tuvo que dejar
: fuera unas cuantas caracteristicas. El
mapeo de relieves (bump mapping), que
proporciona a las texturas planas un
. aspecto mds tridimensional, se suprimié
i hace poco. Con esta caracteristica
. activada, serfa conflictivo mantener una
elevada frecuencia de cuadros en
sistemas de gama inferior.

\R DATOS DE CAPTURA DE
MOVIMIENTO A LOS MODELOS DE
PERSONAJES DE QUAKE Il. UN
CHRISTIAN ANTKOW VIRTUAL
EJECUTA UNA DANZA.

SENTADOR
RER} DE
PARA QUE

NITORES DE
TELEVISION DE ALT
DEFINICION CON
PANTALLA
PANORAMICA. ;UMM!

NA EDICION DE

DICIEMBRE 1998

Por lo que respecta a los aficinados a

i un representador (renderer) de software

i Cloud estd de acuerdo en que en un
: juego de tipo deathmatch la velocidad es

mantenga a un ritmo trepidante. Cuando

s = cma
e e —

A S TR T W e — L e b

(DE IZQUIERDA A DERECHA)
BRANDON JAMES, TIM WILLITS,
CHRISTIAN ANTKOW

LIQUIDAR
: EL DESFASE

Dado el continuo énfasis de Quake II
Arena en la accién on-line, podemos
estar seguros de que Carmack est4
optimizando tanto como puede el cédigo
de conexién en red. Bien pudiera ser
que éste fuera el juego on-line méas
fluido y transparente visto hasta ahora,
gracias a la ingeniosa prediccién del
lado cliente y servidor. Cuando el
jugador dispara un arma, recibe al
instante informacién de referencia
mediante un destello y un sonido. La
seleccion de armas es igualmente
instantdnea.

El desplazamiento de las entidades
—0 sea, de todo aquello que va de un
lado para otro durante el juego— a
menudo adopta la forma de arcos o de
lineas rectas. «Las puertas y los pisos se
envian ahora como representaciones
paramétricas con un tiempo de inicio. Lo
hice fue para disminuir los fallos del
sistema al intentar enviar paquetes de
datos. Es posible seguir el rastro a la
inversa de algo y hacer que todo empiece
exactamente en la posicién correcta»,
afirma Carmack. En otras palabras, que
nadie espere anomalias en los
desplazamientos.

Los jugadores ya son otro cantar.
«Lo que cuesta mds de predecir son los
personajes —prosigue Carmack—. No
s6lo son muy imprevisibles, sino que
pueden cambiar el sentido de su
desplazamiento de un cuadro 2 otro, y no
existen actualizaciones continuas.» De
este modo, el cliente formulara
suposiciones muy estudiadas a la hora de
imaginar qué hard a continuacién el
Jugador, lo que reducir4 la incertidumbre
cuando un personaje se desplace en
varias direcciones en poco tiempo.

A LA ESPERA
DE NOTICIAS

Quake IIT estd todavia en su fase inicial y
las arenas que ves en las fotografias que
ilustran este articulo puede que nunca
lleguen a la version final del juego. Sin
embargo, Quake III resulta muy
manejable ya en estos momentos: es
posible jugar deatmatches y se han
insertado varias de las armas mediante
texturas temporales. «Carmack queria
que construyéramos en seguida un juego
que, de entrada, fuera totalmente
funcional y que tuviera modelos
provisionales, entre otras cosas, de modo
que pudiéramos jugar con él e irlo
probando a medida que avanzamosy,
confirma Cloud.

Pero, jqué deparari el futuro y qué
fue de Trinity? Segiin Cloud, «si Quake III
no es Trinity, se le acerca muchisimo. En
mi opinidn, la gran diferencia estd
probablemente en el grado de detalle, asi
como en que es capaz de acomodar gran
cantidad de cambios en ese nivel de
detalle, lo que permite crear un montén
de terreno exterior. Esto es algo que en
realidad no funciona en un juego de tipo
deathmatch: no quieres tener gente
corriendo por ahi, en un gran universo.
Aparte de esto, todo lo que hemos
hablado sobre Trinity se podria
encontrar, en esencia, en Quake II.

Cuando el tema de conversacion
inevitablemente conduce a preguntar
cudndo estard el juego acabado y en las
tiendas, la respuesta de id Software —
previsible a estas alturas— es «cuando
esté creado del todon. Se ha hablado de
que habra una versién disponible para las
fiestas navidefias, pero esto parece muy
poco probable dada la situacion actual del
proyecto y el mucho trabajo que ain
queda pendiente. En cambio, los expertos
del sector auguran que tendremos una
version de Quake Il para la primera
mitad del afio préximo. Pero, claro, con id
Software todo es posible...




CARMACK 3:16

Una entrevista al maestro de la 3-D
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espués de crear los motores
graficos para Wolfenstein, Doom
y Quake, nos imagindbamos que
: John Camack estaria una

i temporada fuera de circulacién: dando un
: largo paseo con uno de sus Ferraris y

i tomdndose un respiro de unos meses, por
: ejemplo. Pero, claro, estamos hablando de
; John Carmack y, como méaximo

: responsable de id Software, no hay

. descanso para éL

Una vez mds, Carmack tuvo la

: amabilidad de mantener una charla con

i nosotros sobre la tecnologia que se oculta
i detrds de Quake Il y sobre las miiltiples

i direcciones que podria tomar id Software.

: Después de redefinir el género

: de pistoleros con Quake Il, jcuél
. es la finalidad de crear una

. secuela que se base sdlo en

¢ deathmatches?

¢ En un principio, la intencién era hacer

i solamente Quake III. Se trataba de un

: plan que estaba muy claro y seguramente
¢ habria funcionado muy bien. En esencia,
: habrfamos utilizado el estilo artistico y el
: argumento de Quake II, lo habriamos

- ampliado con una accién similar y

. habriamos incorporado un motor gréfico
. completamente nuevo. Ya habfamos

: hecho bastantes cosas y estdbamos

. teniendo algunos problemas con el

: equipo de desarrollo interno: los artistas

! no estaban muy entusiasmados con

i volver a trabajar la obra que ya habian

: creado afiadiendo color de 24 bits y

i arenas extras; la verdad es que apenas a
i nadie le hacfa ilusién. Nadie parecia estar
: muy entusiasmado con el proyecto.

: Discutimos un montén de

;| propuestas distintas sobre qué harfamos
: y ésta fue una idea que se me ocurrio

i nada mds acabar QuakeWorld. Siempre

: he querido hacer un juego dirigido al

i publico on-line y disefiado para un

| universo continuamente on-line.

i Realmente, pueden hacerse cosas muy

: bonitas asi.

H No estd claro si esto es viable o no

: comercialmente para un juego de accién,
: pero nos dio la impresién de que, si s6lo
: seguiamos una experiencia

: multijugadores, mds que tener dos estilos
¢ divergentes de accién, podriamos crear

i un juego con muchas probabilidades de

: éxito.

i En lo referente al factor sorpresa,
¢ jqué cree que va a causar mas

. iImpresién a los jugadores de

- Quake 11?7

. Quake II fue una version copiada,

: mejorada y modificada de Quake en lo

: referente a la tecnologia de

representacion
(rendering). Habia una
buena integracion entre
cada uno de los
representadores
(renderers), pero Quake II
se sirvié de las mismas
decisiones béasicas sobre
disefio que Quake. La
representacion de Quake
1II presenta un disefio del
todo nuevo, por lo tanto
hay muchos més
cambios. Sin entrar mds a
fondo, diré que todo son
gréficos de color de 24
bits y que las superficies
curvas son la mayor
novedad: la gente no las
habia visto antes.
Cualquiera de las cosas
que se hayan visto en
Unreal —como las masas
de niebla o los globos de
luz— es una buena
caracteristica que
tenemos en cuenta
cuando pensamos en
nuestras nuevas
tecnologias.

: JOHN
¢Se han canalizado

algunos aspectos
del proyecto Trinity
hacia Quake 1117

La arquitectura de red se ha vuelto a
escribir por entero para Quake III. Habrd
mejoras muy importantes en todo esto y
no es que se hayan dado instrucciones
expresas de incluir en esto el proyecto
Trinity, pero la verdad es que nos
centramos en trabajar en las conexiones

«Siempre he
querido hacer un
juego dirigido al
publico on-line y
disenado para un
universo que esteé

continuamente

on-line. Pueden
hacerse cosas

muy bonitas asi.

Tratandose de un

juego de accion,
no esta claro si
esto es viable

comercialmente

O No...»

CARMACK,
DIRECTOR

DE QUAKE

EN

de red y en sacar un
mejor partido de ellas.
Hay alguna cosa sobre la
que he hablado que no
esta presente en los
esquemas iniciales, como
la de contar con un
universo de dimensiones
ilimitadas. Eso no es tan
importante para un juego
de deathmatches. La
mayoria de juegos
multijugadores se
limitaran a un ambito
reducido. Nosotros no
hemos llevado hasta el
limite lo que un mapa del
tamafio de Quake IT
puede hacer en una
accion basada en
deatmatches.

Pueden establecerse
niveles que se hagan
cargo de unos cuantos
centenares de personas.
Siempre he querido ver a
alguien hacer un Quake
Armies con maniobras
en grupo a gran escala,
en la que treinta
personas puedan formar
parte de un mismo
equipo. El tipo de
interaccién es muy

11
: distinto.

¢Se ha construido el motor
desde cero?

La manera en que empecé a crear el
representador (renderer) resulté ser una
maravillosa manera de efectuar el
desarrollo. De hecho, durante mis
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' lalégica de juego de Quake II

¢ resto del cédigo, lo estoy

i volviendo a escribir en su

: mayor parte, pero, claro,

. tampoco se puede decir que
. haya empezado a escribir
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probaturas iniciales hice tres e

representadores distintos.
Como Quake II crea el
representacdor en una DLL
separada y con una interfaz
fija de por medio, tuvela
posibilidad de utilizar todo el
material de juego de Quake II.
De este modo, podia recorrer

y recoger material. Era
increible.
Por lo que respecta al

sobre un folio en blanco. Al
final, habré determinadas cosas que estén
muy cerca de la perfecciéon, como el
andlisis (parsing) bésico de mandatos. En
casi todos los subconjuntos se ha hecho
un buen trabajo. Ahora, el cdigo del

i teclado se hace cargo de conjuntos de

teclas internacionales. En fin, se trata de
detalles menores cue mejoran el
conjunto. Disponemos de conjuntos de
colores arbitrarios en todas y cada una de

las impresiones de texto. Se ha cambiado
: por completo el cédigo de red. Un

maédulo de codigo situade en el lado
cliente de la légica del juego, por ejemplo,
aloja todas las entidades multipartes y los
sucesos {events).

¢Cual cree que serd el sistema
del jugador medio cuando salga
al mercado Quake I11?

: EIPC del jugador medio serd un Pentium
: Il con una tarjeta 3-D razonablemente

. buena. La gama de aceleracién 3-D

: continiia siendo todavia my amplia y no

i nos preocupa, pero la verdad es que la

mayoria de los sistemas que se venden en
la actualidad contienen
microprocesadores con diversos defectos.
Los chips actualmente més habituales son
el ATI Rage Pro, que es muy poco
adecuado pero funcionard. Est4 a punto
de comercializarse el Permedia 2, que es

i muy correcto, pero que no podrd ejecutar
. varias de las caracteristicas de Quake III,
: como ya sucedié en Quake II. Este chip

carece de iluminacion en colores y

¢ tampoco puede gjecutar la iluminacién de

espejo en Quake III. El RIVA 128 es
sobradamente répido y cuenta con una
muy buena cobertura de controladores,

i pero presenta problemas internos. No

dispone de suficientes bits de precisién en
su rasterizacién o en su combinacion de
colores (blending), y el principal problema

¢ es que no interpola tridngulos por los
i canales alfa, y por tanto no puede ofrecer
. efectos de iluminacién de espejo. Esto no

le impide, en cambio, ser lo

. suficientemente réapido a la hora de jugar.

Las tarjetas de Voodoo lo hacen
todo bien. Las tarjetas Intel i740 también
lo hacen todo bien. Las tarjetas Rendition
lo hacen todo bien y todas las que estdn a
punto de llegar al mercado son

: fantdsticas. La generacién de tarjetas que
: va a salir en los préximos meses —como

: la Matrox, la Savage3D, la TNT, la

. Banshee— serd muy buena. Cada tiene

i sus propios puntos fuertes y débiles, pero

EL NUEVQ EDITOR
son puras ganas de [FYSENREEE ES
criticar: lo cierto es MUCHO MAS
que todo lo hacen COMPLEJO QI
bien. ;

Eneldmbito (SRS
multijugador, es SIMILARES. C
justo decir que AL"’) TAN‘
quienes compren
nuestro juego
tendran chips 3-D
aceptables. Creo
que perderemos
algun cliente para
siempre porque no vamos a hacer
ninguna representacion de software, pero
ya estamos asumiendo algunos riesgos en
el d@mbito multijugadores. Descartada por
completo la representacion de software,
vamos a efectuar muchas mejoras en la
arquitectura, como ya he dicho cuando
hablaba de los poligonos: en ese aspecto,
podemos mejorar el juego y mantener la
pureza del enfoque. Al ajustar la vista y
no intentar abarcarlo todo, estamos en
condicion de mejorar nuestra labor en los
terrenos en que estamos trabajando.

DETALLADD

COMO ESTA
CATEDRAL DE TiW
WILLITS LLEVA
MUCHO TIEMPO.

¢Es buena o mala la
diversificacion existente en el
mercado de tarjetas 3-D?

En sus inicios, durante las dos primeras
generaciones, habia algunos disefios
deficientes, como los que permitian
acumular demasiada potencia. Ahora

todo se ha puesto en su lugar: todo el
mundo entiende qué es lo que hace falta.
No quiero dar nombres, pero no me
importaria que un par més de fabricantes
de tarjetas 3-D desaparecieran de la faz
de la tierra. Ello nos facilitaria la vida a
todos porque, ahora que los principales
fabricantes estan haciendo bien las cosas,
no creo que se den las condiciones para
que el resto de fabricantes impulse
innovaciones radicalmente diferentes.

Aparte de los juegos con motor
Quake, no existen demasiados
juegos GL. ;Cudl es su postura
ante las mas recientes
implementaciones de Direct3D y
DirectX 6.0?

DirectX 6 estd muy bien. Han afadido
una sustancial funcionalidad y resulta
mucho mas facil de utilizar. Atn esta
limitada a la plataforma Microsoft y esto
resulta un poco problemdtico para
nosotros. Estamos intentando
asegurarnos de que funcionaremos en
plataformas Unix y, si las cosas van bien,
en Macintosh.

¢ Tiene previsto adaptar el motor
Quake 1l a alguna de las
consolas que apareceran pronto,
como la DreamCast de Sega?

Detesto trabajar en consolas por muchas
razones. Desde un punto de vista
puramente técnico, trabajar en una
consola es realmente muy entretenido: es
agradable trabajar en una plataforma de
hardware fija, sin preocuparse por la
diversidad. Pero el mercado de las
consolas, y trabajar sobre todo con
empresas japonesas, resulta complicado.
Dudo mucho que volvamos a
plantedrnoslo. Hemos permitido que
equipos externos adaptaran nuestro
material y ninguno ha tenido un gran
éxito, ni les hemos prestado ninguna
atencién. No es nuestro terreno. Ahora
empezamos a aflojar un poco las
restricciones sobre nuestros puertos para
consola y permitir asi una libertad un
poco més creativa. Eso tendria que

A ARENA SUBTERRA

RA LA NUEVA

'J’:IP';C\CION ¥ LOS EFECTOH

DE SUPERFICIE CURV
PRESENTES EN QUAKE




servirles de ayuda, ya que antes hemos
sido un poco paranoicos. Deciamos cosas
como «¢hdganlo lo mds exacto que puedan
a un puerto de PC porque no queremos
que nos estropeen nada ni que hagan
algo que no nos guste». Pero como las
memorias de las plataformas se amplian
tanto, estos equipos externos hacen sélo
algo que no es mds que una pequefia
fraccién de lo que consigue el PC en
cuanto a experiencia visual, y no afiaden
nada maés, lo que da como resultado un
mal juego. Estamos dejando de ser tan
estrictos. Adernds, las nuevas consolas
son realmente muy buenas.

iCoémo obtiene las superficies
curvas?

Son redes de curvas Bezier no racionales.
Vamos formando mosaicos de ellas de
manera dinamica, de modo que podemos
elegir entre distintos grados de detalle: se
puede desactivar hasta que un arco esté
formado por dos poligonos, o hien se
puede ir formando mosaicos con ellas
hasta alcanzar un nivel de detalle
increiblemente preciso. Es en buena parte
cuestion de escalabilidad. De hecho, las
estamos utilizando mucho mas de lo que
en un principio tenia previsto, y tengo
que cambiar algunas de las maneras en
que estoy creando la deteccién de
colisiones frente a ellas. Cuando al
principio estableci las curvas, imaginé que
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...EL EQUIPO DE Di 0 DE ID
SOFTWARE CONVIRTIO A BRANDON
JAMES EN UNO DE LOS PRIMEROS
HUMANOS QUE APARECEN EN EL
JUEGO. Si, LA BALA QUE LE ENTRA
POR LAS GAFAS ES UN GUINO A
«SALVAR AL SOLDADO RYAN» Y A «EL
ACORAZADO POTEMKIN».

las utilizariamos para columnas, arcos y
cosas asi, como un detalle. Pero después
de ver varios logros de James Brandon
—como construir con curvas todo un
nivel—, tengo que rehacer unas cuantas
cosas.

Podria terminar esta entrevista
hablando de la posibilidad de importar
algunos modelos NURB convencionales,
pero uno de los motivos principales por
los que utilizamos curvas Bezier al
cuadrado (quadratic Beziers) en lugar del
NURBS al cubo es que tienen que hacerse
cargo de muchos menos puntos de
control en el editor. Un parche (patch) al
cuadrado solo precisa nueve puntos,
mientras que un parche al cubo requiere
dieciséis. Cuando se acude a parches
racionales, hay un pardmetro extra por
punto y se necesita mucho mds tiempo
para crear cosas con eso. Lleva mas
tiempo formar mosaicos con ellas de una
manera dindmica, pero esto es
secundario.

Ah, ¢si?, vaya, eso es lo que yo
pensaba. Asi, pues, (qué
frecuencia de cuadros obtiene

¢ cuando anade caracteristicas

como los reflejos?

Los reflejos (specular highlighting) son
geniales, porque s6lo se precisan pocos
célculos extra para determinarios. Sin
embargo, yo empleé un modo de
combinacién de colores (blending) que ya
existe, y los costes de rasterizacién no son
nada comparado con los mapas de
iluminacién convencionales.

¢Tuvo que hacer algun gran
sacrificio con Quake 117

Siempre hay sacrificios a cambio de
alguna caracteristica que desea obtenerse.
El mapeo de relieves (bump mapping) es
un claro ejemplo: hace un uso muy
intensivo del hardware y, en un juego que
tenga un ritmo tranquilo, constituye un
efecto que queda bien. Es una cuestién
delicada, en Ja que un gran muro de
material no tiene un aspecto de mosaico
cuando la luz incide en sus diferentes
partes. Seria ridiculo poner eso en un
juego enfocado a multijugadores. Algunas
personas nos sugieren que adoptemos
ambas cosas, pero ésta es raramente la
manera correcta de trabajar. Si alguien
quiere hacer un mapeo de relieves,
deberia mantenerlo en todo momento.
Cuando uno sabe que el 90% de los
jugadores no van a utilizarlo, descubre
que ha malgastado mucho tiempo

— ademads de cuantiosos recursos—, y les
ha proporcionado una experiencia poco
Gptima.

;Qué piensa de las quejas

y protestas de algunos grupos
de usuarios de Internet respecto
a la direccidon emprendida

por Quake I11?

Me sorprendié mucho la reaccién en
Internet. La comunidad de la red se
centra en el modo multijugadores y hubo
mucha gente que se quejé al respecto.
Pero no le doy mucha importancia a la

¢ material en la misma perspectiva de un

PORTADA

opinién piblica, porque la gente es asi. Si
a la gente le gusta algo de un modo
determinado, dard por sentado que un
cambio es a peor. La opinidn ptiblica va
de un lado para otro y uno puede acabar
sintiéndose muy mal si intenta complacer
a todo el mundo.

¢Se ha planteado alguna vez
volver a Wolfenstein o a Doom?

Muchas. Dos personas con las que
habiamos trabajado nos hicieron una
propuesta para hacer un juego :
Wolfenstein y en un par de ocasiones casi :
llegamos a un acuerdo, pero finalmente lo :
dejamos aparcado por motivos diversos.

Sin embargo, seguimos pensamos que
estaria bien, porque la gracia de
Wolfenstein estd en que todo el mundo °
sabe de qué va la Sequnda Guerra
Mundial y quiénes eran los nazis. Es
importante dar a la gente algo con lo que
pueda identificarse: ésa es la gran ventaja
de LucasArts. Todo el mundo conoce la
«Guerra de las Galaxias». No hay que
explicarla para que la gente entre en lo
que es el argumento. Lo captan al
instante y eso es una gran ventaja.
Wolfenstein también es asi: usted es el
héroe tipico de todas las viejas peliculas
de guerra y la gente lo capta. Creo que
seria un gran juego. En la actualidad, hay
jugadores que no han probado nunca el
‘Wolfenstein original y muchos de ellos
incluso ni saben lo que es --no estoy
seguro de que goce mucho de eso que
llaman fidelidad a la marca--, pero de un
modo u otro continda siendo un gran
concepto.

Hacer una continuacién de Doom
con tecnologia moderna es apostar por
un seguro ganador. En realidad, no
tenemos planes para después de Quake
1T Arena, porque todo depende de hasta
qué punto sea bien acogido. No tenemos
ni idea de si cémo se le recibird. Si Quake
Il Arena es un éxito, probablemente
continuaremos en esa linea, quiza

universo continuamente on-line. Hace
mucho que lo querfa hacer. Sin embargo,
existe una posibilidad muy factible de que
salgamos al mercado y vendamos la
mitad de ejemplares de Quake III que de
cualquier ofra cosa que hayamos
comercializado con anterioridad, porque
resulta que no hay tanta gente que quiera
jugar con é€l. Si eso sucede,
probablemente haremos otro juego
monojugador, probablemente un Doom
2000 o algo parecido.

Q
[«}

189

| =4

77 PCJ DICIEMBR



ungue Todd Hollenshead es el
responsable de los acuerdos
financieros de id Software, dista
mucho del cliché de persona
estirada y distante que caracteriza a los
ejecutivos. Por el contrario, Hollenshead
es un miembro mas de la tribu de id
Software y, a diferencia de muchos
directivos de empresa, sabe cémo jugar
un deathmatch, Hollenshead nos hablé
sobre la concesién de licencias de
tecnologia, el esfuerzo de mantener los
productos Quake como de gran categoria
y el rumbo que va a tomar id Software.

Usted es el «chico de los
negocios». §Cémo va la
empresa?

Muy bien. Estamos en una situacién de la
que no podemos quejarnos demasiado.
Tenemos una muy buena relacién con
Activision y continuamos trabajando con
GT y algunos otros distribuidores del
sector de consolas. Las ventas han ido
muy bien, por lo tanto no hay que
preocuparse por id Software en la
vertiente de empresa. Casi no podriamos
estar mejor situados en el mercado.

¢Cémo les va a los fabricantes
gue han licenciado el motor
Quake 1I?

No mantenemos tanto contacto con ellos
como para saber sus fechas especificas de
salida de productos. Naturalmente, hemos
estado en contacto con ellos de manera

THE ULTIMATE
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ocasional para las
diversas peticiones que
puedan hacernos. Raven
estd a punto de sacar al
mercado Heretic II, que
parece que no sufTird
retraso. Los informes que
he visto en Internet
hablan de que la
comercializacién de Half
Life es inminente. Luego
estan Daikatana y

Una conversacion
con Todd Hollenshead,

presidente de
id Software

aun cuando se tenga la

«Muchas (ol g0l EERY mejor tecnologia del
nos han hecho ver
la demanda que
hay de
Wolfenstein. Otra
opcion seria

mundo.

He leido algunos
comentarios referentes a
que resulta mds facil
hacer niveles con la
tecnologia Unreal que
con la tecnologia Quake
a causa del proceso de
BSP y de los tiempos de
VIS: toma mucha

Anachronox: no estoy del [KVZo] \V(=) 2| pasado \VAl potencia de proceso.
revisitar Doom, o,
por el contrario,
podriamos hacer
algo nuevo.
Tenemos muchas

todo seguro de en qué
fase se encuentran. Por lo
que parece, ahora que
John Anderson se ha ido,
Daikatana va a retrasarse
un poco, ya que la
empresa estd buscando
un nuevo disefiador de
niveles y quizd a un
nuevo programador.
Anachronox es
realmente un gran juego
v me hace el efecto de
que son muy agresivos
con €él. Tom Hall nos
mostré una vez el
documento de disefio y
itenia mil paginas! De
todos modos, tener esto
hecho en doce meses iba
a ser un trabajo titanico,
pero parece que todo va
bien en este proyecto. Y
Xatrix estd trabajando en
Kingpin.

Muchos
programadores se
han quejado de que
trabajar con el

motor Quake

resulta extremadamente dificil.
¢Hay alguien en id Softwrae que
trabaje como soporte de
desarrolladores de terceras
partes?

No tenemos a nadie asignado
especificamente como soporte de
fabricantes con licencia de terceras
partes. Para empezar, creo que es diffcil
crear juegos, por ello si alguien dice «es
dificil trabajar con la tecnologia Quake»
es como si dijese «si, claro, si fuera facil,
todo el mundo lo haria, ;no?» Nadie dijo
que iba a ser tarea facil crear un gran
juego: es una tarea larga, ardua y dura, y
debes dedicarte por entero a ella para
poder llevarla a cabo. Eso es lo que hay,

opciones ante
nosotros. La
acogida e [T[=R -Tys F:§ procesadores. En este
Arena nos dara
una importante
referencia para
saber hacia donde EeFECHRSIESERY
iremos en el

futuro.»

HOLLENS
ESIDENTE DE iID
SOFTWAR

Naturalmente, cuando
Carmack diseri6 el motor
de Quake, disend un
proceso sabiendo que
teniamos un Origin2000
defras en el que procesar
mapas BSP y VIS, de
modo que no se disefid
necesariamente para
alguien que estuviera
procesando mapas en un
Pentium a 200 MHz, un
Pentium I o incluso un
sistema con dos

sentido, consume mucho
tiempo y eso hay que
asumirlo.

¢Es cierto que la
licencia del motor

millén de ddlares?

En realidad, no hacemos
publicas las clausulas de
las licencias. No hay
nada que permita decir
que cuesta tanto dinero;
y estd claro que no
cuesta un millén de
ddlares, ni mucho
menos. Como en cualquier acuerdo entre
empresas, las cldusulas pueden variar y
hay determinados porcentajes relativos a
los derechos de autor que buscamos en
una licencia, asi como un determinado
anticipo de beneficios. Antes de entregar
nuestra tecnologia, queremos estar
seguros de que son serios en sus
planteamientos, de que obtendremos
algiin beneficio por ceder nuestra
tecnologia y del riesgo que corremos por
el hecho de entregarla.

Pero si hay alguien que esté del todo
convencido de que su juego se convertira
€N un superventas, y estan dispuestos a
pagarnos mas anticipos de heneficios,
estamos dispuestos a sustituir esto por
porcentajes de derechos de autor mds

HEAD,




. bajos. Hay una contrapartida: me parece

. que he visto por ahi algunas de las cifras

: sobre el coste de licencia que establece

: Apogee por el motor y lo elevadas que

¢ eran —muchisimo més de lo que los

- muchachos de Epic cobraban per Unreal
: y juegos por el estilo—, pero los de

¢ Apogee estdn seguros de que Duke

i Nukem Forever va a ser un gran éxito,

: por lo que valdrd la pena prestar atencién
¢ cuando uno mire las cifras concretas. No

: pretendemos arruinar a nadie: redunda

: en nuestro interés asegurarnos de que

. estos fabricantes sacan el juego a la venta
.y desarrollado con tiempo suficiente.

¢Alguien ha licenciado ya el
motor de Quake 1?7

: No puedo ser muy claro en este sentido,

: porque no hay nada de lo que podamos

: hablar. No hemos concedido ninguna

: licencia para el motor de Quake III, pero

. ello no significa que no lo hagamos antes

. de que salga el juego al mercado. Por lo

: general, nuestra filosofia al respecto es

: que el desarrollo de la tecnologia no es

¢ del tipo «bueno, aqui es donde nos

¢ encontramos ahora, y en un plazo X de

: tiempo vamos a ir a tal punto», sino més

: bien la de nos encontramos aqui, nos

¢ dirigimos hacia el norte, pero podemos

: virar hacia el nordeste, o hacia el oeste, o

¢ hacia cualquier parte». No estamos del

¢ todo seguros de cudl va a ser nuestro

: destino final, especialmente con Carmack.
. Elird en una direccién y si ve algo que

. considera interesante, ira cambiando de

: direccién hasta encontrar la adecuada. Si
: uno licencia tecnologia a alguien, no

¢ quiere cargar con €l en ese viaje. Estamos
: acostumbrados a esta tecnologia, pero

: otras empresas no lo estdn. Nos gusta

¢ hablar de licencias una vez tenemos algo

i lo suficientemente maduro como para

¢ vislumbrar claramente el final del camino.

: Todos hemos visto camisetas y

i gorras de Quake pero, aparte de
. eso, id Software no ha hecho

¢ demasiado en lo referente a

i merchandising de Quake. (A qué
i se debe?

¢ Adrian Camack es inflexible respecto a la
i necesidad de estar seguros de que este

¢ producto sea de primerisima calidad. No
: permite que nada se le escape de las

¢ manos. Algunas otras empresas han

: creado algunos juegos de observacion, o
- del tipo que sean, en los que gjecutan un
: juego 3-D y se supone que se hace en una
¢ pantalla LCD. De hecho hubo una

: empresa que hizo una razonable

¢ propuesta financiera que yo traje a

: Adrian. Entonces él dijo: «;Tiger

i Electronics? jRémpela'» [Hollenshead riel.

: Estamos hablando de cifras

¢ considerables. El acuerdo no estd

: firmado, por lo tanto no voy a entrar en
¢ demasiados detalles —si lo hago, me

i sentiré culpable de hacer lo que pedi a
:esos muchachos que no hicieran— pero,
: sitodo va bien, tendremos el acuerdo

¢ firmado muy pronto y podremos dar

! algunos detalles del material en el que

¢ trabajamos en Internet. Me imagino que
" todo el mundo pensaré que es fascinante.

Adrian estd muy metido en ello y, si es
asi, quiere decir que sera fascinante.

Buena parte de este material no lo
hacemos nosotros, como la joyeria Quake.
Créame, nadie se va a retirar con el dinero
que ganemos con esto, ni siquiera el tipo
que fabrica las joyas, que lo hace
simplemente porque es un gran seguidor
de Quake y fabrica esa clase de material
en sus ratos libres. También lo hace por
dar apoyo a la comunidad.

Evaluamos la mayoria del material
basandonos en primer
lugar en el factor
categoria y en segundo
lugar en el factor valor
financiero. No es
imprescindible que nos
dé beneficios. Nosotros
también vendemos
muchas camisetas
mediante los juegos de
1-800, pero cada
camiseta que vendemos
estd hecha de Beefy-T
cien por cien algodén, y
nos gastamos seis
ddlares en ella incluso
antes de pensar en como
ganarlos. En el momento
en que las enviamos por
correo, ya estamos mas
0 menos a la par.
Cuando Activision vino
a nuestra empresa con la
idea de la gorra Quake
11, Adrian dijo algo asi
como: «jno vuelvan a
venir con esa porqueria
de sombrero! {Mas vale
que sea bueno, o les negaré el permisob.

Asi pues, ¢Adrian tiene la dltima
palabra en todo lo artistico?

Antes de que hagamos algo, pasa por
Kevin, Adrian y John. Generalmente, el
material nos llega a mi o a Anna Kang. Si

UNAS TEXTURAS DE ALTA
RESOLUCION —Y NO TENER
QUE PREOCUPARSE POR UN,
PALETA DE 256 COLOHRES—
GARANTIZA QUE LOS
MUCHACHOS DE ID SOFTWARE
YA NO SE VEN L

CREAR ANTIESTE

«No hemos
concedido
ninguna licencia
para el motor
de Quake lll, pero
ello no significa
que no lo

hagamos antes
de que salga el
juego al
mercado.»
TODD

HOLLENSHEAD,
PRESIDENTE DE
ID SOFTWARE

EN PORTADA

me llega a mji, le echo una mirada, luego
se lo llevo a los muchachos y les digo:
«;tenéis interés en hacer esto?» Siles
gusta, seguimos adelante y, si no, no lo
hacemos. Adrian es nuestro seguro de
calidad en este tipo de cosas. Aun cuando
hagamos un trato, siempre nos
aseguramos de tener los derechos de
aprobacion de los propietarios a fin de
que, si nos quieren apretar las tuercas,
podamos decirles que no van a vender un
articulo con nuestro logo. La empresa se
basa en los derechos de
propiedad, y si no los
protegemos y no nos
aseguramos de que se
tienen en cuenta de un
modo favorable, estamos
echando a perder el valor
de la empresa.

Asi, jcudl es el
futuro de id Software
ﬂ%SDUéS de Quake

Probablemente echaremos
un vistazo a lo que
hicimos para Quake Il y el
éxito que tuvo, y
tomaremos una decisién
sobre el camino a seguir
en el futuro: jquerremos
hacer algo que sea otro
juego de tipo Arena?, o
bien jquerremos
retroceder hasta el modelo
de juego de pistolero en
primera persona que
desarrollamos con
Wolfenstein? Otra opcién seria volver al
pasado y revisitar Doom, o, por el
contrario, hacer algo nuevo. Tenemos
muchas opciones ante nosotros. El lugar
al que lleguemos al final del trabajo y la
acogida cue tenga Quake III: Arena nos
dardn una importante referencia para
saber hacia donde iremos en el futuro,
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FLEET COMMAND

GOOD & EVIL

En un mundo dominado por secue-
las y clones, la innovacion es la
cualidad mas apreciada. 10 asom-
brosos nuevos juegos que saldran a
la calle el préximo afio estan en
condiciones de demostrar el poder

de algunas ideas buenas...

X-COM ALLIANCE
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ANACHRONOX
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Un

Juego

(le primera clase

Tom Hall, de ION Storm,
planea introducir el juego
de rol Anachronox on ol
motor de Quake Il, con sus
opciones multijugador y
todo lo demas. Lo bueno
es que esta tan loco que

es capaz de conseguirlo.

ras revelar pequefios
detalles de Anachronox a
la prensa especializada
durante [a feria de la E3
(Electronic Entertainment
Expo) celebrada en mayo, quedé
claro que Daikatana, de John
Romero, no era el (nico titulo de
ION Storm que iba a causar
impacto. La muestra de Anachro-
nox que se exhibi a puerta
cerrada -un video de unos pocos
minutos y una breve demostra-
cién- se convirtié en una de las
pocas atracciones de abligado
visionado en la feria.

El motivo de tanto revuelo es
que Anachronox es creacion del
cofundador de 10N Storm, Tom
Hall, quien esté trabajanda junto a
un equipo de disefio compuesto
por artistas, creadores de niveles
Yy programadores para convertir el
motor de Quake Il en un juego de

rol 3-D para grupo repleto de

- escenarios exdticos y jugoso dia-

logo. Y por lo que hemos visto,
puede que funcione.

Describir el argumento de
Anachronox es un poco como ver
la Muralla china: es casi imposi-
ble hacerlo de un tirn. La historia
de Anachronox es una compleja
trama en la que interviene tecno-
logia alienigena, puertas para via-
jar en el tiempo y dimensiones
alternas. El jugador va conocién-
dolo todo mediante el personaje
principal, Sylvester «Sly» Boots,
un curtido detective que fre-

* cuenta un tenebroso bar llamado

The Bricks.
| El juego empieza
cuanda Sly acepta un tra-
bajo poco usual para un
personaje poco usual que
termina por llevarle por
toda la galaxia y varias
dimensiones. Durante sus

viajes, Sly puede acompafiarse de

nuevos personajes (hasta un total
de tres en el mismo grupa), obte-
ner armamento nuevo y aprender
sobre antiguas teconologias alie-
nigenas, todo ello combinado de
una forma extrafia y poderosaala
vez. Basta decir que Anachronox
es un juego de rol de ciencia fic-
cién en el que se mezclan perso-

- najes bien definidos, impresionan-

tes gréficos y una trama deslum-

brante de un modo nunca visto

hasta ahora en un juego para PC.
Todo gira alrededor del pre-

. ciado motor Quake Il, gue con-

cede al equipo de Hall la oportuni-
dad de crear un juego de rol que
parece mejor que cualquier otro
del mercado, Si pedimos a los
creadores de cual-
quier juego de rol que
sefialen cual es el




mayor dilema al que se enfrentan,
lo més probable es que todos den
la misma respuesta: el largo

- periodo de tiempo que debe inver-
tirse para conseguir un buen
juego. Este largo proceso de
desarrollo es necesario para ase-
gurar que los personajes, objetos
y accitn posean cuanto deben
tener, aunque a veces la contra-
partida es dolorosa: cuando el
juego sale por fin al mercado, la
tecnologia del motor ya ha sido
superada por otra mas avanzada.
Con el motor de Quake |1 llevando
la voz cantante y la pericia del
equipo de Anachronox, |[ON Storm
deberia haber superado ese pro-
blema en un abrir y cerrar de ojos.
El resultado deberia ofrecer a los
jugadores lo mejor de ambos
mundos. Es decir, un hébil y
répido juego 3-D que parezca facil
a primera vista, pero que sea
capaz de mantener el interés del
jugador durante horas.

A los jugadores puede pare-
cerles que algo asi es como caido
del cielo, pero Hall explica que
con Anachronox han tenido tra-
bajo de sobra. «El desafio consis-
tié en tomar ese motor tan cono-
cido, mejorarlo y lograr un disefio
de niveles tan diferente como

- llegara a pregun-

para que la gente

tarse "jése es el
motar de Quake
11?"», afirma Hall.
«Creo que hemos hecho un buen
trabajo. Y, por supuesto, se trata
de un juego de rol, asi que su con-

~ tenido serd mucho mas asom-

broso que el de un shooter. Como
dijo Larry Miller, es como la dife-
rencia entre disparar una balay
lanzarla», explica.

Si tenemos en cuenta que el
ambiente de un juego de rol es
muchisimo mas amplio que el de
un shooter 3-D, podemas hacer-
nos una idea de la cantidad de
contenido que hay que generar.
No obstante, Hall nos asegura que
Anachronox contara con un buen
argumento y desarrollo de los per-
sonajes, y no faltard una saluda-
ble dosis de accion. El elemento
accion sera fiel a la influencia de
los juegos de rol para consola,
con combates por turnos (cada
personaje es cronometrado, y
mientras algunos deben esperar
bastante entre ataques, otros
pueden atacar més rapido) y
angulos cinematicos. Por lo que
hemos visto hasta ahara, pode-
mos afirmar que es capaz de rea-

vivar al més hastiado de los juga-
dares.

Por otro lado, hay material
de sobra para futuros juegos
Anachronox. Al escribir el docu-
mento del disefio original de
Anachronox, Hall cuenta que una
trilogia era precipitar las cosas.
«Bueno, escribi la historia original
de Anachronox y me di cuenta de
que estaba haciendo que la gente
se apresurara por liegar al final
del juego, lo que era un poco
injusto. Asi que lo desglosé en
tres partes logicas. También
esbocé un gran universo y exploré
otras ideas, incluyendo la posibili-
dad de crear otros seis juegosy,
revela. Si bien el primer capitulo
de Anachronox seré una historia
independiente, Hall sefiala que
era importante dejar a los jugado-
res deseando més. «Hacer un pri-
mer acto emocionante era muy
importante. El jugador necesita
sentir que vive una experiencia
real, pero ansia mas. Cuando aca-
bes el juego, sabrds de queé iran
los dos proximosy, vaticina.

LOS 10 MEJORES JUEGOS DE:

En estos
momentos, me

siento como los

famosos en los
Oscar. Ojala lo
desconociera -el

argumento del
juego-. Asi podria
disfrutar de la

ceremonia
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ras el increible éxito de
Tomb Raider y su secuela,
era inevitable que apare-
ciera una larga retahila de
clones y copias de pobre
inspiracién. En efecto, han sido
innumerables los intentos de emu-
lar la triunfante combinacién de

accion y aventura de Tomb Raider,

con casos especialmente poco
ariginales que incluian pechugo-
nes personajes femeninos inten-
tando aprovechar la popularidad
de Lara Croft. Pero ninguno ha
podido copiar |a inteligencia y la
energia de la formula de Tomb
Raider.

Hasta ahora, quizés.

Mientras surge la preocupa-
cion de que la franquicia de Tomb

jHabra
encontrado

asuparefal

Armado con una increible tecnologia e ideas nuevas, Beneath, de Activision,
parece destinado a vencer a la potente serie de Tomb Raider en su propio terreno.

- Raider pueda estar agotandose

© (francamente, la secuela no fue

: tan buena como el titulo original y,
: segiin parece, la tercera entrega

* no aporta nada nuevo), es el

: momento para un juego osado, ori-
- ginal y superior capaz de poner en
: evidencia a Lara. Beneath, de

: Activision, puede ser ese juego.

Desarrollado por Presta Stu-

. dios (que cred los juegos de la
¢ serie Journeyman Project), Bene-

ath es quiza el juego que con
mayor atrevimiento intentard

- comerse el mercado de Lara Croft
- en 1999, El director creativo de

. Presta Studios, Phil Saunders,

- admite que Tomb Raider es fruto

: de una inspiracién suprema, pero
- afirma que lo conseguido por ese

juego es sélo el punto de partida
de Beneath. «Una de las cosas
que me decepcionaron de Tomb
Raider», afirma, «fue que al cabo
de un rato de jugar habia olvidado

Lara

por completo lo que estaba

- haciendo. Cuando encontré el pri-
. mer artefacto me sorprendi y me

- dije a mi mismo 'jah, sil Ya lo he

- visto en la intro'. Y acababas con
- una serie de puzzles bastante

. inconexos y con el Gnico ohjetivo
© de llegar hasta el final de una

© serie de niveles aislados desde un
* punto de vista narrativo. No me

- sentia motivado para avanzar al

- nivel siguiente y acabé jugando a
. ratitos en vez de quedarme

- pegado al asiento hasta quedar

- exhausto. Con Beneath hemos

. intentado evitar que esto ocurra.

© No te sentiras ajeno a las motiva-
: ciones del héroe ni sentiras que

* los obstéculos que hallas en tu

© camino son arbitrarios o artificia-
" les. Son obstaculos que surgen de
. forma natural y cuya motivacion

surge de la misma trama. Siempre

. hallas algo que te impulsa a seguir
© adelante. Para mi eso es lo que

hace imposible dejar de lado a un
buen juego.»

Asi pues, Presto ha puesto
manos a la obra para conseguir
que la historia de Beneath vaya
evolucionando a través del juego y
no se trate de una serie de esce-
nas entrecartadas. La historia
tiene lugar en 1906 y tu eres el
rudo aventurera Jack Wells, que
llega &l lugar del Artico donde su
padre estd realizando excavacio-
nes arqueoldgicas y descubre que
toda la expedicion ha desapare-
cido sin dejar rastro. En su afan i
por encontrarlos, Jack explora una
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misteriosa fisura del subsuelo que
parece ser la Gnica pista sobre la
desaparicidn del grupo y descubre
- una increible civilizacién subterra-
nea que resulta ser una amenaza
- para el mundo exterior, «Siempre
me senti atraido por la idea de
© crear un juego que tuviera el espi-
© ritu fantéstico de una narracién de
Julio Verne o de H.G. Wells y que
incluyera |a estética de la maqui-
naria de la revolucion industrial. Y
© ésta me pareci6 una oportunidad
- (nican, declara Saunders.
; A primera vista, Beneath
. guarda un parecida extraordinario
. con Tomb Raider -una aventura
- subterrdnea vista en tercera per-
- sona- pero Saunders se apresura
. @ apuntar que lo que ocurre bajo
© tierra es mucho més. «Creo que lo
© que distingue a Beneath es la
© actividad de su mundo. No se
- trata de explorar una civilizacion
° muerta. Es una civilizacion total-
mente viva. Creimos importante
que los personajes interactuaran
con el jugador y que éste contara
: con un potente modelo de nave-

gacitn y un ambiente dindmico.
Por supuesto, contamos con la
belleza de nuestros gréaficos y

. audio y la atencidn al detalle para
. conseguirlon, destaca.

A pesar de que adn no se ha

. ultimado el cédigo de aceleracion
. 3-D, Beneath es un juego de una

© belleza asombrosa en su version

- de software estandar. Un sofisti-

. cado madelo de luz permite con-

- seguir increfbles vistas en la oscu-
- ridad iluminadas por la linterna

© que Wells ileva al hombro. El

. motor de Beneath es capaz de

_ soportar muy buenos efectos -

. color en 16 bits, mapeado dina-

. mico de la luz, niebla, texturas de
- alta resolucidn- y con unas fre-

cuencias de imagen muy buenas»,

- apunta Saunders. «Todo la que

* hemos hecho ha sido crear una

: sensacidn de inmersian en ese

. mundo. Después de la feria de la

. E3, estoy entusiasmado, ya que, en
° mas de un aspecto, el software de

Beneath parecia ser mejor que

* muchos de los juegos de la com-
. petencia con aceleracion 3-D.

Ademaés, estamos utilizando una
tecnologia de eliminacién de
superficies ocultas que permite
que la geometria de nuestro
mundo sea totalmente arbitraria.
Podemos animar la geometria en
deformacidn. Jack también es una
masa en constante deformacion,
por lo que parece mucho més
suave y realistan, describe.

Los resultados son impresio-
nantes. Incluso en una fase tem-

- prana de su desarrollo, el mundo

. de Beneath y su interactuacion

- con Jack esté a afios luz por

. delante de Tomb Raider o de cual-
: quiera de sus imitaciones. Jack

© tiene una especie de gancho

- retractil que le permite agarrarse a
: los objetos protuberantes, tomar

- impulso y lanzarse de un lado a

: otro. Y con sus manos puede eje-
. cutar toda clase de movimientos

gimnésticos, como saltos y giros

; de 360 grados.

El desarrollo de Beneath

- duraré algo méas de un afio y Acti-
: vision lo sacard al mercado a

- mediados de 1999. A pesar de

. hallarse ain en su primera fase de
- su desarrollo, cuando adn quedan
: por hacer la mayor parte de gréfi-
. cos, disefio y optimizacién de

. c6digos, puede afirmarse que se

- trata de un juego potente con

- grandes posibilidades de marcar

- un hito en su género y de plantar
. cara a la mismisima Lara.

LOS 10 MEJOR

Creo que lo que
distingue a Bene-
ath es la activi-
dad de su mundo.
No se trata de
explorar una civi-
lizacion muerta.
Es una civiliza-
cion totalmente
viva. Creimos
importante que
los personajes
interactuaran con
el jugador y que
éste contara con
un potente
modelo de nave-
gacion y un

ambiente dina-

mico. Lo que

hemos hecho ha
sido crear una

fuerte sensacion

de inmersion en

ese mundo
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uando Peter Molyneux sor-
prendid con el anuncio de su
marcha de Bullfrog Produc-
tions, la revolucionaria
empresa de juegos que
fundé, todos nos preguntamos qué
iba a hacer. A pesar de gue
pranto se hizo piblica su inten-
cion de fundar una nueva
empresa, Lionhead Studios, su
verdadero propdsito -el que seria
su primer juego bajo la nueva
bandera- siguié siendo un secreto
durante més de un afio.

Ahara, a un afio de su finali-
zacion, Molyneux ha levantado el
velo de su enigmético Black and
White. Esto le ha puesto un paco
nervioso porque «éste es el pri-
mer juego que he hecho fuera de
Bullfrag, por lo que todo el mundo
podré juzgar lo bueno que say sin
su apoyon, afirma. Molyneux
afiade que se trata del proyecto
més ambicioso que haya empren-
dido jamés, mas que Populous,
Theme Park y Dungeon Keeper.
«El disefio de Black and White

erc rden aj iarse los
nbrosos r os del terr ),
10 las mar los efecto
del movimiento del agua.
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- contiene mucho més de lo que

El primer juego de Peter Molyneux desde que se mar-
ché de Bullfrog es Black and White, una ambiciosa
historia sobre el bien y el mal de poder desenfrenado,
magia, monstruos y millones de gente menuda. Pero
no se trata de un «juego a Dios»...

nunca he hecho hasta ahora. En
mas de un aspecto, representa la
culminacion de todos los juegos

- que he creado», asegura.

Los forofos de los anteriores

- juegos de Molyneux hallarén en

Black and White algunos elemen-
tos familiares: el jugador asume el
papel de una especie de dios que
gobierna los destinos de una
mitica y paradisiaca isla habitada
por una serie de tribus. Teniendo
bajo su mando el crecimiento y
evolucion de una de esas tribus,
el jugador puede observar y esti-
mular sus actividades cotidianas,
crear y adiestrar criaturas magi-
cas, obtener poderes magicos de
su adoracién y veneracién y, por
supuesto, enviarlas a combatir tri-

bus rivales. Se parece bastante al
tipo de «juego divino» que Moly-
neux inicié a finales de la década
de 1980, aunque él no esté del _
todo de acuerdo. «Es evidente que
me baso en mis experiencias
anteriores», afirma, «y es verdad
que en Black and White hay ele-
mentos de otros de mis juegos,
pero es como Si se tratara de las
piedras que forman los cimientos
y no de la parte central del juego.
Creo que seré diffcil comparar
Black and White a cualquier otro
juego, porque tiene elementos de
todos los-géneros. Yo dudaria en




calificarlo de "juego divino™»,

- insiste.

: Los elementos que segln

* Molyneux diferencian a Black and
White de otros juegos incluyen un
modelo de inteligencia artificial
que comprueba constantemente
las acciones del jugador para
decidir si se trata de acciones
buenas o malas y adapta el juego
para ajustarlo a esa personalidad.
. «la inteligencia artificial que he

. preparada en otros juegos es
cosa de nifios comparada con lo
que ambiciono para Black and
Whiten, afirma Molyneux. «Esto se
debe a que queremos que la juga-
bilidad cambie para adaptarse a
lo que el jugador desee. Ademas,
las criaturas de Black and White

——

necesitan aprender, y con ello
quiero decir aprender de verdad,
no aprender con trampa, como
habfa hecho hasta ahora. Creo de

© verdad que se trata de la |A més

ambiciosa existente en un juego y
me asusto sélo de pensarlo»,
explica.

Por otro lado, el juego
ofrece la posibilidad de creary
adiestrar criaturas como en el
{ltimo juego de Molyneux, Dun-

- geon Keeper, pero de un modo
 mucho méas elaborado. El jugador

puede elegir practicamente cual-
quier cosa viviente del juego y
hacerla evolucionar mediante un
proceso de cuidadoso adiestra-
miento y acondicionamiento. «Si
tuviera que elegir el elemento més
importante del juego, me decanta-
ria por las criaturas», reconoce.
«jEs tan agradable poder crear
algo a tu imagen y semejanza!

Puedes ser tan malvado, perverso
y horrible como te apetezca, 0
bien amable y carifioso. Y el
hecho de que los gréficos puedan
reflejar estos cambios es fantés-
ticon, comenta.

En el aspecto técnico no se
queda corto. «Intentamos conse-
guir algo reaimente especial y
nuestros programadores estan
trabajando al cien por cien para
que Black and White sea como
ninglin otro juego. En parte, serd
un juego tan especial porque
hemos tenido que empezar desde
cero en todos los aspectos: herra-
mientas 3-D, modelo fisico, tado.
Esperamos que el juego funcione
bien en un P166 con una tarjeta
3-D, pero para su mejor rendi-
miento se necesitard un P200».

De las imagenes de esta
pagina puede deducirse que

~ Black and White promete ser algo
~ increible. Pero, como ocurre con
- todos los juegos de Molyneux, lo
* més jugoso no esté a la vista, sino

que hay que buscarlo: esos asom-
brosos disefios que llevan su

~ inconfundible sello. Black and
~ White tiene el potencial de ser el

mejor juego que haya hecho hasta
ahora y quizas sea el mejor juego

- de 1999. Lo sabremos con toda

seguridad en unos meses...

L0S 10 MEJORES JUEGOS DE 1999

Estamos
creando la inteli-
gencia artificial
mas ambiciosa
que se haya apli-

cado a un juego,

y so6lo de pen-

sarlo me asusto
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n tan sdlo un par de afios,
Jane's Combat Simulations
se ha consolidado como
creador de simuladares de
combate moderno e histd-
rico de primer orden. Juegos
como Advanced Tactical Fighters,
AH-64D Longbow y Longbow 2,
688(1) Hunter/Killer y Jane's F-15
han ido afianzando su reputacién.
La preparacion de Fighter
Legends y World Air Power para
los préximos meses demuestran la
fidelidad del equipo de Jane's
hacia sus més fervorosos segui-
dores. Sin embargo, el primer

r\

juego de la firma en 1999 no sera
un simulador, sino un juego de

- combate naval.

Bautizado provisionalmente
como Fleet Command, el juego

- naci6é como un simulador de un

moderno crucero de misiles con

- un sistema de radar y de control
- AEGIS que serfa desarrollado por
- Sonalysts, la firma que nos trajo

© 688(1}, ese maravilloso simuladar
* de submarino de ataque. Adn

sigue en manos de Sonalysts,

- pero como explica su productor
. Ed Gwynn, ha experimentada una
- transformacion importante.

«Desde el princi-
pio, decidimos que el
(nico juego AEGIS
bueno posible seria un
juego de 'sistemas’
que, por desgracia,

as [1dVES de combate

El primer juego de

d e estrategia de Jane's
Combat Simulations
presenta el combate
naval moderno en su

mas amplia escala: en
todo el mundo.

 resulta poco atractivo. A pesar de
. que nos apasiona crear simulado-

res, decidimos disefiar un juego

- de combate naval, accesible a

- més jugadores. Finalmente, nos
- decidimos por toda una flotan,

. recuerda.

Este salto de lo especifico a

- lo general ha compartado el paso

de la simulacion al juego que més

. parecido guarda con los juegos
- de combate.

«En Fleet Command, los sis-

: temas de las naves estan bien

simulados», afirma Gwynn, «si :
bien el jugador no necesita apren- -

- derse todos los sistemas. La

mayaria funciona automética-
mente. Estos sistemas estan
modelados y simulados con preci-
sion, pero el jugador
no tendré que invertir
mucho tiempo en su
aprendizaje. Los man-
dos son mas pareci-




dos a los de un juego de estrate-

- gia que a los de un simulador»,

i El resultado es un gran

. juego en tiempo real y 3-D, con
gréficos al estilo de los simulado-
resy a gran escala. El mundo del

- juego es el mundo entero, poblado
. por todo tipo de plataformas nava-
° les imaginables.

: «Estamos modelando las

i fuerzas navales de més de diez

. pafses, con bugues, submarinos y
. aviones suficientes como para

. mantener el interés del més exi-

. genten, revela Gwynn.

: Por supuesto, las compara-
ciones con Harpoon y Harpoon ||

- son inevitables para cualquier
juego de combate naval moderno

. aescala mundial que se precie. Y
. e@sa comparacion

lista sobre un mapa téctico
2-D, o iconos renderizados
© para quienes se confunden
con la simbologia», explica
© Gwynn. «Asf que, gréfica-
mente, Fleet Command es lo
- més avanzado en su género.
" Estamos concentrando nues-
tros esfuerzos en desarrollar
© un juego de estrategia emo-
© cionante y muy divertida sin
© que se trate de un juego arcaden.
‘ Gwynn afirma que Fleet
- Command navegaré con un «edi-
tor de misiones muy completo» y,
puesto que el juego abarca tantos
- paises y sistemas distintos, los
jugadores autodidactas deberdn
. ser capaces de simular practica-
mente cualquier clase de con-
flicto, ya se trate

© se convertira en
: competencia ine-
© vitable cuando
: 8Sllance al mer-
© cado Harpoon', la
i concienzuda
. modernizacitn de
- la serie. Gwynn
. asume el reto:
«Si, se
haran compara-
ciones. Lo esperamos. Sin
embargo, Fleet Command no es
Harpoon. Su diferencia mas nota-
. ble es su estética. Puedes ver
. Fleet Command en un mundo 3-D -
° madelos 3-D, rastros de humo,
estelas, un precioso terreno,
. explosiones, nubes, condiciones
: meteoroldgicas, naves que se
. hunden-, todo en 3-D.
: «Fleet Command también
¢ utiliza una simbologia naval rea-

de un incidente
que previsible-
mente ocupara
las portadas de
los periodicos de
la semana o de
una hipotética
tercera guerra
mundial. Los
escenarios inclui-
rdn adiestra-
. miento, misiones y una campafia
- mundial. Para el modo multijuga-
© dor, se planea ofrecer apoyo para
© un total de ocho jugadores en
 modo cooperativo o competitivo.
Sonalysts no es una firma
. cualquiera. Es una firma veterana
en estas lides, fundada en 1973 en
calidad de «compafiia de servicios
técnicos para prestar apoyo a la
- Marina de los Estados Unidos».
- Con el paso del tiempo, esos ser-

- vicios de apoyo han incluido ané-
 lisis de efectividad operacional y
- de costes para la Marina de los

. EE.UU,, la edicién de un CD-ROM

a modo de gufa de las flotas de

© combate del mundo (The Naval
* Institute Guide to Combat Fleets of
© the World) y asistencia en el

desarrollo de un curso de entre-
namiento en AEGIS para el Naval

- Surface Warfare Center. En otras

palabras, se trata de una firma

- que entiende de combate naval. Y
- por si 688(1) Hunter/Killer sirvieran

de indicaci6n, Sonalysts también

- sabe cdmo hacer un juego de
- simulacién. Todo esto permite

augurar un buen futuro para Fleet

~ Command como uno de los mejo-
- res juegos de estrategia de com-
- bate del proximo afio.

Y ;qué hay de ese simulador
de AEGIS? Como buenos aficiona-

- dos a los simuladores, no hemos
. podido evitar la pregunta.

«Todavia no hemas decidido

- el futuro del simulador de AEGIS»,
. responde Gwynn. «Continuara. . .».

F/A-18 Hornet

CLASS: Fighter/Attack
TRACK #: 0016

COURSE: 049

SPEED: 401 KTS3'M 0.6
ALTITUDE: 0.6 KFT
*%DAMAGE: 0

%FUEL: 98

CURAENT ORDER: Transit

LOS 10 MEJORES JUEGOS DE 1999

A pesar de que
nos apasiona
crear simulado-
res, decidimos
disehar un juego
de combate

naval, accesible

a mas jugadores,

Finalmente, nos
decidimos por

toda una flota .
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Un Smartie. No toman parte
en la guerra, pero si prote-
ges y alimentas a un numero
suficiente de ellos, te ayuda-
réan con armas y otros rega-
los practicos.

Los Sea Reapers crearcn al
gigante Kabuto para gue les
protegiera. Sin embargo, como
todo buen monstruo, acabd
volviéndose contra sus amos.
Pasa el tiempo matando y
comiendo y pensando en
seguir matando y comiendo.

a historia de Giants se
desarrolla en un enorme y
precioso pedazo de un
planeta destruido flotando
en el corazon de una
nebulosa. Tres son las fuerzas

armados con tecnologia y armas
futuristas; los Sea Reapers poseen
poderes elementales que les per-
miten acudir al planeta mismo en
busca de ayuda; y Kabuto. Este
dltimo es lo bastante grande como

que pugnan por hacerse con el

control de este paraiso: la especie

nativa de este magico planeta,
conocida por el nombre de Sea
Reapers; los Meccaryn, unos via-
jeros del espacio que cometieron
el error de aterrizar en el planeta
para efectuar reparaciones, y
Kabuto, un grande y pesado
monstruo que se ha revelado
contra sus creadores, los Sea
Reapers, y lo (inico que desea
es estar solo.

Sobre los 40 fragmentos
o islas de que se compone el
planeta se llevan a cabo las
batallas. El jugador puede jugar
en el papel de los Meccaryn o
en el de los Sea Reapers, 0
incluso como Kabuto. Cada

para adelantarse a los deméas y
tragérselos enteros, ya que posee
una enorme fuerza. Imagina que se
trata de Unreal y tu eres un Titén
de piedra y empezaras a tener una
idea de lo que es Giants cuando
desempefias el papel de Kabuto.
Los otros personajes también son

interesantes, pero jquién dejaria
pasar la oportunidad de ser un
gigante enojado?

En el modo primera persona,
el punto de vista del jugador cam-
bia en funcién del personaje ele-
gido. La «cdmara» de Giants tam-
bién puede utilizarse para
jugar desde la perspectiva de
una tercera persona. Y, por
supuesto, incluye un modo
multijugador.

Denominado Citizen
Kabuto en un primer mo-
mento, Giants es la primera
creacion de Purple Moon, un
grupo de desarrolladores que
se escindieron de Shiny tras
crear MDK (el presidente de

Los Sea Reapers poseen poderes ele-
mentales. Aqui podemos ver a uno de vicepresidente, Andy Astor,
ellos creando un tornado para barrer a
una manada de una especie de ovejas.

bando posee sus propias ven-
tajas tacticas: los Mec estan

Purple Moon, Nick Bruty, y el
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también trabajaron en los dos pri-
meros titulos de Earthworm Jim).
Si bien Giants es, sin duda, otro
tipo de juego, su jugabilidad y su
asombrosa animacion le confieren
una estética, una sensacién y un
sentido del humor prestados de
los trabajos previos de sus dise-
fiadares.

«Cuando empezamos a tra-
bajar en la histaria y en el disefio
del juego dimos rienda suelta a
nuestra imaginacion», afirma
- Bruty. El gigantesco Kabuto
derriba y aplasta a los Meccaryn
- igual que un monstruo de pelicula
japonesa acosado por aviones
- caza. Los cinco miembros del
peloton Meccaryn se camuflan a
modo de rocas en espera de que
- Kabuto se acerque para conver-
tirse en un enorme rohot y ata-
carle por la espalda. Y los Sea
Reapers destruyen la fuente de
alimento de Kabuto provocando
una especie de tornado para lan-
. zar al aire a un grupo de animales

Interplay v el equipo
creador de MDK o=
traen otro gran juego de
accion con increibles
efectos visuales y buen
sentido del humor.

Z

parecidos a las ovejas, dejarlos
caer y aplastarlos contra el suelo.
Una cuarta raza -los timidos
Smarties- actla como fuente de
potenciadores. Si proteges y ali-
mentas a un nimero suficiente de
smarties, te lo agradeceran cons-
truyendo «regalos» para ti cada

scaryn at

aca uno

vez mas sofisticados:
armas, vehiculos o
trampas. El terreno del
juego, representado
mediante graficos 3-D
en tiempo real, se modi-
fica y deforma en fun-
cion de tus acciones,
dejando en tus manos la
creacion de obstaculos
para tus rivales o hacer
saltar el suelo bajo sus
pies.

JOrs.

No sabremos lo bueno que
seré Giant hasta que salga al mer-
cado el proximo afio, pero a juzgar
por lo que hemos visto hasta el
momenta, Purple Moon va por el
buen camino en su empefio por
crear un juego Gnico, original y
visualmente asombroso, como lo
fueron Wing Commander y Magic
Carpet en su momento. En modo
multijugador Giant, deberia ser
incluso mas divertido, siempre y
cuando no tengas que decidir
quién va a ser Kabuto.

‘Cuando empe-

zamos a trabajar

en la historia y el

diseio del juego,

dimos rienda

suelta a nuestra

imaginacion

————

: @
®

K ks r |
-“ i Ii\

I

leccaryn contra Kabuto. Fijate en lo pequefio que e
lado de la cabezota de Kabuto.

aryn disparan su
arm e el aire. Poseen la
tecnologia adecuada para hacer
frente a la magia de los Reapers
y a la fuerza de Kabuto.
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eqresa a

— N i los adultos

: aventuras para nifios. «Se

0 creo que se trate
de un género nuevo»,
afirma Ron Gilbert,
creador de Good &
Evil, «sino de una

evolucion y combinacién de varios

géneros. En realidad, Good & Evil
es una combinacién de juego de
rol de fantasia, juego de estrategia
en tiempo real y juego de aventu-
ras. Tomé los elementos que me
‘gustaban de cada uno de estos
géneros y los combiné.»
iEstrategia en tiempo real,
rol y aventura, todo al mismo
tiempo? Suena a algo sublime, a
un imposible con el que suefia
cualquier disefiador de juegos. Y
si se tratara de cualquier otro
disefiador estariamos tentados a
creérnoslo séle a medias. Pero
estamos hablando de Ron Gilbert.
El Ron Gilbert pionero del género
de la aventura grafica con su
Maniac Mansion y su revoluciona-
rio motor SCUMM. El mismo Ron
Gilbert que elevd el listdn adn mas
con The Secret of Monkey Island.

Después de cinco
aios de dedicarse a
la literatura infantil,
el creador de Maniac

Mansion y Monkey

Island regresa al
mundo de los juegos
con Good & Evil, un
juego de rol de aven-
turas en tiempo real
en el que intervienen
gangsters de los anos
30, caballeros medie-

vales, cowboys,
luchadores de kung-
fu y payasos malva-
dos. Y esto es solo el
principio...

Tras colocar a LucasArts en

. el sendero de la gloria, en lo que a
- software se refiere, Gilbert desa-

- parecio de los circuitos principa-

. les del sector en 1992 para fundar
: Humongous Entertainment y pasar
i cinco afios disefiando juegos de

mundo

aprende muchisimo cuando te
dedicas a disefiar juegos para

. nifios», afirma. «A ellos no les inte- :
. resan los gréficos caprichosas, ni

tantos poligonos por segundo, ni

. cuantos bits de audio tienes. Lo

- que quieren es una historia, per-
- sonajes y juego. Esto te obliga a
* centrarte en el disefio».

Gilbert ha disfrutado de un

gran éxito en el reino de los nifios,

pero la reciente unién de Humon-

~ gous con la marca Cavedog y su
- éxito con Total Annihilation han
- sido una excusa perfecta para

- volver a poner manos a la obra

con un buen juego. El resultado es 5
Good & Evil, una aventura épica.

- Aunque de momento no ha desve- :
- lado los secretos de |a historia,
- «me limitaré a decir que se trata

- del bien y del mal y de algunas

c0Sas que ocurren», muestra un
gran entusiasmo cuando habla de

© su disefio. «Good & Evil ha

: sequido un largo praceso de evo-
¢ lucién, nos cuenta. «<Empezd

. como un juego tradicional de

: aventura con una historia total-

- mente distinta a la que tendré

. finalmente. Sabia que lo que que-
: ria era contar con un montén de

. elementos de fantasia en el juego,
. aunque nunca he sido un entu-

. siasta de los juegos de rol de fan-




. tasia. Nunca me ha gustado la

. forma en que funcionan las inter-
faces dentro del conjunto para
controlar a tu "grupa” de persona-
jes. Cuando empecé a jugar con
Command & Conguer tuve una
revelacion. Me encanta la forma

- en que controlas las unidades y te
desplazas por el mapa. Rescaté el
disefio de Good & Evil y empecé a
- aplicar al disefio algunos elemen-
tos de interfaz de estrategia en

- tiempo real», relata Gilbert.

Un primer vistazo al juego
puede causar la impresidn de que
se ha inspirado en los juegos de
rol de fantasia japoneses como
Final Fantasy VII, pero Gilbert
- rechaza cualquier comparacion.
«No soy un gran entusiasta» de
este género, comenta, «empecé
disefiando juegos de aventura
. porque en realidad no me gusta-

- ban. La idea de un juego de aven-
tura me atraia, pero cuando me
sentaba a jugar me aburria y me
frustraba. Disefié Maniac Man-

- sion para que fuera un juego de

- aventura con el que me gustara

. jugar. Good & Evil tiene un plante-
' amiento similar, pero cuenta con
otros elementos».

‘ Gilbert afirma que su expe-
© riencia previa con Maniac Man-
sion y Monkey Island han resul-

- tado muy valiosas para Good &
Evil. «Una parte sustancial de
Good & Evil sera la historia y la
solucidn de puzzles. A diferencia
- de los juegos tradicionales de

. estrategia en tiempo real, que no
son més gue una serie de misio-
nes juntas en un mismo escena-
rio, la historia de Good & Evil va
evolucionando a medida que vas

jugando. Conocer la historia

- resulta fundamental para saber lo

que tienes que hacer.
«No se juega desde el punto
de vista de un juego tradicional de

- aventura», explica Gilbert, «pero

requiere la bisqueda de objetos,
la solucion de puzzles y hablar
con la gente que te vayas encon-
trando. La gran diferencia entre
Good & Evil y los juegos tradicio-

- nales de aventura es el combate.

Una parte esencial del juego con-
siste en hallar las armas apropia-
das, la municidn y los gamberros

a quienes ayudar.»

Gilbert afirma que aln no ha
concretado el tamafio del juego,
que «estd compuesto de varias
bisquedas, cada una en su pro-
pio mundo. Ahora estoy perfi-

. lando unas cincuenta, pero eso

© podria cambiar. Habra un gran

. grupo de personajes diversas con
" los que jugar. De todo, desde

. caballeros con armadura a cow-

* boys, luchadores de kung-fu,

. géngsters, alienigenas e incluso

. payasos, payasos malvados, por

. supuesto».

Una de las cosas méas

. impresionantes de Good & Evil es
* sumotor 3-D, de una novedosa

- flexibilidad. Gilbert confiesa que
. se siente orgulloso de lo que esta

intentando con la estética del

. juego. «Lo triste de hacer juegos

en 3-D es que estan basados en

. una estructura poligonal. Queria
- crear un estilo artistico que apro-
. vechara este elemento en lugar
* de tener que superarlo como una

desventaja. Cuando creamos el
concepto, lo hicimos con muchos
angulos, puntes y picos. Desde
que optamos por esa estética, lo
hemos traducido a 3-D muy bieny

- en ningiin momento ha parecido

que estuviéramos intentando algo
que se nos resistia. También pre-
tendia que la cdmara pudiera
retroceder, ampliando el campo
de vision del jugador, asi gue tam-
bién tenia que ser simple. También
es importante destacar que, al
igual que Monkey Island, Good &

. Evil es una comedia. El juego esta
. escrito en forma de parodiayla

- parte artistica debe reflejarlo asi,
. sin caer en tonteriasy, describe

Gilbert.
Si después de leer estas
lineas aln sientes que estés a cie-

© gas es porque Gilbert no quiere
© revelar demasiado. Después de

todo, Good & Evil no saldré al mer-

. cado hasta finales de 1399. Pero si
© quieres una Ultima pista sobre el

© tono el juego, Gilbert confesd que
© su titulo original era... My Fluffy

* Pony («mi peludo poneyn).
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Empecé dise-
nando juegos de
aventura porque

en realidad no
me gustaban. La
idea de un juego
de aventura me
atraia, pero
cuando me sen-
taba a jugar me
aburria y me
frustraba.
Disené Maniac
Mansion para
que fuera un
juego de aven-
tura con el que
me gustara
jugar. Good &
Evil tiene un
planteamiento
similar, pero
cuenta con otros

elementos
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El realismo y la vielencia de Max

Payne causardn conmocion en
las pantallas de los ordenadores.

Si le das una bala, te
pedira una pistola. Si
le das una pistola,
tendris un montén
de cadaver scribi-
Hados a bal s. Con
un pasado destrozado
y un futuro nada pro-
metedor, Max Payne
no siente ningidn res-
peto por la miseria
humana del mundo
criminal. Y cuenta
con un arma para
dejarlo bien claro.

siempre
por el

| increible éxito de la fran-
quicia de Tomb Raider pro-
bablemente hizo que fueran
muchos los editores que se
lanzaron al género de accion
en tercera persona. Pero duda-
mos que Lara Croft tenga algo que
ver con la decision de 3-DRealms
de dar luz verde a su juego de
accion en tercera persona,
Max Payne. Qué va. Probable-
mente se inspird en una de
tantas peliculas de policias,
como Serpico, Walking Tall y
Crusin' {quizas sdlo en las dos
primeras) y en el hecho de
que las cualidades que fun-
cionaron tan bien en Duke
Nukem 3-D -un personaje
principal bien definido, un
argumento consistente y
muchos disparos- eran per-

fectas para una version urbana de
crimen y castigo.

Mientras que la mayoria de
editores se limitarian a hacer lo
mas obvio -agarrar el ltimo motor
3-D e introducir algunos niveles
urbanos, algunos malos y monto-
nes de armas-, Max Payne va més
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Si eres un apasionado de las armas de
fuego, el fantastico arsenal de pisto-
las de Max te tendra abastecido

durante meses.

3-D Realms
Remedy Entertain-
ment

alld consiguiendo una buena his-
toria de intriga.

El eponimo héroe es un poli-
cia con un drama personal muy
diffcil de superar. Su familia fue
asesinada en misteriosas circuns-
tancias y él va por las calles elimi-
nando criminales por venganza
personal, no por cumplir con
su deber. Como cualquier
buen policia, Max se toma su
trabajo diario muy en serio
ahogando su ira. Sin embargo,
cuando se le implica en el
asesinato de su jefe y se ve
mezclado en una conspiracion
del gobierno, las cualidades
mas oscuras de Max se apo-
deran de todo su sery pasan
a ocupar el protagonismo de
la historia. Es coma un corta-
césped en busca de hierba.




Enfundado en un abrigo de piel y

- luciendo un estado de animo bien
. inquietante, Max Payne se lanza a
la calle en su lucha en solitario
contra el crimen, Ja corrupcion y
los asesinatos.

A pesar de que el juego es
lineal, la historia continda entre
misiones mediante unos paneles
con estilo de comic que van con-
tando la historia de quienes han
recibido una buena paliza y quie-
nes deberfan recibirla. Es lo mas
parecido al personaje de Charles
Bronson en Death Wish que

puede encontrarse para un juego
~ PC. Ademas, cuando entra en
accion, Max Payne no es Lara
Croft, ni mucho menos.

El desarrollo de Max Payne
estd en manos de 3-D Realms y
Remedy Entertainment, pero la
mayor parte del trabajo de disefio
tiene lugar en la oficina central de
Remedy en Enslo, Finlandia.
Empleando un motar de represen-
tacion {rendering) conocido como
E2 -que utiliza el mismo principio
de motor de representacion del
- programa de Final Reality desa-
~ rrollado también por Remedy-,
Max Payne encarna la pesadilla
urbana mediante texturas increi-
bles, detalladas animaciones de
los personajes y niveles extensos.

Y lo mas importante, los
disefiadores no malgastan el
_ poder de su motor. El nivel de
- detalle del juego es sorprendente,
tanto en las ambientaciones como
en los personajes acentuando con
detalles sutiles aspectos que van
desde las paredes y edificios des-
moronados manchados de graffiti
a los anchos cuellos de los villa-
nos y los excrementos de las
palomas.

Por si fuera poco, Max
Payne presenta una iluminacion y

unas sombras fotograficas y rea-

listas gracias a su modelo de ilu-
minacion {que lleva el aparatoso
nombre de Very Cool Lighting
Effects), asi como soporte de ace-
leracion de hardware y Direct3D,
y opciones completas multijuga-
dor. Incluso se ha planteado
incluir el MaxEd -el editor de nive-
les del juego- para que el usuario
cree niveles.

Hasta la tecnologia mas
avanzada seria iniitil sin un buen
juego al que aplicarla. Pero
parece que Max se ha ocupado
de ello. El desarrollo del juego
basado en misiones es lineal,
pero las ambientaciones son lo
suficientemente amplias como
para permitir que los jugadores
elijan su propio camino en un
determinado nivel, pudiendo ele-

© gir entre permanecer oculto en

las sombras para mayor seguri-
dad o salir a campo abierto para
protagonizar ataques cuerpo a
cuerpo. Y a diferencia del sistema
de camaras de Tomb Raider, el
sistema de Max Payne permite
que la camara siga al jugador
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Mientras Duke
Nukem 3-D
dejaba boquia-
bierto a mas de
uno, el estilo
vengativo y vio-

lento de Max

T
s

=
©

Payne es tal que

Estas vinetas mantienen la
peculiar estética del comic
durante el desarrollo de la histo-

en 3DRealms

desde atras para una exploracion
estandar y cambie sin sobresaltos

estan convenci-

. para ofrecer éngulos mas dramé-

ticos que muestren a Max en
plena faena contra los traficantes
de drogas.

Mientras Duke Nukem 3-D
dejaba boquiabierto a més de uno,
el estilo vengativo y violento de
Max Payne es tal que en 3DRe-
alms estan convencidos de que

dos de que levan-

tara polémica

~ levantar4 polémica. Sin embargo,

3DRealms esté preparada para
afrontar ese problema: Max Payne
aparecera en el mercado con una
etiqueta que indique «No apto
para menores». Y, a juzgar por lo
que hemos visto, no se trata de
ninguna broma. Este podria ser
uno de los juegos de accién mas
negros y adultos que jamas hayan
sido concebidos para PC.

Se rumorea por ahi que los
gangsters se retinen en este
enorme tianel vacio. Quién sabe,
si mantienes los ojos abiertos
puede que los pilles.

\ o
>

*

| Cuando un corrupte

! agente del gobierno

i incrimina a Max en el

1 asesinato de su jefe,
éste tendra que luchar

| contra todo tipo de ase-

| sinos despiadados para

! limpiar su nombre.
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Con los veteranos de
Bullfrog azotando fuerte
por ahi, el pendenciero
urbano de Mucky Foot
puede elevar el listén
para la destruccién calle-
jera y la diversion.

mano. Al tomar el control de uno
de los dos personajes que puede
encarnar el jugador (Darci y
Roper), eres ti quien decide cémo
alcanzar los objetivos de cada
misidn y qué medios vas a utilizar.
No se trata de un laberinto lineal
ni existen restricciones sobre
dénde puedes ir.

Diskett asegura que Urban
Chaos surge del deseo de recrear
la emocién que suscitan los

© beat'em up en un mundo mas

uando los graduados de
Bullfrog Mike Diskett, Guy
Simmons y Fin McGechie se
fueron para formar su propia
empresa no se produjeron ni
apresuradas declaraciones en la

© desarrolla en un ambiente urbano

prensa ni actualizaciones de pla- - con rascacielos y peligrosos . amplio y més creible. «En cierto
nes, ni se hicieron demostracio-  callejonesy, al igual que lamayo- = modo evoluciond a partir del con-
nes tecnoldgicas. Cosas todas - ria de los juegos que aparecerdan - cepto de un beat'em up estable-
ellas en las que los nuevos fabri- el afio proximo, hace galadeun  © cido en una pequefia érea 3-D
cantes gustan emplear su tiempo. ' impresionante motor de represen- ~ donde con el combate se usa el
Ya ha transcurrido mas de un afio ~ tacion (rendering) 3-D capaz de . escenario: saltando de coches en
desde que la empresa inicid sus soportar la aceleracion del hard- | marcha, trepando por tuberfas de
actividades y atin no hemos visto | ware y efectos ambientales espe- . drenaje, balanceéndose por esca-
ni camisetas, ni pegatinas, ni - ciales (niebla volumétrica o leras de incendios», cuenta Dis-
vasos con el logotipo de Mucky ~~ sombras, por ejemplo) que kett. «De eso evoluciond hasta

Foot, aunque creemos que existe © envuelven las paredes. convertirse en lo que es hoy, un
un logo de esta empresa. Pero : Pero mas allé de beat'em up de plataformas 3-D
£qué es lo que estén haciendo? . todo esto, las prestacio- en una ambientacién urbana

Parece que creen que construirla : nes extra de las
tecnologia y definir la jugabilidad ambientaciones
de su primer titulo, Urban Chaos, : brillan par méri-

realista con un juego
basado en el cumpli-
miento de misiones. El

eran mas importantes que una ¢ tos propios: jugador podra entrar en
campafia de imagen y relaciones  credibilidad edificios, saltar de
pablicas. Aunque parezca una : fisica de todos tejado en tejado, tre-

locura, parece que esa estrategia los objetos y
ha funcionado. El debut oficial de personajes, un

par por escaleras de
incendios, usar una

Urban Chaosen laferiade laE3, . margen de gran variedad de
celebrada en mayo, atrajo a miles © libertad para coches, camianes y
de curiosos, no por lo que hubie- | explorar e inter- motacicletas, des-
ran podido oir, sino porque era © actuar con la cender por el sistema
interesante. . ambientacidn sin de alcantarillado, utilizar

los cables del tendido
eléctrico para salvar

Urban Chaos es un juego de : precedentes y sabro-
accion en tercera persona que se - sos combates mano a

URBAN CHAC
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El jugador podra
entrar en los edi-
ficios, saltar de
tejado en tejado,
trepar por las
escaleras de
incendios, utilizar
una gran variedad

de coches, camio-

i grandes huecos y saltar por las

. claraboyas», describe.

: A medida que los jugadores
© van cumpliendo las misiones,

¢ veran que Urban Chaos esté pla-
- gado de luchas callejeras a la

. vieja usanza contra multiples per-

las misiones dentro de un deter-
. minado periodo de tiempo puede
- conducir al jugador a través de la
- ambientacidn eligiendo sus com-
bates con cuidado. No obstante,
: cuando se trata de zurrar a

© alguien, Diskett considera que tu
mejar amigo es el ambiente. «Pue-
- des utilizar el escenario en tus

: movimientos de combate», dice,

. «como girar alrededor de una

. farola, echar una puerta abajo,

. saltar desde arriba sobre alguien
.y balancearte en una escalera de
- incendios para atizarle a alguien
* en la cabeza.n

Es inevitable que la pers-

© pectiva en tercera persona sus-

' cite todo tipo de comparaciones
. con Tomb Raider. Eso no preo-
cupa a Diskett. «Siempre ha

- habido juegos en tercera persona.
- En cierto modo, tados los juegos

- con vision lateral o plana en 8 bits
- eran en tercera persona. Con un
: juego 3-D sdlo hay dos opciones:

primera o tercera persona. Lo

- mejor de la tercera persona es

. que te permite un mayor nimero
- de perspectivas atmosféricas.

© sonajes, pero tener que completar

Puedes hacer que trepar por un

. rascacielos parezca algo real-

. mente temerario si colocas la

. camara en la base del edificio

: mirando directamente hacia

© arriba, por ejemplo, provocando

en el jugador la sensacion de

- perspectiva con el edificio cayén-
. dole enciman, explica.

Diskett cree que «Tomb Rai-
der fue el primer juego de éxito en

~ tercera persona y ha hecho por la

perspectiva en tercera persona lo

- que Doom hizo por la perspectiva
- en primera persona, pero no ha

. hecho un gran uso de la cdmara.
. Nosotros esperamos aprovechar

© al maximo las ventajas de la pers-
~ pectiva en tercera persona».

Al finalizar nuestra entre-

 vista, algo nos dejé intrigados:

. ¢por qué las pequefias firmas tie-

' nen esos nombres tan poco
corrientes? «Nos pasamos una

: noche bebiendo e intentando dar

con un nombre que fuera algo

. serio y algo alocado a la vezy,
. cuenta Diskett. «Al dia siguiente,
. mientras nos recuperdbamos de

la resaca, nos pusimos a ver

. Asterix Conguers America, Hay
* una tribu india llamada la tribu de

los Mucky Foot (de los «pies

" negros»). Y se encendieron tres

bombillas en nuestras cabezas. Y

- para confirmar la opcion elegida,
la madre naturaleza reafirmd ese

momento haciendo brillar un rayo

. de sol a través de la puerta del

© patio iluminando una enarme y

- grasienta huella de un pie. A juz-
. gar por su tamafio, seguramente
. se trataba del pie de Fin...n.

nes y motocicle-
tas, descender
por los sistemas

de alcantarillado,

utilizar los cables

del tendido eléc-

trico para sortear

grandes vacios y

saltar por las cla-

raboyas
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Uno de los fantédsticos tr s
graficos de Digital Image Design.
La caida de gotas de agua sob
1 pantalla de tu n lurant

Y

IMdX

Considerado por muchos
como el creador del mejor
simulador de vuelo de
combate, Digital Image
Design s¢ dedica ahor o
crear su propio «campo
de batalla magnético» con
Wargasm, muy probable-
mente el mejor juego de
combate militar que
jamas se haya ideado...

reabastecimientos y atagues
aéreos. Puedes elegir entre sen-
tarte comodamente y ver coma se
desarrolla la accion en 3-D o pue-
des subirte a cualquier vehiculo
de combate. En una céscara de
nuez contiene estrategia, tictica y
accion en 3-D para satisfacer las
exigencias de toda clase de juga-
dores», revela Kenwright.
Wargasm nacio hace cuatro
LIl afios como una demo tecnoldgica
n primer lugar, el titulo. De 1 i LGSV U  del motor de graficos 3-DREAM
acuerdo, es un poco des- / de Digital Image Design, evolu-
carado, pero como insiste ciond hasta convertirse en una
el fundador de Digital prueba para un posible simulador
Image Design, Martin de tanque... pero siguid cre-

numerosos activos territoriales,

Kenwright, «en realidad, se trata marinos o de aire, «Existe un buen ~ ciendo hasta abarcar més tipos
de un vocablo real de la termino- equilibrio. Puedes jugar desde de vehiculos y perseguir un

logfa militar que significa que arriba hacia abajo para coordinar  disefio mucho mds ambicioso.
todas las superpotencias se han el campo de batalla, gestionarlos  «Los tanques no venden muy hien
vuelto locas enfrascandose en recursos, elegir las fuerzas que ni cautivan la imaginacion como
una guerra nuclear». En ese caso,  desempefiardn la misién y pedir los simuladores de vuelo», afirma

Kenwright, «y aunque parecia que
estaba bien, yo no estaba de
acuerdo porque no me pravocaba
ninguna emacion. Asi que inicia-
mos su redisefio, y ahora creemos
que hemos conseguida un equili-
brio que hara de €l un gran éxito.
Nosotros le llamamos ‘emocion
con espectéculo como teldn de
fondo'.»

La historia de Wargasm es
mucho més de ciencia ficcién que
los juegos bélicos que Digital

Wargasm es un titulo bastante
apropiado para el dltimo intento
de Digital Image Design de no
correr ning(n riesgo en su intento
de crear un simulador hélico a
una escala nunca vista.

Wargasm es fundamental-
mente un juego de estrategia,
pero no dejes que esa descripcién
te engafie mientras tu cerebro
sigue procesando acciones de
estrategia en tiempo real, como el
movimiento de tropas y la reco-
leccion de recursos. Wargasm Image Design ha creado hasta
miente en el apartado de accion, ahora. «Tiene lugar a 30 afios en
donde el jugador puede controlar  [EECEICERLUCTAMLILCICIMELE] el futuro y la humanidad préctica-

- " H inid | e 1 = B
directamente cualquiera de los G CELICERCC LU mente se ha destruido, comenta
yvendo las botas de combate de

un soldado de infanteria.
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Kenwright. «El Web de la Guerra
Mundial se ha hecho con el con-
trol del planeta. Provoca y con-
trola todas las guerras. Es duefia
del hombre. TU eres un pirata
informatico que debe penetrar en
el Web, crear un ejército virtual y
conquistar a un enemigo gue no
puede morir ni rendirse. Tienes
que darle algo que no se puede
dar a si mismao... jwargasm!»,
explica.

Los sofisticados sistemnas de
los tanques pueden seguir y
localizar cualquier elemento
enemigo en movimiento,
como este helicoptero
volando a baja altura.

Wargasm comprender4 30
campos de batalla distintos distri-
buidos por las siete regiones de su
mundo virtual, incluyendo el
desierto, las zonas templadas y las
areas montafiosas. «Hemos cons-
truido un madelo fisico de van-
guardia que suscita sensaciones
increfbles, relata Kenwright.
«Puedes ver como se mueve cada
rueda y cada mecanismo y senti-
ras el barro blando, la carretera
firme, los caminos de tierra, todo
compatible con joysticks force-
feedback. Nuestro maotor marca un
hito en los juegos para PC, grafi-
cos, violencia, suciedad, barra... y
harror.»

El modo de Wargasm para
un jugador ofrecera un buen
desafio, pero el corazon del juego
es st componente multijugador,
conocido como Multiple War-
gasm. «Wargasm ha sido un juego
de red durante casi dos afios»,
explica Kenwright, «<Hemos jugado

Esta imagen de promocion
ilustra la naturaleza multi-rol
del campo de batalla electro-

nico de Wargasm: vehiculos de

tierra armados, fuerzas de
infanteria y aviones de com-
bate. Todos tienen una fun-
cién que cumplir.

el uno contra el otro durante bas-
tante tiempo antes de jugar contra
nosotros mismosn, apunta.

Podra accederse a Multiple
Wargasm desde cualquier cone-
xion TCP/IP con Internet, y Digital
Image Design esta estudiando |a
posibilidad de establecer sus pro-
pios servidores por las lineas de
battle.net y promete apoyo téc-
nico y actividad mediante su sede
Web www.did.com. También se
podra jugar en redes locales, si
bien aln no se ha establecido un
limite de usuarios.

Wargasm alin no tiene edi-
tar, pero por lo que hemos visto
hasta ahora parece que a Digital
Image Design le lloveran las ofer-
tas. Se prevé que llegara al mer-
cado estadounidense a principios
del préximo afio, pero alin se des-
conoce cuéndo estara disponible
en el mercado espafiol.

Mientras tanto, si tienes
alguna reserva con respecto al
polémico titulo del juego, Digital
Image Design te invita a hacer oir
tu voz sobre este asunto o incluso
proponer otro nombre enviande
un mensaje de correo electronico
a wargasm@did.com.

Las fuertes lluvias haran que des-
plazar los vehiculos armados por

tierra por terrenos hostiles
resulte mucho mas arduo.

LOS 10 MEJORES JUEGOS DE 1999

».

MARTIN KENWRIGHT,
FUNDADOR DE
DIGITAL IMAGE DESIGN
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Con un poco de ayuda
del motor de Unreal, la

altima entrega de la serie

X-COM, de MicroProse,
promete dar mucho tra-
bajo a los jugadores.

esde la salida al mercado

del éxito X-COM: UFO

Defense en 1994, el nom-

bre X-COM ha sido siné-

nimo de desafio, adictivo,
de combate de nivel de escua-
drén. Sin embargo, en los lltimos
tiempos la serie se ha ampliado
para incluir el estilo de combate
espacial de Wing Commander
con X-COM Interceptor y ahora
MicroProse esta ultimando el pri-
mer shoot'em up basado en la
franquicia X-COM. Dios sabe qué
tipo de juego en primera persona
basado en el motor de Unreal y
plagado de esa especie de horri-
pilantes crisalidas podria ven-
derse tan bien. Pero los fabrican-
tes de X-COM Alliance no iban a
darse por satisfechos sdlo con
eso. Tienen mayores planes y por
eso apostamos a que Alliance
serd uno de los mejores juegos
de 1999

«Estamos decididos a no

hacer nada del estilo de 'X-COM
frente a Quake'», declara el pro-
ductor para el Reino Unido de
MicroProse, John Broomhall, «y
por eso estamaos invirtiendo tanto

: tiempo y esfuerzo en modificar el

: motor de Unreal, para conseguir

© un titulo original merecedor de

- ser un X-COM. MicroProse no

. esté abandonando el estilo iso-

‘ métrico de estrategia de los jue-
gos X-COM. Siempre hemos

- creido que la marca tiene el vigor

. necesario para apoyar varios

 tipos de juegos. En este casg, se

- trata de algo distinto que nos

parece que va a encantar a la

 gente.»

i ;Y como se hace un shooter

- en primera persona fiel a la serie

- X-COM? El equipo de Broomhall
lo tiene claro: animas los comba-

. tes 3-D con unos cuantos toques

* tacticos e introduces un poco de

 planificacién estratégica entre las
. batallas. El shooter perfecto en un

. universo X-COM seria exacta-

. mente igual que el juego original,
: pero en tiempo real, primera per-
: sonay basado en turnos. Eso es

- lo que va a ser Alliance.

«Contamos con el desplie-

* gue y manejo estratégico de

© hasta tres soldados mas en las

" misiones», comenta Broomhall.

© «lLuego tenemos los rasgos pro-
i pios de X-COM: seleccién de los
* escuadrones, armamento, entre-
. namiento psicoldgico, hospitali-
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i zacidn e investigacion. Aunque no

! tiene la profundidad estratégica

. de otros juegos, como X-COM

© Terror from the Deep y X-COM

© Apocalypse, contar con esos tres

- elementos es genial y consigue
que el juego destaque por encima

 de los demésy, afiade.

Durante una sesion tipica de

. Alliance, recibiras instrucciones

. para las misiones. Echa un vistazo
a tu vieja biblioteca sobre OVNIs
para la informacidn pertinente

- sobre los monstruos con ojos de

© mosca a los que tendrés que

- enfrentarte, selecciona un escua-

- dron, armalo hasta los dientes y

- entra en combate. Hay cantidad
de accion shoot'em up, pero la
clave del éxito radica en la utiliza-

© ci6in de los miembros de tu

. escuadron mediante un mapa 2-D
y una serie de ordenes de teclado

© (si tu fortaleza psicoldgica lo per-

* mite, incluso puedes apoderarte

. de otros personajes, algo que

. realmente apasiona a los segui-

. dores de X-COM).

: Todas las bestias extrate-
rrestres que aprendiste a odiar en

© anteriores titulos de la serie estdn

© aqui para hacerte revivir tus
pesadillas. Y esta vez,

. en 3-D. Por supuesto,

© se estd pensando en

© el soporte multijugador

. «ademas de todo lo

© que solemos panery,

- aclara Broomhall.

- «Tenemos intencidn

. de tener un modo co-

: op, con el que los

* jugadores puedan

- adoptar los papeles de
los individuos de un
escuadron contra la

- escoria alienigenan,
adelante.

A pesar de la
versatilidad y potencia
del motor de Unreal,
Broomhall afirma que

. tuvieron que introducir
© importantes modifica-
© ciones antes de que

pudiera ser la base para X-COM
Alliance.

«El motor es extraordinario,
y hubiera resultado muy facil apli-
carlo tal cual», explica, «pero
estdbamos decididos a ofrecer
nuestra propia version de un
juego X-COM en primera persona,
por lo que tuvimos que afiadir e
integrar muchos de nuestros pro-

* pios cadigos a un motor aiin en

fase de desarrollo. Esto ha cau-
sado algunos prohlemas, pero los
resultados valen la pena, porque
Alliance incluye muchas presta-
ciones que no se han visto en
otros juegos.»

Ademas del componente
estratégico entre misiones y las
previsiones para el combate con
escuadrones, el equipo de
Alliance endosé algunas presta-

. ciones que tampoco estarian de

mds en cualquier otro shooter en
primera persona, incluyendo un

. o L < o)

- automapa y la capacidad de ver
- la accion desde el punto de vista

de otros personajes.
«Hemos afiadido un mapa

. 2-D totalmente ajustable (se va
. revelando a medida que vas

explorando), que incluso se

- puede sobreponer a la perspec-

tiva de 3-D», comenta Broomhall.
«En cualquier momento, puedes

. ver el mini-mapa o la perspectiva
. en 3-D desde las camaras al

hombro de los otros soldados.
Estos miltiples puntos de vista
son Unicos, y todo el mundo dice

- que es fantasticon, afirma.

Y lo es. Las imagenes que

- puedes ver aqui no hacen justicia

al original. Parece que Alliance
tendrd lo que hay que tener para
cautivar la atencion de los aficio-

* nados a los juegos de estrategia
- durante el préximo afio.

“E.b-
-

Estamos decidi-
dos a no hacer
nada del estilo de
'X-COM frente a
Quake' y por eso
estamos invir-
tiendo tanto
tiempo y esfuerzo
en modificar el
motor de Unreal,
para conseguir un
titulo original
merecedor de ser

un X-COM
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MIENTRAS LOS «GRANDES NOMBRES» DE
LAS EMPRESAS n Anoumonas LLE-
GAN A ssn EMASIADO GRANDES Y
ESCASAMENTE MANEJABLES, ALGUNOS
DE SUS mvones TALENTOS SE ESTAN
DESENCANTANDO Y ABANDONAN ESTAS
EMPRESAS PARA FORMAR NUEVOS E
INTREPIDOS EQUIPOS. WILLIAM R.
TROTTER HA ENTREVISTADO A CUATRO
JOVENES AMBICIOSO0S Y EMPRENDEDO-
RES QUE ASPIRAN A HACER ENTRAR LA
ANTORCHA DE LOS JUEGOS PARA PC EN
EL PROXIMO MILENIO.

REMEDY
PLANET MOON
RELIC
MONOLITH
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;PUEDE UN RESUELTO GRUPITO DE FINLANDESES TRANSFORMAR

a sido un large camino, colega,
desde Garland, en Texas, hasta
Helsinki (donde el tiempo, en
esta épaca del afio, permite la
existencia de vida humana,
para decirlo con suavidad),
pero la relacidn entre
3DRealms y Remedy Entertainment se sobre-
pone a la distancia de una forma bastante
agradable.
3DRealms es el creador de uno de los
personajes de juegos mas populares y extrava-
gantes, Duke Nukem. Remedy Entertainment es

shoot'em-up en 3-D.

ES MAX PAYNE, MEJOR

Utitlizando su propio motor propietario con
Payne puede llegar a superar técnicamente a (

una impetuosa y terriblemente ambiciosa joven
empresa finlandesa. Se dedica a producir jue-
gos de acci6n de alto octanaje que se dirige al
mismo publico de accion/shoot'em up sediento
de sangre que engullé rapidamente a Duke.
Las dos empresas estan actualmente afiliadas
al G.0.D. (Gathering of Developers u «Organiza-
cion de Desarrolladores»), una asociacion
revolucionaria de algunos de los més conoci-
dos y virtuosos programadores del sector. Nin-
gun desarrollo ha sacudido la industria de jue-
gos para PC de forma tan violenta desde la
introduccion del chip Pentium.

Pero la historia de la creacion de
G.0.D. ya se ha contado en otras partes. Y
los jugadores ya estan, en estos momen-

" tos, lo bastante familiarizados con 3DRe-

. almsy la historia de su sorprendente

. éxito. Si los jugadores conocen Remedy
es probablemente a causa de los ataques
legales lanzados contra la pequefia
empresa finlandesa por la cuadra de fero-
ces abogados de LucasArts, que hace
poco amenazaron con terribles acciones
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QUE NO APUESTES CONTRA ELLOS...

legales si Remedy no cambiaba su logo corpo-
rativo, un estilizado globo ocular que tenia un
superficial parecido con el de LucasArts.

Un parecido similar al logo de DWANGO,
o al de la Melbourne House en Australia, y Dios
sabe cudntas otras pequefias empresas. }Coin-
cidencia o plagio? No tiene importancia, real-
mente, segln el presidente de Remedy, Samuli
Syvahuoko. «Decidimos cambiar nuestro logo
mucho antes de que empezasen las reclama-
ciones de LucasArts», dice. «Nunca creimos
realmente que nuestro logo reflejase correcta-
mente nuestra imagen corporativa de desarro-
lladores de juegos de accion dura. Nuestros
planes originales eran lanzar el nuevo logo en
el ECTS, en septiembre. Ahora, simplemente,
estamos acelerando un poco el proceso».
Visita la sede web de Remedy en
www.remedy.fi y veras un gran cartel que
pone «logo censurado». Pero para cuando esto
aparezca impreso, el nuevo logo podria estar
ya en su lugar y es posible que no tenga ese
cierto aspecto de ojo de Gran Hermano que
Lucas tan celosamente protege.

0 sea, jquiénes son Remedy Entertain-
menty qué se puede esperar de ellos en una
industria cuyo paradigma consiste en circular
al borde de la més absoluta anarquia?

Syvahuoko empezo como un fanético de
|las demos. Le encantaba mirarlas y disefiarlas,
y tenia un pequefio circulo de amigos que eran
excelentes programadores y artistas gréficos.
Cuando Syvahuoko se licencio en estudios
empresariales en 1995, planted a sus amigos la
posibilidad de poner en marcha una empresa
de desarrollo de juegos (Finlandia no estaba
precisamente rebosante de este tipo de empre-
sas). Syvahuako y sus amigos decidieron que
habia llegado el momento para que Finlandia
encontrase su lugar en la comunidad mundial
de juegos para PC. Remedy se fundd el 18 de
agosto de 1995 y ahora tiene 19 empleados.

La pequefia empresa tuvo un pequefio
éxito con su primerisimo producto: un juego de
carreras llamado Death Rally, que se desarro-
116, de principio a fin, en 13 meses. La demo
tuvo su éxito; unos 20 editores la miraron antes
de que Apogee firmase. Apogee lanzd una ver-
sion shareware que obtuvo un enorme éxito
(fue nimero uno en la lista Happy Puppy Top10
durante 12 semanas seguidas. Scott Miller,
responsable de 3DRealms, lo describe como
«un perfecto juego para una empresa que




Con efectos realistas como las

empezaba; un proyecto pequefio y muy bien
enfocado por un equipo nuevo de desarrollado-
res». «En mi opinidn, todavia es el mejor juego
de carreras de minicars, mucho mas divertido
de jugar que Micro Machines», afirma.

La distribucion del juego fue confiada a
GT Interactive y consiguid un respetable éxito,
va que se vendieron unas 80.000 copias.
Syvahuoko cree que podrfan haber vendido
muchas mas, pero admite que «dimos dema-
siado en la versidn shareware. De todas for-
mas, Death Rally supuso un gran inicio para
nosotros». «Nos demostro a nosotros, a Apo-
gee y al mundo exterior que Remedy podia ter-
minar lo que habia empezado y que se podia
contar con la empresa para crear juegos de
alta calidad y, simultaneamente, cargados de
diversion», declara.

Mientras Remedy se preparaba para su
siguiente juego, Max Payne, en verano de 1997
recibié una propuesta de VNU Business Publi-
cations, la mayor editorial europea de revistas
de ordenadores orientadas a las empresas.
VNU pidié a Remedy si podia producir una
prueba de rendimiento Benchmark en 3-D para
sus laboratorios, una herramienta de medicién
para sus revisiones de aceleradores en tres
dimensiones. Si la aplicacion resultaba exitosa,
seria incluida en el CD que acompafiaba a las
revistas de VNU, que alcanzan una difusion de

vainas de los «

wdo, Max Payne p
670.000 ejemplares al mes en Europa. Era,
como dice el refran, «una oferta que no podia
ser rachazadan.

0 sea, que aparcaron Max Payne durante
tres meses, mientras Remedy se sumergia en
esa nueva aventura. La prueba Benchmark,
conocida con el sobrenombre de «Final Rea-
lity», consiguié un éxito asombroso y se convir-
tid en uno de los programas més exitosos de la
historia: cinco millones de copias hasta ahora.

Syvahuoko explica asi ese fenomenal
golpe de gracia: «fue un éxito porque hicimos
una interfaz muy facil de usar, y los resultados
de la prueba Benchmark fueron faciles de
comprender». «Sencillamente, presentaba un
aspecto agradable en la forma de presentar los
tests en pantalla (una especie de combinacion
de msica acelerada y secuencia de juego de
ordenador en 3-D). Basicamente, llend un
espacio vacio y apareci6 en el mercado en el
momento mas oportuno, cuando el fendmeno
acelerador 3-D estaba despegando como un
cohete», recuerda.

«Final Reality» alcanzo tal fama que
Remedy (todavia una pequefia empresa, no
creas), cred una filial en noviembre de 1997 lla-
mada «Futuremarkn, que se dedica exclusiva-
mente a la creacion de demos y tecnologia
para la prueba de rendimiento Benchmark en
3-D. «Hasta ahora, Futuremark ha creado dos

ymete ser mas brutal que mu

s juegos en 3-D.
demos en 3-D para conocidos fabricantes de
tarjetas 3-D, que piensan utilizar las demos
para promocionar nuevo hardware. De todas
formas, como proyecto mas importante, Future-
mark esta desarrcllando 3D Mark, que es la
primera auténtica prueba de rendimiento
“"Benchmark para juegos"», explica Syvahuoko.
El producto debutara este otofio; los lectores
que estén interesados pueden obtener més
informacion en www.3dmark.com.

«También me gustaria comentar», afirma
Syvahuoko, «que hemos dedicado un especial
esfuerzo a la creacidn de nuestras propias
herramientas de desarrolio de juegos. Tene-
mos un equipo dedicado Gnicamente a desa-
rrollar nuestro propio motor en 3-D y cuanto
esté relacionado con esto. De este modo,
podemos asegurar que siempre estaremos en
la cresta de la curva tecnoldgica. Toda nuestra
tecnologia patentada se denomina, de forma
colectiva, "Max3D", y es la base para lo que se
vera en Max Payne, incluido "MaxEd", que es
un editor de nivel que, creemos, es muy espe-
cial. También hay muchos otros componentes,
como |a representacion (rendering) y el sis-
tema de particulasn.

Max Payne promete darle a los jugadores
de accion y shoot'em up algo con lo que se
sentiran felices. Max es un detective duro,
mucho més en la linea del duro Mike Hammer




que en la del blandengue inspector Colombo.
Es répido con los pufios, y su pistola y su len-
quaje harian sonrojar a Duke Nukem. Max
tiene muy mal genio, y por una buena razén;
unos tipos masacraron a toda su familia, y Max
intenta pagarles con intereses. Para hacer las
cosas més interesantes, Max acaba de ser
acusado de matar a su propio jefe, por lo que
él también est4 al otro lado de la ley.

Si juzgamos por los graficos que hemos
visto, Remedy ha hecho un trabajo impresio-
nante en la representacion de los miserables
bajos fandos de Nueva York. Las escenas cor-
tas estén representadas (rendering) con un
nuevo estilo gréfico caracteristico (ya sabes, lo
que antes se denaminaba «libros de comic»),
que respira una atmadsfera dura. Es el Viejo
Malo Nueva York que asustaba a los turistas
que iban en rebafio de visita.

Abundan los giros en el guién, que con-
ceden a Max Payne una profundidad y reso-
nancia inusual, por no decir inexistente, en los
shoot'em up existentes. Mientras intentas eli-
minar a los malos, pones al descubierto una
conspiracion gubernamental, polis corruptos,
asesinos profesionales y politicos a los que
podria colgarse un cartel de «en ventan.

El nivel de editor también parece ser algo
especial, Todos los niveles serén acelerados
en 3-D y contaran con una iluminacion
radiante, lo cual, junto con los sistemas de par-
ticulas empleados, deberian ofrecer un grado
de calidad que se encuentra en pocos titulos
de la competencia, si es que alguno lo ofrece.

Scott Miller, de 3DRealms, considera que
«Max Payne representa una nueva direccin
para los shoot'em up de accion en 3-D, no sélo
por exponer la tecnologia de nueva generacian,
sino, mas importante todavia, por ofrecer per-
sonajes coherentes, impredecibles cambios de
direccion en la accion y ambientes ultrarrealis-
tas. Estas caracteristicas son inmejorables en
un género repleto de ciencia ficcion y guiones
fantésticos. Creemos que Max sera un perso-
naje extraordinaiamente interesante, que podré
facilmente dar pie a una nueva franguicia que

I Se supone que no v

as a matar a nadie de
ia, 0 sea que lo mejor serd que no saques t

Bueno, vale, pues sécala.

tro de una igle-
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igualard o incluso superaré a Duke Nukemp.

Syvahuoko coincide en esta impresian:
«estamos intentando llenar un vacio olvidadon,
afirma. «Max es un juego de tercera persona,
posee un guidn poderoso y tiene toda la violen-
cia que cualquiera espera de un shoot'em up,
pero el principal factor que lo hace distinto de
otros juegos en el género de la accién 3-D es
el absoluto y mugriento realismo de los
ambientes representados. Estamas convenci-
dos de que los jugadores ya han jugado lo sufi-
ciente en mazmorras y castillos de ciencia fic-
cién. Ya estan preparados para pegarle un
mordisco a algo realn, expone Syvahuoko.

Siendo consecuentes con la filosofia de
G.0.D., Max Payne saldré al mercado «cuando
____ esté listo, no antesn, insiste
| Syvahuoko. «Es mas que un
| juego cerrado; es la introduc-
| cion de un conjunto de perso-
| najes que volverdn a aparecer
en futuros juegos. Nuestro
objetivo es desarrollar un
mundo interesante de perso-
| najes y situaciones que se
enlacen con otros productos
de merchandising y publicidad,
como se esta haciendo con
Duke Nukemn.

Interesados en conocer
una perspectiva finlandesa, le
| preguntamos a Syvahuoko su
. 0pinion del estado semiandr-
| quico de la industria, y sobre si
creia que se estaba produ-
ciendo una revolucién en la
forma en que se estén cre-
ando los juegos en el mer-

rma aqui.

ZMOITas y naves es

paciales destrozadas. Max Payne te permite ir
uelas fraseras reales de la actual ciudad de Nueva

cado. «jSil», contesta. «La formacion del Gat-
hering of Developers marca una nueva era y
estoy terriblemente entusiasmado con la posi-
bilidad de que Remedy participe. Desde el prin-
cipio, nos han tratado como estrellas del rack,
exactamente como habfa predicho Mike Wil-
son. Todo estd funcionando coma estaba pla-
neado, quizé incluso mejor», afiade.

«Estar con 3DRealms y el Gathering es
una experiencia (nica», contintia Syvahuoka,
que insiste que esta situacion «nos da la opor-
tunidad de dedicarnos de lleno al desarrollo de
nuestros juegos, sin preacuparnas porque
algdn genio encorbatado del departamento de
mercadotecnia nos cuente la tltima tonteria
sobre su "vision del disefio de juegos™.

Después de vivir en Finlandia durante un
afo entero (seis meses de invierno pueden
convertir en alcohdlico al mas acérrimo abste-
mio), sentfa curiosidad por comprobar el
estado de la industria de juegos de ordenador
en ese remoto (pero exquisitamente precioso)
pais .

«En este momento, hay dos empresas
que pueden ser tomadas en serio», dice
Syvahuako. «Una es Remedy, claro, y la otra es
Housemarque Games. Por lo tanto, la “industria
finlandesa de los juegos” es muy, muy
pequefia. Pero tenemos artistas y programado-
res tan buenos como cualquiera en otras par-
tes del mundo, por lo que el potencial de futuro
es muy grande»,

Mientras tanto, gracias al ordenador,
ahora la poblacin tiene algo que hacer
durante esas interminables y oscuras noches
de invierno...

Con 3DRealms junto a G.0.D., oiremos hablar
més de Remedy Entertainment en el futuro.




La tarjeta

Sound Blaster™ Live!™

y los altavoces PCWorks™
FourPointSurround™
proporcionan el sonido
envolvente Environmental
Audio™ que te permitira:

* Disfrutar de una nitidez de
sonido tan alta, que te parecerd
que se estd ejecutando en
vive en ese mismo momento

* Gran precision en el sonido
posicional 3D y soporte total
al sonido envolvente

* Entornos de sonido tan rea-
les, que tus juegos 3D mas
recientes cobraran vida

* Procesamiento del sonido con
calidad de estudioc con lo que
tu PC alcanza un nuevo nivel
de perfeccion

Visita nuestro sitio en la web

o tu tienda de informatica

habitual para mas informacion.
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Imagina un lugar donde los juegos son tan parecidos a la vida real,

que resulta sumamente dificil discernir la fantasia de la realidad.
Imagina un lugar donde la Gltima generacion tecnoldgica en tarjetas

de sonido y altavoces se combinan a la perfeccion para ofrecer el mejor
sonido envolvente Environmental Audio™ Un nuevo estandar de sonido
con la maxima precision y calidad en sonido tridimensional 3D.

Ahora, ya puedes dejar de imaginar. Entra en la dimension Creative
donde veas el nombre Creative.
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iTu PC ya no volvera a ser el mismo nunca mas!
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t Moon

LIBRES YA DE LAS TRABAS DPE SUS ANTIGUOS JEFES, LOS CHICOS
Y TAMBIEN PREPARANDO UN NUEVO JUEGO MUY APROVECHABLE...

Sivisitas la sede Web de Planet
Moan, descubrirds rapidamente
que esos seis chicos (ademds de
sumar 100 afios de experiencia
entre todos en el desarrollo de
juegos) tienen un diabdlico sen-
tido del humor. Bob Stevenson,
vicepresidente y codirector de arte, declara
que su ambicion en la vida es «vivir con el
estilo de Francis Ford Coppola, junto con otros
compafieros, y afiadir Planet Moon Wineries y
Planet Moon Pictures al catalogo de empresas
emocionantes».

No es un mal juego de prioridades, pién-
satelo.

De momento, sin embargo, Planet Moon
estd concentrado en terminar su primer pro-
ducto, Giants: Kabuto, una decidida mezcla de
fantasia, estrategia y trepidante combate, y
una de nuestras apuestas para la mejor del
afio que viene {ver el articulo Los 10 mejores
juegos de 1999). Esos chicos se han ganado
sus galones en el mundo de la accién en 3-D:
muchos de los miembros de Planet Moon
habian estado antes en Shiny Entertainment,
donde trabajaron en la creacion del exitoso
MDK.

Cuando enviamos a Planet Moon el cues-
tionario que preparamos, obtuvimos una res-
puesta impecable de Andy Astor (vicepresi-
dente), Nick Bruty {presidente y director de
disefio) y Stevenson. Sus afirmaciones cubren
tan bien nuestros interrogantes que no veo
necesario redactarlas. 0 sea, que asi fue la
sesion de preguntas y respuestas, textual-
mente (bueno, casi).

ZCUANDO Y POR QUE
FORMASTEIS VUESTRA PROPIA
EMPRESA?

ANDY ASTOR: La fecha oficial de inicio de
las actividades fue el 15 de julio de 1997. Lo
hicimos por los motivos habituales, expresados
de forma muy elocuente por los chicos en
G.0.D. Era una oportunidad para el crecimiento
personal y profesional, una oportunidad que,
simplemente, no podiamos dejar pasar.

MICH BRUTY: Hacer juegos para las gran-
des empresas suele implicar que ellas acaban
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Kabuto en persona, el giganta le Giants, de Planet Moon
tipo empalado en un e sus horribles cuernos, Eso de



poseyendo todo lo que creas, mientras que td
obtienes salo una pequefia parte, y debes
estar, ademas, agradecido. Hahbfa llegado el
momento de dejar de regalar nuestro trabajo.
El Gnico remordimiento que tenemos es no
haber formado Planet Moon antes para mante-
ner la propiedad de MDK.

Casi siempre he sido un desarrollador
independiente, y me he pasado la mayor parte
de ese tiempo trabajando para Probe Software.
Creo que fui el primer artista que contrataron.
Fue alli donde me encontré con mi amigo Dave
Perry. Continuamas produciendo juegos para
Probe durante unos cuantos afios, y entonces
tuvimos la oportunidad de trasladarnos a Cali-
fornia para trabajar para Virgin Interactive.

En ese momento, el desarrollo en Virgin
era todavia un trabajo a pequefia escala con
mucha diversion. Desgraciadamente, la
empresa decidio seguir la linea de «expan-
dirse, lanzar montones de juegos al mercado y
jvender, vender, vender!» En poco tiempo, la
firma empezo a hincharse y a funcionar «ccomo
empresa. El espacio de trabajo empez6 a que-
dar embutido en pequefios cubiculos y el
ambiente cambi6 de forma tan desagradable
que empezamos a llamar al edificio «la estrella
de la muerte». Las cosas ya no eran divertidas.

El cambio me llegd cuando el equipo de
desarrollo ¢cred Aladdin jen sélo tres meses!
Un esfuerzo monumental. Poco después, nos
quedo claro que nuestros esfuerzos no iban a
ser recompensados. Habiamos llegado «al
techan en Virgin y habia llegado el momento de
irse.

Me fui a Shiny Entertainment, que en ese
momento estaba formado por sélo siete perso-
nas. El primer afio fue fantéstico; MDK fue pro-
bablemente el proyecto més agradable en el
que nunca haya trabajado. Cuando me pusie-
ron a cargo de MDK, busqué cuidadosamente
a gente que compartiera mi visién: un equipo
de desarrollo pequefio pero con los medios
necesarios. Pero cuando MDK ya se habia lan-
zado al mercado, Shiny, también, habia sucum-
bido al «cuanto mayor, mejor», sacar mas titu-
los, mas deprisa, etc. La plantilla habia crecido
desde siete idealistas hasta unas 30 personas,
y todo el ambiente era distinto. Los demas
habfan pasado esencialmente por la misma
evolucion de experiencias y sufrian el mismo
grado de desilusion. En ese momento, nos jun-
tamos y creamos Planet Moon.

Nuestra fuerza se concentra en el pro-
ceso creativo de la produccidn de juegos;
siempre puedes contratar personal de Relacio-
nes Pablicas y expertos en mercadotecnia
cuando los necesites. Nuestra intencion es
seguir siendo una pequefia empresa sean cua-
les sean las oportunidades que nos tienten a
expandirnos y convertirnos en el tipo de com-
pafifa contra el que nos rebelamos en su
momento. Evidentemente, esto puede cambiar
cuando todos seamos viejos y cinicos o simple-
mente estemos desesperados por ganar
dinero.

Ni siquiera Kabuto le haria nada a ese pequefio Smartie. Sab
ve. Protege y alimenta lo suficiente a los Smarties y te rec

1ando los

{o que valen ¢
ompensaran,

;CUAL ES LA FILOSOFIA PRIMOR-
DIAL DE PLANET MOON? SiI LO QUE
BUSCAIS ES LLENAR UN VACIO,
iCOMO ES EL VACIO QUE
BUSCAIS?

BOB STEVENSON: Lafilosofia de Planet
Moon es simple: hacer juegos con éxito y ori-
ginales, que nos pongan a cien a nosotros al
hacerlos y, ademas, a montones y montones
de otros jugadores. Los tipos de titulos que
estamos preparados para crear exigen entre
12 y 18 meses de trabajo. Eso es un buen trozo
en la vida de alguien. O sea, que nos retamos a
nosotras mismos a crear juegos que sean (ni-
cos pero que vayan a ser grandes éxitos,
comercial y artisticamente. No estamos inten-
tar llenar ning(in vacio en concreto. S6lo hace-
mos lo que nos hace funcionar.

;0UE ES LO ULTIMO SOBRE

GIANTS? ;ESTA A PUNTO DE TER-
MINARSE? ;CUAL ES LA FECHA DE
LANZAMIENTO?

ASTOR: Medir un porcentaje de cudn com-
pleto esté un juego siempre es algo compli-
cado. En tiempo transcurrido, habremos reco-
rrido dos tercios del camino, pero en los térmi-
nos que habitualmente utiliza la industria,
habremos completado un 25% del trabajo. La
discrepancia se debe a las curvas de acelera-
cion y a que el desarrollo de nuevos juegos
avanza a un ritmo muy irregular. Algunos dias
avanzamos a toda velocidad y otros nos esta-
mos peleando con una dificultad que, 24 horas
antes, no sabiamos que ibamos a tener.
Creemos que Giants serd un gran juego
(y las primeras reacciones de la prensa pare-
cen confirmarlo), porque posee unos gréficos y
una animacién fantésticos y te ofrece tres
carreras completamente distintas en las que
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jugar. Si quieres magia, te damos magia. Si
quieres fantasia e interesantes nuevas tecno-
logias, lo tenemos. Si quieres jugar como un
bruto salvaje, no te preocupes, hazlo. Kabuto,
por ejemplo, es una bestia gigantesca creada
por los Sea Reapers para defenderlos. Es una
monstruosidad, dies veces mayor que cual-
quier otro personaje del juego. Puede tragarse
enteros a sus oponentes, y a veces lo hace.
Creemos que podremos sacarlo al mercado
estadounidense a principios del 99 y no nos
precipitaremos para cumplir con plazos
impuestos por la burocracia. Cuando salga por
esta puerta, estaré tan libre de errores como
podamos.

{ESTAMOS PRESENCIANDO UNA
REVOLUCION EN TODO EL PRO-
CESO DE CREACION Y COMERCIA-
LIZACION DE JUEGOS? ;UNA
REACCION CONTRA QUIENES
QUIEREN VER EL JUEGO EN LAS
TIENDAS INCLUSO SI SOLO ES
UNA VERSION BETA?

STEVENSON: Creo que si. Muchas empre-
sas se estan dando cuenta ahora, de una
forma parecida a como lo comprendi6 la indus-
tria musical hace décadas, que es mucho mas
potente promocionar a los artistas y a los jue-
gos que llevan sus nombres que al logo de una
empresa. Quiero decir gue no entras en una
tienda y dices: «déme lo (ltimo que haya
sacado Random House». Y los jugadores, los
que dejan por esos productos el dinero dura-
mente ganado estan, evidentemente, més inte-
resados en la gente que crea los juegos que
en las compafiias gue los distribuyen.

Creo que esta industria todavia es dema-
siado joven para que la palabra «reaccién» sea




Si sus paisajes exoticos y las criaturas que lo habitan son alguna referencia, Giants serd uno de los juegos mas originales de 1999

la més indicada. Esto es sélo una fase de su
evolucion natural. Y los empresarios que no lo
entiendan se pasaran el tiempo intentando
colocar sus porquerias de juegos en las tien-
das, rezando para que uno o dos grandes éxi-
tos carguen con el peso financiero que supone
su material mediocre, En ese sentido, es igual
que la industria del cine.

JALGUNA OTRA OBSERVACION
PERSONAL QUE DESEEIS HACER
SOBRE EL ESTADO ACTUAL Y
FUTURO DE LA INDUSTRIA?

STEVENSON: Bueno, si juzgamos por lo
que hemos visto en E3, la industria necesita
una ducha de buenas, frescas y revitalizantes
nuevas ideas. Demasiadas secuelas, demasia-
dos clones.

ASTOR: Me gustaria pensar que Planet
Moon y algunas de las otras empresas inde-
pendientes van a demostrar que se pueden
evitar los juegos del estilo yo-también, por
ejemplo, y crear un éxito comercialmente exi-
toso.

UNA OLTIMA PREGUNTA: ;CUALES
SON LOS OBJETIVOS A LARGO
PLAZO DE PLANET MOON Y
DONDE DESEAIS ESTAR DENTRO
DE DOS O TRES ANOS?

Ese Meccaryn, /se imagina lo que se le acera por la espalda? Esa madre grande y fea n
supone nada bueno para él. Podria complicarie mucho el dia.

BRUTY: Sonaré raro, pero nos gustaria
estar en el mismo sitio en el que estamos
ahora, pero con mas ingresos, claro. Desde un
punto de vista creativo, nos gustaria ayudar a
levantar la percepcidn piblica de lo que los
juegos pueden ser. ;Como vamos a hacer eso?
iPues no lo sabemos! Pero parte de la diver-
sion para todos nosotros se basa en la experi-
mentacion. Espérate a ver cosas poca fre-
cuentes y rompedoras hechas por nosotros en
el futuro.




El mundo de las
telecomunicaciones
en sus manos

i“«_”f:):!.lht de las telecomunicaciones 1999

El primer catalogo del sector con toda la
informacion sobre:

B OPERADORES ™ TELEFONIA MOVIL ® TELEFONiA ™ TeLEraAx ¥ PC-ON LINE  » ACCESORIOS

C 0N ECHQ et

Una publicacion de Motorpress-Ibérica




e‘“hc

RELIC RELIC RELIC RELIC

Enterta

CON UNO DE LOS JUEGOS DE LOS QUE MAS SE HA HABLADO ESTE
EN HACER UNO DE LOS MAYORES DEBUTS DE I.OS UI.TIMOS ANOS...

| hablar con Alexander Gar-
den, presidente de Relic, tie-
nes la sensacion de que
estas con alguien con
mucho més de 23 afios. Se
expresa con soltura, es soli-
cito, tiene una vision clara y
no utiliza la palaba «cool» en cada frase. Evi-
dentemente, los ejecutivos de Sierra Studios
tuvieron la misma impresion, porque Garden
les vendio su primer juego, Homeworld, sobre
la base de dos pdsters y un discurso apasio-
nado.

«Cuando tenia diez u once afios», dice
Garden «tenfa un trabajito -en Canadé- que me
obligaba a caminar con nieve hasta el tobillo.
Lo odiaba. Pero cuando cobré, hice un viaje
mégico a la tienda de videos local. La sensa-
cion que tuve cuando entré fue increible, algo
asi como explorar otro planeta. Y los juegos
eran buenos. En esos dias de la Nintendo
tenfan que serlo, porque los gréficos y el
senido eran muy primitivos. Tengo muy buenos
recuerdos de jugar con Metal Gear, Metroid y

todos los juegos de Zelda. La pureza inmacu-
lada de la industria de juegos en esos dias era
increiblen, recuerda Garden.

En la actualidad, asegura Garden,
cuando entra en una tienda y pregunta «zha
llegado algo realmente bueno esta semana?»,
la mayoria de las veces |a respuesta es «pues
no demasiadon.

«Mira las estadisticas. Ocho mil j |uegos

Cada nave de Homew orfd disﬁoné de sis-

temas de armas que se mueven indepen-
diente del resto del cuerpo de la nave,
ofreciendo una imagen maés realista.

aparecieron el afio pasado y jquizé sélo cinco
o séis eran buenos de verdad! Hay empresas
que lanzaran sesenta juegos el afio que viene y
ino me puedo creer que no se den cuenta de
que todos menos tres o cuatro san una autén-
tica porquerial, insiste.

Garden se inicio en el desarrollo de jue-
gos presentando un proyecto muy artificial a
Distinctive Software (la rama de Canada de
Electronic Arts). Afortunadamente, su trabajo
en Triple PlayBaseball demostro a tedo el
mundo que tenia los conocimientos necesarios
para apoyar ese proyecto. Con un éxito bajo el
brazo, empezd la carrera de Garden. Relic
empez6 a funcionar oficialmente en Vancouver
el 15 de mayo de 1997. Sin oficinas, ni personal
y un par de ordenadores prestados. Ahora, la
empresa cuenta con una gran superficie de
despachos y 22 trabajadores a tiempo com-
pleto.

«Empecé con Relic porque quiero hacer
juegas que proporcionen a los jugadores de
hoy en dia la misma sensacion increible que
tuve yo con once afios», explica Garden. «Es el

fas espacis I s da la trilogia de la Guerra de las Galaxias.
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| Relic espera que la accién en Homeworld recuerde a las masivas hata




momento de subir el listdn, de levantar el nivel
de calidad en toda la industria. Mi inspiracion
es mi buen amiga Peter Molyneux. Comparti-
mos los mismos ideales; tenemos, en esencia,
la misma vision. Es perfectamente posible que
la salvacion de esta industria venga de la
mano de pequefias empresas como Relic, en
colaboracion con editores como Sierra Stu-
dios. La forma en que Sierra se ha reestructu-
rado, a base de formar pequefias "células” para
trabajar en grupos como nosotros, es un para-
digma de lo que va a venir», afirma.

Garden se impacienta cuando «tipos
creativos» echan toda la culpa a «quienes
dejan el dinero». «Los desarrolladores siempre
estan gimoteands, quejandose porque "ellos
plantean limites irreales al trabajo, demuestran
ignorancia sobre los juegos, etcy, plantea Gar-
den, para quien «los capitalistas son un obje-
tivo muy conveniente para corregir otros facto-
res que estén equivocados en esta industria.
Normalmente, las empresas tienen a 30 perso-
nas trabajando durante dos afios para conse-
guir un objetivo que se supone que funcionara
sin problemas en 65.000 configuraciones distin-
tas de PC. Francamente, no muchos desarrolla-
dores pueden permitirselo. Pero como pocos
desarrolladores disponen de 5 millones de
délares, deben ser financiados por alguien que
tenga fe en ellos. Quienes dejan el capital,
invierten; te dan el dinero para hacer algo que
disfrutarias haciendo de todas maneras, y asu-
men los grandes riesgos. Lo (inico que piden
es que les des un producto decente en una
fecha determinada, vy, si es un éxito, comparten
los beneficios contigo. Personalmente, no veo
que sea un mal acuerdo y creo que el fené-
meno entero ha sido exageradon.

Sierra Studios ha dado a Relic libertad
total; el dinero, la experiencia en los mercados
y, claro est4, el tiempo para desarroliar com-
pletamente el potencial de Homeworld. De
momento, Homewaorld era uno de los pocos
productos expuestos en la Gltima feria E3 que
sobresalio de la mediocridad imperante.

Homeworld es una dpera clasica espa-
cial a escala heroica. «Si, es en tiempo real»,
asiente Garden, «jy qué?, estudiamos todos los
buenos juegos RTS, y creo que hemos elimi-
nado la mayoria de las cosas que le resultaban
molestas a la gente. jIncluso los jugadores en
turnos quedaran encantados con este juego!».

Garden admite que persigue crear un
efecto parecido al de la Guerra de las Galaxias
(«wow, jcomo habrén hecho eso?»), pero la
inspiracién real para el juego llega hasta afa-
madas series de television. Una premisa
basica: formas parte de una civilizacion bené-
vola y amante de la paz, que mora en un lozano
y utdpico planeta. A unos cientos de afios luz,

Relic dibujo las naves de Homeworld, |/
come este cazabombardero B2, antes ;( \
de representarlos {rendering]
en el ordenador.
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Con increibles explosiones y estelas de vapor individuales de cada nave, Homeworld parece

una buena razén para hacerse con un acelerador 3-D para las proximas vacaciones.

otra raza empieza a invadir vuestros mundos
exteriores. Los alienigenas descartan todos
vuestros intentos de didlogo diplomaticos, des-
truyen algunos de vuestros planetas y 0s
arrastran a una guerra que perderéis.

Luego, aplican su propia version de la
Solucién Final. Meten a toda la poblacion en
naves gigantescas y la lanzan a un mundo
remoto al otro extremo de la galaxia después
de liquidar a todos los intelectuales, cientifi-
cos, artistas y maestros.

Los supervivientes pierden todos los
recuerdos de la civilizacion previa al holo-
causto: todo cuanto queda es un pequefio
fragmento de cristal en forma de angel (algo a
medio camino entre la Piedra Rosetta y Juana
de Arco). El artefacto sefiala hacia el «Hogar»
y te incita a actuar. Después de esto, desarro-
lldis vuestra tecnologia hasta tener una flota
lo bastante poderosa como para echar a los
alienigenas y recuperar vuestra parte de la
galaxia.

Las escenas de batalla en 3-D, increible-
mente inmersivas y cargadas de accién que
vimos en la feria E3 nos dejaron boquiabiertos.
Si esto es a lo que Relic se refiere cuando
habla de «alzar el liston», van par buen camino.

Garden es reticente a hablar de otros
juegos que estan preparando. «No haremos
una demo de nada hasta que posea un aspecto
tan bueno que gquienes lo vean exclamen “jqué
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maravillal”», asegura. Sin embargo, termind
nuestra entrevista con un prondstico muy, muy
provocativo: «el tiempo y el dinero que se
necesitan para desarrollar un buen juego en
1998 es cuatro veces el que se necesitaba en
1994, La cantidad de trabaje y de necesidades
financieras se ha incrementado de una forma
increible. Mas réapido, en realidad, de lo que la
industria en conjunto, y los desarralladores en
particular, pueden asumir. Las expectativas de
los consumidores han llegado a ser claramente
irreales. De todas formas, eventualmente, la
curva tecnoldgica bajara; llegard un momento
a partir del cual la velocidad y la potencia de
procesamiento y la aceleracion de los graficos
no provocaréan un diferencia apreciable, y
entonces volveré el énfasis en el hecho de
jugar, exactamente como fue en los dias de
Zork, cuanda no habia ning(n tipo de batalla
tecnologica.»

«Cuando llegue el momento en que todo
el mundo tenga un nivel semejante de bienes
tecnoldgicos con los que jugar, estaremos en
el momento del Gran Ecualizadorn, vaticina
Garden. «jUna vez mas, mandarén los juegos!
A nosatros, en Relic, nos gustarfa pensar en el
"Hogar" como un desafio amistoso al resto de
la industria, que empujara a todo el mundo en
la misma direccion», augura.

Por lo que hemos visto del juego, xempu-
jar» es una descripcian insuficiente.
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iLLEGARON DE NIN
(QUIENES

uando se trata de empresas
de juegos nuevas, ambicio-
sas, independientes, los
nimeras magicos parecen
ser el «B» y el «7n. Este es,
probablemente, el nlimero
minimo de desarrolladores
necesarios para crear un juego de alta calidad
y, ademas, ocuparse de los aspectos menos
agradables, pero necesarios, para que un
negocio resulte viable.

0 sea, que Monalith, también, esta for-
mado por siete personas: el presidente, Jason
Hall, y sus compafieros y amantes de los jue-
gos Bryan Bouwmann, Brian Goble, TobyGlad-
well, Garrett Price y Paul Renault. Todos han
acumulado muchos afios de experiencia en la
industria, ganada a base de muchas horas de
sangre, sudor y lagrimas de trabajo para
empresas como Broderbund, Swifte, SSI,
3DRealms, Squaresoft, Sierra y Microsoft.

El ditimo éxito de la empresa no es
modesto; tal y como aseguran en la cabecera
de su sede Web: cqueremos levantar los
estandares del entretenimiento a través de
numerosos medios: software, mdsica, bandas
sonoras, peliculas. Pidalo, podemos hacerlo y
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Shogo: Mobile Armor D
tos de los shoot'em

SO0S

hacerlo mejor que cualquier otro.»

Palabras mayoeres, pero resulta que la
compaiiia de discos de Monolith (teniendo en
cuenta que se trata de una empresa con sélo
tres afios) tiene un volumen de negocio desta-
cable. No olvidemos que ésta es la empresa
que vino de ninguna parte para sorprender a
todo el mundo con Blood, uno de los mejores {y
con seguridad uno de los mas sangrientos)
shoot'em up en 3-D de 1997. Como consecuen-
cia de su éxito con este titulo (se esta traba-
jando ahora en una secuela), se las han arre-
glado para atraer a algunos poderosos talentos
trasladados desde la seguridad y los relativa-
mente altos sueldos que implican las empresas
més conocidas hasta los riesgos de la inde-
pendencia a cara o cruz. El motivo es sencillo,
y circula como un-leitmotiv wagneriano par
todas las pequefias empresas que se encuen-
tran con estas caracteristicas: libertad crea-
tiva. El presidente de la firma, Jason Hall, lo
explica de esta manera: sincentivamos a nues-
tros empleados, haciendo que cada uno
apueste por su producto». Segtin Hall, «eviden-
temente, contamos con artistas, ingenieros,
disefiadores de juegos, Webmasters... la lista
habitual de personajes, cada uno de los cuales

:CO

Gauntlet, de Atari

juega papeles importantes y especificos en la
empresa. Y, al mismo tiempo, todos san alenta-
dos [y créeme, lo hacen) a participar en el pro-
ceso de desarrollo. Todos somos jugadores
empedernidos, y hacemos juegos para un
publico que es hipercritico: jnosotros!».

El lema de trabajo parece ser: {Site
cansa, diselo a alguien! {Si cojeas, habla!
Naturalmente, este tipo de relacion produce de
vez en cuando algdn moratdn en el ego de la
gente, pero todo el mundo esta com-
prometido con conseguir la exce-
lencia de la empresa con tanta
pasion que si el equipo entero
termina contento con los




resultados finales, hay muchas posibilidades
de que el consumidor también lo esté.

Algunos de los fundadores de Monolith
se hicieron amigos al principio de sus carre-
ras, cuando trabajaban para una empresa de
desarrollo de software educacional. Los pro-
ductos que ayudaron a crear fueron lo bas-
tante buenos como para ganar diversos pre-
mios de la industria. Sin embargo, en general,
todos estaban de acuerdo en que crear soft-
ware educacional para nifios no era un desafio
suficiente, y absolutamente seguro que no era
tan divertido como asumir un trabajo creativo
para un plblico adulto. Hall cuenta que «curio-
samente, de todas formas, donde todos nos
inspiramos fue en las demos europeas que
descargdbamos de la Red. Grupos de demas
como The Future Crew y Triton estaban
hacienda avanzar los gréficos tan lejos como
se podia, teniendo en cuenta los PC y las tarje-
tas graficas de ese momento. Era un frenesi de
imégenes y sonidos, esencialmente graffiti por
ordenador, que demostraba no sélo la habili-
dad a la hora de programar, sino también unas
posibilidades creativas realmente estimulan-
tesn,

Una vez al afio, todos esos grupos euro-
peos de demos se encontraban en una feria en
Finlandia {jotra vez la conexién finlandesa!
Debe ser algo que echan en el agua...) y com-
petian para demostrar quién era el més habil.
Monolith decidi6 presentarse, participd y gand.
Otras empresas todavia estaban mostrando
productos basados en DOS. Monolith decidia
que su gancho serian las presentaciones
hasadas en Windows (Windows 3.1, en esos
momentos).

«Preparamos unas pequefias demos
basadas en Windows que hacian cosas que
nadie creia que podian lograrse con Win-
dowsn, recuerda Hall. «Cuanda vimos lo impre-
sionada que quedaba la competencia, hicimos
unos 1.000 CD y los enviamos & nuestros ami-
gos y contactos en la industria. Como si el des-
tino lo quisiese, uno de esos “CD de Monolith”
llego a Microsaft y mucha gente quedé impre-
sionada con lo que podiamos hacer con Win-
dows 3.1. Se pusieron en contacto con noso-
tros y nos preguntaron si estariamos interesa-
dos en trabajar para un proyecto “top secret”
que estaban planeando para comercializar
después de Windows 95. Ese pequefio pro-
yecto top secret acab6 llaméandose "Direct X"y
necesitaban un sampler/disco de demo. O sea,
que Monolith se cred del amor a los juegos
creativos y a la expresion técnica, de la amis-
tad y la casualidadn», afiade.

Le pedi a Hall, de la misma manera que lo
habia preguntado a representantes de otras
cuatro nuevas empresas, una sucinta descrip-
cion de la filosoffa basica de su empresa. «Es
doble. Lo primero, y lo mas importante, es que
no trabajamos para los demés; trabajamos con
los demas», puntualiza. «Una empresa de soft-
ware es su gente en un 100%. Debe serlo o0 no
creara juegos al 100%. En Monolith esto se
tiene en cuenta tanto como humanamente se
puede. Nos esforzamos para orientar lo que

producimos a las familias y fomentamos la par-
ticipacian tanto como podemaos, asegura Hall,

«La otra parte de la filosofia, que comple-
menta lo que ya he dicho, es que, hagamos lo
que hagamos, debe ser divertidon, afirma Hall,
para quien «nuestros productos no deben ser
segundo plato; ni tampoco el Gltimo programa,
el mas fantastico e increible, pero que, para
usarlo, necesites una CPU nueva y una nueva
tarjeta 3-D. Sélo tienen que ser de alta calidad
y divertidos de jugar. Aunque suene a locura,
queremos que la gente sienta que estd emple-
ando bien el dinero cuando compra uno de
nuestros juegos, que estd comprando un buen
trozo de diversién. Este es nuestro plan de
mercadotecnia. Puro y simple: proporcionar
juegos de alta calidad y divertidos.»

El titulo que Monolith esté a punto de
sacar al mercado, Shogo, es una saga de
accidn en primera persona que lleva el estilo
japonés anime a su mejor momento. Hall pro-
mete «dos modos de accién: a pie y motori-
zado, robots transformables, desmembramien-
tos y desentrafiamientos en abundancia». En
opinién de Hall, «si te gustd Robotech o Neon
Genesis: Evangelion, jeste juego instalaré una
sonrisa en tu caral También sera el primer
juego que utilizard el nueve motor LithTech
{antiguamente conocido como "DirectEngine’}
una vez finalizado y serd, realmente, una mara-
villa en lo que respecta a los gréficos y la ani-
macion».

Un poco mas lejano en el tiempo se sitda
un juego denominado Rage of Mages, que Hall
considera que serd la primera mez-
¢cla exitosa de un juego de estrategia
en tiempo real y un juego de rol
hecho y derecho. «Es como si War-
Craft I se encuentra con Diablo en
algln lugar de Ultima. El juego con-
tendré una gran cantidad de con-
cienzudos detalles, que incluyen
auténtico terreno en 3-D, fragmentos
muy originales y mas de 300 armas»,
describe. ‘
Este punto de la entrevista es el |
momento para plantear la misma pre-
gunta que a todo el mundo: jestamos
viendo una revolucion en ..7. Hall,
después de pensarlo mucho, con-
testa con prudencia; «ésta es una
industria en la que los avances técni-

2:The Chosen utiliza el
Monolith, que la empresa también utiliza en Shogo:
Mobile /
aspecto agradable...

de empresa cambian constantemente», refle-
xiona. «A medida que los juegos llegan a ser
més y mas avanzados técnicamente y los juga-
dores juegan con ellos en maquinas con cien-
tos de configuraciones distintas, y con nuevos
componentes disponibles cada mes, se esta
convirtiendo en algo practicamente imposible
comercializar un juego libre de errores al pri-
mer intento. Quizé le estoy dando a la gente el
beneficio de la duda, pero creo que la imagen
de unos tipos vestidos con trajes de Armani
obligando a la distribucién de juegos no termi-
nados a punta de pistola ha terminado siendo
un tépicon, asegura Hall.

«Lo que si sé es que los desarrolladores
tendran que cumplir con a sus calendarios de
produccitny, afirma Hall. «Es esencial para
cualquier negocio ser capaz de cumplir con
sus compromisos de fecha. Esto se esta con-
virtiendo en algo muy dificil de cumplir parque
la tecnologia siempre parece estar un paso por
delante de ti. Con el tiempo, quiza, esto se
corregird y el problema se resolveré solo»,
afiade.

En definitiva, ;cOmo se ve a si mismo en
relacién a la Gran Industria? Respecto a esto,
Hall es agradablemente optimista. «A pesar de
la creencia popular, esta industria todavia esta
abierta a los recién llegados», dice. «Maonalith,
gracias al trabajo duro y a una chispa de
buena suerte, se las ha arreglado para salir de
la nada, encontrar quien le dé apoyo, desarro-
llar titulos fuertes, encontrar gente con talento
con los que trabajar, y esté ahora en situacion
de empezar a lanzar sus propios juegos»,
insiste.

«Lo que esto significa es que, si quieres
trabajar duro, tienes, por lo menos, una oportu-
nidad en la lucha, y eso es todo lo que necesi-
tas para conseguir algo en este mundo», plan-
tea Hall. «Creo, y todos lo creemos, que Mono-
lith dispone de una buena oportunidad para
producir juegos que sean muy divertidos y que
den beneficios a sus creadores. Si podemos
hacer esto, nuestros esfuerzos colectivos nos
seran devueltos en farma de felicidad para
nosotros, nmeros en negro en nuestras cuen-
tas corrientes y reconocimiento por parte del
piiblico que utiliza los juegos», remata.

1otor LithTech de

mor Division. Los dos juegos exhiben un

cos de alta tecnologia y los modelos
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a
sabemos
que el
mundo
puede ser desagradable.
Por eso los redactores
de Load Game estamos

aqui, para aliviar tu - Commander (1° parte) y
sufrimiento. Agui van Unreal (19 parte).
algunos trucos vy 3
consejos para dulcificar
tu experiencia con
Descent: Freespace -The
Great War, Mech

escent: Freespace — The Greaf War

iAqui esta el maestro estratega para ponerte en forma! - Los fundamentos

L Lo mas importante y fundamental para
iBien, gusanos! jA formar! Hay una guerra y tenemos que ganarla. Y | tener éxito en el combate es muy
eso quiere decir que vosotros, nifios de mama, tendréis que espabilar, | sencillo: aprenderse los controles. Si

dejar de poner esas caritas estipidas y dar a los Shivan su merecido.

echas un vistazo a la ficha de referencia
verds que hay una tonelada de 6rdenes

Yo soy el encargado de poneros en forma. Ya hemos perdido que aprender para pilotar un GTA. Si,
demasiados buenos pilotos y, en honor a la verdad, vosotros no i con sélo agarrar la palanca puedes
parecéis prometer mucho. Pero mis 6rdenes son convertiros en : volar. Pera eso sélo te serd (il durante

mé&guinas de matar. Y eso es justo lo que voy a hacer.

Ya sé que estaréis pensando «sefior, odio los manuales de
estrategia escritos desde el punto de vista de un sargento chusquero,
sefior». Pues mala suerte. Ya que habéis llegado hasta aqui, méas os

vale aprender.

las primeras misiones y al primer intento
de enfrentarte a una nave importante te
hara chatarra con tal rapidez que no
llegaras ni a ver sus torretas.

Deberias intentar aprender todos
los controles, pero concentrandote
especialmente en los siguientes:

Aprende a rodar. Los controles
clave son los keypad 7 y 9, pero si tienes

TARGETING SHIF WEAPONS
| TARGET NEXT SHiP
| TANGET PREVIODUS BHpP
| TARGET NEXT CLOBEST HOBTILE SHIR
TANGET PREVIODUS CLOSEST HOBTILE BHIP
TOQGLE AUTD TARGETNEG
| TARGET NEXT CLOBEST FRIENDLY SHIF
| YaRoET FREVIOUS CLOSEST FRENOLY SHIP
| TARBET SHi® 1N RETICLE
| TARDET TARBET'S NEAREST ATTACKER
TARGET LAST SHIP TO SEND TRANSWISSBION
HTUP TARGETING SHIP
TARGET SUBSYEBTEM IN RETICLE
TANGET NEXT SUBBYETEM
TARBET PREVIOUS SuUBSYSTEM
S5TOP TARGETIND HUBRSYSTEM
TARGET CLOSEST ATTADKING EHIS
TARGET TARGLT'S TARDET
| TARGET NEXT ESCORY SHiE
| TARMET CLOBEST REPAIR SHIP
NEXT UNINSPECTED CAROD
FREVIOUS UNNBFECTED CARBD

Esta es solo una de las paginas de los controles. Necesitaras dominarlos todos si fquieres
optar al éxito.

FCJ Diciembre 1998

un joystick con un eje giratorio, utilizalo.
Incorporarlo a tu repertorio hara que
: seas un piloto mucho mas eficaz. Es méas
ESET 3 .. *
DEFAULTS : facil deshacerte de un perseguidor
. dando bandazos arriba y abajo que con
simples giros. Rodar también te serd

g practico cuando te encuentres cara a
H, BuTTON 3 ¢ cara con una nave de envergadura.
Al Si tu nave tiene mas de una clase
Remn ¢ de armamento pesado —rayo o misil—,
Y, BuTTeN S : puedes vincularlos. Te recomendamos
i EREE :vincular las armas de rayos para una
ALT-T i maéxima eficacia, pero deja los misiles
“ i para las naves de combate y para
SHIFT-5 : encargarte de sus «subsistemas».
QLabi s i Vincular misiles o bombas en esos casos
J i puede ser un derroche, y cuanto menos
At i tiempo pases recargando, més tiempo
u : tendras para hacer sufrir al enemigo.
A Asegtirate de dominar los

BEAHC i sofisticados sistemas de gestién de

Mo i energfa de las naves. La energia

Vincula tus laseres para conseguir la
maxima capacidad.
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sesses

Puedes cambiar el color verde por defecto de tu objetive automatico (HUD). Dado_que algunas
de las informaciones sobre los blancos y el radar son de colar verde, quizas quieras cambiar

el HUD a ambar o azul.

generada por los reactores de los
hombarderos Terran puede ser adaptada
y canalizada hacia dos o tres sistemas:
los motores, las armas y, cuando lo
tengas, el blindaje.

Cuanta mas energia desvies a tus
motores, la nave ird mas rapida. Por otro
lado, tus inyectores de combustible se
recargaran mds rapido. Cuando sea
posible, mantén los motores a un nivel
adecuado para igualar la velocidad del
bombardero mas rapido del enemigo.
Haréa que escapar sea mas fécil y
dependas menaos de tu inyector.

Si aumentas la energia de tus armas,
éstas se recargaran mas rapido. Esto no
influye en su capacidad de destruccion.
Normalmente, puedes mantenerla
bastante baja y utilizar la energia para
otros fines. Incluso con una capacidad de
destruccion modesta, tus armas se
recargaran mas rapido de lo que tardaras
en utilizarlas durante el combate.

Al igual que tus armas, el blindaje
se recargara con mayor rapidez si recibe
més energia. Es aconsejable mantenerlo
en su nivel de configuracion por defecto
a menos que vayas en persecucion de
una nave desarmada, en cuyo caso
puedes proceder a su destruccion total.
Si aparecen mas, no te olvides de
cargarlos réapido.

También posees un mayor control
sobre el sistema de blindaje. Se divide en
cuatro cuadrantes: proa, popa, babor y
estribor. No pierdas de vista el readout (el
esquema que indica el estado de blindaje
de los cuadrantes de la nave) y cuando te
den en un cuadrante, refuérzalo. Cuando
vayas tras una nave importante, mantén el
dedo sobre el botdn del blindaje de proa, a
menos que se trate de un bandido. En ese
caso, alterna proa y popa hasta perderlo.

Disparar

Las misiones de entrenamiento te
ensenaran los fundamentos de apuntar
al blanco, pero hay mucho més por
aprender. Sélo los controles de apuntar

Adapta el consumo de energia a tus
necesidades y mantén tus blindajes en activo.

comprenden mas de 20 mandatos
distintos.

El método mas sencillo es limitarse
a pulsar la tecla T, pero de ese modo irds
de nave en nave, amiga y enemiga, hasta
completar el ciclo. La tecla H y el boton 3
del joystick apuntan a tu enemigo mas

cercano. Si vuelves a ejecutar ese
mandato al instante, podras completar el
ciclo de los objetivos enemigos. Esto te
permite localizar a un blanco especifico.
Aprende la técnica. Condcela. Vivela.

Apuntar a naves importantes es un
proceso por etapas. Siempre puedes
apuntar directamente a una nave, pero
éstas son enormes. Generalmente, tus
érdenes seran lograr su desarme, e
incluso si te empeifias en destruirla,
necesitards un método mejor para poder
hacerle un rasgufo. Afortunadamente,
los centros de control de varios
subsistemas pueden ser seguidos de
forma individual, asi como su
armamento. Puedes completar el ciclo
de sistemas o torretas mediante las
teclas S y K, respectivamente.

Y, por tltimo, lo méas importante.
Aprende a utilizar el atajo de la interfaz
para apuntar. Pulsa F3 en una mision para
tener una referencia. Con esta ingeniosa

Trucos para misiones especificas

fingeles Vengadores

Tu escuadrilla debe desarmar una nave de transporte GTA robada, la Omega, en |a que un desertor
intenta escapar. Parala antes de que entre en el dique con la Rasputin. Tan pronto coma se inicia la
mision, apunta hacia los motores de la Omega e inhabilitalos. Luego te preocuparas de las armas.
Haz que uno de tus hombres vaya tras la Rasputin, mientras el resto se ocupa de los bombarderos.

JEmTROY DCANGER
JERTROY TRAITORS
JIBABLE DIMEEA
IEBTROY VIRAD

iVictoria, dulce victorial El cometa GTT va hacia la inhabilitada Omega.

Preparando el camino

Hay tres nudos formando un triangulo para esta mision. Quédate en el centro mientras las naves
Vasudan llegan a uno de ellos y continiian hacia otro. Utiliza tu inyector para interceptar las
naves enemigas y encargate de ellas lo mas rapido posible.

!
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interfaz, puedes apuntar a naves de gran
importancia en cualquier momento con
una tecla de funcion. Y no sdlo eso.
Puedes asignar grupos de naves a un
mandato de teclado (hotkey), lo que
acelerara la emision de 6rdenes. Cuando
pulsas una hotkey asignada a un ala, veras
como toda ella queda resaltada en blanco
en una de las naves. Si pulsas la misma
tecla numerosas veces, tu blanco ird de
nave en nave dentra de un mismo grupo.

Comunicaciones

Es absolutamente fundamental que
domines los pormenores de la
formulacion de drdenes a tus hombres. Si
necesitas desviar tu atencién del objetivo
automatico {HUD) continuamente para
mirar el menu de comunicaciones, lo
tienes muy mal.

Hay una serie de atajos usando los
mandatos del teclado «mayuscula +
tecla» para cada una de tus 6rdenes. Te
pueden ahorrar un tiempo precioso, lo
que puede ser decisivo para la victoria o
comportar la muerte segura.

Para emitir una orden de accion
sobre otra nave, primero hay que
apuntar hacia ella usando las hotkeys o
el sistema automatico para apuntar al
blanco (el HUD). Apunta a la nave que
quieres proteger, por ejemplo, o a la que
quieres eliminar. Si te decides por una
torreta o un subsistema especificos,
apunta. Pulsa las teclas del atajo para la
orden que quieres emitir y pulsa la
hotkey para la nave o naves en cuestidn,

Cuando ordenes a tus muchachos y
muchachas algo que no implique a otra
nave, como partir, formar, etc., primero
debes introducir el atajo para esa orden
y a continuacion pulsar la hotkey de la
nave o naves que correspondan.

La dnica vez que deberds deambular
por el menu de comunicaciones sera
cuando no dispongas de una hotkey
asignada para la nave a la que quieres
dar la orden. El ment de comunicaciones
solo te frenard y te debilitara. Aprende a
odiarlo y a evitarlo por todos los medios.

Estrategia de situacion

Habra tres situaciones que tendras que
afrontar continuamente: participar en
escaramuzas, escoltar a una nave amiga
y atacar a un crucero enemigo. Saber
como desenvolverse en cada una de
estas situaciones es de extrema
importancia para tu supervivencia y tu
capacidad de mando.

ESCARAMUZAS

Vigila a tus seis. Si eliges a uno, aptntale
pulsando la tecla R. Mantén accionado el
blindaje posterior, si es que tienes. Si
viajas a alta velocidad, aminora la
marcha tan pronto como puedas. El
enemigo debera disparar y fallars. Ahora
serd tu turno. A velocidades més bajas,
acciona el inyector para ganar distancia y
ponerte manos a la obra.

Cuando eres tu el agresor, sé juicioso
con la velocidad. Los ordenadores de tus
naves ajustan la velocidad constantemente
para igualarse a la de tus objetivos si
activas la funcion de Match Speed con la
tecla M. Y permanece asi hasta que la

PCJ Diciembre 1999

L caja de Pandora

El objetivo es filtrar algunos contenadores de carga Shivan y obtener las armas autométicas
que los protegen. Pero esta misién es una trampa. Los bombarderos Shivan en masa destruyen
Ia mayor parte de los contenedores. Liega hasta alli ripido y ordena a tus fuerzas que te cubran.
Ignora cuanto pase a tu alrededor hasta que hayas examinado los contenedores.

2

DESTROY SENTRIES [4)

INVEEBTIBATE REMAINING
CARGO

JUMP BACK TOD BABE

Examina los contenedores antes de ocuparte de los bombarderos Shivan.

Donde se atreven Ias aguilas

Estés a punto de atacar un depdsito en un asteroide periférico. Tu objetive es destruir las naves
de transporte enemigas Gemini y cualquier otra nave enemiga. Hacia el final de esta misi6n,
aparece una oleada de naves enemigas cerca del nudo de anclaje de tus naves de carga. Ten
cuidado y liega alli lo antes posible para proteger a tus naves.

Sacando la basura: limpia el sector de naves enemigas.

Tenderizer [«ablandador»)

En esta misién hay muchas sorpresas. De nuevo estarés escoltendo a la Galatea. Al principio,
tus 6rdenes consistirén en inspeccionar algunas armas cerca del nudo de amarre. Vigila.
Abrirén fuego sobre ti cuando estés inspeccionando la primera mientras aparecen las naves
Hammer of Light. Eliminalas todas con rapidez, pero no utilices tus misiles de intercepcién, que
te harén falta para hacer frente a otras oleadas de naves enemigas en misiones kamikaze,

iEstan locos! Para a esos pilotos kamikaze antes de que se estrellen contra la Galatea, como
le ha pasado a éste.
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CTA CaoMMAND BIRIEFING

u
Mientras la GTA adquiere nuevas armas y otra
tecnologia, recibiras instrucciones entre las
misiones. Deberias perder algin tiempo
inspeccionando las novedades de la «sala de
tecnologia».

: ‘desactivas o hasta que destruyes la nave
i ‘enemiga. Esta funcién de Match Speed es
: ‘uno de los controles de combate mas
: ‘préacticos que jamas se hayan aplicado a
una nave de combate espacial.
Por supuesto, algunas naves
i :enemigas serdn maés rapidas que las
: ‘tuyas y no podras igualar su velocidad.
i {En ese caso, utiliza tu inyector
i ipresionando y manteniendo pulsado el
: .tabulador. Pero suéltalo al acercarte, de
: !lo contrario fallarés el disparo y le
. idejaras situarse detras de ti.
Utiliza los misiles cuando necesites
destruir con rapidez, de lo contrario
intenta emplear los rayos laser. Si sufres
i :graves dafnos o estas en inferioridad
i inumérica, te alegrards de haber
: :conservado las armas pesadas. Nunca
i ‘confies en pader rearmarte. Es
i ‘estupendo si puedes hacerlo, perc no
i 'siempre es conveniente.

La pequeiia M gue hay cerca de tu indicador
de velocidad quiere decir que estas igualando
la de tu objetivo, lo que te permitira
mantenerte pisandole los talones.

ESCOLTA

unca te alejes demasiado de una nave
la que se supone tienes que proteger,
unque el enemigo se halle muy lejos.
tenta interceptar al enemigo a unos
500 clics de la nave que defiendes. De
ste modo, te hallas a una distancia
uficiente para prevenir cualquier

aque, pero no estas lejos como para
o poder regresar con rapidez.

Si cuentas con mucho apoyo, no
buses de |la orden de proteccién de una
ave («Protect my target»). Esto
nciona de maravilla si la nave que
i ‘estés escoltando es pequefia, como una

Ueqos blindados

Tras la dltima mision, recibiras tus ordenes inmediatamente. Dehes investigar el destructor
Shiva Eva. Pero las cosas no salen como planeaste. La Eva sale disparada al principio de la
mision dejando algunos contenedores de carga. Recibes ordenes de protegerlos y, de repente,
la zona se llena de fuerzas enemigas. Ocupate de eso. Al final de la mision, naves de transporte
amigas apareceran para recoger los contenedores de carga. Mantén la distancia, no sea que
dos de ellos provoquen una explosion en el muelle de transporte.

o

10y KRISHNA

FYy CaARODO &

iEs una trampa! Sal de ahi cuando tus naves de transporte lleguen con los contenedores de carga.

Judas

Estés volando junto a una nave Shivan capturada durante una misi6n de escolta. Tu dispositivo
warp no funcionaré hesta el final, asi que, si acabas participando en la accién, morirés.
Necesitas examinar las naves enemigas a medida que aparezcan. Hay tres patrullas snemigas
que debos mantener alejadas para poder observar sus rutas. Mientras contintias examinando las
naves, utiliza las hotksys para apuntar al blenco y seguir a las patrullas enemigas. Prepérate
para comer de lo lindo cuando aparezca la Lucifer. Recibirés 6rdenss de introducirta en su zona
de hombarderos, pero no seré posible. Limitate a examinaria y lérgate. Probablamants, te
descubrirén. No intentes luchar. Limftate a evitar que te maten hasta que puedas salir.

PP

Esta es tu primera oportunidad de acercarte a la enorme Lucifer.

Exodo

Tres nudos de amarre forman un triéngulo para esta misién. Permanece en ol medio mientras
las naves Vasudan llegan a un nudo y a otro. Utiliza tu inyector para interceptar as naves
enemigas que se acerquen y eliminalas lo antes posible.

Quédate en medio de esos nudos de amarre y encéargate de los enemigos a medida que vayan
liegando.

PCJ Diciembre 1938
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Nao solo puedes controlar a tus hombres a
simple vista, sino que también puedes hacer
un seguimiento de las naves que elijas de la
lista de escolta.

Tu trabajo consiste en proteger este crucero,
asi que no lo pierdas de vista.

«de escape» (escape pod) o de
«transporte» (cargo container); sin
embargo, si la nave que debes proteger
es de gran tamano, distribuye tus
aviones alrededor de ella y asigna tus
bombarderos a enemigos especificos.
Evita que tus aviones se concentren a un
lado de |la nave amiga mientras el
enemigo se aproxima por el lado
desprotegido.

ATAQUE DE NAVES ENEMIGAS
Cuando atacas una nave enemiga, nunca
te aproximes en linea recta. Intenta un
zigzag para evitar que se alineen contigo
hasta acercarse demasiado. Utiliza las
teclas de la torreta para saber dénde se
halla el peligro. Si es posible, desarma la
nave enemiga antes de rematar. Si no,
utiliza la superestructura en su contra.
Muchas veces, podrés esconderte de
una torreta escudandote en algo.
Mantén tu pasicion relativa a la nave
enemiga y dispara contra cualquier
subsistema que intentes destruir. Pero
no te confies y mantén los ojos abiertos.
Utiliza las naves a tu mando para tu
propio beneficio. Haz que algunos se
ocupen de los bombarderos enemigos
mientras los demds se encargan de las
torretas y subsistemas de la nave
principal enemiga.

La base de datos Tech te dice cuanto necesitas
saber sobre naves, armas y mucho mas.

IETN FCJ Diciembre 1998

Omega negra

Es dificil. Tu trabajo consiste en proteger a dos naves de transporte, Omega 1y 2, y la mejor forma
de hacerlo es encargarse de una nave llamada Anvil. Haz que tus fuerzas Alpha formen y se dirijan
a la Anvil. Necesitaras empezar al momento porque tienes que recargar tus bombas Tsunami un par
de veces. Haz que las fuerzas Beta te cubran y deja instrucciones para que el grupo Gamma proteja
una de las Omega. Mientras una de las dos lo consiga, tu mision estara cumplida. Sigue
machacando a la Anvil. No tienes tiempo de ocuparte primero de las torretas, asi que ten cuidado.

No es facil encargarse de la Anvil, pero te gustara.

L gran caceri

Vistete de combate, sube al bombardero y carga las bombas Tsunami o Harbinger. Las
necesitaréis para la préxima misi6n. La Bastion no lograré llegar al nudo de amarre para
ocuparse de la Lucifer, asi que no esperes més. Emite una orden de formaci6n & todos los
bombarderos y dirigete al nudo de amarre. Apareceré una nave enemiga entrs las tuyas, pero no
ataques. Gira 50 grades hacia ariba y pisa el inyector. Cuando tengas pista libre hacia el nudo
de amarre, ve hacia alli. Sigue emitiendo 6rdenes de formacién durante esta misi6n.

s

-
Tuy tu peloton debéis llegar a ese punto de amarre cueste lo que cueste.

Lucifer

Hez que todas las fuerzas, menos la Delta, ataquen. Asigna todas las naves Deita a un reactor
distinto para despegar y guarda uno para ti. Puesto que hay una espera de tres segundos desde
ol lanzamiento de una bomba hasta el préximo lanzamiento, tendrés tiempo de ocuparte de los
bombarderos enemigos. No los ignores. En este tlinel careces de blindaje. A medida que las
naves Delta acaban con sus reactorss, haz que vengan a ayudarte. Acércate y no fe preocupes
por apartarte cuando la Lucifer so elave. Eso ya se ha tenido en cusnta en una escena anterior.

ITROY REAcTom 1

BTROY REACTOR 2

iTROY REACTOR 3

WTRDY REACTOR 4

DESTROY REACTOR S
-

¢

#F

La enorme Lucifer ca?ece de blindaje en este tinel, pero no eété indefensa.
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ech Commander, I° parfe

De huena tinta...

Mechs destrozados y ardiendo, el enemigo estrechando el cerco, pilotos
heridos y muertos... jquién podra salvarte? Nadie, excepto FASA
Interactive, que ha disefiado y construido el juego. Por suerte, podemos
echarte una mano con esta guia fundamental para la primera campana.
El préximo mes volveremos con més.

ssscsssssesss

Las interrupciones al principio de las
misiones contienen m4s instrucciones
concretas que las posteriores, ya que,
cuantas mas misiones completes, se
supone gque mejor te van a ir las cosas.
Estas descripciones también representan
el minimo necesario para ganar. En la
mayor parte de las misiones, hay alma-
cenes y depdsitos que contienen valiosos
objetos que merece la pena recuperar.
Estas fuentes de abastecimiento son
generalmente ignoradas en las victorias
féciles. Sin embargo, una vez hayas
dominado una mision, juégala de nuevo
y emplea unos minutos en buscar los
bonus.

OP1 - Mision 1

MISION. Libera los campos de trabajo
Alpha y Beta y destruye |la base Garrison
que controla la zona.

ESCOGER EL EQUIPO. Elige los tres
Mechs iniciales y los tres mejores pilotos.
Coloca al mejor piloto en el Firestarter.
Tienes la opcién de despojar a uno de los
comandos de sus SRM Packs y susti-
tuirlos por cuantos LRM Racks puedas
colocar.

PLAN DE BATALLA. Todos los Mechs
empiezan en el Force Group 1. Si has

Map Esntrols
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MISION 1: iTen cuidado! Las unidades que tengas cerca de la torre de gas natural se quemaran
cuando ésta estalle. Manténlas a una distancia de seguridad de las explosiones.

equipado algin comando con LRM
Racks, coldealo en el Force Group 2.
Selecciona todas las unidades y dirigete
al nordeste hasta alcanzar la carretera.
Sigue por la carretera hacia el sur. Un
grupo de carros de combate te estd espe-
rando. Ordena a tus unidades el ataque
desde medio alcance y haz que sigan
moviéndose (los objetivos estacionarios
son mds faciles de destruir}). Cuando
hayas destruido los carros de combate,
sigue por la carretera hacia el este hasta
Camp Alpha (objetivo n? 1). Destruye la
torreta de la entrada desde corto alcance.
DEJA ESCAPAR AL CAMION DE ABAS-
TECIMIENTO DE COMBUSTIBLE. Es una
buena bomba movil y te resultard muy
util mas adelante. Ahora selecciona Force
Group 1y ordena el ataque de la Torre
de Gas Natural y del Campo HQ.

Hecho esto, mueve tus fuerzas con
rapidez hacia el objetivo n? 2, Utiliza la
opcién «Run» para mover todas tus uni-
dades. Acércate a la base desde el oeste.
Avanza despacio y destruye la torreta
que protege la base en cuanto la tengas
a la vista. Ahora espera al camién de
suministro de combustible. Deja que
entre en la base por delante de ti y
siguele a una distancia de cuatro
camiones. Por los sensores, veras al

MISION 2: Un desafio: lanza un ataque de
artilleria que alcance al comando enemigo
pero deje intacto el establo prision.

comando enemigo que empieza a
avanzar hacia ti. Cuando el Mech se :
cruce con el camidn de suministro, sigue :
adelante y dispara. Limpia el resto de la
base destruyendo los tres edificios
Garrison. ]
Pon rumbo sur-sureste hasta encon- :
trar una carretera. Siguela hacia el norte
a través de la ciudad. No abandones la
carretera hasta que estés al sureste del
objetivo n? 3. Ahora, rumbo noroeste,
avanza hacia el objetivo. Despacio. En
cuanto puedas ver al Mech Uller ene- :
migo que vigila el campo, ordena a todas :
las unidades que ataquen haciendo clic
sobre el Uller (cada piloto hallara su
propia distancia de tiro 6ptima). Fijate
sobre cudl de tus Mechs dispara el Uller. :
Coloca a los otros dos Mechs detras del
Uller. Mantén esa posicion hasta des-
truirlo. Acaba con el edificio del cuartel
general. Misién cumplida.

OP1 — Misién 2

MISION. Rescatar a los pilotos captu-
rados que estan prisioneros en una
especie de establo improvisado. El bata- :
116n te facilita un APC para su transporte. :
Debes conservar el APC para ganar la :
misidn.
ESCOGER EL EQUIPO. Si pudiste con- :
servar el Uller de la misidn anterior, utili- :
zalo. De lo contrario, repara y utiliza los
Mech de la misidn 1, pero no equipes el
Firestarter con todas sus armas.
PLAN DE BATALLA. Tus unidades y el
APC van a parar a un bosque. Emplea el :
Firestarter para quemar el bosque que te
separa de la carretera y dirigete hacia el :
sur. Las unidades enemigas saldran de  :
una base del norte para dirigirse hacia el :
sur. Destriyelas a medida que vayas :
topandote con ellas y procura que nin-
guna unidad enemiga te sorprenda. Mas :
adelante hay un tangue enemigo. :
Persiguelo ordenando a tu Firestarter que :
se cologue frente a él. Mantén a los otros :
Mech con el APC. :
Si no logras atrapar al tanque en la
carretera, bloqueara el puente. Cuando
se pare, destriyelo. Aprestrate a cruzar
el puente. Ahora comprueba tu mapa
tactico. Si hay un sensor rojo {unidad
enemiga) rodeado por un circulo (radio
del sensor) dirigiéndose al sur, es que
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has tardado demasiado y un Hollander Il
enemigo se aproxima con peligro. Si no
topas con un Hollander Il, ordena al
Firestarter que destruya el puente. Si ves
un Hellander Il, no hay tiempo que
perder. Destruye el puente con un ataque
de artillerfa.

Ahora dirigete al sur hacia un
campo enemigo vigilado por dos tan-
ques. También hay un HQ Vehicle que se
mueve a medida que te aproximas. Envia
al tanque J. Edgar a Medium Range
{sohrepasando el tanque) y a los demas
contra el Strike Missile Tank, acercan-
dolos al maximo dentro del minimo
alcance de los LRM del tanque. Cuando
hayas eliminado los tanques, persigue el
HQ Vehicle y captaralo.

El mapa téctico muestra la ubica-
cidn del establo prision. Desplazate sobre
el campo de batalla donde se hallan el
establo y los dos comandos que lo
vigilan. Sin dafar el establo, utiliza la
artilleria para mermar sus fuerzas. Haz
que tus unidades avancen por la carre-
tera y al este hacia los establos.
Aproximate lentamente con el Firestarter
{por su PPC) o el Uller capturado (por su
proteccidn) a la cabeza. Aborda a los
comandos por los flancos como hiciste
con el Uller en la dltima misién. Observa
el APC por si pudiera surgir algo.

Cuando hayas destruido los
comandos, utiliza el APC para capturar el
establo. Dirigete al norte-nordeste hacia
el punto de extraccion. {CUIDADO! Si
has tardado demasiado, el Hollander Il
puede haberse acercado desde el norte y
utilizara su rifle Gauss a larga distancia.
Haz QUE TUS MECHS SE ACERQUEN
CUANTO PUEDAN (pero cuidado, el rifle
Gauss también sirve para ataques en dis-
tancias cortas. Cuando hayas logrado
situar el APC y tus Mechs supervivientes
en el punto de extraccion, habras con-
cluido la mision.

0P1 - Mision 3

MISION. Un Mech ECM amigo ha sido
capturado tras de las lineas enemigas.
Localizalo y escdltalo a una zona segura.
ESCOGER EL EQUIPO. Si eres listo, la
capacidad de destruccion no sera el
factor determinante. Si te encanta
enfrentarte a todo (aunque no sea
necesario), procura elegir un centurién
en el inventario del batallon.

PLAN DE BATALLA. Desde el punto de
inicio, emprende la marcha rumbo al

MISION 3: El Raven esta a la espéra de que lo rescates. Su
equipo ECM resultara muy valioso en las proximas misiones.
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MISION 4: Cuando subes a la colina que hay al otro lado del rio, puedes ver la/base enemiga y dirigir

tu artilleria contra sus estructuras clave. Recuerda que debes proteger.tu campo hase provisional.

norte siguiendo la carretera. Vigila tus
sensores: hay un grupo de tanques
ligeros de asalto patrullando al norte de
un pequeiio depdsito de combustible. Si
puedes, utiliza los depdsitos de
combustible para destruir los tanques.
Cruza el puente y gira hacia el norte. Hay
una colina desde la que podrés observar
una gran parte de la zona. Lanza algo de
artilleria sobre el par de comandas
estacionados cerca de una zona de
bosque. Observa los movimientos de un
vehiculo patrulla cercano durante unos
minutos y pon rumbo norte-noroeste
cuando se abra un hueco, Puede que
tengas que enfrentarte a unos cuantos
tanques de ataque con misiles, pero eso
no deberia ser problema alguno si te
mueves con rapidez. El Raven se halla
sobre una pequena elevacion al borde
del mapa y se potencia a medida que te
acercas.

Dirigete al este hacia el rio y con-
tinua hacia el sudeste. Al llegar a la inter-
seccion entre la autovia y un camino de
tierra, sigue éste Ultimo, pero quédate en
su lado sur el maximo tiempo posible
(principalmente, a lo largo del
lado norte del bosque). Si
estds demasiado al norte, los
sensores de los comandos
podran captarte, pero el meca-

.
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MISION 3: ;Puedes hacerlo? Consigue que un
Mech ligero cruce el puente antes de que el

ataque aéreo lo destruya. ;Por qué? Pues porque
seras un genio si lo consigues.

nismo ECM del Raven deberia cegarlos.
Cuando la linea del bosque vire hacia el
sur, siguela, pero quédate en el lado este
del camino de tierra. Cuando alcances el
agua, sigue por su lado este hacia el sur
por la linea de la costa.

Avanza con lentitud a medida que
vayas encontrando una serie de bases de
campo vigiladas por torretas. Cuando
hayas dejado atras las bases, avanza por
la autovia con rumbo sudoeste.

Continuando en la misma direccién,
percibirds el rastro de un sensor hacia el
sur. Es un Smoke Jaguar Mad Cat Heavy
OmniMech que puede perjudicarte seria-
mente. Te recomendamaos que contindes
paralelamente al camino por su lado
oeste. El equipo ECM del Raven deberia
bloquear la vision del Mad Cat, a menos
que te halles demasiado al este. Observa
el circulo del sensor del Mad Cat. Si dis-
minuye, es que viene a por ti. En ese
caso, lanza un ataque de artilleria sobre
los depdsitos de combustible cercanos al
puente antes de que pueda cruzarlo.
Probablemente lo mataras, pero tendras
que rematar |la faena. Si todo se descon-
trola y eliges entrar en combate, man-
ténte tan cerca del puente como puedas
y imucha suerte!

Prosigue por la autovia y destruye
al tanque que tienes frente a ti. Situate
en el punto de extraccian para
concluir la misién.

OP1 - Misian 4

MISION. Un pequefio puesto del
clan ha sido elegido como
objetivo a destruir. Eliminalo a la
vez que proteges tu propia base
temporal.

ESCOGER EL EQUIPO. Si no
tienes un centurion ni cualquier
atro Mech, elige uno del
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MISION 5: Coloca algunas minas aqui para frenar a los Saracen.
Asigna el vehiculo colocador de minas al Force Group 4.

Inventario. Si pudiste conservar el Mad
Cat de la dltima mision, considérate
afortunado.

PLAN DE BATALLA, El enemigo se
acercara a tu base, asi que pon rumbo
norte y oeste. Destruye el tanque
Saracen. Hecho esto, ve hacia el este
hasta hallar una autovia que va del
sudoeste al nordeste. Cuando llegues a la
poblacién, cambia el rumbo al sudeste.
Observa tus sensores y permanece al
norte del Uller enemigo que se
presentara primero. Alcanzaras una
colina. Sube. Desde la cima, tus fuerzas
podréan ver parte de la base enemiga que
debes atacar. Utiliza tu artilleria para
destruir el generador de energia y el
vehiculo Barrack (con ello destruirds a las
tripulaciones de todos los vehiculos). A
continuacion, prosigue hacia el norte
para interceptar un grupo de Saracens y
evitar que alcancen tu base.

Cuando los hayas destruido, diri-
gete al sudoeste de la colina. Hay un
Uller vigilando un puente que tendras
que cruzar. Matalo. Al cruzar, te toparas
con varios carros armados. Encargate de
ellos.

Puesto que has destruido el gene-
rador de energia, las torretas de la base
estan inhabilitadas. Ataca la base utili-
zando los Mechs que tengan LRM para
alcanzar a los Striker y demas tanques
de la base y los otros Mechs para volar
la verja. No hagas estallar los depdsitos
de combustible porque con eso destrui-
rias algunas cajas que contienen mate-
rial que puedes capturar. Otro Uller se
acercara. Matalo. Cuando estés en la
base, captura las cajas para conseguir el
material que contienen y destruye el
edificio de administracion. Ahora
puedes retirarte a tu base y punto de
extraccion. Puedes toparte con un
Striker o un J. Edgar durante tu retirada,
pero ocuparte de ellos no debe suponer
problema alguno.

0P1 — Mision 5

MISION. Los Jaguar han descubierto la
ubicacidn de una célula de resistencia
aliada. Debes proteger las dos granjas en
las que se ocultan.

ESCOGER EL EQUIPO.
Quédate con un vehiculo
para colocar minas y todo
el armamento de largo
alcance que puedas. La
velocidad no es importante.
PLAN DE BATALLA. Coloca
un Mech rapido en el Force
Group 3, el grueso de tus
unidades en el Force Group
1y el vehiculo colocador de
minas y el resto de los
dispositivos en el Force
Group 2. Envia al Mech de
Force Group 1 hacia el
norte. Sigue esa carretera
hasta alcanzar la linea del
ferrocarril. Cruza la via del
tren y dirigete rumbo este-
sudeste hacia la granja que
hay mas al oeste. Desde
aqui, podras ver una larga
franja de la zona que te
permitira descubrir a varios
Mech mucho antes de que
te alcancen. Si puedes, utiliza tu artilleria
para destruirlos mientras se acercan.

Si el colocador de minas no se
halla en su propio grupo, asignalo al
Force Group 4. Ordena la colocacion de
minas al sur a lo largo de la carretera
(de este modo, te encargaras de
algunos tanques que llegardn mas ade-
lante), Cuando llegues hasta el limite del
bosque al noroeste, deja de colocar
minas y dirigete hacia la carretera que
atraviesa los arboles, al sudoeste de la
granja. Haz avanzar el vehiculo que
coloca las minas a toda velocidad por la
carretera hasta pasar el punto de inter-
seccion con otra carretera. Hazlo girar y
coloca minas por todo el camino de
vuelta hasta llegar al punto medio entre
el final del bosque y la granja. Esto se
encargard de los Saracens que atacaran
la carretera. Ahora envia el vehiculo
colocador de minas a la granja oeste.

Envia al Force Group 1 a la granja
oeste, pero deja un Mech ligero tras de ti
para proteger a la granja este en caso de
que aparezcan los Saracen. Cuando los
hayas destruido, envia al Mech hacia la
otra granja.

Empieza a colocar minas al sur de la
granja y al este del campo. Coloca tantas
como puedas antes de que el enemigo se

MISION 6: Este tipo se cree que es el rey de la colina», pero, si le
acosas, sus misiles de largo alcance no le serviran de nada.

acerque por ahi. Aleja el colocador de
minas a toda velocidad y llévalo al noro-
este de la granja cruzando el campo. El
enemigo intentara destruir los establos,
asi que encargate de los agresores lo
mas rapido posible.

Cuando hayas terminado con la pri-
mera oleada, utiliza el colocador de
minas para sembrar de explosivos el
camino a través del bosque en la parte
noroeste de los campos. Mina una breve
distancia en el lado més lejano del
camino, hacia el norte, y después pro-
sigue en diagonal a medio camino de
regreso a la granja. Cuando lo hayas
hecho, dirigete al norte hacia el lado nor-
deste del campo y empieza a minar ese
camino para interceptar los LRM que se
acerquen por ese lado.

A partir de este momento, la suerte
estd echada. Muchas unidades enemigas
terminaran destruidas por las minas.
Deberas acabar con el resto directa-
mente. Si es necesario, utiliza la artilleria.
Y recuerda, a la menor oportunidad, des-
truiran los establos. La misién concluye
cuando hayas destruido a todas las
fuerzas enemigas atacantes.

OP1 — Mision 6

MISION. Los Jaguar controlan una
posicién fortificada en la Zona Industrial
Kaio que debes despejar para que tus
fuerzas puedan avanzar. :
ESCOGER EL EQUIPO, Puedes ganar esta |
misién con los Mechs pesados y sus :
armas de medio y largo alcance, o bien
con los Mechs ligeros, que pueden
desplazarse con mayor rapidez.

PLAN DE BATALLA. No vayas
directamente por el medio. Ve hacia el :
oeste del punto de inicio y muévete hacia !
el norte por la linea de la costa. Abrete :
camino a través de los muros de la base.
Te hallaras frente a una serie de
vehiculos méas pequenos, SRM Carriers y
tanques ligeros J. Edgar. Seis Firestarter
en avance se aprestan al ataque.

La siguiente tactica puede darte
buenos resultados para enfrentarte a un
grupo de Firestarters. Concentra todo tu
armamento en un solo Mech. Si cae,
cambia los objetivos. Si su barra de
estado se reduce a unos pocos pixels i
rojos, cambia los objetivos, Cuando desa-

e parezca la amenaza para :
cuantos Mechs sea
posible, empieza tu
turno para acabar con
ellos. O bien concentra
el fuego hasta aniqui-
larlos. Tu eliges.

Los Firestarter se
retiraran hacia una
catapulta que coordina
la defensa. Déjalos ir
hacia el noroeste. Hay
varios almacenes que
contienen material de
gran valor. Cuando los
hayas capturado, diri-
gete hacia la catapulta.
Abre fuego con armas
de largo alcance y :
apresurate a neutralizar !
sus armas. La mision
termina al destruir fa
catapulta.
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iDeja ya de mirar esas bonitas imagenes y empieza a jugar!

d cascada de Lyleve

CNIVEL 2

. ¢Estés afligido por culpa de este juego tridimensional de Epic MegaGames? No
te preocupes. Aqui estamos para ayudarte y acompafarte por los primeros
: 8 niveles del juego. La conclusidn saldra en el nimero del proximo mes.

D ssssssssecssss

El forbellino

I'inicio de Unreal, te hallas solo a

bordo de una nave prision con los

cuerpos de tus camaradas

sacrificados. Tu salud esta en un
peligroso 12%, asi que podria ser una
buena idea utilizar los vendajes de las
celdas para elevar los niveles de tu
resistencia. En el bloyue inferior de celdas
hay un largo pasillo. Entra y hallaras un
interruptor oscurecido.

Ve hacia el ascensor. Entra por el
conducto del aire y llega hasta el puente.
Dale al Capitan tus mejores recuerdos y
dirigete hacia la armeria. Puedes obtener

. NIVEL 1

el traje de kevlar si permaneces saltando
bajo el boton del techo.

Regresa por donde llegaste y
continia hacia el laboratorio médico hasta
llegar a una puerta. Espera a que terminen
con tus colegas. Ahora entra y toma la
Pistola de Dispersion.

Haz una parada en la primera
estacion de auxilios para conseguir un
pack de salud y prosigue a través del
ventilador roto. Acciona la palanca, sibete
al elevador que hay a la izquierda hacia la
salida de emergencia. Rompe el cristal y
salta por la compuerta.

@l

Bueno, espero que Steve deje de importunarme por los cincuenta pavos que le deho.
Agarra la pistola y sal de aqui o seras el praximo que caiga sacrificado.
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‘{ﬂ'qfu'i' estas! En la cueva secreta hallaras 1
items en abundancia.

irigete hacia sl claro fuera de la

nave y sigue hacia el pusblo donde

padrés encontrar un AutoMag,

destellos y =alud en los edificios.
Toma municiones del fondo del estangue
y do la proa. Pasa por el criter de popay
ve hacia los tablones de madera. Gira a
la izquierda y dirigste al complajo
minero.

Avanza despacio hasta que
aparezca 8l primer monstruo y regresa
hacia el claro para obtener més espacio
de maniobra (y para evitar al segundo
monstruo que irrumpiré por una pusrta
de madera). Métalos a los dos y entra en
la mina. Entra por la puerta de madera
hacia la derecha y utiliza el ascensor. Un
pasillo lleva hacia una zona exterior de
fruta curativa de los Nali (y un monstruo,
ten cuidado), y el ofro te conduce a una
pequsfia casa al otro lado de la cascada.
Saques la casa on busca de provisiones
(toma Ia linterna), ve hacia la parte de
afrés donde esté la mina oscuray
deshazte de esa especie de criatura con
piias que hay colgando del techo. Abrete
camino hacia el complejo minero,
matando a cualquier otro bicho que se
cruce en tu camino. Una vez fuera, salta
hacia la piataforma para tomar otro
AutoMag y dirigete hacia el mismo lugar
donde te enfrentasts a los monstruos.
Hay otro ascensor que sube al final del
pasillo. Siibate a 61 y luego toma el
segundo ascensor. Elimina al monstruo
que hay al final del pasillo. Si quieres un
chaleco de asalio, empuja Ia caja hasta
o] borde del pasillo y siibste a & como si
fuera una escalera para alcanzar la
verja. Ahora, simplements, salta sobre el
chaleco. Ve hacia fuera y sal por las
pusrtas rojas para proseguir.




La mina de Rrajioar

NIVEL 3

uando hayas alcanzado el claro rojo, elimina al mons-

truo que merodea por la puerta de la izquierda.

Dirigete hacia la zona iluminada de rojo a la derecha

de la estancia y enciende tu linterna. Hay una
pequeiia cueva que esconde un chaleco antibalas que te
ira muy hien. Pasa por debajo de la sefial que dice «Force
Field Contrel Unit» («cunidad de control de campos de
fuerza») y sube al ascensor.

Echa una mirada desde detras de la formacion
rocosa y elimina a la criatura de las pias. Continiia por el
pasillo mal iluminada (sin prestar la menor atencion a los
cadaveres que hay por el suelo) hasta llegar a la estancia
del campo de fuerza. Acciona ambos hotones.

Regresa por el mismo camino. jOtra vez las luces!
Encargate del guerrero Skaajry vuelve al elevador,
matando todo lo que se interponga en tu camino. Entra por
la otra abertura hacia las cuevas y al pasillo naranja.
Espera a que paren los terremotos antes de entrar en las
cuevas. Mata al Skaajr de la derecha y sigue al Nali hasta
una zona secreta donde podras adquirir un Stinger.
Continiia hasta encontrar una laguna de lava sobre la que
hay un puente improvisado. Salta y acciona el botén rojo
para elevar el puente.

Sigue andando por la mina hasta encontrar. otro
Skaarj y haz estallar las cajas de Tarydium para entrar en
una sala de control. Deshazte de los malos y acciona el
interruptor frente a los paneles. Dale a las cuatro flechas
de la columna del centro y cargate al Skaarj que ha
entrado. Las dos puertas dan a un ascensor. Sube. Quédate
a la derecha, mata al Skaarj y continiia andando y dispa-
rando hasta que llegues a la altura de una manecilla roja.
Dale la vuelta y sube con el ascensor. Cruza el puente de
madera. Al llegar a los recipientes de almacenamiento eli-
mina al Skaarj y sigue al Nali hasta llegar a un puente que
cruza un rio de lava. Si intentas cruzarlo por el centro se
romperd, asi que crizalo pegado a uno de sus lados. Si te
sientes agil, puedes cruzarlo de un salto hasta alcanzar la
zona segura.

Pasa por el otro puente del mismo modo y entra en
la sala de las calderas matando al Skaarj. Prosigue hasta
llegar a un puente con dos luces rojas arriba. Ve hacia la
derecha y pon el ascensor en marcha, pero ten cuidado
con el monstruo que va dentro. Sube.

Este es un buen punto para guardar tu juego.
Quedate a la izquierda y continiia disparando a tu
izquierda mientras corres por la pasarela para que no te
atrape el ventilador. Rompe el cristal y pulsa los tres
botones amarillos. Regresa por el mismo camino. La
puerta que hay bajo las luces rojas deberia estar abierta
ahora.

Las profundidades de Rrajigar

NIVEL 4

estruye al monstruo y toma el ascensor hasta la

vagoneta. Acciona el boton y métete en la vago-

neta. Elimina al monstruo que esté disfntando

disparando contra ti y sigue hacia la prixima
vagoneta. Cruza el puente sobre la lava y sigue hasta
llegar a una zona de bruma. Ten cuidado, hay un
Skaarj esperandote. Ve a la derecha y toma el
ascensor. Ve hacia el final de la estancia llena de
pilares y sube por Ia rampa de la derecha. Entra en el
pasillo de los barriles y dirigete hacia la sala de las
calderas. Acciona ambos interruptores. Vuslve a
subir, gira a la derecha y sigue andando hasta toparte
con un Skaarj y un interruptor verde. Accitnalo y ve
hacia la puerta que hay a tu derecha. jFacill

LOAD GAME

Otro secreto. Utiliza tu linterna Pulsa los cuatro hotones en los lados
para investigar por esta cueva. de la columna y preparate para eliminar
Encontraras blindaje. a los guerreros Skaarj que entren.

Tienes que desaclivaf las dos calderas para escapar de este nivel. Vuelve a subir por Ia pasarela.
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LOAD GAME

Pasaje Sagrado |

arece que hemos vuelto a salir. Esta vez no
te servird el método de la puerta principal.
Tendras que ingeniartelas para colarte en
el templo. Dirigete hacia la parte trasera
del templo y lanzate al agua. Veras un pequeiio
tunel. Entra y tras unas pocas brazadas emer-
geras dentro del tinel. Debes hallar la puerta
negra delante de un cuadrado en el suelo.
Pisalo. Entra por la puerta y destruye a los
monstruos. Acciona la palanca que hay detras
de la fuente para hacer que corra el agua.
Ahora sal por la puerta que acaba de abrirse.

6o e -t

esde fuera del agua, dehes romper las
cuatro cadenas que amarran una balsa
de madera. Stbete a la balsa y desde ahf
salta hacia una puerta abierta. Entra y
bajarés hasta las ruinas. El estanque que hay
frante a ti contiene varios cartuchos de
Tarydium, asi como un pequefio pasillo que
conduce a una cueva. Cruza por el tablén y
sigue al Nali hasta una zona secreta con ben-
galas y més cartuchos. A la derecha de esta
zona secreta hay un bloque fuera de cuyo
aspecto no cencuerda con el de los demés.
Empiijalo y bajara un ascensor. Sibete y te
transportaré a una estancia que contiene el
ASMD. Hay una pequefia puerta a la
izquierda. Empuja el blogque y el suelo se
abrird bajo tus pies. Cémete [a fruta curativa
y golpea la baldosa que esté justo a tu
derecha. La puerta grande se abrira. Con tu
nuevo ASMD, destruye al Skaarj. Ve por el
pasillo de tu derecha y salta por encima de
los ladrilles. Prosigue hasta encontrar a un
cabecilla de los monstruos. Ignéralo y des-
truyo a la serpiente que te estd esperando en
ol puente. Sigue hacia adelante hasta que
obfengas un mensaje en pantalla. Parece que
tienes que Ilegar hasta el apalo con seis
fuegos» antes de prossguir. Ve por el puente
y baja hasta el agua. Mata a la serpiente y
dirigete hacia el idolo del centro del

i
| : b
|

a5y

|

LVes ;s:;é ;gujern'? Ya puedes entrar en el
templo Nali. Guardate de la piraia..

~(miveL 6 )

astanque. Se abre una puerta. Entra, pero ten
cuidado con las flachas que caeréan sobre fi.
Sube con el ascensor y encérgate de los

| mosquites que vuelan a tu alrededor. Entra en la

habitacién cuadrada y presiona la piedra des-
plazada que hay a tu izquierda. Un pilar caeré.
Sibete encima y serds elevado de nuevo hasta
ol 4rea donde encontraste el ASMD. Ve hacia la
puerta y haz que se abra el suelo de nuevo, pero
esta vez las escaleras te llevarén hasta una
puerta abierta. Salta sobre el agujero del suelo.
Vo hacia la izquierda o hacia la derecha y salta
de blogue en blogue para avanzar. Mata a todos
los skeeters y dirigete hacia la puerta que se
abre. Mata a la serpiente.

Ve a la derscha. Déjate caer en la habita-
cidn llena de agua y frepa por las rocas. Te
hallarés en una gran estancia llena de puentes
de madera. Hay una enorme puerta dorada al
final de la estancia, pero aln no puedes entrar
por ahi, Tienes que accionar los interruptores
en forma de piedra que hay debajo de [as dos

: amtorchas azules: simplemente, presiona las
: piedras. Vuelve a [a puerta dorada y pulsa el

boton que hay detrés de la municién del ASMD.
Se abre la puerta. Entra y pasa por la puerta
dorada de la derecha. Mata a las dos ser-
pientes. Ve hacia el agua. A izquierda y
derecha, verés un pasillo con luces verdes.

Entra y trepa por las rocas del cantro del pasaje.

iPaderoso ASMD! Aparte de hacer daiio, este arma produce unos atractivos efectos

al mostrar las ondas expansivas.
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Tan pronto como empiece a correr el agua,
podras entrar en el templo.

;Fuedes pasar por este tab }
|pero si te metes en el agua, podras nhtqha_ri :

 |algunos carfuchos extra Tarydium.

Has llegado a la Pool of Thunder (alaguna
del trusnos). Toma un bafio répido para hacerte
con el super pack de salud de defrés de la cas-
cada y dirigete a la estancia de la pistola
Eightball. Ve hacia el lade opuesto de Ia habita-
citn y sal por la segunda puerta dorada. Ve

: hacia el alfar, sibete y apaga la luz Vuelve a

saliry gira a la derecha por ofra puerta dorada.
Mata al monstruo y acciona el interruptor. Salta
sobre [a plataforma de madera. Ve hacia la

: puerta de la derecha, sigue por las rampas

hacia abajo hasta llegar a una habitacion llena
de reforzadores imresistibles. Dale al interruptor.
Regresa por el mismo camino. De nuevo en la
estancia donde estd la pistola Eightball, verds

: una nueva abertura con una palanca y unos

jeroglificos verdes. Acciona la palanca y por fin
podrés conseguir esa molesta Eighthall. Las
barras sobre la puerta se levantarén y podrés
pasar. Sigue el pasaje hasta llegar a un tele-
transportador y entra. Dastruye al Skaarj que te
estard esperando y continua por el pasaje hasta
llegar a los Nali Ceremonial Pools («estanques
ceremoniales Nalis).

|
|
|
2




Camaras ceremoniales

{ NIVEL 7 |

"

Salta sobre esta balsa ilr;i;ru;risada ¥y ﬁndrés dar un paseo po} este rio
subterraneo, que te conducira al proximo nivel.

no de tus pequeiios colegas Nali te guiara tan pronto entres en

este nivel, asi que siguele y entra por la primera puerta. Gira a la

izquierda y baja por la rampa hasta el agua. Acciona el interruptor.

Las barras azules del otro lado de la camara subterranea azul se
abriran, asi que lanzate a nado hacia alli. jOtro interruptor! Dale y
vuelve hacia la estancia de la rampa. Con la gran puerta dorada alejan-
dose de ti, ve por la puerta de la izquierda. Llegaras a una interseccion
en forma de «T». Gira a la derecha. No hagas caso de el estanque y
sigue adelante.

Cuando llegues a la estancia de las palmeras, mata al Skaarj y
pasa por la puerta dorada. Mira esos Nalis crucificados en la estancia
de la izquierda sin dejar de vigilar por si bajara del techo un Skaarj.
Sube por el tablon de madera. Sigue el sinuoso pasaje y acciona el
interruptor. Sube a la plataforma de madera. Cuando alcance su des-
tino, continda por los puentes de madera hasta que no puedas seguiry
ve a nadar un rato hasta llegar a un muelle donde hallaras un arma
extrana. Acciona el interruptor que hay junto al arma y trepa por la
cuerda. Haz como si fueras Lara Croft y salta de tablon en tablon para
llegar a la cima. Sigue el pasillo hasta llegar a un muelle, sube a la
barca improvisada hasta llegar al final de un rio subterraneo. Pulsa el
botdn y sal por la puerta.

iSubiendo! Dispa}é- éfgancho con el interruptor de la derecha y sube.
No es tan dificil como parece. Sdlo tienes que alinearte correctamente
con la cuerda y podras subir sin problemas.

LOAD GAME

firena oscurd

NIVEL 8

{Eneste caliseo, te enfrentards a un Titan en'un combate que recordaras
itoda la vida. Por eso lo llaman «Bloodsport: (adeporte de sangren).

ste escenario empieza en una gruta subterranea. Avanza por el
nivel hasta encontrar dos grandes puertas. Empuja una de las
caras de piedra y se abriréin. Desciends hasta llegar a un claro.
No hay mucho que ver

on el coliseo si entras desde

Ia puerta principal. Rodéalo

hasta que veas a un Skaarj y

al Nali crucificado. Entre las

sombras, detrés de un grupo

de palmeras, hay una lin-

temna y una entrada secreta.

Cuando hayas entrado

en la céreel, giraa la

izquierda, Sigue el pasaje

hasta llegar a una curva y

ontra por la primera puerta

de tu izquierda. Sube por las

escaleras y acciona el inte-

rruptor para bajar el

ascensor. Entra y pronto te

hallarés en el centro del

coliseo. Subo por las esca-

Ioras hacia el uedo y asegé- £0ue es lo que tienen ahi? ;A King

e do tomar la pistola Kong? Una de las cabezas de piedra
Emm;;'.hnm bireo |de la estancia anterior abrira esta
Dispara contra el enemigo jEnonue puera R
con fodo lo que tengas a tu alcance y no te olvides de mantener la
distancia. Cuando lo hayas eliminado, sal por un agujero ahierto a
través de una de las puertas. Entra en la estancia de los ladrillos,
acciona la palanca de la pared y sal por las puertas.

R

{¢Ves ese grupo de palmeras a lo lejos? Por.ahi puedes entrar.
{Reroten piedad deliNali cruciticado y acaba con su sufrimiento.
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> o000 o000O000O0OOROOO
Fijate lo que nos pasa: hemos puesto en marcha la maquinaria

de Juegos y jugadores para PC, y ahora no hay quien la pare.
iNada nos distrae! Tanto es asi, que ya estamos metidos de lleno

. en el nimero de enero. Aqui te avanzamos una muestra de lo que
estamos preparando.

TU GUIA DE JUEGOS
Y PRODUCTOS DE HARDWARE

Deja los turrones un momento. ;Ya
has comprado todos tus regalos? En
nuestro numero de enero, que ten-
dras en tu kiosco bastante antes de
Reyes, te lo ponemos facil: una gran
guia de compras te orientara sobre
los mejores juegos y productos de
hardware disponibles en el mercado.

() Shogo

MAX. 2

Heart of Darkness

? 1"JONes
Motocross Madness J

EN EXCLUSIVA

El arquedlogo mas famoso del mundo
ha vuelto. Indiana Jones and the
Infernal Machine («Indiana Jones y la
magquina infernal»), la nueva aventura
de accion de LucasArts, ya estd aqui.
Si te han impresionado las escasas
imagenes que han circulado de este
juego, lo que te mostraremos el mes
que viene te dejara sin aliento.

| I-\War

Juegos analizado

iY muchos mas!
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Disketera de 3 1/2 1,44 Mb.

Teclado Expandido W-95 105 Teclas.

INTEL CELERON

INTEL PENTIUM I
INTEL PENTIUM Il
INTEL PENTIUM Il
INTEL PENTIUM I

CD-ROM 32X (samsung, Creative, Toshiba, ...)
Tarjeta Grafica AGP con 4 Mb. 3D.

MONITOR Color 14", 0,28, 1024x768, N.E., B.R., CEE, Digital
Tarjeta de Sonido compatible SOUND BLASTER.

MASTER

Caja ATX SUPERLUJO 250 W, Homologada CE.

PLACA BASE Chipset 440LX con AGP para Pentium Ii

(LOS PENTIUM Il 350, 400 y 450 Mhz. llevan Placa Base BX)
Procesador INTEL PENTIUM Il 6 CELERON

DISCO DURO de 2,1 Gb. (Seagate, Samsung, Maxtor, ...)
32 Mb. Memoria SDRAM 168 contactos 10 ns. >

( i"?,f;'ide)

penti

Altavoces de 50W. Profesionales y Autoamplificados.
Ratén 420 DPI con Alfombrilla y Micréfono.

300 MMX
INTEL MENDOCINO 300 MMX
333 MMX
350 MMX

um-[|

TRAVESIA ANDRES MELLADO, 5
TFNO. : (91)543.43.54 FAX: (91)543.46.03
(METRO MONCLOA)

SUPRA

Caja ATX SUPERLUJO 250 W, Homologada CE.

PLACA BASE Chipset 440LX con AGP para Pentium Il
(LOS PENTIUM Il 350,400 y 450 Mhz. llevan Placa Base BXY)
MEMORIA DE 100 Mhz.)

DISCO DURO de 4,3 Gb. UDMA (Seagate, Samsung, Maxtor, ...)

64 Mb. Memoria SDRAM 168 contactos 10 ns.
Disketera de 3 1/2 1,44 Mb.

CD-ROM 36X Pioneer

Tarjeta Grafica INTEL i740 con 8 Mb. AGP >
MONITOR Color 15", 0,28, 1280x1024, N.E., B.R., CEE, Digital =
Tarjeta de Sonido SOUND BLASTER 64 PCI. L
Altavoces de 120 W. Profesionales y Autoamplificados

Teclado Expandido W-95 105 Teclas. Ratén PS/2 con Alfombrilla y Micréfono.

INTEL CELERON  300manx 101,900 INTEL PeNTUM 350 ax 134.300
INTEL MENDOCINO S00mMX 110.900 INTEL PENTIUMI 400 MM 156.900
INTEL PENTIOMN 3330 121,900 INTEL enTiumn 450w 192900

N -

PORTATILES

-2YUNDAI

Procesador INTEL PENTIUM 233 MMX - 32 Mb. Memoria RAM ampliable a 72 Mb.
Disco Duro de 3,2 Gb. Removible - Diskelera 3,5 1,44 Mb
TAceleradora Grdfica 64 bits. PCI - T.Sonido 16 bits Comp. SOUND BLASTER
CD-ROM 20X - Pantalla color TFT 12,1*

Micréfono, Altavoces y ratén TRACKPAD Incorporados
Puertos /0; 1 Serle, 1 Paralelo, 1 CRT, 1 Infrarrojos,

1 RCA (conexion TV/PAL), 1 PS/2, 1 MIDIJUEGOS, 3 Slots PMCIA

222.900

Procesador INTEL PENTIUM 233 MMX - 64 Mb. Memoria RAM ampliable a 128 Mb.
Disco Duro de 3,2 Gb. Removible - Disketera 3,5° 1,44 Mb.
TAceleradora Gréfica 64 bits. PCI - T.Sonido 16 bits Comp. SOUND BLASTER
CD-ROM 24X - Pantalla color XGA TFT 13,3"

Micréfono, Altavoces y raton TRACKPAD incorporados
Puartos 0: 1 USB,1 Serle, 1 Paralelo, 1 CRT, 1 Infrarrojos,
1PSI2, 3 Slots PMCIA

250.900

HNSX-T7233

Procesador INTEL PENTIUM Il 233 MMX - 64 Mb. Memoria RAM ampliable a 126 M
Disco Duro de 4,3 Gb, Removible - Disketera 3,5" 1,44 Mb.
TAceleradora Gréfica 64 bits. PCI - T.Sonido 16 bits Comp. SOUND BLASTER
CD-ROM 24X - Pantalla color XGA TFT 133"

Micréfono, Altavaces y ratn TRACKPAD incorporados
Puertos 10: 1 USB,1 Serie, 1 Paralelo, 1 CRT, 1 Inframrojos,

idoz-00

WINDOWS 9‘3
-
LOTUS SMARTSUITE

5
BOLSA TRANSPORTE

CONSULTAR OTRAS
CONFIGURACIONES

PRECIOS_

400 mmx 137.900
asommx 173.900 STAR-DVD
e Caja ATX SUPERLUJO 250 W, Homologada CE.
nexmmacrvas oo - ssw | PLACA BASE Chipset BX con AGP para Pentium I
e s cob :4521? z%(zz()s) e Procesador INTEL PENTIUM II
Eggigﬁﬁﬁ’:ﬁi%:%; 34;:5:80,2 DISCO DURO de 6,2 Gb. UDMA (Seagate, Samsung, ...)
SCSI-YAMAHA CRW 4260 (4X2X6) 52300 128 Mb. Memoria SDRAM 168 contactos 100 Mhz.
INPRESORAS - Disketera de 3 1/2 1,44 Mb.
X IMX_
Eggggag;;: g;gg;,; DVD-2 (20X) (Toshiba,Hitachi, ...) o
HP DESKIET 1120 ww | Tarjeta Grafica WINFAST S800 AGP 8 Mb. inslde
EPSoN STYLUS 0 Bam y MPEG Il Hardware (para DVD)  eentiomil
EPSON STYLUS 640 29.900 " o
E;gggggtgggggg 2m | MONITOR Color 15", 0,28, 1280x1024, N.E., B.R., CEE, Digital
fsovsnivsrioosx  saw | Tarjeta de Sonido SOUND BLASTER 128 PCI.
e Teclado Expandido W-95 105 Teclas.
HP 5100 COLOR 5.900 b Xpar12I4(0)W .ec i .
SCANMAGIC 400 PARAL ELO (SRSt E 0 Altavoces de . Profesionales y Autoamplificados.
ggﬁﬁﬁigig 32335‘%’51‘“ e |Ratén PS/2 con Alfombrilla y Micréfono.
rmee 3w | INTEL PENTIUM Il - 333 MMXx  174.900
9600 Al L¢ 16.500
me © |INTEL PENTIUM Il 350 MMX ; 83.900
gag;ﬁ&%g::orafsgﬁ.ﬂzirﬁsss.s' 29595:: INTEL PENTIUM Il 400 MMX 05-900
srsrmemomas | INTEL PENTIUM I 450 MMX  241.900

Caja ATX SUPERLUJO 250 W, Homologada CE.

PLACA BASE Chipset 440L X con AGP para Pentium 11
(LOS PENTIUM Il 350, 400 y 450 Mhz=. llevan Placa Base BX y
MEMORIA 100 Mhz=.)

DISCO DURO de 4,3 Gb. (Seagate, Samsung., Maxtor, ...)
64 Mb. Memoria SDRAM 168 contactos 10 ns.

Disketera de 3 1/2 1,44 Mb.

CD-ROM 36X Pioneer

Tarjeta Grafica ATI ALL IN WONDER 8 Mb. AGP
Sintonizadora de TV (vea su programa preferido mientras trabaja)

Entrada/Salida de video (capture los mejores videos, transférmelos
a su gusto y vuelva a grabario a VHS)

MONITOR Color 15", 0,28, 1024x768, N.E., B.R., CEE, Digital
Tarjeta de Sonide SOUND BLASTER 64 PCI
Teclado Expandido W-95 105 Teclas.

Altavoces de 120W. Profesionales y Autoamplificados.

Ratén 420 DPI con Alfombrilla y Microfono.

000 INTEL PENTIUM I 50 Maax 152,900
lﬂﬁt &E'ﬁﬁmuo §33 Rﬂ»’ﬂ% l%%%% INTEL PENTIUM I oo 174900

INTEL PENTIUM I 333 139,900 INTEL peNTiumn 4sommx 210.900

ENVIAMOS A
TODA ESPANA

FINANCIACION
EN EL ACTO

GARANTIA

NOS

EL PRIMERO MANO DE OBRA Y PIEZAS,
LOS 4 SIGUIENTES SOLO MANO DE OBRA

ELLOGOTIPO DE INTEL INSIDE, PENTIUM Y Ml
SONHARCAS REGISTRADAS DE INTEL CORPORATION,

_ CONDICIONES PUEDEN VARIAR SIN PREVIO AVISO OFERTA VALIDA __ASTA AGOTAR STOC SAIVO ERROR TIPOGRAFICO

PRECIOS SINIVA

Las caracteristicas y modelos de la foto , no corresponden con ningtn equipo



3D Blaster
Voodoo2™

* 3Dfx Voodoo?2 para Ja
maxima velocidad en
el juego

+ 180 millones de texels
por segundo

« Ratio de rendering
tres veces mas alto
que la tarjeta gréfica
Voodoo inicial

* Incluye una serie de
juegos impresionantes

Imagina un lugar donde los juegos son tan parecidos a la vida misma, que es dificil

diferenciar la fantasia de la realidad.
Imagina un lugar donde la dltima tecnologia en gréaficos 3D proporciona una experiencia
visual tan rica y absorbente que quedas impresionado transcurrido un tiempo
después de haber finalizado el juego.

Detén tu imaginacion. Entra en la dimensién Creative cuando veas el nombre

Creative. Tu PC ya no sera el mismo otra vez.

Tarjetas de Sonido Tarjetas Graficas

CREATI
ol \ i 1]

Visita nuestro Web Site: www.cle.creaf.com/spain

V|
7
W - Mayoristas autorizados: Sintronic, UMD, Actebis, Compumarket, Computer 2000, Ingram Micro.
A hﬁ;—_ﬂ; Para recibir mas informacion rellenar y enviar este cupén a: Creative Labs Espaiia. Apartado de Correos 38 - 08360 Sant Just Desvern

- =z | Nomb Apellid 2

La otra dimensién para tu PC Vg petiees g
J‘ Direccién 4

WVO-SQUNBBLASTER- COM 5! cédigo Postal Poblacién g
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