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EA Sports se quiere sumar a las

compaiias que han hecho mella

dentro de los simuladores de la

categoria reina del automovilismo,

con un programa que promete,y

mucho, aunque esta vez han -
recurrido a third parties -

para conseguirlo.

20 [ AVANCE ESPECIAL ]
METAL FATIGUE

Nos desplazamos hasta la cudad de Los Angeles para mostraros lo que los chicos
de Zono estan haciendo con este programa de estrategia en tiempo real, con el
que quieren anadir una nueva perspectiva al género.
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el rea defa A son sus
cartas de presentacion.
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EA Sports de nuevo ha

sorprendido a propios y
extraos, mejorando un
producto que paredia Sasi
perfecto. 0s descubrimos
odos los gecretos que hacen



www.hobbypress.es/MICROMANIA

Sumario

Editorial

Cuestion de opiniones

Durante un mes como Febrero, en el que parece que, para variar y como todos los afos, casi todas -
las companias deciden que es mejor esperarse a otros meses para sacar todos esos juegos tan
buenos que tienen guardados, en la redaccion de Micromania nos hemos encontrado con una si-
tuacidn que, por un lado nos ha puesto como locos de contentos, y por otro nos ha dolido un po-
co. Nos referimos, claro estd, a todo el asunto de las puntuaciones de «Quake lll» y «Unreal Tour-
nament». No vamos a anadir lefia al fuego desde estas lineas. No es esa la intencion. Pero nos
encanta comprobar ¢cdmo os gusta leer hasta las comas de todo lo que comentamos sobre jue-
gos. Nos encanta saber que tenemos unos lectores inteligentes y con un excelente criterio a la
hora de criticar a los criticos, que nos viene muy bien, de vez en cuando, para asi mejorar dia a dfa
y poder seqguir haciendo la mejor revista de videojuegos. Por otro lado nos duele un poquillo
que algln lector haya decidido atacarnos con exceso de“crueldad’, haciendo unas alusiones per-
sonales que estan fuera de toda |dgica, pero... hay opiniones para todo, y bienvenidas sean.
Pero, afirmdbamos antes que durante este mes muchas compaiiias han decidido tomarse un
descansito. Pocos juegos en Febrero asoman por el horizonte. Segin aseguran, es una situacion
temporal. Aunque, como siempre, este mundillo estd lleno de sorpresas, como la de nuestra por-
tada de este mes, «F1 2000», que casi nos pilla desprevenidos. Y es que, muchas o pocas, en los

'es juegos del pasado aiio, en todos los géneros, reunidos en
8 cion especial de Migsomania, con los mejores trucos para
s exprimirlos al maximo, descubriendo todossussecretos.

videojuegos siempre hay alegrias...aunque sea cuestién de opiniones, claro.
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Aunque parece que el resacon de la Navidad ha
hecho mella en muchas compaiias, Micromania os
sigue trayendo las mejores demos que se pueden
encontrar. En el CD de este nimero encontraréis ocho
demas exclusivas, mas un programa muy especial con el
que organizamos un gran concurso, en colaboracion con
Dinamic Multimedia, «Sleep Walker». No paséis
tampoco por alto la preview de uno de los mejores
discos de misiones jamas disefiado, «Opposing
Force», asi como el editor de «Quake I1» junto
amapas especialmente disenados para
la opcidn “Capture the Flag”:

4 [ ULTIMA HORA]

Todas las noticias de mds rabiosa
actualidad, y que se han producido
durante el dltimo mes, se encuentran
en estas paginas.

12 [ IMAGENES DE ACTUALIDAD ]

Algunos de los titulos mas
sorprendentes de los proximos meses
tienen un adelanto, en forma de arte
grafico, en esta seccion.
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Opiniones, polémicas y sugerencias,
de todos los lectares de Micromania.

30 [ TECNOMARIRS 1

El hardware también tiene su seccion
especial. Noticias y analisis de los
tiltimos productos para PCy consola.

36 [ ZONA ONLINE ]

Todo lo que quieres saber sobre los
juegos mas importantes para
Internet, lo encontraras aqui.

42[ZONA ARCADE ]

Nuestra experta en el mundo de la
accion os trae lo dltimo sobre el
género, en esta seccion especial.

44] PREVIEWS]

Parece hay mucha tranquilidad en los
primeros meses del ano. Pocos titulos
aparecen en el futuro inmediato.

34 [EL CLUB DE LA AVENTURA ]

iQué nos traera el Gran Tarkilmar
este mes? Un apartado para los
fanaticos del mundo de la aventura.

64 [ESCUELA DE ESTRATEGAS |

Uno de los géneros mas en boga en la
actualidad también encuentra su
rinconcito, con lo tltimo y mas
importante acaecido en la industria.

108 [MANIACOS DEL CALABOZO ]

Parece que el mundo del rol
comienza a recibir nuevos brios.
Descubridlo de la mano de
Ferhergdn.

132 [ESCUELA DE PILOTOS |

Nuestro especialista en simulacion nos
ofrece susimpresiones sobre un titulo
esperado largamente, «Flanker 2.0».

135 [S.0.5.WARE ]

La ayuda que necesitabas para
resolver ese problema que se te
resistia la encontraras aqui.

136 [ PANORAMA AUDIOVISION ]

Lo mads actual en el mundo del ocio
audiovisual,

140 [ SECTOR CRITICO ]

Gran polémica se ha creado el tiltimo
mes con cierto tema, Leed todas las
opiniones que nos han llegado.

| Micromania BENS
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Campeonato
«STARCRAFT»

CentroMail quiere saber quién es el mejor
jugador de «Starcraft» a nivel nacional y
por eso desde el 1 de Enero y hasta el 1 de
Marzo de 2000 se celebra en todas las salas
Confederacidn y a través del servidor exclu-
sivo de battle.net un torneo basado en el
modo de juego “ladder". Es decir, durante
ese tiempo todas las partidas que juguéis
en este modo (y también en «Broodwar») os
iran dando una puntuacién o ranking, y
cuanto mayor sea éste podréis aspirar a
mas y mejores premios.

Entre todos los afortunados ganadores se
repartiran:

-3 Sound Blaster Live + altavoces

~10 juegos «Diablo I1»

-5 packs de juegos de rol

—150 camisetas «Diablo I1»

Skin femenino para
«QUAKE 11I»

QGirlZ acaba de lanzar un curioso concurso en el
que se persigue como fin crear una skin femenina
para «Quake Il Arena».

Las indicaciones para la creacion del nuevo per-
sonaje provienen de una pequena encuesta a la
que han sido sometidas cientos de jugadores fe-
meninas de «Quake [I1». Las respuestas obtenidas
ante la pregunta:“;Qué te gustaria encontrar en
unamodelo femenina de «Quake I11»?, fueron de
lo mas variado, pero en general se pueden agru-
par entre las que optaron por una modelo realis-
ta, dotada de una fuerte estructura muscular y
aquellas que prefieren un diseno mucho més fan-
tastico. El pasado 1 de Enero fue la fecha en que
dio comienzo el concurso, a partir de la que los di-
sefiadores comenzaron sus trabajos.

Para mds informacion se puede acudir a:
http://www.qgirlz.com/q3afem

«AMEN>»

dice adios

(avedog Entertainment anuncid hace esca-
sos dias la decision de modificar la estruc-
tura interna de la compania. Como parte de
esa serie de cambios, la compania ha opta-
do por cancelar el desarrollo de «Amen»,
uno de los que mayor retraso sufre de cuan-
tos estan en fase de produccion. Con estos
cambios internos pretenden dar un mayor
peso a productos de mas tiron entre el pu-
blico, como es el caso de «Total Annihilation
2», el tercer titulo de la franquicia, o incluso
|a expansion oficial de «Total Annihilation:
Kingdoms», conocida como «The lron Pla-
gue», a la que en estos meses estan dando
los ultimos toques.

I Micromania |

LOVECRAFT
sigue vivo

Headfirst Productions continda ofre-
ciendo pequenas gotas de informacion
sobre el que sera uno de sus proyectos
mas ambiciosos hasta la fecha: «(Call of
Cthulhu: Dark Corners of the Earth». El
juego, una aventura basada en los rela-

ulas escasas imagenes de lo que serd el juego.

tos de H.P. Lovecraft, aparecerd a principios del 2001 y la compaiia asegura que su engine sera capaz de mostrar caracteristicas tales como simulacién
fisica real para todos los objetos 3D, un nivel de 1A desconocido hasta ahora y una ambientacion inigualable, como corresponde a la obra del inmortal
autor. Uno de los aspectos mas llamativos de la aventura es que no existira ninguin tipo de icono, barra de status o similar, como es habitual en el gé-
nero, con laintencién de que la inmersién en la historia que propene «Dark Corners of the Earth» sea total. De momento, Headfirst solo ha mostrado

Rl L S T —

«Third World»

SEGA con el futbol

CANCELADO

ELJDR con toques estratégicos que es-
taba siendo desarrollado por Redline
Games ha sido cancelado.

Segtin informan alguno medios, los
motivos parecen apuntar a las dife-
rencias de filosofia existentes entre
desarrollador (Redline)y distribuidor
(Activision).

Debido a esto, Redline insiste en que

Sega Espana, continuando con la campaia de marketing de Dream-
cast por todo el pais, patrocing el pasado Campeonato Internacional
Alevin de Fitbol 7, que en su cuarta edicion se celebrd en Barcelona
durante los dias 27 y 28 de Diciembre, en el Palau Sant Jordi de la ca-
pital catalana. Ademas del regalo de diversas consolas a jugadores,
Sega ubico diversos muebles de demostracion para que todos los asis-
tentes que lo desearan pudieran jugar con Dreamcast, durante las dos
jornadas de duracién del campeonato. Continuando con el fiitbol, el
pasado 17 de Enero, Sega realizé la presentacion oficial a la prensa
de «Virtua Striker 2», en la Sala de Trofeos del Real Madrid, en el Esta-
dio Santiago Bernabeu, precediendo al encuentro que el club blancoy

el desarrollo del juego continia hacia
delante, aunque sin duda estas dife-
rencias supondran un considerable

retraso hasta que se encuentre a un
nuevo distribuidor,

Porlo tanto, es arriesgado decir en es-
te momento que «Third World» es un
proyecto muerto.

UBI SOFT firma
con el FC BARCELONA

Ubi Soft y el FCBarcelona han llegado a un acuerdo por el que la compaiia adquiere la licencia
oficial del club para desarrollar juegos deportivos. El acuerdo tiene un alcance nacional y una
validez de tres aiios, en'los que Ubi
l ["llll II producira titulos para todos los for-
matos: PC, Game Boy Color, Nintendo
64, Sony PlayStation, Sega Dreamcast
y las nuevas maquinas PlayStation 2y
Dolphin. Los primeros juegos disponi-
bles seran «Barca Manager 2000» y
«Barca Total 2000», para Game Boy Co-
lor, que estaran disponibles en Abril.

el Real Mallorca disputaron ese mismo dia y que gand aquel.

TIM SCHAFER
abandona

LUCASARTS

Fuentes bien informadas han anunciado que
Tim Schafer, disenador de «Grim Fandango»,
«Full Throttle» y «Day of the Tentacle», ha
abandonado LucasArts.

Por el momento, y aparte del dato en si, poco
mas se sabe del acontecimiento y a estas altu-
ras se desconoce si Schafer se unira a alguna
compaiiia ya existente o emprenderd camino
en solitario en una nueva andadura, aunque no
creemos que se tarde demasiado tiempo en
despejar todas las incognitas sobre este tema.



«VIISSION:
IMPOSSIBLE>»
no aparecera en PC

(I\/Iés DREAMCAST

OnLine

Livmrsion PCstwiMisston:Impossibles bas- Sega, a través de su portal de Internet, Dreamarena, organi-

za una promocion especial entre todos los usuarios de Dre-
amcast, Xtreme Dream, que finaliza el proximo 3 de Marzo y
através de la cual todos los usuarios de la consola pueden conseguir realizar sus suefios mas atrevi-
dos. La idea es que cada usuario proponga aquello que mas
atractivo y excitante le resulte, como aprender a pilotar un he-
licoptero, hacer submarinismo en el Mar Rojo, pilotar un mo-
noplaza de F1, etc. y cada semana se elegira a un ganador que
podra ver cumplidos sus deseos. Para mas informacion se pue-
den consultar las bases en Dreamarena, a través del acceso a
Internet de Dreamcast.

do cancelada. Tras las versiones aparecidas
con anterioridad, de PlayStation y Nintendo
64, le tocaba el turno a una anunciada ver-
sion PCpero, las altas esferas de Infogrames
han optado por no dedicar esfuerzos para

un juego basado en una pelicula de la que
en breve (y hablamos de este verano) apa-
recera una secuela, también protagonizada
por Tom Cruise.

Una Nueva 1A

Ubi Soft ha llegado a un acuerdo con
MASA, para la publicacion y distribu-
cdn de «Peacemakers», un juego de
estrategia 3D, en tiempo real, basa-
do en una nueva tecnologia de Inte-
ligendia Artificial, llamada Direct IA.
DirectlA es un modulo que gestiona
comportamientos, emociones e inte-
ligendia artificial, y que ha sido au-
tarizado por Sony para su uso en el
desarrollo de todo tipo de juegos pa-
ra PlayStation 2.

«Peacemakers» es una simulacion de
conflictos bélicos actuales, en los
que la estrategia no depende tan s6-
lo de las decisiones sin mas, sino que
hay que “guardar las apariencias’;
pues los medios de comunicacion in-
tervienen también como una varian-
te, y deberemos mantener un cierto
nivel de popularidad ante estos.
Aparecerd a finales de afio para PC,
DVD y Dreamcast.

Del CINE
al ORDENADOR

Los fanaticos de las peliculas de Sam Raimi estan de enho-
rabuena. Heavy Iron Studios esta desarrollando para THQ «Evil
Dead: Ashes 2 Ashes», una aventura 3D en tiempo real basada en la
trilogia «Evil Dead» («Terrorificamente Muertos», | & I, y «El Ejército de

las Tinieblas»). El jugador asume el papel de Ash, el protagonista de las pe-
liculas, en una nueva historia que perpetiia la saga de la maldicidn del Necro-
nomicon, el libro de los muertos, combinando todo el horror y el gore que die-
ron nacimiento a las peliculas, con enigmas, puzzles y accion macabra.

NAMCO y PS?2

Namco continiia con la distribucion de nuevas imagenes de sus primeros titulos para
PlayStation 2, con los que pretende demostrar buena parte de las posibilidades técnicas
de la nueva maquina de Sony. Juegos como «Ridge Racer V», «GP 500» o «Tekken Tag
Tournament» estan ya en boca de todos, y prometen ser de lo mejorcito de la primera
hornada de titulos para esta revolucionaria consola, de entre los ochenta y cinco que
Sony asegura que estaran disponibles cuando la maquina se ponga a la venta en Japén,
para lo que quedan escasas semanas.

1 Un clasico de la

GELLER contra
NINTENDO

Hace escasas fechas se tuvo conocimiento de la
extravagante demanda que Uri Geller, el a si
mismo llamado “mentalista’; anuncié que iba a
presentar contra Nintendo, por una cantidad su-
perior a 100 millones de dolares. La razon era
que un personaje de Pokémon, que tenia pode-
res telepaticos, aparecia traducido del nombre
japonés, Kadabra, al inglés «Evil Geller».

Sin embargo, parece que todo ha sido un movi-
miento de autopublicidad de Geller, puesto que
Nintendo afirma que los abogados del sujeto no
se han puesto en contacto en ningiin momento
con la compaiia.

Mas «BLEEM»

Innovadreams, que distribuye en nuestro
pais «Bleem!», ha desarrollado la dltima
version del emulador con un interface en
espafiol. Ademas, se ha introducido la posi-
bilidad de ver los juegos en 3D gracias aun
acuerdo de colaboracion con ELSA, utilizan-
do las gafas «3D Revelator». Segiin anuncia
Innovadreams, aunque de momento el
emulador sélo se puede adquirir con-
tactando directamente con la compania, se
estd negociando una distribucion a gran es-
cala con diversas cadenas de tiendas, donde
se podria adquirir el programa a un PVP re-
comendado de 6 995 pesetas.

animacion REVIVE

SCi anuncia que se ha hecho con los derechos de
la licencia de un clasico de las series de anima-
cion de la TV de los aios sesenta y setenta, los
«Thunderbirds», para realizar un videojuego ba-
sado en los personajes de la misma. Los juegos,
seglin la compaiiia, apareceran para formatos
PC, PlayStation 2 y Dolphin. «Thunderbirds» se
volvera a emitir en la BB(2, en otoiio del 2000,
con el mismo formato de serie de TV, aunque mo-
dernizado y actualizado.
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¢ El primer juego para
PLAYSTATION 3?

Segiin Lorne Lanning, presidente de Oddworld
Inhabitants, «Squeek’s Oddysee», el que seria
tercer juego de la pentalogia de Oddworld, po-
dria necesitar tal potencia de proceso, segtin los
planes de disefio de la compaiiia, que se especu-
la con la posibilidad de que PlayStation 2 no sea
suficiente como para permitir a la compaiia de-
sarrollar el juego para la nueva consola de Sony.
Segiin Lanning “cada nuevo titulo de la serie es
disenado para representar més y mas persona-
jes, pero los disefios de «Squeek» plantean mu-
chas dudas sobre la potencia que necesitara y si
PlayStation 2 serd suficiente.” ;Estamos ante el
primer juego que aparecera para PlayStation 3,
sabe Dios cuando?

Herramientas
de futuro

Metrowerks es una compaiia que acaba de
lanzar el primer IDE (Integrated Develop-
ment Environment, o Entorno de Desarro-
llo Integral) para PlayStation 2.Se trata de
una herramienta, llamada «CodeWarrior
1.5», que esta concebida como un sistema
de recursos para programadores, capaz de
afrontar miiltiples tareas. Compaiias como
Acclaim han alabado las virtudes del pro-
ducto y ya estdn trabajando con el progra-
ma en nuevos desarrollos

MIDWAY
busca ideas

Midway, que ha anunciado el desarrollo de «Re-
ady 2 Rumble 2» ha abierto una linea de consul-
tas a través de su pagina web, por la que pide a
todos los usuarios y jugadores que hayan disfru-
tado de «Ready 2 Rumble» que les aporten ideas
que les gustaria que aparecieran en la segunda
parte del juego. Las preguntas que la compaiiia
esta haciendo son: ;Qué te gustaria ver en el
nuevo juego? ;Como mejorarias el primer titu-
lo?y ;Te gustaron los personajes?

Nueva
CONSOLA
en discordia

El pasado dia 11 de Enero, Samsung desveld
el proyecto de lo que ellos llaman la“méaqui-
na de DVD definitiva’; llamada Extiva. Segtin
Samsung, s una maquina orientada haciala

reproduccion de peliculas en este formato y
con posibilidad de juego 3D. Extiva, que apa-
recera en Estados Unidos en Marzo, tendra
un precio de 500 dolares y, de momento, se
desconoce si alguna compania apoyara con
videojuegos la maquina, y si tendra algin
impacto real en el mundo de las consolas.

Una nueva
EDICION

" EASports ha anunciado el inmi-
nente lanzamiento de una nue-
va edicion de «Need for Spe-
ed» que llevard el _‘,h. g
subtitulo de «Porsche ;
Unleashed». El juego
aparecera en formatos
PlayStation y PC, y como atractivo prindi-
pal ofreceré la posibilidad de la eleccion para

conducir cualquiera de las

distintas versiones de los deportivos

mas famosos del mundo, producidos por el
constructor alemén. Habra dos nuevos modos
de juegos, uno basado en un sistema de mi-
siones y otro diseiiado como “vida de piloto
que se desarrolla a través de varias tempora-

das, como si trabajaramos para una escude-
ria, Habra nueve circuitos europeos, los cua-
dros de mandos estaran en 3D y se incorpora
un sistema de camaras que simula el movi-
miento de la cabeza, en las vistas interiores.

TERROR Y ACCION, segunda parte

Kalisto anuncia qaue ha firmado un acuerdo con Konami y Universal Interactive Studios para la dis-
tribucién a nivel mundial de la segunda parte de «Nightmare Creatures». Este nuevo juego apare-
cerd para formatos PlayStation y Dreamcast —de momento, y a diferencia de lo que ocurrié con el ti-
tulo original, Kalisto no ha confirmado de momento el desarrollo de una version para PC-.

El argumento que da origen a la accién en «Nightmare Creatures Il» comienza un siglo después de

RONALDO
mete goles en
PLAYSTATION

Adiferencia de Anelka, que de momento sélo
juega con PlayStation, Ronaldo me-

poco lo hara también enla consola ™
de Sony, gracias al juego que Info- <%
grames esta desarrollando para esta

te goles en [a vida real y dentro de & \\
D

- A

maquina, después de la primera version @

los hechos acaecidos en
la primera parte del jue-
go, aunque se manten-
dra toda la atmasfera,
accion y estilo que el ori-
ginal ofrecia. Asimismo
se han introducido nue-
VoS personajes y movi-
mientos, asi como nue-
vas opciones de juego y
de exploracién de los
distintos niveles.

que realizd para Game Boy Color.

! «Ronaldo V Football» pretende

dar guerra a algunos titu-

los dasicos, como los jue-

gos producidos por Konami

. Yy EASports, para lo que ha

"-1 = contado con el aliciente de to-

s @ mar el nombre del jugador bra-

sileno como reclamo, intentan-

ﬁ do ofrecer ademas una

\ elevada calidad y gran

nivel de jugabilidad.

Novedades «Soul
CALIBUR»

Segun fuentes de Namco, la compaiiia esta tra-
bajando en lo que seria «Soul Calibur 2», que
aparecera para formato Naomi y sera lanzado en
Japén el proximo yerano, y se afirma que existira
una posterior version Dreamecast, alla por otofio,
también en el pais del sol naciente. Namco, ade-
mas, tiene en mente lanzar en breve un CD con
la banda sonora del juego.

Nueva OPCION
de juego

Westwood ha anunciado que el pack de ex-
pansidn que aparecera dentro de escasas
semanas para «Tiberian Sun», «Firestorm»,
incorporara una nueva modalidad de juego
llamada «World Domination», para aumen-
tar las opciones disponibles en las partidas
multiusuario. Con «World Domination» el
jugador podra marcar su progreso en Iia
accion, como GDI o NOD, a lo largo de diver-
sos torneos. El mapa de multijugador apa-
recera dividido en multitud de pequefias
partes, susceptibles de permitir a miles de
jugadores online participar en la contienda
simultaneamente. Cuando uno de los juga-
dores se haga con la mayoria de parcelas en
liza la batalla finalizara y una nueva parti-
da de dominacian mundial dara comienzo.
«Firestorm» incluira, ademads, diez nuevos
mapas multijugador.

IMIAYA aparecera
para WINDOWS

Silicon Graphics Alias/Wavefront han anunciado
que esta en desarrollo una version de «Maya»,
una de las herramientas més potentes de disefio
gréfico jamas creadas, especifica para el nuevo
procesador que Intel tiene en preparacion, el 1A-
64 Itanium, asi como otra versién especifica para
Windows NT. Segiin Jack Moran, Director General
de Alias/Wavefront, “el nuevo procesador de In-
tel ofrece la potencia necesaria en proceso de co-
ma flotante como para soportar el intenso traba-
jo de calculo que una aplicacién como «Mayax»
necesita, asi como capacidad de calculo en 64
bit.” Es de esperar que compaiias desarrollado-
ras de juegos, como Rare, Sega, Nintendo, Sony,
Square, Capcom, EA, Iguana, Interplay, Namco,
etc., que suelen utilizar «<Maya», se vean benefi-
ciados por esta decision.



sta vez si

m O podras

Virtua Striker 2 es fitbol espectaculo. Inventa paredes, regates
y remates imposibles. Lanza libres directos y penaltis. Y, por
supuesto, mete goles. Pero no de cualguier manera. Porque
con Virtua Striker 2 cada gol es diferente. Graba los mejores

< goles en tu Unidad Visual Memory y demuestra a tus amigos

que con cualguier seleccion puedes dar espectaculo.

“\ www.dreamcast-europe.com e Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492

adidas and others are the registered trademarks of adidas International B.V.
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Mas TITULOS
para el futuro

Acdaim ha confirmado que en los préximos me-
ses tendra disponibles seis nuevos titulos para
Dreamcast, incluyendo nombres como «Jeremy
McGrath Supercross 2000», «<ECW Hardcore Re-
volution» y «Vanishing Point», al tiempo que
anuncia titulos hasados en las licencias que po-
see de Ferrary y Ducati, un nuevo «Turok», que
ya esta en camino, asi como tres juegos para
PlayStation 2, que estaran disponibles en el mo-
mento en que la maquina haga su aparicion.

Juegos
DE PELICULA

Alaya conocida historia de que Square es-
ta realizando la version cinematografica
de «Final Fantasy», integramente creada
por ordenador, se une ahora el rumor de
que Sony podria tener entre manos el [le-
var «EverQuest» a la gran pantalla. Segiin
parece, seria también Square (Square Di-
gimation, para ser exactos) la compania
que se encargaria del proceso de anima-
cion, siendo distribuida internacional-
mente por Columbia, perteneciente al
grupo Sony Pictures.

ESTRATEGIA, TIEMPO REAL, 3D

Del desarrollador germano Planet 4, llegara en breve «Thandor, titulo que afronta la estrategia
en tiempo real mediante un entorno, cada vez mas de moda, en tres dimensiones, aunque a di-
ferencia de otros juegos que apuestan dlaramente por el componente accion, segtin sus respon-

sables «Thandor» tendrd en cuenta para la jugabilidad y el disefio de tacticas aspectos como la
orografia, que ademds se verd afectada por la intervencion bélica de nuestras unidades, hacien-
do mucho mas vivo y atractivo el desarrollo del juego.

De Playstation
A DREAMCAST

Quantic Dream ha confirmado la cancelacién de
una versién de «The Nomad Soul» para PlaySta-

tion, al tiempo que anuncia que otra version del
juego si estara disponible para Dreamcast, en
breve, Aunque no han trascendido detalles so-
bre posibles diferencias con la version de PC, la
version para la consola de Sega estaria disponi-
ble alrededor de Marzo o Abril, segtin los planes
de sus responsables.

%!'anir-‘afn\

ESTILO CLASICO

FX Interactive distribuira «Tzar», juego de estrategia en tiempo real que ofrece un estilo de juego
adoptado de titulos clsicos del género, como «Warcraft» o «Age of Empires». «Tzar» propone al
usuario tres civilizaciones diferentes con las que jugar, utiliza algoritmos de IA independientes pa-
ra cada una de las unidades, y aiina combate y hechizos, ambientando su accion en la Edad Media.
Los distintos modos de juego abarcan también opciones multiusuario, pudiendo participar hasta
ocho jugadores simultaneamente, en red local o a través de Internet.

Cambios en
EL RANCHO

El mismisimo George Lucas ha llevado a
cabo una serie de cambios en el staff di-
rectivo de LucasArts, sustituyendo a Jack
Sorensen del puesto de presidente por Si-
mon Jeffery, anterior director del depar-
tamento de produccion y relaciones inter-
nacionales de la compaiia. También hay
una nueva vicepresidenta, Mary Bihr. Se-
gun George Lucas, "el anterior presidente,
Jack Sorensen, deja la compaiiia para de-
sarrollar otras actividades, tras haber
marcado las lineas maestras de actuacion
y haber convertido LucasArts en una de
las mayores compaiiias de desarrollo y dis-
tribucion de software de todo el mundo.”

Un ASESOR

de prestigio

Todd McFarlane, el creador de personajes de c6-
mic como Spawn, que le han otorgado la fama a
nivel mundial, ha llegado a un acuerdo con Ori-
gin para colaborar en el diseiio de los persona-
jes en «Ultima Online 2». Su participacion en el
proyecto se efectiia como asesor creativo, cen-
trandose en aspectos como personajes, los ropa-
jes de estos y algunas de las criaturas que pobla-
ran el mundo de «U0 2». Su compaiiia, McFarlane
Toys, también prepara el lanzamiento de una se-
rie de figuras basadas en el proyecto de Origin.
«Ultima Online 2» estara disponible, segun pre-
visiones, en invierno del 2000.




Sega and Dreamcast are either trademarks of Sega Enterprises, Ltd.

Vas a pasa

win YOurR

XTREME
STREAM

Pilotar un caza, entrenar con un equipo de primera, conducir un
formula uno... Sea cual sea tu suefio, cuéntanoslo, podemos
hacerlo realidad. Entra en la Red con tu Dreamcast y participa en
Sega Xtreme Dream, una competicion donde cada semana una
persona cumplira su suefio. No te duermas, es el momento de
enfrentarse a la mas extrema, emocionante e increible realidad.

www.dreamcast-europe.com e Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492
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Play Mania: La solucién atus problemas

E n este nimero de la revista de PlayStation
vas a encontrar la solucién a muchos de tus
problemas gracias a la gran coleccidn de trucos y
quias que publican.Y es que ademas de las solu-
ciones completas a «Dina Crisis», el final de |a
guia de «Final Fantasy VIII» y la primera parte de
la quia de «Tomb Raider [V», PlayMania incluye
un suplemento de 36 paginas con més de 200
trucos Platinum y las guias para «Colin McRae»,
«Tenchux y «Heart of Darkness»,

Por si esto fuera poco, te ayudan a elegir los me-
jores complementos para tu consola y te ofrecen
una completa Guia de Compras para que no te
equivoques al elegir tus juegos. :
Ademas, te ofrecen un reportaje sobre el futuro bombazo de Disney,
«Toy Story 2» y los comentarios de juegos tan esperados como «Gran
Turismo 2» o «Ehrgeiz». Todo esto y mucho mds por sélo 395 pesetas,

Ordenadores por menos de 1,000 Euros

E n PCmania encontraréis este mes una extensa com-
parativa sobre 8 ordenadores completos por menos
de 1000 Euros. Las tiendas mds importantes de Espafia
nos han cedido sus equipos, a los que hemos sometido a
las pruehas mds diversas para determinar el mejor de to-
dos. Ademas, incluimos el suplemento internet, con un
completo directorio de 100 paginas con las mejores Weh
del momento. Te regalamos un CD con un centenar de fi-
cheros MP3 de los estilos musicales més diversos.Y como
complemento, las mejores demos del momento: «Quake
Il», «Tomb Raider. The Last Revelation» y un especial de
programas para la creacion de paginas Web. Todo ello por
sélo 995 ptas.
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Revista oficial
Dreamcast

E I'segundo ndmero de la Revista Oficial Dream-
cast dedica su portada a «Virtua Striker 2», un
s Yk arcade de futbol que llega a la consola de Sega
Rt después de triunfar en los salones recreativos.

VIRTUR STRIKER 2 E Ademds, en el interior podéis encontrar un amplio

reportaje sobre «Shenmue, la gran aventura de
Sega, asi como toda la informacidn sobre los éxitos
que se avecinan: «Resident Evil 2», «NBA 2000» y
«Zombie Revenge». La seccidn dedicada a Internet se ocupa de las mejores wehs de mi-
sica,y el GD-Rom incluye demos jugables de «Worldwide Soccer 2000 y «Re-Volt»,

H mejor arcate de fithol
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Nintendo Accidn regala

los calendarios del 2000

E n su ntimero de febrero, la revista oficial de Nintendo re-
gala siete calendarios para el 2000, con las imdgenes de
los juegos més espectaculares del momento. En su portada
vuelven a traer el fendmeno Pokémon, esta vez para hablar
sobre los nuevos titulos que se preparan. Pokémon Stadium,
Snap, Gold&Silver... Todo esto y mucho

més en un fabuloso reportaje que ade- [ i
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mds se completa con las tiltimas noti- Pﬂmflﬂ” QUE VIENEN

Guias de DONKEY KONG 64 v POKEMON

cias sobre el mundo Pokémon. Por otro
lado, si eres fan de los juegos de coches en este niimero te vas a poner las botas:
«Ridge Racer 64», «Roadsters», «Destruction Derby 64»...Y para los que andan un
poco perdidos en «Donkey Kong 64», empezamos a publicar la primera gran guia
para el juego de Nintendo, con todos los secretos, trucos y claves para avanzar
mas que nadie. Ademas, continuamos con nuestras guias de «Shadowmany, «Hy-

brid Heavens y «Tonic Trouble».

Hasta el infinito con

Juegos & Cia

D escubre en el nimero 6 de Juegos & Cia todo
sobre «Toy Story 2», la nueva produccion de
Disney que llega al mundo de los videjuegos dis-
puesta a arrasar en todas las plataformas.

Y ademds, de regalo, consigue con la revista tus pe-
gatinas exclusivas Pokémaon. Juegos & Cia, la revis-
ta de la nueva generacion, ya a la venta en tu
quiosco por sélo 350 Ptas.

Vuelve el mejor rally del mundo

E ste mes en Hobby Consolas os ofrecemos un
completo reportaje en exclusiva sobre «Colin
McRae 2», la secuela de uno de los juegos més im-
portantes en la historia de PlayStation que llegara
a Espana en Abril. Ademds no faltaran las dltimas
novedades, con especial mencion para «Gran Turis-
mo 2» y «Resident Evil 64», los preestrenos, la lle-
gada de «Shenmue» desde Japon y las guias prac-
ticas para «Tomb Raider IV» y «Blue Stinger».
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* Recorta y rellena los datos.

¢ Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta
este cupdn al redlizar lo compra del juego.

® Y si no hay un Centro MAIL en tu ciuded,
envianos este cupén junto con tu pedido a:

& Centro MAIL « €2 de Hormigueras, 124, ptal 5

3 Te lo haremos llegar por transporte urgente (Espafia Penil

BOMBRE: sowv s aivmis
DOMICLLIO.......

CENTRO

www.centromail.es

- 52F « 28031 Madrid.
hsular + 595 ptas, Baleares 795 ptas)

CODIGO POSTAL
PROVINCIA

TARJETA CLENTE SI (0 NO [0 NUMEROL.coooiiviioie,

DIRECCION E-MAIL veveoeeeeeeee b

Los dafos pergbnales obtenidos con este cupdn serén infroducidos en un fichero que esté regisirado en la Agencia de Proteccion de Datos, Para la rechificacién o anvlacién de algin dato, deberés ponerfe en contacto con nuestro Servicio de Atencién ol Cliente llamands
al teléfono 902 17 18 19 o escribiendo uno carta cerficada a Centro MAIL: Camine de Hormiguaras, 124 portal 5 - 5 F. 28031 - Madrid. Marca a conlinuacion si no quieres recibir informacion odicional de Cenfro MAILC




1A branatatter bmbH & Lo. KM, ZifNG0TIE Lermany. 1000S 105 CETEChos TESeVAOos, REFRUDULLIUN FRURIBIVA.

Winpows
CD-ROM PC interactive

{ﬁ’)i v )3 ( playmobil )

de Rubf, 72-74.» 08190 SantGl CELTE celon; =
T GLE 6601 JL wjmh-_‘r—_;



enes de Actualidad

EVOLVA

' Ya estd, casi, aqui la primera produccidn de

Computer Artworks. «Evolva», tras el primer
contacto que Micromania ha tenido con una
version beta del juego, supone un soplo de aire
fresco en el software de PC, combinando de
manera magistral la accién con unas ligeras,
pero significativas, dosis de tdcticas y estrate-
gia. Su fascinante concepcidn artistica, con mu-
cho de lo mejor que se ha visto en los diltimos
meses, absorbe al usuario en un universo casi
surrealista en el que jugaremos “a ser Dios”
manipulando la herencia genética de nuestros
personajes.
Laoriginalidad y calidad de «Evolva», combina-
da con su increible calidad grdfica, adiccién y
excelente diseiio de accion serd, con toda sequ-
ridad, uno de los grandes éxitos del 2000.




MDK 2

Tras las oportunas y pertinen-
tes presentaciones oficiales,
tanto en las oficinas de Vir-
gin/Interplay en Inglaterra co-
mo en Espaiia, en las que Greg
Zeschuk, presidente de BioWa-
re, descubrid todos los secretos
de «<MDK 2», no es descabellado
afirmar que estamos ante un ti-
tulo que hace algo mds que
cumplir y respetar al juego ori-
ginal. <MDK 2» potencia y mejo-
ra muchas de las excelentes
cualidades que han hecho de
«MDK» un programa casi de cul-
to, ampliando las posibilidades
de accidn, con la inclusion de
tres protagonistas, en lugar del
solitario héroe que manejdba-
mos antes, y aprovechando asi-
mismo todo el potencial tecno-
légico de Dreamcast, que refleja
ala perfeccién lo que puede dar
de si la mdquina.

«MDK 2> es el titulo ideal para
aquellos que ya disfrutaron con
«MDK>», y paralos que no es una
magnifica oportunidad de po-
ner sus miras en un juego real-
mente atractivo.

MEDIEVIL 2

Sony contraataca con la continuacidn de uno de los titulos mds originales que aparecie-
ron el pasado afio, y anuncia «Medievil 2». Las nuevas andanzas de ese caballero medie-
val de triste figura, resucitado por artes mdgicas para acometer una aventura especta-
cular presentan, a priori, un niimero considerable de mejoras, tanto a nivel técnico como
de diseiio, contribuyendo a crear un titulo mds divertido, si cabe, que su predecesor.




Cartas al mirector

Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o extractarlas cuande lo considere oportuno. No

se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitard informacion postal o telefénica sobre los mismos.

PERIFERICOS Y DEMOS EN EL CD

He visto anunciadas un par de pistolas de la
marca Actlabs y me gustaria saber varias co-
sas sobre éstas;
-5€ que junto con las dos pistolas y el “pisto-
lero’ o soporte para éstas, también se incluye
un mando, y me gustaria saber cémo es y
para qué sirve.
-También me qustaria que me dieseis vues-
tra opinion sobre estas pistolas y qué tipo de
juegos son soportados por éstas. Supongo
que son del estilo «Time Crisis», y ese es el
problema, porque que yo sepa sélamente es-
tan a la venta para PC la saga de «Virtua
Cop», «The House of the Dead» y «La Jungla
de Cristal», sin contar «Los Justicieros» o un
juego, también del oeste, llamado «Mcdog
McCree». ;Existen mas juegos de ese tipo?
-¢Hay algun trackball inalimbrico, que no
sea el Surfman de Logitech, y que tenga esa
“tecnologia”llamada marble?
Yesto es todo, sélo queda decir que sigais asi
y que pongdis muchos mods del «Quake 3
Arena» en vuestro estupendo CD. A ver si ya
os decidis por poner una seccién fija sobre
emuladores, que solamente ese informe so-
bre «Bleem!» no es suficiente —por cierto, no
s6lo los juegos originales funcionan en el
emulador, los originales son los tinicos que
funcionan si «Bleem!» te recanoce el lector
de cds (y en el 90% de los casos no lo ha-
ce)—, y otra cosa, jpor qué no incluis
«Bleem!» 1.5b demo en el CD?

Enrigue Alvarez. E-Mail.

En nuestra seccidn de Tecnomanias de este
mismo ntimero comentamos las Act-Labs GS.
Asi podrds conocer bien cémo funcionan es-
tos periféricos.

Por desgracia, el parque de juegos de estas ca-
racteristicas estd un poce limitado en PC. Ha-
ce tiempo hubo una lista de periféricos simi-
lares que hoy han quedado totalmente
obsoletos.

En cualquier caso no nos consta que esa tec-
nologia haya sido implementada en un peri-
férico de ese tipo. Podemos recomendarte, si
lo que te interesa es que seq inaldmbrico, un
controlador de Saitek, denominado GM2.

Los encargados del (D-ROM de Micromania
estdn estudiando, como fo hacen todos los
meses, la posibilidad de incluir la demo que
nos comentas de «Bleem!», asi que puede qgue
en meses posteriores encuentres que forma
parte del disco, asi como las fenomenales sec-
ciones que los componen.

LA POLEMICA DE «QUAKE 111
ARENA» Y <UNREAL
TOURNAMENT»

{Qué pasa con la calidad de las criticas de
Micromania? No puedo por menos que sen-
tir una profunda decepcian por la critica de
«Quake Il Arena» en al ndmero 60 de Micro-
mania, firmada por C.EM.y S.TM., en la que
se califica a dicho juego con NADA MENQS
QUE UN 96; vamos, como si el juego fuera ca-
si"perfecto”Yo tengo el jueqo, y salvo el em-
pleo de superficies curvas y el colorido de los
niveles —casi demasiado, resulta cansado
para la vista— me parece muy decepcionan-
te, sobre todo respecto de lo que de él se es-
peraba. ;Cémo es posible que se califique
con un 96 un juego que trae tan escasos mo-
dos de juego? Sélo Deathmatch, sélo o en
equipo, y capturar bandera.
{C0mo es posible que se califique con un 96
un juego que ofrece tan pocas opciones de
configuracidn, tanto del juego mismo como
de bots y modos de juego? ;Cémo es posible
que se califique con un 96 un juego que sélo
soporte sonido 3D Aureal y no Environmen-
tal Audio, que es otro de los estandares mas
extendidos? ;Como es posible que se califi-
que con un 96 un juego con un diseno de ni-
veles tan“poco” elaborados y parecidos, ima-
ginativos algunos si, pero todos de similar
corte? Me vienen a la cabeza la inmensa va-
riedad, calidad y cantidad de niveles de «Un-
real Tournament», y no soy fanatico de nin-
guno de los dos. De verdad, C.EM.y S.T.M.,
DECEPCIONANTE articulo y espiritu critico.
Decir de «Quake Il Arenax que sus tnicos
defectos son que “se echa en falta la dosis de
aventura en el modo de un sélo jugador de
las anteriores entregas” me parece un insul-
to y un fraude a los lectores de su revista,
que luego al comprarse el programa no ha
sido advertido de las muchas deficiencias
que tiene. No es afirmacidn, es pregunta, jno
seran estos criticos de esos fanaticos de
«Quake», que todo lo que lleve una Qy una K
lo dan por bueno, sea lo que sea?
En fin, espero que esta carta sirva de estimu-
lo para mejorar el espiritu critico y dejar fa-
natismos aparte.

Exzipion. Madrid.

El porqué del 96 para «Quake l» tiene una
fdcil explicacidn. Nos encontramos en un
mismo mes con dos grandes jueqgos, como
son «Unreal Tournament» y «Quake If» y te-
niamos que decidir si uno de los dos iba a

quedar por encima del otro. Dado que fo mds
sencillo era dejarnos llevar para fomar esa
decisidn final, asi lo hizo la redaccién en ple-
no; y al final resulta ser que con el que mds
horas pasamos jugando ininterrumpida-
mente fue con el de Id Software

No queremos decir que uno sea mds comple-
to que otro 0 menos, o que uno tenga mds
funciones de juego o menos, pera lo que las
companias, encargadas de ambaos juegos,
pretendian vendernos era un titulo especiali-
zado para el modo multijugador, bien en red
local, bien por Internet, etc. y en ese modo,
con el que mejor nos lo hemos pasado es con
«Quake lll», Con «Unreal Tournament», por
su parte, nos hemos divertido en grande en
solitario, peleando contra los bots, en los di-
ferentes tipos de juegos y ahi si que le tene-
mos que dar fa razon y el galardén al pro-
ducto de Epic Mega Games y GT Interactive.
Ya entrando en el apartado técnico, decir que
si, que «Unreal Tournament» tiene unos grd-
ficas impresionantes, unos efectos visuales
sobresalientes, un sonido fabulose, pero un
doblaje mediocre que, mejor no haberlo he-
cho, pues no aporta nada de accion al juego.
Parece que los actores de doblaje estaban
medio dormidos mientras decian las frases al
micrdfono y, jhombre, si solamente son djez
frases diferentes las que hay que decir, por fo
menoas, decirlas con ganas!

Aparte, existen problemas notablemente
apreciables en la conexidn en red que no ase-
quran siempre que la comunicacién con otros
Jugadares sea fiable o estable en todos los ca-
s0s. Algo incongruente para un programa
destinado al juego multiusuario. Y ya estd,
eso es fo que tiene «Unreal Tournaments, no
revoluciona en nada, no tiene nada novedoso
que no hayamos vista ya en otro juego de las
mismas caracteristicas. Si, es muy completo
gracias a fos numerosos y diversos modos de
Jjuego, pero estos no aportan novedades sig-
nificativas en el género. Sin embargo, «Quake
Il», coma ha venido haciendo hasta estas
dias, si sigue marcando pautas y direcciones,
sique innovando en todos los aspectos y, hay
que decirfo por mucho que le pese a los se-
guidores incondicionales de «Unreal», sigue
siendo el rey de los arcades tridimensionales
y el elegido por fa mayoria. «Quake /ff» es,
quizd, menos pretenciose en cuanto a opcio-
nes de jueqo, pero es precisamente en fa sen-
cillez de su concepto y en la magnifica reali-
zacidn técnica donde encontramos los pilares
para una jugabilidad mucho mds adictiva.
Todos aquellos que habéis enviado cartas ala

redaccidn, unas con un lenguaje correcto y ar-
qumentando ideas claras, y otras que hemos
dejada de leerlas a la mitad cansados de ver
insultos e improperios hacia nuestros redac-
tores, demostrdis ser unos “Unrealmaniacos”
¥, sin embargo, acusdis a los integrantes del
equipo de ser "Quakers; cosa que no son, y,
aunque lo fueran, por un lado, no afectaria
para nada a las notas porque, por encima de
todo, son profesionales del sector, y por el otro,
seria igual de majo que ser un fandtico de
«Unreal».

;Qué hubiera pasado si «Unreal Tournament»
hubiese resultado vencedor? Sequramente
nos llegarian a la redaccidn, no el doble, sino
el triple o el cuddruple de quejas, pues juga-
dores de «Quake» ha habido —y hay— mds
que de «Unreal Tournament», De todas for-
mas, sobre qustos no hay patrdn, pero si que
lo hay en cuanto al “enganche” que un deter-
minado juego proporciona.

Lo que estaba claro es que la polémica entre
los dos juegos iba a surgir y eso lo sabiamos
yaen la redaccidn perfectamente y no nos ha
pillado de sorpresa.

Simplemente, sirva esta carta para ratificar-
nos en nuestra decision de defar a «Quake lil»
con una nota de sobresaliente y a «Unreal
Tournament» con un mds que merecido nota-
ble, aungue a muchos no les parezca suficien-
te dicha puntuacion.

«DIABLO 11» Y «<HYPE»

iPor qué no ponéis una foto de la redaccidn
de Micromania en alguna de las préximas
revistas? De esa forma podriamos conocer al
equipo que escribe esta espléndida revista.
Por otra parte, jqué os parece el juego «Hy-
pe: The Time Quest»? ;Ha salido ya? ;Me lo
recomendais? ;Cuando publicaréis un repor-
taje extenso del «Diablo [1»?

Andrés Pinto-Bello Gomez. Madrid.

Ya estamos buscando nuestras mejores galas
yacicaldndonos como nunca para salir lo mds
quapetones posible en la fotografia.

«Hype. The Time Quest» saldrd en breve al
mercado y, tanto si jugaste con fos Clics, como
sino, es una aventura tridimensional muy di-
vertida, que te hard pasar buenos ratos.
Haremos un reportaje exclusivo de «Diablo il
cuando dispongamos de algo mds qgue conje-
turas, pues mucho nos tememos que hasta
Abril nadie va a poder disfrutar de este juego
y, por cierto, aprovechamos para decir que no
habrd ninguna demo del mismo.

Para participar en esta seccidn debéis enviar vuestras cartas a: HOBBY PRESS - MICROMANIA. C/ Pedro Teixeira, 8. 5¢ Planta. 28020 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre la resefia CARTAS AL DIRECTOR.

También podéis mandarnos un e-mail of siguiente buzén: cartas.micromania@hobbypress.es

LN Micromania |



NO ME HE CREPADO NI ME HE PUESCTO COLIRIO.

HE CAMBIADO mI TARJETA GRAPICA,

Elyas la carjeca aceleradura que elyas siempre cendrds le mejor para tus jugqos y pelienlas OVD.

Sea oual sen tw elecoifn tendris wna tarjeta gue exprime al maxima la teonlggia de NVIDIA

= AGP/PCI

* Tecnologia TNT2 Mé4

« Optimiza la reproduccién DVD

* 8 millones de tridngulos por segundo

* GeForce 256
m ut « Salida TV

* 4 motores gréficos

"una nueva forma de ver el mundo”

* Nuevos efectos de Gltima generacion:

= 15 miliones de triangulos por segundo

* TNT2 Ultra

* Salida TV

¢ Memoria "hyperveloz” SGRAM

* 10 millones de tridngulos por segundo

» GeForce 256
= Salida TV
» Salida DVI digital, "la puerta al futuro”
* Memoria DDR que multiplica
la velocidad y potencia del chipset
= 15 millones de tridangulos por segundo
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3D Prophet, 3D Prophet DOR DVI, Cougar, Xentor 32 y Guillemot, son marcas registradas de Guillemot Corporation, Todos los derechos reservados. El nombre NVIDIA, ¢l logotipo de NVIDIA, e logotipo
de GeFarce 254™, GeForco 256™DDR, el lagotipo de TNT2 M&4™ y ol logotipo de TNTZ Ultra™ son matcas © marcas regisiradas de NVIDIA coporation y ST Microclectronics. Todos los derechos
reservados El resto de marcas y logotipos son de sus respactvos prapietarios. Imagenes no vinculantes, Los disefios y las especificaciones pueden variar sin previo aviso y ser diferentes segun pais.
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Aunque parece que una de las iltimas
modas en el mundo del videojuego esta
inclinando la balanza hacia el género
delossimuladores de F1, un ttulo, «F1 |
2000» se perfila como el que mds apoyos, |
recursos y gestion ha sido capaz de
acaparar por parte de desarrolladores |
y patrocinadores, comenzando por la |
misma FIA. Con el apoyo de ésta, EAno
quiere dejar cabos sueltos en uno de |
los que ha sido de sus mas secretosy
ambiciosos proyectos hasta el dia de
hoy, y del que aseguran que pondré
. los nuevos limites del
/ | género en un nivel |
4; ‘inalcanzable, !

OFBENETTON.

E special

UNITED COLORS

* Compania: EA SPORTS = En preparacion : PC, PLAYSTATION - Género: SIMULADOR

on la ayuda de James Hawkins, uno de
c los productores de «F1 20005 que mos-

trd a Micromania parte de los entresijos
del desarrollo de un titulo que estard aqui
—salvo catdstrofe— el proximo Marzo, comenzé
nuestra investigacion sobre el juego. Y una de
las primeras cosas que llama la atencion es
que, a diferencia de la gran mayoria de proyec-
tos que EA Sports desarralla, «F1 2000» estd
siendo creade por un equipo externo. Images-
pace Incorporated ya cuenta con una cierta
experiencia en el género. Dos juegos, «Sports
Car GT» y «Zone Raiders» son los titulos que
muestra su curriculum, aunque su experiencia
es hastante mayor. lmagespace nacid como
una compariia especializada en la produccin
de simuladores para grandes marcas del mun-
do del motor; habiendo realizado trabajos para
empresas como Mercedes, con la realizacion de
un simulador de camiones encargado por fa
compania alemana Wegmann. Segiin Haw-
kins, "existen pocos desarrolladores capaces de
trabajara un nivel incluso superior al de Geoff
Crammond. Parece increfble, pero es asf. Ima-
gespace estd integrado por gente de un enor-
me talento y podria contaros muchas mas co-
sas sobre ellos de lo que hasta ahora EA ha
mostrado, aunque precisamente por lo ambi-
cioso de su trabajo, entenderéis que en estos
momentos no queremos revelar demasiados
detalles sobre el mismo.”

ACTUALIDAD
«F1.2000» incluira los equipos, pilotos y cir-
cuitos de la nueva temporada del

KicKers

——— e

BENETTON

ano 2000.Serd el primer juego que no se basa-
rd en una temporada pasada del gran circo de
1a F1, como suele ocurrir con todos los titulos
que aparecen basados en esta modalidad de-
portiva. Los datos de la nueva temporada in-
cluyen, por ejemplo, al equipo Jaguary el Gran
Premio de los EE.UU., que se celebra en el cir-
cuito de Indiandpolis. Cierta informacion, ne-
cesaria para preparar un juego como éste, no
es tan sencilla de conseguir de fuentes oficia-
les —como se puede comprobar en otros mu-
chos titulos del género—y sélo ciertas compa-
fiias que posean el tamaiio y presupuesto
adecuados, como EA, se lo pueden permitir,

“Hemos trabajado’; comenta Hawkins, “codo
con codo con todos los equipos, los gestores de
los circuitos, fotagrafos oficiales y la licencia
principal de fa FIA. Toda la informacion conse-
quida es confidencial y solo estd disponible a
través de licencias oficiales. Hemos tratado.con
todas las personas imaginables en los equipos

de F1,desde mecdnicos a ingenieros, para con-
seguir el juego mas realista de la Historia.”
Conseguir el juego perfecto, en lo que se refie-
rea k1, logrando un equilibrio preciso entre si-
mulacion y todo aquello que hace tan atractivo
a esta modalidad deportiva, ha sido el gran de-
safio de [a gente de EA Sports. En «F1 2000» se
pretende aglutinar todo o necesario para offe-
cer una experiencia de competicion real, desde
la perspectiva de un piloto auténtico de For-
mula Uno. La puesta a punto de cada uno.de
los elementos de ingenieria del monoplaza o
[a eleccidn de las ruedas son algunos de los
elementos mas caracteristicos. Sin embargp,
los distintos niveles de dificultad del juego
procuran hacer accesible una simulacidn com-
pleja como ésta, a todo tipo de usuarios. Los ni-
veles mds bajos permiten jugar sin necesicdad
de ocuparse de cada pequeo detalle. Pero a
medida que se gana experiencia, la configura-
cion manual se hace imprescindible.

La carrera

del &

milenio

-——
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REALISMO
;Hasta qué punto EA Sports ha querido ser fiel
al espiritu de la F1? ;Se basa todo en la habi-
tual rutina de los pilotos de las sesiones de
prdctica, calificacion y carrera? A pie juntillas.
En los modos de juego de “Grand Prix"y“Cam-
peonato’ el jugador puede escoger tomar par-
te en todas as sesiones que se dan en la vida

real en cualquier Gran Premio, estructuradas-

del siguiente modo: 2 sesiones de practica de
una hora, dos sesiones de prdctica de 45 mi-
nutos, una sesion de calificacion de una hora
(12 vueltas por piloto), una sesion de calenta-
miento de media hora y, finalmente, la carrera.
Existird también una opcion de sesion de prac-
tica ilimitada, que permitird al jugador condu-
cir todo cuanto quiera en cualguiera de los cir-
cuitos disponibles, con el resto de los coches
presentes. Opciones como la Carrera Rapida y
el Multijugador no se estan dejando atrds, con
redes locales e Internet como soporte basico.
Pero si hay que hacer notar algo acerca de los
modos de juego de «F1 2000 es que se trata
de un titulo que se centra exclusivamente en
|a simulacion de la conduccidn, asi que aspec-
tos de gestion y manager no se encontraran.
Con lo visto hasta ahora se llega a un punto en
el que parece que, quién mds, quién menos,ya
ha ofrecido cosas parecidas en otros titulos de-
dicados a la Formula 1. Asi que, jqué hace real-
mente distinto a «F1 2000» de titulos como
«Grand Prix 2» 0 «sMonaco GP Racing Simula-
tion»? “Es dificil contestar a eso} asegura Haw-
kins.“Todos los juegos que he visto del génera
tienen sus pros y sus contras. Desde que jugué
con el «Formula One Grand Prix» de Micropro-
se, en Amiga y Atari ST, siempre me quise en-
frentar al juego que fuera capaz de ofrecerme
la simulacion definitiva. Hasta la fecha, ningu-
no me ha llegado a satisfacer plenamente y por
lo que sé de «F1 2000x, es muy superior a todo
lo aparecido hasta el momento (e incluso a lo
que ofrecera ««Grand Prix 3», por lo que sé de
éste), en todos y cada uno de sus aspectos.”
Resumir parte de las caracteristicas —de las
muchas— mds importantes de «F1
2000» es complicado, pero va-
mos a intentarlo.

HEWLETT
PACKARD

6D TP & NSPDAI (6D

" TUMBLE PHYSICS & NON
- SCRIPTED PHYSICS DRIVEN Al)
Los engines de grados de libertad y simu-
lacion fisica de componentes y objetos,
y los sistemas de comportamiento

‘LENETTON

F12000, EN PLAYSTATION

Aunque con las evidentes diferencias graficas y técnicas que, hoy dia, existen entre PlayStation
y PC, la version de consola de «F1 2000» no difiere en gran modo de su”hermano mayor”

En PlayStation, «F1 2000» esta siendo, sin embargo, creado por un equipo diferente alade PC.
Pete Smith, antiguo miembro de Psygnosis y que cuenta en su curriculum el haber estado im-
plicado en el desarrollo de «Formula 1» 97 y 98, es el productor de esta version. Segun cuenta,
con «F12000» se quiere llegar no sélo mds lejos de lo que se hizo con cualquier titulo de carreras

en PlayStation, sino que se quiere rebasar la capacidad técnica tedrica de la misma méaquina. To-
dos los datos, actualizaciones, IA, efectos especiales, etc. presentes en la versién PC también lo
estaran en PlayStation, aunque el grado de simulacidn se pretende rebajar ligeramente y aco-
modarmas al jugador medio de consola, asi como a un tipo de mandos muy diferentes que ofre-

cen unay otra maquina.

no predefinidos, vendria a ser la traduccion li-
bre de este complejo enunciado. Hasta ahora,
solo un juego, «Grand Prix Legends» ha mos-
trado algo parecido en este sentido, lo que jus-
tifica el exacerbada realismo en los choques
que se podia apreciar en el juego de Sierra. «F1
2000, por su parte, refleja el mismo grado de
exactitud en modelado y realismo de la simu-
lacidn fisica, y en todas las reacciones que se
pueden contemplar en los monoplazas y sus
componentes aunque, a diferencia de «Grand
Prix Legends», esto convierte al juego de EA
Sports en el dnico basado en la era moderna
de la F1 en que se pueden ver accidentes de
realismo extremo (algo que para la compafia
potencia mucho la simulacion). Ademas de es-
te aspecto, la A de los pilotos se basa en o que
les rodea en cada instante, no limitandose a

unaserie de respuestas a condicionantes pre-
definidos. Mientras la mayoria de los juegos de
conduccidn basan el apartado de la IA en pa-
rametros bdsicos que se dan, inopinadamen-
te, carrera tras carrera, los monoplazas de «F1
2000» reaccionan al trazado, el firme, las posi-
ciones de coches rivales, humanos o no, y las
reacciones de cada adversario de manera indi-
vidualizada. En otras palabras, como en la vi-
da real, los pilotos van a por todas.

Pero lo méds importante, sequin EA, es que estas
caracteristicas no se estan integrando a ex-
pensas de la jugabilidad o la diversidn.

VISTAS Y CAMARAS ILIMITADAS

La mayoria de juegos deportivos suele hacer
gala de un niimero, mas o menos elevado, de
posiciones de camara diferentes, que sean

f capaces de apor-
~ taruncomponen-
) tedeespectdculo al con-
| junto. Pero mientras,
* hasta la fecha, todos los
titulos del género siempre
limitan este nimero, se afirma que en «F1
2000» fas camaras son ilimitadas, literalmente.
Existiran tres grupos de posiciones de cdmaras
en el juego: vistas desde el cuadro de mandos,
fijas sobre el monoplaza y externas. Mientras
que en los dos primeros grupos las vistas es-
tan prefijadas (3 desde el tablero de mandos y
16 sobre el cuerpo del vehiculo), el primer mo-
do de camara externa (swingcam) permite
desplazar el punto de vista a cualquier posi-
cion escogida por el jugador. Una vez fijada la
camara, el usuario puede grabar los cambios
para utilizarla en cualquier carrera que se pro-
duzca en el futuro, como una mas.
Ademas de esta camara, existe un sequndo
modo de cdmara externa llamada Trackcam
—que muestra los monoplazas desde una es-
tética de TV— que cambia automdticamente
seguin los vehiculos llegan a ciertas posiciones
en las curvas, al entrar o salir de las mismas. Y
el monoplaza siempre sigue bajo el control del
usuario,independientemente de fa vista esco-
gida, excepto en el modo de repeticiones, en el
que las diferentes vistas también se ponen a
disposicidn de los gustos del jugador.

TEXTURAS FOTORREALISTAS

EA insiste sobre el hecho de que ningiin juego
de Férmula 1,aparte de «F1 2000», ha mostra-
do jamas texturas que incluyan detalles como
los logos reflejados en los retrovisores de los
monoplazas, 0 los mismos retrovisores en dis-
tintos colores, asi como el interior y detalles del
cuadro de mandos, nimeros, etc. que utilizan
los equipos para distinguir a los pilotos.

Cada circuito, por otro lado, posee sus estruc-
turas Unicas y definidas, reflejadas como en la
realidad,y disefiadas a partir de cientos de fo-
tografias. El cuidado por el detalle se aprecia
en aspectos como las trampas de gravilla en
miiltiples colores del circuito de Australia, la
Biosfera, del circuito Gilles Villeneuve o los
graffitis del club Road Runner en Imola.

SOMBRAS EN TIEMPO REAL

Si algun aficionado a los juegos de F1 acos-
tumbra a utilizar las vistas subjetivas mientras
conduce, en circuitos como Albert Park o Mon-
za es facil apreciar come a menudo el mono-

plaza atraviesa dreas de gran contraste en ™
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sombras y luces. Mientras que en casos ante-
riores este hecho se ha simulado mediante el
uso de mapas de textura, «F1 2000» utiliza sis-
temas de proyeccion de sombras en tiempo re-
al. Al conducir,y atravesar estas zonas, se afa-
de una dimension nueva en la sensacion de
velocidad que el juego ofrece, y que no se pue-
de encontrar en ninguin otro titulo del género.

CUADRO DE MANDOS REAL VIRTUAL
La mayoria de juegos de F1 —los equipos son
increfblemente puntillosos con esto— mues-
tran en pantalla vistas de un cuadro de man-
dosvirtual,y aunque «Grand Prix 2» fue el dni-
¢o que modeld un interior real de un mono-
plaza, «F12000» combina un cockpit virtual,
totalmente operativo, basado en modelos rea-
les de los caches.

Independientemente de la vista escogida, el
volante siempre aparece controlado por el ju-
gador, los retrovisores estan siempre operati-
vos y todos losindicadores de revoluciones, lu-
ces de aviso y el LCD de telemetria estan
actualizados, con la accién real del juego. A di-
ferencia de otros titulos, «F1 2000» no utiliza
graficos bitmap para representar el cuadro de
mandos, sino que estd disenado como un mo-
delo 3D, que ayuda a elevar el nivel de inmer-
sidny realismo en la ambientacion del juego.

MAXIMO DETALLE

Los modelos de los monoplazas, con su carro-
cerfa, alerones, toberas, etc. estan diferencia-
dos e individualizados. Ademas, en «F1 2000»
cada uno de los modelos de los vehiculos estd
formado por mds de mil poligonos, excluyendo
el cuadro de mandos, que también es distinto
para cada monoplaza.

Los cascos de |os pilotos estan también dife-
renciados aunque, lo mds significativo es que
en su interior se puede apreciar la cara real de
los mismos. Al fijarse con mayor detenimiento,
se puede contemplar como estas caras mues-
tran, ademds, distintas animaciones. Como
otro aspecto relacionado con el detalle del di-
sefio, en lugar de utilizar sprites para las luces
de comienzo de carrera se usan semaforos si-
tuados en el dircuito.

Son solo algunos ejemplos. Otros los constitu-
yen los helicopteros que siguen el transcurso
de la carrera, los jumbotron (pantallas de vi-
deo gigante situadas en medio de cada circui-
to) que muestran en tiempo real distintas es-
cenas de la competicion e, incluso, es posible
observar como én las frenadas fuertes los dis-
cos de freno se ponen [a rojo vivo para, poco a
poco, ir enfridndose y cambiando su aspecto.

EE] Micromania
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SENALES DE FRENADA

Mientras que en otros titulos de F1 las marcas
dejadas por las gomas sobre el asfalto apare-
cen y desaparecen, en «F1 2000» se mantiene
durante toda la carrera en el lugar exacto en
que se han producido. A medida que el juego

- transcurre, se puede ver como el circuito se va

volviendo mas “sucio” Algo que ya se podia
contemplar en «Grand Prix Legends» pero,
ahora, si salimos del juego y volvemos a car-
gar el campeonato en curso, contemplaremos
cdmo todas las marcas contindan allf, incluso
después de abandonar |a partida.

INTERFACE DE USUARIO

Para el equipo de desarrollo de «F1 2000» to-
dos los demds titulos del género siempre han
adolecido de interfaces de usuario intuitivos.
Seqtin EA, en esta produccion han conseguido
aunar una profundidad de juego enorme y fiel
alarealidad de la F1, con un interface de usua-
rio tan sencillo e intuitivo como los de otros
juegos de la compaiia, por ejemplo «FIFA,
que han ayudado a EA Sports ha ser una de las
marcas favoritas del gran piblico.

COMUNICACIONES POR RADIO

CON BOXES

Un aspecto que aumenta la inmersién en el
juego y el realismo. Sin embargo, no se trata
tan sélo de un apartado decorativo, sino que
tiene una trascendencia real en la jugabilidad.
Cierta informacion bdsica sobre el transcurso
de la carrera nos es transmitida en tiempo real
por los ingenieros del equipo, para adoptar di-
ferentes estrategias a medida que la carrera
discurre, para aumentar nuestras posibilidades
de podio.“Aunque en otros juegos de F1%.co-
menta Hawkins,"ya se habfa incluido esta op-
cion, no se habia hecho demasiado bien ni de
manera realista. No se habia realizado hasta
ahora ningtin tipo de investigacion fidedigna
sobre la informacidn que se suele transmitir al
piloto durante una carrera en la vida real. Fl
trabajo realizado con distintos equipos de F1
nos ha permitido conformar una serie de da-
tos lo mds veraces posible, con incidencia real
en la jugabilidad.”

COMENTARIOS

Los comentarios de «F1 2000» procuran ofre-
cer al jugador toda una serie de datos reales
referentes a la competician, realizados con el
estilo tipico de las transmisiones de TV, En el
modo de Campeonato estos comentarios lle-
gan aalcanzar un nivel de realismo y fidelidad
a la accion de la competicion, como nunca se

El dnico fallo que se puede
encontrar es que no se incluiran
condiciones atmosféricas aleatorias
y cambiantes durante la carrera

=" lavariedad de cimaras cuenta
opcidn espedial, en que
el jugador puede configuraren
|a posicion que desee una
perspectiva personalizada, conla | }
que padra realizar toda la

James Hawkins en plena
demostracion de que no
sélo es un fanatico del
género, sino que ademas
todo aquello que afirma
sobre el juego es cierto.

Buzzin= ¢
HORNETS




El modelado de los monoplazas
es uno de los apartados en que
EA Sports ha llevado a cabo un
esfuerzo especial. La fidelidad a
los vehiculos reales es total, y se
han tenido muy en cuenta los
mas pequenos detalles, como los
logos y marcas que lucen por
todas partes.

Cada piloto
tiene datos
| dnicos sobre la
“= "ma JIA, como se

podria esperar
en una carrera
en la realidad

Aunque no es uno de los apartados basicos para comenzar a
jugar con «F12000x, la configuracién manual de los diversos
detalles técnicos acabard haciéndose necesaria.

__' D RIS

habia visto hasta ahora, y en el juego se usan
secuencias reales grabadas en television para
la introduccion de cada Gran Premio, en cada
uno de los 17 circuitos incluidos. El objetivo era
afiadir una nueva dimension audiovisual, lo
mds veridica posible.

MUSICA Y EFECTOS DE AUDIO

Como suele ocurrir en casi todos los titulos de
EA Sports, |a banda sonora de «F1.2000» esta-
rd compuesta por melodia de autores bastante
conocidos. Sin embargo, un capitulo aparte
merecen los efectos sonoros. El uso de sonido
posicional 3D aporta un nuevo ingrediente al
realismo. Ademas, al utilizarse sampleados de
monoplazas reales, la ambientacion y el con-
junto ganan muchisimos enteros.

REQUISITOS
Aunque es facil imaginar que todas las carac-
teristicas de «F1 2000» orientan el producto
hacia méquinas extremadamente potentes, EA
pretende que la version final del juego pueda
ser accesible a casi todos los usuarios. Los re-
quisitos minimos para el juego apuntan a un
Pentjum 200 MMX, sin necesidad de tarjeta
aceleradora, aunque se recomienda un Pen-
tium Il a 300 MHz, para sacarle todo el juego.
En esta maquina el juego discurre a una me-
dia de 20 fps con todas las opciones activadas,
en una resolucion de 800x600 puntos. Los
usuarios que dispongan de un hardware supe-
rior podrén, sin demasiados problemas, subir
hasta 1024x768 a unos 50 fps, con tarjetas
aceleradoras que soporten Direct 3.

IA

En «F12000» se aplican todas las simulaciones
de |A ya comentadas, ademds de |a interrela-
cion con los efectos de fisica, etc. Sin embargo,
algo que no se habia visto hasta ahora en un
juego es que si el jugador tiene un accidente y
su piloto resulta lesionado, éste se puede per-
der el resto de la temporada, al no poder (ted-
ricamente) conducir. Pero aunque el juego se
basa en datos, equipos y pilotos reales, no llega
tan lejos como para mostrar a un Alesi con
constante tendencia a los accidentes o un
Schumacher a quien no hay quien pueda ade-
lantar."Aungque «F1 2000», comenta Hawkins,
“no llega a reproducir totalmente la personali-
dad de los pilotos, es algo en o que estamos
trabajando para futuras versiones.”

Perg, entonces, jes también indiferente pilotar
un McLaren que un Sauber? “Aunque el mode-
o de cada monoplazajafirma Hawkins, ‘repro-
duce fielmente el vehiculo real en todos sus

componentes, |os datos de cada uno de ellos
no se han utilizado exhaustivamente. Si hicié-
ramos eso, un jugador que condujera un Mcla-
ren o un Ferrari tendria sensibles ventajas so-
bre otro que pilotara un Minardi o un Arrows.
En lugar de perjudicar al jugador por escoger
un equipo u otro, queremos que cada usuario
reconozca en todo su esplendor cada uno de
los distintos vehiculos que participan en la:
competicion. Pero, eso si, hay que mencionar
que cada piloto tiene caracteristicas nicas de
IA, como se podria esperar en una carrera real.”
Para el futuro, mds alla de «F1 2000», EA Sports
tiene grandes planes sobre la licencia oficial de
Formula Uno, aunque no se han decidido a re-
velar todos los detalles. “Digamos’; afirma
Hawkins, “que muchas de las cosas en que es-
tamos pensando atin ni siquiera han sido plan-
teadas por otras compaiifas.”

EPILOGO
Sin duda, las caracteristicas de «F1 2000» per-
filan el nuevo proyecto de EA como uno de los
titulos dedicados a la F1 mas ambiciosos y rea-
listas del mercado. Los once monoplazas mo-
delados individualmente, la simulacidn fisica,
los indicadores, el cuadro de mandos, la inves-
tigacion y el apoyo de los equipos oficiales, res-
ponden a un esfuerzo considerable por parte
de la compafifa.
La telemetria es la mas detallada de cuanto se
havisto hasta ahora y se pueden pasar horasy
horas aprendiendo a conducir més rapido y a
apurar segundos y metros en cada curva de ca-
da circuito, para intentar ser el verdadero nii-
Mero uno.
Los modos especiales de repeticion, junto a
distintas secuencias FMV, anaden ese toque de
espectaculo que sélo las retransmisiones de TV
pueden ofrecer. Los gritos del piiblico, la am-
bientacidn y la atmosfera global inciden real-
mente en la jugabilidad, sin tratarse de meros
anadidos decorativos. No es extrafio, por ejem-
plo, verse afectado por los flashes de las cima-
ras que [os espectadores toman en ciertas par-
tes del circuito.
El tinico fallo real que se puede encontrar en el
juego es que, con toda sequridad, no se inclui-
ran condiciones atmosféricas aleatorias y cam-
biantes durante el transcurso de cada compe-
ticion, lo que resta algo de realismo. Pero, en
cualquier caso, parece que EA tiene muy claro
que s actual posicion de lider en el mundo de
los juegos deportivos no puede irse al traste
con este nuevo apartado, en el que fa F1 tam-
bién quiere ser la opcidn de los mds exigentes.
DDF
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Varias formas de inteligen(ia w—

Mark Baldwin es conocido en el dmbito de los
juegos de rol de mesa por haber sido uno de los
quris de White Wolf; pero suaparicion en «Metal
Fatigue» es debidaala aeadon dela Inteligen-
-~ dia Artificial del programa. Uno de los rasgos de
lainteligencia de las unidades del programa es
que este tiene varias IA “generales’. Esto significa
que no hay un solo tipo de entidad referidaa IA.
En cualquier mision podemos enfrentarnos aun
caracter muy agresivo que recurran al apoyo aé-
reo al jetpack para realizar combinaciones de

golpes y después podemos mandar a otro total-
mente distinto que tenga una actitud defensiva,
que recurra a la ocultacion ya otras unidades pa-
ra atacar a distancia. Hay muchos efementos in-
constantes dentro de las entidades de modo que
sea dificlmente predecible las acciones de un
mech enemigo. Ademas, tienen una apreciable
capacidad de andlisis y aprendizaje. Si lanzando
un ataque son facilmente rechazados, en la pré-
ximaoleada enviaran mds robots y atacaran de

diferente forma.

La creacién de muros tendré la funcién de dificultar los movimientos enemigos. Una magnifica manera de
poner al rival entre la espada y la pared.

Los accesorios de defensa de «Metal Fatigue»
tendran una importancia vital para sobrevivir ante
ataques de robots mds fuertes.

En las bases se situaran los dispositivos de obtencion
de energia y las plataformas para crear nuevos robots.

A e
Casi la totalidad de las unidades que no son robots

de combate estan destinadas a ofrecer a estos toda
lainfraestructura que necesitan.

Sera fundamental capturar los restos desmembrados
de otros robots para obtener nuevos ingenios bélicos.




Tres hermanos, tres facciones

La eleccidn de cualquiera de las tres
facciones que podemos comandar en
«Metal Fatigue» responderd a una
preferencia estética, porque aunque
no tienen exactamente los mismos
accesorios, sus funciones si lo son, y
ademds pueden intercambiarse con el
enemigo. No obstante, es importante
con conocer cudl es su procedencia.

m

i

Entre las armasy accesorios con los que pueden equiparse los robots podemos encontrar casi cual-
quier cosa. Hay escudos de plasma, espadas gigantes, hachas, sables laser, lanza misiles sierra. Al
principio las plataformas de construccion solo nos dejan crear modelos basicos pero, con la captu-
ra de tecnologia y el desarrollo de las propias fuentes de energia las posibilidades aumentan ha-
ciéndose cada vez mas sofisticadas.

RIMTECH

Rimtech es esencialmente una nacion moderada-
mente militarista. Ellos creen en actuacion franca
en combate, respaldada por un sentido de honor,
que les hace respetar el juego limpio. Los Rimtech
son idealistas en un mundo hostil, y saben, como
cualquier otro, que el dinero es poder. Su interés
en la tecnologia de los alienigenas esta mas orien-
tado a lograr una fuerza de disuasion que a tener
mayor poder ejecutivo sobre otras corporaciones.

MILAGRO

La premisa de Milagro es la ley de la selva. El fuer-
te dominard al débil y éste le servira. La corpora-
cion Milagro es de guerreros camorristas y algo ru-
dos que no se detendran ante nada para afianzar
su poder representado por la tecnologia de He-
doht. La lucha es su razén de vida y su filosofia.
Como personas, son camorristas y algo toscos.

NEUROPA

En una guerra abierta entre aquéllos que anhe-
lan la conquista y los que defienden su posicién
siempre hay un bando oculto en la sombra don-
de se sitia Neuropa. Es una corporacion rodeada
de misterio; pacientes, callados y sumamente
furtivos. Mientras Rimtech y Milagro intercam-
bian propaganda y amenazas, Neuropa sigilosa-
mente espera la oportunidad para dar un golpe
de mano. No obstante, sus pretensiones de po-
der son las mismas.

Observando a los robots en plena lucha podremos
apreciar la variedad de animaciones y combos.
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laindustria del software se hace
mayor diaa dia y la creacion artesanal va
quedando atrds, atin existen unos pocos personajes, de esos
alos que se suele tildar de genios, que suelen despertar gran
interésya los que se profesa un respeto y admiracion poco usuales. De
ellos, muchos menos atin contintian trabajando activamente en el
desarrollo de videojuegos tras mas de una década en la brecha,
revolucionando el mercado con cada nuevo proyecto, como nuestro anfitrion
en la visita que realizamos a Lionhead.

Peter Molyneux pretende que su nuevo proyecto esté listo para estamisma
primavera. Han pasado dos afios desde que dejo Bullfrog y fundara
Lionhead, y durante todo este tiempo su nuevo “hijo” ha estado
creciendo, cuidado por las amorosas manos del hombre que
inventd el género del “God Game". Asi serd el titulo que est3
llamado a liderar una nueva era en el mundo del
videojuego: «Black & White».

Micromania




ncontrarse con gente como Peter Molyneux
no es nada comun, y resulta de lo mds satis-
factorio. No se trata del simple hecho de que
estemos hablando de una leyenda del soft-
ware. Ni siquiera de que se trate de un tipo
tan campechano y afable, que nadie imaginaria que posee una
cuenta en el banco plagada de un niimero absurdo de ceros. Lo
que mas llama la atencién y llega a satisfacer y enriquecer al
interlocutor es que Molyneux conserva, tras mds de diez afios
disefiando y programando juegos de ordenador, la misma
energia, vitalidad, ilusién y ganas de pasarselo bien que
cuando cred «Populous». Otros, en su posicién, se limitari-
an a charlar durante unos pocos minutos de sus nue-
vos proyectos y se dedicarian a mirar como crece su
compafia. Pero, cuando Peter Molyneux comien-
za a hablar de «Black & White» se leilumina la
mirada y no encuentra medo de frenar en
sus detalladas explicaciones sobre lo que
estd haciendo, cémo lo hace y por qué.

Para muchos, «Black & White» es el titu-

lo més revolucionario de los dltimos
anos. 0, mejor dicho, lo serd. Su fresca mira-
da hacia el mundo de la estrategia —cada vez
mas anquilosado, por muy popular que sea—, la ri-
queza de de sus ideas, su impresionante aspecto y un
nivel de realismo casi turbador en el drea de la IA, son sus

La criatura muestra expresiones
faciales complejas.
Al escribir una p

cartas de presentacion. Por no mencionar un sistema de anima-
ciones que haria sonrojarse de vergiienza al mas alucinante de
|os titulos que hoy se puedan encontrar en el mercado.

«Black & White» desprende magia. Como si fuera capaz de
hechizar al jugador que lo contemplar, atrapandole sin reme-
dio en un universo de suma belleza, dominado por un perso-
naje central. Pero, es casi mds increible que una idea tan, apa-
rentemente, simple como la de «Black & White» sea capaz de
resultar al final en una complejidad casi de locura, que man-
tiene constantemente en vilo al jugador.

Es facil, como se puede comprobar tras estas lineas, conta-
giarse del entusiasmo de Peter Molyneux al hablar de su nue-
vo proyecto, del que nicamente desea mantener en secreto,
de momento, su argumento e historia central.

UN NUEVO UNIVERSO

Hasta la fecha, mucho se ha escrito y comentado en todo el
mundo sobre el primer proyecto de Lionhead, como compa-
fifa.Un proyecto en el que tanto Peter Molyneux como el resto
del equipo han puesto tanto trabajo como ilusion y mimo.
Puede que Molyneux sea el alma de «Black & White», pero
la experiencia y el talento de todo el mundo en Lionhead

demuestra lo importante que es saber rodearse de un buen
equipo, cuando se trata de poner en practica una idea casi genial,
Desde los grafistas hasta los programadores que han disefiado
los algoritmos de EA —algunos de los cuales, como Demiss Has-
sabis, tuvieron un fugaz, pero brillante paso por Lionhead—, to-
dos los apartados que compondran «Black & White» van a mar-
car un hito, a tenor de lo contemplado, en la industria del
videojuego. me

Sin embargo, y como se ha mencionado, con todo lo oido, lei-
do y comentado sobre el juego, atin nadie tiene totalmente
claro qué y cdmo serd «Black & Whitex.Es un estilo de accidn
tan radicalmente distinto a cualquier cosa conocida, que re-
sulta conflictivo intentar explicarlo y poner todas las cartas
sobre la mesa.

No se trata de un“God Game” o un JOR. Ni siquiera es correcto
decir que se trata de un juego de estrategia en tiempo real.
Segin explica Peter Molyneux, fue “premeditadamente im-
preciso sobre el juego cuando se comenzaron a divulgar las
primeras informaciones (...) Me centré en-aspectos muy con-
cretos de los contenidos, sobre los que ofreci datos mas signi-
ficativos: técnicas de juego, tecnologia, hechizos, personajes,
criaturas, etc. pero no quise explicar el juego en si o, mejor di-
cho, su argumento. Asi que mucha gente ha tenido una inter-
pretacion muy particular de «Black & White» (...) Al ser nues-
tro primer proyecto debia ser original e innovador, con el
punto clave de no tratarse de un “God Game" ni un juego de
estrategia en tiempo real. De hecho, hay que considerarlo co-
mo un JDR, en el que asumimos el papel de un dios. A lo largo
de la accion se puede actuar de la manera que se desee, sin
ninguna limitacion, con todo aquello que se presenta ante no-
sotros. El jugador puede escoger cudndo y cémo aparecer en
escena, ante todos esos personajillos que pululan por ese
mundo que tenemos delante de nuestros ojos, y que viven sus
vidas de manera independiente y ajena a nuestra presencia,
en una comunidad propia, y con los que podemos ser maravi-
llosamente benevolentes, o diabdlicamente malvados.”
Nuestra primera incursion en el mundo de «Black & White»
nos sittia en una estilizada ciudadela situada en un remoto
punto del universo del juego. En términos de tecnologia, el es-
cenario estd disefiado en base a un nuevo engine disefiado
por Lionhead, y que es capaz de generar espacios escalables en
tiempo real, susceptibles de rotar en su totalidad y utilizar de-
terminados efectos especiales como enovironment-mapping,
bump mapping, mdltiples fuentes de luz, reflexiones, etc.
“Con «Black & White» prosigue Molyneux, “queremos ofrecer
la libertad més absoluta, puesto que un juego siempre es visto
de maneras diferentes por distintas persanas. Lo que hemos he-
cho es disefiar una simulacion de un mundo, alrededor del que
hemos creado una historia que se puede desarrollar por varios
caminos, dependiendo de cémo el usuario juegue. Una historia
que, eso si, siempre parte de un punto que constituye el aspec-
to fundamental del juego: la idea de que nos encontramos con
una pequefia-criatura que debemos alimentar, hacer crecer y
educar, haciendo que desarrolle una personalidad concreta,
puesto que podemos ensefiarla y educarla como creamos mds
conveniente. Podemos hacer que se desarrolle como un verda-
dero asesino; una maquina de matar inmisericorde, o por el con-
trario convertirla en una criatura pacifica, gentil y de gran bon-
dad. Es esta libertad, que empapa todo el contenido de la
accion, lo que hace del juego algo realmente tinico. El argumen-
to real es lo que no queremos dar a conocer desde el primer mo-
mento de juego, puesto que asi se podria echar a perder la esen-
cia del mismo, pero explicando pequerios detalles el jugador se
puede hacer a la idea de lo que puede esperar.”

LA IMPORTANCIA DE LA HISTORIA
Al incordiar un poco mds a Peter Molyneux acerca de ese in-
trigante argumento, comenzd a explicarse algo mas profun-

damente.“Ninguno de los juegos en que he trabajado con m=
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anterioridad tenfan un argumento preciso y meditado, tan
sélo una historia que se ajustaba, en la parte final del desa-
rrollo, a la accidn disefiada. Por ejemplo, en «Dungeon Keeper»
eras un tipo malvado, y las cosas que sucedian tenian ese tono
de maldad. ««Populous», «Powermonger», «Theme Parks. . .,
ninguno tenia un argumento demasiado profundo y ni siquie-
ra «Syndicate» era excesivamente ambicioso en su
quidn. Entonces se me ocurrio que seria bastante
ariginal realizar el planteamiento inverso: desarro-
Ilar una buena historia y moldearla como juego. De-
sarrollas tu accién dentro de un guién y, a medida
que juegas, mejoras en ciertos aspectos pero, llega-
do un momento concreto, abandonas ese guidn pre-
establecido, coges a ese ser que has criado, le otorgas
una personalidad especifica y la colocas “on line” En-
tonces, esa criatura se enfrenta a otras, en un mundo
nuevo por completo. Allf aprende, adquiere experiencias y, de
nuevo,la llevas a tu universo desde el escenario multiusuario, y
contintias jugando con ella. Este es otro aspecto que ningdn
juega ha afrontado hasta el momento. Quiero que la gente dis-
frute de una historia en «Black & White» como ningtin otro ti-
tulo ha sido capaz de ofrecer con anterioridad. Mi inspiracién,
en este sentido, viene del modo de hacer de gente como Shi-
geru Miyamoto. «Zelda, por ejemplo, era en esencia un juego
de rol pero, yendo un poco més all3, realmente lo que tenias
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AL DESCUBIERTO

Resulta sorprendente comprobar cémo, una vez mas, Petar
Molyneux ha llevado a la prctica su méxima de que equipos
de desarrollo pequerios son mds eficaces en el trabajo, si se tie-
nen las ideas claras. Poco mas de una decena de personas inte-
gran lo que hoy dia es Lionhead, al igual que hace casi una dé-
cada fundd con tan sélo cinco amigos lo que ibaa ser Bullfrog.
Sin embargo, resulta aiin mas increible conocer como reas
de trabajo tan complejas y basicas durante el desarrollo de

un programa, como el engine 3D, la animacidn o la Inteligen-
cia Artificial, descansan casi por completo en el trabajo de in-
dividuos especializados en cada drea. Es el caso de Richard
Evans, responsahble maximo (y casi tinico, como en el caso de
los otros apartados, con sus colegas) de la A, de Scawen Ro-
berts, artifice del engine 3D y Eric Baily, responsable de la ani-
macidn, amén, claro esta, del propio Molyneux, jefe del pro-
yectoy alma mater de laidea y concepto de «Black & White».
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entre manos era un plataformas redeado de una ambienta-
cién y un guién saberbios —un disefio realmente inteligente—.
Y yo intento hacer algo parecido.”

El esfuerzo y concentracién de Peter por resaltar un apartado
como el de la historia resulta realmente encomiahle pero, yen-
do algo més alld se podria afirmar que disponer de una buena
historia es algo sugerente para el conjunto
aunque el argumento nos conduce a que si se
pretende obtener emocion derivada de un jue-
go, una empatia real con los personajes que lo
pueblan es el inico medio vélido y eso es algo
que atn no se ha logrado totalmente en nin-
gin titulo.Un comentario que hace saltar a Pe-
ter Molyneux como un resorte:"Si.... y es en
eso en lo que estamos trabajando ahora mis-
mo. Ese es el estado mental que queremos
conseguir del jugador; queremos usuarios que realmente cui-
den a y se identifiquen con la criatura que ponemos en sus
manos. Si puedo hacer, si puedo conseguir convencerte de que
ese ser que esta ahi estd vivo, el resto es mucho més sencillo.
La criatura que diriges en el juego es Gnicamente tuya, del ju-
gador,y estd creada a partir de lo que el jugador hace, no sola-
mente se trata de que aparezca como un ente en la pantalla.
Este ser estd gobernado por una emocién tnica, inicialmente:
amor.Y a quien ama es a su “creador’ al jugador, de manera



SER PADRES

Como afirma Molyneux, «Black & White» es un juego que preten-
de conseguir aquello que no se habia logrado hasta ahora, la em-
patia total con el personaje que se maneja.

Tan s6lo algunos titulos puntuales, como «Creatures», se habian’
acercado a un concepto semejante, logrando, ademds, un alto ni-
vel en el apartado de Inteligencia Artificial, basico para alcanzar
la meta propuesta, Sin embargo, «Black & White» quiere ir un po-
comés alla. La idea de que el jugador se vea a si mismo como “pa-
dre” de una extraiia criatura, es algo que, visto lo visto, no resul-
taria tan extraio en la version final del juego.

«Black & White» utiliza, como una de sus armas principales en es-
te sentido, contemplar como este ser que pasa a considerarse
nuestro”“hijo” crece y aprende, desde su mds tierna infancia, obe-
deciendo todas nuestras érdenes y modificando su aspecto fisico
a medida que pasa el tiempo. La continuidad, ademds de |a ac-
cion, que no se encuentra estructurada en fases sino que se con-
templa como un conjunto, contribuye a ensalzar esa sensacién
de vida y realismo que se pretende.

Para entender mejor ese nivel de crecimiento, basta contemplar
las imagenes adjuntas, en que se puede apreciar como nuestra
criatura puede llegar a muy diferentes estados, partiendo de su
nacimiento y de ser un cachorro, hasta llegar a adulto, como si
de un ser vivo se tratara.

incondicional, como un padre a su hijo y viceversa. Puedes pe-
garlo, ser cruel y, alin asi, esta criatura continuard amandote.
Existen una serie de detalles de tipo emocional incluidos en la
historia que ayudan a que aumente la empatia con esta criatu-
ra.Basta con darse una vuelta por los estudios de Lionhead y
ver como todos los miembros del equipo juegan y hablan de
sus criaturas como si fueran realmente sus hijos. Si logramos
nuestros objetivos finales, o no, es algo que sélo el pblico po-
dré decidir, pero es uno de nuestras metas mds importantes.”

LO FACIL SE HACE COMPLEJO

“Uno de nuestros primeros objetivos’ continta Molyneux,"fue
disefiar un interface lo mds sencillo posible, para que el usuario
entrara sin ninguna complicacion en el juego y no precisara del
manual para ponerse delante de «Black & White». Se trataba,
en pocas palabras, de alejarse de una gestion de iconos y con-
templar un mundo en 3D tal cual, como un todo complejo que
evoluciona a medida que se juega. El tnico icono existente es
una mano, el puntero controlado por el jugador, que le permite
una interaccion total con el entorno. Al colocar esta mano en
cualquier punto, la accion se dirige hacia ese lugar (....) El con-
trol directo se realiza sobre una criatura, de entre las varias que
se pueden elegir.Y para los habitantes del mundo de «Black &
White» esa criatura es su Dios, que se puede mostrar ante ellos,
0 no, dependiendo de cémo lo usemos. El jugador, al control

El juego tendrd soporte total .

para gafas 3D:Puesto que
absolutamente todo
en «Black & White» es en 3D, '

esta criatura es el verdadero “Dios” de la accion (....) Otro de
los aspectos que mds nos han preocupado es el conseguir un
nivel de detalle lo més elevado posible. Al acercarnos-a uno de
los aldeanos que pululan por el escenario podemos comprobar
como las facciones de uno son distintas a las de otro cualquie-
ra,y mientras el juego estd en marcha, todo el universo, todo el
escenario, estd en constante cambi Cuando comenza-
Mos a manejar a nuestra criatura, el “Dios” del resto de los per-
sonajes que hay en el juego, es muy pequefa, como un recién
nacido. No sabe apenas nada ni comprende ciertas cosas, pero
podemos ensefiarle a comer y a reaccionar ante ciertos acon-
tecimientos. Somos responsables de su educacion completa,
de aquello que es bueno y malo. Una de las cosas que mds me
qusta hacer con estas criaturas es ensefiarles a poner caras gra-
ciosas a los habitantes de las aldeas, que no es que sea el obje-
tivo del juego, pero es algo que se puede conseguir. El objetivo
es alcanzar el maximo en lo referente a IA en un juego. Richard
Evans es el responsable en la actualidad de esta faceta, y resul-
ta increible lo bueno que es. Lo que ha conseguido es que la
criatura sea capaz de aprender, basicamente, contemplando al
usuario jugar. Es algo parecido a lo que ocurre con los nifos.
Ellos miran a los adultos e intentan imitar lo que estos hacen,y
lo mismo ocurre con tu criatura. Si eres cruel con ella, ella lo se-
ré con los aldeanos. Si se es paciente con ella, la guias y la mi-
mas,sera mds pasiva con los habitantes de los pueblos.”

En este punto Peter Molyneux hace un inciso en algo mas refi-
nado atin en materia de IA, aludiendo a cémo se puede incluso
ensefiar modales a nuestra criatura, y como ésta los refleja en
algunas de las mds increibles animaciones vistas jamds en un
juego de ordenador.

Algo que resalta de toda la demostracidn de Peter Molyneux
es comprobar cdmo no se esfuerza tanto, como otros disefia-
dores, en hacer hincapié en el hecho de que se haya consequi-
do ser el mejor en tal o cual aspecto, sino en una filosofia de
creacion de juegos que busca siempre explarar nuevos cami-
nos y alcanzar objetivos antes ni siquiera planteados. Su mira-
da inquisitiva trata de asegurar que hemos entendido esto,en
concreto:"S6lo a través de la prensa y el publico podemos estar
sequros de que aquello que hacemos y queremos decir se en-
tiende correctamente. Nunca lanzaremos un juego en el que
podamos creer ciegamente, si nadie més cree en él. Hay tantos
desarrolladores que estan obsesionados y obcecados por una
idea, que nunca toman en cuenta las opiniones ajenas.”

UN MUNDO REAL...

Nuestra criatura se las puede apafar por si misma si la deja-
mos “abandonada” en medio de la partida y volvemos un par
de horas después, a ver qué ha ocurrido. Todo se centra, basica-
mente, en su educacidn y adiestramiento; incluso podemos en-

sefiarla a comer humanos o sélo vegetales,y haga lo que haga, »



Al comienzo del juegbsdlo es posible eleqir.
como criatura un ledn; un mono g ;
Mas tarde, diverso i 5 p

todo tendrd un efecto posterior en
la accidn a desarrollar. Puede, ade-
mas, crecer de maneras muy dife-
rentes, en un sentido fisico. Pode-
mos obtener un ser obeso o uno
practicamente anoréxico.Y el escena-
rio de aprendizaje es tamhién increible-
mente vasto, pudiendo ensefiar desde ma-
gia a combatir cuerpo a cuerpo.

Los combates, especialmente contra otras criaturas
—0"dioses;si se prefiere— son momentos realmente especta-
culares. Si en una pelea nuestra criatura es herida, 24 horas
después su cuerpo mostrard cicatrices. Si no aprende a de-
fenderse bien, cuanto més pelee, més reacia se hard a afrontar
un nuevo combate. Prequntado sobre el aprendizaje que hace
la criatura por si misma en estos casos, Peter comenta:“Si lucha
y es herida, huird. Pero, si le decimos que se quedé alli y com-
bata hasta la extenuacién, o hasta morir, lo hara por la sencilla
razén de que somos sus amos, y hace todo aquello que le diga-
mos.” Las animaciones que Lionhead ha conseguido en estas
secuencias son tan increbles que pueden sacar los colores al
juego de lucha mds pintado. Pese a que los personajes en liza
son tan peculiares como una vaca o un leén, los movimientos
son los mds fluidos y realistas vistos en mucho tiempo. Tanto
que en Lionhead se estan planteando la posibilidad de dejar el
control en manos del jugador durante estas secuencias.
Muchos de los aspectos vistos hasta ahora del juego, y sobre
todo en lo referente a la IA pueden aparecer como un simple
trabajo, por parte de los programadores, de crear un enorme
arbol condicional, repleto de atributos y pardmetros que se
afiadan al juego, sin llegar a entrar en el verdadero terreno de
la Inteligencia Artificial (algo, por ejemplo, que es bastante no-
torio en juegos como los de la saga «Command & Conquer»).
Pero al insinuar esta posibilidad, Peter salta, de nuevo, con re-
novadas energas para precisar todo en este punto.”No existen
pardmetros ni atributos, tan solo un enorme ntimero de varia-
bles sobre las que el programador no realiza un control real.No
existe un sinfin de “si" condicionales, algo como “si tu criatura
hace esto, entonces que reaccione de este otro modo” No. Se
trata de que esta criatura sea capaz de dirigirse a si misma.Fs la
experiencia que acumula en muy diversas situaciones la que le
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lleva a comportarse de un mo-
do u otro, y eso es lo que hace
de «Black & White» algo tnico.
Si hubiésemos incluido cual-

estdn realizando tareas de testeo con el juego han conseguido
cosas que yo nunca pude imaginar que serian posibles. Han lo-
grado que su criatura se asuste, sea curiosa, mala, sea capaz de
dar érdenes a otras criaturas. .. la lista es interminable. Incluso

quier tipo de érdenes condicio-
nales en el juego, se habria ido al
garete toda la simulacién. Hay que
olvidarse, por otro lado, de cualquier co-
sa relacionada con, por ejemplo, redes neu-
rales ni cosas por el estilo. Es todo el trabajo y el
talento de Richard Evans los que ha conseguido esto, junto a
mi experiencia con simulaciones. El Gnico “truco” que tiene
«Black & White» en cuanto a IA es que una criatura no nace va-
cia de conocimientos. Posee unas directrices muy simples, por
las que sabe cosas muy basicas como que un drbol puede pesar,
que una vaca estd hecha de algo que puede ser carne y puede
resultar comestible, etc. Pero, por ejemplo, muchos de los que

se pueden enamorar, algo que no sélo es posible en el modo
de un jugader, sino en modos multiusuario. Es dificil conven-
cerse de que algo parecido a reacciones quimicas se estén pro-
duciendo en el “cuerpo” de la criatura, como si fuera una enti-
dad viva. Para hacer posible la simulacion de «Black & White»
debemos aseguramos que muchas de las cualidades que en-
tendemos como humanas han de estar presente en el juego.
Mi objetivo real es que alguien que no esté jugando, pero con-
temple el juego, pueda decir “sé porque esa criatura necesita
dormir:esta cansada, insequra y estd evolucionando” Para con-
seguir esto necesitas disponer de un universo real, complejo,
cambiante y vivo. Comprendo que puede resultar complejo ex-
plicar el funcionamiento de un cerebro y de como o por qué

FRAMOS TAN JOVENES...

Hace mds de una década, un par de jovenes ingenieros informéticos que traba-
jaban creando aplicaciones para empresas, fundaron su propia compaiiia, Taurus
(el nombre se debia a que ambos eran Tauro), al tiempo que creaban una divi-
sidn, dirigida a otros asuntos menos “serios’ a la que dieron el nombre de Bull-
frog. Eran sélo dos, Peter Molyneux y Glen Corpes, pero pronto se dieron cuenta
de que les gustaba mds hacer juegos para Bullfrog, que aplicaciones informéti-
cas con el nombre de Taurus, asi que ficharon a unos cuantos amigos y comen-
zaron a trabajar en un juego para Amiga al que llamarian «Populous».
Molyneux confiesa que, hoy dia, no se imagina a si mismo haciendo ninguna otra cosa. Vive para hacer juegos y disfruta con ello.Y, por
supuesto, no se contempla el ombligo considerandose como un gurd de la industria, aunque lo sea. Admira el trabajo de gente como Mi-
yamoto y confiesa que habrfa sido feliz si hubiera podido hacer algo como «Zel-
da», Sus juegos favoritos ahora mismo son «Homeworld», «Quake lli», y espera
echarle el guante a «Civilization lll» en cuanto esté preparado.

Hay muchas cosas que el gran piiblico no sabe de Molyneux, como los problemas
de dislexia que sufrid en la escuela, 0 que le gusta trabajar en grupos pequefios.
No se arrepiente de la venta de Bullfrog a Electronic Arts en absoluto, pese al
éxito dela compaiia que él fundé. De hecho, hoy en dia en Bullfrog trabajan més
de 250 personas, algo que no va con su filosoffa y por lo que, muy probablemen-
te, se quiso desligar de su antiguo equipo, Algo que, en cualquier caso, no ha sido
obstaculo para que continie desarrollando su pasion. Hacer juegos.
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El modo de juego para un solo usuario estd diseiiado como un conjunto de acontecimientos no
lineales basados en un mundo persistente, que pueden derivar en miiltiples finales

hacemos esto o lo otro, pero todo se resume en que si se juega
y se consigue una empatia real con la criatura, entonces habre-
mos logrado nuestro objetivo principal.”

Estos son los datos basicos sobre el juego, el control sobre una
criatura que aprende y evoluciona. Que controla a su”“propia”
gente, en un entorno que reacciona a ciertos actos pero, jes po-
sible una evolucién real de un personaje o de un ente en un
mundo en el que las situaciones basicas estan definidas? Segiin
Peter,“nada estd predefinido en el juego. Si se ha leido a Asi-
mov, es facil aceptar ciertos principios. Asimov escribia sobre
robots cuyo comportamiento se basaba en tres leyes: no podi-
an matar a un hombre, no pedian dafar a un humano por ac-
cién u omision y debian obedecer a un ser humano asi como
preocuparse de su propia supervivencia, excepto si se veia afec-
tada por las dos primeras leyes. Bueno, pues asi, mds o menos,
es como tu criatura actda. Ella cree en tiy te ama de manera in-
condicional. Hard cosas que sean satisfactorias para ti, y final-
mente, se ocupara de su supervivencia. Pero el desarrollo final
de la accion dependerd de lo que el jugador haga. Es como un
libro en blanco. No existen en el juego cortes drsticos en los
(ue aparezcan secuencias cinemdticas no interactivas pero,
puesto que la criatura cambia y evoluciona, y se trata de un
momento de cierta intensidad dramética, todo el entorno re-
acciona a estos cambios. i, se puede hablar de rol. Si, puede
ser interpretado como una mascota virtual. Hay estrategia y
hay combates. .. Hay de todo. En la préctica es una evolucion
del concepto de todos los juegos en que he trabajado, y en el
que todos los errores anteriores se han rectificado.”

“Al estar en un mundo real puedes hacer todo aquello que
quieras. Puedes obligar a tu criatura a que haga sus necesida-
des fisioldgicas en el suelo, y esa materia“orgdnica” servira co-
mo abono y hard que la vegetacidn florezca. Asi que ensefiar
esto tendra sus beneficios. E, incluso, en modo multiusuario
nuestra criatura puede hacer eso mismo encima de un rival,
tras un combate. Existen tantas posibilidades que son innume-
rables. Por ejemplo, podemos introducir un CD de mdsica en el
ordenador y ensenar a la criatura a bailar.Y no sélo aprenderd,
sino que lo hara en tiempo real reaccionando al ritmo de la mi-
sica.Veamos otro aspecto, relacionado con las peleas. Si nuestra
criatura es herida, su cuerpo se verd afectado por cicatrices, co-
Mo ya mencionamos, pero podemos ensedar a la criatura que
al golpear estas cicatrices, en un enemigo, por ejemplo, se pue-
de dafar mas. Si observamos una criatura con muchas jcicatri-
ces, sabremos que es agresiva y dispuesta para la lucha.”

... UN MUNDO MAGICO

£l jugador comienza su “carrera” como dios convirtiendo a los
aldeanos, en un intento por persuadirlos de que le adoren. Una
vez convertidos en sus devotos adoradores pueden ser utiliza-
dos para ciertas funciones vitales durante el juego. Si los con-
vocamos a acudir a nuestra ciudadela, podemos hacer que lleven

El disefio de las multiples criaturas que aparecen como deidades en el rico
universo de «Black & White» ha sido uno de los apartados mas cuidados
de todo el proyecto. La originalidad desbordante de los diseiadores, con
Molyneux a la cabeza, queda patente en todo momento.

a cabo diversos rituales en nuestro honor. A medida que cantan
y bailan alrededor de su lugar de culto crean un corriente de
energia vital, que mas tarde serd utilizada como ingrediente
basico de los hechizos que podremos invocar.

“Lamagia es importante en el juego’ dice Peter,"y el modo de
obtenerla es hacer que la gente crea en ti, en su Dios. Cuanto
mas te adoren, mds crecerd el nivel de magia a tu disposicién. Y
pequenos actos como erigir un totem servird de indicacion a
tus sequidores de que es el momento de que te alaben, recen y
te den poder. Cuanto mds devotos sean, mayor serd el nivel de

energia vital que producirdn. Existen muchos y diversos hechi-
705, asi que si crees que tu aldea puede ser atacada, sélo nece-
sitas crear un escudo defensor que se alimentard de la fuerza
vital de los aldeanos. La invocacidn de hechizos es muy simple,
asi que tu criatura aprenderd mirando lo que haces, y después
podra hacerlo también. Siempre que el jugador haga algo que
pueda ser nuevo o interesante, su criatura se fijard en esa ac-
cién.Podrd sonreir, llorar o reir, pero siempre aprenderd.”

“Como disefiador’; contintia Peter,“siempre ha sido un desafio
el crear un producto que sea capaz de satisfacer a todo tipo de
jugadores. Lo que hemos hecho es lo contrario: un juego que
el jugador adapte a sus gustos. Si o desea puede centrarse en
adiestrar a su criatura y dejar el resto a cargo de la 1A para que
mire por los aldeanos, o bien jugar un papel mds activo y hacer
que la criatura aprenda de un modo mds mimético. Si no pro-
curamos alimento para nuestros aldeanos acudiran a nosotros
para que lo hagamos. Pero si no tomamos medidas, simple-
mente buscardn a algun otro que lo haga. Llamo a estos perso-
najes los “inocentes” No llegan a ser violentos en ningtn mo-
mento, tan sélo quieren sobrevivir y adorarte, bien sea por
amor o por miedo.Y también son capaces de aprender, aunque
el sistema que utilizan puede llegar a parecer increible. Si les
damos una pelota aprenderan a lanzarla y a darle patadas. Pe-
ro si les dejamos solos y regresamos al cabo de un tiempo, es
incluso posible que nos encontremos con que han disefiado un
campo de juego y podemos sentarnos a contemplar como jue-
gan y hasta podemos hacer que nuestra criatura juegue con

ellos. Eso si, lo mds probable es que dado su tamafio acabe

aplastandolos a todos (. ...) Es facil imaginar que si estos alde-
anos son tan inteligentes y capaces de aprender de este modo,
por qué han de volverse tan dependientes de nuestra criatura.
Pero es asi, por la sencilla razén de que es mas facil para ellos
depender de algo o alguien que les cubre sus necesidades bé-
sicas, que tratar de solventarlas por si mismos. Al fin y al cabo,
es su Dios. En cuanto se vuelven dependientes, comienzan a ol-
vidarse de realizar ciertas tareas.Y un poco de adoracion y mu-
cha juego es bastante mejor que el trabajo. Si existiera Dios y
estuviera preocupado de nosotros, nos diera de come y nos fa-
cilitara la vida nos volverfamos perezosos e indolentes, y no se-
riamos capaces de hacer nada por nuestra cuenta.”
Pero atin hay algo mds en «Black & White», y es que no estamos
solos en el universo. Cuando comenzamos a jugar y mientras
expandimos nuestra influencia por el mundo, otros “dioses” ha-
rdn lo propio en otro punto. Inevitablemente nos acabaremos
enfrentando a ellos en combates en los que la magia es fun-
damental. Segun explica Peter, “desde el mismo comienzo el
juego construye un enemigo que es exactamente lo opuesto a
lo que nosotros hayamos conseguido. Si hemos creado un mun-
do lleno de armonia, paz y belleza, nuestro oponente final serd
la quintaesencia de la maldad.Es el reflejo en el espejo.”
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Guillemot ha adquirido la
compania Hercules, dedicada
al desarrollo y distribucion.
Claude Guillemot, presidente
de la corporacion explico que
la intencion de Guillemot es
con esta operacion es refor-
zar sus productos en el cada
vez mas competitivo merca-
do. La firma Hercules sequira
estando presente en los pro-
ductos de la corporacién. Uno
de los primeros es la tarjeta
3D Prophet DDR-DVI.

Intel ha anunciado la
puesta a disposicion de el
procesador Pentium I1l a 800
MHz, que estd construido en
una arquitectura de 0,18 Mi-
cras. Intel hainsistido en que
este nuevo procesador es el
mas rapido disponible para
ordenadores de sobremesa,

Western Digital ha sido la
primera firma en producir a
gran escala un disco duro que
parece superar el liston de ve-
locidad actual para ordena-
dores de sobremesa. La uni-
dad de 7200 RPM, WD Caviar
de 10,2 GB por plato aporta
también mejoras en la plata-
forma mecanica, acistica y
resistencia aimpactos.

Un reciente estudio del
Sector Informatico concluyé
que el 62% de los usuarios de
equipos informaticos volve-
ria a comprar la misma mar-
ca, y el 74% acudiria al mis-
mo punto de venta. Esta
satisfaccion fue comparada
con otros sectores de electro-
domésticos, resultando el
primero el mejor parado.

Se ha presentado un re-
productor de (D portatil com-
patible con formato MP3 de-
nominado Mambo-X P300. Es,
salvo sorpresa, el primer re-
productor en el que podemos
utilizar CDs con cientos de ar-
chivos de misica en MP3. No
requiere ninguna computa-
dora o conexidn a Internet.
Esto nos dara la oportunidad
dellevar una buena coleccion
de titulos en un formato por-
tdtil y de gran calidad.
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' Buena imagen, también por d
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s ony rompe con las formas tradicionales de los monitores lan-
zando al mercado los nuevos Multiscan A100 y A200 con un
disefio exclusivo orientado a las lineas de vanquardia. Con un esti-
lo més sofisticado de perfiles més suaves y diferentes colores, la
serie A armoniza con el entorno de las oficinas y hogares de disefio
mas contemporaneo. El atractivo visual esta acompafiado de unas
avanzadas prestaciones de funcionamiento. Con 15y 17 pulgadas
de tamanio de pantalla respectivamente, hacen uso de la tecnolo-
gia FD Trinitron que permite ofrecer una excelente calidad de ima-
gen. Calidad, disefio pantalla de alto contraste “Hi-Con" y precio
competitivo son las cualidades que ponen a la serie A en una posi-
(ién destacable del mercado tanto doméstico como profesional.
Una de las innovaciones mds llamativas es el Joystick DisplayMou-
se destinado a manejar de forma sencilla el monitor.

Mds informacién en www.sony.com

Atendiendo al momento de significativa bajada de precios de
los grabadores de (D, hemos encontrado un dispositivo

de Yamaha que destaca como el que mejor equilibra
las prestaciones de fiabilidad y velocidad de escritura.
El grabador CD-R /RW 8424 de Yamaha tiene una ve-
locidad 8X en escritura para (DR (CDs comunes virge-
nes) y de 4X en CDR (CDs regrabables). También en lec-
tura tiene un buen nivel de transferencia de datos de
3600 KB/seg, funcionando a una velocidad de 24X. Estas especi- oy
ficaciones le permiten realizar una grabacién de un (D estandar de 74
minutos de audio digital en s6lo 9 minutos. El Yamaha CD-R /RW 8424 cumple la
norma IS09660 para formatos de audio CD y CD-DA resultando un magnifico medio
para realizar backups. Adicionalmente también soporta varios formatos especificos
para la utilizacién de la plataforma como Karaoke. Este dispositivo dispone de ver-
siones SCSI externo, interno e IDE interno.

Mas informacién en www.yamaha.com

—
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multiscan

ewlett Packard aporta nuevos niveles de velocidad y cali-
dad de escaneo. El nuevo escaner HP ScanJet 5300C esta di-
rigido al entorno de usuarios profesionales. La excelente calidad
de imagen y los resultados profesionales se consiguen mediante
su resolucion dptica de hasta 1200 ppp y el software HP Preci-
sionScan 3.0, una solucidn de escaneado inteligente. El nuevo es-
caner de HP realiza todas las
funciones a una in-
creible veloci-
_ dad de forma
~ que puede es-
 canear pagi-
nas completas
de texto o una foto
~ de10x15 cm dentro de
Microsoft Word en menos
de 50 seg. La conexién al PC
7 puede ser de puerto paralelo o al
~ USB.El tnico botdn de escaneado y la
~ (aracteristica “inteligente” han sido creados
para ofrecer mdltiples opciones de escaneado
orientadas a aplicaciones profesionales comunes que ayudan al
usuario evitdndole una gran parte del trabajo. Aparte el software
incluido es muy completo y comprende programas de retoque fo-
tografico como Adobe PhotoDeluxe.
Mas informacion en atencion al cliente, teléfono 902 150 151

En accion ininterrumpida

T rust ha introducido en el mercado un gamepad ideal para ju-
gadores entusiastas de los juegos de accidn. El Trust Sight
Fighter es perfectamente manejable, contando con un D-Pad de 8
direcciones y seis botones de disparo mds otros dos de autodisparo.
Lainstalacion del Sight Fighter es tan sencilla como conectar el ca-
ble al puerto de juegos, pues no necesita de ningin tipo de control
software adicional.

En su construccién encontramos un buen grado de robusted y con
gran fiabilidad en los botones y un buen ajuste ergondmico para
cualquier usuario.

El precio aconsejado del Trust Sight Fighter Plus es de 1860 Ptas.,
IVA incluido.

Mas informacion en www.trust.com
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I El primer equipo de la nueva “ola” De formula clasica

ara aquellos que en las pasadas
fechas navidefias adquirieron
una flamante plataforma de juegos,
Logic 3 haincorporado a su lista de
periféricos dos controladores que
deben tenerse en cuenta. El TopDri-
ve GTO para PlayStation es un vo-
lante de carreras que retine un buen
conjunto de prestaciones con un pre-
cio muy ajustado. Totalmente compatible can Dual Shock, dispone de mandos de ace-
lerador y freno analdgicos en el cuello del volante y un con-
T trol de sensibilidad ajustable. La sujecion se realiza
con una mordaza muy fécil de acoplar a cual-
quier superficie de mesa.
El otro controlador que destacamos de la
serie de Logic 3 es un Pad para PC que
viene en dos versiones: PC Raider y PC
intruder. Ambos modelos poseen un
diserio ergonémico con botones inde-
pendientes de disparo y una sencilla
instalacion, pero lo mejor es que son
/ adecuados para cualquier tipo de jue-
gos. Disponen de 8 botones y un D-pad
de 8 direcciones, y el modelo Raider tiene
ademas micro-conmutadores para diferentes
modos de funcionamiento y disparo automatico. Los
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c entro MAIL incorpora un nueve modelo a su ya conocida gama de Ordenadores Tecnowave,
ElTecnowave Home 600 se suma a una gama de ordenadores capaz de adaptarse a las ne-
cesidades de cualquier usuario en entornos profesionales y domésticos. La carcasa que presen-
ta el Tecnowave 600 es de se semitorre ATX Enlight 5235. Robusta, bien refrigerada y con una
fuente de alimentacion capaz de proveer de potencia a una extensa coleccion de periféricos co-
nectados simultdneamente, la caja cumple con la normativa ergondmica de la CE y no requiere el
uso de tornillos salvo para las unidades de disco, internas. La placa madre con la que cuenta el
equipo es el modelo VIAV6BX a 100 MHZ ATX con chipset BX, un bus AGP, 5 PCl y 2 ISA, tres z6ca-
los de memoria DIMM donde se han instalado 64 MB y un microprocesador la gobierna Pentium Il
600 MHz con 512 KB de caché integrado. La tarjeta de video es una ATI Xpert 98 AGP 8 MB capaz
de soportar resoluciones de 1600x1 200 gracias al chipset ATI Rage 128.El CD de 48X y un gran
equipamiento multimedia estan también incluidos, resultando el un producto versétil y de gran

calidad dentro de su gama. El precio del Tecnowave 600 Home es de 229.900 Ptas., IVA incluido.

Més informacion en el teléfono de atencién al cliente: 902 17 18 19

I La cdmaraque todo lo ve

Creative labs tiene en su haber varias cdmaras digitales para PC, también llamadas
webcams, pero el dltimo de sus lanzamientos, WebCam Go, va mds all4 situando el
liston muy por encima de o que estamos acostumbrados. Se trata de una innovadora
camara, sencilla para su utilizacién en Internet, que nos da la posibilidad de capturar
imdgenes digitales “sobre la marcha” Mantiene como es légico todas las prestaciones de
una cdmara tradicional basada en Internet, desde establecer una camara espia hasta re-
alizar una videoconferencia.

Con un disefio muy compacto y una memoria de 4 MB, puede también funcionar como
una cdmara digital porttil independientemente de la conexidn al PC almacenando has-
ta 200 imdgenes en resoluciones de 320x200 6 90 a 640x480 a todo color sin necesidad
de disquetes o tarjetas de memoria. También se incluye un muy Gtil conjunto de aplica-
ciones para sacar el maximo partido a la WebCam Go. El precio recomendado de la Web-
Cam es de 28.500 Ptas. (IVA incluido).

Mas informacidn en teléfono de soporte técnico e informacién: 91662 5116

Y icromania |

- productos de Logic 3 son distribuidos por Herederos
de Nostromo.

Mas informacidn en el teléfono de atencién al cliente de He-
rederos de Nostromo 91 304 39 78.

| En vanguardia de las tres dimensiones

E | mes pasado evaluamos el comportamiento de la tarjeta 3D
Prophet de Guillemot, pero para completar esa informa-
Cién es necesario dar un vistazo a la dltima version de es-
te sensacional producto, la tarjeta 3D Prophet DDR-
DVI. Con resoluciones de hasta 1920x1 440 en
32 hit de color y 2 048x1 536 en 16 bit, un
RAMDAC de 350 MHz, y soporte para
OpenGL y DirectX 7, la capacidad
para representar los efectos
mds avanzados quedan
fuera de toda
duda.

Aparte de

las mds al-

tas prestacio-
nes en proceso grafico y ca-
lidad de imagen disponible en la
actualidad esta nueva version, la cone-
xién DVI, hace posible la reproduccion de
imagen en dispositivos digitales, tales como pan-
tallas planas de plasma, monitores CRT digitales o pro-
yectores LCD, aumentando significativamente las prestaciones

de la tarjeta y abriendo, asi, un amplio margen de posibilidades para aplicaciones de cardcter mas
profesional.

Las siglas DDR (Double Data Rate RAM) corresponden a un tipo de memoria destinada a acelerar la
velocidad de proceso del corazén de la tarjeta, el GeForce 256, aumentando el ancho de banda para
la transferencia de datos con el procesador. El ancho de banda de 4,47 GB/seq y la capacidad de pro-
cesar dos datos por ciclo de reloj doblan la tasa de transferencia de la tarjeta.

El precio de Ia 3D Prophet DDR-DVI es de 61.990 Ptas. IVA incluido.

Mas informacion en www.guillemot.com




12 coches por solo 2.995 Ptas*

*PV.P. recomendado con transporte, IVA e impuesto de circulacion incluido.
En Peninsula, Baleares y Canarias. Plan Renove incluido.
No acumulable a otros descuentos. Valido para productos en stock.

M ULTIMETDIA

=R Sy dinamic

hasta donde |legue tu imaginacion

e gt WALy e T | Al annn



Act Labs ha creado un sistema de control para juegos de disparo que proporciona un mayor
realismo y un manejo mucho més intuitivo. Consta de dos pistolas de infrarrojos, un contro-
lador de orientacion para la palma de la mano que integra varios tipos de funcionamiento
sequin el programa con el que va a ser utilizado y un soporte para las pistolas. Es compatible
con lamayoria de los chipsets de aceleracion gréfica y monitores convencionales,

La funcién del controlador adicional para la mano varfa dependiendo del tipo de funcio-
namiento que le queramos dar. Puede utilizarse para determinar el movimiento del per-
sonaje que controlamos, pero el mas comn responde al control de a orientacién, emu-
lando el manejo del ratén. De este modo se complementa el uso de una pistola para
juegos de disparo en primera persona al estilo «Quake». EI GS nos da también la posibili-
dad de utilizar ambas pistolas simultaneamente tanto en un solo jugador como en juegos

tipicos de punteria en dos jugadores.

La respuesta, en términos de precisién del GS, es mas que satisfactoria. Después de su
instalacion y de ser calibrada puede funcionar en monitores de grandes dimensiones en
un amplio rango de distancias. Con un cable de unos dos metros de largo, al soporte la
puede hacerse punteria con el haz situado a tan solo un palmo del monitor en distancias
de casi dos metros con total precision. Incluso en resoluciones de 1 600x1 200 consigue
una exactitud al pixel. Es en el controlador adicional y no en fa pistola donde encontramos
cierta imprecisidn, y dificultad de control, sobre todo para situaciones de juego que re-
quieren velocidad de respuesta. Aparte es evidente el cuidado que sus creadores han
puesto en la estética. El disefio del sistema es futurista y a la vez muy estilizado, pero lo
mds importante es que resulta cémodo en usos continuados.

Existen, juegos indicados para el Act-Labs GS, como «Jungla de Cristal» 23 Trilogia (Fox Inte-
ractive), «Top Shot» (Activision), «Ed Hunter» (Synthetic Dimensions), «Cabela Sportsman
Challenge» (Activision) y algunos mds. No obstante, puede utilizarse con otros juegos, ge-
neralmente arcades 3D como el que antes hemos citado. Puede encontrarse una lista de jue-
gos compatibles actualizada en http://www.act-labs.com/gszone/gszonegames.htm.

+ Producto: GS GUN SYSTEM:- Fabricante: ACT-LABS - Compatibilidad: PC WIN 95, 98,
2000/PUERTO DE JUEGOS - Distribuidor: HEREDEROS DE NOSTROMO - Valoracién: 84
- Precio: 19.990 Ptas. IVA incluido (120,14 ) - Més informacién: 91 304 39 78.

Biblio

El Tamiz de las
Cenizas Amargas

ania

La coleccidn de libros, basados en
| el juego de rol Vampiro: La Mas-
| carada, con el titulo La Alianza
| del Grial, tiene en este ejemplar
8| su primer titulo, una obra que
| nos metera de lleno en el mundo
| de los vampiros y que, gracias a

—— su autor, podremos disfrutar de
lo lindo con su narrativa. Un titulo que no debe faltar
en toda la biblioteca de los fans de Vampiro, para poder
aumentar esta fantastica coleccion.

Editorial: La Factoria de Ideas: Paginas: 270
+Preci 1.195 Ptas. (7,18 42 ) - Nivel: Medio
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La Maxi Gamer Cougar se sittia en un margen del mercado mas asequible que las tar-
jetas de alta gama, pero cuenta con el chipset de Nvidia Riva TNT2 M64 que, como su
predecesor, dispone de completo soporte para los API"s ICD OpenGL y DirectX 7.0. Atina
un buen equilibrio entre rendimiento, versatilidad y precio, y este iltimo es de hecho el

aspecto mas atractivo de |a tarjeta.

Sus prestaciones se sittian a medio camino entre las versiones TNT2 y TNT2 Ultra del
mismo Chipset. La variante de este sensacional procesador incorpora 64 bit de memoria
de interfaz que proporciona una mejor capacidad en el rendimiento del frame buffer.
Esto parece ser que aumenta en gran medida el flujo de informacién con la que traba-
jaen procesador en la ordenacion de frames, pero lo cierto es que es muy dificil de apre-
diar realizando pruebas con juegos, pues el incremento de velocidad no es significativo.
Esta caracteristica sf parece ofrecer al procesador mayor estabilidad. Es decir, que en ni-
veles de sobrecarga grafica es menos probable que el ordenador deje de responder,
aunque esto no suponga un aumento en el rendimiento de la tarjeta.

Pero a pesar de que la tarjeta posee unas buenos niveles de rendimiento en resolucio-
nes bajas y medias hasta 800x600, cuando la Cougar trabaja con un maximo grado de
detalle en altas resoluciones es necesario sacrificar el uso de los 32 bit de color. Esto
pasa en la mayoria de los juegos de accion en primera persona donde la velocidad es un
factor crucial y en general en aquellos que poseen un entorno grafico complejo.
Teniendo en cuenta el ajustado precio de la tarjeta, el hecho de no contar con un rendi-
miento a la (iltima queda en sequndo plano. Recordemos que Cougar esta destinada a re-
sultar mds asequible y no a revolucionar las prestaciones actuales, pues la firma ya tiene
otros productos en la gama alta. Por este motivo, es recomendable para los usuarios con
un poder adquisitivo menor que espera, sin embargo, poder disfrutar del software mds
novedoso. Como curiosidad, diremos que muy pronto va a llegar una nueva versidn con
miltiples salidas y con la capacidad de editar video en los formatos estandar.

Producto: MAXI GAMER COUGAR - Fabricante: GUILLEMOT - Compatibilidad: PC WIN 95,
98, 2000, AGP - Distribuidor: GUILLEMOT - Valoracién: 79 « Precio: 23.990 Ptas. IVA
incluido (144,18 4)) - Ms informacién: www.guillemot.com

El Mapa de los
Sueifios

El M2pd de
los SUEROS

Este libro es la guia imprescin-
dible que se debe tener para
poder navegar por el inmenso
mundo de historias que supo-
ne una de las grandes sagas
| de ficcion de los afios 90, The
“| Sandman, y donde se podrin

encontrar todos los datos que
los adictos a estas historias pueden necesitar. Un so-
bresaliente para los autores que han realizado una ex-
celente recopilacion de datos de The Sandman.

l:{ RAPIDA

(= APLICACIONES

| OFFICE 2000
EXCEL

Esta guia rapida ayudara al
lector a encontrar todas las
dudas que le surjan a utilizar
la dltima edicidn de la hoja de
calculo de Microsoft, donde
| podrd encontrar una buena
cantldad de ejercicios practi-
cos para ayudar al aprendiza-
je del mismo, desde empezar a trabajar guardando o
creando hojas de trabajo, hasta convertirse un verda-
dero, ademds de otros datos de muchos interés.

'
=
-

Editorial: Paraninfo - Pdginas: 308
* Precio 2.200 Ptas. (13,22 €€ ) - Nivel: Principiante

Microsoft FrontPage
2000

Con la Biblia de Microsoft
FrontPage 2000 los lectores
podran aprender hasta el ql-
| timo dato referente a la dlti-
ma version del programa de
Microsoft para la creacion y
publicacin de paginas Web,
estando estructurado de ma-
nera que aprender y perfeccionar serd cuestion de se-
guir los pasos que nos propone esta genial obra de la
editorial Anaya Multimedia.
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Tras mis viajes por los inhdspitos parajes de Norrath, he ido apuntando en mi diario de navegacién aquellos puntos estratégicamente —y a mi

consideracion— importantes para todo aventurero de «Everquest». Usando la funcién de “/loc”, descubriremos las dos coordenadas que nos

llevaran al lugar en cuestidn.

rimeramente, para los no iniciados o profa-
E nos en la materia, decir que el “LOC”" es una

dtil funcion del entorno de «Everquest» que
nos ofrecerd una longitud y una latitud relativas al
mundo de Norrath, con las cuales y en conjuncidn con
la habilidad Sense Heading que nos dice el punto car-
dinal hacia el que estamos mirando, nunca tendrfa-
mos por qué perdernos.
Aconsejo, basandome en mi experiencia, disponer
de un cuaderno y un holigrafo, o en mi caso, de pa-
piros, plumay tintero, para anotar cada vez que cre-
amos conveniente [a “LOC" del lugar en el que nos
encontremos.
En mis viajes por tierras del Sur fui encontrdndome
con compafieros espafiales de la cofradfa“Diablos de
Hispannia”que, gustosos, se ofrecieron para guiarme
por aquellos lugares, tan extrafios para mi, y a cotejar
los lugares que teniamos marcados cada uno en
nuestros cuadernes de viaje.
Asf, pude apuntar los siguientes lugares que a con-
tinuacién comparto con todos vosotros para que
podais usarlos a discrecion y para permitiros viajar
con total libertad y no tener que veros limitados a
los alrededores de la ciudad que ha criado a nuestro

personaje:

ISLA DE FAYDWER

The Greater Faydark: Dado que aquf os ofrecemos
las Localizaciones de una isla entera, el nivel de los
monstruos variard del 1 al 40, 0 incluso mas alto:
Felwithe:-2000,-2400

Lesser Faydark:-2400,-1000

Butcherblok Mountains: -1500, 2400

Crushbone: 2400,0

Teletransportador:-2000,-500

Campamento de bandidos:-1200,-700
Campamento orco: 1800, -100

Ruinas: 500,-400

Ascensores hacia Kelethin:

100,200

1000,200

100,-100

Steamfont Mountains:

Lesser Faydark: 700, 2000

Akanon:-1900, 600

Molinos:0,-500

Ruinas:-1800,1700

Primer campamento Kobold: 1800, 1200
Segundo campamento Kobold: -800, 1800

Campamento de esqueletos:-1200,-700
Cueva del Minotauro: 1300,-1800

ISLA ANTONICA

Everfrost: El nivel de los monstruos ird desde el 9
hasta el 45 0 50. Hacemos incapié en el NPC Karg Ice-
bear pues es uno de los més complicados de encon-
trar dado que aparece cada 8 horas y los personajes
poderosos tienden a matarlo pues da unos items
francamente buenos y mds de una clase de persona-
je lo necesitard para llevar a cabo alguna misidn:
Cueva Permafrost (Posible lugar de encuentro con
Karg Icebear): 1850, -6405

Torre de Meg 0°Rean: (Posible lugar de encuentro con
Karg Icebear): 2000,-3800

Entrada a Black Burrow:-1881,-283

Entrada a Halas: 2678, 507

East Commonlands: El nivel medio que encontra-
remos de enemigos rondard los niveles 10 al 15:
Entrada a West Freeport:0,-1600

Entrada a Northern Ro:-1200, 800

Entrada a West Commonlands: 0, 5000

Entrada a Nektulos Forest: 1200, 900

Primer campamento orco: 1000, 4600

Segundo campamento orco: 1000, 2700
Primera posada: -200, 100

Sequnda posada:-300,3000

Tercera posada: 300, 4800

Ruinas:-1000, 2800.

Kithicor: El nivel medio que encontraremos de ene-
migos ird de los niveles 30 al 40.

Entrada a Highpass Hold: 540, 4900

Clan Orco:-750,4475

Ruinas:-250, 1300

Vendedor:-740,3075

Entrada a West Commonlands: 1320,-1050

Cruces de Caminos:
1500,4130
911,3250
1130,1280

Highpass Hold: El nivel medio de los enemigos que
podremos encontrar en esta zona ird del 15 al 20:
Portdn a Highkeep este:-566,210

Portén a Highkeep oeste: 550, 149

Zona de orcos: -870, 270

Tiendas de Highkeep:

Golden Roosters (Posada): 350,-150

Unnamed Shop: 180,512

Tiger’s Roar (posada):-50, 388

Serpent Supply (La herreria de la ciudad. Aqui se en-
cuentra la Unica forja):-260,180

The Lumber Yard:-275, 20

Green Bane s Weapons:-325,-160

Sur Karana: El nivel medio de los monstruos sera
entre 15y 30:

Puente a North Karana: 2300, 920

Evil Treant: 1500, -3500

Centaur Village: 200,-2400

Hemit House:-5450,-2700

Aviak City:-6800,1150
Ruinas:-6090,-3332,1400,1122 y -2080,-1680.
Infectec PAW (clan de gnolls): -3200, 800

Entrada a Lake Rathefear;-8560, 1150.

Lake Rathefear: Nivel medio de los monstruos, de
15a25:

Entrada a Sur Karana: 3950, 1200

Campamento orco: 3450,-650

Entrada a Rathe Mountains: 2785, -1985
Campamento ogro: 3075,-1800

Aviak Guard: 280,-1130

Para participar en esta seccion podéis mandar vuestras cartasa la siguiente direccion: Hobby Press, S. A, MICROMANIA, ZONA ON LINE, C/Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid

No olvidéisindicar en el sobre la resenia ZONA ON LINE

También podéis mandar un e-mail al buzén: zonaonline.micromania@hobbypress.es
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RECTIFICACION DE DIRECCION WEB

Desde estas paginas queremos dar las gracias a nuestro amigo
“Huesi”por el e-mail que nos ha enviado, y.en cual nos co-
menta e infarma de que la direccion que nuestra otra:amigo
lector nos proporciond para encontrar y bajar el juego «Tibia»
ya estaba descatalogada, vamos que habfaside dada de baja.
En su lugar, deberemos buscar el archivo a descargar en la si-
guiente pagina web:
http://tibia.uni-passau.de/e__index.htm|

~ OTROTIPO DE JUEGO ON LINE:
LOS MUDS

Fernando Magan nos enviaun e-mail contandonos brevemen-
te, e invitdndonos, a que participemos en otra experiencia on
line, que son los MUDS, unos mundos creados a base de texto,
como bien explica Fernando, de los que hablaremos en meses
sucesivos pues, a pesar de |a carencia de graficos, sus posibili-
dades son ilimitadas: T

Escribo para comentar otro tipe de jueqos de rol masivos on line
quie hay en Internet, que son gratis y que son iqual de adictivos
que [os tres grandes de ahora, a saber; «Ultima Onlines, «Ever-
quest»y «Asheron’s Call», lo que pasa es que hay qgue verlos des-
de atra perspectiva: £l texto.

Los mud son sesiones de Telnet donde se conectan a la vez gran
cantidad de jugadores en un mundo creado tinicamente con tex-
to. Puede parecer aburrido a primera vista, pero tna vez que [e
coges el tranquillo te lo pasas de miedo. Hay muchos tipos de
mud, casi todos en inglés y de ambientacion fantdstico-medie-
val. De los pocos que hay en castellano el mejor es el que hay en

Rathe Mountains: £l nivel medio de los monstruos es de 15
a40:

The Feerott: 1040,-2500

Entrada a Lake Rathefear: 3630, 2600

Campamento orco: 6300,2090,

Posada: 4300, 885.

The Feerott: El nivel medio de los enemigos ird del 1 al 10,

salvo los Espectros de nivel 40:

Entrada a Rathe Mountains: 560,3000
Puente:-700, 1075

0ggok: 1450,900

Cazic Thule:-1300,-50

Entrada a Innothule Swamp:-975,-3035.

USO ALTERNATIVO DE LOC

Un uso alternative que se le puede —~mejor, que se le debe-darala
funcion “LOC” es el de apuntar en tiltima instancia la posicidn en la
que va a quedarse nuestro cadaver. Asi, si vemos que seremos de-
rrotados sin remedio, hay que evitar salir corriendo despavoridos
pues, salvo que dispongamos del hechizo propio de la clase sha-
man y, en niveles mas altos, de los rangers, Spirit of the Wolf, que
nos permite movernos al doble de velocidad, los monstruos corre-
ran irremisiblemente mas que nosotros y, al final, acabaran dan-

donos caza en unssitio que, en nuestra ciega carrera, no reconocemos

petria.mudservices.com, en el puerto: 6000. Os invito a fodos a
pasaros por su pagina web para bajaros el manual y ver un po-
ca de qué va toda esta historia de los muds. La direccidn es:
petria.mudservices.com.

;DONDE PUEDO ENCONTRAR LOS JUEGOS?
Soy dueria de un cyber-tienda, y compro todos los meses vues-
tra revista Micromania para estar informada de los tiltimos jue-
qgos que salen al mercado. El mes pasado lef, en esta misma sec-
cidn, el reportaje de los juegos on line, y me gustaria comprarlos
para poder ponerlos en la tienda, porque tltimamente hay bas-
tantes clientes que prequntan sobre este tipo de juegos. El pro-
blema que tengo es que no sé ddnde puedo consequilos, pues
he preguntado a varios distribuidores de software liidico y nin-
quno de ellos los llevan y no saben donde se pueden conseguir.
He pensado que vosotros igual me podéis ayudar.

Elena. E-Mail.

RESPUESTA:
Pues, hay por hoy, una de las maneras mas sencillas, sequras y

baratas, es encargarlos a través de Internet, previo pago con_

VISA, ya que si los compras a través de tiendas de venta para-
|ela los recargos seran exagerados y tardard ademas una eter-
nidad en llegar.

Estas son, a saber, las paginas webs oficiales de cada uno de
|os tres juegos. En ellas podrds encontrar, sin problema alguno,
|os pasos para encargarlos.

Ultima Online: www.uo.com/

Everquest: www.station.sony.com/everquest/

Asheron’s Call:www.microsoft.com/games/zone/asheronscall/

En uno de los muchos viajes realizados, me encontré con un integrante
de los Diablos de Hispannia, Chucho, un troll de nivel 31, que gustoso
me mostrd lazona y me ofrecio su cuaderno de viaje con todas aquellas
anotaciones que habia hecho.

para nada. Asi, mejor, permanecer estoicamente en el sitio y apro-
vechar nuestros tltimos alientos, primero, para endifarle un es-
padazo con todas nuestras ganas antes de doblar las rodillas y que
asi sepa como nos las gastamos y, segundo, usar la funcién “LOC”
que, diligentemente, habremos dispuesto como atajo en uno de
los casilleros de la izquierda de la pantalla para asi poder ir desde
el lugar donde aparecemos directamente a donde esta nuestro
cuerpo y, con él, nuestras pertenencias, sin tener que vagar por
esos mundos de Dios en su busca.

L J

Tim Cain, el presidente de la compania Troika Games, ocupa
su escaso tiempo libre en jugar a «Everquesta y tanta es su
aficidn a este juego y tan grande su sentido del humor que,
junto con unos amigos suyos, ha formado un grupa de aven-
turas que ridiculiza y parodia al grupo musical femenino mas
picante del momento, las Spice Girls. Como podréis apreciar
en la foto, han sabido aprovechar al maximallas posibilidades
esteticas del juego para que se parezcan al maximo alas mu-
chachas de carne y hueso y, de hecho, les han dado. comonom-
bre, los apodos que tienen.

En'mas de una ocasidn se las ha podido ver a las puertas de
Qeynos y Freeport, haciendo las delicias de los personajes
masculinos, con sus contoneos y desparpajo.

Si alguno de vosotros quiere verlas, no tiene mas que crearse
un personaje en el servidor Eci y tener la suerte de coincidir
con ellas, pero desde |uego es una experiencia francamente
divertida. ‘ .

Innothule Swamp: Nivel medio de los monstruos que en-
contraremos, del 1 al 10, salvo los Shadowmen, que serdn del
25al30:

Entrada a The Feerott:-1025, 1788

Grobh:-2850,-500

Entrada a Upper Guk: 192,-680

Entrada a South Ro:-2937,1212

Hand (vendedores): 1221, 533, -400, 952 (en esta tienda se
produce la aparicion de los Shadowmen, por lo que no es
aconsejable ir, salvo con nivel alto).

El préximo mes volveremos con més informacidn, y candente,
de todo el mudillo que rodea a los juegos a través de la Red de

Magallanes
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comenzado a llamar

atencion de las grandes *

compaiias de soft. Hoy en dia, practicamente

todas las maquinas recreativas, consolas y

ordenadores disponen de un emulador capaz de
funcionar en un PC. Un sueiio hecho realidad para
los aficionados, una oscura pesadilla para todos

los fabricantes.

- - I
Con estas palabras el ideologo de la serie tele-
visiva «Star Trek», Gene Reddenberry, intenta-
ba explicar el éxitoide sticreacion a un grupa
de periodistas, en los anos 60. El mismo princi-
pio puede aplicarse alosiUsuarios de PCs:aun-
que muchas companias no quieran darse
cuenta, hay vida inteligente al otro lado del
monitor. Durante anos, las productoras han
mirado con malos ojos los esfuerzos de mu-
chos fans entusiasmados con sus creaciones,
que se han negado a permitir que sus maqui-
nas, o sus idolatrados juegos, se oxiden en.el
cuarto trastero, desde el mismo momento en
que la compania creadora saca un modelo mds
potente, y deja de publicar software’para ese
ordenador o esa consola “pasadade moda’

El primer videojuego de fama mundial,
«Pong, vio la luz en el afio 1972. Han pasado
casi treinta afios desde entonces. Los video-
juegos han dejado de serun pasatiempo de fin
de semana, para convertirse:en un fenémeno
cultural que levanta las misma pasidn que el
cine o la musica. Muchos de los primeros mo-
delos de ordenadares y consolas hoy corren el
peligro de desaparecer, carcomidos en el des-
vén de cualquier casa, o en el almacén de un
salon recreativo. De la misma forma, usuarios

los que crecieron. Y ahi'es dnnde la emulacion
tiene algo que decir.

Un emulador es, basicamente, un pmducto ya
sea hardware o software, que permite conver-
tir unamaguina —por.ejemplo, un PC—, en otra
totalmente diferente y, en principio, incompa-
tible, paraejecutar todo susoftware asaciado.
iQue el erdenador ZX-Spectrum se extinguia
hace 10.anos, y yano es posible encontrar cier-
ta pieza para arreqglar el viejo teclado, por lo
que las decenas de juegos que tanto dinero
cost6 réunir, ya no sirven para nada? No hay
problema:se crea un'emulador que convierta
al PCenun Spectrum, se pasanlos juegos de
las cintas de casette a un disco de 3.5% me-
diante unsencillo cable que cualquiera puede
fabricar en su'casa, y.ya estd:todos los juegos
de lainfancia en el monitor.del PC.
Lamentablemente, también existe un Lado
Oscuro de la emulacidn: ;Quieres disfrutar de
«Super Mario 64» o «Zeldai64», y no quieres
comprarte la consola? Pues descargas cierto
emulador, buscasen Internet alguna pdgina
pirata conilas ROMs, y ya estd: dos de los mejo-
res juegos de la historia en el monitor del PC.
Esto no es, desde luego, emulacidn. Es, simple y
lanamente, pirateria. El espiritu de la emula-
cion persigue emular cualquier maquina con

paraque, cuando el hardware se estropee y ya
no pueda adquirirse en las tiendas, el emula-
dor permita a las futuras generaciones obser-
var como funcionaban “aguellos viejos cacha-
rros: Los autores de emuladores fomentan un
uso legal de la emulacion, de manera que solo
se utilice con maquinas o juegos extinguidos o
adquiridos con anterioridad en las tiendas. Eso
no quita para que una pagina web publique
500 ROMs de [a consola Sega Megadrive y
cualquierpersona, en unas horas, pueda tener
la coleccidn completa de juegos publicados
para esta maquina. Se trata de una accion ile-
gal,y no'es culpa de la emulacion, sino del mal
uso que se hace de ella. Obviamente, no todas
las compaiiias de soft lo ven asf, y ponen to-
dos los medios a su alcance para desprestigiar
los emuladores. Pero eso es como decir que los
coches son un instrumento asesino,y deberian
prohibirse, por el simple hecho de que en Es-
pana mueren 6.000 personas al ano en acci-
dentes de trdfico: Losreproductores portatiles
MP3 también permiten reproducir musicapi-
rata proveniente de Internet.y, sin embargo,
son legales.

Durante anos; las productoras han querido'ver
a los usuarios como sujetos pasivos: “yo te

~ ofrezco esta mdquina, tu la. compras. Yo te
el tinico abjetivo de preservarla en el tiempo

ofrezco este juego, ti lo compras. Yo decido

extinguir esta maquina y sacar una nueva, td
tiras a la basura tu vieja maquina, y.los cien-
tos de juegos que has ido adquiriendo, y te
compras esta nueva:Pero, aplicando el simil de
Gene Roddenberry, “hay vida inteligente a
otro lado del monitor’Si una compania decide -
extinguir una maguina, algunos aficionados
no |o aceptardn, y creardn un:programa para:
sequir utilizandola en un PC. Si una compania
se niegaatraducir un juego, alguien creard un
emuiadury un “parche” con la traduccion para
poder disfrutar de él. Si una compania tarda s,

)

tres en afos en publicar en el mercado ameri-
cano 0.eUrapeo unjjuego que los japoneses ya
se han cansado de jugar, alquien creard.on & %"
emulador para poder disfrutarlo en sus ma-. -, FQv
quinds americanas o europeas.

Debe quedar bien claro.que noestamos de- **
fendiendo estas actitudes. Simplemente, |
constatamos el hecho de que, tal como la His-
toriademuestra, el hombre esunanimal inte-
ligente, y las grandes revoluciones de la Hu= %"
manidad se han apoeyado en una forma de
actuar tan sencilla como “quiero esto, y voy a
hacer todo lolegal o ilegalmente posible para
conseguirlo?ya sea las tierras del pais vecino,

un viaje a la Luna, o la vacuna contra el SIDA.
Visto de esta forma, la emulacidn puede ser-
virpara que las compaiias se acerquen mas a



{ Mortal Kombat.

Los emuladores pueden ser hardware,
software, o una combinacion de ambos

los usuarios: traduzcan sus titulos a todos los
idiomas, publiquen los juegos al mismo tiem-
po en todo el mundo, o creen programas co-
merciales para que los fans de una determina-
da maquina puedan seguir disfrutando de ella
cuando yano se fabrique. De hecho, los prime-
ros pasos en este sentido ya se estan dando:
Square ya ha realizado conversiones de «Final
Fantasy VIl y Vlll» para PC —;tendrd algo que
ver el hecho de que sus primeros capitulos
eran masivamente jugados por los usuarios de
PC provistos de emuladores?—; Nintendo, des-
pués de casi 20 afios de implantacion en Espa-
fia, ha decidido traducir sus juegos al castella-
no —;tendré algo que ver el hecho de que
circulaba por Internet un parche para traducir
|a ROM de «Zelda 64» al castellano?—;y, por til-
timo, se rumorea que Sega comenzard a dis-
tribuir, a partir de febrero, un emulador de Me-
gadrive para Dreamcast capaz de descargar de
Internet mds de 100 juegos de estd maquina,
al madico precio de 400 yenes cada uno, es de-
cir, poco mds de 300 pesetas.
Micromania, como revista de videojuegos, tiene
dos misiones: en primer lugar, informar a sus
lectores de cualquier manifestacion existente
relacionada con los videojuegos, por polémica
que sea;y, por supuesto, defender la legalidad y
los derechos de las productoras de soft. Eso es
exactamente lo que pretendemos hacer con es-
ta serie de informes dedicados a los emulado-
res: explicar en qué consisten, cémo funcionan,
y cudles son los mds populares; y, al mismo
tiempo, defender el verdadero espiritu de la
emulacion, que defiende el uso de ROMs de
madquinas extinguidas o de juegos que se han
comprado legalmente en las tiendas.

UNA VISION CLARA DE LA

EMULACION

En contradelo que muchas personas piensan,

la-emulacion no es producto de Internet, ni se
de programas creados por aficionados.

D¢ "hecho, el propio sistema operativo Win-

utiliza varios emuladeres para manejar
tostan cotidianos como la (alculadnra 0
; el modaMS-DOS. /

Se puede definir un emulador.como,un pro-4

ducto creado para convertir un sistemaen atro
~ diferente, de manera que ambos acepten los
[y (iiIg

mismos datos, ejecuten los mismos progra-
mas, y ofrezcan los mismos resultados. Por
tanto, un emulador de la consola Atari 2600
convierte un PCen esta maquina, para ejecu-
tar sus juegos, como si se fratara de la consola
original. Si un determinado juego tenia unos
gréficos horrorosos y el “scroll” se producia “a
saltos” cuando se utilice con el emulador, los
grdficos seran igual de cuadriculados, y el
“scroll” sequird siendo lento, aunque se utilice
un Pentium Il a 1.000 Mhz. Esa es la magia de
la emulacidn, y su razén de ser. No obstante,
también existen emuladores que afaden op-
ciones que no incluia la maquina original:
«Bleem!», un emulador de PlayStation, permi-
te utilizar una resolucién mayor que la consola
original; la gran. mayoria de emuladores de
consolas graban una partida en cualquier mo-
mento, mientras que “Callus’ un emulador de
maquinas recreativas de Capcom, afade jue-
go en red y a través de Internet, para que va-
rias personas puedan jugar una partida de
«Street Fighter Il», aunque se encuentren en
distintos lugares del mundo.

Los emuladores pueden ser hardware, softwa-
re, 0 una combinacidn de ambos. Por ejemplo,
un emulador de MSX es software, pues se trata
de un simple programa que convierte un PCen
esta maquina. La tarjeta de Sonido Sound
Blaster Live! utiliza un emulador mixto para
emular |a vieja tarjeta Sound Blaster 16, en los
juegos antiguos: algunas funciones son imple-
mentadas por el chip de sonido incorporado,y
otras mediante los drivers que se activan al
instalarla tarjeta. Un ejemplo de un emulador
hard puede ser el adaptador que inclufa la
consola Megadrive para utilizar los juegos de
su hermana menor, Master System. La propia
consola PlayStation 2 incorporard algin tipo
de emulacidn software y/o hardware para re-
conocer los juegos de la vieja PlayStation.

El primer, emulador que se conoce fue creado
por Larry Moss, de IBM, en 1964: La compania

‘americana estaba disenando un nuevo ofde-

nador, el |BM System/360, el primero en incor-

' porar circuitos.integrados. Este disefio revolu-

cionario era incompatible con os programas
de los equipos mds viejos, parlo que Larry

‘Moss disefid un emulador para permitir a los
- vigjos clzentes segulr umlzandn SUS apllcaclones.

g A
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BETA: Puesto que los emuladores se actualizan constantemente, se crean versiones de prueba no exen-
tas de fallos, lamadas beta, antes de una version final.“M.A.M.E.” suele producir una versién beta cada
quince dias.

BIOS: Pequeiio chip donde se almacena la configuracion y arquitectura de una maquina. Algunos emu-
ladores necesitan la BIOS de la maquina original —convertida en un fichero de PC— para funcionar.

CLONICO: Copia exacta de una maquina recreativa. Se diferencia del original en el idioma, el soporte pa-
ra varios jugadores, o en ligeras variaciones graficas o sonoras.

CODIGO ABIERTO: En inglés, “open source”El cédigo con el que se programa el emulador se ofrece li-
bremente al ptiblico. Cualquier persona puede modificarlo para crear sus propias versiones.

“CRACKED” EMU: Emulador que ha sido modificado ilegalmente, bien para activar funciones que los
autores no quieren, intencionadamente, utilizar, o para romper la proteccion que incluyen algunos emu-
ladores comerciales o shareware. Esto provoca la ira de los programadores, y de los verdaderos aficiona-
dos, ya que no es ético aprovecharse del trabajo gratuito de otros. Conviene evitar la tentacién de probar
estos emuladores “piratas’, pues muchos contienen virus. Algunos autores han abandonado la emula-
cion por culpa de estas pricticas.

DIP SWITCHES: Palancas o pulsadores incluidos en fas placas de las maquinas recreativas, para cambiar
el nimero de vidas, dificultad, personajes secretos, etc. Los emuladores emulan los “dip switches” me-
diante un ment de érdenes.

DRIVER: Conjunto de datos aadidos a un emulador para que reconozca una determinada ROM.

DUMP 0 DUMPEAR: Proceso mediante el cual se copia el contenido de un cartucho o placa a un fickero
de PC.

DUMPER o COPION: Dispositivo que permite extraer la informacién de un cartucho o placa de una ma-
quina recreativa para almacenarla en un fichero informatico, 0 en otro cartucho o placa virgen.

FPS: Frames por segundos. Marca la velocidad de un emulador, con respecto a lamaquina original. La ve-
locidad maxima de cualquier maquina suele ser 30,50 6 60 fps. Si el emulador alcanza esa velocidad, en-
tonces es un dénico perfecto del original.

FRONTEND: Pequeiio programa que anade una interfaz, también llamado GUI, a los emuladores que
carecen de ella. Sustituye el tecleo de las rdenes en modo MS-DOS poriconos o meniis de configuracion.

“LEAKED” EMU: Ver“Cracked” EMU.

PLUG-IN: Pequeios controladores utilizados por algunos emuladores, Afiaden opciones extras al emu-
lador en si, como nuevos soportes para tarjetas graficas, joystick, modos de dos jugadores, etc.

REDUMP: Algunos juegos antiguos, una vez que se han conseguido emular, se descubre que han sido
mal transferidos a un fichero de PC. En ese caso, se realiza un“redump es decir, volver a nasar el juego de
su dispositivo original a una ROM.

ROM: Fichero que contiene una copia exacta de un programa de otra maquina. Mediante un dispositivo
adecuado, cualquier juego procedente de un cartucho, cinta de casette, placa de una maquina recreativa,
o cualquier otro dispositivo de almacenamiento, se convierte en un fichero de PC. Estas ROMs son leidas
porel emulador para ejecutar el mencionado juego. Mientras que los programas de consola y ordenado-
res suelen convertirse en una tinica ROM, los juegos de las maquinas recreativas se transforman en varias
ROMs.

ROMSET: Conjunto de ROMs que componen un juego. También suele llamarse “dump’.

SAMPLES: Grabaciones de sonido que se han extraido directamente de una maquina recreativa. Son uti-
lizadas por los emuladores cuando son incapaces de descubrir cémo funciona el sonido de una determi-
nada maquina.

SCANLINES: Modo gréfico que simula la resolucién de un televisor. Se usa en los emuladores de ma-
quinas recreativas o consolas para abtener unos graficos mds cercanos a la realidad.

SNAPSHOT: Una pantalla del juego, que se guarda en un fichero grafico. Se emplea para crear pantallas
de presentacion para los“frontends” Casi todos los emuladores permiten capturar pantallas, presionan-
do una teda.

WIP: Work in Progress. Noticia que anuncia las mejoras o novedades que utilizara una prxima versién
de un emulador.
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En el campo del hardware, los emuladores
tambien han sido vitales para mantener la
compatibilidad. El procesador 80286 de Intel,
por ejemplo, incorporaba dos modos de fun-
clonamiento: el modo estandar, que utilizaba
el cldsico acceso a memoria y al bus de datos
enmodo 16 bit,y el modo real, donde se redu-
cia este valor de 16 a 8 bit para emular el com-
portamiento de fa CPU 8086,y mantenerasila
compatibilidad. Este modo atin se mantiene
en casitodos los procesadores actuales.
También se hicieron muy populares, a media-
dos de los 80, los emuladores (GA, unas utili-
dades que permitfan ejecutar; en las viejas tar-
jetas graficas Hércules, los juegos diseiados
para las ‘novedosas” placas CGA, antecesoras
de las clasicas VGA.

El uso de emuladores en el mundo de los video-
juegos era una practica.comin ya desde el
principio de los tiempos. La primera consola de
fama mundial, el modelo Atari VCS, comercia-
lizadoen 1982, pronto tuvo que competir con
Colecovision y su adaptador, que permitia uti-
lizarlos juegos de la primera en la segunda, o
Gemini, un cldnico 100%. Aunque estas ma-
quinas hoy no serian legales, al tratarse de una
copia descarada, en aquella época se vendieron

PRESS STAR

Un emulador funciona de manera similar a un traductor

con normalidad, debido a'que la consola Atari
V(S no habia sido patentada. Maquinas po-
tentes como los ordenadores Atari STy Com-
modore Amiga comercializaban tarjetas y
software, como el conocido A1025 Transfor-
mer, para poder ejecutar los programas de PC,
Hasta ese momento, los emuladores sdlo se
desarrollaban mediante hardware, o un soft-
ware que sdlo emulaba cierto componente del
ordenador. Todo cambid con la llegada de los
potentes ordenadores de 16 bit, los Atari ST,
Commodore Amiga, y el PC. De pronto, se dis-
ponia de la potencia para emular, mediante un
programa, maquinas completas. Los micros de
8 bit fueron los primeros: a finales de los
ochenta, coincidiendo con la extincidn de estas
mdgquinas, comenzaron a surgir emuladores de
Commodore 64, MSX'y ZX Spectrum; Puesto
que sus juegos se almacenaban en cintas de
casette, bastaba con construir un sencillo ca-
ble para conectar un casette al puerto COM, y
convertir los juegos en un fichero de PC.

Los primeros emuladores ltdicos fueron vis-
tos con curiosidad, pues eran lentos y sélo
emulaban maquinas antiguas. Sin embargo, a
medida que la potencia de los PCs creci6, y los

de inglés al castellano

programadores adquirieron experiencia, co-
menzaron a surgir emuladores de todas las
maquinas, incluyendo fas mds espectaculares:
Méquinas recreativas en 3D, Amiga, Super Nin-
tendo, PlayStation e, incluso, Nintendo 64.

COMO FUNCIONAN

Ejecutaren un PC un juego procedente de otra
plataforma, tiene algoide magico. Aunque el
proceso de conversion es, en teorfa, sencillo,
pues se asemeja a la traduccién'del inglés al
castellano, muchos emuladores son un verda-
dero milagro. Puesto que un'programa esta
compuesto por.una lista de ordenes que lo'dan
forma, basta con convertir esas ordenes de la
mdquina original, a drdenes de la maquina
donde se utiliza el emulador. Al principio, los
emuladores realizaban una“traduccion literal’
es decir; cogfan cada instruccion del codigo
maquina del ordenador o consola que querian
emular, y creaban una subrutina formada por
una o varias instrucciones de PC, que copiaba
su comportamiento. Asf, cuando se ejecutaba
un'juego de la maquinaemulada, iba leyendo
st listado de drdenes, una a una, y llamaba a
|as subrutinas adecuadas para ejecutarfas.

La mayor parte de los emuladores, salvo los mas modernos, han

sido programados en MS-D0S

KX Micromania

Este sistema tiene dos desventajas: es muy
lento, y se necesita la BIOS de la original para
funcionar. La BIOS es un chip que guarda la ar-
quitectura, el modo de acceder a los periféricos
y,en definitiva, todos los datos que dan forma
a una maquina. Por tanto, los emuladares que
utilizan este sistema sdlo pueden aplicarse a
madquinas poco potentes, y cuyos fabricantes
hayan dado permiso para utilizar sus BIOS. Es
lo que ocurre con muchos emuladores de ZX
Spectrum, MSX o Amstrad/CPC.

Para eliminar cualquier aspecto ilegal en la
creacion de un emulador, los programadores
comenzaron a utilizar técnicas de ingenieria
inversa, que consisten en'hacerlo mismo, pero
de forma diferente.Se estudian las entradasy
salidas de la maquina emulada, asf.como su
forma de manipular los datos; y se crea un pro-
grama que ofrece los mismos resultados, pero
obtenidos con técnicas diferentes. Eso es lo
que han estado haciendo la mayor parte de las
empresas.de electronica —especialmente las
japonesas— durante los tltimos 50 anos, y es
legal. El'ejemplo mads cercano se encuentraen
los procesadores de AMD'y Cyrix:una CPU Ath-
lon, por'ejemplo, es capaz de ejecutar cual-
quier programa creado para los procesadores
Intel, sencillamente, porque emula el compor-
tamiento de estos tltimos. Utiliza sus propias
técnicas para procesar las 6rdenes, pero ofrece
los mismos resultados.

La gran mayoria de los emuladores emplean
este'método de ingenierfa inversa, por lo que
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no necesitan la BIOS de la maquina original, y
son completamente legales.

Dentro de estos emuladores de dltima gene-
racion se aplican distintas técnicas de recom-
pilacidn. La recompilacién dindmica hace la
conversion del cdigo original al cédigo nativo
mientras se ejecuta el juego. La recompilacidn
estatica traduce el programa original al cédigo
nativo,y después se ejecuta. Por tanto, es mu-
cho mds rapida que la dindmica, pero no siem-
pre puede aplicarse; muchas maquinas o jue-
gos cambian las condiciones de [a memaria.
Ya hemos visto cémo funciona un emulador.
La pregunta inevitable surge ensequida: ; (6-
mo se convierten los juegos de las maquinas
recreativas, almacenados en placas, o de las
consolas, almacenados en cartuchos, o de los
ordenadores antiguos, almacenados en dis-

quetes incompatibles, en un fichero de PC?*

Aqui es donde entra en juego'el ingenio y fa
habilidad de los aficionados. Yasea de forma
artesanal, o a traves de empresas comerciales,
existen dispositivos, llamados‘dumpers“o co-
piones, que permiten conectar cualquier md-
quina a un PC.Los juegos de consola y.ordena-
dores se convierten en un fichero, llamado
ROM, manejable como cualquier archiva de
PC. Las recreativas, al estar formadas por mu-
chos chips, suelen convertirse en varias ROMs.

IDEAS BASICAS

A modo de resumen, para emular cualguier
maquina, es necesarioun programaemuladar,
la BIOS de la mdquina original, si el emulador
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El primer videojuego de fama mundial,
«Pong», vio la luz en el ano 1972

lo requiere —suele ser muy raro—, y algunas
ROMs que contengan los juegos.

El aspecto legal de la emulacidn lo comentare-
mos en proximos nimeros. A grandes rasgos,
un emulador es legal si no utiliza a BIOS de la
maquina, o lo hace con el permiso del fabri-
cante. Sdlo se pueden utilizar ROMs de juegos
cuyos programadores hayan dado permiso, 0
se hayan comprado legalmente. Esa es la ra-
zon de que los emuladores vengan sin ROMs, y
lamayorfa de las paginas web dedicadas al te-
ma no ofrezcan ninguna. Es problema del
usuario convertir sus programas en ROMs, o lo-
calizar las paginas web donde se ofrecen.
Cuando se dispone del material necesario, sélo
hace falta poner en marcha el emulador. A par-
tir de ese momento, el PC se comportard como
la mdquina original.Si se trata de un ordena-
dor.en blanco'y negro; los graficos saldrdn en
blancoy negro; silos efectos sanotos eran sim-
ples pitidos, eso/sera precisamente lo que es-
cuchemos a traves de la tarjeta de sonido.

En el caso de fos emuladores de ordenadores,
suele ser necesario utilizar las tipicas ordenes,
como la mitica LOAD“*del ZX Spectrtim, para
cargar las ROMs. Cuando se trata de una con-
sola, la accion de introducir el cartuicho se stis-
tituye por.un mend donde se selecciona la
ROM a ejecutar.A partir de aqui, el funciona-
miento es el mismo que la maquina original.
Al utilizar por primera vez un emulador, hay
que teneren cuenta varias cosas.En primer fu-
gar;es necesario configurar ciertos parametros
relacionados con las tarjetas grdficas y sonoras

o
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que se utilizan, joystick, resolucidn, etc., por lo
que es indispensable leer detenidamente las
instrucciones incluidas. Igualmente, muchos
emuladores atin no estan terminados: unos, no
disponen de sonido; otros, no ejecutan el
100% de los juegos, etc, Puesto que suelen
existir varios emuladores para cada una de las
maquinas existentes, conviene probar varios
de ellos, hasta encontrar el que se ajustaa las
necesidades particulares.

La mayor parte, salvo los mds modernos, han
sido programados en MS-DOS. Por tanto, es
necesario disponer de este sistema operativo,
o configurar correctamente el entorno M5-
DOS bajo Windows 95/98, para que funcionen.

EL FUTURO DE LA EMULACION

En los dltimos anos, la emulacidn ha experi-
mentado un auge tan grande, que ya se ha
convertido en un fenémeno sacial. Algunos fa-
bricantes de periféricos, como Hanaho o ACT
Liabs, fabrican joysticks y pistolas para ser utili-
zadas por “M.A.M.E.’ el emulador de maqui-
nas recreativas mas conocido. La empresa ja-
ponesa Randnet ha anunciado que dispone de
un emulador de la consola NES para Nintendo
64,y ya ha comenzado a comprar las licencias
para vender juegos de NES, gue podran alma-
cenarse en el futuro disco duro de Nintendo
64, llamado 64DD. También se da por hecho
que Sega vendera un emulador de Megadrive
para Dreamcast. Gracias a la emulacién, se han
hecho populares juegos de hace 20 aos, lo
que ha permitido a algunas companias, como

Midway o Activision, realizar versiones 3D de
viejos clasicos, como «Frogger 3D», «Battle Zo-
ne», »Pong 30y, «Sinistar Unleashed», etc.
Muchas empresas no lo ven con buenos ojos,
pero siempre es posible obtener una vision pa-
sitiva del asunto, para su propio beneficio: si
una persona prueba eniun:emulador de «So-
nic», version Megadrive, y le gusta, es muy po-
sible gue se compre la consola Dreamcast, tan
slo para poder jugar a «Sonic Adventures.
Sea como fuiere, la emulacion ha llegado para
quedarse. Hay que tener en cuenta que mucha
gente se ha incorporado hace pocos anosal
mundo de los videojuegos,y no conoce las ma-
quinas o los titulos antiguos. Los emuladores
permiten tener una yvision de conjunto de toda
la historia informatica, por lo que, en definitiva,
estdn forjando la cultura de los videojuegos.
Dentro de treinta anos, tendran tanto prestigio
comola arqueologia o la paleontologia actual.
La diferencia es que, al igual que en«Parque
Jurdsico», los aficionados a los videojuegos te-
nemos lajposibilidad de“revivir”las viejas ma-
quinas,y comprobar como funcienaban.
De su habilidad para enfocar el tema de-
penderd el que las companias de soft puedan
aprovecharse de ello.
El praximo mes seguiremos con la serie de ar-
ticulos dedicados a los emuladores. No os los
perdais, porque en el siguiente hablaremos de
|os propios emuladores, y de muchas otras co-
sas que sequro todos agradecerdn para saber
mds de este mundillo.
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Décimo primera reunién de ésta que es vuestra seccion: Parece que el mundillo de los videojuegos sufre un

cierto seismo debido a la aparicion de dos titulos rivales. Hay opiniones para todos los gustos, pero lo mejor es

que os lo cuente vuestra lider de equipo.

ienvenidos sedis todos a vuestras pd-

ginas preferidas de Micromania.

Efectivamente, el mundo de los
arcades tridimensionales se conmue-
ve por la aparente repercusion que
ha tenido, entre todos, los comenta-
rios de los puntos de mira del pasa-
do mes de «Unreal Tournament» y
«Quake Il Arenax, y la verdad es que
no hay para tanto. Algunos incluso se
atreven a reprender a los expertos co-
mentaristas con los que cuenta esta re-
vista, por cierto lider del mercado —por algo
sera—. Asi que, tal y como estdn las cosas, y si-
quiendo la naturaleza de mi ser, no puedo por menos que me-
terme en tan dispar discusion.
Muchos sois los que habéis criticado la puntuacion que se le
dio a «Unreal Tournament» en la revista del mes pasado —un
83—, todos vosotros fieles sequidores de la saga —corta, pero
impresionante— de «Unreal». Otros, imagino que fanaticos y
sequidores de la saga
«Quakex, nos habéis feli-
citado. Claro, esto es algo
[6gico; siempre mirare-
mos mds hacia los pro-
gramas con los cuales
mads nos divertimos, ;o
no? Pues la cosa, a mi
modo de ver, estd bas-
tante clara. Ambos jue-
gos lo que prometian en
un primer momento era
que tnicamente iban a
servir para el modo mul-
tiusuario, dado el nivel de
adiccion que en los dlti-
mos dos afios se ha pro-
ducido respecto a este
modo.Y cuando por fin
salen a la calle ambos
juegos, resulta que tene-
mos gente descontenta, y gente feliz en el otro extremo, por la
decision de un experimentado equipo de redactores.
As, en este sentido, un lector —que no se ha identificado— de
Micromania se queja en un e-mail por la puntuacién y los co-
mentarios “fuera de lugar” que se le han dado a «Quake [ll»
en detrimento de «Unreal Tournament», y hace alusién a los
fantdsticos modos de juego de este dltimo —no asi en «Qlll»—,
la cantidad de armas disponibles del mismo —no como en
«Quake lll», siempre iguales—, la Inteligendia Artificial de los
bots —no torpes y tontos como en «Quake Ill»—. Pero bueno,
iquieres un juego multijugador, o quieres lo que ya habifa an-
tes de estos titulos, como «Unreal», «Half-Life» o «Quake [I»,

El tercero en discordia

por poner algunos ejemplos? Sefiores, seamas
serios. Lo que debe tener un juego hecho
por y para jugar contra otros oponentes
HUMANOS no es lo bueno que sean los
bots, la calidad y variedad de las ar-
mas, los diferentes modos de juego,
si no la adiccién que provoca en to-
dos y cada uno de nosotros, y la canti-
dad de horas que hace que estemos
enganchados frente al ordenador, dan-
do cera a los demds oponentes HUMA-
NOS, y comentando después las jugadas
con los companeros y picando al personal.
iC6mo te picas con un bot, apagando el ordenador?
Pues segiin todo esto, efectivamente dicho lector tiene razon
al afirmar que «Unreal Tournament» tiene una gran calidad
gréfica, unos modos de juego que sélo él posee, multitud de
opciones a manejar, una elevada IA, muchas armas e items
diferentes... Si, asi nos parece que es pero, ;y el modo multi-
jugador, para lo que realmente fue disefiado? Pues conectar
dos equipos en una red local para jugar con este programa
de Epic Games resulta de lo mds tedioso, ademés de no pro-
porcionar toda la rapidez que un arcade 3D de esta categoria
si deberfa tener.
Ahora, por otro lado, tenemos a «Quake ll» que, efectivamen-
te, también posee unos cuidadisimos gréficos, pero resulta que
la IA de los enemigos es baja, tiene pocas armas e ftems... Cla-
ro que jugando contra otros oponentes humanos la cosa cam-
bia.Y mucho.Fécil de establecer conexiones —y no slo a nivel
local, sino también por Internet—, rdpido de cargar y fécil de
manejar. ;Algo mds? Pues si, la inteligencia no es artificial, ni
los reflejos, no los cabreos de los demds, sino humana, y eso
siempre repercute en |a jugabilidad, que es, al fin y al cabo, lo
que buscan estos dos juegos.
iQué pasaria si hubiera un tercero en discordia? Vamos a ver
qué es lo que nos depara el futuro cercano, y «Blade» en con-
creto... jSerd éste el juego del que hablamos?

° s FrL
Accion frenética
Este mes, de lo tnico que se podria seguir hablando es de.
lo que comentamos en el articulo principal, pero nada mds
lejos de la realidad, ya que debido a un cambio en la direc-
cion de Cavedog Entertainment, la compaiia ha decidido
parar el proyecto «Amen» y hacer una reestructuracion to-

tal de lamisma, con lo que no sabremos si se ha cancelado
‘del todo, o simplemente va a tomar otros derroteros. No
sabemos si definitivamente, pero de lo que si estamos se-
guros es de que todos lo vamos a lamentar, ya que la apa-
ricion de un nuevo programa que nos concierna siempre
es bienvenido.

MAESTROS: 1. Quake Il 2. Half-Life .- Requiem

Si queréis participar en esta seccion, podéis mandarmos una carta, indicando el apartado al que va dirigido —Carrusel Deportivo, Accian Fre-
nética,..— ala siguiente direccion;

ZONA ARCADE. Micromania, HOBBY PRESS, (/Pedro Teixeira 8, 5° Planta. 28020 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre ZONA ARCADE.
También podéis mandar un correo electrénico a:zonaarcade.micromania@hobbypress.es



Enla Boca del Volcan

Pocas novedades, y todo por la dichosa tempo-
rada que sigue a las Navidades. Aun asi, pode-
mos traeros ciertas noticias sobre juegos que,
seglin sus creadores, ya estan casi apunto, co-
mo la promesa que los chicos de Rebel Act han
hecho de soprendernos dentro de “muy poco”
con su juego terminado, «Blade», del que ya

pudimos ver el mes pasado unas fantasticas
imagenes sacadas del juego real, y la verdad es
que promete y mucho, mucho, mucho, pero no
nos dejemos llevar por el patriotismo y espere-
mos a que llegue algo jugable de verdad.
Cambiando radicalmente de nacionalidad, El-
DOS ya tiene casi listos los programas que pro-
metieron tener antes de las Navidades, pero
que “detalles de ltima hora” los retrasaron.
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Comenzamos con «Daikatana». Segun parece,
John Romero, contra todo prondstico, tiene ya
casi listo su programa estrella, aunque espere-
mos que no sea estrellado, debido a los sucesivos
problemas que parece haber tenido [on Storm.
«Anachronox» es otro de los proyectos de EIDOS
que parecian estancados, pero que por fin, se-
guin aseguran en la compania americana, estara
antes de que nos demos cuenta.

Para terminar con la compania que hizo famosa
a Lara Croft, «Deux Ex» es otro de los programa
que tiene visos de futuro importantés; pero que
también nos mantiene a la espera.

:Es que las companias se creen que con decir
que muy pronto estaran terminados sus juegos
nos mantienen con la boca cerrada? Pues eso,
que se enteren de que estamos hartos de tanta
disculpa.

jQUIERO VELOCIDAD!

Y después de crear polémica, que es lo que mejor que se le da
a esta dama —que soy yo—, y viniendo a colacién, otro lector
que tampoco se identifica —a ver si 0s acostumbrais a firmar
las cartas o e-mails— nos envia un correo electrdnico en el que
se queja de lo mal que van los juegos por Internet, y en el que
se queja especialmente de la demo de «Unreal Tournament»
que dimos en el (D y de lentisima conexidn, o se queja tam-
bién de «Quake Il» por la misma causa. Pues bien, evidente-
mente, para poder jugar con este (ltimo tenias que poseer
una muy buena conexidn a Internet y un ordenador potente,
pero lo que ocurria era que este juego no se hizo inicialmente
para juego solo multijugador, sino que era mas bien una aven-
tura, que tenia esa opcién. Sélo los afortunados que vivieran
en los Estados Unidos, o paises donde Internet va répido, lo
podian disfrutar en todo su esplendor. En cuanto a «Unreal
Tournament» decirte que sigue pasando lo mismo,aunque no

Carrusel deportivo

El tema de los juegos deportivos es algo que siempre puede
Ilevarnos a confusion, porque, salvo raras excepciones, nor-
malmente son versiones de ediciones anteriores. Pero todos
los afios surge alguna compania que quiere sumarse al resto
de titulos de mas calidad, como nos acaba de sorprender EA
Sports y su «F12000», del cual ya se dice que incluso sera me-
jor que el también esperadisimo «Grand Prix 3». ;Serd eso
cierto? De lo que si estamos seguros es de tener entre manos
ambos productos. De «F12000» podemos decir que cuenta con
todos los apoyos posibles para fraguar el producto, y sirva de
ejemplo el propio interés de los senores de la FIA, algo que
siempre hay que tener muy encuenta, pues normalmente los
apasionados a este tipo de juegos son muy exigentes.
MAESTROS: 1.- NBA Live 99 2.- Colin McRae Rally 3.- FIFA 99

tanto como en el caso anterior. Te recomiendo desde estas pé-
ginas que pruebes el nuevo juego de id Software para que ve-
as las diferencias y luego nos cuentas tus experiencias. El lec-
tor incdgnita vota sélo a Accién Frenética con cuatro puntos
para «Half-Life», tres para «Quake Il» y tres para «Requiem».
iNo te gustan los juegos deportivos?

Alguien que se estd forjando un futuro bastante halagador en
estas paginas de Micromania es Ivan, que todos los meses se
presta fiel a nuestra cita y nos manda sus votaciones para las
diferentes subsecciones de Zona Arcade. Sigue asi, y consequi-
ras cosas sorprendentes en este lugar. Aprovecho para anima-
ros a que hagdis lo mismo que Ivan, votar a vuestros juegos
preferidos, a participar en esta seccién, como muchos otros
que se quedan en el tintero.

Por este mes hemos acabado y, esperando que se produzcan
méds novedades dentro del sector, 0s cito aqui el mes que viene
y que el designio de los dioses os lleve por el sendero de la luz.

Torpelandia

Aunque este mes el especial de codigo secreto seguro que ha-
ce las maravillas de todos, hay muchos que seguro agradece-
ran el que traemos este mes. Se trata de“Driver”—no siempre
iban a ser arcades 3D, ;no?-.

Para poder obtener ventajas, sélo tenéis hacer una de las me-
jores puntuaciones y poner como nombre lo siguiente para
poder tener acceso a los trucos:

RUS3L: Invencibilidad.

NJW280172: Coches rapidos.

WAC271074:Sin policia.

ANJW16696: Empiezas como una persona buscada.
TMR300866: Créditos.




. B17 FLYING FORTRESS
~ 2.THEMIGHTY EIGHTH
HASBRO/MICRCPROSE. PC El espera-
do nuevo simulador de Microprose se
orienta hacia un disefio de accion re-
' almente atractivo. Aunque no es la

primera vez que se ofrece la posibili-
- dad al jugador de manejar toda la tri-
| pulacién de un bombardero como el
mitico B17, la posibilidad de hacerlo
mediante modos de juego individual
y o multiusuario resulta bastante inno-
vadora. Asi, «The Mighty Eighth» no se
debe considerar tinicamente uno de
' los simuladores mas realistas del gé-
nero, sino que el toque estratégico
que aporta la necesidad de decidir la
actuacion de cada uno de los diez
miembros de la tripulacién, afade un
toque diferente al conjunto.
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12 DIVISIO N STA RS EASPORTS. PC. EAno descansa en la produccién de nuevos titulos relaciona-
dos con el fiitbol, y tras el lanzamiento de «FIFA 2000» aparecera en breve «12 Division Stars». El juego apare-
ce como licencia oficial de la LFP, aunando toques de manager con un simulador que, pese a basarse en un en-
gine distinto del todopoderose «FIFA», ofrece un aspecto muy atractivo, a priori. Adaptado por completo a
todo el concepto de fitbol de la 12 Division de la Liga Espaiiola, cuenta con un estilo de diseiio muy peculiar,
orientado a ofrecer el mismo aspecto que una retransmisién televisiva, con comentarios de Julio Maldonado
y Javier La Laguna, ofreciendo todo tipo de opciones de configuracién al usuario,

BATTLEZONE 2 ranoemic/ POSITIBN

ACTIVISION. PC Los primeros contactos
con una beta de «Battlezone 2» confir-
man que Activision y Pandemic han pre-
tendido llevar a cabo con este nuevo
proyecto una profunda renovacion de la
idea del «Battlezone» original.El aspec-
to arcade parece haber sido potenciado
frente al estratégico, lo que queda tam-
bién demostrado por el esfuerzo reali-
zado en el potente engine 3D disefiado
por Pandemic, y que ofrece unos nive-
les de calidad gréfica y de flexibilidad
realmente notorios. «Battlezone 2» pa-
~ rece, asi, enfocado hacia un sector mu-
cho mas amplio de jugadores que los
aficionados a la estrategia, puesto que
. escapaz de aunar muy distintos estilos
| en un tnico producto.

DEMOLITION RACER r4E pitsuLt syNpICATE/ANFOGRAMES. PC Delas manos de parte del equipo que disefid
las dos entregas de «Destruction Derby» llegard a formato PC en breve «Demolition Racer», juego que se enmarca en un es-
tilo de disefio y accion muy similar a los titulos que public Psygnosis, en el que el jugador participara en diversas com-
peticiones y carreras de demolicién, escogiendo entre 16 vehiculos y diez circuitos diferentes. Como es de esperar, «De-
molition Racers es un titulo disenado para descargar adrenalina, con la principal ambicion de hacer pasar ratos divertidos
y llenos de intensidad. Los choques, las deformaciones de los vehiculos y toda la hahilidad de que se sea capaz al volante
seran las constantes que dominen la accion en este programa.




LON TP E S ROUATSD OS]

www.fxplanet.com



SUPERBIKES 2000 ::
SPORTS. PC/PLAYSTATION La version
2000 de «Superbikes» se acerca a toda
velocidad. Los italianos de Milestone,
que se encuentran otra vez detras del
proyecto, superan con mucho todo lo
que el «Superbikes» original venia ofre-
ciendo, mejorando de manera iniguala-
ble todas las facetas del juego. Graficos,
jugabilidad, realismo en la simulacion,
etc. aparecen en «Superbikes 2000» al
mas alto nivel que se pueda imaginar.
Parece que le acaba de salir un mas que
duro competidor a «GP 500» aunque,
eso si, el juego de EA Sports no cuenta
con el patrocinio de Crivillé,

N 0)( WESTWOOD/E.A. PC Casi por sorpresa, E.A. anuncia que el esperado
«NoX» estara disponible a finales de este mismo mes de Febrero. Mezcla de rol y
accion, con un estilo muy «Diablo», utiliza un nuevo sistema de combates que
abarca mas de 100 hechizos y armas diferentes, susceptibles de combinarse en-
tre si para aumentar la potencia de las posibilidades de la accién. Utiliza un sis-
tema de generacion de aventuras y niveles que amplia las posibilidades de jue-
go, asi como opciones multijugador en Internet, a través de Westwood Online.

de manera oficial y totalmente inesperada, «Sacrifice» fue
presentado a la prensa espaniola, durante el press tour que a
nuestro pais realizo David Perry para presentar «Messiah»,

El primer juego de estrategia y multiusuario de Shiny nos |

traslada a una tierra mégica, en la que adoptaremos el rol de

un hechicero que debe combatir, en terreno abierto, contra o
rivales de similares caracteristicas. Las posibilidades de in- !

vocacion de criaturas, los miiltiples encantamientos y la es-
pectacularidad de la accion, sélo son comparables a la cali-
dad tecnoldgica de un titulo cuyo engine 3D permite generar
el escenario hasta el limite del horizonte con total claridad, y

gestionar poligonos de manera inigualable —indusoen ma-

yor niimero que «Messiah»~. «Sacrifice» promete ser una
verdadera revolucion en el género. Otra mas de Shiny...

pero que mucha guerra.

SOLDIER OF FORTUNE raven/acr-

VISION, PC «Soldier of Fortune» estd cada vez
mas cerca. Raven ya tiene lista la demo del juego
~espectacular- y poco a poco van desvelando
mas y mas detalles sobre las caracteristicas de la
version final. Todo lo relacionado con el engine
merece un capitulo aparte al haber retocado el
motor de «Quake Il» de un modo increible para
permitir mejoras en las texturas, gestion de poli-
gonos y realismo de los entornos. Asimismo, las

~ animaciones de los personajes son de lo mejorci-

to que se ha visto en un shoot'em up. En pocas pa-
labras, «Soldier of Fortune» promete dar mucha,
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NEVERWINTER NIGHTS sioware/nererLay. pe
Amén de su actual trabajo en «Baldur’s Gate 2» y »MDK 2», BioWare
tiene entre manos el que serd un JDR basado en la 32 edicion del
mundo de AD&D, de TSR. «Neverwinter Nights», a diferencia de titu-
| los anteriores de la compaiiia, esté siendo desarrollado como un jue-
& go en 3D, en tiempo real, cuya accion se sitiia en las ciudades de Ne-
' verwinter y Luskan. Pero, ademas de su historia y argumento, este
nuevo titulo de la compaiiia encuentra uno de sus aspectos mas
atractivos en la tecnologia, con el engine «Omen», en que se basa la
produccion y la inclusion de un editor, «Solstice Toolset», mediante
el cual el jugador podra modificar multitud de parametros y dise-
| fios del juego, en tiempo real, adoptando un papel genuino de Amo

LOS SIMS wmaxis/e.a. #c |

Maxis ha estado madurando larga- f
mente el que es uno de sus proyec- '_
tos mds ambiciosos. «Los Sims»,
presentado por primera vez en la
tiltima edicion del E3, nos sittia en
la tesitura de tener que crear, or-
ganizar y dirigir las vidas de varios
personajes que forman una fami-
lia, supuestamente real, enunen-
torno cotidiano, en el que aspectos
como amor, pasion, celos, sexo,
convivendia, vida, trabajo y hasta
muerte se entremezcan, como si
delavidareal se tratase, en un“ex-
perimento” por alcanzar niveles de
1A poco usuales en el mundo del vi-
deojuego. «Los Sims» pretenden
establecer un nuevo estilo de jue-
go, en el que la “estrategia”se ha £
de considerar como sélounodelos

VAL in
Tl EM PO CRY0.P( Basado en la novela homdnima de H.G. Wells, aunque
adaptando su historia de manera bastante libre, la nueva produccion de Cryo :
se aleja bastante de su habitual estilo de aventuras, entrando en un terreno

-en lo relacionado con la técnica— en que se acerca mucho mas a juegos como
«Resident Evil» que a anteriores productos de la compariia.

«Las Nuevas Aventuras de la Maquina del Tiempo» nos llevar hasta el afo
800 000, en el que el héroe de la aventura, el mismo H.G. Wells, descubrira
un mundo arrasado donde nunca brilla el Sol. La apariencia del protagonista |
va cambiando a medida que nos movemos de época en época, pasando desde
lainfancia hasta la madurez, hasta que encuentre a Kronos, el amo del tiem-

ingredientes de un coctel verdade-
ramente explosivo.

po, que sera el tinico personaje que le pueda devolver a su época.

FORCE COMMANDER LUCASARTS. PC LucasArts ya tiene a punto, tras

muiltiples retrasos y continuos retoques de disefio, «Force Commander». El que, pro-
bablemente, sera el Gltimo juego de la compaiia ambientado en la historia de la se-
gunda trilogia de «Star Wars», es decir, la que comienza con el episodio IV, es uno de
los proyectos mas ambiciosos de LucasArts desde hace mucho tiempo, por encima in-
* cluso delos titulos basados en «La Amenaza Fantasma». Seqiin Tom Byron, uno de los
! responsables del titulo, sera “uno de los juegos més avanzados técnicamente en lo
relacionado con aceleracion 3D, y que establecera un nuevo hito en tecnologia grafi-
ca’Laestrategia, segiin LucasArts, puede llegar a ofrecer una nueva perspectiva sobre
el género con este titulo.
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Broken Sword Il

» Aventura grafica

Una gran aventura
te esta esperando
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Screamer Rally

» Simulador de coches

La emocion de los rallies
sin salir de casa
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% Snace Ace

» Dibujos interactivos

Una pelicula animada
en la pantalla de tu PC

» Arcade 3D

El arcade 3D
mas espectacular
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El Robot de nunca jamas

En «Slave Zero» vamos a controlar un robot
de grandes dimensiones que, a modo de Ma-
zinger Z o Transformer, deberd enfrentarse a
otros engendros mecanicos, a lo largo, ancho
y alto de una ciudad futurista de intermina-
bles rascacielos y luces de nedn, haciendo uso
de un amplio arsenal armamentistico.

NOVEDOSO ENGINE

Para |a elaboracion, tanto de los escenarios
como de los personajes, se estd utilizando un
novedoso engine gréfico, bautizado con el
nombre de Ecstasy, que permite alardes tec-
noldgicos como el proceso de miles de poligo-
nos texturizados en pantalla de forma simul-
tanea, la posibilidad de alcanzar 30 fps a unas
resoluciones de escandalo y en 32 bit de co-
lory una gran interaccién con el entamo, pues
no sélo los elementos que lo forman se veran
afectados por nuestras acciones sino que
también podremos recoger, usar y destruir
aquello que més nos apetezca, desde una fa-
rola hasta un coche, pasando por vallas publi-
citarias e incluso hasta vigas de contencion,
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que podremos usar como armas, y, por tiltimo,
la saturacién en pantalla de unos fenomena-
les efectos visuales de gran realismo y perfec-
ta realizacion.

Un aspecto que se estd cuidando muy mucho
en relacién al aspecto visual es el movimien-
to de los robots. En Accolade pretenden dar-
les un toque de humanidad y realismo como
nunca se haya visto hasta el momento.Y con
ello pretenden que veamos cémo tienen un
movimiento de respiracidn sistematico y
acompasado —que siempre acompanaré a las
diversas acciones que podrén llevar a cabo,
como saltar, agacharse, esquivar los disparos,
encaramarse a un muro, recoger algtin obje-
to— con el fin de que podamos identificarnos
con el protagonista facilmente y, asi, aden-
trarnos mas en la aventura y hacer que el ro-
bot no nos parezca tan sélo un montén de
metal sin sentimientos,

UNA -;LARGUISIMA?- ESPERA
Mucho tiempo ha pasado desde que tuvimos
la oportunidad de acudir a la presentacion
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Como suele decirse, siempre hay alguien mayor que tu,
y en este juego se llevard ese dicho a rajatabla, pues
al final de cada escenario tendremos que enfrentarnos
con el inevitable “jefe” que precisara mas disparos.
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que Infogrames realiz en tierras londinen-
ses,y muchas cosas parece ser que han cam-
biado en cuanto al aspecto tecnoldgico se re-
fiere.Y decimos parece ser, pues aiin no nos
ha llegado a la redaccion nada completa-
mente definitivo de la version de PC, y abso-
lutamente nada palpable de la de Dreamcast,
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El tamaiio de los escenarios que atravesaremos serd
descomunal, no sélo a lo ancho y a lo largo, también a
lo alto, pues si dirigimos la vista hacia arriba, podremos
descubrir unos rascacielos interminables.

por supuesto, que nos pueda llevar a dirimir
una comparacion entre los dos.

Sin embargo, y al encontrarnos ofreciéndoos
un primer contacto con lo que serd, a priori,
«Slave Zerox, si podemos decir con total se-
guridad que serd un frenético shoot’em up
tridimensional que, bajo una perspectiva en




introduccion
fuera de la
norma

Saliéndose de la norma establecida hasta
el momento, los programadores y disenia-
dores graficos de Accolade parece que van
a prescindir de incluir graficos renderiza-
dos en la presentacion y van a emplear el
mismo engine del juego, confiando en su
gran potencial a la hora de mover textu-
ras de gran complejidad y miles de poli-
gonos. Ciertamente, este cambio en la
produccion de un aspecto tan importante
como es la secuencia introductoria, segu-
ro que sera recibido con agrado entre los
que gustan de cambios y novedades hasta
en los mas minimos detalles, donde se
pueda apreciar el cuidado de los progra-
madores en todo los concerniente a este
«Slave Zeroy.

tercera persona, hoy en dia muy en boga den-
tro de este género, hard las delicias de los
amantes del mismo, incluso también a aque-
llos que no son personas que se conforman
con cualquier cosa.

En nuestras manos han caido otras experien-
cias robéticas, come la saga «Mechwarrior»,
pero estos rozan ya el género de la simula-
cion. Si queremos poner un punto de partida
y una relacién inmediata entre «Slave Zero»
y otro juego de caracteristicas parecidas que
nos permita vislumbrar de una pasada lo que
puede ser este titulo de Accolade, no pode-
mos mds que remitirnos a «Shogo», otro ar-
cade, esta vez en primera persona, que

Compafiia: ACCOLADE/INFOGRAMES En preparacion: PC, DREAMCAST  Género: ARCADE

Del dicho al hecho

En «Slave Zero» parece que del dicho al hecho no va a haber tanto trecho, por lo menos en lo
referente al paso del papel al poligono. No sabemos si porque los disefiadores acertaron a la
T i primera con la creacién de los robots definitivos, o si los kilémetros y kilometros de hojas de
= papel repletas de bocetos hanido a para a un olvidado rincn, salvandose tinicamente los di-
\ sefios definitivos.
A En lo que si estamos de acuerdo todos es que los encargados de plasmar el boceto en el or-
\ \ denador, lo estan haciendo a las mil maravillas.

Tanto la vemén de P(' como Ia de Dreamcast prometen

En esta instantdnea podemos apreciar el tamaio que
tendremos en relacién al resto de vehiculos. Ademas
de interponernos en el camino del tren, también lo
podremos coger con nuestras manos y usarlo como arma.

también nos ponia a los mandos de un an-
droide de descomunales dimensiones que
debia combatir en un sinfin de escenarios,
normalmente poblados de edificios.
Francamente, esperamos que la larga espera
a la que nos estan sometiendo los encarga-
dos del producto merezca la pena, pues de no
ser asi, el desengafio seria despampanante.
Sin embargo, no queremos cerrar esta pre-
view malmetiendo contra el titulo que nos
ocupa, sino todo lo contrario, instar y animar
al grupo de programacidn para que haga un
arcade revolucionario que sorprenda a todos,
propios y extranos.

CEM.
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Compaiifa: ACTIVISION  En preparacién: PC Género: ARCADE

| Ahora podmr_g!nisfilir del coche s_igmpre
e que queramos y defendernos a pie‘

Otro ano mas como

unca hemos deseado mds que el

dicho de“la primera impresién es

la que queda” sea incierto, y es
que se nos ha caido el alma al suelo al ver los
primeros retazos de la continuacion de este
juego de Activision; y es que «Interstate ‘82»
tiene todas las papeletas para convertirse en
el tiro por la culata de esta compaiia. Senti-
mos muy mucho, comenzar a criticar al titulo,
atin cuando todavia no se ha puesto siquiera
en circulacin, pero queremos que esta pagi-
nasirva de aviso mds que de escarmiento, ya

Las explosiones se sucederan con gran frecuencia y
habra que tener cuidado de no encontrarse cerca de
una, pues las consecuencias podrian ser terribles.
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que todavia estdn a tiempo de subsanar cier-
tos errores que hemos podido ver en la beta
recibida, como unas ciudades poco definidas,
unas cafdas de puestos eléctricos sin gracia
alguna, unos coches carentes de brillos en la
carroceria y movimiento en la suspension, di-
ficiimente controlables si no es tras muchas
horas de practica y unos videos con baja re-
solucion, cuyos personajes parecen carecer de
articulaciones y musculatura.

El desarrolla de la accion serd simple y practi-
camente calcado al de «Interstate ‘76, s de-

La novedad principal serd la posibilidad de salir de
nuestro vehiculo en cualquier momento y enfrentarnos
a pie a nuestros adversarios.

cir, una serie de misiones que deberemos su-
perar al estilo de Mad Max, usando el arma-
mento instalado en nuestros vehiculos para
desmantelar los coches que nos atacaran en
nuestro camino y asi parece que sera todo el
rato, cambiando tinicamente el escenario en
el que se desarrollara el combate.

Algo nuevo que sf incluird «Interstate‘82» es
la posibilidad de salir de nuestro vehiculo
siempre que queramos o cuando veamos que
va a explotar debido a los dafios. Solamente
contaremos con una pistola como arma y con
escasas posibilidades de sobrevivir ante
nuestros enemigos motorizados, pero tam-
bién siempre serd mejor que morir en la de-
flagracidn total.

Realmente preocupante la situacion ante la
que nos dejan los chicos de Activision con su

T

Una instalacion
entretenida

Casi ni nos daremos cuenta del tiempo que
durara la instalacion del juego, gracias a una
fantdstica y marchosa melodia que podre-
mos escuchar, mientras vemos una serie de
'secuencias que nos introduciran en el mo-
mento y la situacion en que se encuadrard la
accion de «Interstate’82».

nuevo «Interstate ‘827 pues nos deja sin sa-
ber qué pensar sobre cudl serd el aspecto fi-
nal del titulo. Cuando lo vimos nos parecio
que estaba bastante finalizado y tuvimos la
desagradable sensacidn de que iba a quedar-
se tal cual, con la sola salvedad de la traduc-
cion al castellano.
Pedimos desde aqui, de todo corazon, a las
musas del software que guien por el correcto
camino de la programacion al equipo encar-
gando de este «Interstate ‘82», para que la
version temporal que hemos visto no sea mas
que un mal suefio cuando podamos ver la de-
finitiva, y que Activision siga permaneciendo
en ese gran pedestal de compafiia seria y
constante en sumaxima de solamente hacer
juegos de calidad sobresaliente.

CEM.







Fate of Atlantis Il

Zak Mckracken 2

El Club de la
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En los tiltimos tiempos, El Club de la Aventu-
ra estd retomando algunos de los habitos
mas populares entre los aficionados. Co-
menzamos con los “parsers” —aspecto que no
tocaremos a fondo hasta que los mds pro-
metedores estén acabados—, y vamos a con-
tinuar con otra moda que, gracias al poder
de convocatoria de Internet, esta alcanzan-
do unas expectativas inimaginables: la crea-
cidn de continuaciones de viejos éxitos reali-
zadas por fans.

Cada vez es mas comin encontrar paginas
web de aficionados a las aventuras que se
conocen en las charlas IRC o en los foros, y
deciden crear una continuacién de un titulo
emblemitico, sin el permiso de la compania
poseedora de |os derechos. A espaldas de Lu-
casArts y Sierra, grupos de aficionados estan
realizando «Fate of Atlantis ll», «Zak Mc-
Kracken I1», «Laura Bow llI» y «Freddy Phar-
kas II». Todos ellos aseguran mantener o me-
jorar la calidad del original pero, salvo «Fate
of Atlantis I1», ya practicamente terminado,
el resto apenas estan eshozados. Sera inte-
resante comprobar la reaccion de las compa-
fias antes una posible distribucion.

Puesto que estos programas trabajan con
material protegido por copyright, son ile-
gales. Pese a ello, sus creadores confian en
que, al tratarse de un tributo de un grupo de
fans a juegos que ya no se comercializan, y
ademds serdn gratuitos, LucasArts y Sierra
permitan distribuirlos en Internet.

Esta interesante polémica puede dar lugara
un refiido debate: ;Deben las companias
permitir la publicacion de aventuras realiza-
das por fans, si se entienden como un home-
naje al original y son gratuitas, o nadie tiene
derecho a manipular el trabajo ajeno?

Para documentaros mejor antes de opinar,
podéis visitar las paginas web de estas con-
tinuaciones amateurs en:
http/indyproject.indy3d.net/whatisip.shtml
http://zak2.adventuregamer.com
http://welcome.to/sierrasequels

Fate of Atlantis ||

La Mdquina Meteoroloca
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It Came for Zog

Desafios Internacionales

Pese a la enorme popularidad de los videojuegos en todo el mundo, mas de 90%

de los titulos provienen de tan sélo cuatro paises: Estados Unidos, Gran Bretana,

Francia y Japon. No ocurre asi, sin embargo, en el género de las aventuras, donde

muchos de los futuros titulos tienen su origen en paises tan exdticos como pueden

ser Dinamarca o Argentina. ;Estaran dichas aventuras a la altura de las grandes

producciones americanas?

n la reunion del mes pasado, anali-
zabamos «Traitors Gate», una origi-
nal y desafiante propuesta del gru-
po de programacién sueco
DayDream. Nunca antes habiamos tenido la
posibilidad de entrar en la fortaleza conocida
con el nombre de la Torre de Londres y robar
las joyas de la Corona Britdnica, como parte de
una operacion secreta del Pentdgono.
Antes de —tal como os prometi hace cuatro
semanas— cerrar la boca y dejar que toméis
la palabra, sequro que os gustara conocer la
existencia de tres aventuras graficas de pro-
cedencia exdtica: «It Cames for Zog», danesa;
«Contacto Nawamba», argentina; y «La M-
quina Meteoroloca», espafiola.
«t Cames for Zog», de Pixeleers, demuestra
que las aventuras europeas son, sin duda, las
mas originales. En esta ocasion, se nos propo-
ne encarnar el papel de Zog, un troglodita. ..
jsecuestrado por una nave extraterrestre! Zog
es llevado a un planeta alienigena, de donde
tendra que escapar, utilizando la légica prehis-
tdrica. Todavia es muy poco lo que se conoce
sobre su desarrollo, pues su fecha de publica-
cién estd prevista para la primavera del 2001.
Utilizard, sin embargo, una perspectiva similar
a «Grim Fandango», aunque también existirdn
escenarios con renderizado en tiempo real,
Més en la linea cldsica, se presenta «Contacto
Nawamba», de Big Bang. Emplea graficos

similares a «Sam & Max», y un desarrollo al
mas puro estilo de LucasArts. También esta
relacionada con extraterrestres: resulta que,
hace centenares de afios, una nave espacial
se estrelld en el corazon de Africa. Sus ocu-
pantes se refugiaron en una cueva, pero fue-
ron perseguidos y asesinados por una tribu
guerrera. Muchos afios después, en 1954, dos
aventureros, Karl Newman y el doctor Von
Werner, encuentran la cueva con los restos
extraterrestres, junto a un misterioso artefac-
to de extrafios poderes.Tomad esta informa-
cién como aperitivo, pues volveremos a ha-
blar de este prometedor titulo en cuando
consigamos algunas pantallas del mismo.
Por dltimo, ya tenéis en las tiendas la sequn-
da aventura grafica de Mortadelo y Filemén:
«La Mdquina Meteoroloca», de Zeta Multime-
dia. Los que haydis jugado a la primera, «El
Sulfato Atémico», no debéis hacer compara-
ciones, pues «La Maquina Meteroroloca» ha
sido realizada por otro grupo de programa-
cién,Vega, y es infinitamente superior.

En esta ocasion, los dos agentes mds locos de
laT.L.A.deben detener al profesor Gambérrez,
creador de una maquina capaz de cambiar el
tiempo. El desarrollo es el clasico del género,
con una interfaz calcada de «The Curse of
Monkey Island». Como nota curiosa, Mortade-
lo sélo puede examinar y coger ohjetos, mien-
tras que Filemén se encarga de hablar y abrir

cerraduras. De esta forma, ambos deben tur-
narse para superar los retos. <La Maguina Me-
teorolocax» es, técnicamente, muy inferior a la
media actual, y sus puzzles son limitados y
sencillos, pero es barato, los gréficos estan cal-
cados de los tebeos, el doblaje de las voces es
estupendo, y existen decenas de “gags” —las
carreras, 0 los disfraces de Mortadelo— que la
hacen recomendable para los fans del genial
Ibafiez y los aventureros mds inexpertos.
Terminamos el repaso con la avalancha de ti-
tulos que Cryo tiene preparados para el 2000;
«Pompeyar, «Jerusalén», «Odisea: La Blsque-
da de Ulises» y «Cuentos de Caballeria» —ti-
tulo provisional—. El primero estd ambienta-
do, obviamente, en el Imperio Romano. La
esposa de un famoso arquedlogo ha desapa-
recido y, tras un viaje en el tiempo, el sufrido
marido la encuentra en la esplendorosa ciu-
dad de Pompeya. El problema es que apenas
faltan unos dias para que el Vesubio convier-
ta la ciudad en un pozo de lava, y la mujer no
se acuerda de su anterior vida. Del resto, sélo
se conocen sus nombres; Cryo ofrecerd mds
informacidn en fechas praximas.

Tan sélo tres palabras antes de daros el rele-
vo: «Monkey Island IV».Si, en el momento de
leer estas lineas, LucasArts atin no ha hecho
un anuncio oficial, entonces estoy en condi-
ciones de anunciaros que — salvo una impro-
bable y maquiavélica trama urdida por la
compaiia para engafar al personal—, «Mon-
key Island [V» serd una realidad. Sia ello uni-
mos «Runaway» y «Simon the Sorcerer 30»,
éste puede ser un gran afio para el género.

PARSERS Y MERCHANDISE

Sergio Esquivel, de Santa Cruz de Tenerife, es
el primer aficionado en intervenir. Sergio se
considera un fan de LucasArts y pregunta si
puede votar por «La Amenaza Fantasma». Me
temo que, de momento, no, pues se trata de
una aventura de accion, y las listas sélo se re-
fieren a aventuras graficas. Sin embargo, hay
abierto un debate para incluir al resto de
aventuras en el Club.

Por dltimo, nuestro amigo también quiere
comprar articulos de coleccionista relaciona-
dos con LucasArts. Ha probado en la pagina
web de la compaiifa, pero sdlo venden a
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EE.UU. 0 Canadd. En efecto, LucasArts dispone
de innumerable “merchandise” en su pdgina,
desde yoyos hasta camisetas, pero sélo para
los clientes locales. La solucién radica en visi-
tar la tienda virtual “The Lucasfans Store”.
Aqui podéis encontrar desde comics de «Sam
& Max», hasta la banda sonora o la novela de
«The Dig». Puesto que los productos se sirven
a través de la libreria “Amazon’ estan dispo-
nibles en todo el mundo. Su pagina web es:
lucasfans.adventuregamer.com/store/
Otro tema muy comentado en vuestras car-
tas son los parsers, aplicaciones que sirven
para crear aventuras graficas. Manolo Garcia,
de Murcia, y el anénimo Robespierre, quieren
saber cudndo se publicard el parser SCRAMM,
y las pdginas web de varios de ellos. Manolo
también pregunta si existen varios finales en
«DiscWorld Noir», si «Runaway» saldra sdlo
en DVD-ROM, y cudntos robles roeria un roe-
dor si los roedores royeran robles. Las res-
puestas a las tres dltimas son:no,noy 8.
Actualmente, existen dos parsers de calidad,
gratuitos y terminados: AGE e Indiana Java. El
primero sirve para crear aventuras tipo
«Myst», y el sequndo, clénicos de los cldsicos
de LucasArts. SAGE también ha producido va-
rias betas, pero atin no estd terminado. £l mds
prometedor de todos es SCRAMM, pues per-
mitird crear aventuras con las mismas posi-
bilidades que «The Curse of Monkey Island»,
pero la primera beta no verd la luz hasta fe-
brero. Sus pdginas web son:

Lenguas de trapo

Tras unos meses de descanso, retorna el es-
pacio mas acido de El Club de la Aventura. Co-
mo personas de carne y hueso que son, los
protagonistas del género siempre tienen al-
go que decir.

“Voy a tomarme un ano sabdtico. Quiero apren-
der espanol, ahora que estd tan de moda. Voy a
clase tres horas al dia, cinco dias ala semana’t
-Roberta Williams, disenadora de las sagas
«King's Quest» y «Phantasmagorian.

“Tendrias que poner un aviso diciendo a la
gente que no compre «El Sulfato Atomico». Es
el juego mds corto y mds gil******* que he

SCRAMM: www.scramm.org

AGE: www.twilightsoftware.com/age
SAGE: www.mixnmojo.com/sciencefact/
INDIANA JAVA: http://java.indy3d.net

En las cartas o e-mails que cada mes llegan
al Club no sdlo pedis informacidn o ayuda re-
lacionada con los atascos; también hay m:-
cha gente que escribe para expresar su opi-
nién. Asf, por ejemplo, Antonio J., de Asturizs,
nos cuenta que ha disfrutado como un enano
con «DiscWorld Noir». Dioni Cubero, de Valen-
cia, felicita a Dinamic por los precios de sus
juegos, y a Péndulo Studios por la calidad
—demostrada— de «Hollywood Monsters» y
—supuesta— de «Runaway».

Por otro lado, Cristina Luengo, una joven aven-
turera de trece anos, que nos escribe desde un
pueblecito de Girona que me ha sido imposi-
ble descifrar —pese a la bonita letra de Cristi-
na—, es una auténtica experta en el género,
pues sus aventuras favoritas son, sin duda, las
mejores de los Gltimos afios: «Grim Fandan-
go», «DiscWorld Noir», «Sanitarium» y «Blade
Runner». Ademas, Cristina tiene el honor de
ser la tinica persona que ha votado a «Black
Dahlia». Su mayor deseo es pertenecer a un
club de aficionados a los videojuegos, pero no
conoce ninguno, salvo el de Centro Mail.
Bien, Cristina; en realidad, ya perteneces a
uno: El Club de |a Aventura, donde siempre
serds bien recibida. Si quieres conocer mds, te
recomiendo que compres un médem y con-
trates una conexion gratuita a Internet; en la

visto en mi vida. Me lo pasé en una hora y lo

devolvi diciendo que tenia un fallo”
—Un anénimo lector llamado Nerou, Al me-
nos, no te costd un duro...

“wleisure Suit Larry IV» iba a ser una aventura
on line, pero los modem de la época sdle fun-
cionaban a 9.6 Kbps”

-Al Lowe, creador de la saga.

“No revelaré el argumento que tenia pensado
para«Monkey Island lli». Quizd tenga la oportu-
nidad de hacer un nuevo «<Monkey» alguna vez”
—Ron Gilbert, disenador de los dos primeros

capitulos.

Gran Red existen decenas de clubs dedicados
a los videojuegos, en donde conocerds a un
monton de gente.

Por tltimo, el andnimo Urik Comparini, confie-
sa haberse aburrido con las dos partes de
«Broken Sword», y pregunta qué tal es el men-
cionado «DiscWorld Noir». Por lo descrito en su
e-mail, Urik busca, por encima de todo, una
aventura divertida. Personalmente, pienso que
«DiscWorld Noir» es la mejor aventura 2D des-
de «The Curse of Monkey Island», pero no es
precisamente “divertida’ en el sentido de que
ocurran acontecimientos humoristicos. Por su-
puesto, al tratarse de una historia de fantasia,
hay muchas cosas extravagantes, como la ne-
cesidad de que el protagonista se convierta en
hombre lobo para encontrar algunas pistas, el
asunto de la mujer-troll, o la aparicion de Lara
Croft pero, ante todo, es una aventura de de-
tectives bastante oscura y “adulta’ donde las
largas conversaciones y las deducciones enre-
vesadas son frecuentes.

EL ASCENSOR MALDITO
No podemos cerrar la reunion sin tender la
mano a algin aventurero desesperado. Entre
los mds frustrados, se encuentra Marc Cerce-
da, de Andorra: lleva mds de un mes inten-
tando detener el ascensor en mitad del tra-
yecto, en «Amerzone». Lo que tienes que
hacer es mirar el suelo de uno de los eleva-
dores; encontrards una especie de clavija con
un mango doblado. Debes recogerlo y volver
al ascensor. Mira al suelo en busca de un agu-
jero en la pared. Introduce el mango y baja al
piso inferior. Esta vez, el ascensor se detendra
en mitad del trayecto. Rompe el muro con el
martillo para acceder al huevo.
Terminamos con Rodrigo Garcia, de Burgos.
Ademds de estar a favor de la inclusion de las
aventuras de accion en el Club, quiere saber
lo que hay que hacer al salir de la casa, en
«Normality». Muchas son las tareas, pero en-
tre ellas, debes ir a la fébrica, examinar las
huellas, usar la camiseta “Estoy gordo” en
Ken, manipular la bateria del coche, tomar
café y entrar por el conducto del aire acondi-
cionado del servicio.
Estad muy atentos a las préximas reuniones,
pues las noticias que hoy son rumores, pronto
se convertirdn en pantallas y demos jugables.
Mientras tanto, disfrutad de la multitud de
aventuras publicadas estas Navidades.

El Gran Tarkilmar

La opinion
de los expertos

Aungue en las listas mensuales sdlo se re-
flejan los votos recibidos durante las ulti-
mas cuatro semanas, el Gran Tarkilmar
guarda un “ranking” con todos los puntos
acumulados en los cinco aiios de existencia
de El Club de la Aventura. Para conmemo-
rar la entrada del nuevo ario, aqui te'néis,
por vez primera, las diez aventuras mas vo-
tadas de la lista TOP 5, sumando los puntos

de las 61 reuniones del Club. Disfrutadlo...

\AAAAAAAAAA

TOP10
UNIVERSAL

Monkey Island

Monkey Island 11

Indiana Jones & the Fate of Atlantis
Day of the Tentacle

Broken Sword

The Curse of Monkey Island
Indiana Jones y la Ultima Cruzada
Sam & Max

The Dig

Simon the Sorcerer

NOTA IMPORTANTE:

Para participar en esta seccion tenéis que enviarnos
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas

a las siguientes direcciones:

Hobby Press, 5. A. MICROMANIA

C/ Pedro Teixeira, 8. 5° Planta. 28020 Madrid.
Indicad en el sobre ELCLUB DE LA AVENTURA
E-MAIL: clubaventura.micromania&hobbypress.es







Con todos los usuarios actuales de Dreamcast, y todos

aquellos que estan pensando en comprarse una

maquina, hambrientos de informacién por el futuro
que la misma puede tener, en nimero y calidad de

videojuegos, Micromania ha querido comprobar las

impresiones que una parte tan representativa de la

La batalla

industria como programadores y productores tienen

sobre la consola de Sega. Hemos pedido su opinion a

algunos de los mds importantes desarrolladores, y a
nuevos equipos de programacion. Las respuestas que
podéis encontrar pueden resultar indicativas de lo

que laindustria del videojuego piensa del presente y

futuro de Dreamcast y de otras maquinas. Porque, en
el fondo, no se trata tan sélo de Dreamcast. ;Cudl es

el verdadero futuro de las nuevas consolas?

odo estd preparado para que la nueva gene-
racion tome al asalto el mercado. La batalla,
de hecho, ya ha comenzado desde el instante
en que Dreamcast se puso a la venta. Sin em-
hargo, no estamos ante la tipica renovacion
de consolas y hardware, con las que el mercado del videojue-
go domeéstico se perpetiia a si mismo cada pocos anos. A di-
ferencia de anteriores ocasiones, cuando los 16 bit sustituye-
ron a las consolas de 8 bit, y mas tarde cuando sucedio lo
propio con las consolas de 32 bit, las nuevas maquinas no vie-
nen a cubrir dnicamente una porcion del mercado del ocio
basada exclusivamente en el videojuego. .. o al menos, eso
es lo que parece que todas las grandes estan intentando ven-
der al usuario medio.

Dreamcast es una maquina que destaca por muchas razones.
No se trata tan salo de tecnologia, pura y simplemente, aun-
que es un dato que viene inextricablemente unido al hecho
de tratarse de una maguina “multimedia“ —término que ha
dado mucho de s enlos iltimos anos—. Se trata de la primera
consola de videojuegos que ha llevado al ambito doméstico
la conexion a Internet y la posibilidad de navegacion por la
red, asi como del juego on line. Algo que resultaba practica-
mente impensable hace poco mas de un afo en este sector
del mercado. Y un dato que, segun parece, Sony tampoco ha
querido olvidar al anunciar su PlayStation 2.

Jason Kingsley

Kirk Ewing

|| Sergei Klimov o Phillip Oliver

N

John Chasey

o~
3

VISPERAS DE LA REVOLUCION

Sin embargo, no es tan sencillo afirmar que estamos ante una
generacion verdaderamente revolucionaria en el apartado de
las opciones “on line Y es que, en la practica, en estos mo-
mentos no quedan despejados todos los interrogantes que a
Seqga, Sony o Nintendo ~y no dejemos fuera a Microsoft—se le
.~ pueden plantear en este sentido. Si Dreamcast, de momento,
o es una maquina de videojuegos que, ademds, permite ciertas
alternativas poco usuales en el universo de las consolas, Play-
. . Station 2, segun como Sony la presenta, tiene el perfil tipico
: de lo que los sajones llaman un“Set Top Box’ es decir, una ma-
quina que, conectada —por lo general- a un televisor, sirva m=
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La industria nos hahl;
te Dreamcast y las.m
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1 éicual es tu
opinion sohre
Dreamcast,

en terminos
generales? -

cGrees
que Dreamcast
puede resultar
un competidor
lo hastante
duro para
PlayStation,
0 fjuizas ahora
todo se centra
en el futuro
e Sony con
PlayStation 2?

como soporte a miltiples aplicaciones de tipo interactivo, in-
cluyendo, claro estd, los videojuegos —peliculas en DVD, co-
nexion on line, comercio electrdnico, etc.—. Pero. ... el proble-
ma es que, de momento, PlayStation 2 no incorpora madem.
Seqiin Sony, el problema quedara resuelto gracias al potencial
del hardware —puertos USB, posibilidad de conexidn de tar-
jetas PCMCIA, etc.— y a los servicios y tecnologia que la com-
pania esta disenando para el futuro,

Aunque, hasta aqui, todo pueda parecer perfecto, hay que
echar un vistazo atrds y ver algunos antecedentes.

No hace tantos anos, cuando atin los 32 bit estaban en man-
tillas, companias como 3D0 y Philips se lanzaron a la javen-
tura? de crear una tecnologia maravillosa que llevaria el
“multimedia“a todos los hogares con maquinas que —es fa-
cil adivinarlo- iban a permitir cosas tales como ver peliculas
en formato (D, disfrutar de videojuegos, conectarse a sitios

KLl Micromania
o

JASOI\I KINGSLEY (REBELLION)

Director General. Creadores de, entre otros, «Aliens vs Predator».
Actualmente trabajando en nuevos titulos para PC,

Creo que Dreamcast es una gran consola. Y,

Y, ademds de estar muy

bien, los juegos que hay disponibles tienen bastante calidad, en ge-
neral. No hay mds que ver las demos que se pueden contemplar en

cualquier tienda para darse cuenta de eso.

Técnicamente representa un gran paso adelante en el

mundo de las consolas,aunque en lo que se refiere a vanguardia tec-
noldgica, el PC resulta mds competitivo. Si, ademds, tenemos en cuenta las
futuras consolas de otras compaiiias, jquién sabe lo que puede traer el futuro?

La calidad tecnoldgica de Dreamcast es uno de los aspectos mas llamativos

dela consola, para Jason Kingsley.

Bueno,
PlaySta-
tion tiene un
gran parque de maqui-
nas instaladas en todo el
mundo y, lo que resulta mu-
cho mds importante y signifi-
cativo, gente que no es necesa-
riamente aficionada a los juegos
sabe lo que es una PlayStation.
Sin embargo, PlayStation
tiene en contraen laac-
tualidad que su tec-
nologia se estd que-
dando algo obsoleta
y, aunque responde
muy bien, en lineas generales,
cada vez es més dificil ajustarse a los requisi-
tos que posee para mejoras sustanciales en
graficos y jugabilidad.

iSequird le gente fiel a su consola, o se comprardn una Dreamcast hasta que llegue el momento en que

PlayStation 2 esté disponible? Creo que eso
es algo que sélo sabremos dentro de unos
PoCos meses.

Ademds, no creo que los monopolios sean
buenos, a la larga, para nadie, sobre todo pa-
ra los usuarios finales. Espero y deseo que
siempre exista una sana competencia entre
las compaiias, y Sega tiene una larga historia
detrds, repleta de éxitos.

Sinceramente me gustaria que Dreamcast
fuera un éxito mds. Seria algo muy bueno pa-
ra toda la industria.

La industria seria hoy muy dife-
rente si no tuviéramos a Sega. ;Qué
habria sido de nosotros sin Sonic?

de comercio electrénico, etc. través del televisor de cualquier
casa de un particular.

Pese a todo, no se trataba de los primeros intentos en abor-
dar un proyecto de esas caracteristicas. En 1992, Atari pre-
sento a una parte de la prensa especializada y a diversos fa-
bricantes una singular maquina, el Microbox. Basado en la
tecnologia del Falcan 030, pretendia llevar al ambito do-
méstico el potencial tecnolagico de un“workstation’ Micro-
box estaba anunciado para ver la luz a finales de 1993, algo
que nunca ocurrio. ;Donde estaba el problema? Sobre todo,
en el mismo punto —aunque a otro nivel— en que estd aho-
ra.Lo que se estd intentando vender como “Set Top Box" ca-
si siempre ha presentado una falta considerable de poten-
tia, como para permitir todas las posibilidades y alternativas
que se anunciaban. Y no se trata tan solo de una cuestion
de tecnologia.

o

Es posible que, dentro de poco, podamns Ilegar aver algun juego de
Rebellion, como «Aliens vs Predator», en formato Dreamcast.

UN CiRCULO VICIOSO v
Por un lado, nos encontramos con la ténica tan %
conocida de“esperar a ver qué pasa’ Muchas com- &
panias no niegan su intencion de apoyar a éste o 3

aquel formato, siempre que llegue un momento en

que el parque de maquinas instalado sea el suficiente.

Sin embargo, pocas veces una maquina ha conseguido ha-
cerse con un porcentaje significativo, si no ha contado con
un nimero elevado de titulos con que satisfacer las deman-
das posibles de los usuarios potenciales. La pescadilla que se
muerde la cola, en pocas palabras.

Sinos fijamos en Dreamcast, su procesador principal, un Hi-
tachi a 200 MHz, posee la suficiente potencia como para
permitir trabajar con una encriptacion en condiciones de se-
guridad suficientes que garanticen el comercio electrénico.
Pero, en la misma practica, el objetivo principal para el que



JOHN CHASEY (10 probuctions)

el KEV SHAW (utechnyy

Director General. Uno de los titulos mas recientes de esta compania ha
sido «Stampeden, para Infogrames. Actualmente trabajan en una serie
de juegos para las consolas de nueva generacion.

\\__ Relaciones Piiblicas. La compaiiia tiene a sus espaldas un largo listado de titulos de
: reconocido prestigio, como «Las 24 Horas de Le Mans», «<Max Power Racingy,
= «Total Drivin», etc., en formato consola.

Es un hardware excelente, con un entorno de desarrollo ge-

nial. Parece que estd pensada especialmente para los desa-

rrolladores (aunque falte gente como EA). Técnicamente, re-
presenta un salto enorme sobre PlayStation y, mientras
PlayStation 2 esté atin pendiente, serd muy interesante ver como
evoluciona la calidad de los juegos en Dreamcast, sobre todo en
lo que a gestidn de poligonos se refiere.

Lo que hay que tener en cuenta, sobre todo, es
que Dreamcast ya estd disponible. Sin
tener en consideracion aspectos como que ten-
ga “menos potencial” tecnoldgico, en comparacion
con PlayStation 2 o Dolphin, estd ahi'y se puede com-
prar ya.Por otro lado, son los juegos los que determi-
nan el éxito de una consola. Si nos fijamos en PlaySta-
tion, en comparacion con Nintendo 64, la maquina de
Sony es mucho menos potente, pero es mucho mds
popular porque posee un gran catalogo. Si Sega es ca-
paz de ofrecer un juego nuevo cada semana, como han ve-
nido prometiendo, y la calidad permanece siendo tan elevada co-
mo hasta ahora, pueden tener muchas oportunidades de perior no garantiza el éxito de una maquina.
conseguir un gran éxito. Sony tiene muy claro
7 gue Sega Dreamcast
i ' : ' : les puede perjudicar
seriamente, y es algo
que no quieren —ni pue-
den—ignorar.
Lo mas significativo de todo
es que Dreamcast estd ahora
disponible en el mercado, y
que a PlayStation 2 ain le
queda un aio, por lo menos.
Pero claro, también es
significativo  que
PlayStation 2 esté aiin
a un aio vista.
Creo que existe un periodo de
tiempo durante el cual la
consola Dreamcast puede
consequir un gran éxito mun-
dial. Cudnto durard ese perio-
do depende, tnicamente, de
lo bien que lo haga el depar-
tamento de marketing de Se-
ga —en cuanto a juegos a
ofrecer—, y de los errores que
pueda cometer Sony.

Bueno, Sony ha intentado por todos los medios ensombre-
cer el lanzamiento de Dreamcast, con sus propias noticias
sobre PlayStation 2. Desde luego, no se han tomado a la li-
gera el lanzamiento de Dreamcast; y saben que una tecnologia su-

La reciente aparicién de «Las 24 horas de LeMans», en PlayStation, no impide a Kev Shaw
considerar a Dreamcast como un gran hardware, que puede conseguir un notable éxito.
{Veremos dentro de poco una version del juego para la maquina de Sega?

AR GO

Como he comentado antes, se puede adquirir una Dreamcast ahora.
PlayStation 2 no estara disponible hasta el afio que viene, lo que re-
presenta una oportunidad magnifica para Dreamcast de hacerse con
buena parte del mercado. Conozco a un montdn de usuarios de PlayStation
que estan esperando al lanzamiento de PlayStation 2, pero un nimero
similar estan considerando muy seriamente comprarse una Dreamcast.
El hecho es que el mercado es lo bastante grande para
ambas consolas y,enmiopinion, los tiempos en que los usuarios

% il se volcaban en un solo sistema han pasado a la Historia.

o

Y

Durante el ailo 2000, hasta que
PlayStation 2 esté a la venta,
Dreamcast puede sertodo
un éxito, segin John
Chasey.

Y

fue disenada no es ese. Y,

de momento, Dreamcast es una

consola que no estd basada en sopor-

te DVD, con lo que el aspecto de las pelicu-

las queda a un lado. Miremos, también, en direc-

cion a PlayStation 2. Su potencial tecnoldgico parece

mas que suficiente como para permitir trabajar con la flexi-
bilidad necesaria en el sentido de una maquina multitarea.
Pero... jy el madem? Sony asegura que todo quedara re-
suelto cuando la consola esté disponible, pudiendo adqui-
rirse un periférico concreto —no necesariamente un modem
estandar— que solvente el problema. Algo que seria perfec-
ta si no fuera por la habitual tendencia —seamos sinceros—
de la gran mayoria de usuarios a utilizar la configuracion es-
tandar con que viene equipada cualquier consola. Esta reti-
cencia no es tan extrana, pues se-trata de algo que se hace

extensible al mercado global, no sélo al espanol —jcudntas
PlayStation existen, y cuantos mandos analdgicos, volantes,
ratones, etc. se han vendido? La proporcion no es de 1:1,
desde luego-. Por otro lado, el sistema de acceso —no solo el
soporte fisico— de los usuarios de PlayStation 2 a servicios
alternativos al videojuego tampoco estan totalmente cla

ros, de momento.

Asi que, en este rapido vistazo al panorama de futuro, jqué
nos queda? Basicamente, que estamos ante una generacion
de hardware que, a corto y medio plazo, esta enfocada a un
aspecto muy concreto del ocio electrnico: juegos.

JUEGOS, JUEGOS, JUEGOS...

Es algo que, por su parte, Nintendo no ha ocultado desde el
comienzo. Pese a que Dolphin poseera —en teoria— unas
prestaciones mas que suficientes como para permitir otras

tareas, cuando la gran N dio a conocer las caracteristicas ba-
sicas de la maquina, habld de una "consola de videojuegos,
con soporte de almacenamiento de datos en DVD y a un pre-
cio muy reducido” La colaboracion con empresas externas
como Matsushita, ArtX e IBM —encargadas del DVD-ROM,
procesador grafico y el Gekko, el pracesador principal, res-
pectivamente~, parecian sequir también |a habitual ten
dencia, iniciada por Sega con Dreamcast, de dejar parte del
diseno y desarrollo de tecnologia a companias que, dado su
tamano y capacidad de produccion, pdeden coadyuvar a
consequir un coste final realmente bajo. Si, ademas, tene
mos en cuenta la habitual linea de trabajo de los senores de
Nintendo, orientando su produccion al servicio de disena
dores como Miyamoto, Dolphin podria tener un potencial
enarme en diversas areas, pero siempre preservando el jue-
(o como meta.

Micromania m
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SERGEI KLIMOV

Director General de la compaiiia, un equipo de desarrollo afincado en Rusia, que
causo una grata impresion durante su presencia en la tiltima edicion del ECTS.

(VIS)

Hasta ahora habia sido bastante complicado trabajar con Sega, y su
reputacion en los (ltimos anos estaba por los suelos. Sin embargo, la
renovacion de |a cipula directiva y el cambio de actitud que han teni-
do, demuestra que Sega ha aprendido de sus errores yyanoesla
misma compafiia de antafo. Creo que esa actitud la han transmitido muy
bien al lanzamiento de Dreamcast, lo que puede implicar algo bueno al traba-
jar con la compania.
Creo que las caracteristicas de la maquina son bas-
tante buenas. Nuestra especialidad son los juegos de
rol, con ciertos toques de aventura y estrategia, asi
que desde nuestro punto de vista, es una maquina
perfecta para lo que hacemos. Quizds en lo relativo a
tecnologia y potencial, compafiias que desarrollen ti-
tulos deportivos o de accin puedan estar mds intere-
sados en una “guerra” entre maquinas, para que sus jue-
gos puedan gestionar mds poligonos, pero en nuestro
caso es mucho mds adecuado un entorno potente y esta-

Directivo de la compaiiia escocesa, una
de las que mas estd dando que hablar en
los tltimos meses, y que ha
desarrollado titulos como
«Earthworm Jim 3D».

No hay duda de que Dre-

amcast es una gran ma-

quina. La calidad grdfica
que se puede ver en los primeros
juegos disponibles es toda una
maravilla, y la conexion a In-
ternet es perfecta.

L9.84 FPS

Kirk Ewing no parece que
quiera”mojarse” mucho, lo
que puede dar a entender
que VIS estara dispuesta a
desarrollar titulos tales como su
“Earthworm Jim 3D” para todo tipo de formatos.

Bueno, la atencion se va a centrar

sobre todo en Sony PlayStation 2.

Pero cada consola tiene siempre su
as en la manga: Dreamcast ha sido la prime-
ra en aparecer, PlayStation 2 sera compatible
con la actual PlayStation —algo de lo que es-
tan encantados los 60 millones de usuarios de
la consola que hay en todo el mundo—, X Box no
obligard a pagar ningun royalti por desarrollar un
juego —algo de lo que estdn encantados los programado-

res y distribuidores— y en cuanto a Dolphin. .. bueno, se llamard

Dolphin (supongo).

La mayoria de programadores e ingenieros tiene muy claro
que esta nueva generacion de consolas no ofrece ninguin pro-
blema para soportar browsers y diversas opciones on line pe-
10, lo que no estd tan claro, es que de momento este aspecto
vaya a configurar el mercado principal de las maquinas.

Sin embargo, hasta ahora no hemas mencionado el X Box.
Basicamente, la razan es que Microsoft atn no ha confirma-
do oficialmente el proyecto —aunque se trata de lo que se
suele llamar un secreto a voces—, pero diversos rumores han
trascendido acerca de la posible configuracion de esta. ..
iconsola?

Teniendo en cuenta que, visto lo visto hasta el momento, y
con la tinica excepcion de PlayStation 2 (al menos, en todo lo
referente a desarrollo de la tecnologia), nos estamos encon-
trados con hardware “hibrido’ es decir, gran parte del diseno
estd sacado de lo que parece la arquitectura base de un

m Micromania

el préximo afio.

ordenador personal, aunque el objetivo es conseguir un sis-
tema (no tan) cerrado, Microsoft parece la compania idonea
como para meter baza en un terreno que conoce a las mil ma-
ravillas. .. jo no?

MICROSOFT ENTRA EN LALUCHA

El hecho de que el desarrollo de lo que puede ser X Box coin-
cida con el cambio generacional del hardware de consolas, es
casi una anécdota. No es la primera vez que la compania de
Bill Gates ha intentado afrontar un proyecto como éste. De
hecho, desde hace casi un lustro Microsoft ha venido hacien-
do fuertes inversiones en companias especializadas en tec-
nologia on line, o directamente las ha adquirido. El caso del
proyecto“Web TV" es un buen ejemplo.

Microsoft siempre ha tenido la intencion de desarrollar un
hardware domestico que fuera capaz de dar acceso a través

ble, como el de Dreamcast.

Dreamcast estd aqui, PlayStation 2 y
Dolphin aiin tienen un largo camino por
recorrer. Son algo muy atractivo desde el punto de

vista del marketing, pero aln no son una realidad. Es mds, el
actual parque de PlayStation es lo bastante grande como para
pervivir durante un par de afos mds. Asi que, no tiene sentido
ponerte a desarrollar algo para PlayStation 2, que hasta el 2002 o
el 2003 no va a consequir unas ventas medias tan elevadas como
una copia de un titulo en PlayStation.Y sinceramente
tampoco creo que compaiiias como EA aguanten tanto
tiempo sin lanzar algn titulo para Dreamcast, como
han afirmado. EA no es una companiia privada, y sus accionistas ejer-
cerdn una gran presidn sobre los directivos, en este sentido, durante

" La disponibilidad actual de Dreamcast y el camino
que atin queda para PlayStation 2 y Dolphin sera,
segiin Sergei Klimov, la gran baza de Sega.

del portal de la compania a nuevas dreas de servicio, siempre
enfocadas al ocio interactivo. El hecho de que Sony y Sega ~y
quien sabe si Nintendo— hayan puesto el pie, aunque sea li-
geramente, en este campo, parece que ha conseguido gue Ga-
tes le vea las orejas al loho, y no quiere dejar pasar la oportu-
nidad de asentarse en los hogares de, cuando menos, Estados
Unidos, aprovechando todo el potencial que la compania ya
posee, en infraestructuras. Algunos, puede incluso que re-
cuerden aquel rumor que, hace ya bastantes meses, saltd so-
bre el interés de Bill Gates en la compra de una serie de misi-
les de la extinta URSS capaces de poner en orbita una serie
de satélites geoestacionarios, que permitieran crear una red
de cobertura mundial. jQuizas el canal Microsoft de datos y
servicios estaba ya en marcha?

Sin embargo, todo apunta a que las grandes del videojuego
preparan el desembarco de esta generacion de“Set Top Boxes”




PHILLIP OLIVE R (NTERACTIVE STUDIOS)
Director General, programador y disefiador. Una de las mitades de los famosos Oliver Twins (todos los
antiguos fans de Codemasters conoceran bien a esta pareja), y un perfecto conocedor del mercado
del videojuego y de todas las tendencias y modas que le afectan. Alo largo de esta tiltima década, ha

Bueno, ha pasado mucho tiempo desde que aparecié una
nueva maquina en el mercado, y la gente ya tenia ganas
de ver algo nuevo en el horizonte. Al ptblico, por lo gene-
ral, le gusta Sega (incluso después de que le fastidiaran con Sa-
turn), y mantienen un gran prestigio por su historia y su in-
fluencia en el mundo de las recreativas.
Desde el punto de vista de la competencia, €5 bueno que
existan alternativas en el mercado, y sé que ala gen-
te de la industria le encanta que una de ellas sea Sega.
El marketing, por otro lado, ha sido mucho mejor de lo que me
esperaba. El hecho de estar a igual o mayor nivel que Sony y Nin-
tendo durante el E3 es digno de elogio.

Para Phillip Oliver el éxito de
Dreamcast depende sobre todo
de su actual disponibilidad. En
el momento en que PlayStation
2y Dolphin aparezcan, se im-
pondrin sobre Sega.

(reo que Dreamcast tendrd un buen afio de

ventas y habrd bastante expecta-

cién. Lo bastante como para que
Sega se mantenga en candelero. Pe-
ro, por desgracia, las especificaciones de Play-
Station 2 y Dolphin me llevan a pensar que
cuando ambas estén disponibles llegard el fi-
nal de Dreamcast. Hasta entonces, Sega debera apro-
vechar al méximo su oportunidad.
Sega ha consequido captar la atencion del pdblico y aprove-
char su oportunidad, y deberan explotarlo.Obviamente, el as-
pecto mds negativo es que esta oportunidad de negocio, como
ya he mencionado, no durard mucho. De todos modos, creo que
el marketing de Sega, encaminado a mostrar Dreamcast como una
maquina que también puede dar acceso a Internet, puede
ayudar mucho a su posible éxito, hacien-
do que usuarios de Nintendo o
Sony, 0 incluso algin usuario de PC que pre-
5 tendiera actualizar su antiguo ordenador, se pa-

/)y senaDreamcast.

Durante un ano, puede ser un gran éxito. Después
Sega se encontrard con un gran problema. .. bue-
no, de hecho dos:las nuevas consolas de Sony y Nin-
tendo.Y les deseo a todos la mejor de las suertes. Creo
que Sega ha hecho todo lo que tenia que hacer de for-
* ma bastante inteligente, y al maximo de sus posibilida-

des, teniendo en cuenta que no disponen de los presu-
puestos de Sony ni Nintendo, y han tenido a toda la industria en

contra, desde los primeros rumores sobre Dreamcast, por culpa de la
herencia de Saturn.

Para muchos, Martyn Brown es el alma de Team 17, los creadores de la saga «<Worms» y muchos otros
titulos de éxito. Actualmente tienen en perspectiva un juego realmente atractivo, «GP Stunt Racer»,
que tiene probabilidades de aparecer en Dreamcast.

Mi primera impre-

sién, si nos remon-

tamos al momento
en que se nos invito a
contemplar las primeras
demos en las oficinas de
Sega Europa, fue real-
mente positiva.No sélo el
hardware parecia enor-
memente potente, sino
que todo lo que Sega nos
contd sobre los kit de de-
sarrollo era musica para

nuestros oidos. No sé si sl - e

1 Martyn Brown esta encantado con una maquina como Dreamcast, capaz de

todo ha salido tal y ofrecer joyas del software como «Soul Calibur». En sus palabras:“una bofetada
para PlayStation.”

'4‘ HATsliE-NGERL

como estaba
planeado,
pero en general en estos momentos estamos encantados con
la mdquina. Estoy un poco decepcionado con el marketing que, en mi
opinidn, ha comenzado a desarrollarse algo tarde, pero la verdadera prue-
ba de fuego ha estado en el mercado americano, y parece que ha funcio-
nado muy bien. En cualquier caso, a medida que pasa el tiempo para
una consola y por muy buenas especificaciones que posea, los desarro-
lladores siempre querremos mas. En este caso, quizds algo méds de me-
moria vendria muy bien. Pero dejando esto a un lado, Dreamcast ha
demostrado que es capaz de ofrecer verdaderas joyas
del software, como «Soul Caliburs. En calidad visual y grafica estd a
afos luz de PlayStation y Nintendo 64 y pese a que PlayStation 2 promete ser
mucho mejor en gestién de poligonos, memoria, etc., creo que el usuario medio,
de momento, estard més que contento con el potencial de Dreamcast.

Técnicamente no hay duda que Dreamcast es como una bofetada para

PlayStation pero, para ser justos, hay que ver a PlayStation desde un nivel diferen-

te, y sigue estando ahi. El gran reto para Sega va a ser, en la practica, el marketing, y si
lo hacen bien y son capaces de resultar atractivos para el gran publico, tendran muchas posibi-
lidades de llevarse el gato al agua. Sony tiene un gran prestigio en este tema y ahiva a estar la
gran lucha. Creo que las comparaciones reales en el software se han de establecer entre Dre-
amcast y PlayStation 2. Dreamcast puede ser un gran éxito, aunque dependerd de la capacidad
del departamento de marketing de Sega. Sony es muy poderosa y tiene un parque de més de
cincuenta millones de usuarios de PlayStation. Depende de a cudntos de estos podran captar
antes de que PlayStation 2 esté disponible y eso no serd tarea sencilla.
He querido pasar por alto el hecho de que actualmente es el hardware mas potente que existe.
Se merece triunfar por otras razones y espero que lo consiga. Dreamcast me parece, sencilla-
mente, un soplo de aire fresco.

para mds adelante, y que la actual presencia de Dreamcast, y
la futura de PlayStation 2 y Dolphin, se enfocardn, sobre todo,
al videojuego. Seria facil pensar que Microsoft, entonces, no
deberia preocuparse demasiado. Pero si formulamos la cues-
fion a la inversa, quizas encontremos una nueva via, que an-
tes no parecia tan relevante. ;Quiza deberian preocuparse Se-
ga, Sony y Nintendo por la presencia de Microsaft en un sector
que, hasta ahora, han dominado?

El dato que parece tener mas visos de realidad con respecto al
desarrollo de X Box es que Microsoft NO va a fabricar la ma-
quina, sino que va a disenar la tecnologia, y la va a licenciar a
distintos fabricantes. Algo parecido a lo que ocurrié con 3D0,
en su momento.

Todo apunta a una maquina cuyo procesador principal esté
disenado por Intel (Pentium I1l a 500 MHz, con potencia mds
que de sobra como para trabajar con drdenes especificas de

encriptacidn de datos), que disponga de un hardware de al-
macenamiento masivo (disco duro de 6 a 8 GB), una unidad
grafica (probablemente la GPU GeForce de nVidia), un md-
dem interno y una unidad lectora de DVD. Si esta tecnologia
se puede producir a un precio competitivo y Microsoft es ca-
paz de convencer a los desarrolladores para que arropen la
magquina con un buen catdlogo de juegos, la competencia de-
beria empezar a inquietarse.

Muchos pueden intentar echar por tierra las posibles inten-
ciones de éxito de Microsoft en el sector, con el pretexto de
que no conocen el mercado de consolas lo suficiente. Pera mi-
remos hacia atrds y pensemaos por un momento: jno se dijo
algo asi sobre Sony cuando se decidieron a lanzar PlayStation
que, ademads, era una maquina de desarrollo interno?

Quiza Microsoft intente aprovechar su experiencia en un
campo y la fuerza de su nombre, y de una mds que posible

sobresaliente tecnologia, como para hacerse hueco en otro
que, hasta la fecha, les era ajeno.

En cualquier caso, estamos asistiendo a los prolegomenos de
una dura batalla que se va a librar en el futuro. No cuando
PlayStation 2 y Dolphin vean la luz, sino una generacion mas
alla. A corto plazo los videojuegos sequiran dominando el
universo de las nuevas consolas.

Cuando los primeros pasos en el hardware que estamos a
punto de estrenar (que ya hemos estrenado con Dreamcast),
capaz de aunar videojuegos y tecnologia de acceso a infor-
macion externa en tiempo real se den, y el mundo comience a
ver las consalas como algo mas que un simple “juguete”y lo
considere un electrodoméstico mas que, unido al televisor, es
capaz de permitir una puerta abierta al exterior, la revolucion
real se habra producido.Y quizd, no esté tan |ejos como se
pueda pensar, H
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Eeportaje

MIKE WOODROFFE
(HEADFIRST PRODUCTIONS)

Director de Headfirst Productions (antes Adventure Soft), que cuenta en su haber
con juegos como «Elvira» 0 la saga de «Simon the Sorcerer». En la actualidad, trabajan
en el desarrollo de «Simon 3D, para Hasbro.

Las caracteristicas
que posee son
bastante buenas.

ST |

Ji{E
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No. Sincera-

mente no

creo que sea
rival para Sony
PlayStation.
Sega tiene una actitud
bastante despdtica con
los desarrolladores, asi
que no creo que se lo
merezcan. Por otro lado,
su tinica posibilidad es aprovechar el aiio que les queda has-
taque PlayStation 2 aparezca. Entonces creo que Dreamcast serd ba-
rrida del mapa.

Excelfcat Whaty rhu:lu_ug man you arel 5
Para Woodroffe, Dreamcast es una méquina de transicion, y

por lo que cuenta nunca veremos un juego como «Simon 3D»
en este formato.

CHRIS GIBBS (AmentionNTo DETAIL)

Director General y cofundador de ATD, La compama tiene como su prn:luccron mas
reciente el espectacular «Rollcage», aunque llevan més de diez aiios en el desarrollo
de videojuegos. En estos momentos estan metidos en el desarrollo de titulos para
las nuevas consolas, incluyendo «Rollcage 2».
Juegos como los de la serie de Sega Sports, dedicados al baloncesto y el
futbol americano, son realmente buenos. Sin embargo, en lineas genera-
les, no se puede decir que se observe en el software avances significativos
en lo referente a jugabilidad o disefio.

Si- echamos la

vista atrds y re-

cordamos juegos
como «Super Mario 64»,
que significd, al igual
que Nintendo 64, un
salto inimaginable en la
manera de desarrollar
juegos, podremos com-
probar que ahora mis-
mo en Dreamcast no
existe nada que se pue-
da colocara un nivel re-
presentativo similar.
Sospecho que hasta que
PlayStation 2 no esté dispanible no veremos un cambio de similar magnitud
en el desarrollo de videojueqos, dado que la nueva consola de Sony si puede
representar ese cambio que «Super Mario» implicd en su momenta, con pro-
ductos distintos de alto nivel, nuevas técnicas de programacién y conceptos de
disefio originales. Dreamcast, de momento, implica mds una evo-
lucion en los actuales estilos de desarrollo, con mejor tecno-
logia y mds detalle del que pueden ofrecer PlayStation y/o
Nintendo 64, mds que una nueva dimensién de juego.
Me encanta la idea de poder conectar a todos los usuarios
de Dreamcast en una comunidad on line. Esto es una experiencia
realmente nueva y positiva. Pero me preocupan los problemas que se pueden
derivar de ello por los posibles fallos en la infraestructura de telecomunicacio-
nes. Si no funciona bien en un primer momento, esta idea se ird a pique.

B wicromania |

(omn Dave Perry, Chris Gibbs piensa que Dreamcast es tan sélo
una evolucion, no una revolucion, aunque todo el apartado de
la comunidad online le parece una idea fantastica.

DAVID PERRY ( (SHINY ENTERTAINMENT)

Presldente de uno de los equipos de desarrollo mas carismaticos de los tiltimos afios, en Ia actualidad estan a punto de
lanzar «Messiah» para PC, con «Sacrifice» también en desarrollo para este formato. Como ya se informa el mes pasado,
Dave Perry nos confirmé en persona que «Messiah» aparecera para Dreamcast pese a su enorme reticencia inicial sobre
la maquina, como se puede comprobar en esta entrevista.

El logo me parece bastante tonto. Veo cosas parecidas constantemente en cortinas de bafio, calcetines y

posavasos. Quizd Sega pretende que el resto del mundo anuncie su logo por ellos, no lo sé.

Elmando me parece sélo correcto, y el haber utilizado un joystick convexo es realmente estd-
pido. En cuanto a los juegos. . . bueno, he visto cosas bastante malas. A los diez minutos ya estaba aburrido de
«Blue Stinger» y «Sonic». Pero reconozco que «Soul Calibur» es muy bueno.

En cuanto al hardware. .. Bueno, el hard esta muy bien. El potencial es excelente y espero que lo aprovechen

para nuevos juegos. La conexidn a Internet es,“curio-

s’y por decir algo. En la actualidad, para poder

trabajar bien en la red necesitas disponer de

una impresora, disco duro, teclado, ratén,

disquetes, Flash, Java. . . jiNo un joystick
convexo!!

La opcion multiusuario es fantds-

tica, pero... jdénde estan los
»  juegos que la soportan?

Barrerd a PlayStation
con el tiempo, pero
también se deberd a
que habrd llegado PlayStation
2.PlayStation 2 es una maquina
de fantasia. Dreamcast es la
evolucion del hardware
actual.
Me encanta Sega, como a un montdn de
gente, asi que espero que apoyen lo bas-
tante sumaquina.El usuario también estaba
demandando algo nuevo, asi que e/ momen-
to escogido para Dreamcast es el ade-
cuado, aunque creo que va a ser una his-
toria bastante corta.

Pese a su“joystick convexo” y una vida media
probablemente corta, Dave Perry no esta
descontento del todo con Dreamcast. Tan es
asi, que «Messiah» vera la luz en este formato
dentro de poco.

IAN BAVERSTOCK (xuiu ENTERTAINMENT) 2

Director General de la compaiiia que, junto con SIMIS y Glassghost, forman una empresa. En
lo que respecta a Kuju, en estos momentos parece que «Jump Runner>» es el titulo
con el que entraran en el universo del software para Dreamcast.

Las caracteristicas técnicas de la maquina son bastante bue-

nas.La mdquina es claramente superior a conso-

las como PlayStation y Nintendo 64, lo que debe in-
fluir en la calidad de los juegos que veamos de ahora en adelante.
Como desarrollador, creo que la tecnologia de una consola no debe ser
excesivamente alta, y me gustaria que se invirtiera bastante dinero en
todo lo relacionado con el marketing.

» Disponibilidad y
’ conexidn a Internet. Estos
dos aspectos pueden hacer de
Dreamcast un éxito, antes de que
PlayStation 2 aparezca en el mercado.

(reo que es importante sefialar que Dreamcast estd disponible aqui y ahora. Fs el presente. No creo

que sea una grave amenaza para PlayStation, al menos a corto plazo —simplemente hay demasiadas

PlayStation actualmente como para que puede hacer frente a Sony—.Y PlayStation 2 no va a estar dis-
ponible hasta finales del 2000, asi que Sega se debe concentrar en los doce meses que tienen por delante.
Las dos mejores cosas que se pueden decir sobre Dreamcast es que estd ya disponible
y que incluye un médem. Estoy un poco decepcionado porque éste, en Europa, sea tan sélo de 33K, pe-
ro en cualquier caso es algo realmente nuevo en el sector de las consolas y necesita todo el apoyo que se le pue-
da dar.
Ahora mismao, el gran peligro para Dreamcast s lo que puedan tardar las compafias en surtirla de juegos. Si al-
gunos contintan con esa actitud de esperar a ver cémo reacciona el mercado, Dreamcast puede que no lleque
a despegar nunca.
(reo que funcionard muy bien en la primera mitad del 2000. Después se comenzard a hablar de PlayStation 2
y la segunda mitad del ailo puede ser un periodo bastante duro para Dreamcast. Si aguantan esos seis meses
vendiendo consolas, Dreamcast serd un gran éxito, sobre todo por el aliciente del juego online, que le puede

ayudar muchisimo.




GAVIN CHESHIRE SILICONDREAMS)

Director General de la compaiifa. En el curriculum de la misma nos encontramos con juegos como
«Dlyrnpu: Games» o los titulos de la serie «<Michael Owen», dedicados al deporte rey.
Cuando Saturn aparecié en 1995, Sega era lo bastante fuerte como para subestimar a
Sony, que no tenia ninguna experiencia en este mercado y muy pocos juegos con los que
amopar el lanzamiento de PlayStation. Creo que, sobre todo, lo que se subestimé fue el po-
tencial del marketing de la compafiia. Aunque para los programadores en la practica resultaba
mucho mds complicado desarrollar juegos para Saturn que para PlayStation, siendo ésta mds
potente.Y creo que eso es lo que va a volver a ocurrir.
Dreamcast tiene la ventaja de que ha aparecido 12 meses antes de que lo
haga PlayStation 2 y de momento posee un catalogo realmente bueno. En Estados Unidos

La terrible lucha por el liderazgo en el mercado
no ha hecho mas que empezar, segun Gavin
Cheshire, aunque Dreamcast cuenta con la
ventaja de ser la primera en haber hecho acto
de presencia en el mercado.

ha sido todo un bombazo por la calidad de [os titulos. Con cosas tan buenas como «NFL 2000» es
muy facil convencer al ptiblico. También es un medio muy asequible para entrar en el mundo on
line y la posibilidad de conectar un teclado, un disco duro o cualquier otro sistema de almace-
namiento, que también le da muchas posibilidades frente a una competencia real con el PC.Y,
para finalizar, es muy cémoda para los programadores a la hora de desarrollar juegos.

Sega va a tener que sudar si quiere conseguir parte del mercado que perdié cuando lan-

6 Saturn, pero creo que han empezado con buen pie y aunque la maquina no es tan

potente como PlayStation 2, la mayoria de los usuarios estdn impresionados con los jue-
gos que hay disponibles y su calidad grfica. En esa ocasion Sega tiene bastantes posibilidades.
Creo que la lucha va a ser feroz. Creo que Nintendo deberia tener més respeto que
Sony, por Sega y Dreamcast, pero en el mercado hay sitio para mds de una gran consola, y con
Dolphin tan lejana atin, Dreamcast puede tener bastantes posibilidades de éxito.

MIKE MONTGOMERY
(THE BITMAP BROTHERS)

Cabeza visible de los Bitmap Brothers, que en estos momentos tienen en desarrollo dos nuevos tltulos,
para PCy PlayStation, nos cuenta sus impresiones sobre Dreamcast.
Tecmcamente la maquina esta bastante bien ypresenta un buen potencial, aunque los
juegos deben demostrar que pueden aprovecharlo. Como desarrolladores, creo que uno
de los aspectos mds atractivos de la maquina es que sus componentes, tanto en hard co-
mo en soft, son muy familiares para el programador de PC, asi que el tiempo de desarrollo se
puede invertir en centrarse mas en los contenidos que en trabajar sobre tecnologia, libreri-
as de software, etc.
En cuanto al marketing, el esfuerzo de Sega es muy loable y demuestra que de
verdad creen en las posibilidades de su maquina y que merece la pena apos-
tar por ella.

Creo que ni siquiera Sony pudo prevér que PlayStation seria el
éxito que luego ha sido, asi que imagino que Sega no serd tan
ingenua de pensar que Dreamcast va a conseguir unos objeti-
vos parecidos. En los dltimos tiempos Sega ha venido dependiendo
de si misma y preocupandose mds de la calidad que de la cantidad.
En cuanto a PlayStation 2, parece que estd empezando a acaparar la
atencion de la industria pero, jacaso no le paso eso mismo a Dream-
cast hace un ano?
En estos momentos nuestros proyectos en desarrollo son «Z 2», para
PC,y «Speedball 2100» para PlayStation, y en ellos estamos centrados.
Nos gustaria ver las posibilidades de desarrollo que hay en el futuro para
Dreamcast, aunque de momento no podemos confirmar nada en este sentido.
Queremos ver hasta donde puede llegar la tecnologia de la maquina, y esperare-
mos a ver cdmo se mueve el mercado antes de tomar una decision.
Dreamcast tiene todas las papeletas para ser un éxito. Que llegue a ser un éxito similar a PlayS-
tation es otro cantar,aunque si Dreamcast pudiera permanecer en el mercado
como la consola nimero 2, no creo que ello fuera una mala expectativa
para Sega.

CHARLES CECIL (RevoLUTION SOFTWARE)

Director General y fundador de Revolution, compaiiia que, entre otros, ha desarrollado las dos partes
de «Broken Sword» y que actualmente se encuentra envuelta en el desarrollo de juegos para la nueva
generacion de consolas.

En cuanto a tecnologia Dreamcast es bastante notable, aunque creo que se ha lanzado
demasiado pronto —quiza por presiones financieras en Seqa—. En el momento del lanza-
miento no he llegado a encontrarme con ningin juego realmente impresionante, y creo
que un titulo tan importante como deberia haber sido «Sonic Adventure es demasiado po-
bre, en lineas generales. Parece como si Dreamcast se dirigiera hacia un sector del mercado
compuesto por nuevos usuarios o gente demasiado joven, centrandose en
competir con Nintendo 64 en lugar de con PlayStation. Pero fue
bastante revelador para el futuro observar el
catdlogo tan potente que Sega estaba pre-

parando para el futuro, en el E3,

Dreamcast tiene un aiio por de-
lante para intentar entrar en el
mercado antes de que PlaySta-
tion 2 se ponga a la venta. Durante este
tiempo deberian conseguir un nivel aceptable de
ventas en todo el mundo, pero si no es asi, me te-
mo que Dreamcast se hundird. Es un tiempo bas-
tante corto y deben explotarlo al méximo.
Uno de los aspectos mds positivos es la
facilidad con que se pueden versionar jue-
qos de PCa Dreamcast yviceversa, pero al mismo
tiempo es peligroso. Muchas compaiiias se estan dedicando
solo a eso, a realizar versiones, en lugar de afrontar disefios ori-
ginales para lamaquina que exploten todas sus posibilidades.

La inclusién del modem es algo que también me parece muy atractivo y
puede resultar bastante clarificador de lo interesado que estd el piiblico en el juego on line, en
lineas generales. Pero como han afirmado en Sony, el peligro de incorporar un médem como el
de Dreamcast, es que cada pocos meses se quedard obsoleto.
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Escuela
de

strategas

Hay muchas ocasiones en las que
ciertos proyectos de juegos se ven
envueltos en el mas oscuro de los
secretos. En cuanto a estrategia,
hayjuegos que se rodean del mayor
mutismo, como «Commandos Il»,
«Civilization lll» 0 «<Dungeon Keeper
Ill», por poner algunos ejemplos.
Pero no son los tinicos, puesto que
en Noticias desvelaremos algiin
proyecto secreto mas, en concreto
de Microprose, Interplay y Firaxis.
Todo ello acompanado, como no,
de las secciones habituales mas
esperadas por los estrategas.

FORMA DE VOTACION: Cada mes, tenéis cinco votos; podéis votar como maxico a cinco juegos

y como minimo a uno, y podéis dar mas de dos votos al mismo juego.

En el primer ranking del 2000, pues
el mes pasado no hubo votacion, los
tres primeros puestos quedan ina-
movibles, mientras que la revolucién
se produce por abajo, con la recupe-
racion de Civilization Il y la entrada
como novedad de Age of Empires I,
preparado para relevar a su primera
parte en el Top 3.

(il Commandos: Behind Enemy Lines
2] Starcraft
2] Age of Empires

[4] Heroes of Might and Magic Ill
[5] C&C: Red Alert
[6] Dungeon Keeper ||

[71 Civilization Il

(6] Rollercoaster Tycoon
[9] Warcraft |l
Age of Empires ||

G Noticias

& El primer secreto de este mes nos lleva a
Firaxis, desde donde llegan noticias sobre
el nuevo proyecto en el que se encuentra
trabajando Sid Meier, y cuyo nombre por
ahora se desconoce. Lo que si se sabe es que
serd un divertido juego de estrategia am-
bientado en un mundo de dinosaurios, y
que la mecdnica de juego sera,
presumiblemente, similar a la utilizada en
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Secretos No Muy Bien Guardados

espués de una reunidn tan atipica
como la del mes anterior, volvemos
alanormalidad.Y para demostrarlo
aqui llega una avalancha de consul-
tas recibidas por todos los medios posibles.
El dltimo proyecto de Westwood, «Tiberian
Sunx, ya empieza a daros quebraderos de cabe-
za a todos. Por ello, 0s recomendamos encareci-
damente el especial Patas Arriba que publica-
mos en el ndmero 58 de la revista, pero hay
€asos extremos, como el de nuestro amigo Je-
stis, que nos cuenta que en las partidas multiju-
gador le ganan en menos de 3 minutos. Puede
ser que se enfrente a buenos adversarios, pero
de todas formas es muy dificil que ganen la par-
tida en tan poco tiempo. Aquivan un par de tru-
cos. Para capturar un recinto de construccidn,
con los NOD, lo mds facil es construir un APC
subterraneo, llenarlo de ingenieros, e introdu-
cirlo en la base enemiga cerca del recinto (u
otra construccién) que queramos capturar.Otro
truco consiste en activar el muro de tormenta
de fuego (cuando lo tengamos), y antes de que
se apague o se nos acabe la energia, desactiva-
mos las plantas de energia hasta que se que-
den en minimos, con lo que tendremos el muro
activado eternamente,
Juan Ramirez, de Barcelona, se confiesa un fer-
viente admirador de «Dune II» y «Dune 2000,y
del diltimo nos pide alg(n truco.El Gnico que co-
nocemos implica manipular con un editor he-
xadecimal la partida salvada nada mas comen-
zar el juego.En el archivo de la partida salvada,
los créditos de especia se almacenan en el byte

«Alpha Centauri» y la que se aplicara en «(i-
vilization lll», también en pleno desarrollo.
Como ya anunciamos en la entrada de la
seccion, ambos proyectos estan rodeados
del mayor secreto.

@& El segundo secreto viene de Interplay,
mas concretamente de Shiny Entertain-
ment, que se encuentran desarrollando un
juego de estrategia en tiempo real estilo
«C&C», pero totalmente en 3D. «Sacrificen

24354 Modificando esta posicién y cambian-
dola por el valor que deseemos, podremos alte-
rar a cantidad de especia.

Ahora es José Manuel Heras el que tendra que
utilizar el editor hexadecimal si quiere hacer

uso de este fenomenal truco que nos pide para
«Industry Giant». Al igual que en el anterior,
tendremos que salvar la partida nada mds co-
menzar,y al editarla con el editor, si cambiamos
el offset 20a10700 por FF FF FF FF, al volver al

(1) Temas para Debate

El tema “;Cual es el mejor juego de estrategia
de la historia?” sigue teniendo total vigencia
en el 2000, pues nos siguen llegando muchas
opiniones, algunas bastante criticas, como la
que sigue, Es de Elihu Marquez, que nos co-
menta: “..Hay ciertos pardmetros que deberi-
amos establecer antes de juzgar a los mejores
Jjuegos de la historia. El mejor juego tendria ex-
celentes grdficos, un muy cuidado argumento,
una buena y variada misica, una jugabilidad
magnificay, por supuesto, una IA avanzada. En-
tre los juegos que se han propuesto hay varios
que se nos caen de la mesa. Por ejemplo, «Hero-
es of Might and Magic: (cualquiera de las tres
entregas): tiene unos grificos pasables, el ar-
gumento no es su punto fuerte, la miisica le-
vanta dolores de cabeza horribles, la jugabili-
dad es normal, segiin mi criterio, y la IA no estd
nada mal. Visto esto vemos que «Heroes» NO es
el mejor juego de la historia. Sin embargo, fijaos
en «Starcraft»: grdficos buenisimos, el mejor
argumento, miisica incomparable, jugabilidad
excelente y la IA es francamente buena. Enton-
ces, ;porqué seguir buscando?, lo hemos podi-
do comprobar por nosotros mismos...”

Lorenzo Falcon tampoco se queda atrésa la
hora de dejar las cosas claras respecto al tema
de debate, dandole una nueva vuelta de tuerca,

—ese es el nombre del juego- se desarrolla-
ra en un entorno que permitira ver tan le-
jos como la vista nos permita y dotado de
un scroll suave y convincente en torno al
personaje que manejamos. Este personaje
sera un mago que adquirira poderes a me-
dida que sacrifique criaturas en un altar,
que deberemos proteger en todo momento
a su dios. El mago creara criaturas y hechi-
zos para enfrentarse a los otros pobladores
del mundo. El interfaz de manejo sera

y en su opinidn se pronuncia de la siguiente
forma: “...Englobar en una sola categoria todos
los juegos de estrategia es errdneo, puesto quie
dentro de este tipo de juegos hay muchos subti-
pos, y debido a esto (a cémo estd hecho el jue-
go) tendrd una profundidad estratégica mayor
o menor, También hay que tener en cuenta que
incluso la estrategia cambia de significado se-
giin el juego al que se refiera. Por ejemplo, el
término estrategia en un juego como «Com-
mandos» no tiene cabida en un juego como
«Gettysburg» ya que la forma de jugary de
plantearse las estrategias es diferente. En con-
clusidn, propongo otra pregunta, ;cual es el me-
Jorjuego de estrategia dentro de su subgénero,
es decir, cudl es el mejor juego de estrategia en
tiempo real, cudl es el mejor juego de estrategia
de creacion de imperios, y asi con todos los sub-
géneros que abarca la estrategia? De todas for-
mas, si mi opinidn se tiene en cuenta, creo que
dentro de los juegos de estrategia que se pue-
den considerar imprescindibles en una coleccidn
son «Close Combat 2» y «Civilization 2»...”
Nuestra opinidn sobre esta dltima puntuali-
zacion es que es bastante acertada, pero si
cuesta decidir el mejor juego de estrategia de
la historia, ;qué pasaria si hubiese que dife-
renciar entre subgéneros?

mediante iconos que apareceran junto al
personaje, sin ningun menti, que nos per-
mitiran realizar un vasto conjunto de opcio-
nes. El juego se centrara en el combate y
utilizara la tecnologia RT-DAT del engine
que se ha utilizado para «Messiah», tam-
bién creado por Shiny.

€ El tercer secreto nos lleva hasta Micro-
prose, inmersos en montones de proyectos
como «Master of Magic 2», «Pirates 2», «X-
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Para participar en esta seccion solo tenéis que enviar vuestras cartas a: Hobby Press, 5.A. MICROMANIA. C/ Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid.
No olvidéis indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. También podéis mandames un e-mail al siguiente buzn: estrategas.micromania@hobbypress.es

SID MEIER NEXT PROJECT |
1

juego tendremos una cantidad millonaria en
nuestras arcas.

Nos vuelve a escribir un viejo conocido de la
seccion, Enrique Cejudo, que esta vez nos pide
trucos para el juego de estrategia en 3D «War-
games». Para introducir los cddigos, pulsaremos
en cualquier momento del juego la tecla T, y se-
guidamente escribiremos el cédigo deseado:
chaching: Aade 10.000 unidades de dinero.
coffee: Mejora la velocidad del jugador.

donkeys: Sustituye por jeeps los misiles lanzados.
eyeofgod: Aumenta la visién sobre las maqui-
nas de un nivel inferior.

gimmiegimmie: Construir cualquier edificio.
hermes: Acelera la construccion de unidades.
morningafter: Quita la niebla de guerra.
mrmuscle: Mejora el blindaje del jugador.
saladtossed: Permite elegir el nivel.
shaft:Mejora |a potencia de disparo.
twobyfour (nombre de unidad): Construye la

10Six

Battlezone 2

Black and White
Chaos

Civilization 3

Close Combat 4
Commandos |1
Conquest of the New World 2
Creatures Il

Dark Reign 2
Diplomacy

Force Commander
Heroes of Might and Magic IV
Intervention
Master of Magic2
Metal Fatigue
Navy Seals

Pirates! 2

Reach for the Stars
Risk I

Shogun: Total War
SimMars

Steel Panthers IV
The Sims

Third World
Warcraft 3
Warlords 4
Warlords Battlecry
X-Com: Alliance
X-Com: Genesis

o

COM: Alliance», y «X-COM: Genesis», del que
se ha sabido que estd bastante adelanta-
do, como prueba la pantalla a la que he-
mos tenido acceso y que os ensefiamos
aqui. En la misma se ve que el juegovaa
estar totalmente modelado en 3D y que va
a mantener la atmdsfera terrorifica y mis-
teriosa que caracteriza a toda la saga. A
pesar de los rumores que anunciaban que
este proyecto se habia desestimado, aqui
esta la pantalla para demostrar lo contrario.

Segasoft
Activision
Lionhead
Ubisoft
Hashro / Firaxis
Ssi Principios 2000
Eidos Por determinar
Interplay
Mindscape
Activision
Hasbro
Lucas Arts
New World Computing
Cryo Interactive
Microprose
Psygnosis
Sierra
Microprose
Ssi Principios 2000
Hashro
Electronic Arts
Maxis
Ssl Por determinar
Maxis
Activision
Blizzard
Red Orb
Red Orb
Microprose
Microprose

Por determinar
Principios 2000
Por determinar
Por determinar
Por determinar

Por determinar
Principios 2000
Por determinar
Principios 2000
Principios 2000
Por determinar
Por determinar
Por determinar
Por determinar

Abril 2000
Por determinar

Por determinar
Por determinar
Por determinar

Por determinar
Por determinar

Finales 2000
Por determinar
Principios 2000

Verano 2000
Por determinar

Y es que todos los fanaticos de la serie «X-
COM» esperamos una nueva entrega.

@ La noticia mas sorprendente del mes qui-
zas sea el hecho de que 556, el grupo de
programacion australiano distribuido por
Mindscape, ha puesto en su web la version
2.0 del wargame «The Ardennes Offensive».
Pero no se trata de una actualizacion, sino
del juego completo, que ocupa unos 7 MB y
que cualquiera puede descargarse de su

unidad especificada.
unclejohn:Activa el modo dios.
Vuestras peticiones van de trucos, puesto que
es ahora Patrick Moyano Lopez, de Jaén, quien
nos pregunta por cddigos para «Rollercoaster
Tycoonn. Tiene bastantes trucos, pero quizas el
mas sencillo sea el de poner los siguientes nom-
bres a algun visitante del parque:
BigBucks: Proporciona dinero ilimitado.
Damon Hill: Provoca que los coches vayan el do-
ble de rdpido.
John Mace: Hace que los visitantes paguen el
doble en las atracciones.
John Wardley: Hace que los visitantes siempre
estén contentos.
Melanie Warn: Aumenta la felicidad de todos
los visitantes.
Michael Schumacher: Hace que las atracciones
vayan cuatro veces mds répidas.
Tony Day: Hace que los visitantes consuman
muchas hamburguesas.
Otro truco para Rollercoaster Tycoon, que no
funciona en todas las versiones, es pulsar Enter
y M en la pantalla de finanzas para obtener
5.000 délares cada mes.
Para terminar por este mes, Alberto Diaz nos pi-
de que le ayudemos a elegir entre dos juegos:
«Age of Empires l» y «Braveheart»_Son dos ti-
tulos totalmente distintos, ya que el primero es
de estrategia cldsica en tiempo real, y el sequn-
do es de estrategia téctica en 3D, basicamente
de planificacién de tdcticas con ejércitos. Si ya
tienes «Age of Empires», como nos indicas en
tu carta, la sequnda parte te encantard, pero
por otro lado «Braveheart» te dard un poco més
de variedad, aunque también necesita un equi-
po mds potente y tarjeta aceleradora 3D.
Fl Estratega Andnimo
(alias Lady Deirdre Skye)

web (www.ssg.com.au/tao/tao_1.htm) de
forma totalmente gratuita. Esta version 2.0
aporta varias novedades con respecto al ori-
ginal, ya distribuido hace un par de anos en
nuestro pais, que incluyen mejores graficos,
mejor movimiento, rutinas de combate mas
refinadas y juego por e-mail. Sin embargo,
aunque no tiene musica (hace falta el CD
original) ni posibilidad de juego por red, es
una oferta muy interesante para los aman-
tes de los wargames.

Entre partida y partida, a los estrategas
nos queda tiempo para desarrollar paginas
web sobre nuestros juegos preferidos, co-
mo demuestra |a de Xavi Canal sobre «Age
of Empires» en welcome.to/ADN.Yla dela
liga hispana de «Heroes of Might and Ma-
giclll» (que se nos olvidé lamentablemen-
te en la iltima lista de direcciones de He-

roes Il1) en members.es.tripod.de/heroes3.
Y este mes también nos hemos dado una
vuelta por Internet buscando las mejores
paginas sobre «Age of Empires |l: Age of
Kings» al menos eso pensamos nosotros,
aungque para gustos se hicieron los colores.
Asi que, ya sabéis, visitadlas y opinad:
Age of Kings Heaven:
www.ageofkings.com

AOE2.com:

www.aoe2.corm

The 14th Civilization:
www.lott.co.uk/aoe2.htm

The Age of Kings World:
www.theaokworld.cjb.net/

The Gamer’s AOE2 Homepage:
www.geodties.com/TimesSquare/Alley/2634/
Mia’s Page:
www.geodities.com/SiliconValley/Bay/1461/
Imperio Sud (en espanol):
imperiosud.gameglow.com/

Age of Kings Atrium:
www.strategyplanet.com/aok/

Age of Kings Reactor:
http://ack.gamereactor.net/

Age of Kings.org:
http://ack.gamereactor.net/

Para activar el modo trampa tendre-
mos que ejecutarlo con el parametro
beatrix en la linea de comandos, que
en DOS seria “aow.exe beatrix”. Des-
pués, una vez en el juego, tendremos
que acceder a él pulsando CTRL+MA-
YUS+C (un pitido nos avisara si lo he-
mos hecho bien) y los cédigos son:
explore:

Activa la exploracion.

fog:

Desactiva la niebla de guerra.
freemove:

Movimiento libre por el nivel.

gold:

Proporciona 1.000 piezas de oro.
mana:

Proporciona 1.000 cristales de mana.
spells:

Proporciona todos los hechizos.
towns:

Asigna al jugador la propiedad de to-
das las ciudades independientes.

win:

Proporciona la victoria inmediata en
el nivel.
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En EL concURsO DE JUGADUHES sona»Buws

ECOMO PARTICIPAR?

PUEOE Q¢ BESDE DY

hoy. WisHo PORAS PARTICIPAR En EL CONGURSD SLEEPWALKER
| an A QUE msmlEs Y [JISFRUTES!

5 1.0S TENGAS

RP SUFFWAM Y. A QUE PARTICIPES

vy, Participar €s sencillo y gratuito. Las bases del
£ Wi, CONCUrso aparecen en esta misma pagina, y el
g juego junto con sus instrucciones de instala-
4 cion, puedes encontrarlos en el CD-ROM que
4 se entrega en este nimero de MICROMANIA.

te ira dando.
" €s un juego de puzz-
bes guiar a "Sleepy”,
ambulo €N Ssus

web de Dinamic Multimedia
(http://www.dinamiccom) y buscar
la seccién de "SleepWalker”.

Una vez alli, haz lo siguiente:

* Primera fase:

Tras acabar los niveles 1 al I10.
Date de alta como participante en
la seccién "formulario de alta” de la pagina. Ahora acce-
de a la seccion "clave siguientes niveles”, donde se te
pedira la clave que te dio €l juego y se te dara una nueva
clave para que puedas disfrutar de los siguientes 10
niveles del juego.

onclu o una fase y el
:“1'4 ra "ﬁada usuarlo) Para

WL L e o
.\|-_, — -',_
e e i S L

s e

- Siguientes fases:
Tras acabar los niveles I al 20, 21 al 230... 89 al 90.

" Accede directamente a la seccion "clave siguientes niveles”,

- Ultima fase:
Tras acabar los niveles 9l al 99. Los campeones acceden a
la seccion "clave litimo nivel".
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SCOMO SE PUNTUA A LOS JUGADORES?

La clave que €l juego te da tras cada fase concluida lleva
informacion sobre lo bien o mal que has jugado. Estos son
los criterios que se puntuan:

I°) Fase en que estas: Cuanto mas avances en €l juego
mas subiras en la clasificacion.

2°) N° de reintentos: Cuantos menos veces hauas tenido
que reintentar los niveles mejor.

3°) Tiempo de juego: €En caso de empate en lo anterior
ganan los mas rapidos.

4°) Fecha de notificacion: €n €l improbable caso de empa-
te en todo lo anterior, ganaria el jugador que antes repor-
tase su clave. 0JO: Este es un criterio de desempate; €l
concurso puede ganarlo el ultimo jugador que acabe el

juego si lo hace mejor que nadie.
. : r - -
Micre//ania Lo dinamic

AMD : ] :
53| athion | % \ELWEISS

Caracteristicas Ordenadc
Procesador Athlon 550 MHz
Tarjeta Grafica Steatth 1l S540, ampliable con € l€
Tarjeta de Sonido Diamond MX300. 28 MB RAM

10 GB de Disco Duro. DVD 5X. 1i='ciia'do. Raton

L.

Caracteristicas Tarjeta
Compatible con el bus AGP Ix, 2x y 4x
Intregra €l chip S3 SAVAGE 2000
Dispone de 32 Mb de memoria SDRAM en placa
Soporta Open GL y Direct 3D en aceleracion 3D
Dispone de salida de TV € integra hardware que acelera la
reproduccion de DVD.

BASES DeEl. CONCURSO =
I. Podran participar en €l concurso todos los lectores de la revista
Micromania.

2. Premios: €l campeén absoluto de Ia convocatoria ganara €l PRIMER
PREMIO que consta de un ORDENADOR AMD ATHLON. Los slguien‘te

DIEZ mejores clasificados ganaran una TARJETA GRAFICA Viper II €l

premio no sera, en ningun caso. canjeable por dinero.

3. La convocatoria del concurso sera valida y publicada en la revista
Micromania en los niimeros 6l y 62 (Febrero y Marzo). lafa:halﬁnlfsdd

concurso sera €l 3l de Mayo de 2000.

4. Los nombres de los ganadores se publicaran en €l niumero de Juliodela
revista MICROMANIA.

5. €1 hecho de tomar parte en este sorteo implica |a aceptacion total de sus bases.

6. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases,

sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso:

DINAMIC MULTIMEDIA. AMD, S3 y HOBBY PRESS.



GUIAS IMPRESCINDIBLES

MICROMANIA
TU SOLUCION!

mcum
. SOLUCIONES COMPLETAS PARA LAS AVENTURAS DEL MOMENTO ’ R

Solo para all ctos J t 595 PTAS/4, 1a€

] Guias imprescindibles

! aventuras

ESPECIAL ‘

S!

Y ademas, un CD-ROM con las soluciones
interactivas de los grandes clasicos
de LucasArts yla demo jugable de
Star Wars. Episodio 1:

La amenaza Fantasma

Gu;as imprescindibles

SOLUCIONES
INTERACTIVAS

A la venta a partir

por solo 695 Ptas.

Si no encuentras la guia en el quiosco puedes pedirnosla llamandonos de 9h.a 14,30 6 de 16h.a 18,30h.
alos teléfonos 902 12 03 41 6 902 12 03 42 o enviando un e-mail a suscripcion@ hobbypress.es




Punto de “!ilira
Asi puntia )
Micromania

Todos los que hacemos Micromania venimos siendo
interpelados, desde hace tiempo, por una explica-
<ion a fondo sobre el modo de puntuar los juegos
que, mes a mes, analizamos en estas paginas. No
entraremos, ahora, a discutir si nuestra manera de
considerar un titulo es mejor o peor que en otras
publicaciones, si somos mas o menos exigentes con
ciertos aspectos, 0 si nos gusta comparar un género
con otro, asi como si nos dejamos llevar por carac-
teristicas mas o menos comerciales, Nuestra mane-
ra de puntuar se basa en la experiencia que todos
los miembros de la redaccion poseen, y en la eleva-
da cantidad de titulos, de uno u otro tipo, que se
han venido contemplando y analizando desde hace
aios. Por ello, nuestra exigencia es la maxima en
todos y cada uno de los aspectos importantes de un
programa, Desde la tecnologia, hasta la diversion,
pasando por los mas pequeios detalles de disefio
de accion, calidad grafica, sonora, originalidad, con-
cepto, planteamientos, plataformas, etc.

En esta tabla podréi trar una pequena guia
para comprender mejor nuestro sistema de valora-
cion, y lo que os podéis esperar de un titulo por la
puntuacion que haya recibido en Micromania.

Q:&“ 0'49 Pocas veces encontraréis un juego en es-
tas paginas que sea merecedor de un suspenso. Por
lo general, un juego que vaya a recibir una puntua-
cidn inferior a 50 ni siquiera sera comentado, ex-
ceptuando casos como los de un titulo que haya si-
do largamente esperado y/o anunciado, y no
cumpla ninguna de las expectativas.

5 0' 5 9 Mediocre. Se trata de titulos que, por
regla general, no merecen la pena excepto para co-
leccionistas. La diversion que puedan proporcionar
sera muy limitada, y no cumplen ni en tecnologia,
ni en adiccion.

60'69 Aceptable. Todos los titulos que se en-
cuentren en este abanico seran susceptibles de
proporcionar un rato de entretenimiento, aunque
se tratard de juegos bastante limitados en otras
areas. En todo caso, puede merecer la pena echarles
un vistazo.

%z\ 70" 79 Bueno. Juegos que, de manera global,
no decepcionaran al usuario y poseeran un buen
balance entre calidad y diversion, contemplados de
forma general. No se trata de producciones genia-
les, pero si de buena calidad. En este apartado val-
dra la pena sopesar opciones alternativas entre ti-
tulos de un mismo género.

\ 80'89 Muy bueno. Independientemente del
género al que pertenezca, cualquier juego com-
prendido en este abanico de puntuacién poseera
unos elevados niveles de calidad en todos sus apar-
tados. Para llegar a esta valoracion, deben ser ca-
paces de ofrecer una elevada jugabilidad, grandes
dosis de adiccion y muy buena calidad técnica.

N 90"94 Excelente, La dnica posibilidad de que
un titulo os decepcione habiendo recibido una nota
asi, sera un elevado“fanatismo” por un género con-
creto que os apasione. Excepcional calidad en todos
sus apartados, y un titulo de obligada adquisicion.

\ 95 '99 Obra Maestra. Todos los apartados del
juego estaran en unos niveles de calidad casi per-
fectos, amén de ofrecer numerosas innovaciones de
todo tipo. Lo mejor de lo mejor, en cualquier géne-
ro.Serd imprescidible en toda buena coleccién.

Q% 1 00 ¢Existe el juego perfecto? Hasta ahora no-
sotros no lo hemos visto.

I

paginas para disfrute de todos sus seguidores.

INDIANA JONES Y LA MAQUINA INFERNAL Las nuevasave

del famoso y carismatico Indiana Jones ya estan listas, y os las traemos a estas

SWAT 2 Sierralo ha vuelto a hacer. Nos ha vuelto a sorprender con un pro-
grama que destila calidad por los cuatro costados, no sélo graficamente, sino
también en el apartado de la jugabilidad,

KA-52 TEAM ALLIGATOR simis y GT Interactive nos presentan un si-

mulador de helicipteros que hara que los grandes del género tiemblen, por su

calidad global, su realismo, adiccion...

;*'P-—-—“ ‘_ s o empias ety coming B e

THEME PARK WORLD Bullfrog ha sacado del batil de los recuerdos una

antigua idea —el origial «Theme Park»—, ha cambiado el motor grafico y ha am-
pliado muchisimo sus posibilidades, y le ha salido un producto bastante bueno.

HALF-LIFE: OPPOSING FORCE Aunque aparece como un disco oficial

de misiones para «Half-Life», realmente parece un juego nuevo, con una nueva
historia, ademads de nuevas opciones.

PLANESCAPE: TORMENT Blackisle e Interplay estan explotando al mé-

ximo el motor utilizado en «Baldur’s Gate», ahora con este programa, donde
viviremos aventuras entre diferentes planos de la realidad.

70 START-UP. AVALON HILL'S DIPLOMACY. SOUTH PARK RALLY. CHEFS LUV SHACK.

71 MAD RACE. HANGSIM. ARMY MEN IN SPACE.

100 LAS 24 HORAS DE LEMANS Lo que parecia se iba a convertir en el programa revolucio-
nario de conduccidn se ha quedado en eso, en el intento.

B6 SPIRIT OF SPEED 1937 Viaja hasta los origenes de la Férmula Uno para poder aprediar la
sensacion de aquellos pilotos de la mano de Microprose, toda una joya para los amantes de los

monoplazas de aquella época.

107 LINKS LS 2000 Microsoft vuelve a mejorar su simulador de golf, haciéndolo mas sendi-
llo de manejar y, por tanto, més divertido.

95 FORMULA ONE 99 La nueva version del program de Psygnosis parece que se ha quedado
algo escasa en cuanto a prestaciones graficas y reales, no asi en cuanto a los datos oficiales

proporcionados por la FIA.

102 NBABASKETBALL 2000 Fox Sports Interactive intenta hacer |a competencia a un dura
rival, pero todavia le queda mucho por hacer.

104 TONIC TROUBLE UBI Soft vuelve a la €arga Con un programa que parece hermano de
«Rayman 2»,a juzgar por lo visto,

[ Wicromania [



Punto deli!ilira
Start-Up

Las claves del éxito empresarial

 Compaiiia: MONTE CRISTO
MULTIMEDIA

i Disponible: PC

i« Género: ESTRATEGIA

@b CPU: Pentium 120 MHz « RAM: 24 MB -
HD: 40 MB - Tarjeta 3D: No - Multijugador:
Si (8 jugadores, Internet, TCP/IP, IPX)

En «Star-Up» adoptamos el papel de un em-
presario cuya meta es convertirse en un crack
del mercado situando sus productos en el nij-
mero uno de ventas. El sector que se contem-
pla en este programa es precisamente el de la
tecnologia aplicada al entretenimiento. Desde
la oficina podremos decidir la campaiia de
marketing o cudles van a ser los componentes
de producto que estamos lanzando y tomar las
riendas de departamentos como I-+D, perso-
nal o contabilidad. Los productos pueden ir
desde una consolas de juegos, videoteléfonos
maviles, y cada vez proyectos mas ambiciosos.
A pesar de que la A es ms bien escasa, es ori-
ginal y nos da la posibilidad en participar en

todos los procesos y temas de decisidn en el
gobierno de una empresa con articulos que
prevemos en un futuro casi inmediato. Posee
grdficos bastante atractivos aun-

que algo estdticos. 72
ALM.

South Park Rally

Carreras en la nieve

« Compaiia: COMEDY CENTRAL/
ACCLAIM

i Disponible: PC

o Género: ARCADE

€% CPU: Pentium 200 MHz - RAM: 32 MB -
HD: 70 MB - Tarjeta 3D: Si (4 MB) Multiju-
gador: 5i (red TCP/IP, IPX, médem, serie)

«South Park Rally» es uno de esos juegos que
aportan mds bien poco al panorama ltidico
que con un nivel de calidad bastante bajo uti-
lizan como principal reclamo personajes co-
nocidos. El programa no tiene apenas ele-
mentos destacables, aunque el desarrollo
técnico no es malo. Tiene escenarios con mul-
titud de objetos en movimiento y muy enre-
vesados en los que, sin mirar a la flecha, ape-
nas podemos determinar por donde continia
el circuito. El detalle grafico es mds que sufi-
cientes con modelos aceptables —que no bri-
llantes— representando a los personajes pro-
tagonistas de la famosa serie. En definitiva
es «South Park Rally» es como tantos otros

LY wicromania |

Avalon Hill’s

Diplomacy

Los hechos que forjan la Historia

« Compafiia:MICROPROSE

& Disponible: PC

« Género: ESTRATEGIA

€9 CPU: Pentium 166 MMX - RAM: 32 MB -
HD:70 MB - Tarjeta 3D: No - Multijugador:
Si (7 jugadores, Internet, red —IPX, TCP/IP—,
madem, serie)

«Diplomacy» es un juego de estrategia de
perfil politico basado en turnos en el que |a
astucia y la capacidad de anticipacion tienen
una presencia muy pronunciada dentro de su
estilo de juego. Intervienen 6 potencias con
las que podemos negociar para obtener tra-
tos favorables a nuestra nacion. Estd ambien-
tado en los comienzos del siglo 20, en las vis-
peras de la primera guerra mundial,
momento en el que tales potencias intenta-
ban ganar el mdximo de influencia en el con-
tinente europeo.

El juego se desarrolla dos pantallas, una en la
mesa de negociaciones y otra con el mapa
europeo de fondo y los dominios actualizados.

Pueden también abrirse salas de encuentro
para determinados paises.

Se nos planteardn problemas que deberemos
solventar en el plano diplomatico adoptando

AT T R e N s P T Sy,

Chefs Luv Shack

Concursantes a prueba

@ Compaiiia:COMEDY CENTRAL

« Disponible: PC, N64, DREAMCAST

« V. Comentada: PC

& Género: ARCADE

&) CPU: Pentium 166 MHz - RAM: 32 MB -
HD: 500 MB - Tarjeta 3D: No - Multijuga-
dor: Si (4 en el mismo P()

=
P g L
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arcades de carreras en tono cdmico, y los per-
sonajes seran seguramente la principal razdn
por la que unos u otros por este se decanten.
Salvo para fans incondicionales

resulta escueto y simple. 62
S.TM.

Este sui géneris juego nos hace participe de
un concurso de preguntas que aparece en la
no menos singular serie de dibujos «South
Park». Los concursantes deben eventualmen-
te o de fallar una pregunta enfrentarse a
pruebas de lo mas delirante, adjetivo este dl-
timo que se puede aplicar a todo el progra-
ma. Con una modesto nivel técnico con grafi-
cosen 2D y un grado de humor desternillan-
te, entre chavacano y sutil, las pruebas del
programa son realmente divertidas, sobre to-
do si se juegan en grupo. Pero «Chefs Luv
Shack» tiene un gran contrapunto tratindose
de un juego de preguntas y es que no estd
traducido ni lo mds minimo y eso teniendo

en cuenta que el lenguaje utilizado es colo-
quial. Su disfrute estd limitado a los que do-
minen elinglés y ver la serie también ayuda-
rd a saber a que se refieren con

determinados términos. 5 5
ALM.



NTRGOOCTIOR, REGOTIATION
This seclion will eover the heart of
Dipiomaey, Negoriarion: Learning 10 nagoliate

[Iwill snbanes and improve your gamae play. To-

ntinue’ Tatorinl press the 'Mext' buiten.
nd* bm::u from soy menu lo fo

posturas mds o menos firmes con cada go-
bernante y siempre con el tiempo como fac-
tor en contra.

Es un programa tipico de tablero por lo que
la realizacion técnica y el grado de interac-
cién quedan en un segundo plano, salvo por-
que posee algunas escenas cinematicas reali-
zadas con calidad y buen gusto.

Para aquellos que no se deleiten con juegos
poco activos cuyo atractivo principal es el re-
to de pensar con agilidad resultara demasia-
do tedioso. No se nos permiten demasiadas

opciones de negociacién el ritmo es mas bien
lento y los resultados de nuestro éxito son
Gnicamente representados en el mapa con
colores e iconos. Sin embargo los que gustan
de romperse el coco 0 conocen y aman este
titulo en version de juego de mesa pueden
tener aqui una interesante alternativa.

Con un poco de prictica puede compaginarse
con cualquier otra actividad porque es real-

mente poco exigente en este
sentido. 6 5
SIM

Mad Race

Hasta gripar
el buggy

« Compaiifa: MICROIDS

i Disponible: PC

' Género: ARCADE

€9 CPU: Pentium 200 MHz - RAM: 32 MB + HD:
30 MB - Tarjeta 3D: Si (4 MB) - Multijugador:
Si (6 jugadores en red TCP/IP, IPX 0 mddem)

HangSim
Vuelo libre

 Compaiia: UBISOFT

w Disponible: PC

« Género: DEPORTIVO

L e TN

€ CPU: Pentium 200 MHz - RAM: 32 MB
* HD: 200 MB - Tarjeta 3D: No (se recomien-
da) + Multijugador: Si (red en TCP/IP e IPX,
mddem)

«HangSim» es un ariginal titulo en el que po-
demos practicar deportes aéreos volando un
ultraligero, parapente, planeador o ala-delta
bien por placer o participando en diversas
competiciones.

El juego tiene unos grdficos agradables a la
vista con buenos efectos de iluminacion y
una textura para el terreno con mucha mds
calidad que muchos simuladores aunque estd
algo falto de detalles. Para orientarnos dis-
ponemos de algunos dispositivos portatiles
que nos dan datos bdsicos del vuelo. La sen-
sacién de vuelo libre es muy buena y tampo-
co estd mal la respuestas a los mandos de
nuestra actuacion, pero el comportamiento

del artefacto que volamos esta lleno de vi-
braciones inexistentes que apreciamos
cuando activamos una de las vistas exter-
nas. Tampoco se nos detalla demasiado las
operaciones de despegue o aterrizaje en es-
tos artilugios, pero si estd contemplada la
busqueda de corrientes de aire caliente para
mantenerse e en aire. «<Hangsim» es toda
una oportunidad para los que no podemos
llevar a cabo estos apasionan-

tes deportes. 7 3
MALX.

Este juego de carreras tiene como ingredien-
te creativo la opcién de kit de construccién
que nos da la posibilidad de crear un modelo
de todo-terreno propio. Las carreras se llevan
a cabo en circuitos de muy diverso trazado,

pero mds bien cortitos, en los que podemos
llevarnos casi cualquier cosa por delante. De
hecho, raramente las cunetas estan delimita-
das, pues se nos permite circular por casi la
totalidad del escenario. Al sufrir colisiones
podemos ver que el coche va deteriorandose
o perdiendo ruedas, ejes, hasta quedar des-
trozado. El motor grfico no es todo lo bueno
que debiera y tiene errores como que las rue-
das permanecen pegadas al circuito, como

que es imposible dar saltos. Su
caracteristica es la velocidad. 64
MAX.

Army Men in Space

Soldaditos bajo ataque alienigena

 Compafifa: HALIFAX/3DO

« Disponible: PC

& Género: ARCADE

€ CPU: Pentium 90 MHz + RAM: 16 MB * HD:
100 MB - Tarjeta 3D: No (se recomienda con 4
MB) « Multijugador: Si (red local —TCP/IP,
|PX—, serie)

Las dos anteriores entregas de «Army Men»
ha obtenido un notable éxito a pesar de que
este programa es mds bien simpldn y medio-
cre nivel técnico en graficos. Esta vez el Sar-
gento del ejército de “los verdes” tiene que
enfrentarse a un ataque alienigena que se
aliado con “los marrones” Como novedades
tenemos la aparicién de Tina Tomorrow y po-
co mds. La perspectiva isométrica se mantie-
ne en los escenarios que siguen también te-
niendo ambientando zonas de la vida
cotidiana desde el punto de vista de las mi-
niaturas. El juego tiene a veces momentos de
diversion utilizando la panoplia a nuestra dis-
posicion para freir a los enemigos de plastico

pero le faltan detalles y es més bien simple.
Los graficos tampoco van mds alld quedando
en un punto por debajo del liston actual en-
tre los que comparten la pers-

pectiva isométrica.

o 04
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- Compania: EA' SPORTS * Disponible: P, mvsmloﬁ NM V. (omentada PC
- Gériero: SIMULADOR DEPORTIVO -
€ CPU: Pentium 166 MHz  RAM: 32 MB « HD: 90 MB °Taueta 3D: Not(sewlecomlenda cong =
MB)-Multljugador Si (TCP/IP.IPX, mddem, Internet) 5 B F.

o0s ha pasado con todos
los programas de la serie,
pero el ano pasado real-
mente crefamos que seria
casi imposible mejorar «NBA Live 1999, no
en vano se lleva todo un 97, una nota que
distingue a los fuera de serie.Y es precisa-
mente la enorme calidad de su predecesor lo
que provoca cierto conformismo en el primer
vistazo a «NBA Live 2000», pero solo hay que
contemplar y admirar las animaciones que
dan vida a multitud de nuevos movimientos
para saber que es un paso de gigante en la
simulacion deportiva.

MAS DIRECT3D

En el engine 3D se ha producido una desta-
cada evolucion de la utilizacion de Direct3D.
Sien las ediciones anteriores [a version Glide
era la mas depurada, la cada vez mas abru-
madora presencia de la APl de Microsoft ha
decantado la balanza tecnologica hacia Di-
rect3D. Por fin se aprovechan las memorias
graficas superiores a 16 MB para ofrecer re-
soluciones de hasta 1280x1024 y filtros trili-
neales. Los efectos visuales de transparen-
cias y reflejos son mucho mas reales y por fin
dejan de molestar para convertirse en la clave
para recrear una cancha virtual. La ejecucion

-5\'-}.

los.ordenadores.con.un.uso intensivo altan

Las mgmrgs ammaclones jamas vis

bajo Direct3D dependera mucho de la velo-
cidad de la CPU. En las resoluciones mas al-
tas, por debajo de los 450 MHz, es recomen-
dable eliminar las sombras y los reflejos para
dotar de mayor fluidez al juego.

Las ocho posiciones de camara han sido re-
colocadas en angulos mas adecuados para
ofrecer una perspectiva mas amplia e inte-
gra de la pista, sin olvidar el zoom para ele-
gir entre primeros planos o una vista genera.
Los graficos ya nos llevan al corazon de un
partido de la NBA, pero lo que de verdad nos
hace vivir como nunca el espectaculo del
mejor basket del mundo son las repeticiones

eligendia artificial del SIgl

ichael Jordan, ava | nuevo
ae o"a %‘anﬁ

L)

instantaneas desde angulos espectaculares
y las secuencias de tiros libres, protestas, etc.
Siaesto le anadimos los impagables comen-
tarios de Andrés Montes, la sensacion de es-
tar jugando en medio de una retransmision
de [a NBA es insuperable. A ver si el ano que
viene se suma Antoni Daimiel a este particu-
lar club de la NBA informatizada.

SIMULACION SIN FALLOS

EA Sports ha aprendido de los errores, por-
que si en ediciones anteriores tuvieron que
remendar con parches de actualizacion los
fallos del engine en algunas jugadas, como
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Juega contra Dios disfrazado de baloncestista

Atin se nos escapa alguna lagrima y unas cuantas maldiciones cuando pensamos en la retirada de Mi-
chael Jordan, el mejor jugador de todos los tiempos y para muchos el mejor deportista del siglo XX. Habia
brillado por su ausencia en «NBA Live» por culpa de los derechos de imagen, pero ahora que ha abando-
nado la prictica profesional del baloncesto podemos disfrutar de toda su magia jugando contra él o,
mejor aiin, controlando a la mds extraordinaria maquina de jugar al baloncesto. Otra opcidn es elegira
otros dos jugadores de cualquiera de los equipos incluidos en la base de datos.
luno contra uno es el entrenamiento idéneo para perfeccionar el control individual y aprender cémo re-
alizar toda una coleccion de fastuosos y elegantes movimientos: dribling de espaldas, giro de 180°, botar
el balén entre las piernas, tiro en suspension cayendo hacia atras, entradas a aro pasado, ganchos del cie-
lo, etc. También es el mejor escaparate para gozar del realismo jugadores y animaciones. Cada fotograma
del uno contra uno es una imagen de péster y mds de uno llenard su disco duro capturando pantallas y

guardando repeticiones.

.das,mm nr.ﬁcmpl- la ﬂ“m yla ﬁ \
I Sprewell en sus en‘lmlasa canasta.
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Monstruos de la canasta

No contentos con haber hecho honora = =
Michael Jordan con un modelo informa-

tico historico, los enamorados de la le-
yenda NBA van a poder disfrutar de las
grandes figuras, porque se han incluido

los equipos All-Star de los 60,70,80 y 90.

Wilt Chamberlain, Julius Erving, Magic
Jonhson, Larry Bird, etc. Todo el estilo y
repertorio de estos monstruos estara en
nuestras manos, todo un viaje al mas
glorioso pasado y presente de la NBA.

Como ocurre con todos los jugadores, tan-

to de la competicion actual como de los
equipos legendarios, la realizacion de las
caras es prodigiosa. No sélo son casi idén- §
ticas a los rostros de los jugadores reales,
ademas la expresividad esta muy logra-
da dentro de los inconvenientes deuna =

textura. Se ha perfeccionado tanto la in- \.J :

tegracion en la superficie 3D, que en
«NBA Live 2000» se incluye una herra-

mienta para anadir nuestro rostro a uno de los jugadnres Basta con tener una buenai imagen
del tipo fotografia para carnet en uno de los miiltiples formatos graficos soportados, y luego s6-
lo hay que ajustar los contornos y los rasgos de la cara mediante una sencilla herramienta. El re-

sultado, alucinante.

|os tiros que entraban desde el otro lado de
la cancha, ciertas facilidades defensivas o
porcentajes de tiros excesivos, tras jugar mas
de treinta partidos de temporada reqular en
el nivel de dificultad All Star —sin duda, el
mas proximo al juego real—, estamos segu-
ros que «NBA Live 2000» no va a necesitar
ninguna correccion, porque la simulacion de
todas las facetas del juego es perfecta. El cal-
culo de tiro depende de nuestra técnica y de
las estadisticas del jugador, y el resto de las
aptitudes en pases, habilidad, robo del ba-
lan, rebotes, velocidad o resistencia fisica es
100% idéntico a las caracteristicas de los ju-
gadores reales. Los que tienen el “| love this
game”como lema, van a disfrutar de un rea-
lismo incomparable, incluso alucinardn
cuando vean algunos movimientos y juga-
das inconfundibles“marca de la casa’

Este sequimiento 100% televisivo y unas re-
peticiones en las que podemos colocar la cd-
mara en cualquier sitio y avanzar cuadro a
cuadro, vienen como anillo al dedo para ma-
ravillarse con la plasticidad y dinamismo de
unas animaciones sin parangon en el soft-
ware de entretenimiento. Lo mejor de los
modelos poligonales es precisamente que
no parecen poligonales. La anatomia de es-
tos atletas virtuales estd increiblemente lo-
grada a base de unas texturas que dibujan
musculos, fibras y tendones. El realismo de
las articulaciones proporciona la elasticidad
y fisonomia humana necesaria para repro-
ducir unas animaciones antoldgicas dificil-
mente descriptibles, porque no hay adjetivos
que hagan justicia a este nuevo hito en el
software de entretenimiento. Las tecnolo-
gias de captura de movimientos han rebasa-
do todas las expectativas con «NBA Live

# - . ’ r L
2000».5i,el ano que viene todavia serdn me-

jores, pero hoy por hoy es imposible no que-
darse absolutamente extasiado con esta de-
mostracion de dindmica de movimientos. Ya
os apasione el baloncesto u os resulte indife-
rente, s6lo por ver como parecen cobrar vida
estos jugadores virtuales ya merece la pena
comprarse el programa.

IA PARA PAT RILEY

Y si os las dais de entrenadores, la 1A es abru-
madora, con tacticas de atague y de{ensa
ejecutadas con precision matematica. Los
equipos controlados por el ordenador se
adaptan progresivamente a nuestro juego;
mientras que el primer cuarto suele ser ra-
pido y con mucha puntuacién, los marcajes
individuales y los dos contra uno se van ajus-
tando hasta el punto de convertir en un in-
fierno defensivo a la cuarto parte. Si no do-
mindis la pizarra, serd imposible ganar el
anillo par muy virtuoso que sea vuestro jue-
go,y es mas valioso ser un valladar en defen-
sa que una apisonadora en atague.

El control del juego ha ganado en rapidez y
facilidad en la realizacién de las multiples ju-
gadasy movimientos, pero un dispositivo de
control de ocho botones es indispensable
para ejecutar con fluidez la impresionante
galeria de arte NBA. El modo de juego de

7

puntuacion

franquicia con control sobre los contratos, el
draft de expansian y los resultados es un
atractivo mas para adentrarse a fondo en la
temporada de nuestro equipo favorito. La
base de datos, |as plantillas y las estadisticas
estan actualizadas a Septiembre del 99, y
para fichajes de dltima hora, como ha ocu-
rrido con el paso de Scottie Pippen a los Bla-
zers, la opcion de traspasos permite realizar
los cambios con la fecha limite. Para los que
van construyendo el equipo con visos de fu-
turo, el draft serd toda una apuesta y no es
nada facil elegir a los jovenes talentos.

ROZA LA PERFECCION
En el sonido EA Sports siempre es una com-
pania puntera, y o ha vuelto a demostrar en
«NBA Live 2000» codificando el audio nada
menos que en Dolby Digital. Es un tanto
complicado y requiere de un cable especial
sacar la salida digital del CD-ROM directa-
mente a un descodificador AC-3 externo, pe-
ro la operacion es viable y todos los afortu-
nados que puedan realizarla van a disfrutar
de una atmdsfera acustica de vanguardia. El
sonido envalvente interactivo mediante Di-
rectSound 3D también funciona de maravilla
para rodearnos con el murmullo del ptiblico,
las melodias y efectos del pinchadiscos, gri-
tos del entrenador, etc. El modo multijuga-
dor, que admite conexiones por madem, en
red y partidas en Internet, estd muy bien in-
tegrado, y se puede jugar un partido clasico
0 en uno contra uno.
En definitiva, repetimos la misma nota que
el ano pasado, porque a pesar de ser mucho
mejor que «NBA Live 99», sigue habiendo al-
gunos detalles por mejorar, como el excesivo
automatismo en mates y entradas a canasta
0 la realizacion de un solo modelo de esta-
dio, dos buenos defectos para corregir en la
proxima edicion de esta serie, que cada vez
se acerca mas a la perfeccion total, a esa no-
ta suprema que se supone imposible.

ATI

TECNOLOGIA: 89

| ADicioN: |1

El mejor simulador deportivo
de todos los tiempos, con ani-
maciones indescriptibles y un
despliegue técnico impresio-
nante. Grandes requerimien-
tos de CPU para jugar en altas
resoluciones y un disefio repe-
titivo de los graderios. Impres-
cindible para los aficionados al
baloncesto de cualquier nivel.
Inteligencia artificial muy ele-
vada y un seguimiento visual
al estilo TV nos hacen vivir co-
mo nunca la NBA.

total ()

Micromania



S MONEESENESTUYAURS ensayadas con la p sion
de balén y una defensa de anticipacion ciiando
se trata de defender |a canasta son los pilares de

un equipo campeén.

. Hay que conocer el potendal de nuestro equipo y las caracteristicas de cada
jugador, porque sélo asi es posible confeccionar un dinco titulary realizar
las jugadas més adecuadas. Por ejemplo, el actual campeén, los San
Antonio Spurs, destacan por su poderoso juego interior, con Tim Duncan y
David Robinson. Por lo tanto, casi todas las jugadas de ataque deben estar
basadas en el juego al poste bajo, Los Portland Trail Blazers poseen un
buen equilibrio entre juego interior y exterior, por lo que los ataques en
¢aja—como en esta pantalla- son los mas adecuados.

Como configuradién general en fa estrategia de equipo, selecciona el ataque
en caja, la defensa zona 1-2-2, protegery luchar rebotes, y realiza tu mismo
las sustituciones. No olvides repasar los marcajes defensivos; sitiia a tus
mejores defensores sobre las estrellas del equipo contrario ~siempre en
posiciones similares, no se te ocurra poner un base sobre un pivot aunque
haya sido elegido el mejor defensa del afio—, y mientras no te cargues de
faltas personales, mantén el pressing en alto. !

EQ) Micromania

Aunque cada partido es un mundo, conviene establecer un esquema fijo
de rotaciones del banquillo para mantener el nivel fisico de los jugadores,
el factormas importante en suacierto en el tiro a canasta. Cuando el nivel
desciende por debajo de los tres cuartos es recomendable darle un respiro
al jugador, Con un equipo titular y otro reserva ya definidos también te
acostumbras a jugar con un determinado quinteto en pista. Deben estar
equilibrados, porque si dejas dos minutos en pistaa un equipo reserva
muy limitado te pueden hacer un descosido irremediable. Con nueve
minutos por cuarto se obtienen unos tanteos mas cercanos a los reales.

Mantén las jugadas de ataque que hayas entrenado mientras te den
resultados y compruebes que tras el cidlo de pases el balén le llega a un
jugador libre, En el noventa por ciento de las ocasiones, el mejor tiro a
canasta se obtiene circulando el balén, y cuando llega a un jugador con
buen porcentaje de tiro, provoca un amague de [a suspensién, y si el defensor
cae en el engaiio y salta, no tendrds problemas para anotar. Cuando la de-
fensa sea muy fuerte, y siempre que tengas a un jugador estrella, realiza
jugadas de adlarado -aislamiento-, como la que se ve en esta imagen,
para que se la juegue en solitario.

Normalmente, el equipo controlado por el ordenador acaba por adaptar su
defensa a tu estilo de ataque, por lo que tendras que cambiar de tactica
radicalmente. Ten estudiadas y seleccionadas en los atajos de control al
menos tres clases distintas de jugadas de ataque.

En defensa, aunque siempre estards rozando la defensa ilegal, a posicidn
mds segura es lazona 1-2-2. Para evitar que te piten defensa ilegal, mueve
al base 0 a un hombre del perimetro y desplazalo siguiendo al balén. No te
empecines en cambiar siempre al defensa més cercano al balén. Conace a
las estrellas del equipo contrario y aprende a colocarte delante de ellas
para anticiparte al pase, logrards muchas recuperaciones. En situaciones
desesperadas, puedes empujar a una jugador que no esté controlando el
balén, no suele pitarse como falta y posiblemente logres que el balén
salga fuera.

El marcaje doble es |a clave para ahogara un jugador franquicia. Antes de
que Allan Iverson, Tim Duncan o Shaquille 0'Neal empiecen a amargarte
€on sus puntos, selecciona un marcaje doble y pressing alto, Dejaras mas
espacio al resto de jugadores del equipo contrario, pero esta solucién suele
dar mejor resultado. Con todo, no esperes que no te metan puntos, los
jugadores estrella siempre te van a colar més de quince puntos hagas lo
que hagas, pero con un dos contra uno impedirés que se vayan por encima
de los cuarenta puntos. En la imagen se ve dlaramente un marcaje doble
sobre Antoine Walker, |a estrella de los Boston Celtics.



ALCALA DE HENARES
C/ Mayor, 58
Tel.: 918 802 692
area51 @ confederacion.com

MADRID-Moncloa
C/ Meléndez Valdés, 54
Tel.: 915 500 250

deimos @ confederacion.com

LOS PREM!DOS SON 3 SOUND BLASTER LIVE
10 JUEGOS “DIABLO 117”7

+ ALTAVOCES,

LOS 150 PRIMEROS CLASlFICADOS RECIEIRAN PREMIG

ICUANTO MEJOR CLASIF

Consu!tu las bases y puntuocwnes on-line|en www. confeclerqaon com

ICACIGN ALCANGES MAS PREMIOS TE LLE‘JARAS.
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Avda. Doctor Mugica, 6
Tel.: 941 287 089
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Tel.: 948 271 806
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NUEVAS FRANQUICIAS:
917 791 304
expansion @ confederacion.com
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Tel.: 915 238 011
recios @ confederacion.com

SAN SEBASTIAN

Avda. Isabel I, 23

Tel.: 943 445 660
shogun@confederacion.com




Punto de“!ilira

 Compania: LUCASARTS

 Disponible: PC

 Género: ACCION/AVENTURA
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Coincidiendo con la finalizacién
del guion de la préxima pelicula de
Indiana Jones, que Spielberg y
George Lucas tienen pensado rodar
el proximo afo, LucasArts retoma
por finuno de los mas carismaticos
personajes del cine, para recrear
una aventura de accion en 3D, en
lalinea de los éxitos actuales. Una
apuesta muy poco arriesgada que
pone en entredicho la filosofia de

la compania.

€D CPU: Pentium 200 MHz * RAM: 32 M5 = HD:
140 MB * Tarjeta 3D: Si (obligatoria, con Direct
3D) * Multijugador: No

TECNOLOGIA: 70
ADICCION: | 78

LucasArts siempre se ha carac-
terizado por presentar produc-
tos innovadores, pero este pro-
ducto es un simple clénico de
«Tomb Raider», que no aporta
nada nuevo. El poder de atrac-
cién del personaje, el entrete-
nido argumento y el buen dise-
iio de los niveles, se ven em-
paiiados por un sistema de
control deficiente y un método
de apunte automatico nefasto.

- 70
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Los riesgos de la clonacién

Cuando, en 1996, los aficionados a los video-
juegos nos vimas atraidos por los encantos de
«Tomb Raider» —ojo: los encantos del juego,
no de la protagonista—, todos exclamamas:
“iPero siesto es como las“pelis” de Indiana Jo-
nes, pero en 3D Dado el éxito de [a heroina
virtual mds sexy de la historia, se daba por he-
cho que LucasArts no tardaria en reclamar lo
que es suyo, para devolver el apelativo deSa-
queador de tumbas”a quién realmente lo me-
rece: El Doctor Henry “Indiana” Jones Junior,
Nos equivocamos, LucasArts ha tardado cua-
tro afios, cuatro capitulos de «Tomb Raider» e
infinidad de clénicos, en recrear una version
3D de su héroe mds popular, cuando el mer-
cado estd saturado de arcades/aventuras 3D
que apenas se diferencian entre si.

Este retraso, sin embargo, es perdonable, si se
tiene en cuenta el alto poder de convocatoria

Escalar a niveles superiores con ayuda del litigo es
algo que sélo estd al alcance del doctor Jones.

El tnico elemento

Indy no puede daiiar a los animales; tan sélo disparar al aire para ahuyentarlos, algo que agradecerdn algunos,

original es el latigo,

con el que podra

desarmar al enemigo,

escalar salientes y

columpiarse

de Indiana Jones. «La Maquina Infernal» lo tie-
ne todo, a priori, para triunfar: un personaje
popular, un argumento interesante, una pues-
taen escenaen 3D,y una mezcla de aventuray
accion capaz de hacernos revivir los mementos
mas espectaculares de las peliculas. De hecho,
sequro que se convertird en un gran éxito de
ventas, dadas las fechas en las que ha salido,
pero unos problemas técnicos y errores de
concepto lo alejan de la perfeccidn.

Y

Indiana Jones y la Maquina Infernal
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Las escaleras son simples texturas 2D que se han
pegado a las paredes.

LAS VIRTUDES

Nada seria de Indiana Jones sin una historia
sobrenatural en la que se mezclen soldados
de uniforme, mitos histdricos, templos en rui-
nas, y la ira de algun dios. Por fortuna, cada
uno de estos tépicos se ha respetado a raja-
tabla en «La Maquina Infernal» aunque, para
dar algo mds de variedad, se han sustituido
los soldados nazis por soldados comunistas.
En la prctica, ambos se comportan igual: la
avaricia por conquistar el mundo los lleva a
estudiar las culturas antiquas, en busca de al-
guin artefacto sobrenatural capaz de otorgar-
les el poder para implantar el comunismo/
nazismo en todo el planeta.

Elargumento de «La Mdquina Infernal» se
desarrolla en el afio 1947.La Segunda Guerra
Mundial ha terminado, y los nazis han sido
derrotados; todo parece en orden, asi que el
Doctor Jones ha abandonado su vida aventu-
rera para excavar en Sudamérica. Sin embar-
go, las aburridas sesiones de pico y pala son
interrumpidas por el ruido ensordecedor de

et Dyl oRNCgN .

El primer nivel se extiende a los pies de nuestro arqueélogo favorito. Debe llegar hasta el fondo del barranco,

dando un enorme rodeo.

1
Ny CAr
Ind vV SOon

un helicdptero: Sophia Hapgood, una vieja
conocida de su anterior aventura, le pide su
colaboracion, en nombre de la recién creada
CIA, para investigar una oscura leyenda, que
ha despertado el interés de los rusos.

Segn cuenta la Biblia, la mitica Torre de Ba-
bel fue levantada por el pueblo de Babilonia
para comunicarse directamente con Dios. Fs-
te castigé su soberbia destruyendo la torre.
No obstante, el prestigioso Doctor Gennadi
Volodnikov, contratado por el servicio secreto
soviético, tiene otra version particular de la
leyenda: al parecer, la torre albergaba una
enorme maquina capaz de romper la estruc-
tura del espacio-tiempo para entrar en con-
tacto con el dios alado Marduk. Los rusos tie-
nen planeado reconstruir la maquina para
invocar al dios maligno y apoderarse del
mundo. Por suerte, cuando la torre fue des-
truida, cuatro monjes tomaron varias piezas
y las escondieron en los lugares mas aparta-
dos del mundo. Indy debera embarcarse en
una carrera contrarreloj por todo el planeta

La X marca el lugar

para localizarlas. Visitard exoticos lugares:
Egipto, Sudamérica, el interior de un volcan, o
las tranquilas playas de Filipinas, a lo largo de
17 niveles en los que los combates a tiro lim-
pio con los rusos, los saltos imposibles, el
traslado de enormes rocas de piedra, y los
numerosos acertijos, son el pan de cada dia.

Mientras instaldbamos el juego y nos dispo-
niamos a probarlo a fondo, una sdlo idea ron-
daba nuestra mente:"No vamos a compararlo
con «Tomb Raider»” Pero, qué demonios: si
LucasArts no ha realizado ningtin esfuerzo
para diferenciarlo de su competidor, nosotros
tampoco vamos a rompernos la cabeza.Y es
que «La Maquina Infernal» presenta una ju-
gabilidad, estilo de juego y desarrollo idénti-
cos a la saga de Lara Croft. Los niveles estan
compuestos por templos en ruinas y grandes
barrancos infectados de salientes, platafor-
mas y lagos en los que Indy tendrd que mo-
jarse el sombrero. Aunque en algunos de ellos
se pilotan vehiculos, como un jeep, una balsa
0 una vagoneta, el doctor Jones debera sal-
tar, correr, agarrarse a salientes, subir escale-
ras, arrastrarse, y demds acciones tipicas para
encontrar la salida. También dispone de 10
armas de la época para abatir a los soldados
soviéticos y a las alimanas: pistolas, rifles,
ametralladoras, y hasta una bazooka. El Ginico
elemento original es el ltigo, con el que po-
drd desarmar al enemigo, escalar salientes y
columpiarse. Ni que decir tiene que también
encontrard multitud de objetos repartidos
por los niveles.

Uno de los puntos débiles de este tipo de juegos, tiene lugar cuando el jugador se encuentra
atascado en un puzzle. En ese momento, la tnica posibilidad radica en“reexplorar” el nivel en
busca de esa pista reveladora, o esa palanca escondida que permita avanzar. Dado el enorme
tamano de las fases, puede ser tremendamente aburrido. Para solucionar el inconveniente,
«la Maguina Infernal» incluye una opcion de pistas. A cambio de renundiar a unos valiosos
puntos en el Coeficiente Indy —un valor que mide lo bien que hemos resuelto el juego—, es po-
sible activar una opcidn que marca en el mapa los lugares donde se encuentran los puntos da-
ve para avanzar en el juego. De esta manera, se eliminan largos paseos innecesarios.

Momentos
Il'ndyﬂ

Aunque, para superar cada una de |as fa-
ses, Indiana Jones debe recurrir a los tipi-
cos saltos entre plataformas, la escalada li-
bre, y las inevitables sesiones de natacion,
también tendra la posibilidad de utilizar
los numerosos “trucos” mostrados en las
peliculas. Ademas de conducir un jeep o re-
correr un templo montado en una vagone-
ta, podra aprovecharse de estratégicos sa-
lientes para enganchar su inseparable
latigo, bien para escalar, o para columpiar-
se y alcanzar asi plataformas alejadas.
También es util para desarmar a los enemi-
gos o ahuyentar a los lobos, pero la necesi-
dad de situarse en el lugar exacto, con pre-
cision milimétrica, para que el latigo haga
lo que se le pide, ensombrece los momen-
tos de diversion.

Micromania m



De compras

En un desesperado intento por marcar dis-
tancias con otras aventuras 3D similares,
«La Mdquina Infernal» ofrece a Indiana Jo-
nes la posibilidad de comprar diverso equi-
pamiento entre nivel y nivel, para aumen-
tar sus posibilidades de éxito, en su lucha
contra los soviéticos. En cada una de las fa-
ses, hay escondidos diez tesoros por los que
Indy recibe una determinada cantidad de
dinero. Estas ganancias pueden utilizarse
para comprar municion, comida, pociones
antiveneno, e induso un mapa que da acce-
s0 a un nivel secreto.

Una excelente idea que afiade un incentivo
mads para explorar los niveles a fondo, aun-
que pronto se debe elegir entre gastar el
dinero en los mencionados objetos, o reser-
varlo para adquirir el mapa.

iMira, un mono
de tres cabezas!

Como en todo pro-
grama de Lucas-
Arts que se precie,
«La Maquina In-
fernal» incluye
numerosos secre-
tos pensados para
todos aquellos
avispados jugadores que ven mas alla de lo
que aparece a simple vista. Las referencias
a otros juegos de la compaiiia son constan-
tes, y asi, es posible encontrar al conejo
Sam de «5am & Max» o El Tuétano, la ciu-
dad de «Grim Fandango». Sin embargo, uno
de los“huevos de Pascua” mas curiosos, tie-
ne lugar cuando se pulsa la tecla F10 y se
teclea la palabra “makemeapirate” Indy se
transforma en el aprendiz de pirata Guy-
brush Threepwood.

KL Micromania

iCuidado Indy! Una serpiente te va a morder en
el...enel...

La amenaza nazi ha sido sustituida por la amenaza
comunista. Indy no puede descansar tranquilo...

El “Puesto Comercial Indy’, no es mas que... juna

horrorosa ventana de Windows!

El motor grafico permite mostrar escenarios
enormes, muy bien disefiados, creados con
texturas de gran calidad. Los acertijos, aun-
que no se diferencian demasiado entre si, su-
ponen un interesante reto, pues hay que mo-
ver palancas, descifrar puzzles...

LAS DEFICIENCIAS

Si «La Mdquina Infernal» hubiese sido un
simple clonico de «Tomb Raider [V», con sus
mismas posibilidades, habria pasado la prue-
ba.Pero es que, por desgracia, mas bien pare-
ce un clénico de «Tomb Raider I». Los proble-
mas afectan a todas las dreas del juego.

Para empezar, el motor gréfico, una variante
del utilizado en «Jedi Knight», cada vez se
queda mds anticuado. Los bloques cuadrados
y los dngulos rectos abundan demasiado a lo
largo de los niveles, y los efectos de fuentes
luminicas son pobres. Los personajes “cantan”
en las escenas cinematicas, al estar formados
por un nimero muy reducido de poligonos.
El doblaje tampoco ayuda mucho: aunque
Electronic Arts Espana se ha molestado en
contratar al actor que ha doblado a Indy en
las peliculas, tras ver de nuevo las tres, no he-
mos encontrado ningdn parecido. 0 bien se le
ha olvidado cdmo se doblaba, o no ha puesto
mucho empefio en ello.

Estos problemas no tienen demasiada impor-
tancia; a fin de cuentas, otros titulos de Lu-
casArts como «X-Wing Alliance» o «Jedi
Knight» no son maravillas tecnoldgicas, pero
son obras maestras por su jugabilidad y genial

Un aire cinematogra

Para enlazar el argumento y mantener el espiritu de las peliculas, se
han incluido numerosas escenas intermedias. En ellas, vemos a Indy ha-
blar con otros personajes, espiar al enemigo, observar la belleza de un
monumento, o saltar a un camidn en marcha.

Estas escenas han sido desarrolladas con el motor gréfico utilizado en el

juego, por lo que se mezclan muy bien con la accion, pero también ponen

desarrollo.No ocurre asi con «La Maquina In-
fernal», pues falla en lo esencial: el control del
personaje. Los movimientos de Indy son de-
masiado mecdnicos: salta de una animacion a
otra sin ninguna transicin, y ademas no res-
ponde de forma instantdnea a las érdenes
emitidas por el teclado o el gamepad. Tam-
poco se mueve de forma natural: bastan dos
pasos y un pequefio impulso para que Jones
realice un salto horizontal de diez metros, co-
mo si tuviese un cohete en el trasero. Para
completar algunas acciones, como subir a un
bloque o enlazar el latigo a un saliente, hay
que situarse en la posicion exacta, requirien-
do varios intentos. Pero lo peor tiene lugar en
los combates:aunque Indy apunta automati-
camente, debe estar exactamente en linea
recta con el enemigo. Y, atin asi, es posible
disparar cinco o seis veces a un soldado situa-
do a dos metros de distancia, y fallar. Los sal-
tos laterales para esquivar los disparos son
muy lentos: mientras Indy se tira al suelo,
rueda y se levanta, suele recibir dos o tres dis-
paros. Eso, por no hablar de la limitada 1A de
los enemigos: tan pronto se ponen a rodar co-
mo locos, o se quedan parados. Puesto que el
control del personaje y los combates son el
alma del juego, estos errores limitan la diver-
sion y reducen la calidad general.

LO INCOMPRENSIBLE

Para poner la guinda al pastel, atin existen
una serie de problemas menores, pero difici-
les de entender en un producto como éste.

fico

-

Este extrafio mural contiene una importante pista
para escapar del templo babildnico.

Por ejemplo, la misica: LucasArts dispone de
las mejores bandas sonoras del mundo, pero
se niega a utilizarlas. Ya ocurrid en «La Ame-
naza Fantasmav, y ahora se repite en «La Ma-
quina Infernal». Sencillamente, no existe una
banda sonora. Mientras se juega, solo se oyen
los efectos sonoros. La musica sélo aparece
en escenas intermedias o en momentos pun-
tuales, al usar el latigo. Es cierto que se trata
de una cuestién de gustos, pero no creemos
que haya mucha gente que prefiera escuchar
durante una hora el rugido del viento, antes
que las melodias del genial John Williams.

Una sensacion parecida produce el sistema
de compra de objetos, al que Indy puede ac-
ceder entre niveles. Pese a ser descrito como
el “Puesto Comercial Indy’ no es més que. ..
juna horrorosa ventana de Windows! Su utili-
dad es, ademds, limitada, pues si Jones se
gasta el dinero obtenido al recuperar los te-
SOr0s en pociones o municién, no podrd com-
prar el mapa del nivel secreto, y viceversa.

EPILOGO
Seguramente, estas criticas no seran sufi-
cientes para gue los fans de Indy renuncien a
comprar el juego.No es esa nuestra intencion.
Si se tiene paciencia con los controles, y se
hace la vista la gorda a los errores de punte-
ria, el buen diseno de los niveles y los acerti-
jos desafiantes proporcionardn la diversién
que buscan los aficionados. Pero, visto de ma-
nera imparcial, se nos ocurren cinco o seis
juegos que hacen lo mismo, pero mejor.
Con algunos retoques en el sistema de con-
tral,y un mes mds de trabajo para pulir el sis-
tema de punterfa y el de compras, «La Maqui-
na Infernal» podria haber sido un gran juego.
JAP

al descubierto las enormes limitaciones del “engine’ Los primeros pla-
nos de los personajes desvelan el escaso nimero de poligonos utiliza-
dos para disenarlos. Si bien los rostros estan correctamente modelados,

otros aspectos, como la ausencia de lineas curvas o las manos triangula-

res, producen un desagradable efecto que no ayuda a creernos que real-
mente estamos interactuando con personas de carne y hueso.




JUEGOS EN RED, INTERNET, ETC...
DECORADO DE PELICULA
VEN A VERLO TU MISMO

BLACK WIDOW
ORGANIZA UN MAGRO CAMPEONATO DE...

COUNTER-STRIKE
¢¢PERO HAS VISTO QUE PREMIOS2

DISENADO PGR DIEGD JIMENEZ

” —BLACK WIDOW C/AMALIA 9 28020 MADRID
L\ﬁ METRO umnmcmmns Y PZA. CASTILLA
w TLF. 915722269



Punto de “!“ira

 Compaiia: SIERRA STUDIOS

® Disponible: PC

« Género: ACCION/ESTRATEGIA

Desde que pudimos dar un primer
vistazo a la tercera entrega de
«SWAT» en el pasado E3, estabamos
convencidos de que el momento de
disponer de una versién definitiva
seria muy grato. Y asi ha sido por
fin, superando las expectativas en
realismo y densidad de la atmésfera
conseguida, sin duda alguna, nota
predominante de «SWAT 3».

9 cPU: Pentium 233 MHz - RAM: 32 MB
* HD: 450 MB - Tarjeta 3D: No (se reco-
mienda, compatible Direct 3D) - Multiju-
gador: No

| TENOLoGIA: 83 |
| ADicaon: 90|

Original en el modo de juego,
y sencillo a la vez; es uno de los
juegos con toques de estrate-
gia mejor equilibrados que po-
demos encontrar. El modo
multijugador y algo mas de in-
teraccion con el entorno no ha-
bria estado de mas. Algunos
objetivos son tediosos. La am-
bientacion es soberbia, enten-
diendo por ambientacion des-
de las voces, movimientos y
graficos hasta la generacion
aleatoria de circunstancias.
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Siete dias
de angustia

A pesar de que siempre intentamos encua-
drar en un determinado género todo titulo,
es muy complicado hablar de «SWAT 3» refi-
riéndonos a uno en concreto. Cierto es que las
tdcticas son parte fundamental y también la
accion en primera persona, pero s cierto que
para referirnos al programa més bien debe-
riamos decir que es una simulacién téctica.
«SWAT 3» nos pone en la piel de un jefe de
comando SWAT, y nos permite hacer y decidir
cada cosa que a éste corresponde, pero nin-
guna mds que en la realidad quedase fuera
de su alcance. Por ejemplo, jamds dispondre-
mos de un mapa, ni podremos planificar nada

La certeza de que en

cada ocasion

encontraremos
situaciones tacticas
distintas y un especial

cuidado en los detalles

hacen de «<SWAT 3» un
programa notorio

Para seleccionar los miembros del equipo podemos
echar un vistazo a su perfil personal y curriculum.

previamente a la mision y no sera posible
controlar directamente otros miembros del
comando. «<SWAT 3» estd pensado para dar-
nos la sensacién de “estar ahi” creando una
atmésfera de tension que logra mantener el
interés sequndo a sequndo,

Esto es lo que principalmente le distingue de
programas con los que aparentemente com-
parte un perfil similar, tales como «Rainbow
Six», «Hidden & Dangerous» 0 «SpecOps» y
continuaciones que englobamos en el género
de estrategia.

SE ACABARON LAS NEGOCIACIONES
Recordemos que se nos plantea una situacidn
de especial amenaza en el afio 2005, debido a
que en la ciudad de Los Angeles se lleva a ca-
ho un encuentro de altos dignatarios que en
el transcurso de 7 dias negociaran un trata-
do para la eliminacion de armas nucleares.
Esto hace que en diversos distritos de la ciu-
dad se Ileven a cabo acciones de corte terro-
rista, donde «SWAT 3» entra en juego. Estas

En primer plano las caras de los personajes no dejan
de gesticulary mover los ojos en todas direcciones.

misiones pueden llevarse a cabo de manera
lineal a modo de campana, seleccionando el
personal con el que vamos a contar y confi-
gurando el personaje principal, o bien jugarse
por separado. En cualquier caso, una de las
mejores cualidades y, que més condicionan el
modo de juego en «SWAT 3», es la certeza de
que cada vez que emprendamos una misién
ésta planteard situaciones tdcticas totalmen-
te distintas. Esta sensacion de afrontar cir-
cunstancias imprevisibles genera un estrés
que nos introduce en una escena igualmente
interesante e inesperada cada vez. Esto no
afecta sélo a la posicidn de los terroristas
dentro del mapa, sino a su reaccion al ser ins-
tados a que depongan las armas y se entre-
guen. Ese grado de aleatoriedad supone uno
de los elementos mds gratos del juego en el
aspecto tdctico. Las hay de todo tipo y estaran
ubicadas en escenarios tan dispares como un
apartamento, un autobus, una iglesia ortodo-
Xa 0 un banco, pero en todas ellas podemos
esperar la muerte en cualquier esquina.



Tener los nervios templados es un requisito indis-
pensable para no provocar bajas innecesarias. El

£

Es posible activar una cimara para ver qué hacen
por ahi nuestros hombres..

Suspechogn parageisdn
Franco

d2 18 Bufnpista iz Pas

Si.un personaje se queda tendido, adoptari la
postura acorde con la superficie donde esta.

El juego se basa en la actuacién en equipo, para
lo que nos ofrece una lista de comandos a mo-
do de drdenes destinadas a coordinar accio-
nes conjuntas. Tiene otros elementos técticos
importantes en la utilizacién de equipo y en
la interaccion con el entorno. La puesta en es-
cena es sensacional, desde los momentos pre-
vios a la mision, hasta la musica de ambienta-
cion variable dependiendo de la situacién. En
la preview del mes pasado citabamos la tra-
duccion como elemento primordial. El doblaje
estd realizado con sumo cuidado, no sélo en
la eleccién de las voces, sino también en las
expresiones, acentos, la entonacion de las fra-
ses...,y logra elevar la calidad de la ambienta-
ciony el realismo al maximo.

Todos los personajes que nos vamos a encon-
trar tendrdn situaciones muy naturales y sobre

Condecoraciones

La traduccion y el

doblaje son muy

buenos, una cualidad

nada usual que eleva

unos cuantos enteros

la calidad del producto

todo realistas e impredecibles, con multiples
movimientos y expresiones. Puedes encon-
trarte con la mujer de un delincuente salien-
do de la ducha o a un rehén totalmente des-
quiciado. Ademds, no dudarén en lanzarte
toda clase de improperios cuando vean frus-
tradas sus pretensiones.

ERRORES Y MERITOS POLICIALES

Es frecuente que cuando se afronta el riesgo
de realizar un programa novedoso y original
—como en este caso— los disefiadores se en-
cuentran con incenvenientes a la hora de in-
tegrar opciones de juego muy comunes. Esta
es |a razdn por la que nos imaginamos que se
ha ignorado el modo multiusuario en «SWAT
3»,algo con lo que no vamos a poder contar,
de momento. Entendemos que es una tarea

2]

Si el resultado de la misidn es satisfactorio podemos obtener condecoraciones, pero para
eso es necesario reducir al méximo el nimero de bajas. Disparar a puntos no vitales, como las
piernas, puede evitar que el terrorista muera con el fin de serinterrogado posteriormente.

Para observar el progreso de la misién podemos

consultar la lista de objetivos y su estado.

dificil —tal y como estd disefiado el progra-
ma-— determinar cémo va a ser la manera en
que el comando interactde. ;Cudl de los juga-
dores tiene prioridad en las érdenes? ;Se li-
mita al modo cooperativo? Es probable que
en unos meses Sierra nos sorprenda con una
ampliacién que contemple este modo de jue-
go y posea ademds mas misiones, armas, ac-
cesorios o un editor, pero hasta el momento
tendremos que olvidar la conexidn en red.
Adn asi, no es mds que una notoria carencia
que la mayoria ni siquiera echard en falta.
También encontramos algunos fallos meno-
res en el comportamiento de los demds
miembros del comando. En general, lo que
percibimos por |A se muestra en «SWAT 3» de
manera soberbia, pero hay ocasiones en las
que nuestros subalternos no pueden evitar
hacer alguna estupidez. Claro que no faltaran
aquellas en las que nos carguemos a alguno
de ellos por error, para que no pongamos en
duda tan a menudo la IA de nuestros opera-
rios. A favor del desarrollo técnico es necesario
destacar que no es demasiado exigente con
los requerimientos técnicos, pudiendo funcio-
nar muy bien en ausencia de una tarjeta 3D.
Lo cierto es que «SWAT 3» tiene un formida-
ble atractivo en lo novedoso de su concepto
de jueqo, sencillo de entender desde el pri-
mer instante, pero también muy detallado
tanto en aspecto grafico como en posibilida-
des de juego.

S.IM.

No dispares

2]

Los gestos y las reacciones, tanto de los
rehenes como de los sospechosos, sonuna
auténtica gozada. Deleitaos escuchando
insultos y estupideces; es absolutamente
delirante. Si éste es el concepto que la po-
licia tiene de los ciudadanos, no sabemos
qué les motivard a sequir jugandosela por
sacarles las castanas del fuego. Vale que
se pongan nerviosos por la tension del se-
cuestro, laamenaza, el Sindrome de Esto-
colmo. .. pero es que algunos tienen deli-
to. Chapeau al doblaje. He aqui algunos
ejemplos;

Este es el “pirao” que nos cuenta su vida en
los marines. jAndal, callate ya.

La amante sorprendida no dudara ni un
momento para insultarnos. “......., de
mierda’ Esto ya son palabras mayores.

El cura, siempre asfixiando' con lo de “Su
santidad no debe sufrir dafio alguno’.

Esta pobre qué va a dedir. La situacidn ya
la deja en evidendia suficientemente.

Y asi, podemos seguir citando multitud de
situaciones, curiosas e.impactantes, e in-
cduso desesperantes, para lo que hay que
tener nervios de acero.

Micromania [EE}
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S A T3 Procedimiento Policial

Las misiones que se nos plantean en «SWAT 3» son en equilibrio tan diversas como complicadas. Factores como
el escenario, los rehenes, la razén del delito o el objetivo en si pueden necesitar una tictica muy especifica

para cada caso. Pero, hay pautas en el procedimiento de neutralizacion de sospechosos, como asequrar

zonasy liberara civiles, que pueden tomarse como norma para cualquier caso.

—————

RAPIDEZ DE REACCION

s importante saber con qué cuentas para llevar a cabo tu
cometido y teneren mente as teclas necesarias, ya que es
probable que debas reconfigurar algunas de ellas.

Ten en mente que no hay tiempo para hacer planes. Es una
situacién de emergencia y se requiere tu actuacion con total
urgencia)y como dltime recurso: Hay que atender a los datos que
la operadora de radio nos va facilitando en el briefing. Saber
Giertos detalles, de lo mds peregrino, puede significar una ventaja

adicional.

1.CON'PIES DE PLOMO

Partimos de una situacion en la que debemos
mantener el sigilo el mayor tiempo posible, E >
pues serd mas facil sarprender alos

enemigos. El uso de
ganziasesmuydtil T —
para entrara pies Tt

juntillas. Para avanzar hemos

de versi el escenario ofrece

Varias opciones, puertas,

pasillos accesos, etc.y decidir de qué manera vamos a
peinatla. Como norma general, si se trata de un
edificio de varias plantas, siempre mejor hacerlo de
amiba a abajo, la ventaja tactica es obvia.

2.CREAR CONFUSION

Una vezroto el silencio, hay que olvidarse de la
discrecion eira por todas. Cada vez que nos
internamos en una habitacién podemos volarla
y hacer uso de las granadas flash y de gas

para aturdira los sospechosos. Incluso hay

un comando con el que ordenamos tal pauta

a uno de nuestros hombres.

3. MANOS ARRIBA

Sinosencontramos a un civil, hay que darle el

“alto o disparo” ensequida para que'se -
detengay asf poder espesarlo; esto

responde a motivos de seguridad. Si poreel

_ contrario es un sospecheso, en sequndos debemos

¥+ e determinarla amenaza.Si se ve contra las cuerdas es
7t posible que deponga las armas, pero'si no, disparard y

son muy certeros. No te quedes a ver sife has

3 convencido; dale el altoy cibrete. Siien el sequndo

vistazo sigue con el arma, dispara y evita

cargdrtelo sies posible. No olvides que puedes

sequir los rastros de sangre.

— 4, UNTRABAJO LIMPIO
Puede parecer un detalle de menor importancia,
pero si no informas de cada acontecimiento a la
central, el objetivo.no se dard por completado.
Asegirate de que has informado a fa central cuando
paralizas y esposas —si procede— a,un sujeto, para que
pasen d evacuarlo y, por norma, recoge cada arma que
encuentres. Con la tecla“s” puedes ver qué objetivos has
cumplido y. cudles te quedan adn.

5. REGALOS REPARTIDOS
Hay algunas otras misiones en las que debes encontrar
determinades ebjetos o.armas. Aqui es fundamental ser
metddico porque puedes encontrarte en escenarios laberinticos.
Utiliza fas bengalas para sefalar los
. puntos en los que ya has estado.
Cuidado con fas trampas.
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EN COMUN UNION

Tanto como para sacar el maximo partido a «SWAT 3» co-
mo para tener éxito en al cumplimentar los objetivos, es
necesario conocer camo podemos coordinar el grupo. Las
comunicaciones por radio no son complementarias, son
absolutamente necesarias. Aqui disponéis de un esque-
| mapara consultar donde estd cada comando.

UNIDAD/ROJO/AZUL
- AGRUPARSE/BRECHA, DESLUMBRAR, REGISTRAR
- PROBAR PUERTA/ABRIR PUERTA
- BRECHA/MOVER Y DESPEJAR
g - REGISTRAR
¥ -1IZQUIERDA
- DERECHA
- CONTINUAR
- CUBRIR
- FORMAR
- DESPLEGAR
-BENGALA
- GAS
- FLASH
- INCAPACITAR
- CONTENER

INFORMACION
- HERIDO
- EVACUAR
P - CONTACTAR
o’ - MISION FINALIZADA

AREA DESPEJADA
DESCUBIERTO

SUMISION

i
{
&y
2
i
)

3
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;,‘{ ES’I‘ 0, PARA QUE SIRVE?
'Las'herramientas de trabajo de los SWAT no son sélo arma-
- mento. De hecho, el armamento se limita a ofrecernos unas
‘pocas opciones quecumplen de sobra con las necesidades pa-
ra cualquier operacion. Aparte de estas tenemos una llave
maest y'Ias esposas, cuya utilidad es obvia.

GRANADAS DE GAS: Estas granadas utilizan un tipo de gas
lacrimégeno que aturdira u obligara a abandonar |2 estancia a
aquellos que respiren dicho gas. Se utiliza para hacer salir a
*los sospechosos de sus madrigueras y, aunque aturden no son

 nocivas para los rehenes.

' GRANADAS FLASH: Las granadas Flash ciegan durante un
instante a todo aquel presente en una sala.Se lanzan para pi-
{lara los sospechosos fuera de combate.

BENGALA: L'as bengalas pueden utilizarse para senalizar o
alumbrar up drea por varios motivos, pero o més normal es
que sea para alumbrar una determinada zona que esta dema-
siado oscuro. Las que tenemos en «SWAT 3» alimbran paco
mas que el ascuade un cigarillo.

\OPTI-WAND: Este es el artilugio mds curioso y también uno.
de los més efectivos. Es una varilla en cuyo extremo posee una
lente orientable en 180° que nos permite controlar a través
de una esquina lo'que hay al otro }adn sin. arriesgarnos.

€2: Sonun tipo de cntas explaswasque se pueden detonara j
distancia después de adherirlas. Se utilizan para volar puer-
tas al instante y pueden causar un serio dano al que esté
el ojo en la mirilla detras de fa puerta. '

Micromania m
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@ Compafiia: MICROPROSE/
HASBRO INTERACTIVE

« Disponible: PC

i Género:SIMULADOR
DEPORTIVO

Microprose tenia ya muchas ganas

de demostrar que su dominio de la
simulacion automovilistica abarca
todas las épocas, y aunque en la
realidad todos estamos como locos
esperando la salida al mercado de
«Grand Prix 3», tampoco esta nada,
pero que nada mal recuperar la
fuerte nostalgia del pilotaje mas
intrépido y arriesgado que siempre
supuso ponerse a los mandos de

los monoplazas de 1937.

9 Procesador: Pentium Il 200 MHz * RAM:
32 MB - Disco duro: 80 MB - Tarjeta 3D:5i,
con 8 MB - Multijugador: No

TECNOLOGIA: - | 62

=

ADICCION: 84

El pilotaje es muy adictivo, ti-
rando mas al arcade que a la
simulacion. Necesita un hard-
ware muy potente paranoira
saltos cuando hay muchos co-
ches en pantalla. Los monopla-
zas parecen recreaciones a es-
cala para coleccionistas.

| ¢
&

Viaje a los
origenes
de laFormula1

Muchos se creen que por haber ganado el
campeonato mundial de Férmula 1 en
«Grand Prix 2» y haber repetido semejante
proeza en «Férmula 1 Grand Prix Racing Si-
mulation» lo saben todo sobre la categoria
reina del automovilismo. Pero no se puede
presumir de ser un piloto hecho y derecho
hasta haber demostrado que no hay coche
que se resista a nuestras manos, y os pode-
mos asegurar que los monoplazas de 1937
son la mejor oportunidad para poner a prue-
ba nuestra capacidad de pilotaje. Si conseguis
ganar el campeonato mundial de Formula 1
de 1937, 0s merecéis las mayores alabanzas,
desde luego.

La representacion

grafica de los circuitos

antepone la recreacion

con absoluta fidelidad

historica a cualquier

concesion a detalles

superfluos

Cuando hay muchos coches en pantalla o laimagen
se llena de efectos visuales como el humo, la ani-
macidn se ralentiza y pierde mucho dinamismo.

La explosion del motor cuando se pasa de vueltas
es |a tnica forma de cargarse el coche, porque no
se rompen en los accidentes,

ANOS 30 VIRTUALES

Los videos en blanco y negro de las carreras
de la época, la msica de orquesta, toda la at-
mésfera nos rodea con el particular estilo de
los afios 30.Tras elegir un monoplaza —el
Mercedes Benz 154— por aquello de compa-
rar con fas “flechas de plata” de la escuderia
McLaren, y como escenario el circuito de
Monza —porque su trazado recuerda vaga-
mente al actual- no hay mds coincidencias

| ! ,
La cdmara situada en el parachoques es la que

transmite mds la sensacion de velocidad. La falta
de retrovisores hara necesario el uso de [a trasera.

Sélo en la perspectiva subjetiva con panel de mandos se
pueden ver todos los indicadores necesarios para
controlar el estado del monoplaza.

L& I-‘ \
En algunos espejos no se refleja laimagen, un fallo
increible en la versién definitiva de un programa

con el sello Microprose.

con lo que conociamos hasta ahora de la For-
mula 1.La aceleracién provoca un estruendo
que nos obliga a bajar el volumen y tenemos
la sensacidn de estar al volante de un tanque
con forma de tubo y cuatro ruedas demasia-
do estrechas como para acercarnos siquiera
al término estabilidad. El motor es viejo y rui-
doso, pero la verdad es que tira lo suyo y el
coche se embala mientras la dureza de la pre-
caria suspension nos transmite los infinitos
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1A 00:05:39

En las repeticione
laterales del circuito.

El motor grifico no es de los mds avanzados que se
pueden ver, dados los tiempos que corren.

baches de un lamentable asfaltado. Cuando
llega la primera curva empieza la diversidn;
por mucho que pisas el freno no hay forma de
retener el coche. Bajas marchas pero tampoco
funciona porque el motor podria estallar. S¢-
lo queda recurrir al volantazo y el sobreviraje
no se inicia poco a poco, la zaga se cruza por
completo y sdlo con un rapido contravolante
conseguimos recuperar la direccion. Narrado
asi parece una dramatizacion, pero os asequ-
ramos que es un retrato fiel de la experiencia
que podréis sentir jugando con «Spirit of
Speed 1937».

Y eso que los responsables del comporta-
miento dindmico reconocen que han simplifi-
cado la respuesta de la direccion para no de-
salentar a los menos aventajados al volante.
Mantener fielmente la brusquedad de los
monoplazas hubiera sido un hito del realis-
mo, pero hubiera convertido el programa en
un simulador injugable.Todo un acierto, por-
que conducir en «Spirit of Speed 1937» es
mucho maés divertido de lo que cabria supo-
ner en un simulador; en cada curva es una
gozada jugar con el contravolante y derrapar

wr Thz
Ar 00:48:26

race 00:09:01

o completo de la car

Se ha simplificado

al maximo la respuesta

de la direccion para

no desalentar a los

menos aventajados

al volante

como si estuviéramos en un rally. Las diferen-
cias en el estilo de pilotaje entre un circuito
ovalado y un trazado mixto también haran
las delicias de todos los depredadores de la
velocidad.

La representacion grafica de los circuitos an-
tepone la recreacién con absoluta fidelidad
histdrica a cualquier concesion a detalles su-
perfluos. El mapeado de texturas acenta la
imagen sombria y con escaso color, y real-
mente no eran asi, pero es [a imagen mental
y el recuerdo que se tiene de ellos a causa de
las fotografias en blanco y negro.

Los monoplazas tampoco se salvan del tradi-
cionalismo y tanto |a tosquedad de fas carro-
cerias como el escaso brillo de la pintura no
significan que estén poco trabajados, simple-
mente en los afos 30 no se atendia a cuestio-
nes estéticas.

El sonido si emplea lo dltimo en tecnologia,
|éase DirectSound3D y EAX, para rodearnos
de unos efectos increibles, desde el bramido
de unas mecanicas sobrealimentadas a cuan-
do suenan los engranajes de la caja de cam-
bios o chirrian los frenos.

A pesar de no ser tan veloces los monoplazas como
los de hoy dia, la sensacidn es bastante parecida.

HARDWARE EXIGENTE
El engine 3D es sin duda lo mds anticuado de
«Spirit of Speed», La resolucién limitada a
800x600 ya es un indicio de las limitaciones
de un motor de cdlculo muy justito. Va desa-
hogado cuando sélo hay un coche en panta-
Ila, proporcionando una efectiva sensacion de
velocidad. Pero si en el campo visual hay més
de tres coches, la animacidn va a saltos y los
fotogramas por segundo caen drasticamen-
te, provacando ademads una sensible pérdida
en el control del coche.Y todo esto en un Pen-
tium 11 350 con 128 MB de RAM y una Matrox
(G400 Max con 32 MB, curiosamente una con-
figuracién bastante por encima de la reco-
mendada en el manual para obtener el me-
jor rendimiento. Otros fallos visuales se
detectan en algunos espejos retrovisores que
no ofrecen el reflejo, y se han quitado las cé-
maras de circuito durante la carrera.
No hay modos multijugador, pero el estar di-
rigido a los enfermos por la simulacién no es
excusa para haberse olvidado de las catdstro-
fes de chapa, porque los monoplazas son in-
destructibles y los accidentes son sosos y re-
petitivos. Un proyecto comercialmente tan
arriesgado como «Spirit of Speed 1937» ya
merece toda nuestra admiracidn. Pero los ex-
cesivos requerimientos, el haber convertido
los monoplazas en coches de choque y la me-
diocre IA, inciden negativamente en la valo-
racion de un programa muy estimable y sin
duda imprescindible para los empedernidos
de laF 1, pero técnicamente muy mejorable.
ATL

Vivir el mito

El modo de juego de escenarios historicos
es todo un regalo para los mas sabiondos
en los capitulos miticos del automovilis-
mo, porque ofrece lamas completa y exac-
ta representacion de carreras que han pa-
sado a la historia por su espectacularidad
o incluso por |a tragedia, anadiendo mul-
tiples situaciones nuevas en circuitos his-
téricos. No hay practicas ni clasificacion y
pilotaremos el coche asignade por los
acontecimientos. El objetivo no sera siem-
pre ganar, a veces sélo hay que finalizar en
el podio para atraer a los patrocinadores,
en ocasiones todo se reducira a acabar la
carrera, etc. Las circunstancias y la posi-
cion de salida determinaran nuestra es-
trategia de carrera.

La batalla entre los Alfa Romeo Bimotore y
los Mercedes en Avus, ganar la carrera en
Donington partiendo desde el pozo de la
parrilla, una competicion a vida o muerte
en Egipto, bajar los humos a los america-
nos en Montana a los mandos de un Auto
Union, lucha por la supremacia entre los
constructores britanicos y americanos en
el circuito Roosevelt, sacar de la pista de
cualquier manera a un Buggati, etc. En to-
tal, mas de veinte misiones que os van a
permitir sentir como nunca el espiritu mas
deportivo dela Formula 1.
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® Compaiiia: SIMIS/
GT INTERACTIVE

« Disponible: PC

o Género: SIMULADOR AEREO

Que «Ka-52 Team Alligator» esté

hasado en un helicéptero ruso, ya
de porsi peculiar, cambia el caracter
radicalmente de la simulacién con
respecto a cualquier otro titulo,
como por ejemplo, <Team Apache»,
por nombrar un titulo de la misma
compaiiia. El escenario de batalla,
la tecnologia y varios conceptos
aeronduticos del helicdptero hacen
que este simulador sea muy, pero

que muy atractivo.

€9 CPU: Pentium 200 MHz * RAM: 32 MB *
HD: 30 MB * Tarjeta 3D: Si (Direct 3D con 4
MB) * Multijugador: Si (6 jugadores con
TCP/IP.IPX, serie, modem)

TECNOLOGIA: 84

ADICCION: 82

El control del helicoptero y la
representacion del terreno
son dos aspectos tan impor-
tantes como sensacionales. El
copiloto es un mero adorno.
Decepcionante e incomprensi-
ble como un producto de esta
calidad no se haya decidido tra-
ducir ni doblar —iinicamente
caja y manual-. Las campaiias
plantean labores de mando di-
ferentes a las habituales.

- 88
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Desde Rusia
con...sigilo

La simulacién de helicépteros ha tenido en
pocos anos una sustancial evolucion, tanto en
cantidad de titulos como en la calidad y rigor
de estos; los programadores conocen mas
acerca de la informacién técnica y del esce-
nario de combate, son aparatos méds modes-
tos y baratos y, por tanto, mas asequibles que
los aviones a la hora de obtener informacidn,
pero por otro lado los simuladores de heli-
copteros deben contar con un modelo de
vuelo mds complejo, dadas sus especiales
prestaciones. Ademads, los helicépteros son
cada vez son mds avanzados, tienen sistemas
de armas més sofisticados y pueden operar
en cualquier situacién ambiental.

Simis hace una gran representacion del Ka-
52 en estos apartados, pero especialmente en
c0mo nos muestra un campo de batalla muy
activo y complejo en el que los helicépteros

Ka-52 Team Alligator

«Ka-52 Team Alligator»

procura ofrecernos la

experiencia de volar un

helicoptero

profundizando en los

controles

=l
El modelo 3D de la cabina es muy bueno; podemos
ver fundionar el parabrisas, pero carece de detalles
en el cockpit.

estdn relacionados con las tropas de tierra.
Las operaciones terrestres estan sujetas a cir-
cunstancias camhiantes y los helicépteros de
ataque, como es el caso en este simulador,
tienen un papel fundamental.

HACER FRENTE A LAS GUERRILLAS

Hay dos escenarios de contienda, Bielorrusia
y Tajikistan, en los que tenemos que combatir
a ejércitos organizados en guerrillas, y en esta

En las bases aéreas siempre podemos apreciar una
intensa actividad, de aterrizajes y despegues de
cazas independientes de nuestra escuadra,

comtin en el arsenal de los helicopteros. Los cohetes
son muy mortiferos en objetivos sin blindaje.

ocasién contamos con el beneplcito de es-
tar bajo mando de Naciones Unidas. Aparte
de las campanas, también dispanemas de un
buen nimero de misiones en ambos escena-
rios que abarcan la totalidad del tipo de ope-
raciones que puede llevar a cabo el Ka-52. La
busqueda de ciertas unidades, penetrar en el
territorio enemigo para atacar bases aéreas
o cortar lineas de suministros, son tareas muy
comunes creadas en «Ka-52 Team Alligator»




Uno de los mejores aspectos del entorno grafico es
la escala que poseen todos los objetos.

El' Ka-52 estd, siempre, destinado a proporcionar
cobertura contra otros helicépteros.

Para completar con éxito una mision es necesario
cumplir varios objetivos.

Un conflicto contra

guerrilleros pone de

manifiesto cual es el

lugar donde mas eficaz

resulta el uso de

helicopteros

de un modo coherente con el tipo de conflicto.
(ada operacidn tiene diversas objetivos y el
éxito de una mision depende de cuantos po-
damos completar. Asi, el resultado de cada una
comprende varios niveles de éxito o fracaso.

A GRAN ESCALA

La simulacién del helicoptero tiene en el
comportamiento a los mandos del helicopte-
ro la caracteristica que mejor ha sido llevada
a cabo. La repuesta del helicdptero a los man-
dos de ciclico y colectivo proporciona una
sensacion muy realista, y también estdn muy

logrados los diferentes modos del HUD, la
precision de las armas y la resistencia del cas-
co frente al fuego de artilleria. Pero no parece
coherente que tratdndose, como es el caso, de
un helicdptero biplaza, se haya obviado de tal
forma el papel del operador de armas: estd
demasiado automatizado y dificilmente te-
nemos una sensacidn de la presencia de un
copiloto a nuestra derecha. No hay apenas co-
municacion con el operador:se limita a hacer
su funcion y nada mas.

La cabina estd realizada en 3D pero es un po-
co escueta en detalles y carece de interaccion

Privilegios del mando

Las campanas en «Ka-52 Team Alligator» suceden en tiempo real, presentandonos una serie

de eventos que, a medida que transcurra el conflicto, dependeran mas del resultado de las

operaciones. Aparte de comandar la escuadra, podemos aceptar hacernos cargo de supervi-

sar el mantenimiento de cada aparato o crear y cambiar la plantilla de pilotos a nuestras or-

denes. Los pilotos no salo tienen diferentes cualidades, sino que la fatiga y el estado de ani-

mo repercutiran en su rendimiento.

Los ataques pueden requerir la utilizacién de varios
escuadrones, con una funcién especifica.

con los mandos y las pantallas multifuncién
del copiloto se limitan a una pantalla fija. Es-
te detalle no tiene demasiada importancia si
tenemos en cuenta que la vista desde la cabi-
na es mucho menos practica que la que nos
presenta el HUD a pantalla completa.
Nada de esto ocurre, sin embargo, con la ri-
queza gréfica del terreno en el que abundan
los detalles. Las edificaciones, la hase y todo
el repertorio de unidades de tierra e, incluso,
de infanteria poseen un gran realismo grafi-
co. También la vegetacion ha sido resuelta
con acierto, quiza no de forma tan brillante,
pero enrigueciendo el entorno natural de
manera que podemos afirmar que es de lo
mejor que podemos encontrar en el panora-
ma de simulacion.
La realizacion técnica de los sonidos es, cuan-
do menos, correcta pero aqui podemos des-
tacar la posibilidad de activar las voces en ru-
50, un elemento de escasamente practico
para los que no tenemos ni idea del idioma,
pero que contribuye a crear un ambiente de
realidad que es precisamente lo que se busca
en un simulador.
Puede que en algunos elementos «Ka-52 Te-
am Alligator» pudiera haber sido mejor puli-
do, pero no cabe duda que nos encontramos
frente a un formidable simulador que hace
una gran representacion del control de un
helicéptero y nos muestra un campo de ba-
talla muy activo y tremendamente realista.
S.TM.

La patente
de Kamov

El Ka-52 Alligator es el proyecto sucesor de
otro helicoptero ruso de la Kamov que ya
hemos tenido ocasion de ver en otros sims
~«Ka-50 Hokum»—, La razon que ha moti-
vado el desarrollo de un helicoptero similar
de dos plazas es que el piloto unico Hokum
que ha de ocuparse de la navegacion, co-
municaciones y sistemas de armas esta so-
metido a una pesada carga de trabajo que
puede llegar a fatigarle.

Ambos estan potenciados por una tecnolo-
gia aeronautica casi exclusiva de Kamov
que podemos ver representada fielmente
en «Ka-52 Team Alligator», Los motores im-
pulsan al helicoptero y lo sustentan por me-
dio de dos rotores principales coaxiales y
contrarrotativos. Cada uno gira en un senti-
do y asi se evita la necesidad de utilizar un
rotor de cola como estabilizador para con-
trarrestar el “par motor’, el empuje que su-
fre el cuerpo del helicoptero en sentido
contrario al del giro de las palas.

Conseguir
el grado

Las misiones de entrenamiento en «Ka-52

Team Alligator» se nos presentan como si
de un curso practico se tratase de la mano
de un instructor. En distintas lecciones y
con gran paciencia el oficial instructor nos
ensena con voz pausada el funcionamiento
de todos los sistemas del helicoptero pa-
sando por los basicos, la navegacion, el uso
del armamento y las drdenes tacticas. To-
do esta contemplado paso a paso y es, sin
duda, uno de los mejores elementos del
juego que lo hace asequible hasta para el
masinexperto. Pero cuidado, porque la de-
sobediencia tendra consecuencias, desde
una pequena bronca, hasta un consejo de
guerra. El problema que encontramos es
que las indicaciones de instructor estan en
un perfecto inglés, lo que hara restarle
puntos al conjunto, ya que es un elemento
del juego muy importante.

Micromania [EE)]




Punto deli!ilira

« Compaiiia: BULLFROG

« Disponible: PC

 En preparacion: PLAYSTATION

 Género: ESTRATEGIA

iPasen y vean! El mejor parque
tematico del mundo les espera.
Olvidense de Port Aventura e Isla

Magica, entre otros muchos, para
vivir una de las experiencias mas
fascinantes de toda su vida. Pero,
(donde esta? Desgraciadamente,
no es un parque real, sino que se
encuentra en los monitores de
muchos ordenadores gracias al

nuevo titulo de Bullfrog.

-:I

€ CPU: Pentium 150 MHz - RAM: 32 MB
+ HD: 200 MB - Tarjeta 3D: No (se reco-
mienda y comp. con Direct 3D) * Multiju-
gador: No

TECNOLOGIA: 83
ADICCION: 87

Todos y cada uno de los deta-
lles han sido cuidados al maxi-
mo. No existe ningin modo de
juego multijugador. Engancha
al jugador desde el primer mo-
mento, haciéndonos recordar
al original <Theme Park».

- 86
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Theme Park World

Regreso
al pasado

Construir, construir y construir.Ya sean ciuda-
des de la antigua Roma, castillos medievales,
hospitales, barriadas, etc., muchos de los jue-
gos que nos han hecho pasar horas de diver-
sion tenfan como lema la construccion. La hu-
manidad siempre ha tenido especial fijacion
por levantar obras que puedan quedar refle-
jadas para la eternidad en los libros de histo-
ria. Y ahora le toca el turno a los parques de
atracciones, aungue no se trate de la primera
vez que estos se convierten en protagonistas
de un videojuego, también de Bullfrog, pero
de hace casi ya seis afios.

«Theme Park World», su continuacion, rema-
ke, o como se le quiera llamar, nos va a per-
mitir crear el parque de atracciones de nues-
tros suenos, o mejor llamarlo parque tematico.

El interfaz es sencillo e

intuitivo, lo que hace

que en tan sélo unos

minutos seamos

Capaces de movernos

con soltura

Cuando consigamos un billete de oro, nos avisaran
de un modo bastante evidente y llamativo,

Realmente no hay muchas diferencias con su
predecesor: atracciones, tiendas, actuaciones,
etc.son esencialmente las mismas, pero todo
englobado dentro de un mismo tema. Para
ello pone a nuestra disposicién cuatro islas
que representan otros tantos motivos bien
conocidos por todos nosotros: la edad de los
dinosaurios, Halloween, el pais de las mara-
villas y la era espacial. Cada uno de ellos po-
see atracciones, tiendas y decoracién propios
aunque, siendo objetivos, no haya diferencias
drdsticas entre unos y otros. Por tanto, nues-
tro objetivo serd crear los cuatro parques més
amplios, confortables, divertidos y rentables
de la historia. Tiembla Disneyworld...

LOS NINOS COMO PROTAGONISTAS
Aungue estas instalaciones vayan destinadas
a gran variedad de publico, en el juego sélo
nos visitard el sector mds importante: los ni-
fios. Nada mds abrir nuestras puertas, auto-
buses, barcos y aviones desembarcardn mul-
titud de nifios dispuestos a dejarse la paga en

Gracias al mapa es facil observar zonas de trabajo
de cada empleado y tener una visién global,

Los esfuerzos de los cientificos pueden centrarse
en aquellas actividades que més prisa nos corran.

nuestras instalaciones. Pero se trata de un
ptiblico que, pese a su corta edad, es muy exi-
gente y delicado. Habrd que prestar continua
atencidn a sus reacciones durante la estancia
para que el parque mejore y se haga muy po-
pular en todo el mundo.Todos y cada uno de
los nifios muestran sus emociones, sensacio-
nes y deseos a través de unos bocadillos si-
tuados sobre sus cabezas. Sialguno tiene sed,
lo podremos ver de inmediato, y si en la zona
no hay ninguna tienda de bebidas el nifio se
sentird a disgusto y nosotros dejaremaos de
ingresar un dinero que estaba dispuesto a
gastarse.

Este tipo de estrategia es la que gobierna todo
el desarrollo, es decir, conseguir un parque con
todos los servicios y atracciones colocados de
forma compensada y en ndmero adecuado.

A mayor niimero de visitantes contentos, me-
jorserd nuestro parque de atracciones.Y esto
es realmente dificil de conseguir, ya que in-
cluso |a misma atraccién puede causar efec-
tos contrarios sobre distintos nifios. Todos los
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De vez en cuando se nos propondrdn retos con los
que podremos engrosar nuestra cuenta bancaria.

El camino a las diferentes atracciones debe estar
despejado, pero no vacio,

aspectos influyen, incluso la existencia de
una tienda de comidas cerca de una atraccin
muy movida puede llevar a que los nifos que
coman y luego monten salgan tan mareados
que dejen un“regalito” poco agradable.

EN PRIMERA PERSONA

Una vez comenzadas nuestras andaduras en
cualquiera de los dos parques iniciales, lo que
conlleva la contratacidn de personal cualifi-
cado y la creacion de varias atracciones y
tiendas, podremos volver atrds varios afios en
nuestras vidas para sentirnos como auténti-
cos nifios.Y todo esto gracias a la posibilidad
de andar por el parque como si fuéramos uno
mas de los visitantes —en primera persona—y
montando en cualquiera de las atracciones
existentes, eso si, gratis, que para eso somos
los jefes.Y realmente es muy satisfactorio el
poder probar in situ una montana rusa en la
que hemos estado trabajando como auténti-
cos ingenieros durante varios minutos.

Para todo esto, los programadores han op-
tado por un potente engine 3D que otorga |
completa movilidad para poder observar
todas nuestras creaciones desde distin-
tos dngulos y distancias. También han
sido representados toda clase de
fendmenos meteoroldgicos que
afectan al desarrollo del juego.
Tanto lujo de detalles hace
muy recomendable el uso
de tarjeta aceleradora.

Los nifos llegaran en grupos por tierra, mary aire.
Nuestra economia recibird una buena inyeccién.

Todas y cada una de las

atracciones existentes

permiten que el

jugador las pruebe

desde dentro, como si

fuera un visitante mas

Las secuencias cinematicas cuentan con un grado
muy elevado de vistosidad y colorido.

NO HAY LIMITES
Como bien se imaginaran los que hayan dis-
frutado con juegos de similares caracteris-
ticas —por ejemplo, la saga «Sim City»— no
existe un final definido, por lo que nuestro
objetivo se limita a dos cosas: por un lado,
consequir los méritos necesarios para que se
nos permita visitar las cuatro islas y, en se-
gundo lugar, hacer de estos cuatro mundos
un paraiso de diversion que sea capaz de au-
togestionarse sin problemas. Para lo primero
tendremos que consequir un determinado
nimero de llaves que sélo obtendremos
cuando demaostremos nuestra imaginacion
en la primera de las islas. Segtin vayamos su-
perando ciertos puntos —ntimero de visitan-
tes, nivel de satisfaccion...— nos obsequiardn
con billetes de oro,y cada tres de éstos gana-
remos una llave, Ademas, los billetes mencio-
nados también nos permitirdn acceder a
atracciones misteriosas que no pueden ser
vistas de otro modo. Cuando tengamos crea-
do un parque digno de ver, es posible
publicarlo en Internet para que lo
vean todos aquellos que lo deseen
o mandar postales con instanta-
neas del mismo a cualquier
4t amigo via correo electrénico.
Evidentemente, también
podemos conectarnos
para ver parques que
otros hayan publicado previa-
mente, y todo de un modo

rapido y sencillo que gestiona el juego de for-
ma automatica. Sin duda, son ideas originales
que aportan un aliciente extra a un juego de
por si muy divertido.

¢A QUE HORA CIERRAN?
El no tener un final definido tiene dos conse-
cuencias bien distintas. Algunos jugadores
pueden perder el interés tras la consecucion
de sus primeros parques ante la falta de un
objetivo concreto. Por otro lado, aquellos que
se queden enganchados con «Theme Park
World» verdn en este aspecto una ventaja, ya
que el juego puede llegar a ofrecerles mds
horas de entretenimiento. En el sequndo caso
ayuda bastante el contar con acceso a Inter-
net, ya que esta prevista la aparicién de nue-
vas atracciones.
Técnicamente tampoco hay nada que obje-
tar. El sonido ambiente y la musica son total-
mente distintos en cada mundo con un deno-
minador comun en todos ellos: la calidad. El
apartado gréfico brilla también a gran altura
y la jugabilidad es la habitual en los juegos
de su género. No es nada complicado y las
complejas tacticas brillan por su ausencia, asi
que se hace més recomendable a un pdblico
que no espere un manual de doscientas pé-
ginas y horas de aprendizaje.
Un juego que, con sus pros y sus contras, nos
hace pasar buenos ratos frente al ordenador,
que al finy al cabo es de lo que se trata.

JLV.

Para que el parque funcione de manera au-
tonoma es preciso contratar, formary orde-
nar eficazmente a los trabajadores. Cada
uno tiene que tener bien definida su zona
de trabajo para que no queden zonas des-
cuidadas. Estos son los puestos disponibles.
~Limpiador. Para ayudarle hay que colocar
papeleras en los sitios adecuados, y en es-
pedial cerca de las tiendas de comida y be-
bida. La salida de las atracciones y los servi-
cios son sus trabajos mas habituales.
—Mecdnicos. Las atracciones sufren averias
habitualmente y su puesta en marcha de-
pende de la habilidad y disposicion de los
mecanicos. Cuanto mas tiempo estén para-
das, menos ingresos para el parque.
—Animadores. Se encargan de alegrar las
caras de los visitantes con sus espectaculos
y disfraces, Especialmente indicados para
las zonas concurridas y largas colas en las
atracciones mas exitosas.

~Cientificos. Los ninos son muy exigentes y
demandan novedades en el parque para es-
tar contentos.Y para eso debemos tener un
equipo de cientificos investigando en nue-
vas atracciones, mejoras para las exis-
tentes, tiendas, detalles, etc.

—Guardias. Del mismo modo que las pape-
leras facilitan la labor de los limpiadores,
las camaras de seguridad lo hacen con los
guardias. Algunos ninos traviesos deben ser
vigilados antes de que se dediquen a per-
turbar el orden logico.

Un mundo = |
lleno de parques

Bullfrog ha puesto a los usuarios una pagi-
na donde registrarse de forma gratuita
(www.themeparkworld.com) donde ten-
dremos acceso a visualizar cualquiera de los
parques publicados, publicar el nuestro o
comprobar si existen nuevas atracciones.
Las opciones de charla, publicacion y visua-
lizacion de parques han sido integradas en
el propio juego de forma que podemos ver
un mapamundi con multiples ciudades en
las que existen parques.

Micromania [EXi




La fiebre de «Parque Jurdsico» todavia se
hace notar y ahora podéis crear
. un parque como el de la pelicula,
| aunque sin animales vivos. Un mono muy parecido a
. «Donkey Kong», un dinosaurio que también recuerda
|| alamascotade los picapiedra, pterodactilos y demas
| habitantes de la época son sélo algunos de los pro-
tagonistas de las atracciones que aqui encontra-
| remos. Tan sélo faltan las brontohamburguesas y
los cines al descubierto...
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El Mundo de Halloween seria un tema digno de existir en Ia
realidad, suponiendo que no exista ya. Esqueletos, rios de
lava, castillos encantados, monstruos por doquier y araias
de tamano descomunal pueblan las atracciones de esta isla.
Todo con un toque tétrico que no debe sobrepasar
los limites que marca la edad de los visitan-

tes. Tampoco es cuestion de hacerles pasar =

malos ratos por el terror, el objetivo siempre
debe ser fa diversion.

EE} Micromania

La historia que escribiese Lewis Carroll, y ya usada en par-
ques existentes en la realidad, sigue tan vigente como el pri-
“~. mer dia. Aunque también contiene ciertos toques de
«Gulliver», ya que todo son representaciones a gran es-
_ cala de objetos cotidianos. Caramelos gigantes,
\ flores que parecen arboles y setas creciditas
" son un buen ejemplo de lo comentado. Lo
que no hemos visto es ningiin envase con el

letrero “bébeme”..




Consejos generales

« E| asesor del juego es muy (til durante nuestros primeros
pasos; no lo desactives hasta que llegues a controlar perfec-
tamente la situacion.

= Atiende en todo momenta las peticiones de los nifios —en-
cima de sus cabezas—; es la mejor manera de conocer las de-
ficiencias del parque.

* El precio de la entrada debe subir paulatinamente a me-
dida que nuestro parque ofrezca mayores posibilidades de
diversion.

= Los caminos deben ser amplios para evitar las aglomera-
ciones y que los nifios se sientan muy agobiados.

* Algunas atracciones demasiado “emocionantes” para ni-

fios de tan corta edad. Si ves continuas vomitonas de los ni-
fios a la salida de la misma, es conveniente bajar la veloci-
dad o suavizar el recorrido si es una montaia rusa.

* Papeleras y cdmaras de vigilancia complementan el tra-
bajo de limpiadores y guardias respectivamente.

« Las tiendas de comida situadas muy cerca de atracciones
movidas son un peligro evidente de indisposiciones entre
los ninos.

* Reparte de un modo estudiado las hamburgueserias, hela-
derfas y tiendas de bebida; son una fuente de ingresos muy
importante.

< Los nifios estan impacientes por poder subir en atracciones
nuevas y de hecho, nada mas ponerlas, podrds ver como to-
dos van hacia alli a toda prisa. Asi que no extiendas siempre
el parque en la misma direccidn para no dejar la zona con-
traria vacia.

» Las zonas de entrada deben ser lo suficientemente largas
para albergar colas de 10/15 nifios. Si ademads pones un ani-
mador para entretener en la espera, los clientes agradecerdn
el gesto.

 No todos los retos deben ser aceptados de forma inme-
diata.Si te retan a vender mas de 100 globos en tres meses
y atin no tienes disponibles las tiendas de globos, dificil-
mente conseguirds ganar la apuesta.

« Los empleados deben tener marcada su zona de trabajo
para que no se estorben entre ellos y se bajen los tiempos de
respuesta ante situaciones de emergencia.
= Tampoco debe ser olvidada la formacion de nuestros tra-
bajadores. Destina parte de tus ingresos a mejorar sus co-
nocimientos y ademas les tendrds mds contentos, )
* Tus empleados también tienen que descansar de vez en
cuando asi que no te olvides de habilitar alguna caseta de
personal en zonas no muy alejadas.

* Recuerda que aunque gastes tus billetes de oro en atrac-
ciones no perderas el derecho a obtener una llave por cada
tres billetes. No tengas miedo a usarlos, para eso estan.

* Reactiva las partes menos visitadas del parque paniendo
facil acceso a lazona y atracciones de gran tirdn.

* Evita la peticidn de créditos y recuerda que si el parque va
mas o menos bien puedes inclusa dejarlo jugando solo
mientras te vas a comer. Cuando vuelvas es muy probable
que tus arcas hayan aumentado considerablemente y ten-
gas nuevos descubrimientos listos para funcionar.

Micromania [EER



Punto de “!ilira

« Compafia: SIERRA STUDIOS

@& Disponible: PC

& Género: DISCO DE MISIONES

Podremos hablar
__en todo momento

que nos crucemos
~_y conseguir
de ellos valiosa
_informacion
e mcluso su

€9 CPU: Pentium 133 MHz - RAM: 24 MB
* HD: 125 MB * Tarjeta 3D: No (se reco-
mienda —OpenGl o Direct 30-) * Requie-
re juego original * Multijugador: Si (IPX,
TCP/IP. madem, Internet)

TECNOLOGIA: 90
ADICCION: 92

De no ser porque necesita el
original «Half-Life», pensaria-
mos que es un juego indepen-
diente. Permite la conexién a
«Team Fortress Classic» a tra-
vés de Internet. La escena de
entrenamiento es divertida
como ninguna,

ré

puntuacion
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Un caso espedial

En muy contadas ocasiones ocupamos paginas
de nuestra revista con discos de misiones a los
que puntuamos de manera independiente al
juego que complementan. Solamente en ca-
sos en los gue dicha ampliacion es tan sohre-
saliente, tanto por su contenido como por la
capacidad de anadirle muchas mds horas de
vida al titulo hésico, es cuando nos fijamos ple-
namente en el producto y hacemos una men-
cién aparte,

Asi es el caso particular que ahora nos ocupa:
«Half-Life: Opposing Force», una extensidn del
exitoso «Half-Life» que incluye una nueva
campafia para un solo jugador en la que en-
carnaremos a uno de los soldados que tiene
como misién introducirse en Black Mesa y eli-
minar al causante del caos que asola aquel lu-
gar, Gordon Freeman.

Al comienzo contaremos con el armamento
propio de cualquier soldado especialista, una
pistola automdtica Desert Eagle, un rifle de
francotirador M-40 A1y una ametralladora li-
gera SAW M-249, pero més adelante podre-
mos usar armas experimentales que se estu-
vieran desarrollando en las instalaciones.

La parte del entrenamiento resulta de lo mas duro,
pese a ser francamente divertida.

Half-l.ife:Opposing Force

Dlsponemos como jefe de escuadrén que somos,
de un grupo de soldados especializados.

El enemigo principal serd una raza alienige-
na, conocida con el poco descriptivo nombre
de X, y de la que tendremos que aprender su
manera de actuar para defendernos de ma-
nera correcta y sobrevivir al harror que allf se
ha desencadenado.

De nuevo los chicos de Valve, gracias al apoyo
econdmico de Sierra, han conseguido sorpren-
dernos, llevando aun si cabe, més cerca de la
perfeccion total, el engine de «Half-Life»; aho-
ra podremos ver unos escenarios mds comple-
jos y reales, llenos de elementos perfectamen-
te realizados que serdn sensibles a nuestras
acciones, por lo que cada golpe o disparo que
realicemos en su superficie serd representado
sequn sea menester. Un cristal se romperd en
mil pedazos, una madera se quebrard, una pa-
red de hormigdn quedara ennegrecida, etc.
«Half-Life: Opposing Force» incluye también
quince niveles especialmente disefiados por la
industria de juegos All Stars, en los que habra
nuevas armas, nunca vistas en partidas en so-
litario, nuevas skins entre las que elegir, desde
las cldsicas hasta otras completamente nove-
dosas, y, dato importante, la posibilidad de co-
nectarnos a los servidores de WON.NET para

Tactical
G"rra'.'on

LA ACADEMIA MILITAR

El tutorial de «Half-Life: Opposing Force»
ha sido inspirado en una dura academia mi-
litar norteamericana, donde los sargentos
nos tratardn como a auténtica escoria
mientras realizamos las tipicas pruebas de
soldado, fisicas y de punteria, y aprendere-
mos el manejo del equipo especial de mari-
ne que obtendremos tras la graduacion.

Sera mas que recomendable hacer caso de
las drdenes que nos den y llevarlas a cabo
de inmediato, si no queremos enfadar a

nuestros superiores.

Camuflados de manera inteligente, han dispuesto
una serie de puzzles que deberemos solucionar.

disputar divertidas partidas con mas gente del
mundo, tanto a «Half-Life» normal, como a la
extension y a «Team Fortress Classic».
Estamos convencidos de que todos aquellos
fanaticos sequidores de este juego de Valve
deberfan adquirir esta extensién pues, sin ella,
nunca tendrian la coleccion completa. Si tanto
el equipo de desarrollo como Sierra han gana-
do premios a mansalva debido a este titulo,
por algo serd.

CEM.



Punto deli!ilira

« Compaiia: PSYGNOSIS

i Disponible: PC, PLAYSTATION

o V.Comentada: PC

@ Género: ARCADE

debido a la poca
flabl|ldad de manejo

€D CPU: Pentium 166 MHz - RAM: 32 MB
« HD: 40 MB - Tarjeta 3D: Si - Multiju-
gador: 57 (IPX hasta 8 jugadores)

TECNOLOGIA:

ADICCION:

Hay muchos fallos de clipping

durante el desarrollo de la ac-

\C cion. El manejo de los coches es
- practicamente imposible. Tie-
J ne lalicencia de la FIA, con lo
O que las bases de datos estan
= actualizadas.

Sl 45

FormulaOne 99

A Psygnosis se le cala el motor

De vez en cuando, las compafiias inexpicable-
mente meten la pata hasta el fondo. Este mes
le ha tocado “equivocarse”a Psygnosis, echan-
do de paso por tierra la buena opinidn que se
tenfa hasta ahora sobre sus simuladores de
conduccion deportiva.

Un detalle que nos ha sorprendido especial-
mente es que la experiencia que el equipo
programador podia haber adquirido con el
tiempo, no se nota en nada. Mientras que las
anteriores entregas de «Férmula One» desta-
caron por su calidad —a version de Playsta-
tion de la anterior entrega tuvo mucho éxito
entre los usuarios de la consola de Sony y otro
tanto ocurrié con la versién PC, que también
gozo de gran aceptacién— esta“nueva“parte
es un ciimulo de despropdsitos. Da la impre-
sién de que en este «Formula One 99» ha
cambiado el equipo de desarrollo y que han
querido jugarle una mala pasada a la compa-
fiia principal, pues si su objetivo era hacerlo
mal, lo han bordado.

Para empezar, nos encontramos con unos es-

cenarios de excesiva simpleza, con unas textu-
ras poco trabajadas, muchos errores en la ela-
boracion de las formas y sobre todo, toneladas
y toneladas de errares de clipping, que hacen
que partes de nuestro vehiculo desaparezcan
tras elementos del escenarios.

Después, las sombras han sido mal disenadas e
implementadas, y parecen mds manchas de
aceite que lo que deberian parecer en realidad,
pues no sélo no se ajustan correctamente a la
base del objeto con el que estdn relacionadas,
sino que ademds tapan por completo las tex-
turas sobre las que recaen, es decir, si una som-
bra se proyecta sobre un cartel publicitario, no
veremos las letras y los colores mas oscuros co-
mo deberia ser, sino que quedaran negros por
completo.

Ya puestos a los mandos del monoplaza, com-
prendemos rapidamente que ni siquiera la ju-
gahilidad se salva en este caos; sus buenas in-
tenciones han dado paso a un completo
desastre. Pretendian, a grandes rasgos, mez-
clar el género arcade con el de la simulacidn;

Podremos ver efectos especiales, como humo al
frenar bruscamente o marcas en el asfalto dejadas
por los neumiticos, que dan mds espectacularidad
a las carreras que disputemos.

una apuesta arriesgada a todas luces que muy
pocas veces ha dado resultados satisfactorios.
Si valoramos el aspecto arcade, los coches
efectivamente pueden alcanzan velocidades
de vértigo que nos hacen volar sobre el asfalto,
el problema surge cuando el elemento simula-
cién entra en escena. Si «Formula One 99» fue-
ra totalmente arcade, al llegar a una curva de-
rrapariamos y la tomariamos con un sonoro
chirriar de las ruedas, pero no es asi, pues en
el momento de torcer el simulador entra en
accion, y entonces resulta imposible girar de
forma limpia a 270 kildmetros por hora, con lo
que nos estampamos inevitablemente contra
el borde del circuito para completa desespe-
raccion del jugador.

El tinico aspecto positivo de «Formula One 99»
es que tiene la aprobacion y la licendia oficial
de la FIA, con lo que al menos los datos corre-
pondientes a las escuderias son reales y pue-
den aportar algo a los incondicionales de esta
modalidad deportiva.

CEM.




Punto de “!ilira

 Compaiiia: BLACK ISLE/

INTERPLAY

4 Disponible: PC

« Género:JDR

Imagina que despiertas tras
un suefio profundo; imagina
que estas sobre una fria losa,
y que a tu alrededor hay
numerosos cuerpos sin vida
tendidos sobre unos lechos de
similar frialdad; imagina que
no recuerdas ni tu propio
nombre y que frente a ti hay
una calavera suspendida en el
aire. Si es este el ambiente
que te gusta, bienvenido a
«Planescape: Torment». Y eso
que todavia no te has mirado
al espejo.

Tu personaje responde, de momento, al nom-
bre del“Sin Nombre” (“Nameless One”). El te-
nebroso lugar en que te encuentras es el
Maortuorio, de la ciudad de Sigil. La calavera
flotante se llama Morte. Ella te informa que
has sido llevado alli después de morir. Como
no te acuerdas, no sabes siquiera si s la pri-
mera vez que te pasa esto, 0 ya te ha ocurrido
mas veces.Vamos, que podrias ser inmortal.

€ CPU: Pentium 200 MMX * RAM: 32 MB
* HD: 650 MB * Tarjeta 3D: Ninguna * Mul-
tijugador: No

TECNOLOGIA: 85

ADICCION: 92

Un mundo que promete gran
variedad de escenarios. El sis-
tema de «Baldur’s Gate» ha si-
do mejorado y ajustado de for-
ma que el desarrollo es aiin
mas sencillo. La inmortalidad
del protagonista confiere unas
inusitadas posibilidades a la
historia.
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GRANDES POSIBILIDADES

El espejo de que habldbamos revelard los tini-
cos recuerdos que tienes, que han sido inscri-
tos en, bueno, en tu piel. Agradable. Y asi da
(Omienzo una aventura en que poco mas se
sabe que lo dicho. El objetivo, hasta nueva or-
den, parece ser identificarte a ti mismo. Lo
otro que si sabemos es que transcurre en
el mundo de Planescape, de Advanced Dun-
geons & Dragons.

Su centro es |a ciudad de Sigil. En ella hay nu-
merosos portales que llevan a otros tantos
planos de realidad.Y en dichos planos puede
ocurrir cualquier cosa, con lo que realmente
«Planescape» es un universo de universos: de
hecho, uno de los planes podia ser la Costa de
la Espada, escenario de «Baldur’s Gate».Y es
que el presente juego es obra de los disefia-
dores del citado, cosa que resulta innegable
en cuanto uno da sus primeros pasos por el
Mortuario. De hecho, el sistema de juego es
casi el mismo, basado en su motor, el Infinity

Planescape: Torment

Explotar lo conocido

Cada uno de nuestros héroes tiene su biografia, en
algunos casos necesariamente breve.

Sigil es el nexo de

union entre los

distintos planos que

conforman el universo

de «Planescape»

Engine. No nos detendremos mds en su fun-
cionamiento. Si que procede sefialar algunas
diferencias menores, como son la posibilidad
de afiadir notas al automapa o la anotacién
automatica de las bdsquedas en el diario, de
forma diferenciada. Todas ellas mejoran el
sistema original, pero muy ligeramente.

En definitiva, recorriendo el mundo de «Pla-
nescape» con el mismo sistema utilizado en
«Baldur’s Gate», hemos de saber quiénes

Una simple pulsacidn de ratén y se nos abren todas
las posibilidades del protagonista.
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Algunas viviendas de Sigil se pueden calificar de
realmente acogedoras.

somos. Una meta muy filoséfica. Respecto a
los portales que nos conducirén a otros pla-
nos, sabemos también poco: cualquier cosa
de Sigil puede constituir uno de ellos, y cual-
quier otra cosa puede ser necesaria para acti-
varlos.La (nica posibilidad para encontrarlos
serd hablar con los habitantes y extraerles in-
formacién al respecto.

Queda por hablar del sistema de generacién
del personaje, que es mucho mds sencillo que
en «Baldur’s Gate». De hecho, no podemos al-
terar ni sexo, ni alineacion, ni clase, ni siquie-
ra el nombre. Lo tinico que se nos permite es
repartir 20 puntos entre sus atributos de
fuerza, destreza, constitucién, sabiduria, in-
teligencia y carisma. Segtin como los repar-
tamos, asi serdn las caracteristicas iniciales
del“Sin Nombre” Eso si, durante el desarrollo
del juego podrdn variar. Por cierta, también
resulta mds facil subir de nivel,



Infinity Engine - _

No cabe duda de que, si bien lo importante
de un JDR es su historia, sus sucesos, el sis-
tema del juego es un factor necesario para
poder disfrutar de dicho argumento. Eso si,
una vez tienes un buen sistema, es el aspec-
to argumental el diferencial. Con estaidea,
en BioWare construyeron un “motor” estu-

, m ' £ = . s NG e pendo que les dio excelentes resultados en
Unica mente seres de .' ‘ ) MR B «Baldur‘s- Gaten. Par.a «P:anescaipe», Black
w : = ; I~ e o W Islehaallment:dn!dlcho mntort.mnun:s-
excepciona | —= . e 3 BT, T cenario y una historia que no tiene nada
p—p, ‘ . o iy e e 5 que ver con la de aquél. Veamos ahora cud-

0 faCUItades pOdran les son las caracteristicas principales:
h—‘_“—_* ~Perspectiva isométrica. Se va mostrando
acer me"a en Ia SaIUd - —— e conforme el héroe o grupo se desplaza. Sin
del protagonista,ya _ e R

que es inmortal aunque ya se haya explorado el territorio.

—Automapa de gran belleza en que se de-
talla el territorio explorado. Como novedad,
T R T se permite poner notas en los mapas. Por

LOS com batES CEden en desgracia, solo se puede ver el mapa deta-

Ilado de la zona en que estamos en cada

im Porta n(ia ante Ia momento y no de las ya exploradas, con lo
investigacion sobre

que dichas notas seran poco itiles. El mapa
se completa con un diario automatico en el

que se escriben nuestras vivencias, junto a
nu eStro pa Sa d 0 y Ia las descripciones de los personajes y mons-
recu peracién de truos, asi como las misiones que tenemos,

] = I f' - : R i 7 Hl‘ d —Acceso intuitivoy rapido a cada una de las
a conversacion con el fantasma de una antlgua 05 rebanos de ratas cnnslltuyen un cierto peligro recuer os

compaiiera puede traer inesperados recuerdos. para todos los viandantes del subterrineo. acciones que pueden realizar los protago-

nistas. La mayor parte de las mismas se or-
NUESTRA OPINION sus habitantes son excepcionales, y el auto-  El sonido estd a la altura de las circunstan- dena simplemente pulsando el ratdn cuan-
Partiendo del sistema de juego de «Baldur's ~ mapa vuelve a ser un lujo.Es un gran alicien-  cias, con una cierta melodia de fondo que va- do éste tiene una forma determinada.
Gate», que era excelente, Black Isle e Inter-  te explorar los distintos barrios de Sigil y ver  ria seg(in el drea explorada y nuestras cir- —El combate es en tiempo real, con la posi-
play de lo tnico que han de preocuparse es  sus curiosas fisonomias. También se ha dese-  cunstancias.Hay algo de voz sintetizada, pero bilidad de hacer pausa para cambiar las or-
de montar un escenario atrayente y una his-  falar que el sistema de juego funciona mejor  escasa. Aunque estd en inglés, toda la inte- denes de nuestros héroes. Se puede confi-
toria absorbente para tener éxito. Desde lue-  que en «Baldur’s Gate»: va més rapido y con  raccidn es por texto, con lo que los problemas gurar para que el combate se detenga tras
qo, los graficos para construir tal escenarioy  mds suavidad que en dicho juego. de dicha lengua quedan atenuados, en cierta determinados sucesos. Por ejemplo, se pue-
forma. Lo que si ha sido traducido es el ma- de configurar para que pare cuando uno de
nual de instrucciones y la caja que, por cierto, los héroes esté malherido.
jugar conun inmortal _E califica al juego de JDR. Es el primero que ve-
‘ mos que utiliza las siglas en espafiol.
Por primera vez en un JDR, el personaje manejado por el jugador, el protagonista, es inmortal. ;En Centrdndonos ya en escenario y argumento,
qué se traduce esto? Pues en que la mayor parte de las veces que se agoten nuestros puntos de vi- del primero hay que decir que pocos mds su-
da, seremos trasladados a un determinado lugar en que nos recuperaremos de nuestras heridas gerentes se pueden encontrar que el de «Pla-
sin mayor efecto secundario, y podremos seguir con |a aventura. No perdemos en esta recupera- nescape»; ya veremos qué nos depara cada
cion ni nuestros objetos, ni el dinero, ni los compaieros de grupo. Curioso, ;no? uno de los planos a que podemos acceder
El hecho de serinmortal nos permite realizar acciones vedadas para gente mas normal. Asi, en de- desde Sigil: hay planos elementales, planos
terminado momento del juego, podemos cortarnos un dedo para ponemos otro que hemos en- con hechiceras en castillos ambulantes o in-
contrado con un anillo que no le podemos sacar. Bonita forma de ponerse joyas. En otra escena, cluso guerras de sangre entre demonios.
podemos permitir que un cirujano nos abra en canal para ver si tenemos algtin objeto de interés Del argumento poco os podemos afiadir, pero
en los intestinos. Muy original, aunque ciertamente desagradable. - esa misma incdgnita lo hace interesante:
Pero esta inmortalidad tiene consecuencias adicionales. Por ejemplo, la utilidad de los combates. Jquiénes somos en realidad? En lo referente - El sistea de magia es el tipico de juegos
Es evidente que ningtin monstruo mortal puede detenernos, ya que a base de paciencia y resu- al desarrollo del juego, y dada nuestra inmor= AD&D: para lanzar un hechizo se ha de te-
rreccion eventualmente acabaremos con él, por muy fuerte que sea. Por tanto, hay que pensar talidad, cabe pensar en una mayor presencia ner memorizado, y se pueden tener un nu-
que Black Isle habra puesto otra clase de obstaculos a nuestro avance, como enigmas, de los que de enigmas y una menor de combates. Al fin mero maximo de hechizos a la vez. Para tal
pocos vimos en «Baldur’s Gate». y al cabo, los combates no pueden detener “hecho, el grupo de héroes ha de descansar.
Respecto a las muertes, no solo no tienen efectos secundarios si no que, en algunas ocasiones, son mucho tiempo a un inmortal. Interaccion con NPCs mediante dialogos
imprescindibles para avanzar en la aventura. Por ejemplo, determinadas muertes pueden per- En resumen, un nuevo escenario y una nueva por el pracedimiento de escoger frases tras
mitirnos recuperar recuerdos, de los que tan faltos estamos. historia que se desarrollan en un sistema a cada pdrrafo del contertulio.
Finalmente, y pese a nuestra inmortalidad, hay que tener en cuenta que podemos dejar de exis- dia de hoy dptimo para los JDR. El escenario Todo esto hace que el “Infinity Engine” sea
tir de todas formas. Por ejemplo, si nos enfrentamos con seres divinos, somos incinerados o de- ofrece numerosas posibilidades y la historia ideal para el desarrollo de aventuras, con
vorados poralguna criatura. Altemativamente, podemos ser hechos prisioneros sin escapatoria, promete un desarrollo mas centrado en enig- independencia del mundo en que se este.
o bien enterrados vivos. Una tltima posibilidad poco atractiva es que nos volvamos locos: se sigue mas que en combates. Vamos, «Baldur’s Ga- No cabe duda de que BlackIsle lo explotara
vivo, pero no es lo mismo..., ;o si? ten, pero mejor. ; Se puede pedir mds? en muchas mas ocasiones.
' Ferhergdn
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L " nosotros:hemos de encantrar nuestro dia-
. . rio'y tamhién a un tipo llamado Pharod.
Para ello lo primero es salir de la sala en

que nos encontramos.
¥ Aparte de nosotros mismos y Morte, sus
o = (nicos habitantes son unos zombies. Al pa-
. recer esta mano de obra sale bastante ba-

| parecer, nos encontramos en el in- £ EL M
terior de un animado lugar que
responde al nombre de Mortuorio. £
En cancreto, estamos en su'sequnda plan-
ta. Lo poco que sabemos de nosotros es lo

= que estd grabado en la piel, dificil de per-
. der tales anotaciones. Morte lo leerd por ©

e ratay no tiene remilgos para realizar el tra-

tamiento de los cadaveres que en elevado
"2 nimero se reciben diariamente en el Mor-
= tuorio. Se puede charlar con ellos para una
breve e infructuosa conversacidn; exami-
- . nando a cada uno descubriremos cual tiene
8 I llave. Hecho lo cual el dnico camino a pro-
B sequires acabar con su jvida? Para tal faena

! que es un gran luchador, a diente partido;
ademds, en uno de los muebles de la sala
encontraremos una rudimentaria arma, un
#8 estilete, que tampoco viene mal. Una vez
obtenida la llave, tenemos acceso al resto
* del edificio.

bl

8 podemos valernos de la ayuda de Morte, |
- cdmaras de preparacién de los muertos; en

| limpieza y preparacidn de cadaveres. Se re- g
il

. tienen misiones de defensa. Ninguno de los

ICCI n#Bfadabletama. Pero tigne¥hs
idpcompletament&lamemor

Sigil consta de numerosos barrios qu
i} conocer como la palma de la mano.

La segunda planta del Mortuary tiene sus cimaras
dispuestas en forma de sectores.

- .Pharotiel ¢
resolver tus ipEnKES

P g SERVALIIVEY, ©
-

Conviene registrar todos los muebles que
| veamos para ir cogiendo inventario. Asimis-
. mo, hay que examinar todos los obreros

En concreto, nos contard la existencia de un
M portal en la primera planta que se abre con
~ | undedo, objeto que tal vez podamos encon-

: & zombies con que nos crucemos, pues algu- | traren los almacenes de la tercera planta.
ORTUORIO Y SUS | nos tienen objetos interesantes. Finalmen- | También podremos trabar conocimiento con
HABITANTES te, no hay que olvidar que, si encontramos una Dustwoman llamada El-vene, que nos

En este punto, procede dar un mayor deta-
Ile de este maravilloso lugar en el que se van
a producir los primeros pasos de la aventura. )
Sus duefios pertenecen a la faccion de los
“Dustmen” cuyo trabajo es una especie de

un mueble cerrado, siempre se puede forzar |
la cerradura para acceder a sus contenidos.
- Como personajes de interés encontraremos
. al escribano Dhall, quien anota en su enor-
me libro todas las entradas que se producen
al crematorio. La conversacidn con €l revela-
rd datos muy interesantes, como que una de
nuestras compafieras, cuyo caddver llegé
= | con el nuestro, estd enterrada en una tumba ._
| dela primera planta. Tambiés esta Voxin,un
* tipo extrano que se ha disfrazado de zom-
bie, y cuyo objetivo no acabaremos de cono-

" cer; eso si, nos pedira a llave de la sala de
Embalsamamiento;a cambio nos proporcio-
nard informacion para salir del Mortuorio.

 solicitard para sus tareas hilo y aguja, asf co-

" mo liquido para embalsamar. Ambos dtiles

los podremos encontrar en la tercera plan-

ta. A cambio, nos hard una operacidn que

i, aumentard en un punto nuestra vida. Ade-

mds, El-vene puede proporcionarmos la lfa-

" vesolicitada por Voxin. Finalmente, si la ob-

servamos actuar recuperaremos un

. recuerdo: en concreto, que metimos algo en
el trabajador niimero 42,

conocen fécilmente de los otros inquilinos
por sus vestiduras grises. Junto a los Dust-
men, encontraremos a sus sirvientes, que
son de tres tipos: zombies, esqueletos y es-
queletos gigantes. Los primeros son los
abreros de lacolonia, mientras que los otros

LAS OTRAS PLANTAS DEL
MORTUORIO
En la tercera planta encontraremos multi-

ples objetos tiles, como una palanca o la

seres citados es hostil de primeras, pero res- |
ponderdn con violencia al ataque, En parti-
cular, los esqueletos gigantes vigilan zonas; |
al invadirlas, se despiertan de su letargo y
atacan, siendo casi invencibles.

Respecto a la estructura del lugar, tiene tres
pisos.Lasalidaa la ciudad de Sigil estd en el
primer piso; en el sequndo se encuentran las

el tercero, hay almacenes y también estd el
crematorio. Como se ha dicho, partimos del §
segundo piso. Aqui no hay que preocuparse
mucho, ya que no hay Dustmen, y los zom-
bies no importunaran nuestra exploracidn.

: ) - . .
'; Este vetusto edificio s la oficina local de sanidad y a Los portales pueden llevarte tan lejos como a otro -
control de enfermedades: mucho trabajo que hacer. ["'"){ plano... o tan cerca como a la vuelta de la esquina,
— — e L
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Las calles de Sigil presentan formas y construcciones
de todo tipo y pelaje.

WA RIAT
llave del Inner Mortuory, que nos abrira las
| puertas hacia el primer piso. Asimismo, estd
por aqui el esqueleto con el niimero 42; de
| &l podremos extraer unos cuantos objetos
que tuvimos la prudencia de meter alli an-

tes de morir, seguin el recuerdo descrito ante-
Y riormente. Otro bicho interesante es el zom-
bie ndmero 79, que lleva una marca cuya |
forma te ayudara mds adelante, ’
" Pero en la tercera planta hay unos cuantos
Dustmen a los que hay que saber tratar.5i =+
quieres evitar conflictos, lo mejor es que no \,
reconozcas delante de ellos que te has perdi- !
do.Sialguno se mosquea, pondrd en marcha {¥
la alarma y tendrds a toda la panda persi-
guiéndote. No es que sea diffcil acabar con | |
ellos, pero uno prefiere ir de pacifico. Ade-
mds, si los matas pierdes la oportunidad de
obtener informacidn de ellos. Si tu rollo es
belicoso te vendrd bien saber que, antes de |
montar el pollo, puedes destruir a los esque-
letos simplemente con la palanca que hay en
| unarmario del almacen del sur.
! Yaen la primera planta, hay mds Dustmen, a
los que habras de tratar con confianza, como
| ya he dicho. En el salén central hay cuatro
' peligrosos esqueletos gigantes que no se sa-
be muy hien que vigilan. Pero en cualquier
caso, son una buena y facil forma de ganar
experiencia. Acércate a ellos de uno en uno
y examinalos cuidadosamente. Eventual-
mente descubrirds que se mueven por un
complejo entramado de tres hechizos: uno
de Guardia, otro de Armadura y el iltimo Ne- [, JEES8S

gromantico. Si los desmontas en este orden, [ | Fantasmagérico h
nuestro lecho: funesto presagio.

|
Nuestro diario recoge automaticamente detalladas
descripciones de los seres que conocemos.

N H va il
se desplomaran a tus pies sin mayor dificul- |
tad, dando 800 puntos de experiencia. ¥ 1
Bl En el drea Norte estd la tumba de la que al '/
parecer fue tu companera. Responde al nom- [+
& bre de Deionarra,y podrds charlar con su fan-

B tasma.La conversacion serd larga pero no es-
pecialmente fructifera: eso si, con ella podras
. recordar que podias resucitarala gente y ob-
~ tenertan valioso poder. Lo dltimoa saber del
Mortuory es que la salida a Sigil estd al suro-
este, y que sus llaves las tiene un tal Soego.
Una solucidn directa para conseguirlas es
cargartelo y atraer lasiras del resto de la pe-
8 fna sobre tu persona lo que, como se ha dicho,
tampoco esun gran problema. Otra forma de
i hacerlo es hablando con €l y convencerle que
estds ahi de visita, con lo que te dejard salir.

7

ik

*| ENSIGIL: CON LA AVENTURA POR
DELANTE

Y llegards a Sigil. Ante ti se abre una aventu-
ra llena de incdgnitas, empezando por ti mis-
mo (como la caridad, la incdgnita bien en-
tendida empieza por uno mismo). Tus
' objetivos inmediatos, encontrar el diario y al
| misterioso Pharod, pero las conversaciones
con los numerosos habitantes de Sigil pronto
te llenardn de posibles tareas.

Para encontrar a Pharod habrds de recorrer 8
buena parte de Sigil y de su“casco viejo” co- |
nocido como La Colmena.Tus pesquisas even-
tualmente te conduciran bajo tierra, por cier- §

espera un vasto panorama de planos dimen-
sionales. A conocer mundo,“Sin Nombre”!

cuerpo, induse en los huecos de los ojos.
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® Compaiia: INFOGRAMES

 Disponible: PC, PLAYSTATION

@ V.Comentada: PC

w Género: ARCADE

La entrada en boxes
cambla a una

una prueba mds que
denota la escasa

~ profesionalidad

puesta en la creacion

del programa

£ CPU: Pentium 233 MHz - RAM: 32 MB
- HD: 300 MB - Tarjeta 3D: Si (con 4 MB)
« Multijugador: No

TECNOLOGIA:

ADICCION:

Parece programado hace un
par de aiios: no hay nada exce-
sivamente malo, pero tampo-
<o nada destacable. Grafica-
mente no pasa del aprobado, y
en general la sensacion es la
de estar ante un programa he-
cho aprisa y corriendo. No hay
modos multijugador, ni efec-
tos visuales en los accidentes,
ni el mas minimo asomo de es-
pectacularidad.

33

100

1dn

puntuac

La beta que analizabamos el mes pasado era
un magnifico presagio, pero se han eliminado
bastantes opciones y efectos visuales en la
version final, no sabemos si por falta de tiem-
po para depurarlos, o por haber recurrido una
vez mds a compilar el codigo del programa
desde la version PlayStation.

Esperabamos disfrutar por fin de un simula-
dor a la altura de la mds famosa competicién
del automovilismo, pero los gréficos se han
quedado bastante desfasados, con un aspecto
final que si bien nos hubiera convencido hace
un afio, en la actualidad no son gran cosa. El
disefio de los escenarios se mueve entre lo
aceptable y lo mediocre, con algunos elemen-
tos originales y detallados combinados con
otros sencillamente lamentables, como los &r-
boles pegados con bitmaps. Los fondos tam-
poco se salvan de lo vulgar. El mapeado de
texturas parece aplicado para cubrir el expe-
diente y es insulso en la mayor parte de las
superficies. Ademas, el tosco filtrado bilineal
se aplica demasiado cerca del coche, creando
una incdmoda sensacidn visual.

La sensacion de velocidad no resulta, preci-
samente, de las que corta la respiracién, en
parte debido a un asfalto poco texturizado.

Las 24 Horas de LeMans

Sin pasion por el automovilismo

] =

Aunque el efecto conseguido del anochecer es
bastante parecido a la realidad, la iluminacién
nocturna es un calvario para la vista.

«Las 24 Horas de LeMans» es un buen ejem-
plo de cdmo no deben hacerse los sombrea-
dos; estan puestos caprichosamente, y ade-
mas de estar mal definidos no responden a
una iluminacion en tiempo real. La configu-
racion grdfica habla de 1024x768 con millo-
nes de colores, y la verdad es que estos valo-
res no lucen por ninguna parte.

Brillan por su ausencia los efectos visuales en
los accidentes, sdlo algunas chispas denotan
que acabamos de pegdrnosla. No hay desper-
fectos en las carrocerias y por momentos se
tiene la sensacién de estar pilotando coches
de choque, porque la rutina de deteccion de

La inteligencia artificial de los coches no es muy
avanzada, siempre siguen el mismo trazado y nunca
hay accidentes entre ellos.

choques es simple y repetitiva. Sélo hay tres
camaras, y la de persecucion es demasiado
cercana. La entrada en boxes cambia a una
perspectiva cenital en dos dimensiones, una
prueba mas que denota la escasa profesionali-
dad puesta en la creacién del programa. Las
repeticiones no se pueden guardar en el disco
duro, aunque la verdad es que tampoco hace
falta, porque sdlo aparecen tras completar una
carrera en el modo arcade y la colocacion de
las cdmaras es nefasta. Las voz del comenta-
rista le pone algo de emocion; ldstima que s-
lo diga cuatro frases que se repiten constante-
mente y que ademds dicen tonterias.
Nitan siquiera se puede esgrimir [a excusa de
ser entretenido para jugar con los amigos,
porque no hay opcién multijugador. Lo tnico
que sube un poco la calificacidn final de este
decepcionante programa es el espectacular
sonido 3D y un pilotaje 100% arcade con de-
rrapes divertidos de controlar y un “feeling”
al volante que puede resultar adictivo para
los que sélo quieren pasar el rato.

ATIL



Punto de “!ilira

i« Compaiiia: MICROSOFT

 Disponible: PC

@ Género: SIMULADOR

~ hoy por hoy, eI
simulador de golf

mas realista e
lmpactante

_hablando, creado
hasta la fecha

€ CPU: Pentium 150 MHz - RAM: 32 MB
+ HD: 80 MB - Tarjeta 3D: No « Multiju-
gador: Si (IPX, TCP/IP)

TECNOLOGIA: 86
ADICCION: 80

Se puede modificar cualquier
aspecto del lanzamiento. El in-
terfaz se ha simplificado al
maximo para facilitar la labor
a los poco iniciados, lo que de-
sagradara a los expertos. El tu-
torial disponible es muy supe-
rior al que acompanaba a las
anteriores versiones.

puntuacion
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Links Ls

El “toque?” humano

Tal vez porque no se han dado cuenta, cosa que dudamos des-

pués de las decenas de entregas de «Links» que hemos tenido

en nuestras manos, o porque no han querido darse cuenta, algo

que nos parece mas creible, la cuestion es que serie tras serie he-

mos seguido viendo, cada vez con mas resolucion y detalle, eso

si, a un piblico dimensional carente de volumen, como si de car-

ton estuviera hecho. Creemos que los tiempos han evolucionado
lo suficiente, y el potencial de los ordenadores actuales es lo su-

ficiente elevado como para gastar algin que otro recurso en ges-
tionar unos asistentes en tiempo real que den un poco de sensa-

cién humana.

El mas vendido del Milenio

No es un secreto para nadie que la serie
«Links», con permiso por supuesto del exitoso
«Jack Nicklaus», es el simulador de golf mas
vendido de siempre y hasta ahora. Con moti-
vo del comienzo del nuevo milenio —aunque
muchos lo dudan— y tal vez a modo de cele-
bracidn por los diecisiete afios que dura ya la
saga, Microsoft obsequia a todos los usuarios
de ordenador con una oportunidad de oro
para practicar “in situ’ y sin movernos de
nuestro cdmodo sillén, un deporte que, hoy
por hoy, esta restringido a una pequefia mi-
noria de la sociedad.

Con todo lujo de detalles y una fidelidad
asombrosa, esta nueva versién incluye cinco
nuevos campos de fama mundial, a saber,
New Course y Jubilee Course, the St Andrews,
el Covered Bridge, de Indiana y Mauna Kea y
Hapuna de Hawai.El interfaz de usuario se ha
disefiado de manera mucho mas amistosa
para el usuario poca iniciado, de manera que
ahora, seleccionando unas simples opciones
de men, podremos facilitar algunas accio-
nes algo complicadas, como la realizacidn del

Sacar la pelota de un biinker de arena es una tarea
complicada que puede convertir un éxito en el mas
rotundo de los fracasos.

Los escenarios, como viene siendo habitual en la
serie, son dignos de todo elogio.

swing que puede limitarse a un simple click
deratdn,y al profesor simultaneo, un progra-
ma que ird aconsejando al jugador segtin
participe en la competicién e ird corrigiendo
también los errores hasta que realicemos
acorde con lo estipulado en las reglas del de-
porte, o de la manera mas correcta posible,
los golpes, la eleccidn de palo, etc.

Algo que siempre ha caracterizado y ha he-
cho destacar a «Links», sobre todos los de-
mds simuladores de golf es, primeramente,
su realismo, y después, las enormes posibili-
dades de juego que encierra, y es que «Links
LS 2000» nos permite, desde lo bdsico, como
elegir el palo, la posicion del jugadory la
fuerzay el dngulo del golpe, hasta cosas mas
complejas y especificas, como la colocacion
del cuerpo, el dngulo de [a cara del palo, la
profundidad del golpe para darle mds o me-
nos angulo y muchas cosas mas que no ha-
cen presencia en otros titulos de similares
caracteristicas.

Podriamos haber considerado los gréficos
como el punto dlgido de «Links LS 2000»,
pero aquello en lo que despunta el juego es

aram

El manejo del swing ha sido mejorado para facilitar
la labor de golpeara la bola.

algo que no se aprecia a simple vista, ni se
percibe con el oido. Es algo que solamente
se descubre una vez nos metemos en el jue-
go de lleno y jugamos con el hora tras hora,
y es el realismo y el respeto que tiene el de-
sarrollo de la accion con las leyes bdsicas de
la fisica.
Miles de cdlculos algoritmicos se realizan en la
memoria del ordenador para decidir aquello
que a nosotros nos parece tan normal, y que
estd muy lejos de serlo, como por ejemplo, la
velocidad con la que tiene que rodar la pelota
por una ladera de “x" grados de pendiente, 0
los metros que puede desviarse en su trayec-
toria, debido a la fuerza del viento, o la resis-
tencia que ofrecerd nuestro swing si debemos
sacar el pequenio esférico de un banco de are-

a... todo eso, se verd reducido a complejas
operaciones matematicas cuyo resultado final,
es mejor del que cabria esperar.
Un juego que ningtin aficionado golfista de-
beria dejar escapar pues de ser asi, no podria
ver en vivo y en directo, como hay que hacer
un buen simulador de golf.

CEM.
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& Compafiia: FOX SPORTS
INTERACTIVE

 Disponible: PC, PLAYSTATION

@ V.Comentada: PC

# Género:SIMULADOR DEPORTIVO

Commentators

Baloncesto mas NBA siempre es
igual a espectaculo y eso es lo que
intenta ofrecer este titulo. Cuenta
con los ingredientes: licencia NBA
y buenos graficos que se reflejan
especialmente en el rostro de los
jugadores. Vamos, que hablamos
de un gran programa, sino fuera
porque esto del baloncesto es un
campo dominado desde hace aios
por los sefiores de E.A. Esa es la
mala suerte para Fox y la buena

para todos los aficionados.

69 CPU: Pentium 166 MHz - RAM: 32 MB
+ HD: 80 MB - Tarjeta 3D: i - Multijuga-
dor: Si (TCP/IP, IPX)

TECNOLOGIA: 79
ADICCION: 77

Modelar a los jugadores a la
carta es algo que provocara
mas de una carcajada. En el as-
pecto mas relacionado con la
practica del baloncesto, es am-
pliamente superado por su ri-
val. El juego ofrece un alto ni-
vel de detalle en el rostro de
los jugadores.

- 78

102

Tras la estela
de EA

Es inevitable. Lo primero que uno piensa
cuando un juego como este cae en sus manos
es aquello de”;serd mejor que los NBA de EA
Sports?”Si se nos pide una respuesta rapida,
ésta seria NO, pero siempre es bueno puntua-
lizar, ya que hay algunos aspectos en que
«NBA Basketball 2000» sale como vencedor.

De cualquier modo, e intentando huir de las
comparaciones —que siempre son odiosas—,
si lo que buscamos es pasar un rato entrete-
nido lanzando unos tiros y destrozando algin
tablero tras un espectacular mate, este titulo
lo consigue. Y, en la mayoria de los casos, eso
es lomds importante.

El aspecto grafico

es confuso;

por un lado,

ofrece un rostro real,

pero por otro,

los cuerpos

de los atletas son

demasiado cuadrados

Como se ve, las caras de los jugadores son reales,
pero sus cuerpos son ciertamente ortopédicos.

La presentacién de los jugadores es tipicamente
americana, con sus luces y su speaker.

ALGO DE MANAGER

Uno de los aspectos en los que «NBA Basket-
ball 2000» supera a «NBA Live 2000» es que
el titulo de Fox Sports permite un mayor con-
trol sobre todo aquello que no es la practica
pura del baloncesto. Es decir, que este titulo
que nos ocupa alberga unas cuantas opcio-
nes que podriamos englobar como pertene-
cientes al modo “manager” Nos referimos a la
posibilidad de elegir el torneo en el que par-
ticipar, reqular el salario de los jugadores,

Podemos elegir entre un buen nimero de tomas.
Aqui contemplamos desde la cimara cenital.

El piiblico nos abucheard si somos el equipo de fuera
de casa y vamos ganando.

crear una liga a nuestra medida con los equi-
pos que deseemos, modelar los jugadores a
nuestro antojo —espacio al que dedicamos un
recuadro—, ver una y otra vez las estadisticas
de los equipos, de los jugadores, el historial
de los mismos, y todo un sinfin de opciones
que de no ser por las lagunas que posterior-
mente presenta el juego en apartados tan
importantes como el gréfico y la jugabilidad
—aspecto intimamente relacionado con la In-
teligencia Artificial de los jugadores—, seria



«NBA Basketball 2000»
supera en algunos
aspectos a «<NBA Live
2000», pero en general
es inferior al titulo
de EA Sports

Los tapones estaran a la orden del dia, como en todo
programa de basket que se precie.

un claro candidato a destronar al rey, que hoy
por hoy no es siquiera necesario nombrar.

las voces de los comentaristas ayudan a la ac-
cidn, puesto que quienes lo narran son profe-
sionales del comentario deportivo, pero por
desgracia nadie se ha encargado de doblarlo a
nuestro idioma, con lo que lo tinico que pode-
mos decir es que la entonacidn de los comen-
taristas es muy buena. Simplemente eso.

DEPORTE ESPECTACULAR

Todo lo que lleva el sello NBA es sindnimo de
espectdculo, y este caso no es una excepcion.
«NBA Basketball 2000» cuenta con suficientes
ingredientes para que los partidos resulten en-
tretenidos y nos hagan pasar un buen rato.Y no
sdlo eso, sino que ademds de un buen rato, el
juego nos ofrece algunos aspectos que nos ha-
cen“adorar este deporte”

Entre ellos nos encontramos con

un control de |a cdmara de

alta escuela. Podemos

elegir el punto de vista

desde el que contem-

plar la accidn, aun-

que al final acabare- N g G % 3 %
mos por poner el 3 '§ 4
modo automatico, - ’

puesto que el resto son

muy bonitos de ver, pero

muy poco précticos para

jugar. También contribuyen a

este efecto de espectacularidad, los
constantes gritos y abucheos del publico
asistente y, sobre todo, las repeticiones instan-

QUIERE, PERO NO PUEDE
Lo que acabamos de comentar en las Gltimas
lineas del pdrrafo anterior es un simple ejem-
plo de por qué un juego es mejor que
otro. El resultado es que al final
siempre sale como vencedor
aquel que més tiempo ha
dedicado a que su pro-
ducto sea el mejor.
Desde luego, es muy
dificil competir con
una compafia que
tiene a sus espaldas el
honor de sacar al mer-
cado los mejores juegos
deportivos —especialmente
de baloncesto, fltbol, béishal,
hockey y fitbol americano—, pero
también es cierto que sin querer ser el lider
de un tipo de juego, si que es posible hacer
las cosas bien, o al menos algo mejor de lo
que en esta ocasion se ha hecho,
Ya hemos comentado el fallo —o ahorro de
presupuesto— de no doblar la voces de los co-
mentaristas, pero existen un par de ellos que

taneas y desde varios dngulos que se producen
cada vez que uno de nuestro jugadores se cuel-
ga sobre el aro rival.

Si estuviésemos en algtin pafs de habla anglo-
sajona, comentarfamos en este apartado que

Jugadores —
alacarta

Carg. fary
Firaastees
e
Yitabes

Antes de comenzar un partido serio, no es mala
idea entrenar un poco.

o

(<A 1 2

Uno de los puntos mas fuertes es la posibili-
dad de editar nuestros propios jugadores.

Partimos de un rostro por defecto, que hace
las veces de base sobre la que crear nuestro
nuevo jugador. A partir de ahi, las combina-
ciones existentes son muchas y muy varia-
das, resultando la mayoria de ellas un espec-
taculo capaz de provocarnos mas de una
carcajada. Y es que es posible modificar pa-
rametros tan curiosos como el ancho de los
0jos, posicion y tamaiio de las orejas, ancho
de la nariz, tamano de las mandibulas..., y
todos ellos van cambiando en tiempo real,
por lo que podemos ver los cambios realiza-
dos en el mismo momento en que los esta-
mos acometiendo; y la verdad es que algu-
nas veces el resultado se asemeja mas al
rostro de un hombre de la época paleolitica
que al de un supuesto jugador de élite, pero
al menos es gracioso. Lastima que luego no
sea posible modificar el cuerpo, salva en los
aspectos mas generales tales como laaltura

Los equipos que controlaremos seran los de esta
misma temporada.

o la complexidn. Seria todo un espectaculo
vera un jugador por |a pista con un cuello de
jirafa, o unas manos de orangutan...

son incluse mds importantes. El primero se
refiere a la escasa |A de los adversarios. Rara
vez son capaces de robar un baldn,
aunque entremos de cara a la ca-

ini EFRE LA =
nasta. Lo Unico que son capaces es de ' T Crear Fadudoe i
H Al
obstaculizar nuestra carrera al aro, pero es e &

o 23 3 | ! 1 ok 4 pie Uiy
suficiente una habil maniobra o un paseen | S| | S s,

profundidad para echar por tierra todos sus | e
esquemas. Lastima.

El sequndo problema radica en que,
si bien los rostros de los jugadores
pretenden —y consiguen— ser un
reflejo de la realidad —especial-
mente visibles gracias al uso

de las tarjetas acele- it
radoras—, el cuer- &

Forma mandietk

po no es tan o s
acorde como el |
resto. Nos re- £ IVERSON ::: Lk
ferimos a s s e
que la es- i e Ty
tructura Pt e 1
muscular es demasiado rec- e [CIE [CIIT [
tangular, Las curvas brillan por
N - IR SSPORISNETL 73

su ausencia, y el aspecto de Bl creorjugador
hombros de los jugadores pa- Sl —
rece mds el boceto de un di- e i
sefiador de moda que lo que e £ |
deberia ser, e i

Tetledn v 3
Resumiendo, para pasar un T puhy.
buen rato, SI; para juego de D e
culto, NO. o

S.TL
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 Compaiia: UBI SOFT

« Disponible: PC, NINTENDO 64

« V Comentada: PC

& Género: ACCION/AVENTURA

V3Dcontﬂuhsquem
resultan demaSIado

3 Procesador: AMD K6-266 = Disco duro:
250 MB « RAM: 32 MB » Multijugador: No
» Tarjeta 3D:SI (D3D, DX6)

TECNOLOGIA:

ADICCION:

El particular estilo de pelicula
de animacion que tiene el jue-
go es uno de sus apartados
mas atractivos. El sistema em-
pleado para la gestidn de las
camaras, como en «Rayman
2», sigue ofreciendo aspectos
oscuros. En general, se puede
considerar como un titulo di-
vertido, mas no a largo plazo.

A

104

10N

punfuac

Primos
hermanos

Tras haber visto «Rayman 2», un titulo que
debia ser considerado como una de las gran-
des estrellas de Ubi para la nueva tempora-
da, resulta complicado enfrentarse a un juego
como «Tonic Troublex, resultado de una idea
original de Michel Ancel, el alma mater de
aquel, y uno de los productos derivados del
ingente esfuerzo en desarrollo de tecnologia
de la compania. Y la razén no es otra que la
excesiva similitud en disefos, desarrollos,
ambientacion y estilo de juego que ofrecen
los dos juegos mencionados. Aunque su his-
toria y guién nos conducen, tedricamente, a
dos titulos muy diferentes, en la practica nos
encontramos con un par de producciones que
tienen numerosos puntos en comin.

(asi podriamos decir que estamos ante dos
juegos “primas hermanos'. Si bien los prota-
gonistas de «Rayman 2» y «Tonic Trouble»
ofrecen una “personalidad” hien diferente
—Rayman es el héroe por excelencia, y Ed, el
personaje principal de «Tonic Trouble» resulta
un antihéroe en toda regla—, el producto final
nos lleva a comparar, inevitablemente, dos
disefios de accidn practicamente idénticos,
aunque “disfrazados” con una serie de opcio-
nes de accion y jugabilidad ligeramente dis-
tintas, aunque en el fondo veamos mas de
una coincidencia entre ambos.

«Tonic Trouble» ofrece un aspecto de produc-
cion de dibujos animados realmente notable.
Atractivo en su disefio grafico, denotando un
inmenso trabajo, sobre todo, en el aspecto del
uso de texturas animadas y gestién poligo-
nal, presenta las tipicas caracteristicas del
plataformas 3D al uso al que se han afiadido

Tonlc Trouble

Las fases de «Tonic Trouble» alternan accién sin
pausa con puzzles y momentos mas relajados.

numerosos puzzles —algunos realmente dia-
bélicos— para ahordar también una vertiente
de aventura, resultando en un conjunto en el
que la accion se combina con varios ingre-
dientes extras, ofreciendo un producto bas-
tante completo. Pero, lo que no resulta, en
muchas ocasiones, es totalmente coherente.
La variedad no implica una desconexién en-
tre niveles, como es el caso que nos ocupa,
pareciendo que gran parte del juego ha sido
desarrollado por diversos equipos de disefio,
independientes entre si,

Al'igual que en «Rayman 2», nos hallamos
ante un titulo que en el aspecto técnico no
ofrece peros. Excelente tecnologia, magnifi-
cos detalles en el apartado de disefio grafico,
buen aspecto en la programacién, variedad
en las posibilidades de accion. ... aunque, en
el resultado final, se echa de menos ese pun-
to de perfeccién que radica
en aspectos como la juga-
bilidad y la diversién, _
El sistema de cdmaras em- £
pleado en «Tonic Trouble»
es extremadamente similar al
de «Rayman 2» —;el engine es el engine?- y,
pese a gue en la mayoria de ocasiones resulta
bastante adecuado para el disefio de la

El peculiar estilismo aplicado en «Tonic Troublen,
tal como ocurria con su “primo” «Rayman 2», ofrece
caracteristicas de una pelicula de animacidn.

v

Las maquinas de palomitas ayudaran a Ed, el héroe
de la aventura, a adquirir siiperpoderes.

accion, en otras nos encontramos con ese
odiado punto muerto en que nuestro perso-
naje queda oculto en el escenario, o bien la
flexibilidad en el movimiento del punto de
vista del observador no varia con la necesaria
rapidez que demanda la accion. ;EI resulta-
do? Un producto bonito, divertido, dotado de
numerosos detalles de buen qusto y calidad,
pero que llega a ser desesperante. No se trata
de la dificultad en si,sino del acomoda de las
posibilidades del engine a una ac-
cién que, sin ser excesivamente
compleja, se resiente de un di-
sefio en el que deberfan primar
mas las posibilidades de diver-
sidn que las técnicas.
Sus detalles se compensan con una
incoherencia excesiva en el disefio de
sus niveles, asi como con un nivel de ju-
gabilidad sélo aceptable, lo que con-
% forma un conjunto digno, no sobresa-
3 liente. Como ocurrfa en
«Rayman 2» dado
el nimero de per-
sonas involucradas
en su desarrollo, mas
no siempre significa mejor,

FD.L.
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| H Nota importante: Para participar en esta seccion sélo tenéis que mandar vuestras
anlacos d = I d I d bo Z0 cartas a la siguiente direccion, indicando nombre y residencia habitual:
Hobhby Press, 5. A. MICROMANIA, C/Pedro Teixeira, 8. 28020 MADRID,

resaltando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO.
También podéis mandarnos un e-mail al buzén: maniacos.micromania@hobbypress.es

a “pica delos ‘uegos de olr»»»rrrrrr»

Las aventuras a que se enfrentan los maniacos no dejan de ser epopeyas en las que la eterna lucha del bieny el

mal, y del hombre contra si mismo por superarse, mantiene un lugar preeminente. Lo mismo que en los gran-
des clasicos griegos y latinos, fijate tu.

Dicen que un clavo con otro clavo sale. «Baldur's Gate» es
| elprimero de los clavos, aferrado al trono de nuestra Cala-

Asi que, asumido ese planteamiento, podriamos incluirsinru-  toria radicalmente diferente. Por desgracia, no parece que el :’;;"“’_“ ydel ‘:"9 ';" !": 3;"‘2;“ "":':s":l ':“‘:9;‘:‘:5:‘;’
. . 4 . - mas recientes. ts indudable qu =

bor alguno a personajes como Odiseo (Ulises) o Eneasennues-  juego vaya a estar traducido, salvo en lo referente al manual. l mentoydel recién terminado ar—,: !

tro club de maniacos. Es mds, posiblemente se los podria con-  Con este juego, que se viene a unir a «Baldur’s Gate» y a «Fa- || Ni«Might and MagicViy, ni <Fallout 2 han resistido su em-

siderar miembros fundadores o, al menos, decanos de la  llout 2», Black Isle —su casa disefadora— dominael cotarroen | ::::e:l'd';':"h':‘:s’:::‘::::: ::::";:n:’;: :::':( ;:t:‘:a‘ml‘l“_

hermandad. nuestra oferta de JDR.Y la verdad es que, en mi opinion, el sis- | Pagany, reverdecido con la cercania de su continuacion, y el

Alfin y al cabo los citados son los primeros protagonistas de  tema que han diseiado para JDR (el “Infinity Engine” de Bio- «Diablo», un “outsider” que se ha colado en el segundo

ok . s . " - . puesto.

Ia.s.epopeyas cldsicas, la Odlsea,delHomer.o, y la Eneida, de Vir Ware? es imbatible: pue.den liarse a sacar !DB omo ch urros. Nt e ks, tica aliFe g il da o thivi, MOl

gilio. Por supuesto, hay algunas diferencias: nuestros JDR no  Eso si, esperemos que sigan prestando exquisita atencion al nescape: Torment», con el mismo sistema y creadores del

estan en verso, y su idioma tampoco es el griego o el latin ~ argumento —fundamental que no se relajen aqui— y metan , ::ﬂ‘:‘:";‘:::::a”;; ]“;'u‘:':z‘;‘:’f";f;::"'a“;‘:]’;'::“l’t':n':s

. - N . . - . 4 P,
—aunque para muchos el inglés es tan inextricable como am-  algtin que otro enigma. Bl e de reinado.
bas lenguas cldsicas—. Una alternativa “ligera’ en cuanto a argumento y sencillez,la

Bueno, pues digresidn cldsica aparte, veamos qué epopeyas  tenéis en «Darkstone». Como vengo diciendo, se trata de un
informdticas podemos protagonizar en estos momentos, sal-  JOR sui generis en que se combinan aleatoriamente 7 calabo- Z-l o _ P ARCI AI.
vando las distancias con los héroes homéricos. Las buenas no-  zos de 21 posibles, pero con una minihistoria bastante intere- [\ Uty -

1

ticias son que es inminente |a aparicion en nuestro pais de  sante, que hace que merezca la pena echarle un vistazo. Otra
«Planescape:Torment». Observad que carece de”T"comoerré-  alternativa de entretenimiento, y de dimensiones épicas, es
neamente he estado denomindndolo en alguna de las dltimas ~ «Might and MagicVl», aunque ya va quedando alga pasadillo. 2.-[ Diablo
reuniones. Vamos, que mas que escaparse de un planeta, tal  Posibles novedades en breve plazo, las ya conocidas y espera- J
juego nos propane una huida a través de distintos planosdela  das durante mucho tiempa:, «Ultima IX: Ascension» y «Vampi-
realidad, vinculados por la ciudad de Sigil. Afado con brevedad ~ re: The Masquerade». No desesperemos, que todo llega: jos | -| Fallout2
que el juego sigue un sistema muy similar al de «Baldur's Ga-  acordais de «Stonekeep»? A ese sf que estuvimos esperandole 5| Ultima Vill:Pagan
te» —de hecho, sus disefiadores son los mismos—, pero se ubi-  durante un par de afos. A mds plazo hay bastantes posibilida- | i .

caen un escenario nuevo y, ldgicamente, presenta una his-  des interesantes, sequn me informan algunos compafieros:

Baldur’s Gate

-1 Might and MagicVI: The Mandate of Heaven
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BALDURS GATE Il

«Neverwinter Nights», «Baldur s Gate [I»,«Icewind Dale» —es-
tos tres de Black Isle e Interplay—, «Revenant», «NoX», «Soul-
bringer» y «Throne of Darkness», de momento.

Con este esperanzador futuro para este tltimo afio del milenio,
sequro que os animdis a intervenir.

OTROS MANIACOS

De Pedro, el “sin apellido’ supimos su pasion por «Fallout 2»
hace un par de meses, en que nos hacia una antoldgica com-
paracion con los JDR de “Espada y Brujeria” Quedaron entonces
sin atenderse un par de preguntas muy interesantes sobre el
mismo juego, que ahora es el momento de retomar.

La primera es el paradero del controlador del coche, necesario
junto con su regulador, para ponerlo en marcha, y beneficiar-
nos de importantes ahorros de tiempo en nuestros recorridos
por la California del futuro. Pues bien, el citado repuesto lo
puede proporcionar Skeeter, un mecénico que hahita en la

ICEWIND DALE

irradiada ciudad de Gecko. Como suele ser costumbre, esto no
serd gratis. Para que te lo dé, has de ofrecerle a cambio un Su-
per Tool Kit (jguau). Ya que te hemos hecho esperar, te diré
dénde consequir tan maravillosa herramienta: en el centro de
mantenimiento de Vault City. De nuevo, hay malas noticias, ya
que para que Valerie acceda a tu peticion precisaras un par de
objetos —unos alicates y una llave inglesa— aparte de ciertas
dotes de persuasidn y nepotismo.Y eso ya te lo buscas td, ma-
jo, que tampoco nos has dicho tu apellido.

La otra pregunta es para sobrevivir en New Reno, la ciudad de
las familias. Una de ellas es |a de los Wright. Pedro se queja de
que, al informarles sobre el asesino de su hijo, todas las fami-
lias mafiosas le empiezan a atacar, incluidos los beneficiarios
de la informacidn. La verdad es que creo que tiene mds que
ver con tu reputacion que con el hecho de que le digas eso a
los Wright. Desde luego, yo no tuve esos problemas. Al contra-
rio, me informaron del paradero de un importante depésito de

S
NEVERWINTER NIGHTS

armas. En todo caso, en New Reno no hay nada realmente fun-
damental.Vete, y vuelve dentro de un tiempo con unas buenas
hazucas,y da“pal pelo”a toda esa banda de mafiosos.
Finalmente, Pedro se refiere a la aparicién aleatoria de deter-
minados lugares, que normalmente hacen referencia a la pri-
mera parte. Sitios como el Puente de la Muerte, la Cabeza Par-
lante o el Café de los Suefios. Ninguno de ellos juega un papel
basico para el desarrollo del juego, pero no deja de ser un de-
talle muy original que aparezcan. Son intermedios cémicos
dentro de la tension del juego. Que se apunten un gol los dise-
fiadores, otro mds.
La reunidn de este mes se acaba, pero la aventura sigue. Nin-
guna epopeya tiene un cierre definitivo, sino que su fin supone
el comienzo de una nueva historia. Lo mismo podemos ahora
decir: el término de esta reunién no es mds que el inicio de la
siguiente. El proximo mes, mas.

Ferhergdn

Si hay una casa que domina actualmente el pa-
norama de los JDR es, sin duda, Black Isle. «Fa-
llout 2», «Baldur’s Gate», «Planescape», «Tales of
the Sword Coast» les avalan. Y hay mas en cami-
no. La clave de su éxito es, sin duda, el “motor” o
“engine” que han creado para esta dase de jue-
gos. No me voy a extender en su descripcion, no
es aqui el lugar para ello. Pero si quiero ver c6-
mo con €l se resuelven problemas que anterio-
res sistemas no acababan de solucionar de for-
ma satisfactoria. Para ello, nada mejor que
realizar un repaso de los mismos. Repaso que,
forzosamente sera breve, y sélo se detendra en
el movimiento y el combate, dejando otros as-
pectos come la magia, la subida de experiencia o
las trampas fuera.

Empecemos por «Dungeon Master», cuyo siste-
ma ha sido quizas el mas utilizado en los IDR,
con cambios menores. Series como «Eye of the

Beholder», «<Might and Magic», «Bloodwych»,
«Arena», «Lands of Lore» o «Ultima Underworld»
lo han utilizado. La perspectiva es tridimensio-
nal y se ve en primera persona. De otra forma, no
vemos a nuestro protagonista, vemos por sus
ojos. El movimiento puede ser discreto —recorre-
mos una cuadricula— o continuo —los mas mo-
dernos optan por este tipo, permitiendo incluso
cambios de altura—. El combate es en tiempo re-
al, tipicamente pulsando un botdn tan rapido co-
mo se pueda.

El principal inconveniente de este sistema es que
no permite actuar separadamente con los miem-
bros del grupo, con lo que las habilidades pecu-
liares de cada uno quedan muy difuminadas. Y
se pierde mucha riqueza, tanto en posibilidades
de enigmas como en combates.

Se puede hablar de variantes de este sistema, en
que los combates no se producen en tiempo real.

De esta forma se sacrifica la componente arcade
a favor de una de mas estrategia. Al no ser en
tiempo real, se pueden dar érdenes separadas a
cada miembro del grupo, que luego ejecutaran
por riguroso turno, con los monstruos incluidos
en la rueda. Evidentemente, este sistema hace
los combates un poco pesados —en cada vuelta
hay que volver a dar 6rdenes a todos los perso-
najes— yse pierde fluidezy dinamismo en el jue-
go. llustres como «Bard's Tale» o «Wizardry» se
basan en este sistema.

El otro gran sistema utilizado para los JDR es el
que corresponde a «Ultima» o a «<Shadowlands».
En ellos, vemos a los personajes de nuestro gru-
po desde arriba, normalmente en perspectiva
isométrica —no asi en los primitives «Ultima», en
que se veia en plano—. Generalmente, la explo-
racién del territorio se hace en grupo, y los hé-
roes solo se despliegan para combatir o en ca-

labozos con enigma. Por tanto, es sélo en estos
momentos cuando se pueden aprovechar las es-
pecificidades de cada miembro del grupo, y no
durante la exploracion,

Curiosamente, «<Shadowlands» si permitia el ma-
nejoindependiente de los héroes del grupo en to-
do momento, por lo que habia una gran riqueza
en los enigmas, hasta ahora no superada. Sin em-
bargo, la espedializacion de cada personaje era es-
casa: practicamente podian hacer lo mismo todos.
Ademds, no se ofrecian apenas posibilidades es-
tratégicas en los combates, ya que no habia la po-
sibilidad de pausa y de ordenes sofisticadas a los
héroes (fuera de golpear o lanzar hechizo).

Pues bien, el sistema disenado por los chicos de
BioWare soluciona todos estos problemas de for-
ma muy brillante y simple. Lo tinico que falta es
alimentarlo con argumentos y enigmas, y tene-
mos JDR para rato.
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Quien no haya utilizado nunca un truco —pero
nunca, ;eh?- que levante la mano o tire la
primera piedra. Ya sea para pasar una mision

imposible, para darle una nueva gracia a un
juego que ya empezaba a aburrirnos, o porque
nos daba la gana. Los trucos son buenos, son
practicos y titiles, a pesar de que siempre haya
quien esté contra ellos. Y es que ser un poco
tramposo de vez en cuando tampoco es malo.
Aqui tenéis unas cuantas ocasiones de serlo,
con una seleccion de Micromania de aquellos
juegos que consideramos imprescindibles para
todo adicto a este sector. Por ello, en este AVE Nturas
especial Cadigo Secreto que hemos realizado

podréis encontrar dicha seleccién, con trucos, NO TE QUEDES ATASCADO AL FINAL

DISCWORLD NOIR

Comentado en Micromania niimero 56
PUNTUACION: 90

cddigos, pistas y lo que os podais imaginar para
que no os digan que tiréis la primera piedray,
por supuesto, la puntuacién que le dimos en las

paginas de Micromania y dénde se coments. Terry Pratchett nos deleitd con otra de sus aventuras basadas

en el curioso lugar de Mundodisco, pero esta vez encarnando el
papel de un oscuro detective privado que tendra que resolver
tortuosos encuentros. He aqui la solucién final.

Sin desperdicio, vamos.

ACTO 4
Este tltimo desafio comienza cuando el dios Nylonathatep ha
sido invocado por la secta, y campa a sus anchas por Ankh-Mor-
pork, provocando el caos y la destruccion. Una vez liberado de
sus ataduras en la plataforma de invocacién, Lewton debe apun-
tar la inscripcion de la pared en su libreta y examinar los escom-
bros cercanos al cadaver de Warb, para recuperar la espada de
oro. Coon confesard que el resto de los
miembros de la secta que no han
muerto, se encuentran refugiados
en el santuario secreto. Al llegar
alli, Lewton solo encontrard el caddver
de Kondo, que guarda un amuleto
en forma de ojo. Los libros de la
biblioteca del conde revelan
%) que el amuleto pertenece a la
" Secta Aisla. Dos nuevas consul-
tas relativas a la inscripcion de
la pared y al dios Nylonatha-
tep destapardn la exis-
tencia de un artefac-
to llamado

Trapezoedro Radiante, capaz de detener al dios oscuro.En el la-
boratorio de Leonardo, Dos Castarios le dice a Lewton que el
trapezoedro era el artefacto que estaba buscando desde el
principio. Le entregard un mapa estelar donde se indica la po-
sicidn exacta de |a joya.
Antes de investigar mas sobre el asunto, debe regresar al Tem-
plo de los Dioses Menores. Al ensefiar el amuleto a Memencio,
confesard que Kondo y el troll Foid son los traidores.
En el taller de escultura, hay que interrogar a Rhodan sobre el
troll. Al preguntarle por las vendas con restos de piedras ba-
salticas del lugar donde estaba Malaquito, confesard ser un ci-
rujano estético de trolls. La imprescindible pregunta relacio-
nada con Foid revelard el paradero del troll, en la calle Dagén.
Su casa se encuentra enfrente de la tienda del comerciante
muerto. Lewton debe entregarle el amuleto, para conocer el
nombre de su duefio: Sdtrapa. También descubrird que el con-
tacto de Satrapa dentro de la Secta es Gélido, el portero de la
Universidad Invisible. Puesto que |a sefiora Fomes no deja en-
trar al detective dentro de la Sala Nueva, hay que pedir una
orden de registro a Nobby, pregunténdole sobre Gélido.
El portero no estd en su puesto. Lewton debe transformarse
en lobo para sequir el rastro de sangre hasta el observatorio.
Frente al telescopio, Sdtrapa intenta localizar el lugar donde
estaba escondido el trapezoedro. Lewton intentard detenerle,
pero el olor a sangre de la tinica del mago —es el asesino del
portero— lo transformard en lobo, y acabard con su vida. Tam-
bién puede ser necesario utilizar las pistas relacionadas con
Gélido y el trapezoedro, 0 una nueva que aparece: “insultar a
Satrapa’ para que se produzca este suceso. Con el camino des-
pejado, el detective debe fijarse en los mosaicos dibujados en
el suelo. Con ayuda del mapa de Dos Castafios descubrird que
la constelacién del pergamino se corresponde con el mosaico
“pequefio grupo aburrido de estrellas sin apenas brillo” Tras
empujar la baldosa, el gdlem orientard el telescopio en la di-
reccion correcta: el mausoleo Selachii.
Antes de salir, Lewton debe recoger el astrolabio, que utilizara
en el cielo del mausoleo, para descubrir |a posicion exacta del
Trapezoedro, dentro de una cripta. Al girar la cabeza de la esta-
tua, se abrird la tumba. Puede acceder al interior del sarcéfago
introduciendo la moneda de Mundy en la muesca. Tendrd que
amenazar con la espada al zombi para que le entregue el tra-
pezoedro. Ensequida Jasper Horst irrumpird en la cripta, acom-
panado de llsa. Pedird la espada a cambio de la vida de la mu-
jer.Para volver a recuperarla, Lewton debe mirar el trapezoedro
en el despacho. Horst y Carlotta mantendran una discusion, y
Lewton recuperard el arma mdgica. Desde la ventana que da
acceso al laboratorio, es necesario apartar
/;.> unos escombros para despejar la pista de
<7 lanzamiento del planeador de madera. An-
7 tes de despegar, el detective dibujaré el Signo
* de la Angula de la libreta en el casco de la nave. En
las inmediaciones del teatro Dysco, tendrd que introducir
el trapezoedro en la espada; surgird un rayo magico que
aniquilard al malvado dios Nylonathatep.




LA AVENTURA Y LOS CODIGOS
OUTCAST

Comentado en Micromania niimero 54
PUNTUACION: 94

Ayuda a Cutter Slade a encontrar a sus amigos y cerrar el aguje-
ra negro que se ha abierto.Y si te parece demasiado tedioso, que
nos consta que asi es, sélo tienes que echar un vistazo a lo que
viene a continuacion para poder salir de todos los problemas del
planeta Adelpha.Todas las trampas de «Qutcast» se activan mo-
dificando una serie de campos dentro del fichero QUTCAST.INI.
Este fichero se encuentra en la carpeta AR-
~ CHIVOS DE PROGRAMA\OUTCAST\OC. Antes
N de modificarlo, conviene hacer una copia
* deseqguridad, por si se estropea.

' Para activar los codigos, editar el archivo
con cualquier procesador de textos como
!& WordPad, incluido en el sistema operativo,

SECRETOS COMICOS

GABRIEL KNIGHT l11:
TESTAMENTO DEL DIABLO

Comentado en Micromania nimero 60
PUNTUACION: 86

El dltimo éxito de Sierra esconde numerosos secretos cami-
cos, los conocidos Huevos de Pascua, capaces de provocar mds
de una carcajada. No te quedes con ganas de probar esto que
te proporcionamos porque, desde luego, no tiene nada, pero
que nada de desperdicio. Para activarlos, tendrds que realizar
|as siguientes acciones.

Durante el jueqo, pulsar las teclas CTRL + MAYUSCULAS + A .
Esta tltima es la tecla situada a la derecha dela P.

Se mostrard una consola para introducir ordenes. Escribir la
orden: SetFlag(“egg”) y pulsar ENTER.

A partir de este momento, en ciertas ocasiones, dentro del
ment de 6rdenes que aparece al pulsar sobre un objeto o
personaje, padrd verse un icono especial, con forma de huevo.
Es el famoso Huevo de Pascua. Al pulsar en él, sucederdn co-
sas graciosas. Por ejemplo, si se usa el Huevo con la gallina
que hay en el exterior del hotel,se pondrd a maullar como un
gato. El camarero del bar de Rennes-les-Bains también dice
cosas graciosas. Otras acciones sélo ocurren en determinados
momentos, por lo que hay que estar atentos a la aparicion del
Huevo.

Contiene cientos de variables que configuran todos los aspec-
tos del juego, desde la inclinacion de los rayos del sol, hasta lo
que cuesta cualquier objeto, el dano que infringe un arma, o el
niimere de cartuchos que contiene cada caja de municion. Pues-
to que los nombres de cada campo son autoexplicativos, se pue-
de experimentar con ellos y ver lo que pasa. Si algo falla, basta
con recuperar la copia de sequridad para restablecer los valores
originales. Estos son algunos de los posibles cambios:

Invulnerabilidad: En la seccion (Human], buscar el campo
HeroDamageScale y cambiarlo al siguiente valor. Sin olvidar
ningtn cero!:

HeroDamageScale=0.000000000

Potencia maxima de fuego con cualquier arma: En la
seccion donde se fijan las variables de cada arma, buscar el campo

TOMB RAIDER:
THE LAST REVELATION

Comentado en Micromania niimero 60
PUNTUACION: 89

Sabemos que las nuevas aventuras de Lara Croft
van a provocar mas de un quebradero de cabe-
zaa algunos. Si eres de estos, solo tienes que leer las line-
as que siguen a continuacién y hacer lo que te decimos
para salir victorioso en la nueva blsqueda de vuestra
heroina favorita.

La tltima aventura de Lara Croft tiene una for-
ma muy particular de activar los trucos.

En primer lugar, es necesario encontrar un lu-
gar situado exactamente en el norte, al que
se pueda subir de un salto. Para ello, hay que
girar a Lara y comprobar que la brdjula —ac-
cesible al pulsar la tecla ESC— apunta en esa
direccidn.

Pulsar la tecla ALT y, luego, CTRL. Si ha
funcionado, la aguja de la brijula debe
volverse transparente.

OBJETOS INFINITOS: Seleccionar
el objeto "Botiquin pequefio’y

“Damage”y modificarlo por:
Damage=999.000000

Los nombres de las armas que usan este campo son:
[SimpleGun], [TracerGun], [PerforatorGun], [BoomerGun].

Mas municion: En el campo “Ammobox” de cada arma, susti-
tuir el valor original por un niimero mayor, para que cada caja de
municién contenga un mayor ntiimero de balas. Conviene respe-
tar el nimero de cifras.

Reducir el precio de los objetos: Para que los abjetos puestos a la
venta por los mercaderes cuesten mds baratos, basta con cam-
biar el valor, a la izquierda del punto, de los siguientes datos:

[WeaponMerchant]
m_simple_ammo=20.000000
m_tracer_ammo=20.000000
m_flame_ammo=150.000000
‘m_boom_amme=120.000000
m_dart_ammo=100.000000
m_perf_ammo=100.000000
m_holo=50.000000
m_dynamite=20.000000
m_o02=50.000000
m_trip=15.000000
m_health=50.000000
m_invis=50.000000
m_teleport=80.000000

Por ejemplo, para reducir el precio de la municion de la pistola simple de

202 10 monedas, cambiar el campo:m_simple_ammo=20.000000 por
m_simple_ammo=10.000000.Conviene respetar el nimero de cifras.

m_detonate=40.000000
m_scope=100.000000
m_tracer=300.000000
m_perf=400.000000
m_flame_up=800.000000
m_dart=300.000000
m_tracer_up=300.000000
m_boom=>500.000000
m_simple_up=200.000000
m_laser=100.000000
m_flame=900.000000
m_simple=200.000000
m_boom_up=500.000000

S e P R s

/" pulsar simultdneamente las teclas G+U+N+S. Mante-
nerlas pulsadas durante unos segundos.

TODAS LAS ARMAS: Activar, en primer lu-
gar, el truco de “Objetos infinitos” Salir del
inventario y volver a entrar. Seleccionar
el “Botiquin grande” Presionar, a la
vez, las teclas W-+E+A-+P-+0-+N+S.

CAMBIAR DE FASE: Comprobar que la brdjula es
& transparente. Seleccionar la opcidn “Cargar” del
men( de opciones y pulsar las teclas
"\ H-+E+L+P. Mantenerlas durante unos se-
gundos y después pulsar ESC.

01:00:63

Cargar
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Codigo Eecreto

ESTRAtegia

POR EL DOMINIO DE LA GALAXIA
HOMEWORLD

Comentado en Micromania niimero 58

PUNTUACION: 94

Hacerse con el dominio de la galaxia y controlar todos los re-
cursos disponibles es una ardua tarea, menor si cuentas, por
supuesto, con cierta ayuda extra que te haga destacar sobre el
resto de los pueblos que también intentan lo mismo.

Para activar cada truco, debes ejecutar el juego con cada pa-
rametro desde la linea de comandos, en Windows 95 ¢ en
DOS. Los parametros son:

/debug: Activa el modo debug del juego.

/disableAVI: Desactiva las secuencias cinematicas.
/moCompPlayer: Desactiva los jugadores del ordenador por
defecto.

/moDB: Desactiva los fondos de las galaxias.
/moretreat: Desactiva las tacticas de retirada.
/notactics: Desactiva las tacticas.

EL AMO DEL CALABOZO

DUNGEON KEEPER Il

Comentado en Micromania niimero 55
PUNTUACION: 91

Serun verdadero amo del calabozo, a la par que eficiente, no es
una tarea facil, ni mucho menos, pero con los trucos que se-
guidamente te damos serd mucho més sencillo conseguirlo.
En cualquier momento del juego, pulsa CTRL + ALT + C para
poder introducir uno de los codigos siguientes que activaran el
truco correspondiente:

do not fear the reaper: Saltar de nivel.

feel the power: Fijar la habilidad de los monstruos a 10.
fit the best: Tener acceso a todas las habitaciones y trampas.
i believe its magic: Tener acceso a toda la magia.

now the rain has gone: Ver el mapa al completo.

show me the money: Obtener dinero extra.

this is my church: Tener acceso a todas las habitaciones.
Un truco muy (til es comenzar el juego cone “dk2.exe -nivel”
desde la linea de comandos, donde nivel es igual a los siguien-
tes nombres de nivel (en determinadas versiones puede fun-
cionar cambiando level por nivel y secret por secreto):

levell, level2, level3, level4, level5, level6a, levelgb, level7, le-
vel8, level9, level10, level11a, level11b, level11c, level12, le-
vel13, level14, level15a, level15h, level16, level17, level18, le-
vel19, level20, secret1, secret2, secret3, secretd, secret5.

REY DE REVES
FARAON

Comentado en Micromania niimero 59
PUNTUACION: 84

La creacidn de un imperio faradnico depende de muchos fac-
tores —econdmicos, sociales, comerciales, industriales...—, ca-
si siempre controlados por el juegador mismo, aunque no
siempre es asi, ya que hay varias formas de saltarse las reglas
a la torera, jo deberiamos decir“a la faraonica”?

En este programa de Sierra sélo tienes que, en cualquier mo-
mento de una partida, pulsar CTRL + ALT + MAYUS + Ce intro-
ducir el cédigo que m;as quieras para poder obtener la venta-
ja asociada:

fury of seth: Destruir todos los barcos militares.

living large: Actualizar todas las residencias.

pharaohs tomb: Saltar de nivel.




Fe e e R
COMANDOS DE ELITE
HIDDEN AND DANGEROUS

Comentado en Micromania niimero 55
PUNTUACION: 91

En este atractivo programa, no todo serd sufrir, sufrir y sufrir.
También puedes sufrir, pero menos, mucho menos. Sélo tienes
que sequir los pasos que te damos y salir victorioso.

Para activar los codigos de trampa durante el juego, primero
tienes que escribir, en alguna de las pantallas de ment pre-
vias,"iamcheater” (en algunas versiones funciona“iwillcheat”).
Después podrds introducir lo siguiente:

SER REY SIN MERECERSELO
AGE OF EMPIRES 11: THE AGE OF KINGS

Comentado en Micromania nimero 59
PUNTUACION: 92

La segunda parte del fascinante programa de Microsoft no po-
dia por menos que permitir ciertos atajos para llegar a ser sin
merecérselo, pero eso es algo que sélo ti puedes juzgar, asi
que si no tienes prejuicios, a trampear se ha dicho.

En cualquier momento del juego, pulsa Enter para mostrar la li-
nea de introduccion de mensajes, en la que podras escribir los
siguientes cddigos para consequir las ventajas asociadas:
AEGIS: Construye mas rapido los edificios.

BLACK DEATH: Destruye a todos los enemigos.

CHEESE STEAK JIMMY'S: Proporciona 1.000 unidades de co-
mida extra.

HOW DO YOU TURN THIS ON: Proporciona un coche Cobra.
| LOVE THE MONKEY HEAD: Proporciona un YDML.

I R WINNER: Victoria inmediata en el escenario.
LUMBERJACK: Proporciona 1.000 unidades de madera.
MARCO: Muestra el mapa al completo.

NATURAL WONDERS: Nos permite controlar las criaturas de
la Naturaleza.

allitems: Todos los objetos.
allloot: Todos los objetos.
cantdie: Activar modo dios.
enemyf: Ver enemigos.
funnyhead: Modo de gran
cabeza.

gamedone: Completar mi-
sion actual.

gamefail: Fracasar mision
actual.

goodhealth: Ponersalud al
maximo.

POLO: Elimina las sombras.

killthemall: Matar a todos
los enemigos.

laracroft: Cambiar uniformes.
nohits: Activar modo dios.
openalldoor: Abrir todas
las puertas.
playercoords: Mostrar la
posicién actual.

quickload: Cargar juego.
resurrect: Resucitar a los
miembros del equipo.
showtheend: Verel final.

RESIGN: Derrota inmediata en el escenario.
ROBIN HOOD: Proporciona 1.000 unidades de oro.
ROCK ON: Proporciona 1.000 unidades de piedra.
TO SMITHEREENS: Proporciona un Saboteador.
TORPEDO#: Acaba con el oponente indicado en #.

WIMPYWIMPYWIMPY: Suicidio inmediato en el escenario.
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Codigo Eecreto
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MAS INNOVADOR, MAS FACIL
DESCENT. FREESPACE 2

Comentado en Micromania niimero 60
PUNTUACION: 91

«Descent» fue, en su momento, uno de los titulos mds innova-
dores en su sistema de jueqo a pesar de que utilizaba un mo-
tor grafico de otro conocido programa. Ahora, con sus propios
recursos, podemos sequir pilotando una nave con el control
mads maniobrable de la historia de la ciencia-ficcidn en entor-
nos 3D internos y externos. Podemos considerarlo uno de los
mejores simuladores espaciales hasta la fecha.

Miestras estamos jugando, para poder activar los trucos es ne-
cesario teclear “www.freespace2.com” Si hemos escrito bien
el cddigo, aparecerd un mensaje que nos confirmara que lo
hemos hecho bien. Ahora sdlo queda teclear los cddigos para
poder obtener las ventajas asociadas, pulsando antes "i";

C: Manda un mensaje a los enemigos.

[Shift] + C: Proporciona contramedidas para todas las naves.
K: Mata al objetivo seleccionado.

[Shift] + K: Destruye todos los subsistemas seleccionados.
[AIt] + K: Causa un 10% de dafio a la nave.

[Alt] + [Shift] + K: Causa un 10% de daiio al objetivo.

I: Invencibilidad.

[Shift] + I: Invencibilidad del objetivo.

[Shift] + W: Armas infinitas para todas las naves.

W: Infinitas armas para tu nave,

G: Todos los objetivos primarios cumplidos.

[Shift] + G: Todos lo objetivos secundarios cumplidos.

[AIt] + G: Todos los objetivos extra cumplidos.

9: Selecciona armas secundarias siguientes.

[Shift] + 9: Selecciona armas secundarias anteriores.

0: Selecciona armas primarias siguientes.

[Shift] + 0: Selecciona armas primarias anteriores.

CITA CON EL FUTBOL
FIFA 2000

Comentado en Micromania niimero 60
PUNTUACION: 87

La cita con el futbol internacional de todos los afios
con la que EA Sports nos deleita esta siempre en la
mds actual y avanzada linea en su realizacién, Este
afo incorpora nuevas opciones de juego y se han ac-
tualizado, en general y con acierto, las plantillas de
cada equipo. «FIFA 2000», no obstante, sigue con-
fiando en la misma formula para el control de los ju-
gadores en el campo.
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| health elfxir

. battle axe
 battle hammer
* altir's mace

 long sword

MAGIA, ESPADAY... TRUCOS

DRAKKAN

Comentado en Micromania nimero 58
PUNTUACION: 86

La aventura de este juego nos pone en la piel de una gallarda
fémina de osado semblante que se enfrenta a las criaturas te-
mibles de leyenda, en ocasiones, a lomos de un dragén. La ma-
gia y la espada se unen como ingredientes de un programa
que posee también un notable aspecto grafico con entornos
3D més que aceptables.

Ahora te traemos unas “ayudas extra” Primero, debes tener dos
de lo que quieras duplicar. Sacar la pantalla del inventario, co-
ge un pocion fuera de la caja del inventario, pero no la suel-
tes, saliendo al juego de nuevo. Ahora, regresa de nuevo a la
pantallas de inventario y tendrds una pocién adicional. Lo pue-
des hacer todas las veces que quieras, y también funciona pa-
ra el fuego, hielo o los cristales luminosos.

Para poder activar los cddigos que te proporcionamos, mien-
tras esté empezando el juego pulsa [Shift] y selecciona la eti-
queta Desarrollo (en algunas versiones aparecerd developer).
Ahora tienes que activar“Enable Developer Mode” para poder
sequir cargando el juego. Ve a comenzar el juego, presiona
[Ctrl] y haz click sobre un nuevo juego para elegir una dificultad

magic scimitar

magic short sword
scimitar

short sword

speed scimitarv mourn bringer
potion of invisibility
potion of invulnerability
flaming sword

long bow

arrows

lightning crystal

fire erystal

ice crystal

leather

plate mail

banded mail

dragon armor

rift crystal

runeblade

potion of life
great sword

sword of flame
ice hammer
sword of [ce
lightning axe

mace

mithril great sword
mithril axe
boomerang

fire boomerang.
mithril hammer
mithril long sword

y una localizacién. Mientras estés jugando, presiona “\" para
mostrar la barra de hablar y escribe lo siguiente para acceder a
las ventajas asociadas, pulsando luego [Enter]:

iamgod: Mado dios (no funciona en la dltima fase del juego).
iamgoddess: Modo dios en la tltima fase del juego.
smoghead: Salud a tope.

giants: Mata a todos los enemigos que haya cerca.
opensezme: Abre las puertas cerradas

switch: Seleccionas la vista del enemigo mds cercano.
foghack: Quita la niebla.

floy: Para andar, volar y tener “no clipping”

drop: lgual que el anterior,

debug on: Activa el modo debug.

debug off: Desactiva el modo debug.

all weapons: Lista todos los nombres de las armas en el mo-
do debug.

give [nombre de arma]: Obtienes el arma indicada.
gimme [nombre de objeto]: Obtienes el objeto indicado.

Los nombres de los objetos que tienes que poner son
los que a continuacién te damos, aunque algunos sélo
apareceran en aquellos niveles en los que sea normal
que aparezcan:

bell hammer of alwarren
rune cage key

scale mail

chain mail

tunnel entrance key
crusher room key
house key

studded leather
storage rune
elemental amulet
flaming arrows
poison arrows
explosive arrows
(AT

energy arrow quiver
energy bow key
goblin access key
mithril throwing axe
ice arrows

mithril throwing hammer
jail key

dark scimitar

magicarmows

potion of invulnerability bronze
potion of invulnerability gold
potion of invulnerability dark
heavy bow

speed bow

heron’s crystal

tuiri’s soul crystal

dragon armor rune

lava rune

succubus mirror

mystic key

atimar’s blade

dead man's key

rune of stone

grungle’s hammer

Para poder tener acceso a los trucos de este carismatico
pregrama de EA Sports lo (nico que tienes que hace es in-
troducir lo siguiente:

DIZZY: Activa modo alien.

SIZZLE: Modo relampago.

MOMONEY: Sin limite de dinero.

LIGHTSOUT: Partido nocturno sin luces, salvo las emiti-
das por jugadores y balon.

BURNABY: Jugar en una cancha situada en el exterior de
un edificio (;serdn posiblemente las oficinas de Electronic
Arts? Quien sabe).

HOOLIGAN: Equipos extra.




HAZTE TRAMPAS A TI MISMO
QUAKE 111 ARENA

Comentado en Micromania nimero 60
PUNTUACION: 96

La esperada obra maestra de Carmack para muchos, y un“més
de lo mismo” para otros, tiene indiscutiblemente una realiza-
cidn técnica que sentard las bases en el futuro para los sho-
ot'em ups. Unos bots astutos y letales como el diablo, escenarios

incomparables y una jugabilidad superior a la de cualquier
otro en el género, le han situado en el trono por tercera vez con
todo merecimiento.

Los trucos que os damos a continuacion es para partidas de un
solo jugador contra los bots que maneja la maquina, y han de
meterse desde |a consola del juego, como viene siendo habi-
tual en los programas de los chicos de id Software.

/god: Modo dios.

/moclip: No hay colision con la paredes.

PARA AMANTES DEL MOTOCICLISMO
GP 500

Comentado en Micromania niimero 60
PUNTUACION: 91

El simulador de motociclismo mas real que hemos podido dis-
frutar requiere de una habilidad y precision que pondria en

{12kmh  Gearl

evidencia a mas de un piloto que lo sea en |a vida real. Pilotos,
circuitos y motos reales son algunos de los ingredientes que
aporta para los sequidores de Alex Crivillé, Carlos Checa o los
que simplemente aman el motociclismo por encima de mu-
chas otras cosas.

Teclea los siguientes cddigos donde aparezca “Name” en la
pantalla de carrera sencilla:

/give all: Todas las armas y municidn.
/give [xxx]: Da el objeto xxx.

Nombre de los objetos

all - amme « armor « battle suit < bfg10k - flight - gauntlet - grappling ho-
ok - grenade launcher * haste - health « invisibility « lightning gun « ma-
chinegun « medkit « personal teleporter « plasma gun * quad damage *
railgun - regeneration « rocket launcher « shotgun

IScooter!: Por increible que parezca, conducirds todo un fla-
mante y carismatico scooter.

Ghostriders: Serds un fantasma.

BeamTeam: Motos nuevas.

RedJocks: Conduces en ropa interior.

unior!: Conduciras la moto de Kenny Roberts Jr.de la tem-
porada de 1999/2000.




Codigo Elecreto

PRIMEROS PUESTOS
RALLY CHAMPIONSHIP

Comentado en Micromania nimero 60
PUNTUACION: 94

El realismo visual de «Rally Championship» sobrepasa con cre-
ces la mayoria de los juegos de carreras de casi todos los gé-
neros y aparte mantiene un realismo en el modo de conduc-
cién apabullante. Dada la dificultad que plantea conducir
coches reales, tales como un Seat Ibiza o un Ford Focus, en cir-
cuitos reales, no te vendrdn nada mal algunos trucos para su-
bir unos cuantos puestos en la clasificacion.

Para poder acceder a los mismos, y que nos proporcionan los
chicos de Magnetic Fields, es necesario meter, como nombre
del jugador cuatro (no se quedard el nombre puesto, pero so-
nard un ruido), los siguientes nombres. Hay que tener en
cuenta que, una vez activados, estardn ya disponibles siem-
pre hasta que desinstales el juego y lo vuelvas a instalar.
WORLDCLASS: Campeonato de A8 accesible.
TURBOCHALLENGE: Coches de la claseA8 en modos un ju-
gadory time trial.

MAXPOWER: Citroen WRC.

THROWMEABONE: Citroen Saxo WRC.

GROUPB: Coche extra.

MOOSERATI: Coche extra.

LAMBAAGHINI: Coche extra.

ARCADEUNLIMITED: Energia en el modo arcade.
GIVEMETIME: Presiona T en el modo arcade para obtener
tiempo extra.

ARCADEACTION: Sorpresas en el modo arcade.

QUE NO TE SAQUEN LOS
COLORES

UNREAL TOURNAMENT

Comentado en Micromania
niimero 60
PUNTUACION: 83

La continuacién de «Unreal» ha lle-
gado recientemente a nuestras
manos con planteamientos total-
mente diferentes. Como era de es-
perar en este prestigioso titulo, los
graficos son excepcionales y nos
brinda una extensa panoplia de ar-
mas y modos de juego diferentes y
graficos escepcionales. Algunos de
los intratables bots de «Unreal
Tournament» pueden sacarnos los colores si no somos sufi-
cientemente letales y conocemos el escenario. Atn asi, aqui
tenéis alguna que otra forma de que sea todo muy sencillo.
Para poder acceder a los trucos de este juego, en modo de un
solo jugador contra la maquina, es necesario sacar la consola
durante el juego y teclear “iamtheone” para poder activar los
codigos que sequidamente os damos.

God: Modo dios.

Loaded: Todas las armas a tope
de municién.

Allammo: Municion a tope.

Fly: Para volar.

Ghost: Para atravesar todo.
Walk: Desactiva los dos trucos
anteriores.

addbots [xxx]: Mete un nime-
ro de bots igual a xxx.

killall [nombre]: Mata al ene-
migo que indiques.

Killpawns: Mata a todos los
oponentes.

slomeo [1.0-10.0]: Cambia la ve-
locidad del juego entre 1,0y 10,0
playersonly: Para el tiempo.
behindview 1:Vista en tercera persona.

behindview 0: Vista en primera persona.

open [mapa]: Va hasta el mapa que pongas.

summon unreali.[nombre de objetol:Aparece el obje-
to que indiques.

summon unreali.[nombre de oponente]: Aparece el
oponente que indigues.

Nombre de los objetos Nombre de oponentes
cannon ut_flackcannon warlord skaarjinfantry giantgashag maleonebot
o eightball chainsaw titan skaarjgunner fly femalebot
- flakcannon rifle stone titan queen devilfish femaletwobot
e nali razorjack squid pupae wow femaleonebot
", _skaarjwarrior gesbiorifle slith nali babycow nalirabit
quad shot minigun skaarj nalipriest tentacle horsefly
|, warheadlaun-  flakcannon skaarjwarrior mercenary brute blobelt
)| cher dispersionpistol skaarjscout mercenaryelite lesserbrute biterfish
§ enforcer stinger skaarjlord manta behemoth bird1
doubleenforcer automag skaarjberserker giantmanta bots parentblob
minigun2 asmd skaarjassassin cavemanta skaarjplayerbot horseflyswarm
pulsegun clip iceskaarj krall humanbot deadbodyswarm
shockrifle rifleround skaarjtrooper lesserkrall malebot biterfishschool
sniperrifle flakshellammo skaarjsniper krallelite maletwobot
ut_biorifle defaultammo skaarjofficer gashag malethreebot
ut_eightball




MEJOR INCLUSO QUE
MICHAEL JORDAN

NBA LIVE 2000

Comentado en Micromania
nimero 61

PUNTUACION: 97

«NBA Live 2000» es uno de
los titulos deportivos mas
brillantes del momento referidos
al baloncesto. Cuenta con una ac-
tualizada plantilla de jugadores que
podemos reconocer perfectamente en el

= campo gracias a lo magnificamente repro-

NO TAN DURO, PEQUENO B U ‘L ducidos que estdn sus rostros y tipos de la
. presente temporada.

gﬁﬁgzyénlrkfjog:nfaﬁlﬁn:ﬂnsro 55 Aparte, nos permite jugar con Michael Jordan

PUNTUACION: 90 uno de los mejores deportistas —sino el me-

jor— de todos los tiempos. Los movimientos y
I el control estan también a la altura de la estre-
Ila, si no més alto.
=== En el mend principal, introduce el siguiente
cddigo para activar la correspondiente fun-
| cion. Silo has introducido correctamente
| oirds un sonido.
REDROVER: Mates bestiales.

Esta aventura, con grandes dosis de accian y también de vio-
lencia callejera, lamentablemente no la hemos podido ver
traducida a pesar que los textos aparecen en un argot no
muy accesible. Adopta la perspectiva en primera persona pa-
radarnos un gran grado de interaccion no sélo con el entor-
no,sino también los personajes que nos vamos encontrando
de modo que nos permite llevar grupos para nuestra protec-
cion. La calidad de sus gréficos es una de las piezas angulares
de «Kingpin».

Para poder tener acceso a los diferentes trucos de este pro-
grama es necesario ejecutar el juego desde un linea de co- NUEVAS MISIONES, NUEVOS CODIGOS ¥

mandos, anadiendo:"+developer 17 para poder activarenel @ HALE-LIFE: OPPOSING FORCE

juego la consola pulsando " .6 \: Comentado en Micromania nimero 61

shells [xx]: Da escudo en cantidad xx. PUNTUACION: 91

gas [xx]: Da gas en cantidad xx.

give ammo: Municion a tope. Uno de los marines de «Half-Life» original es aho- |

god: Modo dios. ra el protagonista de este programa. «Opposing

noclip: Para atravesar paredes. Force» tiene un motor grafico sensacional, una ac-

coil: Cuerda. cion y nivel de interaccion fabulosos. Aunque re-

watch: Reloj. quiere el titulo original para su instalacion, repre-

battery: Pilas. senta otro juego en si mismo, aumentando

bullets [xx]: Balas en cantidad xx. ampliamente sus opciones y proporcionando nue-

give all: Todos los objetos excepto dinero. vamente un guién de los mejores del género.

give health: Salud. Pero silo que quieres es que todo sea un poco mas facil, /
key1-10: Llavesdela1ala10. s6lo tienes que sequir las instrucciones que sequida-
crowbar: Palanca. mente te damos. Para poder activar los trucos, hay :
pistol: Pistola. que arrancar el juego con la siguiente linea de co- \
shotgun: Escopeta. mado:“hl.exe -dev -console -game gearbox” Ahora
flamethrower: Lanzallamas. podrds tener acceso a los siguientes trucos, con las

give weapons: Todas las armas. correspondientes ventajas asociadas: (

cash [xx]: Dinero en cantidad xx. IMPULSE 101: Todas las armas y la municién.

/GOD: Modo dios.

P e A L R L e L L e Il | /NOCLIP: Para atravesar las paredes, volar. ..

en la consola. Los nombres de los mapas son: /MAP xxx: Te lleva al mapa xxx.
/GIVE WEAPON xxx:Te da el arma xxx.

JGIVE xxx: Te da el objeto xxx.

" Nombre Mapasde Mapas de
delasarmas entrenamiento juego normal

WG EDTEN 117



Codigo Eecreto

i
JUEGOS De rol

OBJETOS, COMPANEROS Y TRANSPORTE
FALLOUT 2

Comentado en Micromania niimero 50
PUNTUACION: 86

Dentro de «Fallout 2», hay ciertos aspecto que se suelen pasar
por alto, quiz por considerarlos obvios. Aunque nosotros he-
mos pensado que seguro que los aventureros de este peculiar
juego agradecerdn los consejos que sequidamente damos, da-
tos que nos ayudardn a terminar con buen éxito la aventura, y
que no son para pasar por alto.

Objetos de utilidad: Conviene explorar concienzudamente
todos los locales que encontremos, metiendo la nariz en todo
tipo de mobiliario. Entre los objetos mas dtiles no dejéis de co-
ger los siguientes libros: revista Guns & Ammo, revista Scout, li-
bro de First Aid; libro de Repair Electronics; libro de Medicina.
Todos ellos, al utilizarlos, incrementan nuestras habilidades.

Compaiieros de viaje: no abundan los candidatos a unirse
a nuestra hisqueda, pero si algunos tipos de interés. Lo pri-
mero a saber es que el nimero de compaferos que se unan a
nosotros simultdneamente depende directamente de nuestro
carisma.Si este atributo es alto, podemos consequir hasta cua-
tro companeros.

De entre los ciudadanos candidatos, uno de los mejores es Su-
lik, un indigena. Su fuerte es el combate cuerpo a cuerpo. Pero
ya veréis que este es el mejor tipo de combate cuando toca
enfrentarse con gente muy protegida. Sulik se encuentra en
Klamath, prisionero de la esposa de Smiley. Esta sélo le dard la
libertad si rescatas a su marido de las cuevas toxicas.

Transporte: el medio de transporte mas répido y sequro
—lo que es importante conforme avanzas en el juego— es el
automaévil. Hay uno en The Den, propiedad del mecanico
Smitty, que te lo arreqlard y venderd por la mddica cantidad
de 2000 $. Las piezas de repuesto que necesitas son un con-
trolador, que se puede encontrar en Gecko, y un
regulador {en Klamath). Es-
te Ultimo mejora el rendi- £
miento del coche, aunque
no es imprescindible.
El combustible son
baterias de fuel,
que también se
usan  como
municién de

. determinadas
armas.
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CODIGOS Y LECCIONES VARIAS
BALDUR’S GATE

Comentado en Micromania nitmero 49
PUNTUACION: 93

Para poder disfrutar de este fascinante pro-
grama de Black Isle e Interplay, primero debes
sequir unos consejos que te damos a conti-
nuacién, y si adn asi no tienes bastante, prueba a ver con los
c6digos, a ver si asi terminas tu aventura.

Creacion del personaje: «Baldur’s Gate» tiene un limite
maximo a los puntos de experiencia que puede consequir cada
héroe. Esto se ha de tener en cuenta antes de escoger un per-
sonaje multiclase que, consecuentemente, sélo podrd obtener
la mitad de nivel en cada clase que uno que de una sola clase.
Durante el desarrollo de la aventura se sube unas 8 veces de
nivel, siendo en estas ocasiones cuando se incrementan los
puntos de vida. Como son pocas veces, conviene llevar un
buen ndimero de estos desde el comienzo, por lo que habrd
que inclinarse por personajes con esta cualidad. Ademds, es
muy recomendable que posean poderes de curacién, por
idénticas razones.

Reclutamiento de personajes: La Costa de la Espada con-
tiene numerosos candidatos a tu grupo. Como su experiencia de
partida depende de la que tienen los demads integrantes del gru-
po en el momento de unirse, cuanto mds nivel tengas cuando
se te una, con mas nivel partird él. Por ello, no necesariamente
conviene que se te unan la primera vez que los encuentres.

No conviene que convivan en el mismo grupo seres de alinea-
mientos opuestos, pues esto puede dar lugar a rencillas inter-
nas que afloran en el momento mds inoportuno, como en un
combate contra una veintena de enemigos. No obstante, los
de alineamiento contrario al tuyo los puedes usar transitoria-
mente hasta encontrar uno que te venga mejor, pero sin ten-
dencia a mantenerlos.

Muchos de los posibles compafieros vienen por parejas, y

necesitards dos huecos para que se te unan, aunque sélo te in-
terese la compafifa de uno de ellos; si echas a uno se ird tam-
bién el otro.

Exploracién del territorio: La Costa de la Espada estd es-
tructurada en unos cincuenta territorios exteriores, listos para
nuestra exploracidn. Al entrar a una zona, comienza a explorar
con el ladrdn del grupo, ocultdndolo entre las
sombras. Con él, trata de recorrer todo el te-
rritorio, identificando la localizacién y nimero
de los enemigos, y su cualidad de fijos o alea-
tarios (con aquéllos se suele poder hablar). Si
consigues explorar asi toda la zona, vuelve con
el grupo, y trata de salir por todos los flancos
de la misma, sin llegar a salir de verdad, de
forma que las dreas colindantes aparezcan en
el mapa. De esta forma, si mds tarde quieres
ir a alguna de ellas, ya no tendrds que pasar
por el drea explorada y te ahorraras encuen-
tros con los enemigos aleatorios.

Tratamiento de los enemigos: Hay dos
tipos, los enemigos fijos —estén relacionados
con la historia— y los aleatorios —que varian
cada vez que vuelves a la zona o recargas la partida, reapare-
ciendo—. Los primeros suelen ser mds dificiles y exigen una es-
trategia de combate; los segundos aparecen en nimero pe-
quefio la primera vez que entras a la zona, pero en posteriores
ocasiones se hacen mas numerosos y fuertes.

De entre todos los enemigos, es especialmente recomendable
evitar a los lobos, pues son muy dificiles de matar y dan poca
experiencia.

Respecto a los magos hostiles, que son tal vez los enemigos
mas peligrosos, hay que saber que tienen un nimero de he-
chizos limitado, siete como mucho, una vez gastados los cuales
se quedan bastante indefensos.

Si quieres tener acceso a los cddigos, edita el fichero
“Baldur.ini” que estd en el directorio del juego afiadiendo la
linea“Cheats=1"debajo de la linea de opciones de juego.Una
vez estés en el juego, presiona [Ctrl] + [Tab] para mostrar la
consola y escribe los siguientes codigos para poder acceder a
las ventajas asociadas, y pulsa luego enter, diferenciando entre
mayusculas y mindsculas, pulsando de nuevo [Ctrl] + [Tab]
para cerrar la consola:

Afadir 500 de oro al inventario: Cheats:Midas();

Hace aparecer un Drizzt amigable: Cheats:DrizztDefends();
Hace aparecer un Drizzt hostil: Cheats:DrizztAttacks();
Invocar a 10 pollos berzerker: Cheats:TheGreatGonzo();
Se crea el hechizo de matar a una vaca si estd cerca:
Cheats:CowKill(); .
Muestra el mapa al completo: Cheats:ExploreArea();
Afiade el pergamino de Piedra Carne, cinco pociones de salud y
cinco antidotos: Cheats:FirstAid();

Te lleva a un sitio abierto si estds atascado: Cheats:Hans();
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e Final Fantasy VIII
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EEX] Micromania

ALGUNAS CONSIDERACIONES
GENERALES

«Gabriel Knight I1l» no es un juego lineal. Muy al contrario, existen
varias subtramas y docenas de acciones que no son necesarias pa-
ra completar el juego, especialmente las que hacen referencia al
espionaje de los distintos personajes y la recoleccion de pistas.

La aventura esta dividida en tres dias, que a su vez estan forma-
dos por varios bloques temporales, en donde se manejan a los dos
protagonistas, Gabriel y Grace, El tiempo no corre hasta que no se
resuelven determinados puzzles. En ese momento, suena el se-
gundero de un reloj y los personajes secundarios realizan nuevos
movimientos, que conviene investigar.

Muchas de las acciones citadas en esta solucién pueden realizarse
en otro orden. Algunas, incluso, pueden llevarse a cabo en blogues
temporales diferentes, por lo que no hace faita seguir al pie de la
letra las indicaciones aqui comentadas, salvo cuando se estd atas-
cado. Igualmente, muchos de los acertijos y puzzles se resuelven de
varias formas diferentes.

Sise siguen las indicaciones de la solucidn pero el salto temporal
no se produce, entonces hay examinar todos los objetos importan-
tes, utilizar con ellos el icono “Pensar” para obtener nuevas pistas,
y agotar todas las opciones de los didlogos en las conversaciones,
pues muchas de las claves obtenidas al hablar son las que desen-
cadenan todo el proceso.




mpre se habia
illoso de su linaje

ba ser una persona
rmal y corriente

‘ ‘ H Por qué, oh, por

qué ha recaido

sobre mi seme-

jante maldicidén???, serepetiaasimismo

el librero Gabriel Knight, mientras corria detrds de unas som-

bras, en la estacién de Rennes-le-Chateau. El chichdn en la ca-

beza crecia por momentos y la vista comenzaba a nubldrsele.
Pronto caeria desmayado.

No habia visto las formas amenazantes que habian secuestrado

al hijo del Principe de Escocia; tampoco a la figura nebulosa que

lo habia golpeado en la cabeza. Pero los habia sentido. Ese era

uno de los poderes de los“Schattenjager’ transmitido de padres

a hijos. Podia sentir, como un escalofrio en la piel, cuando una

presencia sobrenatural rondaba por los alrededores.

Gabriel siempre se habfa sentido orgulloso de su

linaje pero,en momentos como aquel, cuan-

do persequia, malherido, a las formas

vampiricas que habian secuestrado al

nifio, maldecia su condicién de Ca-

zador de Sombras, y aforaba ser

una persona normal y corriente.

Pronto cayé en la cuenta de que

nunca podria alcanzar a los se-

cuestradores. Extenuado, llamd a

un taxi y alquild una habitacion

en el tinico hotel del pequeno

pueblecito francés Rennes-le-

'l Chateau. Necesitaba dormir du-

rante algunas horas. La luz del sol

disiparia la espesa niebla que ofus-

caba sumente.

DIA 1

as cosas no podian haber
I comenzado peor para
Gabriel Knight. Habia

perdido la pista de los delincuentes,
estaba en una villa perdida del sur de
Francia, y le dolia terriblemente la ca-
beza.No sabia si aquel dolor provenia del
golpe traicionero recibido en el tren, o de
la necesidad de comunicar al Principe la
desaparicién de su hijo.
Pero Gahriel no era un hombre dubitativo; con
la determinacion propia de un“Schattenjdger’;
se levantd de la cama y se dispuso a explorar
~ detenidamente el lugar donde se encontra-
\_ ba. Cualquier pequeria pista podia ser vital
| para descubrir el paradero del nifio.

\

10:00 AM - 12:00 PM

Gabriel se registrd los bolsillos. Llevaba un pu-
nal de“Schattenjager’un pasaporte, una libreta, una
grabadora, el teléfono del Principe y su querido amuleto an-
tifantasmas. No estaba sequro de que aquellos utensilios pu-
dieran servirle para cumplir su mision, pero siempre habia con-
fiado en suinstinto.

Lo primero que hizo fue registrar concienzudamente su habita-
cion. Afadio a su inventario un trozo de cinta adhesiva y una
percha, escondidas en el armario.

Con paso decidido, salié de su cuarto y bajd las escaleras hasta el
vestibulo principal. Alli leyé el libro de registro; Buchelli era el
(inico que habia llegado después de él.Tuvo la oportunidad de
conocer a los primeros huéspedes: Emilio Baza, un enigmatico
espafiol, y Jean, el recepcionista diurno. Mantuvo una larga
charla con ellos, y asi aprendid las primeras cosas sobre el resto
de huéspedes. Al parecer, el pueblo acababa de ser invadido por
un autobis de turistas, que habian roto la tranquilidad del lugar.

Todos habian venido atraidos por la leyenda del pérrogo local,
que aseguraba haber descubierto el secreto de los Templarios,
seglin unos, o el de un supuesto hijo de Jesucristo, segn otros.
Esto dificultaba las cosas, pues seguramente encontrarfa un
buen punado de aficionados a la busqueda de tesoros husme-
ando en los lugares indebidos.

Algo molesto por el devenir de los acontecimientos, Gabriel re-
cogid un caramelo del cuenco y esperd a que Jean abandonase
su mesa. Entonces se apropid del rotulador negro.En una de las
salas mds alejadas del vestibulo, cerca de las escaleras, Gabe
descubrid el coqueto restaurante del lugar. Su sorpresa no pudo
ser mayor cuando allf encontrd a su viajo amigo, Mosely, un po-
licia de Nueva Orleans, su ciudad natal. Mosely también ejercia
de distraido turista, pero habia algo en su mirada que delataba
un interés mayor que el simple deleite por la cocina gala.
Intrigado, Gabriel se despidié de él y pensd en llamar al Principe
James.Tenia que comunicarle la desaparicion del bebé. Por suer-
te, habia una cabina telefénica detras de unas cortinas, en el
propio vestibulo. Knight extrajo del inventario la tarjeta de ne-
gocios de su cliente y la utilizé en el teléfono. El principe iba a
enviar a sus propios investigadores para encontrar a su hijo, pe-
ro Gabriel tenia bien claro que €l no iba a desistir en el empefio.
Le llamd la atencion el extrano sujeto que conversaba en la cabina
contigua. Examind sus sandalias y escuchd la conversacion, Cual-
quier hecho fortuito podia convertirse en una importante pista.

EL PRIMER PASEO

Necesitaba tomar un poco de aire fresco. Abandond el hotel y
se dispuso a explorar la pequefa villa. En |a entrada del mis-
mo, al lado de una furgoneta, descansaba su conductora, Ma-
deline Buthane. Gabriel la interrog6 disimuladamente para
obtener el mayor nimero de pistas sobre los turistas que ha-
hia traido hasta Rennes-le-Chateau. Asi, supo que Buchelli y
Emilio Baza eran los dnicos que habian llegado al pueblo por
su cuenta. Sumando a este dato las referencias del registro,
los convertia en los primeros sospechosos del secuestro del
nino. Precisamente, Baza acababa de salir del hotel y tomaba
el fresco en un banco. Cuando Gabriel se acercé, se marchd sin
decir palabra. Observd sus sandalias y asi supo que se trataba
del hombre que le habia espiado en la cabina telefénica.

El pueblo no parecia demasiado grande, pero sus casas es-
condian oscuros secretos. La carretera de la izquierda llevaba
hasta una pequena plaza adornada con una fuente. A su iz-
quierda, se erigia la libreria local, cerrada por reformas. A tra-
vés del cristal, Gabe vio un libro sobre el Santo Grial. Ese era el
nombre que habia oido a los secuestradores. jQué relacién
tenia el Santo Grial con Rennes-le-Chateau?

Desde la fuente partia otra calle que terminaba directamente
en el museo local. Subid las escaleras y se dispuso a recopilar
las primeras pistas. Alli pudo hablar con Madame Girald, la
encargada, que le comentd, gustosa, todas sus teorfas sobre el
Santo Grial y su relacién con los manuscritos que el parroco
del lugar habia descubierto el siglo pasado.

Ya en el interior del museo, examing los distintos paneles ex-
plicativos y los numeroses cuadros, y escuchd furtivamente
la conversacion entre las dos mujeres, Estelle Stiles y Lady Lily
Howard, situandose al otro lado del enorme cartel y seleccio-
nando el verbo correcto al pinchar sobre la pareja. Discutian
sobre el significado egipcio de los simbolos alli expuestos.
Después mantuvo una conversacion con ambas damas y salié
del museo, no sin antes echar un vistazo a las postales turisti-
cas y a la caja de objetos perdidos, en cuyo interior reposaba
una gorra roja. Inquieto por todo lo que habia escuchado, re-
gresd al hotel. La biisqueda iba a ser mucho mas complicada
de lo que parecia.

12:00 PM - 2:00 PM
Cada vez estaba més claro que los secuestradores se habian

ocultado entre los habitantes del pueblo o los turistas recién =

Micromania jF4]



llegados. Gabriel debia interrogar solapadamente a todos
ellos y descubrir las pistas necesarias para separar a los ino-
centes de |os sospechosos.

En el comedor, el Cazador de Sombras conocid a otro perso-
naje:el australiano John Wilkes. Coqueteaba descaradamente
con Madeline, mientras se jactaba de que iba a encontrar el
tesoro. Gabriel charld hasta agotar todas las preguntas con
ambos personajes. Antes de abandonar el lugar, “confiscé” un
poco de jarabe de arce del buffet. Tuvo la suerte de escuchar
otra sospechosa conversacion en el piso superior; Emilio Baza
y las dos mujeres del museo habian decidido intercambiar sus
habitaciones. ;Cual era la razén oculta de este traslado?
Mientras cavilaba sobre la posible implicacién de Emilio, de-
cidid visitar la famosa iglesia de Maria Magdalena, origen de
toda la leyenda. Para llegar hasta ella, Gabe debia tomar la
bifurcacidn de la derecha, desde la puerta del hotel. En su in-
terior conocié al reverendo Arnaud y al famoso Buchelli. No
dudo en hablar largamente con ellos; descubrié la existencia
de un experto en caballeros Templarios llamado Larry Chester,
asi como la gran devocion que los habitantes de |a zona sen-
tian por Marfa Magdalena.

NOTA: Para terminar correctamente este blogue temporal, es
necesario agotar todas las opciones de los didlogos y examinar
TODOS fos cuadros y estatuas de la iglesia.

Entre las obras de arte y las curiosidades del recinto, a Knight
le llamd la atencion un cuadro a la izquierda de la puerta de
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entrada, situado sobre una repisa con una escultura satanica.
Trazd una linea roja que unia las manos de los cuatro angeles,
y descubrié que formaban un cuadrado ladeado. Curioso.

De vuelta al hotel, Gabriel encontré en el comedor a Buchelli,
Estelle y Lady Howard. Puesto que estaba buscando a Mosely,
abandono el lugar y subio a su habitacién. Tal como le habia
comentado en su anterior charla, era la ndmero 33.

Los dos viejos conocidos comenzaron a hablar animadamen-
te. Mientras Mosely respondia a todas las preguntas que Ga-
briel le formulaba —menos las que estaban relacionadas con
el tesoro—, el librero podia escuchar un extrafio ruido que pro-
venia de la puerta. En medio de la conversacién se dirigid a la
cerradura y observo lo que ocurria al otro lado,

opcidn “Cdmara Gimematogrdfica” del menti de opciones y mo-
ver la cdmara hasta la cerradura; Gabriel se levantard y se en-
caminard hacia el picaporte.

vaso de cristal, que dejd en la mesa cercana. Cuando terming
la charla con Mosely, Gahe recogid el vaso y salid al exterior,a
dar un paseo. Emilio se habia convertido en el principal sos-
pechoso del secuestro.

2:00 PM - 4:00 PM
Todas las pistas acumuladas le obligaban a abandonar el pue-
blo, y explorar los alrededores. Necesitaba un vehiculo, pero

Observo durante unos minutos la
carretera desde el aparcamiento,
hasta que vio pasar a John Wilkes.
Lo siguio hasta un nuevo lugar
llamado L'Ermitage

®

Magdalena,
arigen de todos
los conflictos de
la reglon.

no disponia de ninguno. La pequefia motocicleta que pasé
por la carretera cercana le dio la solucion.

La tienda de alquiler de ciclomotores se encontraba en la pla-
7a de la fuente. Por desgracia, el comerciante le pidio el pasa-
porte y le comunicd que todas las motos estaban reservadas
por los turistas; tendria que encontrar la forma de disfrazarse
para hacerse pasar por otro cliente. Mosely fue el elegido.

Se encamind a la parte trasera de la iglesia, donde reposaba
el cementerio, la casa y la sacristia del reverendo. Desde la
ventana de la parte de atrds pudo espiarle furtivamente. El
padre Arnaud regaba alegremente sus plantas con ayuda de
un pulverizador. Gabriel esperd a que el cura se introdujera
en la casa y después cogid la botella. Continud por el lateral
exterior de |a iglesia Wasta que encontrg un gato negro. Al
acariciarlo, el animal se escurrid por un agujero. Puesto que
su pelo podia servir para fabricar un bigote falso, colocé la
cinta adhesiva en el agujero e intentd que el gato volviese a
entrar en el mismo. Lamentablemente estaba demasiado al-
to, asi que lo remojd con el pulverizador y obtuvo el ansiado
pelo de gato. Después entrd en el museo y recogid la gorra ro-
ja de la caja de objetos perdidos.

En el hotel mantuvo otra inquietante charla con Lady Ho-
ward. Subi6 las escaleras hasta la habitacién de Mosely. Ne-
cesitaba su pasaporte, pero éste sdlo estaba interesado en los
caramelos, tal como Knight descubri6 cuando le regald el que
llevaba. Eso le dio una idea: Bajé al vestibulo, recogid otro ca-
ramelo y lo colocd en la mesa donde lucia el cuadro con la vis-
ta de un camino campestre. Después bajé hasta recepcion y



sustituto del pegamento.

apretd el botdn de llamada de la habitacion 33. Mosely sali6
de su cuarto, camino de las escaleras, pero cuando vio el cara-
melo se detuvo a saborearlo. Gabriel aproveché la ocasion pa-
ra deslizarse por el pasillo contrario a la habitacidn de su ami-
go, de manera que apareciese por detrds, y le quito
disimuladamente el pasaporte. Sin perder ni un sequndo, se
escurrid dentro de la habitacion y también anadié a su inven-
tario el abrigo de Mosely.

Ya tenia todo lo necesario para preparar el disfraz: mezclg el
pelo de gato con el jarabe de arce —jque asco!— para hacer
un bigote; con el rotulador negro dibujé un mostacho en el
pasaporte de su amigo. Después unid la gorra roja con el
mencionada bigote postizo y el abrigo, para poder completar
de este modo el engafio.

Ya en la tienda de alquiler, se colocd el disfraz y mintid al en-
cargado. Rapidamente, devolvid las cosas prestadas y corri
a probar“su” flamante moto.

NOTA: A partir de este momento, Gabriel puede utilizar la mo-
tocicleta para desplazarse por los alrededores, con ayuda de un
mapa aéreo. Los puntos coloreados son los turistas del pueblo.
Es muy importante vigilarlos para conocer lo que estdn tra-
mando. Una de las funciones mds titiles es el sequimiento de
sospechosos. Basta con encontrar un lugar que muestre la ca-
rretera, por efemplo, las dreas de aparcamiento, y esperar a que
pase alguien. Al pinchar en el personaje y seleccionar la orden
“Sequir; Knight se pegard a él y visitard nuevos lugares.

EL MAPA LOCAL

Tras arrancar su impresionante Harley, Gabriel se dirigid a
Chateau de Blanchefort. Aqui existia una montana a la que
podia escalar para descubrir nuevos parajes. En el punto mds
alto, sobre un mirador en ruinas, utilizé sus binoculares para
espiar a los sospechasos. Con ayuda del “zoom” podia ver a los
turistas haciendo cosas extraias, como excavar, u observar
como Buchelli también le estaba espiando a é| utilizando el
mismo procedimiento.

NOTA: Si Gabriel realiza todas las opciones del bloque tempo-
ral pero no consique pasar al siguiente, entonces puede ser ne-
cesario volver a este lugar y realizar una observacién completa
para descubrir las mencionadas maquinaciones de los perso-
najes secundarios.

Observé durante unos minutos la carretera desde el aparca-
miento, hasta que vio pasar a John Wilkes. Lo siguic hasta un
nueve lugar llamado L'Ermitage. Lo primero que hizo fue uti-
lizar su libreta con la placa de matricula de la moto de Wil-
kes. Gabriel debfa repetir esta operacion con todas las motos
que fuese encontrando. De esta forma, podria reconocer au-
tomdticamente quién estaba en el hotel y quién no, en mi-
siones posteriores.

A continuacion siguid el camino, hasta encontrar al australia-
no junto a una extraiia mquina. Tras mucho insistir, Knight
descubrié que servia para detectar movimientos sismicos.
Igualmente, supo que Wilkes no creia en el Santo Grial, pero si
en los tesoros enterrados por los remanos.

El jarabe de arce puede utilizarse como eficaz |-

Es facil descubrir
quién eslajefa,y
quién la
seqretaria. ..

Sin nada més que decir, regresd al aparcamiento y decidid
buscar a la organizadora del tour turistico, Madeline Buthane.
Esperd a que pasase con su furgoneta y la siguié hasta un pa-
raje conocido con el nambre de Coume-Sourde. La mujer bus-
caba lugares misteriosos para la excursién del dia siguiente.

Ahora que disponia de un flamante vehiculo, Gabriel podia
regresar a la estacion de Couiza. Aparco en la entrada y buscé
el taxi que lo habia trasladado al hotel. El taxista parecia ha-
ber visto vagamente a los secuestradores pero, no tenia mu-
chas ganas de hablar, asi que Gabriel tuvo que pagarle algo de
dinero para ohtener toda la informacion. Los secuestradores,
con el nifio escondido en un badl, se habian marchado en un
seddn negro.

Ya en el interior de la estacion hablé con Merci, la vendedora
de billetes,y estudid el tablén de salidas y llegadas de trenes.
Le llamé la atencidn la inexistencia de un tren directo desde
Napoles, por lo que Buchelli no podia haber llegado en él, tal
como le habia dicho en su conversacidn en la iglesia. De nue-
vo, aumentaban las sospechas sobre este enigmatico italia-
no que, junto con Emilio Baza, se habian convertido en los
principales sospechosos del secuestro.

Sin nada mejor que hacer, recogié un papel cerca de un ce-
nicero caido —un simple chiste— y regresd al valle.

4:00 PM - 6:00 PM

Tras un largo paseo en moto divisd a Mosely en 'Homme
Mort, asi que se pard alli un rato. Charld con €I, justo después
de observar cémo manejaba una pequefia méquina de bolsi-
llo, y no pudo evitar una risita maliciosa cuando, al apuntar
la matricula de su moto en la libreta, se dio cuenta de que se
trataba de la vieja chatarra que Gabriel se habfa negado a al-
quilar horas antes,

El Cazador de Sombras pasé los siguientes minutos visitando
a Madeline en Coume-Sourde, pero no sacé nada en claro, asi
que regresé al mirador de Blanchefort, donde observé como
Emilio Baza tomaba placidamente el sol. También aproveché
para espiar con los prismaticos. Al explorar la zona inferior del
paisaje —utilizando la flecha de abajo del visor— pudo obser-
var la discusién entre Mosely y Madeline, en 'Homme Mort.
Ambos parecian estar buscando algo, y ambos utilizahan el
mismo artilugio portatil que Gabriel habia visto en su cha-
chara con Mosely.

Uno de los pocos lugares que le quedaba por visitar era Roque
Negre, accesible desde el aparcamiento de Blanchefort. Se di-
rigid hacia alli, no sin antes apuntar la matricula de la moto
de Emilio. En el nuevo paraje volvié a encontrarse con John
Wilkes, muy ocupada con su extrafia maquina,

La moto se estaba quedando sin gasolina, asi que Knight de-
cidié hacer una tltima visita: la casa del erudito Larry Chester,
El hombre le contd todo lo que sabfa sobre los Templarios.
Cansado de tanto viaje, regresd al hotel. Llevaba casi un dia en
Rennes-le-Chateau, y no hahia descubierto nada.

otras acciones, como sequir a la pareja de damas, Lady Howard
y Estelle —sdlo dan vueltas por el lugar—, pero no es necesario
para avanzar en el juego.

i ‘Gabriel;su

Buchelli es un italiano ™%
que esconde su sotana en
un cajon bien profundo
de su habitacion. ;Qué

. *pscurossernﬂuha? :

Mosely es un
 detective, amigo de

implicacién en la

6:00 PM - 22:00 PM

En la entrada del hotel un coche verde certificaba la llegada
de los investigadores del principe James y la propia Grace Na-
kimura, colaboradora de Gabriel. Los escoceses pagaron los
honorarios a Knight y lo apartaron del caso. De sus palabras se
deducia que el principe sabia algo relacionado con el Santo
Grial, pero no estaban dispuestos a hablar.

Mientras Grace terminaba de configurar el ordenador SIDNEY,
el Cazador de Sombras decidio seguir a la pareja de investi-
gadores. Ahora que habia descubierto tantos trapos sucios,
no pensaba abandonar el misterio.

Persiguid a los dos hombres, a una distancia sequra, hasta el
cementerio de la iglesia. Se escondio detrds de |a lapida de la
gran tumba situada frente a la casa del cura y observd, asom-
brado, como los dos matones zarandeaban al parroco. Acusa-
ban a”La Orden” —cualquier cosa que fuese eso— de secues-
trar al nifo, y aseguraban que romperian [as negociaciones si
no lo liberaban. El padre Amaud negé todas las acusaciones.
Knight esperd a que se marcharan los matones, abrig la ven-
tana de la sacristia, y colocd en el alféizar la grabadora para
registrar la posterior conversacion telefénica del padre Ar-
naud. No entendia lo que decia, pues hablaba en francés, pe-
10 50 no seria un problema para Grace.

Preocupada por lo que habia visto, Gabriel regresd hasta el
hotel y hablé con Simone -la recepcionista del turno de no-
che—, Wilkes y Buchelli.

Puesto que Grace estaba dandose una ducha, se entretuvo uti-
lizando el vaso de cristal en las puertas de los huéspedes. Con
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Gabriel rocia al minino con un poco de
agua. Ningtn animal sufrié dafic alguno
durante el rodaje de esta aventura.

| Al pinchar enun
objeto o persona, A8
aparece un ment |
de ordenes.

este viejo truco podia saber quién estaba en su cuarto. Sor-
prendentemente, todo el grupo parecia descansar en el hotel.
Quedaba un cabo suelto: los hombres del principe James. Tras
hablar con el pérroco se habian marchado en su coche. ;Donde
estaban? S6lo habfa una forma de averiguarlo: Gabriel cogi6
sumoto y se adentrd en el valle. Aparc6 en Blanchefort y espe-
6 hasta que pas6 el coche. Solo tuvo que sequirlo con la orden
correspondiente del mend hasta. .. la casa del profesor Larry
Chester. Curioso. Si el principe tenia alguna relacién con el San-
to Grial, Larry era el mas indicado para reunirse con ellos.
Gabe podia llegar directamente a la casa de Larry desde el
mapa, pero entonces serfa descubierto. En vez de eso, prefirid
dirigirse a Blanchefort y buscar el camino lateral que llevaba
directamente al lugar de la misteriosa reunidn —el tejado de
la casa de Larry se vislumbra desde la mitad de la senda que
sube al mirador—.

Knight debfa espiar sin ser visto, asi que se escondid detras
de un drbol. Enseguida le llamé la atencicn el extrafio saludo
que utilizaron los escoceses para presentarse. Sin duda, se tra-
taha de una especie de contrasefia. No dudd en memorizarla:
pulgar, mefiique, mano, pulgar interior, y pufio.

Con esta informacién en su poder, buscé un lugar tranquilo
para meditar: Rennes les Bains,

UNA CERVEZA HELADA

Esperaba tomarse una reconfortante bebida en el “pub” de la zo-
na, pero ni siquiera alli los problemas dejaban de acosarle:en la
entrada, estaba aparcada la moto de John Wilkes. En el interior el
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El cemgnteﬁn‘ esun ugar tranquilo y mefancofico. Al menos, de dia
DT e 10

australiano y el italiano, Buchelli, parecian estar pasandoselo
bien. Gabriel intercambié unas frases de cortesia y se marchd del
lugar después de apuntar la matricula de la moto de Buchelli.
Regresd al hotel. En el aparcamiento de motos reposaba el si-
decar azul de Lady Howard. Aproveché la ocasién para apun-
tar su matricula.

NOTA: Gabriel sdlo puede realizar esta tltima accién si, en al-
guin blogue temporal anterior, ha sequido a Lady Howard. Si no
es ese el caso, no sabrd de quién es la moto, pero podrd averi-
guarlo posteriormente.

En el comedor estaban todas las mujeres de la expedicion;
Madeline no tenia muchas ganas de hablar con la artista y su
secretaria, pues fingid que habia quedado con Gabriel. Pero
el Cazador de Sombras se portd como un chico malo y negé
tal cosa. Mientras tanto, Emilio holgazaneaba en el vestibulo.
En la habitacién de Knight, Grace y Mosely charlaban amiga-
blemente. Gabriel les comento el extrafio comportamiento de
los hombres del principe y el curioso saludo. Mosely insisti
en aprenderlo, asi que Gabriel repitid los movimientos, en el
orden adecuado. El policia le confesé que se trataba del salu-
do secreto de los Masones. Cada vez més preocupados por lo
que estaba ocurriendo, todos se fueron a dormir.

DIA 2

as horas de suefio habian sido reparadoras, pero
el trabajo sucio del dia anterior todavia hacia me-
lla en el hueno de Gabriel Knight. Habfa llegado
el momento de que Grace Nakimura tomara el relevo. Experta
investigadora, ella se encargaria de utilizar sus deducciones
razonadas y sus métodos policiales, con ayuda de su insepa-
rable ordenador SIDNEY, para aportar un poco de claridad
cientifica a tantos misterios.

7:00 AM - 10:00 AM

Nada mds despertarse, Grace recogié un kit de huellas de la
mesilla y activd el ordenador portétil. Tal como le habia pedido
Gabriel la noche anterior, comenzo a buscar informacién sobre
los vampiros, el Santo Grial, los templarios y los masones. Tam-
bién leyd los e-mails de su madre y de sus pretendientes.
Cuando recopilé todo lo que necesitaba, salié de la habita-
cion. En el suelo, al lado de la puerta. .. jestaba el libro del
Santo Grial que Gabriel habia visto en el escaparate de [a i-
brerfa! Grace utilizé el kit de huellas para descubrir quién lo
habfa dejado alli. No habfa ninguna. Extrajo el poema y lo de-
jé en la mesa de la habitacion.

NOTA: Para utilizar el kit, una vez usado en el objeto a examinar,
se debe frotar el pincel en el polvo negro; después, extender el
pincel por el objeto a examinar, manteniendo pulsado en botdn
del ratdn, como si se estuviese pintando una pared. 5i al cabo de
varias pasadas no aparecen huellas, entonces Gabriel o Grace re-
alizan un comentario y el pracesa termina. Si aparece alquna
huella, se utiliza el celofdn para extraerlay se almacena en el pa-
pel de la izquierda, para un posterior andlisis con SIDNEY,

Existen decenas de objetos a utilizar.
Todos tienen una aplicacion practica;,
; < A =

LA EXCURSION

Yaen el vestibulo del hotel, Grace se presentd a todo el mun-
do. Conocié a Jean, Madeline y Emilio.

El inevitable paseo por el pueblo terming en Tour Magdala,
una enorme torre situada a la izquierda de la plaza, més all
del lujoso edificio con las puertas cerradas. Subié a lo alto de
la atalaya por medio de una escalera en espiral. Alli encontrd
al reverendo Arnaud, observando el paisaje con unos prismi-
ticos. El parroco también se habia apuntado a la excursion,
pues le gustaba observar los pajaros,

De vuelta al hotel, corrid a avisar a Mosely y, ya en el comedor,
el grupo se prepard para realizar la excursion turistica plane-
ada por Madeline Buthane. Al contrario que Gabriel, Grace es-
taba muy interesada en participar en ella.

La primera parada tuvo lugar en un paraje conocido con el nom-
bre de Poussin’s Tomb, representado en un misterioso cuadro
que Sauniere copid del Louvre. Después de que Madeline expli-
€6 a los turistas las caracteristicas del lugar, todos pudieron dar
una vuelta y tomar fotografias.

A Grace le llamé la atencién el extraiio comportamiento de Emi-
lio, que habia dibujado una palabra en el suelo,”SUM” No dudd
en sacar su cuaderno de campo del bolsillo para apuntarla.
Cuando todo el mundo se dio por satisfecho, emprendieran
nuevo camino hacia el mirador de Blanchefort, un antiguo
templo de los Templarios relacionado con varias teorias geo-
métricas. Grace escuchd las conversaciones de John Wilkes y
Madeline, asi como la de Lady Howard y Estelle, simplemente
acercandose a ellos. Las dos mujeres parecian discutir sobre
una especie de manuscrito llamado “Le Serpent Rouge’) y
pronto toda el grupo se interesg por ello.

Nakimura no dudé en preguntar sobre este término y sobre el
tesoro a todos los participantes de la excursion. Despugs in-
tercambic impresiones con Mosely, No habfa ninguna du-
da... jGabriel se estaba perdiendo algo interesante!

10:00 AM -12:00 PM

El bueno de Knight estaba practicamente sélo en el hotel, pe-
ro pronto se encargaria de convertir una maiana aburrida en
otra productiva. Puesto que todos estaban de excusion. ..
jpodia registrar tranquilamente sus habitaciones! El tinico
problema era Roxanne, la sirvienta, que deambulaba por el
lugar, haciendo la limpieza.

Tras despertase de una extrafia pesadilla, recogid el poema y
el kit de huellas. Abrid el montacargas de la pared y dejé qui-
tado el cerrojo.

Fuera de [a habitacion, en el pasillo, Roxanne acababa de lim-
piar la cueva de Mosely y se disponia a hacer lo mismo con la
de Emilio. Gabriel dedicé unos minutos a estudiar el proceso
de limpieza. En primer lugar, la sirvienta colocaba el carrito
en la puerta y hacia la cama. Después, movia el carrito para
recoger los botes de limpieza del bafio. Ese era el momento
ideal para entrar. Gabriel debia registrar los cuartos rapida-
mente pues, si era descubierto dos veces, Roxanne trabaria la
puerta con el carrito, y no podria entrar en ninguna mas.
Comenzd en la habitacion de Emilio. Alli quité el cierre del
montacargas. En las estancias de Madeline y de Lady Howard
se introdujo en el balcon y esperd a que Roxanne saliese. En-
tonces quitd el cerrojo de las puertas para poder tener la



Los personajes secundarios realizan
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oportunidad de entrar en cualquier momento. que considera-
se oportuno. Puesto que las habitaciones de Buchelli y Wilker
no tenfan balcdn, sélo tuvo la oportunidad de dejar abiertos
sus correspondientes montacargas.

Cuando la sirvienta termind de hacer la ronda, Gabriel regre-
sd a las habitaciones de las mujeres, para asi registrarlas con
toda tranquilidad.

SECRETO: Existe otra forma de entrar en las
mencionadas estancias que disponen de bal-
con: Knight puede escalar hasta el tejado
desde la ventana de su propia habitacion, y
llegar hasta ellas.

En los aposentos de Madeline, debajo de la cama, habia una
maleta que escondia un arma. Gracias al kit de huellas, obtu-
vo lade la chica.

NDTA Es muy unporran!e romarfas hueﬁas antes de tocar la
pistola. En caso contrario, la muestra no es vdlida.

En un cajon cercano guardaba el aparato localizador de posi-
ciones y un mapa. Gabe afadid este Gltimo a su inventario.
Lady Howard y Estelle también tenian secretos. El Cazador de
Sombras registrd todos los objetos interesantes, pero se fijé
especialmente en la cama. Hallé un sobre que escondia dos
pergaminos. En el bafo recogié un tubo de supuracion y las
huellas de Lady Howard, en el espejo redondo.

COMIDA A DOMICILIO

Alos pocos sequndos de personarse en recepcidn, Jean le pi-
did disculpas por no recordar que Gabriel no participabaen la
excursion. jNo habfa nadie para prepararle la comida! Knight
pidid permiso al recepcionista para entrar en la cocina a pre-
pararse el bocadillo y observa los montacargas por los que se
servia la comida, directamente a las habitaciones, mediante
un sistema de poleas. El tinel de la izquierda de la puerta de
la cocina llevaba a los cuartos de Gabriel y Emilio, y el de la
derecha, a los de John Wilkes y Buchell.

En las habitaciones de Emilio, Buchelli y Wilkes no habia nada
importante, salvo algunas pistas menores que revelaban la
razon por la que se habian apuntado a la excursion. Lo mas
curioso era el traje de cura de Buchelli. Podia obtener sus hue-
Ilas de la maleta, asi como el billete que certificaba que no

‘habia venido de Napoles.

Puesta que se habia convertido en un experto quebrantador
de la ley de allanamiento de morada, decidid repetir la ope-
racion con los aposentos del reverende. Regresd al cemente-
rio,engrasd la ventana de la sacristia con la crema de supura-
cién y se cold en el interior, Examind una revista de la Unidn
Europea y un cuadro del Dugue de Lorena, y tomd las huellas
de un paquete de cigarrillos.

Ahora que habia recopilado lo necesario, regresd a su habita-
cion, y se dispuso a analizarlo con el programa SIDNEY, Eligic
la opcién"Afiadir Datos”y selecciond el mapa de Madeline. Lo
anadid a su base de datos al pulsar en la opcion “Buscar en
Sidney” Repitid la operacion con los dos pergaminos. También

,. Los escoceses pagaron los
%8 7\ hanorarios a Knight y lo
apartaron del caso. De sus
palabras se deducia que el
principe sabia algo relacionado
con el Santo Grial, pero no
estaban dispuestos a hablar

§ Estesiqueesun
biien disfraz!
Gabriel Knight estd
irreconocible. La
moto essuya....

introdujo los nimeros de matricula y las huellas recopiladas.
Otra de las posibilidades del programa era asignar pistas a
sospechosos. Selecciond esta (ltima opcién y asocid las hue-
llas y las matriculas a cada uno de sus duefios. Por ultimo,
también utilizé la orden “Afadir Datos” para escanear la cinta
grabada del reverendo. Con la orden”Traducir’, opcidn “francés
a espaol’ consiguié desvelar aquella misteriosa conversa-
cién telefonica.

Habia llegado el momento de devolver los objetos “presta-
dos”: los pergaminos al sobre de la habitacién de Lady Ho-
ward, y el mapa al cajon de Madeline. También cerrd los ar-
marios que se habia dejado abiertos en el resto de cuartos.
Ya podia marcharse tranguilamente a comer.

12:00 PM - 2:00 PM

Mientras Gabriel se escurria por los apestosos conductos del
servicio de comidas, Grace Nakimura disfrutaba de la excur-
sion. Se habfan detenido en la mansién de Chateau de Serres,
un antiguo asentamiento templario. Después de hablar con
todos los implicados Grace salid al exterior y encamind sus
pasos a la parte trasera del palacio, hasta llegar a un callején
sin salida. Un extrafio gemido captd su atencién. .. jera el
llanto de un bebé! Parecia provenir de algun subterraneo. Es-
cald una pared baja y se agarrd a una vid, hasta llegar a la
ventana superior.

En el interior del desvén, utilizd su cuaderno de campo para
hacer un dibujo de los extrafos simbolos de unas vestimen-

tas, y después examing el bal. Horrorizada, vid asomarse ws
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Tomar fas huellas de un objeto es un proceso sendillo. Basta
con frotar con el pincel y utilizar celofan para extraerlas,

unas piernas de behé.El grito ahogado alerté a Montreauy, el
duefio de la mansién. Grace apenas tuvo unos sequndos para
esconderse en el guardarropa. Cuando el hombre se marchg,
echd un nuevo vistazo al badl; sélo se trataba de un muneco.
Bajd por las escaleras en espiral hasta la biblioteca. Allf re-
buscd en el pequeno cajén del escritorio, donde se escondia
un libro que hablaba de los Hombres Inmortales. Primero to-
ma las huellas de Montreaux y después leyd detenidamente
cada una de sus paginas, especialmente las hojas manuscri-
tas. Tampoco dejo de examinar los ojos del cuadro de Mon-
treaux. Al mover lasilla y subirse encima para verlos de cerca,
descubrid que en uno de ellos se reflejaba. ... jel Santo Grial!
Sieste detalle tan dificil de descubrir era tan importante, qui-
zds el mueble donde habia encontrado el libro guardaba algo
semejante. Volvio a examinarlo, poniendo especial atencion
enla pata izquierda, hasta que hallg un botén; al pulsarlo, va-
rios rayos laser salieron de las estatuas, apuntando en cinco
direcciones diferentes,

Recordd entonces las teorfas geométricas relacionadas con el
Santo Grial; movid las cabezas de las estatuas de manera que
éstas formaran un pentagrama, es decir, una estrella en cuyo
centro apareciese un pentagono. Esto se conseguia haciendo
que cada estatua apuntase a la sequnda estatua de su dere-
cha. Alinstante, aparecieron nuevas escaleras en el centro de
a sala que llevaban a un pasaje secreto. Alli, en una pequena
puerta al pie de unos escalones, entre barriles, Grace descu-
brid el origen de los llantos de bebé: se trataba del lagar don-
de se fabricaba el vino. Una tétrica anciana trabajaba afano-
samente, pero Nakimura no pudo sacar nada en claro, pues
s6lo hablaba francés.

NOTA: 5/ Montreaux descubre a Grace en algin momento de la
visita, no podrd llegar al sdtano. En ese caso, puede hablar con
fa mujer buscando la entrada trasera, una trampilla situada
cerca del mura que Grace habia escalado con anterioridad.

La dltima charla de Nakimura, antes de marcharse del lugar,
fue con Mosely. Después, todo el grupo partié hacia un nuevo
destino:El Trono del Diablo. Lo que hallaron en el paraje no era
un templo en ruinas o una tumba misteriosa; al contrario, se
trataba de los hombres del principe James. .. jdegollados!

2:00 PM - 5:00 PM

Alrededor de las dos de la tarde, el grupo retornd de la excur-
sién, bastante exaltado por el descubrimiento. Gabriel apro-
vechd la ocasion para hablar con todos ellos. La conversacion
mds interesante la mantenia Buchelli en la cabina telefni-
ca.Puesto que hablaba en italiano no duda en utilizar la gra-
badora para traducir después. Wilkes y el italiano se reunieron
atomar una copa; Knight memoriza el color del vaso del aus-
traliano para después tomar sus huellas.

Enlo alto de la Torre Magdala interrogé al parroco, dedicado,
de nueva, a “observar los pajaros” Después cogié la moto y
acelerd hasta el lugar del asesinato: El Trono del Diablo.
Mosely estaba examinada los cadaveres. Pese a haber sido
asesinados no habia ni una gota de sanqre.Tras hablar con su
amigo, Knight se fijo en el charco rojizo y en las cuatro pe-
quenas huellas que habia en un claro cercano. Al examinar las
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Le llamo la atencién el exttang
saludo que utilizé Larry p
presentarse. Sin duda, se
trataba de una especie de
contrasena. No dudg.
memorizarla: pulgar, meRidue,
mano, pulgar interior. '
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marcas —con el icono“Pensar”—, tuvo dos visiones que certi-
ficaban el asesinato vampirico de los escoceses.
Sinnada mas que hacer alli, ambos amigos regresaron al hotel,

EL COCHE VERDE

Gabriel dedicd un rato a escuchar las conversaciones a través
de las puertas, con el vaso de cristal, y después volvié al lugar
del crimen. La policia ya se estaba ocupando del caso. Pese a
ello habian pasado por alto unas marcas de neumaticos dis-
tintas a las habituales, al otro lado de |a carretera, frente a los
coches patrulla. Gabriel las examind y asi descubrié el camino
que el coche habia tomado. Pronto encontré el vehiculo de
los escoceses. Inspecciond las ruedas y tomé una muestra de
las llantas en su libreta, para compararlas con las de la carre-
tera. En efecto, ambas coincidian.

Las tinicas personas con las que Mallory y McDouglas habian
hablado durante su estancia en Rennes-le-Chateau eran el
parroco y el profesor Chester. Gabriel ya habia intercambiado
impresiones con el primero; ahora le tocaba el turno al profe-
sor de Historia. En el camino de entrada a la casa encontrd
otras huellas de neumaticos, que no dudé en comparar con
la muestra que tenia. La charla con Larry Chester pronto se
convirtid en discusion, pues Gabriel le confeso que habia vis-
10 su reunidn secreta con los escoceses. Fue echado a pata-
das. Desde la ventana lateral pudo ver como el profesor pro-
gramaba el reloj despertador. Puesto que estaba en direccidn
contraria no podia leer la hora. Por suerte, Larry no tardé mu-
cho tiempo en abandonar la casa, momento que aprovechd

Extranio saludo.
iSe trata de una cortesfa,
o de una contrasena? i

I

para introducir la percha por |2 ventana y observar asi la hora
marcada en el reloj:as dos de la mafiana. ; A qué se debia se-
mejante madrugon? Intrigado por el desarrollo de los acon-
tecimientos, Gabriel regresé al hotel,

El comportamiento extrafo de Estelle, que habia chocado
tontamente con Emilio en las escaleras, le hizo sospechar que
algo no marchaba bien. Decidid sequirla, y asi alcanzé a ver
como la secretaria de Lady Howard cogia una moto y se mar-
chaba a algtn desconocido lugar. Era la primera vez que Ga-
briel la habfa visto salir del hotel sin la compania de la artista.
Llegaron a un nuevo emplazamiento. Estelle miraba algo en
un mapa, pero se negé a compartirlo con el Cazador de Som-
bras. Gabriel telefoned al Principe James para comentarle la
muerte de sus hombres y le pidid a Jean que lo despertase a
las dos de la mafana.

En su habitacion Grace y Mosely departian amigablemente.
Nakimura les puso al corriente de lo que habia descubierto. Al
parecer, los francmasones eran descendientes de los Templa-
rios. Ellos consideraban el Santo Grial, el recipiente donde se
habia guardado la sangre de Cristo, como una alegoria de la
propia Maria Magdalena. Segtin esto, Jests habia tenido un
hijo de ella, dando lugar a la dinastia de los merovingios, a la
que pertenecia el propio Principe James. Por tanto, el hijo se-
Cuestrado era un descendiente de Jesucristo. Los masones no
eran los Unicos que aceptaban esta leyenda; una rama de los
Templarios, el Priorato de Sién, también queria recuperar el li-
naje.Todo parecia indicar que el reverendo Amaud o Montre-
aux pertenecian a esta tiltima secta. Seguin ellos, el tesoro que



El ordenador es una herrami
imprescindible para descifr
numerosas pistas.

Sauniere habia encontrado era, en realidad, el arbol genea-
légico de los descendientes de Jesucristo, con el que intenté
sobornar a la Iglesia.

Abrumado por tan asombrosas revelaciones, Mosaly abando-
nd la reunidn, olvidando el refresco. Gabriel aprovechd para
tomar sus huellas. También bajo al vestibulo y tomd las de
Wilker en el vaso verde de la mesa.

SIDNEY

Una vez mas habia llegado el momento de actualizar la in-
formacién del ordenador. Introdujo todas las huellas recopi-
ladas y tradujo la cinta de Buchelli del italiano al espariol. En
efecto, se trataba de un cura, y su charla con otro parroco de
un supuesto Ministerio de Exteriores solo podia apuntar hacia
un lugar: el Vaticano.

Sequn las tltimas pistas recopiladas, Montreaux se habia con-
vertido en uno de los principales sospechosos. Para entrar en
la mansién Gabriel necesitaba una nueva identidad, asf que
utilizé el programa SIDNEY para crear un nuevo carné de
identidad, con el que podia hacerse pasar por un periodista
de Nueva York. Le confesd esta profesion al mayordomo cuan-
do se presentd en Chateau de Serres. La conversacion con
Montreaux fue todo lo interesante que cabia esperar: el vini-
cultor sélo habld de vino, pero sus deducciones filosdficas pa-
recian querer demostrar su firme creencia en la leyenda del
hijo de Jesus.

Mientras Gabriel y Mosely se iban a cenar, Grace decidi6 in-
vestigar un poco mas.

5:00 PM - 2:00 AM

Nakimura recogié un vaso de la bandeja del pasillo y escuché
los didlogos en las diferentes puertas. En el comedor encontrd
a Mosely y Gabriel, pavoneandose de su éxito con las mujeres;
Simone hacia su trabajo en recepcicn.

Cansada del agobiante ambiente del hotel sali6 a respirar un
poco de aire puro. El paseo terminé en la entrada del museo,
ya cerrado. Con asombro, descubrid un sobre dejado por al-
guien en la puerta.

Antes de tocarlo obtuvo una huella. El misterioso envoltorio
contenfa. ... juna copia del famoso pergamino conocido con el
nombre de La Serpiente Roja!

En laiglesia también encontrd un folleto en espaiiol sobre el
lugar. Después de analizar profundamente los iiltimos docu-
mentos adquiridos, llamd a la puerta de la sacristia, El parro-
coacudid alallamada, y también aceptd responder a sus pre-
guntas. Segin el folleto, la iglesia estaba relacionada
geométricamente con Chateau de Blanchefort.

Intrigada, Grace regres a la habitacién. Introdujo las huellas
y los simbolos de los trajes de la mansién de Montreaux en
el ordenadory los analizd con la orden correspondiente, pero
tendria que esperar a recibir una respuesta por e-mail. Ahora
llegaba el momento mds critico del caso: descubrir el signifi-
cado de los acertijos.

LA SERPIENTE ROJA

£l pergamino estaba compuesto por varias adivinanzas orde-
nadas segin los signos del zodfaco. Si se resolvian todas, se-
gun laleyenda, aparecia la ubicacion secreta del Santo Grial.

NOTA IMPORTANTE: A partir de este momento, Grace
debe utilizar el ordenador para resolver los versos. El
procedimiento es siempre el mismo: Estudiar el verso
con el icono “Pensar” del mend; introducir en la orden
“Buscar’, del programa SIDNEY, las palabras que en el
Verso aparecen en mayusculas, para obtener pistas, y
pincharen los enlaces que aparecen al explicar esas pa-
labras. Después se debe marcar los puntos en el mapa,
seqlin las indicaciones comentadas a continuacion, y se-
leccionar las drdenes de los mens superiores que apa-
recen iluminadas, cuando sea necesario. La adivinanza
queda resuelta cuando Grace hace un comentario y, en
el Pergamino de la Serpiente Roja, se ilumina el si-
guiente signo del zodiaco.

ACUARIO

Grace meditd sobre el primer verso. Mencionaba algo del sen-
dero de Ra. Buscé esta palabra en el ordenador y la relacioné
con lo que le habia contado el parroco. En el mend Archivos,
de SIDNEY, seleccion6 el mapa de Madeline. Pinchd en “Ini-
ciar Analisis, y obtuvo dos visiones del mismo: una general y,
la otra, mds a la izquierda, de un lugar en concreto. En el me-
nti Mapa eligié la orden “Introducir puntos” Pinché en el ma-
pa general para agrandar Chateau de Blanchefort, y colocd
un punto. Repitio la operacion en Rennes le Chateau, colo-
cando otro punto en la pequefia cruz roja, que representaba la
iglesia. Pulso en“Iniciar Andlisis”. ... jBingo! Fl ordenador di-
bujd una linea entre ambos, paralela al meridiano. La primera
adivinanza habia sido resuelta.

PISCIS

Tras “pensar” sobre el sequndo verso Nakimura descubrid que
hablaba sobre”la ayuda de los pergaminos”En el men Archi-
vos eligié el primer pergamino de Lady Howard. Pulsé en “Ini-
ciar Analisis”El texto presentaha relaciones geomeétricas y fra-
ses ocultas. Selecciond “Examinar geometria’, del ment
Gréficos, y el ordenador descubrié un triangulo perfecto entre
los simbolos principales del verso. Después selecciond “Extraer
anomalias’ del men Texto, y eligid el idioma francés. Encontrd
varias referencias relacionadas con un tesoro y un muerto.

A continuacidn abrid el sequndo pergamino de Lady Howard.
Inicio el andlisis. SIDNEY volvié a encontrar relaciones anor-
males.Pinchd en“Examinar geometria”y después en“Analizar
textoyeligiendo el idioma francés. Finalmente, la orden “Girar
Figura’del ment Gréficos, descubrié el simbolo de Sién.
Volvio a extraer el mapa del ment Archivos. En esta ocasion,
marco cuatro puntos en las iglesias —cruces rojas— de las si-
guientes localidades: Bugarach, Coustaussa, Rennes le Chate-
auy St.Just et le Bezu. Pinchd en “Iniciar analisis’ pero el or-
denador necesitaba mds datos. Grace eligid la orden “Usar
figura"y eligid el circulo. Puso el cursor en el barde del mismo
y lo fue agrandando hasta que la circunferencia abarc los
cuatro puntos. Nakimura descubrié que formaban un circulo
perfecto cuyo centro estaba exactamente en 'Ermitage.

Tan contenta estaba de sus descubrimientos que corrid a con-
tdrselo a Gabriel. Lo encontrd en el vestibulo. .. ligando con
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La excursidn turistica ofrece numerosas
claves que después hay que descifrar.

Gabriel espiaafa sirvienta, Podra registrar la
habitacioncuando Rovanne limpie el bafio:

Madeline. Inmediatamente cambio de opinién. Regresd a la
habitacidn y se dispuso a resolver el resto de adivinanzas.

ARIES

Comenzad introduciendo las palabras en mayisculas —Pitégo-
ras, Cuaternidad, San Miguel— en la orden “Buscar” del orde-
nador. Después medité sobre el verso; estaba relacionado con
cuatro guardianes. Selecciond el mapa del mend Archivos y
pinché en la orden “usar figura” para introducir un cuadrado
en el mapa. Finalmente, situd ! cursor en el horde del mismo
hasta que aparecié el icono de agrandar. Aumentd entonces el
tamaiio del cuadrado hasta que todo el circulo queda inscrito
en su interior.

TAURO

El mensaje de Tauro era inquietante:“mi amigo conoce el se-
creto pero esconde la fruta en el pajar’ Grace visualizo el ma-
pay eligié la opcidn “Introducir puntos’” Marcé Chateau de Se-
rres y el punto en donde el meridiano —la linea recta—
cortaba la parte mds superior del circulo. Pinché en “Iniciar
andlisis”y una nueva recta unio ambos puntos. Esa era la di-
reccion en la que debia girarse el cuadrado. Colocd el cursor
en el borde del mismo hasta que aparecid el icono de girar.
Volted después el cuadrado hasta hacer coincidir el borde su-
perior con la recta recién trazada. iEl enigma de Tauro habia
sido resuelto!

Grace estaba sudando. El esfuerzo psicoldgico y los nervios
hahian derrotada a su habitual sangre fria. Bajo al vestibulo a
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iPerfecto! El pentagrama activﬁ‘ﬁﬁqﬂas escaleras que
llevana un’sotano secreto. ¢ Mf

\ [l charco de sangre y las marcas de tn
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SHombre arradillado certifican que John
ilkes ha sido degellado porla secta

*‘n‘:mpl’ri:ﬂ. 4!

despejarse un poco. Emilio, Buchelli, Lady Howard y Estelle es-
taban jugando a las cartas, asi que aproveché la ocasidn para
buscar las huellas en el vaso de Emilio Baza. Al igual que le ha-
bia ocurrido a Gabriel con el retrato de Jesds que reposaba en
la habitacién de Emilio, no tenia ninguna huella. Aquello no
tenia sentido. .. jBaza llevaba casi una hora bebiendo en él!
No tenia tiempo para meditar; el acertijo de la Serpiente Ro-
jaestaba a punto de resolverse,

GEMINIS Y CANCER

Estos dos versos estaban relacionados. Nakimura examing las
palabras en maytsculas y medité sobre ellos. Apuntaban a un
tablero de ajedrez. Selecciond el mapa del mend archivos de
SYDNEY y eligid las érdenes “Trazar cuadricula’”llenar figura”
y“8x8"El cuadrado del mapa se correspondia exactamente con
un tablero de ajedrez. lgual que el suelo de una iglesia. ..

Un golpe seco en la puerta interrumpio su descubrimiento.
Wilkes buscaba a Madeline pero, como Grace bien sabfa, esta-
ba de juerga con Gabriel. Wilkes prometid confesar sus descu-
brimientos a cambio de una cena. Grace queria resolver el
misterio del Grial, asi que aceptd. Al cabo de un rato ambos
entraron en la habitacion del australiano. Wilkes estaha bho-
rracho. A duras penas explicd a Grace que, gracias a su ma-
quina sismica, habia descubierto un complejo de cuevas sub-
terraneas que unia los parajes mas importantes de la regién.
Ensequida el alcohal termind de nublar el seso de John e in-
tentd propasarse con Grace. Esta se deshizo del borracho con
un par de llaves de judo y salié carriendo de la habitacion,
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justo cuando Gabriel pasaba por alli. Todavia enfadada con su
amigo por su cita con Madeline, Grace entrd en la habitacién
de Mosely, enfermando de celos al incauto Cazador de las
Sombras.Oh,Oh. ..

DIA 3
abriel ni siquiera se echd a dormir. Medité so-
bre su vida en comUn con Grace —una relacién
afectiva, pero estrictamente profesional-y las
horas corrieron deprisa. Ensequida lleg el momento de in-
vestigar la extrana cita de Larry Chester.

2:00 AM - 7:00 AM

Aligual que habia hecho en la ocasién anterior Knight no se
dirigid directamente a la casa del profesor, sino que aparc la
mato en Blanchefort y sigui el camino del mirador que lle-
vaba a la parte trasera de la residencia del inglés. Espid por la
ventana de su despacho y Ilegd a tiempo de ver cémo Larry
recogia una palay se disponia a esconder un sobre. Gabriel lo
siquic a través del bosque, esperd a que se marchara y usé su
pala para extraer el documento:“Sacro y Santisimo Linaje”
por Larry Sinclair. Interesante. Ya regresaba al hotel cuando, al
montar en [a moto, vio pasar un seddn negro. ;Se trataba del
mismo que habia secuestrado al nifio? Por desgracia no pudo
sequirlo. En plena persecucion alcanzé a divisar la moto de
Mosely aparcada en L'Homme Mort. ;Qué hacia alli en plena
noche? Estuvo a punto de matarle del susto pero, por suerte,
el corazon del policia latia lo suficiente como para reconocer
que se habia equivocado en su teorfa relacionada con el teso-
ro.También, para alivio de Gabriel, Mosely le confesé que ha-
bia pasado la noche con Grace. .. hablando sobre €. Muerto
de suefio, salid del hoyo y regreso al hotel. Gabriel le imitd.
Tumbado en el incémoda sofd volvié a sufrir una de sus habi-
tuales pesadillas: tres desconocidos cortaban el cuello a un
unicornio y bebian su sangre. También observaba horrarizado
como un vampiro entraba por la ventana y mordia a Grace,
mientras €l no podia hacer nada. Desperto de golpe. Recu-
rriendo a la proteccidn de su amuleto se acurrucd junto a Na-
kimura y esperd a que el dfa ofuscase todos los males.

7:00 AM - 10:00 AM

Grace se levantd pronto por la manana. Echd un vistazo rapido
al manuscrito de Larry y recagic las llaves de la motocicleta de
Gabriel. Tenia que llegar al centro exacto del circulo, situado en
algtin punto de L'Ermitage. Sin embargo, para localizarlo, ne-
cesitaba un posicionador de coordenadas. Mosely tenia uno. ..
Puesto que posefa la llave del detective, entré en su habita-
cion y reqistrd el armario y la cama. No aparecia por ningun
sitio, asi que no le quedd més remedio que buscar en el mon-
t6n de ropa sucia. Alli lo encontr6. Después fue al museo y
preguntd a la encargada por el sobre de la puerta, pero no
habia visto nada. Antes de salir recogic las tres postales que
se correspondian con los cuadros que Madeline habia citado
en la excursion: dos de Teniers y uno de Poussin.

Fue a la tienda de motos y busco la Harley. Necesitaba unos
prismaticos, asi que cogid los del sidecar de Lady Howard. Ya
en L'Ermitage entré en la cueva y leyd la nota del misterioso

El ordenador
acaba de
encontrar una
inscripcion
relacionada con
el enigmatico
Priorato de Sidn.
Qué extrafio...

mensaje:";Dénde fue a parar el linaje de los faraones? Erala
segunda vez que alguien se adelantaba a sus movimientos.
Puso en marcha el dispositivo de coordenadas —usandolo en
ella misma—y se fue moviendo hasta localizar el centro exac-
to del circulo, en un punto cercano a la entrada de la cueva.
Por suerte, llevaba las coordenadas apuntadas en el cuaderno
de campo.

Con ayuda de la pala se cansd de cavar un enorme hoyo, pero
allino aparecia nada; tendria que sequir resolvienda los acerti-
jos. Antes de marcharse utilizd la postal de San Antonio y San
Pablo en las rocas de la derecha de la cueva, y se dio cuenta de
que eran las mismas. Seg(in eso, San Pablo apuntaba a un de-
terminado lugar. Selecciond el icono"Arriba) en la cueva, y des-
cubrid que el lugar sefialado era el Monte Cardou. Sin nada mds
que hacer alli regreso al hotel. Gabriel sequia durmiendo.

LEO

Grace accedio al ordenador y anadic los datos de las tres pos-
tales. Después selecciond la de Poussin, del mend Archivos, y
pinchd en”Iniciar andlisis}"Examinar geometria”y “Ampliary
aclarar” £l cuadro escondia un complejo disefio geométrico
que apuntaba a una frase: “Et in Arcadia Ego” Repitid la ope-
racion con las dos postales de Teniers. La primera no contenfa
nada, pero la sequnda mostraba una estrella de seis puntas
que convergia en un versiculo de la Biblia relacionado con el
Templo de Salomdn.

Animada por lo descubierto hasta ahora Grace abrié el mapa
y selecciond la orden “Introducir puntos” Planté uno en L'Er-
mitage y otro en Poussin Tomb. Al pulsar en “Iniciar Anélisis’
una linea recta certificé el éxito de la deduccién.

Como habia hecho otras veces salid a tomar un poco el aire.
Todos los turistas estaban realizando actividades mds o me-
nos normales, salvo Madeline, que cavaba, sin éxito, un hoyo
en 'Homme Mort. La mujer pidid ver a Mosely, asi que Grace
fue al comedor del hotel y le transmitid la peticidn.

VIRGO

Como siempre, antes de resolver el acertijo, Nakimura meditd
sobre el verso, e introdujo en el buscador de SIDNEY las pala-
bras en mayusculas: San Vicente y Salomén. Intenté ver el
Plano de la Planta del Templo de Salomén, pero el servidor
estaba saturado, asf que tendria que dejarlo para otra oca-
sion.Probd a recrear las paredes principales con ayuda de los
datos que habfa recopilado.

Activo el mapa y numerd mentalmente las lineas verticales
que formaban el tablero del cuadrado, del 0 al 7.Con la orden
“Introducir Puntos’ puso uno en el lado superior del cuadrado,
justo en la columna 3,y otro en la 5. Repitid la operacion en
las mismas columnas, 3 y 5, pero en el lado inferior del cua-
drado. Al pinchar en“Iniciar andlisis” unas lineas azules crea-
ron un rectdngulo dentro del cuadrado.

LIBRA

Para resolver esta adivinanza activo el mapa y selecciond la
orden “Usar figura” Después selecciond la estrella de seis pun-
tas y lo colocd en el centro del circulo. Alargd sus lados hasta
que las puntas tocasen la circunferencia. Finalmente incliné la
estrella en la misma direccion que el cuadrado. Grace certifico
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cuevas subterranea: Alguien estd a punto de sufrirun susto terrible. ,.

el éxito de la operacion con un grito de satisfaccién. Gabriel
despertd de su suefio.

Ambos se sentian incomodos por lo que habia pasado la no-
che anterior. Por suerte, Mosely aparecié en el momento mds
oportuno. Parecia muy interesado en el manuscrito de Larry,
pero Gabriel no dejo que lo tocara; antes debia leerlo Grace.

10:00 AM - 12:00 AM

Al salir de su habitacin a Gabriel le llamé la atencién la pre-
sencia de Jean y Roxanne en el cuarto de Wilkes. Esperd a que
Jean se marchara e interrogé a la sirvienta en la habitacién de
servicio.Tras mucho insistir consiguid que le dejara entraren la
habitacién del australiano, pero sélo descubrié algunas pistas
menores, relacionadas con 'Homme Mart. Las charlas con Jean
0 Mosely tampoco eran demasiado importantes, asi que cogid
sumoto y se dirigié a 'Homme Mort. En uno de los rincones
mds apartados descubrid algunas huellas de pasos que lleva-
ban a un nuevo paraje. Pronto encontrd lo inevitable; el cadaver
de Wilkes. Tras recuperarse del “shock” inicial, Gabriel examing
el cuerpo y recuperd una carta. Al igual que hizo con los esco-
ceses buscd el charco de sangre en algun lugar cercano. No tar-
dd en encontrarlo. Las extrafias huellas de un hombre arrodi-
llado indicaban que habia muerto de la misma forma.
Mientras tanto, como era habitual, algunos de los sospecho-
505 ya se habian lanzado a la caza del tesoro. Emilio y algunas
de las mujeres deambulaban por los parajes cercanos.

Tenia que contarle a Grace lo que habia visto; regresé al hotel.
Llegd a tiempo para ver como Mosely salia de la habitacidn de
Grace con algo en las manos. Nakimura estaba en la ducha, y
el manuscrito de la mesa habia desaparecido. ; Por qué razon
Mosely estaba tan interesado en Larry y su abra?

Para aclarar algunas dudas Gabriel fue a ver al profesor. Le in-
terrogd sobre su libro y su relacién con Montreaux. Después
volvid al hotel.Volvié a repetirse la extraiia escena de Mosely
y el periddico, pero esta vez con Madeline. Gabe |a siguid has-
ta su cuarto. jEl manuscrito no paraba de cambiar de manos!
Por fin, pudo contarle a Grace lo sucedido. Nakimura habia
descubierto que, segtin [as investigaciones de Larry, el princi-
pe James, como todos los Estuardo, era descendiente de Jesu-
cristo. Las dos ramas de los Templarios, los masones y el Prio-
rato de Sion se disputaban la custodia del nifio. Su plan era
instaurar al ultimo descendiente de Cristo como el monarca
tnico de la Union Europea.

La conversacion fue interrumpida por el ruido de un motor: jel
principe James en persona habia venido a Rennes le Chateau! Ga-
briel debia encontrar el manuscrito o su cabeza corria peligro.

12:00 AM - 3:00 PM

Mientras Knight cavilaba sobre el recorrido del famoso perid-
dico que habia pasado de mano en mano, Grace decidid com-
pletar el enigma de la Serpiente Roja.

ESCORPIO

Nada mas conectar el portatil oyd el familiar pitidoe que indi-
caba la recepcidn de un e-mail: era el plano del Templo de Sa-
lomén. Se parecia mucho al dibujo que Grace habfa trazado
en el mapa. Intentd completarlo, segtin las indicaciones del
e-mail. Debia dibujar un rectingulo mas pequefio dentro del

que formaba las primeras paredes del templo, en el mapa. Se-
lecciond “Introducir puntos” Numerd mentalmente las lineas
que formaban la rejilla del mapa. Asigné la coordenada (0,0)
ala esquina inferior izquierda del cuadrado. Marcé puntos en
las lineas (3,6), (5,6),(3,2) y (5,2). Pinché en“Iniciar analisis”
y el ordenador dibujé un rectéangulo.

ce un comentatrio.
Como cabia observar el templo estaba dividido en tres rec-
tangulos. Marcd en el mapa el punto correspondiente al cen-

tro del rectangulo superior: el lugar mds Sagrado, que se co-
rrespondia con el Monte Cardou.

EL HEXAGRAMA

Grace salid al pasillo y pudo ver como Buchelli deambulaba
con un abultado periddico. Realizé los correspondientes salu-
dos de cortesia a los personajes que se encontraban en el ho-
tely fue a recoger la moto.Ya en el valle descubrié dos nuevos
lugares, marcados con a estrella de seis puntas, que se corres-
pondian con las puntas Noreste y Suroeste, respectivamente.
En la primera ubicacién encontrd una nota:“;Quiénes eran los
Reyes magos?” En la segunda, una cueva cercana al pafiuelo
de Wilkes. Allf utilizo el posicionador de coordenadas para en-
contrar el punto exacto, tal como habia anotado en el cuader-
na de campo. Lo encontrd cerca de la entrada a la cueva. Al
quitar las rocas con la pala descubric otra nota:";Donde esta-
ba Osiris cuando la estrella brilld sobre Belén?”

Habia llegado el momento de explorar el centro del Templo,
marcado en el mapa con el nombre de “El Lugar” En realidad,
se trataba de Blanchefort, pero en vez de subir al mirador, Gra-
ce cruzd al otro lado de la carretera, atraves un puente y en-
contrd otra nota en un drbol que certificaba la implicacién de
los masones y el Priorato. También utilizo el localizador para
encontrar las coordenadas exactas del punto, a un lado de la
cavidad. Por desgracia, el suelo era demasiado duro para cavar.
Ya que estaba en Blanchefort decidié subir al mirador y es-
piar con los prismaticos. Pronto descubrié una moto aparcada
en un nuevo lugar:|a Roca Naranja. Al dirigirse hacia alli en-
contrd tierra removida; la pala extrajo el ansiado manuscrito
de Larry,impregnado con tres tipos de huellas.

De vuelta al hotel tuvo el placer de hablar con el principe Ja-
mes: queria ver urgentemente a Gabriel.

En la intimidad de su habitacion encendié el ordenador e in-
trodujo la palabra que Emilio habia dibujado en la arena, du-
rante la excursion, y las huellas recién tomadas, con la orden
“Anadir datos” Después selecciond cada una de las huellas y
pulsé la orden “Andlisis de coincidencias”Tal como sospecha-
ba, las mismas pertenecian a las tres personas que se hahfan
robado, entre ellos mismos, el manuscrito de Larry: Buchelli,
Madeline y Mosely.

OFIUCo

Enseguida tradujo la nota de Emilio del latin al espafiol. “Soy”
Lo relacion6 con la frase que habia encontrado en una de las
postales:“Et in Arcadia Ego” La tradujo del latin al espafiol y,
con ayuda del ordenador, la unié a la terminacién SUM para

¢ 'tenreienalias esimprescindible
fat los pulitos donde excavar.s

" ANALIZAR

formar la enigmdtica frase “Et in Arcadia Ego Sum”Pinchd en
el menu Analizar, drden “Abrir Archivo’ y selecciond la men-
cionada frase. Al pulsar en “Iniciar andlisis” y “Analizador de
anagramas’ obtuvo una lista de palabras en latin. Pinchd en
estas tres:"Arcam, “dei” y “tango” SIDNEY afadi6 la termina-
cidn “lesu’y es decir,"Toco |a tumba de Dios, Jests” Grace no

pudo reprimir un grito de asombro.

SAGITARIO

Cuando se hubo calmade medito sobre el siguiente verso y
buscé infermacidn en el ordenador sobre las palabras resal-
tadas. Después visualizé el mapa y pinchd en “Introducir pun-
tos"Ya sélo tenia que buscar la Serpiente Roja en el mapa. Re-
cordd su forma, tal como la habia visto en el manuscrito de
las adivinanzas, y la encontrd en la parte superior, cerca de
Chateau de Serres.Era, en realidad, una via de tren. Colocd un
punto en la cola, otro en la mitad de la serpiente y otro en el
centro de la cabeza. Al pinchar en “Iniciar andlisis’ la cabeza
marcaba un nuevo lugar: Peyrolles.

Resolvid el puzzle siguiente, Capricornio —Grace lo realiza au-
tomaticamente—, y asi descubrié que la entrada de la cueva
llevaba directamente al templo subterraneo. Pronto fue inte-
rrumpida por Gabriel.

3:00 PM - 6:00 PM
Knight habia conseguido reunir en el comedor a los tres sos-
pechosos del robo del manuscrito de Larry: Madeline, Buche-

Iliy Mosely. Debia hacerlos confesar, por lo que debia reforzar =
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El principe ames estd preacupado por la
desaparicion de'su heredero;

'-‘*;?B[eﬂ estdlo que bien acaba;

_ Elnifio estd sann y salvo.

B

El final mas polémice de |a historia de los videojuegos: Emilio
extrae del sarcéfago el cuerpo de Jesucristo y lo lleva a un lugar
desconocido. Lievaba 2000 aiios enterrado. ..

sus planteamientos respondiendo a las preguntas seqin las
secuencias que se habfan producido en los bloques tempora-
les anteriores. Asi, afirmé que Mosely habia sido el primero
en robar el manuscrito; Madeline, la sequnda; y Buchelli, el
tercero. Grace aportd su granito de arena comentando el des-
cubrimiento del hoyo de Buchelli con ayuda de los prismati-
cos. Rotas las coartadas de los tres no les quedd mas reme-
dio que confesar suimplicacion: Mosely trabajaba para la CIA;
Madeline, para el Servicio Secreto francés; y Buchelli, para el
Vaticano. Ningtin organismo queria que los rumores saliesen a
|a luz. Pero ninguno era responsable del secuestro.

Como habfa comentado Grace, el principe James queria ha-
blar con Gabriel, asi que encaming sus pasos a Villa Bethania,
la villa sita en la plaza de la fuente, cerca del hotel. Al descu-
brir que el manuscrito estaba a salvo, el principe decidié con-
fesarle sus secretos. Tal como habia sospechado desde el prin-
cipio, Montreaux utilizaba el vino como alegoria de la sangre
de Cristo. Era un vampire, y también el secuestrador del nifio.
Decidié conducir hasta Chateau de Serres, pero la mansion es-
taba cerrada. Aln asi, Gabriel no tenia tiempo que perder:sal-
td la valla y fue recibido por el mayordomo. Volvié a charlar
con el duefio de los vifiedos, y de nuevo tuvo una extraiia sen-
sacion cuando tomd el vino. Sahia extrafio; como a sangre....
Antes de marcharse echd un vistazo al garaje. Encendid la luz,
y se llevé un buen susto por culpa de los murciélagos que des-
cansaban en el techo. ;Murciélagos? Apenas tuvo unos se-
gundos para montar en su moto, mientras los secuestradores
le persequian en un coche rojo.
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6:00 PM - 9:00 PM

Grace presentia que algo no marchaba bien. Prequntd a Si-
mone por Gabriel, pero no sabia nada. Busco su moto en la
tienda de alquiler; pero, sélo hallg la de Lady Howard. Apro-
vechd la ocasion para tomar las huellas de Estelle de una bo-
tella de agua. Cuando regresaba a su cuarto, pudo ver como
Emilio se dirigia a la iglesia. Lo siguio hasta el cementerio. Allf
escuchd una extrafia conversacién entre el hombre y Mesmi,
el criado del principe.

De vuelta al hotel, Grace llamd a la puerta del enigmatico es-
paniol. Emilio decidié confiar en Grace. Fl era el quia que habia
dejado todas las notas, incluyendo el manuscrito de la Ser-
piente Roja. Pertenecia a una hermandad que crefa en el li-
naje de Jesucristo. Sequn él, el Mesias tuvo dos hijos. Todos
sus descendientes eran humanos, salvo aquel que nacia cuan-
do ciertas constelaciones se alineaban. Salo ocurria una vez
cada dos mil anos. La tltima vez habia sido Jesucristo. Ahora
le tocaba. .. al hijo del principe James. Sus secuestradores
eran vampiros que se habian alimentado de la sangre de los
descendientes de Jes(s. Si probaban una sola gota del ni-
no... se convertirian en los amos del Mundo.

9:00 PM

Gabriel, Mosely y Mesmi decidieron explorar el recién descu-
bierto templo mientras recibian el apoyo de Grace a través de
|a radio. Pronto notaron que la primera sala era un enorme
tablero de jedrez formado por espadas, calaveras y dos cru-
ces de los Templarios.

Para resolver el complicado puzzle Gabriel meditd sobre los
diferentes signos y pidio consejo a Grace por radio. Para llegar
al otro lado, dehia moverse como un caballo de un ajedrez
tradicional —en forma de “L"~, de manera que recorriese to-
das las espadas, con la salvedad de que sélo podia pisarlas
una (inica vez. La tltima espada debia llevar a la puerta con el
circulo y no podia pisar las calaveras.

Existian varias soluciones posibles. Gabriel numerd men-
talmente los cuadrados del tablero. La esquina superior iz-
quierda del cuadrado marcaba la primera fila y la primera co-
lumna. De esta forma, el binomio (4,7), por ejemplo, significa:
“cuarta fila, séptima columna’ Gabriel realizd los siguientes
movimientos:

(8-2),(6-3),(5-1),(3-2), (5-3), (4-1), (6-2), (8-3), (6-4), (8-5),
(7-3),(6-5),(8-4),(7-6), (8-8), (6-7), (4-8), (5-6), (7-7), (5-8),
(3-7),(1-8), (2-6), (1-4), (3-5), (2-3),(1-5)

La puerta del circulo llevaba hasta una inmensa héveda ro-
deada por una plataforma circular giratoria. En el centro de
la sala una gran cuchilla cortaba el camino. Gabriel cayd en la
cuenta de que algunas baldosas de la plataforma mavil teni-
an unafigura. Esas eran precisamente las baldosas que la cu-
chilla cortaba cuando rozaba la pared izquierda —ohservando
desde |a puerta—. Knight salté a |z baldosa detrds de una con
unafiguray se agarrd a la cuchilla cuando ésta pasé por enci-
ma de la mencionada loseta.

Ahora debia dejarse caer a la columna del centro de a sala.
Estudid el movimiento pendular de la cuchilla para soltarse
sobre |a columna, un poco antes de llegar a ella.

%‘a.

NOTA: : Para realizar esta accidn se debe poner el cursor en la
parte superior de la columna. Cuando Gabriel pasa cerca se
transformard en una mano; es el momento de pulsar el botdn
del ratdn, para caer encima.

4 f.

Con ayuda del quan 9%» -
puede coger la piedra 8

del cuenco igneo.

una balanza. Gabriel pidio consejo a Grace sobre todos los ob-
jetos y colocd el simbolo infinito, el huevo y la fruta en la ba-
lanza:la puerta de la sala se abrid.

El siguiente recinto del Templo era una especie de museo
donde se invitaba a elegir ciertas opciones, mediante unas
frases en latin. Seg(n iba descubriendo cosas Gabriel pregun-
taba a Nakimura sobre su significado.

En primer lugar se puso el guante de cuero. Con su ayuda ex-
trajo una piedra del interior de un cuenco con fuego y la colo-
6 en lamano de la estatua de un demonio. Después encontré
dos bdsculas y dos espejos. Se subid en ambas y colocé la fle-
cha dela piedra apuntando al espejo en el que se habia refle-
jado como un hombre viejo. Por tltimo, pulsé el botén con el
simbolo del ying-yang.

MONTREAUX, EL VAMPIRO
Los tres hombres llegaron hasta un barranco en el que se al-
zaban dos puentes: uno en perfecto estado y otro derruido.
Gabriel se colocé en medio de los postes de éste y observd
como aparecian y desaparecfan unas baldosas. Fue saltando
de una a otra, en el momento en que hrillaban, hasta llegar al
otro lado. Debia hacerlo répido pues, pasados unos sequndos,
la baldosa en la que se alzaba desaparecia.
Habian llegado a la guarida de los vampiros. Mosely y Mesmi
se enfrentaron a los secuaces menores mientras Gabriel ob-
servaba como Montreaux estaba a punto de asesinar al nifio.
Para complicar mds las cosas un enorme monstruo cobro vi-
da, dispuesto a acabar con el intruso. Gabriel apenas dispuso
de unos segundos para retroceder hasta un sarcéfago. Se su-
bid a él y, cuando el demonio se acercd, lo deslumbrd con su
amuleto. El monstruo dejo al descubierto el cuello, momento
que Knight aprovechd para asestarle un tajo con su pufial ma-
gico. El demonio cayd desangrado mientras una enorme man-
cha rojiza comenzaba a borbotear en el cuello de Montreaux.
El Mal habia sido vencido.
Gabriel devolvid el niflo a Mesmi. A los pocos minutos Emilio
hizo acto de presencia. Pidié a Mosely y a Gabriel que abrieran
el sarcdfago. Cuando el Cazador de Sombras mird en su inte-
rior tuvo una escalofriante visién:uno de sus antepasadaos es-
taba clavando a Jests en la Cruz, pero pronto se arrepintio de
ello. Agonizante, Cristo le pidio su espada y, con un beso, con-
virtio su mango en oro. Profetizd que uno de sus descendien-
tes le ayudaria a salvar el Mundo. Gabriel observé el pufal
que habia pertenecido a su familia durante generaciones: el
mango era completamente dorado.
Sin mediar palabra Emilio extrajo del sarcdfago un bulto en-
vuelto en un sudario: el cuerpo de Cristo. Ambos desaparecie-
ron en un destello de luz mientras los ojos luminosos del nifio
y su sonrisa fresca inundaban la estancia. El Sequndo Mesias
acababa de anunciar su presencia en la Tierra.

JAP
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Escuela diﬁilotos

_simulador de cnmha_
dejar nada ﬂe “!GU

Compaiiia: SSI - Disponible: PC

Como casi todos sabréis, la saga de los“sim” «Flanker» arrancé
hace unos afos con «SU-27 Flanker». Aquel increible simula-
dor hizo, y a buen seguro que adn hace, las delicias de muchos
aficionados, y ademds puso la nota de color del momento al
entablar una dura competencia contra «Falcon 3.0, por ver
qué simulador era el mejor. Lo mds curioso es que actualmen-
te el sucesor de «Falcon 3.0» lleva en el mercado un aio apro-
ximadamente —«Falcon 4.0»— y de nuevo un «Flanker», en es-
te caso la versidn 2.0, aparece en el mercado para intentar
arrebatarle el cetro a «Falcon 4.0.

Entre ambos sims [as diferencias son claras y palpables, y de-
penderd de los gustos y preferencias del aficionado decidir
cual de los dos es mejor.Y es que a «Falcon 4.0», atin estando
desde hace un afio en nuestros PCs y teniendo actualmente el
parche 1.08, le acaba de salir un durisimo competidor.

ZQUE HAY DE NUEVO, VIEJO?

En un primer vistazo muy general, «Flanker 2.0» es simple-
mente una version ampliada y revisada del mitico «Flanker».
Claro estd que ampliar y mejorar una base tan magnifica hace

132

Flanker 2.0 (1)

o cru: Pentlum 200 MHz - RAM 32 MB HD: 600 MB Tarjeta 3D: 5i (4 MB) - Multijugador: Si (red local, Internet)

que ya desde un principio «Flanker 2.0» sea coinsiderado una
pieza de coleccion. Es més, los pilotos que ya estén familiari-
zados con el primer «Flanker», poco tendran que hacer o leer
para poder saltar de inmediato en la cabina del nuevo y po-
nerse a volar, sintiéndose como en casa, ya que basicamente
todos los comandos son los mismos —no hay por qué cambiar
lo que estaba bien y ajustado a la realidad—. Por otro lado, pa-
ra los no iniciados en «Flanker», aunque los principios no van a
ser faciles —jcuando lo son?- la tanda de misiones de entre-
namiento son mas que suficientes para, por lo menos, saher
cémo volar en un Su27, cémo controlar sus modos de radar,
etc.0tra cosa bien distinta es ser un buen piloto, a lo que sélo
se llega con cientos de horas de entrenamiento, y tener ese
don...el don de saber hacerlo bien.

Ademds, por supuesto, la necesaria y detallada lectura del ma-
nual —muy bien redactado y maquetado nos haréd poder

Entre las dos variantes del Flanker que se contemplan en «Flanker 2.0», el
5u33 afade una nueva dimension, debido a su versatilidad.

evolucionar en el aprendizaje de manera lggica y escalada, pa-
sando por cada aspecto poco a poco. Al final, el que domine
«Flanker», puede dominar cualquier“sim” en breves horas.

SU27 Y SU33, ;QUIEN DA MAS?

«Flanker 2.0» modela dos variantes, el Su27 y el Su33. La pri-
mera es la version de supremacia aérea, mientras que la se-
gunda es la variante naval con multifunciones en todos los
campos. Aunque ambos avienes son practicamente el mismo,
el Su33 anade otra dimensién al “sim” debido a su versatili-
dad y adaptabilidad a todo tipo de misiones.

Ni que decir hay que el modelo de vuelo, como en sus versio-
nes anteriores, es impecable, algo que no es muy comdn en
los“sims” de combate aéreo. «Flanker 2.0» tiene un modelo de
vuelo tan realista y ajustado que deberia ser el estandar para
cualqmer otro “sim”. Bastana con que Ios demas productores



de software —salvo honrosas excepciones— usaran esta base
para hacer que cada“sim” fuese casi perfecto, al menos desde
el punto de vista de avionica y pilotaje. Incluso al margen de
explosiones y misiles, volar este pdjaro es una auténtica go-
zada, pues responde a todas las maniobras perfectamente. Es-
te excelente modelado de [a avionica no se acaba en el avion
—algo muy comtn en muchos “sims”~, sino que mantiene el
mismo nivel para las armas, aviones amigos y, cémo no, tam-
bién los enemigos. En otros“sims” se puede ver cdmo los avio-
nes enemigos hacen verdaderas maravillas imposibles de en-
tender —hemos visto un Hércules (130 maniobrando con la
misma agilidad de un F18; un B52 volar a ras de suelo para
bombardear un desfiladero al mds puro estilo del Tornado Pa-
navia, y més cosas indescriptibles—. En «Flanker 2.0» esto, sim-
plemente, no ocurre. Cada avion —y son muchos los que el
“sim”alberga y maneja— vuela segun sus caracteristicas y po-
sibilidades. Asi que, a pesar de que el Flanker Su27/33 es uno
de los mejores aviones, debemos pensarnos més de dos veces
el entrar en combate con un F15,F18 6 F16, ya que estos lo
hardn lo mejor posible, es decir, francamente bien. Es mas, la
Inteligencia Artificial del“sim” estd tan detallada que hasta se
puede apreciar que la maquina contempla distintos grados de
pericia y habilidad para los pilotos enemigos, y no el acos-
tumbrado nivel establecido donde todos son unos ases, o por
el contrario todos son tontos y faciles de derribar.

GRAFICOS QUE HACEN JUSTICIA

Los graficos de «Flanker 2.0» son otro punto a destacar. Una de
las caracteristicas que siempre ha definido a la saga del Su27,
de 551, han sido los graficos:limpios, suaves, nitidos y muy de-
tallados.Tal vez algtin veterano de la seccidn recuerda como la
primera versién nos regalaba un Su27 plagado de detalles
graficos, y no sdlo del avidn, sino también de todo lo que le
rodeaba. Aerédromos, aviones, vehiculos terrestres, etc. Todo
nitido y bien detallado. La pena era que en la época en la que
empezaban las pixelaciones y los mapas de bit 551 mantuvo
el antiguo concepto de graficos poligonales. Aln asi, no im-
portaba, «Flanker» era tan magnifico que no ver sombras, lu-
ces 0 humo de verdad, no importaba demasiado. Con el tiem-
po, la versién 1.5 mejord la calidad gréfica, incorporando

en los titulos protagomzados
por este a\non con anterioridad,

Es tan realista y aJustado que |
deberia consuderarse el estandar

graficos con sombreados gouraud y haciendo aviones de mas
de trescientos poligonos —juna salvajadal—. Pero los rivales
sequian pujando fuerte y los grdficos eran aplastantemente
buenos. Siempre se dijo que «Flanker» era de lo mejor, pero su
carencia de buenos graficos hacia que no fuese comercial, y
acabd deshancado por otros “sims” que realmente no podian
hacerle sombra en los aspectos técnicos de la simulacion.

Por fin, «Flanker 2.0» es todo lo bueno de antes pero“vestido”
con unos gréficos de ensuefio. Siguiendo la tradicion son lim-
pios, nitidos, suaves pero, ademds, ahora incorporan toda la
nueva tecnologia de aceleracion 3D, renderizacidn, etc. de tal
modo que es un auténtico regalo a los ojos.

Los efectos son brutales. Las luces, las nubes, el mar, son per-
fectos; cada aparato, casa, vehiculo o avion estd detallado al
maximo, con sus partes mdviles, camuflajes, insignias, incluso
si hay dafios e impactos.

El cockpit es una pasada.Todos los instrumentos estan ahi, to-
dos funcionan, todos en ruso —salvo que elijamos ponerlos en
cristiano, lo cual, recordamos, jes trampal—. Los retrovisores
son geniales y muestran exactamente lo que hay tras noso-
tros con todo detalle. Por supuesto, no faltan los reflejos de la
carlinga, que a su vez ayudan bastante a orientarnos cuando
estamos en el modo de cabina virtual. Y, claro estd, el modo
de cabina virtual es tan excelente como el estatico.

Todos los instrumentos siguen funcionando y son perfecta-
mente interpretables. Supongo que algunos os preguntaréis
que para tanta exhibicién gréfica hard falta una buena mé-

quina. En nuestro Pentium | a 350 MHz, con aceleradora Voo- = -

doo 2,y a tope de configuracidn, el refresco de pantalla es bas-
tante bueno, hasta que se carga con otros aviones o con
edificios, que baja hasta tener un salto -
perceptible que incomoda el vuelo.
Suponemos que, al menos, nos tenemos que ir
a los 550 MHz y a aceleradoras graficas de
ultima generacidn,

Siempre que hablamos de los graficos tendemos a olvidar =~ F

el sonido, ya que lo que entra por la vista es mds impac-
tante que lo que el oido percibe.
Pero, en este caso, no podemos

dejarlo aparte, pues el sonido de

ety

«Flanker 2.0» es muy hueno, acorde con los tiempos, pero no
mejor que otros competidores, como «Falcon 4.0». Lo que nos
ha llamado |a atencion es que, probablemente, «Flanker 2.0»
sea unos de los primeros en contemplar tarjetas de sonido 30.
Si tenéis esa suerte, «Flanker 2.0» da una vuelta mds al torni-
[lo,y es que ya no sélo nos podremos orientar con los 0jos, sino
que a veces el oido juega un papel fundamental. Podremos sa-
ber por dénde nos entra un avién enemigo al oir su pasada
detrds de nosotros, o donde hay explosiones, si a babor o es-
tribor de nuestro pdjaro. Ademas, en el cockpit los sonidos de
las alarmas estardn mds localizados y, por lo tanto, podremos
aprender antes las diferentes alarmas de los peligros, no sélo
por el sonido, sino por su procedencia.

LA LOGICA AL PODER

La campana de «Flanker 2.0» es un compromiso entre una
campaiia totalmente dinamica y una lineal. Y el resultado,
aunque a nuestro juicio estd lejos de lo deseado para una
campana dindmica —creemos que sélo «EF 2000» consiguié
crear una auténtica— es bastante mds que aceptable.

De nuevo volamos sobre el escenario de la peninsula de Cri-
mea.Y aunque esta vez el terreno que la rodea es mayor, sélo
la peninsula de Crimea estd representada con todo lujo de de-
talles y, en cuanto nos salgamos de ella, la calidad grafica si-
gue siendo la misma, pero el cuadro deja de tener personajes B

q““ -



Escuela de Eilotos

Uno de los aspectos en que «Flanker 2.0» deja muy atras a versiones
precedentes es en el nivel del detalle grafico que ofrece.

.y objetos, y los pocos que hay son bastante repetiti-
vos. La campana, como decimas, no es ni dindmica
ni de misiones enlatadas. Es decir, |a estructura
basica es la siguiente: volamos una mision, si ocu-
rre la situacidn A, entonces la siguiente serd B.
Pero si en lugar de A ocurre B, entonces la res-
puesta serd C. Es decir, hay una serie de situacio-
nes pensadas y predispuestas, que nos llevan a
otras diferentes. Aunque inicialmente parece bas-
tante lineal, «Flanker 2.0» considera un monton
de situaciones, de tal forma que al final las
posibilidades se ramifican mucho y es dificil re-
petir la misma situacion dentro de una camparia.
Como en el primer Flanker, la campana estd pre-
sentada de una forma muy austera. Nada de
adornos, ni videos, ni fotos; es decir, funcionalidad
total. S6lo un mapa del escenario con un formato
de manejo cldsico de Windows, iconos de funcio-
nes y ventanitas para definir la mision. jLas misio-
. nes? Pues muy variadas y en abundante nimero,
Escoltas aéreas, ataque contra radares, soporte
aéreo, bombardeo, etc. Para poder volar cada
. unasolamente es necesario elegirlas en la
A carpeta que las contiene como archi-
vos. Esto implica que serd bas-
tante facil poder incorporar
a nuestra coleccion las mi-
siones que la gente deposite
en la web, ya que existe la opcidn
de editarlasy, por lo tanto, las posibilidades de vo-
lar cientos de misiones se aumenta claramente. La
dificultad de estas depende de las mentes enfer-
mas (jen la web hay de todo!) que las creen.

REL] Micromania |
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RO EDERO

El juego estd pensado para los amantes de la simulacién y los verdaderos
expertos. Su dificultad lo hace desaconsejable para los novatos.

El jugador puede decidir si quiere volar la misién coma simple
piloto, lider de un escuadrdn o General. Esto significa que si
somos un simple piloto acataremos las érdenes que lleguen
de arriba, y ya estd. Si por el contrario somos lideres de un es-
cuadrén podremos intervenir en el disefio de la misidn y, fi-
nalmente, si elegimos jugar como General entonces no sélo
tendremos que pilotar, sino también cargar con toda la estra-
tegia de la campana a nuestras espaldas; habrd que disenar

Por fin el Flanker resulta ser
todo lo bueno que era antes, y

ademas se ha"vestido” con
unos grdficos de ensueno

misiones completas, decidir cuales serdn los siguientes objeti-
vos, dependiendo de los resultados previos, mover refuerzos
y efectivos de una zona a otra, etc. Es decir, también «Flanker»
nos pone en las manos la posibilidad de demostrar nuestras
habilidades como estrategas, ademas de pilotos.

El editor de misiones es bastante potente y,a la vez, sencillo de
usar, ya que es bastante intuitivo. De hecho, uno de los detalles
a destacar,y basandose en ese pseudodinamismo de la cam-
pana, es la posibilidad de disenar misiones usando algoritmos
l6gicos. Podremos crear misiones que varien dependiendo de
lo que ocurra en el transcurso de las mismas usando los tér-
minos"“si/entonces” (Sl ocurre esto...ENTONCES pasa aquello).
Este sistema es sencillamente brillante. Nunca antes lo habia-
mos visto, y tal vez sea algo muy a tener en cuenta para los
demés creadores de software de simulacion. De esta forma, la
edicién de misiones se puede complicar de manera extrema

El editor de misiones que posee el juego es de un muy sencillo manejo, y
tiene posibilidades casi ilimitadas para obtener una gran variedad.

hasta casi crear campanas, y logra que el “sim” sea intermina-
ble, ya que cada mision puede ser totalmente diferente. Si
ademds hay posibilidad de grabar estas misiones como archi-
vos disponibles, entonces la weh se llenard ensequida (al esti-
lo «Quake» o «Unreal»)

GOLPE DE ESTADO CONTRA «FALCON 4.0»

En resumen, «Flanker 2.0» ha cumplido con las expectativas
creadas. Llevdbamos mds de dos afios esperando su lanza-
miento y viendo pantallas de sus graficos en Internet. Por fin
estd aqui y no creemos que vaya a decepcionar a nadie. Es
mas, es un agresivo competidor para «Falcon 4.0» que seguro
que hara las delicias de los que anteriormente disfrutaron con
las primeras entregas de «Flanker».

Detras de todo este despliegue de gréficos, editores de misio-
nes y aviénica increible, hay algo mas. «Flanker 2.0» no ha sido
programado para desaparecer, como casi todos los “sims” del
F22. «Flanker» estd pensado para los verdaderos amantes de
la simulacién de combate aérea. No hay adornos ni detalles
superfluos, no hay pérdida de papeles para aumentar la juga-
bilidad; de hecho, «Flanker 2.0» es dificil, bastante dificil.
Necesita dedicacién y tiempo para poder sacarle partido, por-
que es para pilotos de verdad, para puristas.Si lo que buscas es
algo rapido que derribar y ganar medallas faciles, es mejor
que inviertas el dinero en otra historia y dejar «Flanker 2.0»
para los que creen en esto.

Nota: Esperamos que con estas breves lineas podamos discul-
parnos por la ausencia de la Escuela de Pilotos en el pasado
nimero.No ha sido cosa del efecto 2000, sino diversos proble-
mas relacionados con la disponibilidad de pdginas suficientes
en la revista —no siempre hay para todo lo que se quiere dar—.
Pedimos perddn a todos nuestros lectores.

G.“SHARKY" C.
TECNOLOGIA: 95
ADICCION: 90

Increible “sim’; de realismo ex-
tremo y dificultad maxima.
Muy dificil de jugar y con una
curva de aprendizaje muy len-
ta. Graficos excelentes y un
asombroso editor de misiones
basado en pardametros ldgicos.
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BROKEN SWORD

;Qué hago con el carero?

José Francisco Teson. Cdceres.
Acércate a la cabra por la derecha. haciendo
doble clicen la escalera, pero tan pronto co-
mo la cabra vaya a por ti pulsa sobre el ara-
do en el extremo mas lejano. Asi atrapards a
la cabra y podras utilizar la escalera para
entrar en la excavacion.

;Qué se hace en el hotel Ubu?

Candelas Valdés. Asturias.
Pregunta a Piermont sobre ti misma. No ol-
vides enseiiarle también tu foto. Hablards
con ella sobre tus descubrimientos y te ayu-
dard a conseguir la llave de la habitacién
que buscas. Para ello, intenta coger la llave
ti mismo y luego preguntale sobre la llave y
el asesino. Cuando el recepcionista se haya
ido, coge la llave y sube por las escaleras
hasta la primera puerta a la derecha. En esa
habitacion no hay nada interesante, pero
puedes salir por la ventana y llegar a la ha-
bitacion del asesino. Intenta salir por la
puerta; descubrirds que esta cerrada pero
esto provocara que Khan llegue. Si te escon-
des en el armario pasards unos momentos
de apuro, pero luego se marchard y podras
registrar los pantalones que se ha quitado.
Encontrards una tarjeta de un electricista y
una caja de cerillas. Ahora puedes abando-
nar la habitacidn y volver a la recepcién,
donde quiza sea buena idea preguntar al
encargado por la caja de seguridad. Mués-
trale la tarjeta, y haz lo propio con Piermont
para que te ayuda a conseguir el manuscrito
de la caja de seguridad de Khan. Ahora tie-
nes un problema. Si intentas salir del hotel,
Flap y Guido, los ayudantes de Khan, te re-
gistrardn y encontraran el pergamino con lo
que tus dias de turista habran terminado.
Vuelve entonces a la cornisa y tira el papel a
la calle; cuando salgas puedes recuperarlo.

GRIM FANDANGO

iCémo se va a Rubacava?

Javier Garcia. Madrid.
Sal de la cocina a la escalera exterior y baja
por el tramo que falta. Encontrards unos co-
ches funebres y un ataid en el suelo, que
abriras. Saldra de alli el enano que Manny
habia encontrado en el envenenamiento
anos atrds, y estara muy agradecido por los
tres anos de encierro, tanto que lanzard a
Manny al estomago una taza llena de espu-
ma de empaquetar. Por suerte, los esquele-
tos no tienen estomago. Manny volvera al
lugar donde estaba Glottis, llenara el trapo
de grasa en los barriles, lo metera en la tos-
tadora de la cocina, la encenderd y comen-
zard a arder. Aparecerd uno de los mecani-
cos chiquitines y la apagara con un extintor.

Esto le hara recordar algo que le habia ex-
plicado cierto diablo técnico tres anos atras.
Cogerd otro trapo del cajén y lo engrasard
en los barriles. Después situard la jarra de
espuma en el estante que habia junto a la
tostadora e introducird en ésta el trapo. La
espuma del extintor reaccionara con la de
la taza, haciendo volar ésta por la habita-
cion descubrireis un combustible super-
potente. Los mecanicos fabricaran una mez-
clade tren y teleférico que impulsado por el
nuevo combustible tiene un doble objetivo:
reanimar a Glottis con la velocidad y poner a
Manny y Merche rumbo a El Tuétano.

iQué hago en las bodegas?, no puedo coger el
maletin.

Alvaro Sdnchez. Cddiz.
En aquel lugar no estd la maleta de Charlie,
asi que monta una grda y llévala al ascen-
sor. En el interior bajate y aprieta el botén
de subida. Arriba no podras pasar por la
puerta con la grua, por lo que volveras a ba-
jary en el camino te daras cuenta de que
habia un pasillo intermedio entre las dos
plantas, en el que el ascensor no paraba.
También verds que la reja que cerraba el as-
censor tenia dos aberturas en la parte infe-
rior, por la que cabria la pala de la grida si se
mantenia en posicion baja. Coloca la gria
enfrente de una de las aberturas y bajate.
Pulsa el botén para que el ascensor suba,
vuelve a montar en la gria y manténla, em-
pujando sobre la abertura. Cuando llegues
al pasillo la pala habra entrado, y golpeara
contra el techo parando el ascensor. Se des-
montara de la gria; utiliza una palanca que
habia en su lateral izquierdo y que hacia su-
bir las palas. Asi se abrira la reja y Manny
podra entrar en el pasillo. Sigue hasta el
fondo, encontrards la maleta, dbrela y ve-
ras que estaba llena de billetes de primera
clase de los que habian robado en la agen-
cia donde trabajabas. (égela y sal de alli.

iComo salgo de Rubacava?

Borja Jestis Herndndez. Madrid.
Vé a casa de Toto, el tatuador, y de un pe-
queno armario roba un frasco de nitrégeno
liquido. Después vé a ver a Velasco. Manny
te contara parte de sus viajes, y el lobo de
mar le dird a Manny que la ciudad estaba
llena de gentuza y que se largaba a buscar
el barco que Glottis habia reparado en el fin
del mundo. Manny cogerd una botella con
un barco dentro que tenia alli Velasco. Aho-
ra te encaminaras al Atatd Azul, alli hay un
gran barril de licor en la cocina. Llena la bo-
tella del barril con aquella pécima y aban-
dona la cocina. En ese momento saldra 0li-
via y se ofrecerd a acompafarte en tu
cruzada contra el mal. Volvera junto a Glot-
tis y te dara a probar el licor de la botella.
Glottis te preguntara sin mucho interés el
lugar de su procedencia para, acto sequido,

Para que vuestras dudas sean resueltas, silo tenéis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los
siguientes datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA.
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Por favor, no

realizar preg igui este esquema.

Nos permitira agilizar las respuestas y podran ser publicadas rapidamente.

dirigirse alli y tomarse el barril entero.
Manny le hablara de algo poco digestivo y
su socio vomitard inundando el garaje. Des-
pués Manny aplicard el nitrégeno liquido
sobre el vomito de su borrachuze amigo y lo
solidificard. Podrd andar por encima de las
fichas de domind y desactivar el artefacto
explosivo. Ya nada os impedira llegar a
vuestro destino.

HOLLYWOOOD MONSTERS

;Cmo se consigue el tratamiento adelgazante
de Drécula?

José Manuel Medina. Madrid.
La publicidad sobre productos de adelgaza-
miento se puede usar en el drbol cercano a
la cabana del ciego, en Suiza, para recoger
resina que la vuelve pegajosa. Luego puede
adherirse al tratamiento capilar para tener
un falso tratamiento de adelgazamiento,
que hay que entregar a Dracula, el cual arro-
jara las pastillas adelgazantes por |a venta-
na. Las encontrards metidas en un estuche
de plata algo peculiar, que hay que abrir,
cerca de los destrozados huesos de Markus
Hecker. Mezcla las pastillas adelgazantes
con las gominolas de Gwen para dejarla
dormida. Ahora toca visitar a Gwen. Con la
navaja suiza en posicion de cuchillo, se pue-
de afilar el madero australiano hasta con-
vertirlo en una estaca. Usando la estacay la
maza sobre la indefensa Gwen, nos librare-
mos de ella. Entonces recoge el atadd de
Gwen dando el cambiazo con el de Dracula,
y usa el camafeo de Samarcanda con el 6r-
gano maléfico, de modo que el conde estd
tan contento por haber adelgazado que te
daré la oportunidad de abrir la base del tro-
feo Hollywood Monster y recoger un pedazo
de Frankie.

i(6mo se entra en la cocina?

Luis Alfonso Sariot. Granada.
Cuando tengas todos los componentes que
necesitas para revivir a Frankie entra en el
laboratorio. En un cajon encontrards aguja
e hilo, que usards para unir los tres pedazos
de Frankie. Luego mete los cinco compo-
nentes del suero en la cubeta de la mdquina
y acciona el interrupto; pero el proceso fra-
casa, por carecer Frankie de cerebro. Es me-
nester regresar a la mansion Hannover y,
por el saldn, acceder a través de la puerta,
hasta ahora cerrada, a la cocina. El cocinero
no se muestra excesivamente colaborador,
pero Franqois huira cuando uses el globo re-
pleto de gas australiano. Ahora métete en
la despensa, acciona el interruptor al lado
de la puerta y recoge el objeto envuelto en
un trapo, que se supone constituye el cere-
bro de Frankie. De vuelta en el Laboratorio,
usa el cerebro y luego la palanca, y verds a
Frankie volver con una voz ronca al mundo
de los vivos.

iC6mo se pega el pastillero neesie boom al pico
de Hecker?

Enric Zafra. Barcelona.
El pastillero de plata de Dracula es el reci-
piente iddneo para recoger el Nessie Boom.
Abre el micrfono de la mansion Hecker pa-
ra encontrar un iman, que unirds al ataid.
Finalmente, visita a Karl Hecker, atareado
picando piedra, y pega el ataid de plata al
pico de Karl, lo que provocara una explosion
demoledora. Esto sirve para que le quites un
diamante de proporciones desmesuradas, y
para entrar por el boquete hasta donde esta
el trofeo, cuya base abriras para recoger
otro pedazo de Frankie.

iHay que hacer alga con el holso de Taffy, la se-
cretaria del Sr.Hannover?

Enric Zafra. Barcelona.
No se necesita para nada; de esa habitacién
necesitaras el paraguas y la lupa.

iQué hay que hacer en la despensa —cocina—?
Pablo Gamazo. Valencia.
El cocinero no serd excesivamente colabora-
dor, pero Frangois se ird cuando uses el glo-
bo repleto de gas australiano. Ahora métete
en la despensa, acciona el interruptor al la-
do de la puerta y recoge el objeto envuelto
en un trapo, pues se supone que es lo que
constituye el cerebro de Frankie.

iCémose abre la puerta que hay dentro del des-
pacho del Sr.Hannover?

Fran Ariza. Asturias.
La llave abre la puerta izquierda que da ac-
ceso al despacho de Hannover. Con el trapo
tendrds que recoger un poco de carbdn de
la chimenea y usarlo en la libreta para ave-
riguar qué tramaba Frankie. Desciende de
nuevo al exterior, observa el edificio en lon-
tananza descubriendo asi que se trata de las
bodegas, e intenta dirigirte a ellas; mas el
Sr.0tto Hannover no te dejard y te dard una
tarjeta; vete ahora hacia el despacho de
Hannover, donde usando la tarjeta en la
puerta cerrada, podras penetrar en el des-
pacho de la secretaria del productor. Recoge
una manivela que hay ahiy tsala en la gra-
mola del despacho de Hannover (escuchan-
do un extrano ruidito), tras lo cual debes
volver al despacho de la secretaria, conver-
tido en algo muy diferente.
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Pasales e un

Con la entrada del ano 2000 ha llegado el se-
gundo album en solitario de Ana Torroja, «Pa-
sajes de un Sueno. Dice la autora que es su dis-
o mas personal, mas incluso que el de su debd,
«Puntos Cardinales» y, por supuesto, mucho
mas que los que graba con Mecano, un proyecto
musical en el que Ana solia limitarse a ser la
primera actriz de un guion compuesto por los
hermanos Cano.

Y si es cierto que en «Pasajes de un Suefo» hay
mucho de la forma de ser de la cantante; en-
tonces ésta es cosmopalita porque en el album
conviven retazos musicales que van desde la
melodia més empalagosa hasta la mas genui-
namente pop de influencias anglosajonas, 0 a
ritmos latinos que invitan a danzar. Ella es chi-
ca viajera que se acomoda igual a Nueva York,
Londres o Madrid. Tal vez por eso las letras ha-
blan de sentimientos, de sensaciones, de amor
y desamor, de soledad..., sin ninguna referen-
tia'a un espacio concreto, a un lugar o a un
tiempo determinados
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canciones

PROYECTO XXI

Ana Lasala y Joaquin Gutiérrez, profesores de musica, son los inventores
de Proyecto XXI, o de como convertir doce clasicos del pop en piezas ins-
trumentales para una orquesta de cimara —ya sabes, violines, violas,
violoncellos y contrabajos— formada por jovenes estudiantes de clasica.
Tan herética propuesta ya se ha traducido en un album, en el que se pa-
sa por el tamiz sonoro de las cuerdas temas como «Vida Loca» de Pancho
Céspedes, «Yolanda» de Pablo Milanés, «Pongamos que hablo de Ma-
drid» de Sabina, o «Fiesta» de Serrat, hastallegar a la docena de titulos.
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MUERETE BONITA

La pelicula «<Muérete Bonita», debti como director de Michael
Patrick Jan, es una mirada a un concurso de misses; pero una
mirada que no se detiene ni en las curvas de sus protagonistas
ni en el supuesto cociente intelectual de sus protagonistas. I
prefiere rascar un poco la superficie y mostrar lo que hay detras
con ojo critico, sarcasmo y ganas de provacar. Eso significa que,
en tono de comedia, nos cuenta una guerra protagonizada por
Denise Richards, Kirstie Alley, Kirsten Dunst y Ellen Barkin.
Para ganar todo vale, lo que te estas imaginando y también el
asesinato. No te puedes fiar de nadie, como mucho de tus pa-
dres y novio, que tanto te quieren, aungue no creas, a veces las
circunstancias no son lo que aparentan. Que esa chica parezca
tonta no la elimina de [a pugna por la victoria, al fin y al cabo tu
tampoco eres muy lista. Las influencias cuentan mucho, asi que
acércate a ese miembro del jurado, no te dejes intimidar por la
fama de integro de ese tipo del jurado, seguro que es solo una
fachada. ;Y ti, por qué te has presentando al concurso en esta
comedia negra y acida? ;Eres la chica rica y puritana? ;Preten-
des ser famosa u obtener prestigio social? ;Acaso sélo preten-
des huir de tu madre?

en el concurso

‘jeMissSes

LA ULTIMIA NOCHE

Una noche. Cuatro chicos. Cuatro chicas. Ocho jovenes dispuestos a co-
meter locuras sexuales y/o amorosas. Sus vidas se entrecruzan. A la
mafana siguiente a cada uno de ellos le ha ido de una manera muy di-

ferente y hay algtin misterio que resolver. Con estos ingredientes, y un
guion de David McKenna, Michael Cristofer («GIA») ha dirigido «La
Ultima Noche».

Con intencion de convertirse en reclamo generacional de jovenes ur-
banitas que no han llegado a la treintena, esta pelicula utiliza la ex-
cusa de una noche de desenfreno para reflexionar sobre las relaciones

entre hombres y mujeres, el sexo, la soledad, la pareja y el amor en
estos agitados y confusos dias.




VALLEKAS

El madrileno barrio de Vallekas (en el metro y en los papeles oficia-
les se escribe Vallecas) ha reivindicado desde hace muchos anos
convertirse en puerto de mar. Como las olas y el agua salada que-
dan un poco lejos, los vallekanos presumen de otras cosas; del rock,
por ejemplo.

Y para homenajear a este barrio se grabd «Vallekas», un album ! .’ Iy ' - . . ; d
donde escuchar a nombres ilustres del rock duro nacional (Topo,

F

sendo...) ligados directa o muy indirectamente con esta barriada

Obus, Ska-P, Saratoga, Caskarrabias, Muro, Boikot, Easy Rider, Ro-
obrera madrilefa. d

El film «Marihuana, El Sétano Maldito», de Robert Sarkies, junta
una banda sonora rockera, un puiiado de jévenes en accién dis-
puestos a saltarse las normas sociales, marihuana para liar las
cosas, una casa okupada sin adultos responsables que amar-
guen la vida con sus prohibiciones, y algiin tipo con habitos na-
da recomendables para la salud de los demas. ;Alguien se ima-
gina el resultado?

Mezcla de comedia juvenil, drama, peli de misterio y unos cuan-
tos géneros mas; «Marihuana, El S6tano Maldito» estd interpre-
tada por Willa 0'Neill, Neill Rea, Taika Cohen, Ashleigh Seagar,
Charlie Bleakey y Jon Brazier, un puiado de actores que en su ma-
yoria lleva colgada la etiqueta de “joven promesa”

| g : -
HISTORIA DE UNA HEROINA

FRANCESA

La historia de Juana de Arco, la heroina francesa, nacida cam-
pesina, que se vistio de hombre, marché a la guerra, murié
condenada en la hoguera por hereje y fue proclamada santa
por la Iglesia Catélica ha sido llevada al cine por Luc Besson
(realizador de la version francesa de «Nikita»).
Protagonizada por Milla Jovovich, John Malkovich, Faye Du-
naway y Dustin Hoffman; esta superproduccion de aventuras
ambientada en la Edad Media atraera a los catdlicos que que-
rran ver las andanzas de una martir porsu fe, a las feministas
que reivindican a una pionera en ocupar puestos de trabajo
masculinos, guerrear; a los afrancesados, siempre celosos del
buen nombre de sus héroes nacionales, como cualquier otro
pueblo;y, por supuesto, a los seguidores de pelis historicas. El
colofén perfecto seria escuchar a la salida del cine (no en un
debate de la tele) como discuten representantes de cada uno
de estos sectores de la poblacion sobre las bondades y mal-
dades de la «Juana de Arco» de Besson.

Con su nuevo dlbum de titulo homénimo, la banda granadina Lagartija Nick vuelve a demostrar su pasion por la cienda y el futuro, con-
tinuando la evolucdion que ya apunté en su reivindicacion del cientifico de principios de siglo (el actual, el XX, por supuesto) Val del Omar.
En esta ocasidn sus guitarras, sus loops; sus envolventes ambientes sonoros han llegado tan lejos que recrean hasta unas palabras del
astronauta Pedro Duque. La ligazén poética con la tradicidn la pone en algiin tema el cantaor Enrique Morente (con quien la banda ya
grabara el excelente «Omegax), 0 unos versos del Coran. Y, finalmente, a los fans del grupo que compren el CD les ofrecen una pista en-
criptada para acceder, via Internet, a la web oficial de Lagartija Nick.
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Porque

puedes cambiar y alquilar todos tus videojuegos.

te ofrecemos continuamente los mejores precios.

tenemos miles de juegos a precios increibles.

Porque
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Porque

disponemos de una pagina Web muy completa donde podrés consultar todo.

Porque

siempre encontrards todas las novedades vy, generalmente, antes.

Y porque

somos la primera cadena especialista en informdtica y videojuegos de Espana
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Hﬂﬂﬂ 10 anos... PRCEELE

e bajo plelto

Lla l:'llanager de Uri Geller, el famoso psi- —— VRS
quico que se dedicaba a doblar cucha- L. 'R § El mes pasado nos hizo gracia la
rasy tenedores de metal, y a pararrelo- | " metedura de pata por parte de
jes de pulsera, en vista de que veia que N ~ | Acclaim con el equivaco que tu-
su protegido estaba de capa caida y no Y vieron a la hora de poner los re-
tenia ningtin bolo ni gala de la que sa- : .| querimientos de «Trick Style» en
carse algunas “perrillas’ ha decidido ‘ \ & la caja y en el librito de instruc-
ponerle un pleito a Nintendo de nada T ciones, Pero, este mes descubri-
mas y nada menos que, jagarraos!, 100 —_— | ‘, mos que aun se puede meter la
millones de délares, porque uno de los pata de manera més estrepitosa.
personajes de su fantdstico juego «Po- - Nos llegé a la redaccion un nue-
kémonn tiene el mismo nombre que el vo juego de Microids, de nombre
apellido del psiquico, es decir, Geller,y | P : : «Mad Racer», 0 eso es, por lo me-
también tiene la capacidad de doblar E ; | nos, lo que creiamos al ver la ca-
cosas de metal, { A e ja completamente precintada.
+ B > - - - .
Yesque hay gente que ""“l"f‘ml h i SR PEI"D cuando la abrujms para ver
car ingenidrselas para sacar dinero de =T MT/— | qué tal estaba este juego de co-
debajo de las piedras. Esperemos que es- b= ches descubrimos que, tanto en

ta ridicula accion de la = 'S RA C E _ ' | 1a caja interior del CD, como en
). manager se quede en PR . Sueeennd |a serigrafia del mismo, ponia

o7 4. una anécdota cu- S «Speed Demons». Atonitos nos
En nuestro niimero 23 de la Segunda Epoca, la portada adquirio | | riosaqueno ha- N - Ny quedamos ante el hecho.
una tematica erético-cultural. Lo primero, por la Dama de la No- * \ NA - ra mas que iiA ver!! j; Senores!! ;Y ahora,
che, «Elvira», que con sus sinuosas curvas y su aspecto entre maca- 1 e , ponerla en qué titulo ponemos en el punto

bro e insinuante conseguia meternos en una aventura en primera o v ] " [  evidenda. Q@ de mira? ;Eh?
persona llena de misterio y enigmas. La parte cultural la introdu- . ‘
cia «E-Motion», cuya cara protagonista era, ni mas ni menos, que la
del mayor genio de los tiempos: Albert Einstein y cuyo desarrollo
se basaba en una serie de puzzles moleculares en los que debia-
mos eliminar los electrones y protones de la misma carga.

Pero la nota mas espectacular la puso «Space Ace», un juego crea-
do por el mismo equipo que llevé a cabo tiempo atras «Dragon s
Lair» para los ordenadores de 16 bit. Como extra, incluimos los me-
jores cincuenta cargadores para los juegos de Amiga.

OR. MUCHO ®UE SEAS
PROGRAMADOR , NO ME
PARECE. APROPIADO
ESE ARROL TE. NAVIDAD,,.

Forrnldanle

La polémica que ha levantado nuestra opinion sobre «Qua-
ke llI» y «Unreal Tournament». Unos a favor, otros en con-
tra, pero por lo menos nos hemos dado cuenta de la canti-
dad de gente que nos lee hasta la dltima coma. Sin
embargo, nos ratificamos en lo dicho, mas que nada por
las horas de risas que nos pasamos en la redaccion con
«Quake Ill», cosa que no ha pasado con «Unreal Tourna-
ment». La diversion lo es todo, aparte de la tecnologia.

Lamentable [ v »

Que después de tantos y tantos afios, primero pidiendo por
favor, después aconsejando y, ahora, en vista de que no nos
hacen ni caso, exigiendo que los juegos salgan traducidos
y, aser posible, doblados, las distribuidoras sigan haciendo

ofdos sordos para ahorrarse unas pocas pesetas, haciendo
que al final los tltimos fastidiados sean los usuarios, ;Acaso
no son estos los que les dan de comer?
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Gotas corrosivas

Este mes los forums de Micromania,
5y > concretamente el de Arcade, ha
¥ S “‘ estado calentito a raiz de los
3K comentarios sobre «Unreal
,,T o Gt s . Tournament» y «Quake IIl Are-
3 ¥ na»que han aparecido en el
s | niimero de enero de la revis-
ta. Porque nos parece que tal
polémica revela vuestra in-
quietud sobre los contenidos
delarevistay porque tenéis
todo el derecho a que se os tomeen
cuenta, hemos rescatado alguno
de los mensajes remitidos a los fo-
rums. Hay de todo un poco. jViva

la pluralidad!
- Noes que guste que nos den cana,
pero os agradecemos vuestras opi-
niones como estimulo para seguir
ahondando todo lo posible en
\ cada aspecto que analizamos

en un videojuego.

)
> Ye

;_Como... es que no nos van a dar
el titulo de piloto después de acumular

horas y horas de vuelo en el inminente

«F/A-18 E» de Jane’s?

éQU@m hace que Pikachu sea el
Pokémon mas carismatico?

¢Por qué... 1a gente de Blizzard
ha descartado ofrecer la esperada demo
de «Diablo [1»?

5Dénde... se ha sacado la Cartilla
el protagonista de «Crazy Taxi»?

LO PEOR
DELMES

Que [a FIA le haya dado la licencia a un juego tan
mediocre como es «Formula One 99». Parece que no
tienen criterio alguno a la hora de elegir el titulo
que llevara su sello. Y es que este titulo de Psygno-
sis ha resultado ser peor de lo que teniamos pen-
sado, lo cual nos da una pena terrible, pues la serie
tenia ya cierto renombre en el sector, el cual, por
supuesto, han echado por tierra de una sola vez.

Unreal Tournament vs Quake 3 Arena
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* Tenemos que reconocerlo amigos: «Quake IIl Arenax es un bom-
bazo a, nivel grafico y en red local. Es una pasada, los graficos bes-
tiales, colory texturas brillantes. ;Podria tratarse del juego del afio
en red, es algo mas que eso? He jugado horas entre dos ordenade-
res, unidos simplemente con un cable a 10 MB por segundo, y con
distintos sistemas operativos, y se ha comportado de una manera
amigable. A todos los niveles, es un juegazo, una experiencia to-
tal yademads... jes multiplataforma!
Los menis son agradables al tacto, las combinaciones posibles en-
tre bots y humanos son ilimitadas, de manera que se puede jugar
en modo cooperativo dos a dos, los escenarios y la miisica que re-
cuerdan algo a «Quake... Lo tinico que preocupa es que por peli-
gro de adiccion se puede llegar a abusar de Lucy o de Phobos, 0
morirse de risa con Orbyt.

MacFly

* Acabo de recibir la lista de correo de Micromania (muy buena, por
cierto) y he visto algo sobre la polémica UT-03, que si no recibia
muchos votos... Pues bueno, yo voy ha dar mi opinién y un llama-
miento a todos aquellos que les guste mas el genial <UT» que
«Qlll».;Votad en el Top! Juntos podremos auparnos al niimero uno.
Y ahora mi opinion. Yo me descargué la demo de «UT» una noche
que no quiero recordar, y cuando la probé me quedé enganchado
instantaneamente: Esos graficos, la jugabilidad, los bots, los mo-
dos de juegos, las armas... Fui siguiendo muy de cerca el desarrollo
del juego, y cuando por fin salid a la venta (tras innumerables re-
trasos de iiltima hora), y... jquau! GENIAL, FANTASTICO.
Un par de semanas mas tarde, me pillo Ia demo de «QilI» en Micro-
mania (después de bajarme la de «UT» me quedé sin ganas de ba-
jarme ésta) y me decepciond un poco. El disefio de los niveles no me
gusta, y fas texturas son muy repetitivas, al estilo «Quake» (muchas
curvas, pero...). Los personajes no estaban mal, pero no se movian
tan bien como los de «UT» (como bots si que son tan huenos, o mas).
Después de esto, y sin llegar a ninguna conclusion, yano sé por qué
he escrito. Bueno, si: jj;VOTAD POR «UNREAL TOURNAMENT»!1!
Queerest

+ Son juegos muy similares, demasiado parecidos, la ventaja de ser
juegos de red puede estar en la esperanza de encontrar rivales mas
torpes que ti, porque claro, no hay diferencia visual entre los bots
generados por el juego y los supuestos personajes desconocidos
que encuentres on line. Yo creo que la evolucion de ese tipo de jue-
gos sera: Crea tu propio personaje, y lucha contra el mundo.

Boba Fett

+ iCémo es posible que tenga un 83... jEstos redactores de Micro-
mania! se habran equivocado, vamos digo yo que por lo menos un
93... ;Que es mas de lo mismo? «Quake IlI» es mas de lo mismo,

«UT» trae mo- ey,

dos de juego totalmen- -l £r {ﬂ N
te nuevos y alucinantes... b

{Qué no va tan bien como «Q3» en In-
ternet? Vale, pero la oferta de tipos de jue-
go es mucho mas amplia, y en redes locales le da un
repasito a éste. i 1

{Qué las armas de «Q3» son mejores? Ni hablar, co- g A1, /T
mo las de «Unreal» no hay ofras. ;Acaso es poco ,[ )
adictivo o jugable? Al contrario, es increiblemente [ YA
adictivo y jugable, y que yo sepa, Micromania , . k
puntiamas porlo bueno que es un juego que por " i
sus graficos, aunque renderizen curvas (o eso pen-
sabayo...). ;A quién le dejaron que pusiera la pun-

tuacion, a lasefiora de la limpieza?

Senores de Micromania, todavia podéis redimiros y
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disculparos puiblicamente...
Coolhand

* Yo tampoco estoy de acuerdo con la puntuacion tan ba-
jisima que se le da a ese pedazo de juego como es «UT»
(mas en contra, si cabe, cuando se le da un 90 al «PC Fut-

bol 20002). Yo, personalmente, prefiero el «QlilA», soy

un enamorado de |a saga «Quake>, pero creo tener el raciocinio su-
ficiente como para decir que «UT» supera a «03A» en muchisimos
aspectos, sobre todo en las opciones de configuracion, ;Dios! Se
puede tocar todo y ponerlo al gusto de cada cual, jjes fabuloso!!

Iy

Otro aspecto en el que es superior es en el de las armas: «UT» tiene
unas armas impresionantes y maravillosas mientras que «QI11A»
tiene lo mismo de siempre. Pero el ambiente de «Quake» es senci-
llamente sobrecogedor, es una gozada “pasear” por esos niveles
mientras disparas a diestro y siniestro a todo ser que se mueva...
En definitiva que «UT» se merece cuanto menos un 92 y no ese ri-
diculo 83; a lo mejor es una errata...

Blashyr

Ahora que he jugado a los dos, ya puedo dar una opinidn impar-
cial: la primera vez que prohé «UT», estuve jugando durante tres
horas y media, sin parar. Hoy he jugado al «Q3» en modo “un ju-
gador”y al cuarto de hora lo he dejado. ;Qué ha pasado? ;Es mas
dificil que «UT»? Lo dudo. ;Los graficos? Son buenos, pero la di-
ferencia grafica entre los dos no se corresponde en la nota de
tecnologia. ;Las armas? Me gustan mas las de «UTa. Y el sonido,
me da lo mismo. ;Qué (c...) le falta a «Q3» y tiene «UT», que no
lo sé ni yo?

Frost
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Thief II: The Metal Age

Arcade/Aventura/Looking Glass Studios

REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98 - (PU: Pen-
tium [I 266 MHz - RAM: 32 MB (64 MB)  HD: 167 MB - Video: Aceleradora 3D (soporta
las principales tarjetas aceleradoras) - Sonido: Tarjeta de sonido compatible DirectX
(Incluidos en el CD-ROM)

Cursores: Movimientos
En este juego adoptaremos Raton: Vistas

el papel de Garrett, un la- Barra espaciadora; Saltar

; . Tabulador: Seleccionar objeto
i do'a Silad Medis; gee Botdn Dcho. Ratén: Usar objeto
debe robar los planos de un 129: Selecdonararma

ingeniero, que se hayan en Botdn 1zqdo. Ratén: Usararma
su torre, situada en medio [ F: Agacharse
de la ciudad. Para lograr ac- =

. . P . Ratdn; Todos los comandos
ceder a ellos Garrett debe avanzar por las azoteas, evitando a los Este mes os ofrecemos el juego completo en castellano «Sleep Walker», un divertido arcade en el disponibles.
soldados que hacen guardia para evitar los posibles hurtos, pero que tendréis que guiar a Sleepy, un simpatico sonambulo, por sus habitaciones para evitar que su-
que, muchas veces, estan mas preocupados por pasar el rato que por fra algtn percance durante sus correrias nocturnas. Con el programa contenido en el CD-ROM po-
vigilar. Otro de los objetivos de su mision es conseguir 800 monedas dréis jugar las diez primeras fases del juego, tras lo que os generard una clave que deberéis introducir en la pagina de Internet de
de oro, para lo que debe entrar en las casas y robar sus cofres y de- Dinamic (www.dinamic.net) que generara el codigo necesario para poder jugar las diez siguientes y asi sucesivamente hasta com-
mas objetos de valor.Por tiltimo, debe recordar que esun ladrén, no pletar los cien niveles que incluye el juego, sin necesidad de descargar nada mds, puesto que el juego induido esta completo y s6-
un asesino, por lo que no debe matara sirvientes o nobles, sino sélo lo requiere de esos cddigos para poder continuar jugando. Gracias a este juego podrds conseguir grandes premios. Busca en las pa-
a soldados y en defensa propia, y permanecer en la oscuridad. Esta ginas 66 y 67 de esta misma revista la convocatoria del concurso. jBuena suerte!

demo contiene un fichero de texto explicativo con todos los contro-
les disponibles e informacién. No tiene soporte multijugador.

Estrategia/Westwood/Electronic Arts

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 - CPU: Pen-
tium 166 MHz (Pentium 1) - RAM: 32 MB (64 MB) - HD: 72 MB « Video: Tarjeta de video
con 2 MB (Tarjeta con 4 MB). No requiere aceleradora 3D + DirectX 6.0 (DirectX 7.0in-
=1 - cluidas en el (D-ROM) - Sonido: Tarjeta de sonida compatible Direct) . DirectX 7.0 (In-
cluidas en el (D-ROM)

1737999990299700

Ratén: Tpdos los controles

«Tiberian Sun» es la tiltima entrega de la saga «<Command & Con- disponibles.

quer». En esta demo podréis jugar una minicampana de dos mi-
siones luchando con el bando del GDI. En ambas el objetivo es

o > destruir una base del NOD, aunque en la primera de las dos sélo
contaremos con las unidades que vayan apareciendo en el esce-

44 nario en forma de refuerzos. En la segunda dispondremos de una

base donde podremos construir una serie de estructuras, entre

las que podremos encontrar refinerias de tiberio para conseguir
fondos, barracas y fabricas de armamento pesado, entre otras,
gracias a las cuales podremos crear nuestro propio ejército con
{ el que aniquilar la base enemiga. También incluye un fichero de

— \ texto con explicaciones sobre la instalacién y no tiene soporte
S338990930 308000 S multijugador.
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Theocracy

Estrategia/Philos Laboratories/Ubi Soft

Ad
REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADQOS): S0:Windows 95/98 - CPU: Pentium
200 (Pentium Il 400) - RAM: 64 MB (128 MB) - HD: 101 MB - Video: Tarjeta de video a
800x600 DirectX 6.2 (DirectX 7.0 incluidas en el CD-ROM) * Sonido: Compatible DirectX.

Ratén: Todos los comandes
disponibles,

«Theocracy» es un nuevo juego de estrategia en tiempo real desa-
rrollado por Philos Labs situado en el siglo XIV en Centroamérica,
tras la desaparicion de los Imperios Maya y Azteca. En esta demo p;o-
dréis jugar tres misiones. En una, el objetivo es acabar con otra tribu
rival. En otra deberéis defender el poblado de las incursiones ene-
migas y en la dltima, derrotar a un grupo de soldados. Contiene un
fichero de texto explicativo con varios atajos de teclado.

Renegade Racers

Arcade/Interplay/Virgin Interactive

REQUERIMIENTOS MiNIMOS (RECOMENDADOS): S0 Windows 95/98 - CPU: Pen-
tium |1 266 MHz (Pentium 11 350) - RAM: 64 MB (96 MB) - HD: 70 MB Video: Acelerado-
ra 3D (Aceleradora 3D con 8MB para texturas), DirectX 7.0 (Incluidas en el (D-

ROM) - Soporta Multimonitor y Joysticks/GamePads * Sonido: Compatible DirectX 7.0.

Interplay nos presenta un nuevo jue- Comyonss reibe/ Abadot
playnosp J Acelerar/Frenar

go de carreras llamado «Renegade Cursores lzquierda/Derecha:
Racers», en el que los personajes con Giro

los que podemos competir y sus vehi-
culos tienen una estética de dibujo

Control: Disparo Primario
Alt: Disparo Secundario

Estrategia/Digital Reality/GT Interactive

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADQS): SO: Windows

ge  95/98 - CPU:Pentium 233 MHz (Pentium 11 300) - RAM:32 MB (64
' MB) - HD: 145 MB - Wideo: Aceleradara 30 compatible con Direct3D
DirectX 7.0 (Incluidas en el CD-ROM) = Sonido: Compatible DirectX,

Aurora 8
DEMO| . .
MeciDg
Republica shinapi
Shinari
10402

Vaolcanica

50/ crecim.
532

Buena

s1rsoon

rro4An2

*4500

Impuestos elevados

IMPUESTOS Moderado

AL ONS Militar

PRICRIDAD Alta

DESACTIVADO

: CONTROLES BASIC

Ratdn: Todos los controles
disponibles

«imperium Galactica I1: Alliances» es un juego de estrategia espacial del que os ofrecemos una de-

mo traducida y doblada al castellano. La misma permite jugar una serie de cinco tutoriales que muestran como realizar la mayoria de
las acciones del juego, desde explorar la galaxia, a la utilizacion de la diplomacia y el espionaje, pasando por la investigacion y las ba-
tallas espaciales y terrestres, También incluye tres misiones jugables en las que, en las dos primeras, deberemos destruir al resto de

razas que pueblan la galaxia y, en la ultima, defender nuestro imperio de un ataque masivo por parte de nuestros enemigos. Estas mi-
siones tienen distintos grados de dificultad, siendo recomendable realizar primero los cinco tutoriales antes de embarcarse en las ba-

tallas estelares. No tiene soporte multijugador.

animado tratados con mucho sentido del humor. En esta demo po-
dremos correr una carrera rapida en un circuito con agua en la que
podremos definir el nimero de vueltas a dar y elegir entre seis
personajes distintos para competir, cada uno con su correspon-
diente vehiculo con distintas caracteristicas (aceleracion, veloci-
dad, giro, etc.), tiene soporte multimonitor y permite jugar hastaa
cuatro jugadores a pantalla partida.

PGA Golf 99

Simulador deportivo/Sierra Studios

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98 - CPU: Pen-
tium 133 MHz (Pentium Il 266 MHz) - RAM: 32 MB (64 MB) - HD: 53 MB - Video: Tarje-
ta con soporte para 640x480 a 16 bit (1024x768 a 16 bit) * Sonido: Tarjeta de sonido
compatible DirectX DirectX 7.0 (incluidas en el CD-ROM)

e ke

Ratdn: Todos los comandos
«PGA Golf» es un titulo clasico del disponibles.
que os presentamos una demo juga-
ble de su nueva version. En ella podréis jugar los tres primeros ho-
yos del campo llamado Shanalee en uno de los tres modos de juego
disponibles (practica, juego libre y torneo). En el modo torneo se
puede elegir entre varios tipos de juego, como apostar dinero por
ganar un hoyo, jugar al ganador de mas hoyos o al que consiga un
menor nimero de golpes en todo el recorrido. Otras opciones que
permite modificar son las condiciones de la hierba y del viento.
Una de las nuevas mejoras realizadas es la inclusion del sistema
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TrueSwing para golpear la bola, aunque siempre se puede elegir el
sistema clasico. Esta demo no ofrece soporte multijugador; con-
tiene un amplio fichero de ayuda y un editor de campos de golf,
aunque no nos permitira jugar con los campos creados si no dispo-
nemos del juego completo.

Pizza Syndicate

Estrategia/Software 2000

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98 « (PU: Pen-
tium 166 MHz « RAM: 32 MB « HD: 93 MB * Video: Tarjeta de video 800x600 compatible
DirectX, DirectX 6.0 (DirectX 7.0 incluidas en el (D-ROM) - Sonido: Compatible DirectX.

Raton: Todos los comandos

«Pizza Syndicate» es un nuevo juego dipenibies,

de estrategia que, como novedad,

nos pone al mando de una cadena de pizzerias. La demo que in-
cluimos permite jugar una serie de tutoriales que muestran los pa-
sos a seguir en la creacion de nuestra primera sucursal de la cade-
na, como pedir un crédito en el banco y como crear nuestra primera
receta de pizza. Ademas, podremos crear una cadena de pizzerias
en Roma, aunque esta opcion esta limitada en algunos aspectos y
en dos anos de juego de duracion, tras los que finalizara la demo.
Esta totalmente traducida al castellano e incluye un fichero de tex-
to explicativo.

4L Micromania

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98

* CPU: Pentium 200 MHz (Pentium Ill) * RAM: 32 MB (128 MB) - HD: 113 MB
- Video: Aceleradora 3D con 4 MB (Aceleradora con 32 MB), DirectX 7.0 (In-
cluidas en el CD-ROM) - Recomendado Joystick y mando de gases con For-
(e Feedback * Sonido: Compatible con DirectX.

CONTROLES BASIC

De los creadores de «Team Apache» nos llega un nuevo simulador de helicopteros, en +/-: Aumentar/Disminuir colectivo
J/.:Timén izquierda/derecha

este caso de aparatos del lado soviético. Esta demo permite jugar una mision, “Open the e S e
Gator’;en la que debemos comandar a un grupo de seis KA-52 para localizar y destruiral A:Piloto automético
comandante de un grupo terrorista Taliban que se ha infiltrado en nuestro territorio, T:Seleccionar siguiente objetivo
junto con sus tropas, y que se cree se encuentra en unazona montanosa defendida por Retroceso: Seleccionar Arma
numerosos misiles antiaéreos, lo que hace imposible que el ataque se realice con avia- Espacio: Dispararamma
cion convencional. En la demo no sélo tendremos que preocuparnos de pilotar nuestro
helicéptero, sino que también tendremos que dar 6rdenes a nuestros hombres ala para que puedan cumplir correctamente su tarea.
También incluye un completo manual con las referencias de teclados y abundantaes tacticas. Una vez descomprimida, para ejecutar-
la hay que lanzar el programa TeamAlligatorLauncher.EXE.

Informapidn dels e
"

A8RAAA

Incluimos el editor de niveles de «Quake Ill Arena» y una
serie de niveles oficiales del modo “Capture The Flag’ que
ha de serinstalado en el directorio donde se haya insta-
lado en juego y contiene un fichero de ayuda con los co-
mandos del editor. Los tres niveles incluidos estan desa-
rrollados por id Software y son para ser jugados por 16
jugadores uno y para 10-12 jugadores los otros dos. Hay
que instalarlos en el directorio de juego y accedera ellos

<
(=]
™
-
=
=
E

através de las opciones multijugador.
ensu desesperado intento por escapar de los laboratorios de
Black Mesa. Esta expansidn es slo para monojugador y ofre-
ce nuevas posibilidades y armas al juego original. Estd en in-
Para los que les pareci6 corto el juego «Half-Life, les glés y es totalmente compatible con la versién espaiiola de
ofrecemos la expansién no oficial «Half-Life: Chronicles», este juego, aunque debe tener instaladas las actualizacio-
en la que volvemos a tomar el papel de Gordon Freeman nes 1,013 del juego original.
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| o¢afravés de correo electronico en la siguiente direccién abog0042@tsai.es.
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EANAEEREE EENEEURERE DODERCERANER

GANADORES DEL CONCURSO SUPREME SNOWBORDING

Las siguientes personas han resultado ser
las ganadoras del concurso «Supreme
Snowhoarding», cuyos premios se detallan
a continuacion:

Ganador de unos esquis:
Alvaro Guillén Bedoya. Madrid

Ganador de una tabla de Snowhoard
Carlos Cobo Sanchez. Madrid

Ganadores de un teléfono Nokia 3210:
M2 Delfina Lapetra Escuriaza. Madrid
Daniel Sanchez de la Rosa. Toledo

Ganadores de unas gafas de nieve "Amette”:
Jorge Alvaro Urdangaray Sudrez. Asturias
Miguel Angel Rihes Sastre. Castellon

M? Mar Palacios Hernandez, Madrid

Hugo Estébanez Lopez. Vizcaya

Ganadores de unas gafas de sol “Arnette”:
Juan Lapez Alonso. Cuenca

Francesca Sala Fillat. Lleida

ifigo Aguilar Tremoya. Madrid

Mz2José Martinez Ferrero. Madrid

Luis Alberto de Loma Ontalba. Madrid

Ratil Gil Garcia. Madrid

Alberto de Diego Martinez. Madrid
Marian Sanchez de Ledn. Madrid
Jorge Llobat Sancho. Valencia
Manuel Alcaya Bautista. Valencia
Guillermo Mas Oliver. Valencia
Juan Herreros Rilova, Vizcaia

Ganadores de un juego para PC de «Supre-
me Snowboarding»:

Moisés Blasco Lopez. La Rioja

Mz2José Taranco del Barrio. Madrid

Sergi Godall Canellas. Tarragona

Ganadores de una mochila“Jansport”:
Alvaro Gonzalez Caldito. Asturias

Joan Quevedo Fle. Barcelona

Oriol Gaban Cortada. Barcelona

José Herrero Martinez. Granada

Mikel Ortega Mendibil. Guipizcoa
Ricardo Coello Asenjo. Madrid

Pilar Olaechea Aspigarraga. Madrid
Borja Carretero Sanchez. Madrid
Alberto E. Lopez Gomez. Mdlaga
Victor Blasco Cordero. Moyet del Valles
Victor Manuel Lopez Delgado. Sevilla

Miguel Solanas Vazquez. Zaragoza

GANADORES DEL CONCURSO RADICAL DRIVE

Los nombres que aparecen a continuacion
corresponden a los ganadores de una ma-
queta Beetle de Burago:

Julio Miguel Castedo Lopez. La Corufia
Fernando Martin Isasmendi. Alava
Victor Estévez Gomez. Asturias
Alexander Rodriguez Cosi. Asturias
Jesiis Bujanda Garcia. Asturias
Ignacio Garcia Gamero. Badajoz

Fe Javier Pozos Rejas. Barcelona

Fe José Garcia Pedraza. Barcelona
Daniel Comas [baiez. Barcelona
Bernat Rodriguez Candel. Barcelona
Jordi Rédenas Picd. Barcelona
Josefa Gonzalez Bonilla. Barcelona
Alex Dopico Hernandez. Barcelona
Aitor Zubitur Sasturain. Caceres
Jesiis Nolasco Gutierrez. Cadiz
Alvaro Tinoco Polo. Ceuta

Israel Jiménez Naranjo. Ciudad Real
Francisco de la Pena Diaz. Ciudad Real
Paco Delgado Seseia. Cordoba

Juan Lopez Alonso. Cuenca

David Calvo Gonzalez. Huelva

Jorge Palacios Delgado. La Rioja
David Valgafidn Gomez. La Rioja

¢T: P:RDIST: ALGUN NUM:RO?

Javier Suarez Mateos. Ledn

Francisco Villanueva Rodriguez, Madrid
Jose Carlos Martin Lopez. Madrid

Borja Carretero Sanchez. Madrid

Oscar Sanchez Pérez. Madrid

Fernando Cantillo Chacdn. Madrid
Mateo Casariego Vias. Madrid

José Manuel Martinez Aguilar. Madrid
Jorge Gonzalez Aparicio. Madrid

Diego Alvarez Ginantes. Madrid

Carlos Sanchez Llorente. Madrid

Juan José Gallardo Cahaveras. Madrid
Juan José Enebral Lozano. Madrid
Francisco Sanchez Trujillo. Mdlaga

José Manuel Saavedra martinez. Navarra
Javier Ferreiro Pillado. Pontevedra
José Antonio Martin Martin. Salamanca
Christian Marmolejo Gomez. Sevilla
Carmelo Alonso Castro. Tarragona
Alberto Rodriguez Olivela. Tenerife
Carlos Garcia Martinez. Teruel

Manuel Alcaina Bautista. Valencia
Mario Adrover Pardo. Valencia

Juan Carlos Gonzalez Mella. Vizcaya
Miguel Angel Pinto Pérez. Vizcaya
Alejandro Garzén Pascual. Vizcaya
Carlos Giménez German. Zaragoza
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PRINCEGRPERSIA 3D

Descubre la faff88rade la5 1007 noches

Elrey de los rallies ya esta aqui

56. (795 Ptas EXTRA) RALLY CHAMPIONSHIP
* La Amenaza Fantasma (Patas Arriba) »
Space Clash (Avance Especial) ® Libro de tru-
cos n°2 ¢ Tercera entrega agenda + CD-ROM
«Qutcast» + (D-ROM «Star Warsy» +
Suplemento Dreamcast

57. (650 Ptas) FIFA 2000

* PlayStation 2 (Avance) * Soul Reaver
(Megajuego) ® Prince of Persia (Avance
Especial) © Libro de trucos n® 4 +

Péster desplegable Tomb Raider: the Last
Revelation + CD-ROM «Demos»

58. (650 Ptas) PRINCE OF PERSIA 3D
* Tiberian Sun (Patas Arriba) * Homeworld
(Megajuego) = Ultima Ascension (Avance
Especial) * Sega Rally 2 (Avance) + CD-ROM
«Demos» + Suplemento Dinamic Multimedia +
Revista oficial Dreamcast n°1

59. (795 Ptas EXTRA) MESSIAH

= Space Clash (Patas Arriba) * Age of
Empires II (Punto de mira) = Imperium
Galactica 2 (Preview) + 2 CD-ROMs «Demos» +
Paoster Dricula: The Ressurrection + Cémic
Alpha Centaury + Revista oficial Dreamcast 2

60. (795 Ptas EXTRA) QUAKE III ARENA
* Darkstone (Patas Arriba) » Soldier of Fortune
(Preview) e Blizzard (Reportaje) + CD-ROM
«Demos» + CD-ROM «Messiah» + CD-ROM
«Dinamic Multimedia» + Suplemento especial
Juegos de Estrategia

Para hacer tu pedido llamanos a los teléfonos: 902 12 03 41 6 902 12 03 42 (de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30),
envianos el cupon de la solapa por correo (no necesita sello), por fax al 902 12 04 47, o por e-mail a: suscripcion@hobbypress.es

* Oferta valida hasta agotar existencias o publicacion de oferta sustitutiva.

;PID:LOS AHORA!




JOYSTICh KFIBEBIRID»
12 numeros + Joystick 8.800 Pias.

Suscribete a Micromania
por un ano (12 numeros)

y consigue este Joystick
«Firebird» que en las tiendas
cuesta 8.800 Pesetas.
iPreparate para
jugar en serio!

* 13 batones. que contrglan hasla 4 07 comandos de juego
* Conlroles de acelerador y timonésde’ profundidad

* Ajustes listos para los juegos mas populares

“ Facil'imstalacion

*sencilla configuracion de los botonesen un'epntarno grafico

* Compatible contedos (6s juegos que soportan Un joystick para PC

SUPER DESCUENTD 257
12 nimeros por salo 5.850 p...

Si-lo prefieres puedes suscribirte por un ano a Micromania y
recibir en casa los proximos 12 numeros y sus CD-ROMS
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).
iPaga 9 y recibe 12!

descuento

( Envianos tu solicitud de suscripcion por \
correo (LA TARJETA DE LA DERECHA NO NECESITA SELLO)

Los ndmeros extras que te tenemos preparados no te costardan mas
caros. Aprovéchate de los ndimeros especiales sin pagar mas.

Aunque se agote algin mes, td tendrds tu ejemplar reservado.

La recibirds comodamente en casa. Para que estés siempre
informado.

m

o lldmanos de 9n. a 14,301 6 de 16k a 18,30n.
a los teléfonos 902 12 03 41 6 902 12 03 42.
También puedes enviarnos el cupon por fax al
ntmero 902 12 04 47 o por correo eléctronico

suscripcion@hobbypress.es

en la direccion e-mail:

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO
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AL CASTELLANO \pugenic - ACTU/\LTZE

www.friendware-europe.com

Distribuye: Friendware = Francisco Remiro, 2, edificio A « 28028 Madrid « Tel. 91 724 28 80 » Fax 91 725 90 8|



