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Cuando atn no hemos
podido disfrutar de
«Warcraft l11», Blizzard

ya nos anuncia un nuevo
proyecto relacionado con el
universo de una de sus sa-
gas mas exitosas. Es un
juego de rol, es online y se
desarolla en un mundo

persistente.
{Quieres saber mas?

Desde el mitico «Wolfenstein
3D» hasta juegos como «Half-
Lifex, el género de la accion
en primera persona ha expe-
rimentado una profunda
: evolucion.
PR La imple-
mentacion de
elementos mas propios de
una aventura y la opcion
multijugador han sido pro-
bablemente los cambios mas
relevantes.
En este reportaje os ofrece-
mos un repaso sobre el pasa-
doy el futuro de este filon in-
combustible y verdadero
impulser de grandes avances
en disena y tecnologia.

Aquella no era de este mundo. Una maquina de dibujos animados sobre un
caballera que entraba en un castillo encantado. Los que la vimos, atin con
pantalones cortos, nos quedamos con la boca abierta. Ahora podremos vol-
ver a disfrutarla con esta edicion especial que esta a punto de ver la luz.

Un juego como este merece una atencion muy particular, y por eso nuestros
especialistas se han puesto manos a la obra y han preparado este super
punto de mira en el que se analiza el programa hasta sus ultimos detalles.

74 | MEGAJUEGO |

No podemos decir que destaque especialmente por nada. No es original, no
tiene unos gréficos deslumbrantes, no sorprende por un sistema de juego
revolucionario, pero sin embargo nos ha resultado enormemente adicti-

vo. ;Cual es el secreto? Quiza una sabia mezcla de los mejores elementos
del género y un demoledor apartado multijugador...
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La consternacion, la desolacion y la incredulidad que provo-
caron en un primer momento, el pasado dia 11 de Septiem-
bre, los ataques terroristas en diversos puntos de Estados
Unidos, especialmente contra las torres gemelas en Nueva
York, han ido dando paso a una inquietud enorme, relacio-
nada con el futuro inmediato.

Desde aqui, y antes que nada, vaya nuestra simpatia, apoyo
y solidaridad con el pueblo de Estados Unidos, y nuestra con-
dolencia mas profunda a todos aquellos que, de un modo u
otro, se han visto afectados por tan terrible tragedia.

Vaya también nuestra condena firme al acto terrorista y a
sus responsables.

Aunque es practicamente imposible intentar expresar con
palabras lo que sentimos ese fatidico martes, cuando en di-
recto contemplamos tan atroces acontecimientos, podemos
imaginar, en la distancia, los sentimientos de aquellos que
han sufrido las consecuencias de la barbarie indiscrimina-
da. Esta es una revista de juegos, y habitualmente no ha-
blamos de otra cosa en estas paginas. Pero también es una
revista que esta hecha por personas como las que se encon-
traban en las torres gemelas, en el pentagono o a bordo de
los aviones secuestrados. Personas normales y corrientes,
que sentimos, sufrimos, amamos y odiamos, pero que no
acertamos a entender qué puede impulsar a alguien a rea-
lizar algo semejante.

El dia 11 de Septiembre de 2001 el mundo perdio la poca
inocencia que le quedaba. Y reiterando nuestra condena
contra actos de esta naturaleza, se produzcan donde se pro-
duzcan, y los cometa quien los cometa, no podemos sino
pensar en el futuro y acordarnos de aquellas palabras de
Ghandi:“ojo por ojo, y el mundo acabara ciego.”

Francisco Delgado, director de Micromania

40| PUNTO DE MIRA |

Un solido mecanismo de
juego compuesto por
multiples engranajes, en-
grasados a la perfeccion.
Eso es «Project Eden», un
titulo que te hara pasar

muchas horas pegado a
tu ordenador.

Projeet

142 [ CDMANIA] |

Este mes, en nuestros dos CDs,

os ofrecemos las demos mas in-

teresantes del panorama ac-

tual. Difrutad de «Codename:

Outbreak», «Max Payne», «Rally

Championship Xtreme», «Red

Factionn, «Aliens vs. Predator 2»... y, ademas, actualiza-
ciones, expansiones y especiales.

Editorial

El veranillo de San Miguel

El veranillo de San Miguel es una prolongacion del verano, que durante los meses de Septiembre y Octubre se manifiesta con
dias, y a veces hasta semanas, de un sol y un calor memorables. Para nosotros, los aficionados a los videojuegos, el veranillo de
San Miguel dura hasta el mes de Enero, ya que ahora es cuando empieza la verdadera temporada alta de los videojuegos,
esas fechas en que las compaiias sacan sus mejores productos intentanto aprovechar el tirén de ventas de la Navidad. Y qué
mejor juego para empezar este periodo que «Commandos 2».
El primer «Commandos» vino a demostrar que los viejos tiempos en que una compaiiia pequefia, con un presupuesto reduci-
do, podia llegar a colocar uno de sus juegos en lo alto de las listas de ventas de todo el mundo atin no habian terminado. Mi-
llones de copias vendidas en todo el mundo y un sinfin de titulos imitando el estilo del genuino y original juego de misiones

imposibles durante la Segunda Guerra Mundial. Hoy nadie se atreve a poner en duda que «Commandos» revolucioné el géne-

ro de la estrategia y sentd catedra, abriendo un nuevo camino en el disefio de juegos.

La secuela de este clasico del entretenimiento para compatibles no traera nada nuevo, pero llevara hasta las tiltimas conse-
cuencias la formula ensayada en el primer juego. Ahora, los escenarios muestran una riqueza de detalles impresionante, las
misiones son mas largas que nunca, contamos con dos nuevos personajes y los escenarios interiores alcanza un protagonismo
inusitado. Por si esto fuera poco, la relacidn, por llamarla de alguna forma, guardias/comandos (conos de vision, ruidos) se ha
reproducido con un realismo que corta la respiracidn, potenciando al maximo el comportamiento de los soldados enemigos y
su capacidad de respuesta. Una apuesta segura, este «Commandos 2», para todos los amantes de los buenos juegos.

Ademis, os ofrecemos, como cada mes, toda la actualidad de los juegos, noticias, primeras impresiones de los titulos de los pro-
ximos meses, secciones especializadas para cada género, y como siempre nuestros dos CDs con las mejores demos de los juegos

mds esperados. Que lo disfrutéis.

y ademas...

Laredaccion
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6 [ ULTIMA HORA ]

Lo mds importante que ha ocurrido en el
mundo de los videojuegos durante el
uiltimo mes, lo encontraras en

estas paginas de noticias.

12 [ IMAGENES DE ACTUALIDAD 1
Algunas de las imagenes mas
espectaculares de los titulos més
esperados, que podras contemplar en
esta seccion en todo su esplendor.

18 [AVANCE ] EMPIRE EARTH
Cambia el curso de la Historia con uno de
los titulos de estrategia mas ambiciosos
que se perfilan en el horizonte.

23 [ TECNOMANIAS ]

Todo lo relacionade con el mundo de la
tecnologia y el software, resumido por
nuestros especialistas para que no te
quedes atras en el tren tecnoldgico.

34 [ZONA ARCADE ]
Penélope Labelle lidera estas paginas
para todos aquellos fans de la accidn.

38 [ PREVIEWS ]
Las primeras impresiones de los mejores
juegos que estan a punto de llegar
al mercado.

58 [ ZONA ONLINE ]

Este mes, en la Zona Online, os ofrecemos
un avance de «World War Il Online»,
ademas de una nueva entrega sobre los
personajes de «Baldur s Gate II», y las
secciones habituales de cartas,
curiosidades y weh del mes.

96 [ CLUB DE LA AVENTURA |

El lugar de encuentro para los
aficionados a uno de los géneros clasicos
en el mundo del videojuego.

98 [ 1 JUEGOS ]
«Operation Flashpoint» sigue dando
mucho juego. Segunda entrega de
nuestro curso acelerado de disefo.

100 [ PATAS ARRIBA ] E
Conquista Arrakis y conviértete en el amo
y seior de fa especia con este Patas
Arriba. Todas las claves de Ordos,
Harkonnen y Atreides.

110 [ PATAS ARRIBA ]

THRONE OF BHAAL

:Como? jQue creias que «Baldur’s Gate 2»
era facil de acabar? ;Y su expansién mas
aun? Ahora que te has convencido de lo
contrario, échale un ojo a esta completa
guia y resuelve tus problemas.

R DE

o
KUK

La solucion al conﬂlctu estd en tus
manos, pero la guerra siempre es
imprevisible. No dejes que el enemigo
acabe contigo y sigue estos consejos.

130 [C0

Los mejorestru(os para Ios juegos que
mas te gustan. Aqui, en estas paginas.

132 [CA

Dudas, quejas, alabanzas y consultas
sobre el mundo del videojuego y tu

revista favorita tienen su seccién en esta
tribuna abierta.

134 [ MANIACOS DEL CALABOZO ]

Entra en el calabozo y siéntate a charlar

con los aventureros mas osados de los
reinos mds enigmaticos.

136 [ PANDRAMA AUDIOVISION ]
Las noticias mas calentitas del mundo de
la musica y el cine.

140 [5E mco |

El rincon mas acido de la revista para
contemplar desde un punto de vista
“diferente” algunos de los hechos mds
sorprendentes del momento.

[ Micromania JE3S




Un certamen muy

DISCRETO

Una deslucida edicion del ECTS tuvo lugar en Londres entre el 2 y el 4 del pasado

mes de Septiembre. Esta vez el lugar elegido para celebrarlo fue el ultramoderno

palacio de exposiciones ExCel situado junto al Tamesis, pero parece que no fue

suficiente para animar a los grandes a estar en la feria.

ucho ha cambiado el aspecto del
M ECTS desde que comenzara su an-

dadura alla por 1989. Los proble-
mas de espacio obligaron a sucesivos cam-
bios de emplazamiento y el elevado precio
exigido a los productores para colocar sus
stands en un lugar preponderante ha ido
ahuyentando de la feria a las exhibidores mas
importantes, que preferian exponer sus pro-
ductos en las inmediaciones del recinto. Pa-
rece que estos exhibidores han perdido defi-
nitivamente el interés por la feria, ya que este
ano ni siquiera han hecho acto de presencia.
Companias como Sony, Nintendo, Electronic
Arts, Eidos, Virgin, Activision, Acclaim, SCi, Cr-
yo, Konami, Capcom, Interplay o Sega han ig-
norado el acontecimiento, condenando al os-
tracismo a la feria, que se ha convertido
definitivamente en un punto de encuentro
entre modestos estudios de produccidn y dis-
tribuidores en busca de productos. Tan sélo
Ubi Soft, Blizzard, JoWood o CDV han repre-
sentado a las productoras de primera fila.

Aunque su propio nombre indica que se trata
de una feria europea, expositores de terceros
paises como Corea, Israel, Hong Kong, Cana-
dd o Estados Unidos han tenido una impor-
tante presencia en la muestra.

Desde Rusia, nos han llegado las produccio-
nes de estudios como Russobit/CGS Game
World («Codename: Outbreak», <Hoverace» y
«American Conquest»), Buka Entertainment
(«Paradise Cracked», «Echelon: Wind Wa-
rriors» y «Charm of War») o 1C Company
(«Smash Cars», «Jazz and Faust», «Spanking
Runners» y «Perimeter»). La compaiifa corea-
na eSoftnet presento juegos de estrategia co-
mo «Impact of Power», «Mirror War», «Three
Kingdoms 2», «Elixir» 0 «Chaos», ademds de
un juego de terror conocido como «Zaphie 2:
Resurrection», mientras que Game Infinity,
empresa especializada en el desarrollo de
juegos online, hizo lo propio con «Karma In-
mortality», «Helikia», «Tetramorphy, «Ecstasy
Gates» 0 «Droiyan». La representacién norue-
ga llegd con Caprino («Pinchcliffe Grand
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Prix») y Funcom («Midgard»), y lainglesa con
Brightstar («Gladiator Arena», «Tactical Ma-
nager 3», «Christmas Magic» y «Robin Hood»)
y su subsidiaria, Singularity Software («Team
Factors y «Cycling Manager»).

La compaiiia germana CDV presentd doce
nuevos juegos, previstos muchos de ellos pa-
ra el afo 2003 («Corex, «Gromp, «Psychtoxic»,
«No Man’s Land», «Divine Divinity», «Breed»,
«Project Nomad», «Escape from Alcatraz»,
«Heaven & Hell», «Lula 3D», «Neocron» y
«War Commander»). Por su parte JoWood

Casi nula presencia de grandes compaiias, amén del
cambio de escenario es lo mas representativo del ECTS
este aio. Eso si, “azafatas” explosivas no han faltado.

presentd «Industry Giant 2», «Flesh & Blood»,
«Rally Trophy», «Zax: The Alien Hunter» y
«Natural Resistance».

Just Play presentd «Amazing Virtual Sea
Monkeys» y Blizzard presentd «World of War-
crafty, asi como la Gjltima versién del espe-
radisimo «Warcraft lll».

Una de las notas negativas del certamen fue
la casi absoluta inexistencia de juegos dise-
fiados exclusivamente para consolas.Tan sélo
compaiiias como TDK («Pryzm:The Dark Uni-
corn», «Casper» y «Shrek»), Midas Games
(«Penny Racers», «G Surfers», «Lakemasters
EX» y «Center Court») o CDV presentaron jue-
gos para consolas, una de las grandes ausen-
cias del evento.




Quemando A
NEUMATICOS

Acdlaim Entertainment Espania ha presenta-

do recientemente su préximo gran lanza-

miento para PlayStation 2, el juego de carre-

 ras «Burnout» que aparecer en nuestro pais
en Noviembre. A la presentacion acudio Alex
Ward, Director Creativo de Criterion Games,

- compaiia desarrolladora de «Burnout»,
quien explico para toda la prensa las carac-
teristicas de este interesante arcade que,

. inspirado en las persecuciones automovilis-
ticas de las peliculas de Hollywood, nos hara

| conducir a toda velocidad a través de ciuda-
des atestadas de coches. Alex Ward quiso
destacar especialmente la elevada jugabili-
dad de este titulo, asi como el gran realismo
alcanzado en la simulacion de los accidentes.

Cablga por
EVERQUEST

Sony Online Entertainment ha anunciado que
«EverQuest: The Shadows of Luclin, proxima ex-
pansion del popular juego online, incluira, ade-
mas de otras muchas novedades, la posibilidad
de que los jugadores adquieran caballos con los
que se podran recorrer distancias mucho mas
grandes en mucho menos tiempo, asi como com-
batir montados sobre su espalda.

Por otra parte, SOE y Ubi Soft han hecho publico
de forma conjunta un comunicado en el que
anuncian la creacion de nuevos servidores en Eu-
ropa a partir de este mismo invierno. Esperemos
que servidores sirvan para reducir los proble-
mas que se padecen y mejorar el servicio de los

sufridos jugadores europeos.

Gusanos
INTELIGENTES

Team17 vuelve a la carga con «Worm Blast», una
nueva entrega en su longeva y fructifera serie

de gusanos guerrilleros. En esta ocasion la com-
pania se aleja en parte del tradicional sistema
de juego de la serie, para entrar dentro del te-

rreno de los puzzles, aunque conservando, 5o
si, sus elementos mas caracteristicos. Asi, el
principal objetivo del juego sera el de acabar
con nuestro oponente y para ello combinara el

_ sistema de juego de la popular serie «Bust-A-
Move», consistente en disparar bolas de colores
contra otras bolas situadas en la parte superior
de la pantalla con el objetivo de hacerlas desa-
parecer, con armas y dispositivos de los anterio-
res titulos de la serie que podremos utilizar di-
rectamente contra nuestros enemigos,
«Worms Blast» llegara a nuestro ordenadores el 9 de Noviembre, aunque tambien hay una ver-
sion para PS2 prevista para Enero del ano que viene.

a==—= Se acerca
DEUS EX 2

Por fin hemos tenido ocasion de ver las pri-
meras imagenes del esperado «Deus Ex 2»,
continuacion de uno de los juegos de ac-

<ién que mas polémica generd el afio pa-
sado. El juego, que contard de nuevo con
una ambientacion futurista y oscura, nos
pondra otra vez en la piel de J.C. Denton,
protagonista de la anterior entrega, aun-
que una de las novedades en esta ocasion
sera que podremos elegir también un perso-
naje femenino.
Las primeras imagenes disponibles, todavia
muy primarias, nos muestran un juego con un
acabado grafico muy superior al de su antecesor.
«Deus Ex 2» serd producido por Eidos Interacti-
ve y todavia no se ha anunciado oficialmente
una fecha de lanzamiento.

gLy

La compaiia espanola Trilobite Graphics, formada hace no demasiado tiempo por antiguos com-
ponentes de Pyro y Dinamic, entre otras compaiias, ha presentado en sociedad el que sera su pri-
mer producto. «Duality» serd una aventura con abundantes elementos de rol y accion y sera pu-
blicado en todo el mundo por Phantagram Interactive. Su titulo deriva de que la accion
transcurrira de forma paralela en dos universos diferentes, el que conocemos como mundo real y el

ciberespacio. Para poder seguirla controlaremos a tres personajes de manera consecutiva, un mer-
cenario, un hacker y un ser integramente virtual, que nos permitiran visitar varias veces lamisma

zona pero viéndola desde tres puntos de vista radicalmente diferentes.
«Duality», que todavia no tiene fecha de lanzamiento aunque ya lleva mas de un aio en desarrollo
y tiene estimado un total de dos, aparecera en formato PCy, muy posiblemente, XBox.

Serious SAM 2

El equipo de desarrollo Croteam ha anunciado que
tiene casi a punto la segunda parte de «Serious
Samy. Segin los productores del juego, esta se-
cuela incluira muchas y variadas sorpresas.

El mal reside en
GAMECUBE

Capcom ha anunciado su compromiso de re-
alizar un remake de «Resident Evil» exclusivo
para GameCube que aparecera en Japon en
Marzo del ano que viene. El desarrollo sera
muy similar al original, pero su acabado gra-
fico sera muy superior. También ha anuncia-
do que continuard la serie con el resto de ti-
tulos y quiza alguno nuevo en exclusiva.

Black & WHITE 2

Lionhead Studios esta desarrollando ya la se-
gunda parte de su juego estrella, «Black & Whi-
tex. El titulo tendra muchos elementos propios
de la estrategia en tiempo real y permitira a los
jugadores importar sus criaturas del original.

El 'ret'_o'_rhorde :
Y WHITE

La serie de juegos de billar y snooker «Jimmy
White’s Cueball» vera incrementadas sus fi-
las con la proxima aparicion de su tercera en-
‘trega: WJimmy White's Cueball Worlds.

El juego, que al igual que los dos anteriores
también estara desarrollado por la compania
Awesome Development y, en concreto, por
Archer Maclean, supondra un gran salto tec-
noldgico con respecto a su antecesor tanto
en el apartado grafico como en loreferente a
lainteligencia artificial 0 al realismo de la si-
mulacion fisica,

«Jimmy White's Cueball Worlds aparecerd a
finales de afio, sera distribuido por Virgin In-
teractive Entertainmenty, ademas de su ver-
sion PC, también estard disponible para XBox
y PlayStation 2.




Primeras imagenes
de HITMAN 2

Por fin hemos recibido las primerasimagenes de lo que sera «Hitman 2», titulo que Eidos ya esta

preparando, y la verdad es que el aspecto del juego no puede ser mas prometedor, En esta se-
cuela encarnaremos de nuevo a Hitman, un asesino frio como el hielo que se vale de los métodos
mas expeditivos para matar por encargo, También hemos recibido imagenes de los artes previos
y de las primeros modelos tridimensionales, y tienen tan buena pinta que no podemos sino al-

bergar grandes expectativas para el juego.

Piratas de
AGUA DULCE

Muy pronto podremos disfrutar de «Sea Dogs»,
una épica aventura de comerciantes, bucaneros
y demas lobos de mar, desarrollada por Bethes-
da Softworks y distribuida por Eon Digital y Ac-
claim. «Sea Dogs» sera una aventura con toques
de rol y estrategia, en la que te hards cargo de
un barco y de su tripulacion en el caribe durante
el siglo XVI. El jugador podra afiliarse a cual-
quiera de las potencias maritimas de la época
(Inglaterra, Francia o Espana), o bien optar por
la arriesgada carrera de filibustero y dedicarse

METMAN 35 FAPANESE CASTLE | Comral somer

Nueva zona en
EVERQUEST

El universo «EverQuest» no deja de expandirse.
Ante el masivo éxito del juego desarrollado por
Verant para Sony Online, la compaiia prepara
un nuevo escenario —el quinto— que todos los
usuarios podran disfrutar gratuitamente. Su
nombre, las montanas de Stonebrunt, describe
el nuevo paraje en que se tendran lugar nuevas

La Cosa de JOHN CARPENTER

JANE’S
continua
\"[e] W.\'[s]e]

Xicat Interactive ha llegado a un acuerdo con
Jane's Information Group para convertirse
en el tinico editor licenciado de los progra-
mas de esta casa.

El primero de los juegos que usara esta li-
cencia serd «Jane s Attack Squadron», un si-
mulador de vuelo de combate ambientado
en la Segunda Guerra Mundial y desarrolla-
do por Mad Doc Software. En «Attack Squa-
dron» el jugador tendra la oportunidad de
participaren las batallas aéreas mas impor-
tantes de cuantas se sucedieron sobre Euro-
pa, ya sea como piloto aliado o aleman. El
juego aparecera proximamente para PC,

misiones, gestas y combates. Con esta ampliacion, los programadores del juego expanden los li-

mites conocidos del continente de Odus.

Juegos de INVIERNO

Eidos prepara un juego basado en los Juegos T
Olimpicos de Invierna que se celebraran durante
elano 2002 en Salt Lake City, El juego incluira seis
disciplinas olimpicas coma un slalom gigante de
snowboard, un descenso masculino de ski alpino,
un slalom femenino de ski alpino, bobsleigh, salto
masculino de ski y acrobacias areas femeninas. El
programa dispondra de cuatro modos de juego
(olimpico, torneo, clasica y libre), cinco niveles de
dificultad y ofrecera numerosas opciones multi-

‘Uno de las pellculas lasicas del cine de terror

moderno esta siendo convertida en un aterra-

dor videojuego. «The Thing» nos transportara a

una recondita base cientifica emplazada en el

artico, donde los pocos investigadores que la

pueblan se ven obligados a enfrentarse a un ser
desconocido y altamente _peﬁ_‘g_ros_p.— El juego,

que promete seguir la senda de juegos como
«Resident Evil» o «Dino Crisis», estd siendo de-

sarrollado por Computer Artworks y aparecerd

[proximamente para PC, PlayStation 2 y Xbox.

Mas y mejor

Todo buen adepto al rol informatizado conoce la
serie «The Elder Scrolls», una saga iniciada en
1994 con «Arena» y continuada en 1996 con
«Daggerfall». Bethesda Softworks prepara aho-
ra un nuevo capitulo de la saga que ha sido bau-
tizado como «The Elder Scrolls I1l: Morrowind».
Este juego ha sido concebido para ser disfrutado
por un tnico jugador. «Morrowind» serd un juego
épico de aventura disefiado para un tnico juga-
dor, en el que el final estara abierto y dependera
de las numerosas decisiones que tomaremosa lo
largo del mismo. El juego aparecera dentro de
pocos meses en nuestro pais y utilizara la mas
moderna tecnologia 3D, ofreciendo texturas
muy realistas y modelos formados con un eleva-
do nimero de poligonos.

Preguntas sobre el
DEPORTE REY

Eidos anuncia un nuevo juego de preguntasy
respuestas sobre fuitbol. Tras el éxito obteni-
do en el extranjero con «Who Wants to be a
Millionaire?» (la versidn foranea del conoci-
do concurso “50x15"), los responsables de la
empresa han avalado un juego de similares
caracteristicas pero inspirado en el mundo
del deporte rey.

«Championship Manager Quiz» sera el titulo
definitivo de este juego, que esta siendo de-
sarrollado por Sports Interactive y que pro-
mete desafiar los conocimientos de los usua-
rios expertos en el tema.

Ademas de incluir datos sobre noventa y dos

equipos de la ligainglesa, la version europea

aasaltar todos los barcos que encuentres. El jue-
go incluye cuatro tramas distintas que se desa-
rrollaran en funcion de las decisiones que tome-
mos. «Sea Dogs» sera publicado en nuestro pais
durante el presente mes de octubre.

B Micromania |

player. «Salt Lake City 2002» ofrecera 16 paises participantes entre los que elegir y permitira mo-
dificar las condiciones meteoroldgicas durante cada prueba. El juego aparecera en dos versiones,
PlayStation 2y PC, y aparecerd poco antes de que se inauguren los verdaderosJuegos. Cabe la du-
da de si los distribuidores del juego se molestaran en traducir el programa a nuestro idioma.

del programa también incluira preguntas
inspiradas en las ligas espanola, alemana y
escandinava.




. o=

_volition

Desairollaga § Ve chnalogy, THY respectivos 10g0s, son marcas comerciales ./
echos Resdl i 8 istradas de y. Computer Entartai , Inc.




0Mmqluma

Playmania Se pone al volante

I. a revista lider de PlayStation ha
preparado este mes un nimero
para locos de la velocidad.
Para empezar, su suplemento gratui-
to de 36 paginas te ofrece una com-
pleta guia del genial Gran Turismo 3,
con todo lo que necesitas para empe-
zar a jugar sin problemas. Ademés, en
sus paginas interiores han incluido
una Comparativa con las mejores ;
aventuras en coche, un género inicia- -~
do con Driver y que tiene en The lta-
lian Job un excelente continuador.
Tampoco te puedes perder sus repor-
tajes especiales, donde destacan los , -
dedicados a Harry Potter y Syphon o £ __ESE SN
{“grANG (o TP sl

Filter 3 para PSOne, y un adelanto de
lo que podemos esperar del aluci- GH’AN
TURISMO

nante Final Fantasy X.
Y no nos olvidemos de las quias para Dracula 2 y Resident e e
Evil. Code: Veronica X, de los trucos, del consultorio. .. juego tle coches e Ia histariall

------

A-SPEC

MENTADOS | 500 TRUCOS | TODO POKeMON
NE64 | GB COLOR | GAMECUBE | GB ADVANCE
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Nintend
Acdon

n el nimero 107 de Nin-

tendo Accidn la estrella
es Pokémon Stadium 2, un
feroz combate entre 251 Po-
kémon jjen 3D!!
Podréis enteraros de todos
los detalles en la preview
que publican. Pokémon Oro
y Plata son también prota-
gonistas de las guias, con 12
paginas dedicadas a contar
estrategias.
Ademds,encontraréis las dl-
; timas novedades en re-
o = views: Mario Kart de Game

= == Boy Advance, nuevos Legend
of Zelda y Tomb Raider para Game Boy Color.
La Revista Pokémon te cuenta en primicia cdmo conseguir
a Celebi en Oro y Plata, y te descubre lo dltimo de Poké-
mon, incluida la nueva consola Pokémon Mini.
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PC Mania

iPromocionar tu pagina web... es gratis!

omo lo lees, amig@.Tu es-

. 795 La revista de informética para los que guieren saberlo tedo
A A At -~
fuerzo, teje que desteje /28 o "
Py - . . pade
tu pagina, anade un indi- en
{ ==

ce aqui, un GIF animado (i
aculld, se verd recompen-
sado con (cientos de) mi-
les de visitas si sigues los
consejos que ofrecemos en el
niimero de octubre de PC Ma-
nia.Lugares a los que suscri-
birte. Listas de correo en
las que participar. Servi- [
cios de promocién conca-
tenada. Pero también te-
nemos muchas otras cosas
para ti, como una interesante
comparativa de webcams (para
que te decidas de una vez por todas a gra-
bary emitir imégenes en movimiento por la
Red), otra de programas de edicion de video y un completo informe en el que abordamos, entre el
rigor y la nostalgia, jay!, las primeras dos décadas de vida del PC. Que ya son (afios). Y redonde-
ando un redondo niimero, Mandrake Linux 8.0 y una aplicacion completa disefiada por Data Bec-
ker:jStper Fuentes!

wmw pumanis 43 v Segumis fpacee dhe % v W 24w RS Brar 0 4,08 &
f

l.ldl_'k.n |
PA® b
Hardware

1,000 Fuentes Fpogral,
para taces Jou

TODOS LOS VIOEOJUEGDS PRAR TOORS LAS CONSOLAS

Feviialen SATENEI BV FSEFACATT U0 Lim fle LamCENd LA 206 mpARLd mALN

Hobby Consolas
El terror llega a PS2

e los geniales programadores de Resi-
dent Evil llega un nuevo y terrorifico
bombazo para PS2: Devil May Cry. Hemos co-
rrido a Japdn a hacernos con una copia y 0s
hemos preparado un estupendo reportaje que
os va a poner los pelos de punta. Ademds, os
ofrecemos las primeras imagenes de Final
Fantasy XI, junto a nuevos detalles del funcio-
3 e a7l namiento de PlayOnline. Pero esto es sdlo el
e conifhos todo sobe el comienzo, porque este nuevo nimero de
SYP“ N FI TEB 3 Hobby Consolas incluye también un reportaje
p— i S A T ST i sobre tu_da lo que Nintendo prepara para
acompaiiar el desembarco de su Game Cube,y
un informe especial con los mejores juegos que se avecinan para todas las consolas de aqui a Na-
vidades.Y por supuesto, previews y reviews de juegos tan esperados como Syphon Filter 3, Giants,
Paper Mario o Paris Dakar. ;Y todo por solo 450 pesetas! jCorre a reservarlo!
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Despoés o ver este
repartaje na pod e
dormir gor lm nochrs..

~ESPECIAL PREVIEWS
Te adekentamon tarios o jueges !
e legaria evtas Navidades

HEAD HUNTER
Como ser el mejor espia
el Dreamcnt y P52 T

iYa 10 hemos jugalo y

b
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® Recorta y rellena los datos.

* Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta CENTRO
este cupén al realizar la compra del juego.
* Y si no hay un Ceniro MAIL en tu ciudad, A il
envianos este cupdn junto con tu pedido a: PEVACRCREEN RO AMA ORI ESSES
Centro MAIL ¢ C2 de Hormigueras, 124, ptal 5- 52 F « 28031 Madrid.
g Te lo haremos llegar por transporfe urgente (Espafia Penifsular + 595 pts., Baleares + 795 pts.).
=
r?( BOMICIIS. ... sesmsitisisais smisnmrmmniirio
[ % CODIGO POSTAL....... ...POBLACIONL....
K7 F 'l R GGy g PROVINGIA.. o it Rl ittt bl
-.-,. ! b el TARJETACLEENTE SI [0 NO O NUMERO
[ rarnplonsnly .
DIRECC E-MAIL e masans s
"' ION IL
.". Los datos pergbnales chienidos con este cupén seran introducidos en un fichero que estd registrado en la Agencia de Profeccion de Dalos, Para la rectificacion o anulacién de algin dato, deberés ponere en contaclo con nuestro Servicio de Alencisn al Cliente llomando
', — ol feléfono 982 17 18 19 o escribiendo una carta certicada @ Centro MAIL: Comino do Hormigueras, 124 portal 5 - 5 . 28031 - Madrid. Marea a continuacién si no quieres recibir informacién adicional de Cenfro MA
B4d——4 SN
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Druuna. Morbus Gravis

Mds que una adaptacion de la obra de Serpieri, la produccién
de Microids es una recreacidn del universo de «Druuna», un
conocido comic erdtico, en formato de videojuego. Estructu-
rado como un “survival horror”un tanto atipico, donde la ac-
cion deja paso a la aventura y la reflexion, «<Morbus Gravis»
destaca, sobre todo, por la rotundidad de su protagonista.
Aquellos que estéis familiarizados con la obra del autor tran-
salpino reconoceréis rdapidamente las inconfundibles formas
de Druuna aunque, como es ldgico, no todas las peculiares
caracteristicas y, efem, hdbitos de la chica han sido reprodu-
cidos de forma completa en el juego.




L Yuri’s
= Revenge

¢Querias «Command &
Conquer»? Pues llega el tio
Yuri con las rebajas... 0, di-
cho de otro modo, Westwood
yatiene casi a punto la expan-
sion de «Red Alert 2». ;Mejo-
ras? ;Novedades? 5i y no. 0
sed, mds «Red Alert», con el
mismo estilo que tanto nos
gusta a muchos, y nuevos es-
cenarios y unidades. Vamos,
que Westwood debe pensar
que si funciona, ;para qué
cambiarlo? Pues no deja de
tener logica, aunque se eche
de menos la originalidad.

F12001

La nueva temporada de Formula 1, segtin EA, estd a punto de ver la luz en PCy P52. Mejoras en calidad y can-
tidad sobre la entrega anterior del juego, un nuevo motor y numerosos efectos visuales, amen de depuracidn
de detalles en la simulacion, son las cartas de presentacion de «F1 2007». Todos los aficionados al mundo del
motor estdn de enhorabuena.

Micromania



« Compania: BLIZZARD / VIVENDI + En preparacion: PC « Género: ROL ONLINE PERSISTENTE

OF WARCBAFT

i, es Ia guerra

:(6mo? ;Otro «Warcraft» en marchay atin

no hemos tenido ocasion de ver el tltimo

en funcionamiento? Pues si, parece que

los chicos de Blizzard se aburren cuando

desarrollan los juegos de uno en uno, asi

que ni cortos ni perezosos han decidido

embarcarse en un ciclopeo proyecto a la

altura de su prestigio, nada menos que un

juego de rol online persistente que llevara

por titulo «World of Warcraft».

JUNTOS,
PERO NO REVUELTOS

Un factor muy importante en todos los juegos de rol per-
sistentes es la forma en que se consigue el equilibrio en-
tre los jugadores expertos y los novatos, ya que por lo ge-
neral no es facil que un personaje recién aparecido
compita en condicion de igualdad con uno que lleva va-
rios meses acumulando experiencia y objetos magicos. En
Blizzard actualmente se barajan dos métodos para con-
seguir este equilibrio. Por una parte es muy probable que
laopcion de combate entre dos jugadores sea una posibi-
lidad y no una imposicion, y, por la otra, que cuando un
jugador cree un personaje nueva éste aparezca en una pe-
quena aldea dentro de unazona rural que dependera de
larazaa la que pertenezca. La idea es que los personajes
mas veteranos vayan migrando a las grandes ciudades del
juego donde, sin duda, les aguardaran mas emociones y
muchos mas enemigos, de forma que los recién llegados
puedan ir desarrollandose poco a poco en la relativa tran-
quilidad del campo.
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Kigloth

La vista en tercera persona se puede alternar con la subjetiva y el diseno
del interfaz se intenta ajustar de forma funcional a ambas,

La riqueza de los escenarios es un apartado remarcable en un juego de
estas caracteristicas. Se prevén unos requisitos muy elevados.

APTO PARA TODOS

Una de las prioridades de los creadores de «World of War-
craft» es que sea suficientemente sencillo como para atraer
a usuarios novatos en el terreno de los juegos online, y una
pieza fundamental para ello serd poseer un interfaz accesi-
ble. El juego se controlara mediante un cursor que cambiara
de forma seguin el lugar o el objeto sobre el que se coloque.
Por ejemplo, si lo situamos sobre un enemigo adoptara la
forma de una espada, mientras que si lo hacemos sobre su
cadaver cambiard a un icono de saquear para indicarnos que
podemos recoger todas sus pertenencias. Un detalle intere-
sante es que si, al utilizar la vista en tercera persona, el cur-
sor pasa sobre nuestro propio personaje éste se volvera se-
mitransparente para que podamos pulsar sobre lo que
quiera que haya al otro lado. Por lo que respecta al combate,
se pretende utilizar un sistema similar al de «Diablo I1», pro-
bablemente uno de los mas simples de los tiltimos tiempos,
que ademas de permitirnos atacar con apenas una pulsacion
del ratén nos indicara con una barra los puntos de vida que
le restan a un enemigo con sélo poner el cursor sobre él.

A diferencia deotros juegos de rol online, «World of Warcraft»
no se cefiira a'un tnico punto de vista, sino que permitira al
usuario alternar a voluntad entre la tercera y la primerajper-
sona. Al parecer no se trata tanto de dar a cada jugador la
oportunidad de elegir la perspectiva que le resulte mascémo-
da como de asociar cada una de ellas con unas funciones de=
terminadas. Asi, el modo de primera persona esta pensado, se-
gun los disenadores del juego, para explorar «World of
Warcraft» desde un punto de vista lo mas subjetivo posible,
que sumerja al jugador en la experiencia de‘caminar.por las
sendas de Azeroth. La camara en tercera persona, que podra
ser girada a voluntad, estara mas indicada, en cambio, para los
combates y otras situaciones de caracter tactico en las que sea
fundamental ver quién se te acercadesde cualquier direccion.

uando todo el mundo estaba pen-
diente de las dltimas noticias acer-
ca de «Warcraft lll», llegé Blizzard
y se descolgd anunciando que iba a presentar
en el ECTS un nuevo juego. La inevitable ola de
preguntas y rumores que se generd de ma- que pueden alcanzar varios cientos de ki-
nera inmediata tuvo una respuesta ines- A |6metros de longitud, comprar
perada a los pocos dias, o A objetos como armas, comida,

Nuestro personaje es tan solo uno mas entre los
miles que pueblan un mundo que en algunos
aspectos,y dependiendo del juego en cuestidn,
puede ser tan real como el de verdad. Asi, nues-

tro personaje podrd caminar por territorios

¢QUE PASA
CON WARCRAFT IlII?

La calidad de sus trabajos convierte |a presentacion de un
nuevo proyecto de Blizzard en una muy buena noticia, sin
embargo, cuando esta presentacion coincide con el apla-
zamiento de su juego mas esperado la cosa se vuelve un

y es que, cuando la tercera
entrega de «Warcraft» todavia no
acaba de ver luz, Blizzard ha deci-
dido volver una vez mds al uni-
verso que les lanzd a la fama en

lo que sin duda es su proyecto
més arriesgado hasta la fecha.

MUNDOS SIN FIN

Los mundos persistentes son, para

los que no lo conozcan, juegos de rol
que estdn en activo continuamente y a
los que se accede a través de Internet.

ropa o incluso una casa, com-

batir contra cientos de criatu-

ras malvadas de todo tipo

0, lo que supone el mayor

atractivo del juego, ha-

blar y relacionarse con

miles de otros persona-

jes controlados por per-

sonas de todo el mundo.

” A pesar de que este tipo

de juegos ha tardado un

tiempo en abrirse camino en nues-
tro pais, recientemente titulos p

poco menos alegre. Hablamos, por supuesto, de «Warcraft
II», que ha sido aplazado hasta el invierno del ano que
viene. No podemos evitar preguntarnos si estos dos he-
chos, presentacion y aplazamiento, estaran relacionados
entre si, 0 si acaso nos encontramos ante un nueva giro
de timon en el rumbo de «Warcraft I11», para el que Bliz-

zard parece que no acaba de encontrar una orientacion
definitiva. Recordemos, una vez mas, que el tercer titulo
en una serie decana en los juegos de estrategia ha sufrido ya varios retrasos y que las versiones
mas tempranas del juego tenian muy poco que ver con las que han aparecido recientemente.
Esperemos, en fin, que esta vez sea la definitivay, ya de paso, que el proceso creativo de «World
of Warcraft» no sea tan accidentado en adelante.




Avance E special

Entre las tres razas que, de momento, pueblan el universo del juego, estan

los orcos y los humanos, como es de rigor en «Warcrafts.

como «Ultima Online» o «Everquest» han al-
canzado cotas de popularidad bastante eleva-
das convirtiendo a los mundos persistentes en
un fenémeno en continua expansion.

WARCRAFT SIN FIN

«World of Warcraft», en concreto, se desarrolla-
rd en el mismo mundo en el que transcurren los
tres titulos de estrategia de la serie, Azeroth, y
estard ambientado cuatro anos después del to-
davia inédito «Warcraft lll».En su interior, claro
estd, nos encontraremos con las mismas locali-
zaciones, razas y unidades de la serie, aunque
se da por sequro que se

incluiran también

-
ﬁfiﬁ

» - »
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abundantes elementos nuevos, especificos para
él. El juego utilizard un motor 3D que nos per-
mitird alternar entre las perspectivas de prime-
ra y tercera persona, y que ya muestra un as-
pecto estupendo.
Por supuesto, se encuentra todavia en una fase
muy temprana de su desarrollo, asi que no tiene
demasiado sentido hablar de una fecha de lan-
zamiento estimada, especialmente si tenemos
en cuenta el historial de Blizzard. En todo caso,
no parece que el juego vaya a estar listo por lo
menos durante los préximos dos anos, asf que
nos queda todavia una larga espera y un sinfin
de nuevas noticias sobre «World of Warcrafts .
JPV/DDE

A LO GRANDE

Las agrupaciones de jugadores inexpertos en pequenas aldeas puede ser
una de las soluciones escogidas para evitar las diferencias de experiencia.

Las transiciones entre noche y dia, en tiempo real, constituyen un apartado
mas de los que se intentan recrear a la perfeccidn en el juego.

Ain estan por definir aspectos clave
tanto en jugabilidad como en opciones

NO ERA STARCRAFT II

SIBIS DE LA PATALDAD

- 9
; E2

Cuando se supo que Blizzard iba a
presentar su proximo juego en el
ECTS de este afo una conmocidn
sacudio a los aficionados a los vi-
deojuegos de todo el mundo. Las
apuestas y los rumores se dispara-
ron de manera practicamente in-
mediata. Unos apostaban por «Dia-
blo I11» (si, ya sabemos que ha
salido el Il hace cuatro dias, pero
hay gente que nunca tiene bastan-
te) y otros por un universo total-

. J a
Sed/ | Aunque todavia falta hastante tiempo para que
k. ‘jr aparezca «World of Warcraft» los datos suminis-
trados hasta el momento nos permiten hacernos una
a idea bastante aproximada de las enormes dimensiones
= quealcanzara. Asi, por lo que se refiere estrictamen-
te a la superficie de juego, sabemos que incluira
~'— seisenormes continentes, entre ellos los dos que
aparecian en «Warcraft li». Igualmente, se
han confirmado oficialmente tres razas
entre las que podremos elegir para nuestro
personaje, los humanas, los orcos y los

mente nuevo sin relacidn los anteriores titulos de Blizzard; pero, sin duda la posibilidad que mas
expectativas levantd fue la de «Starcraft 2». Pocos se esperaban no obstante que la elegida fue-
ra, por segunda vez consecutiva, la serie «Warcraft». Asi que, amigos seguidores del universo
épico-futurista de «Starcraft», solo podemos decir una cosa: nos tendremos que esperar.

La accion del juego transcurrira
cuatro aios después de los acontecimientos
que se relatan en «Warcraft llI»

teuren, una especie de bestias si-
milares a minotauros que

haran su aparicién en

«Warcraft li»,

aungue no se

== ha descar-
tado que
sevayaa incluiralguna raza mas.

Las clases de estos personajes,

"\.: por su parte, también esta-

\ ran basadas en las unidades

de los juegos de estrategia,

e aungue es sequro que se incluiran al-
' gunas clases totalmente nuevas. De
forma similar, el juego incluira todos

los hechizos aparecidos en los juegos
anteriores, ademas de otros nuevos di-

senados especificamente para «World of War-
craft». Combinando todo esto con varios miles de
objetos diferentes que encontrar, entre armas,

ropas, equipo, etc. parece claro que el alcan-
ce del nuevo proyecto de Blizzard va a ser
simplemente descomunal.

A LA MEDIDA

Cuando se trata de juegos de rol online per-
sistentes, en los que el nimero de jugadores
se puede contar por decenas de miles, o quiza
incluso mas, la necesidad de que tu personaje
sea diferente a los demas pasa de ser un sim-
ple capricho estético a una necesidad, «World
of Warcraft», por supuesto, permitira definir
hasta el minimo detalle la apariencia del per-
sonaje y asi, al comenzar a jugar, podremos

elegir entre tres razas diferentes, con género
masculino o femenino (lo cual no deja de ser
curioso, porque, ;alguno habéis visto alguna
vez un orco femenino?). Posteriormente, po-
dremos elegir la ropa de entre un amplio ca-
talogo e incluso personalizar su apariencia fi-
sica modificando parametros como el color de
la piel, el peinado, o, en el caso de los Tauren,
el tamano y la forma de los cuernos.




Uno de los aspectos mas |mportantes que aslan por definir en el juegoesla
opcidn de los combates entre usuarios de distinto nivel de experiencia.

ODIOSAS
COMPARACIONES

Aun a sabiendas de que la informacion ofrecida sobre
«World Of Warcraft» estard sujeta a muchisimos cambios
de aqui a que, Dios sabe cudndo, aparezca el juego, no he-
mos podido resistir la tentacion de comparar algunos as-
pectos del nuevo proyecto de Blizzard con los dos titulos
que ahora mismo son el referente en lo relativo a mundos
online persistentes: «Ultima Online» y «Everquest».

Asi, frente a las tres razas (conocidas) disponibles en
«World of Warcraft», «Everquest» ofrece nada menos que
trece y, en cambio, «Ultima Online» sélo nos permite ser
humanos. En cuanto al motor gréfico, tanto «Everquest»
como «World of Warcraft» utilizan un motor 3D que permi-
te alternar entre la primera y la tercera persona, mientras
que «Ultima Online» hace uso de una perspectiva isomé-
trica 2D. También habria que destacar que tanto «World of
Warcraft» como «Ultima Online» cuentan con una serie de
juegos anterior (mucho mas larga en el caso del segundo)
de la que extraer elementos de fondo, mientras que «Ever-
quest» ha sido diseniado desde cero.

No son muchas referencias, pero quiza basten para hacer-
nos una idea de dénde se ubicara «World of Warcraft» con
respecto a sus competidores.

Hablamos Eon...

CHRIS METZEN

DIRECTOR CREATIVO
DE <WORLD OF WARCRAFT»

Aprovechando la presentacion que nos hizo Chris

Metzen de «World of Warcraft» en el reciente ECTS,

no dejamos pasar la oportunidad de hacerle

.

CM: Sin duda, un montén, aunque de
momento_oficialmente sélo hemos
anunciado las tres razas y no po-

unas preguntas sobre el juego.

MICROMANIA: La primera duda que ) '
nos surge es si existe el riesgo.de que demos asegurar nada mds. En
«World of Warcraft» esté dirigido tan | s W Clalquier caso es muy proba-
s6lo a jugadores expertos. ' K il .~ ble que todo lo que ha apare-
" i cido en los juegos de estrategia se-
an elementos fundamentales en éste.
Tenemos intencién de usar todas las
tierras, ciudades, reinos, objetos md-
gicos, hechizos y unidades de los di-
ferentes juegos, desarrollando abun-
dantemente toda la mitologia del
v universo « Warcrafts. Después
de «Warcraft I11», esta mitolo-
gia es mucho mds amplia de lo que nadie
haya visto jamas. Puede que esto haga que
«Warcraft IlI» parezca pequeiio en com-
paracion, pero también nos hace ver
que este tipo de mundo es apropia-
do para este juego.

CHRIS METZEN: No, todo lo_ |
contrario. Nuestra intencion es |,
que llegue a la mayor cantidad
posible de gente. Con los juegos
online existe el problema de que
tradicionalmente estdn orientados
hacia el jugador especializado, y asi
estos se convierten en su mercado
principal. Nosotros hemos intentado ha-
llar una forma con la que atraer a la mayor
cantidad de gente posible al universo
«Warcraft», lo que en la practica im-
plica crear un juego realmente
complejo para los aficionados
mds veteranos, pere con un con-
trol y un interfaz suficientemente
sencillo, como el que ha atraido a
miles de personas con «Diablo».
Parece sencillo, pero es muy com-
plicado de conseguir.

MM: Cuéntanos qué entendéis en
Blizzard por el mundo multijuga-
dor persistente perfecto.
CM: Bueno, con «World Of Warcraft»
intentamos sumergir al piblico en un
mundo lleno no sélo de NPC, sino también de
J jugadores. Como en cualquier otro juego

MM: ;Cdémo pensais conseguir el equilibrio
entre los jugadores novatos y los expertos
si todos estdn en el mismo mundo? L
CM: Queremos que toda la gente esté en el
mismo mundo, y en este momento esa es una
de nuestras prioridades. La gran difi-
cultad del juego comunitario es conse-
guir una buena mezcla de jugadores,
pero, l6gicamente, no queremos que !
los jugadores inexpertos sean asesi-
nados rapidamente, ni que los ve-
teranos se aburran. Seria interesan- s

/ )
te sin duda incluir la opcién de ,i;\‘ Ml
luchas entre jugadores, pero de
momento estamos trabajando en P
el equilibrio en la comunidad.
Podriamos incluir la posibilidad de
lucha entre los distintos jugadores co-

mo una opcién voluntaria, todavia no
se ha decidido nada.

MM: ; Tenéis idea de utilizar ele-
mentos de los otros titulos de la
serie « Warcraft»?

online, nos apasiona el elemento aleatorio
introducido por la gente desplazdndose de
un lado a otro, ayuddndote, colabo-
rando o simplemente jugando
como les dé la gana. No se trata
de inteligencia artificial ni de
personajes generados por el
ordenador, lo que queremos
incentivar es gente real rela-
w+ ciondndose. Lo que todavia es-
. td por decidir es cudnta gente
serd demasiada y cudnta de-
masiado poca. Por otro lado,
actualmente estamos trabajan-

do en definir ciertos aspectos,

por ejemplo como se desarrollan
los personajes. Hay muchos juegos
online que estdn basados en el comba-

te y nosotros pretendemos alcanzar
el equilibrio perfecto. Estamos
buscando nuevos caminos alterna-

tivos para conseguirlo.

40'

Micromania
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res afos, de depuracion en dique se-

I co, han servido a <Empire Earth» para

edulcorar su lanzamiento: ha recaba-

do elogios en todas las ferias por las que ha

desfilado y ha generado las expectativas pro-

pias de las continuaciones de célebres sagas.

En breve llegard su prueba de fuego, el mo-

mento de demostrar a los millones de aficio-

nados si han vivido de ilusiones o si podemos
confirmar los buenos augurios.

{OTRO AGE OF EMPIRES?

En primer lugar, antes de presentar la opera

prima de Stainless Steel Studios, no queda
mas remedio que resolver la duda (razonahle)
que, indiscriminadamente, asalta a quien siga
el devenir de la estrategia en tiempo real.

Sinos dejasemos llevar por un andlisis precipi-
tado, llegariamos a la falsa e injusta conclusidén
de que si que serd otro «Age of Empires». Craso
error, que es fruto de acentuar los pardmetros

BT wicromania

de la comparacion sobre aspectos accidenta-
les de «Empire Earth», tales como la identidad
del mdximo responsable, la afinidad entre los
titulos o la inspiracion del equipo.

La beta ha venido a despejar la confusién, de-
mostrandonos que «Empire Earth»

va mucho mas alld. Aspira a re-

visar la jugabilidad de «Age

of Empires», llegando al

punto de aumentarla,

aupdndola hasta limi-

tes desconodidos hasta

ahora en el género.

Tampoco sera un pro-

grama que se pueda ca-

talogar en el subgénero de

construccién de imperios, en la

linea Sid Meier. Supondra algo asi

como una tercera via, o mejor dicho, un “ter-
tius genus” donde coincidird lo mejor de la
gestidn de recursos con la complejidad de or-

ganizar la actividad de un imperio (sin olvidar,
claro, que todo en el juego transcurrird en es-
tricto tiempo real).

POR TODA LA HISTORIA

Durante lustros, décadas, centurias
e incluso milenios, tendremos
que perpetuar el regio lina-
je de nuestra estirpe. Esta
tarea exige inteligencia,
arrojo, determinacién y
una curtida mano iz-
quierda para fraguar
alianzas. La diplomacia
Serd un camino para con-
solidar la supremacia de la
dinastia, camino que en abso-
luto esta refido con unas posturas

més beligerantes en algunas ocasiones.
Para sobrevivir, en primer lugar tendremos la
imperiosa necesidad de atesorar recursos. Ali-

mento, madera, piedra, hierro y oro serd sufi-
ciente para alzar un imperio. En esta misma li-
nea, convendra dotarse de una legidn de tra-
bajadores que abastezca constantemente de
materias primas a los diversos procesos pro-
ductivos, de este modo el crecimiento no pre-
sentara fisuras.

El siguiente paso serd acometer la construc-
cién de la infraestructura. De ésta dependerd
el ejército y la evolucidn tecnoldgica. Garanti-
zados ambos escalones podremos iniciar la
transicion a la siguiente época, donde repetir
la operacion.

AL CESAR, LO QUE ES DEL CESAR

Lo primero que os encandilard de «Empire
Earth» sera su episodio grafico. Todos y cada
uno de los elementos estan modelados en 3D,
sin que en ningtin momento se pueda apreciar
una ralentizacion del devenir del juego. Para
ello se ha tenido que prescindir de la libertad
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Tendras que procurarte un almacén cerca de cada punto de extraccion
de materias primas, junto con la habitual mano de obra.

de enfocar la cdmara, asi que siempre disfruta-
remos de la misma perspectiva, la isométrica
tradicional, aunque podremos variar el zoom.

Las 12 civilizaciones ofrecerdn mdiltiples posi-
hilidades, con sus unidades caracteristicas y sus
peculiaridades técnicas. Dependiendo

de la que escojamos, tendremos

a nuestro servicio a unos u

atros héroes. Estos persona-

jes desempefiardn una

funcion vital, al reforzar el

aparato bélico con sus

consejos o su valia en el

fragor del combate. El te-

rreno también jugara un pa-

pel destacado al afectar la velo-

cidad y bonificar o penalizar los

dafios inflingidos. Por ejemplo, al adentrarnos
en un bosque, las tropas veran ralentizada su
marcha, o el atacar aprovechando una ventaja
orogréfica favorecerd cada impacto,

La |A, despierta y solvente, es el dltimo aspecto
que ensalzamos. Rick Goodman ha procurado
que esté tan perfeccionada que el jugador no
sepa si estd jugando contra la maquina o se las
estd viendo con un rival humano.Y a nuestro
parecer, aunque todavia sea pronto, lo
estd logrando. Por si todo esto
fuera poco, la versién comple-
ta promete deleitarnos con
una herramienta para la

edicion de escenarios...
No podiamos ser mds op-
timistas con este juego,
heredero directo de «Age of
Empires», que promete ofre-
cer,a los buenos aficionados ala
estrategia en tiempo real, horas y
horas de diversién, y lo que es mds importante,
un poco de luz a un género que vive acostado

sobre susombra,

GS.R.

Evoluciona...

El axioma de la evolucion darviniana, eso de
que unicamente sobrevive el mas fuerte, es per-
fectamente operativo en «Empire Earth», La ci-
vilizacion mas poderosa, con un buen sistema
de alianzas y un ejercito preparadoe paraunain-
tervencion contundente, sera la que consiga so-
brevivir al devenir de los siglos, hasta llegar al
Nanalitico {asi denominamos a la Edad de la Na-
no-tecnologia).

Alo largo de 12 epocas habremos de conservar
el poder. Ya durante la prehistoria deberemos
apoderarnos de las zonas fertiles, los mejores
cotos de caza, donde adoptar los habitos pro-
pios de una comunidad sedentaria. Entonces
llegara el momento de tallar la piedra, y empu-
nar las primeras armas. El cobre posibilitara el

desarrollo de la metalurgia, que culmina con el
descubrimiento del bronce. Los nuevos mate-
riales serviran para forjar espadas y armaduras
mas resistentes, con las que se equiparan las fa-
langes, una de las primeras formaciones inven-
cibles de la historia.

Tras alcanzar una nueva cota en la apoteosis de
la cultura greco-romana, el mundo civilizado se
derrumbara en un periodo oscuro y decadente.
El esplendor regresa con la instauracion del sis-
tema feudal, que desembocara en la creacion
de los estados. Tras este renacimiento, las civili-
zaciones se vuelcan en las conquistas en ultra-
mar. El resto de la historia ya la conoceis: gue-
rras, colonizacion, mas guerras, Internet y lo
que aun nos queda por descubrir.

Si no quieres que manadas de animales pueblen tus asentamientos,
dedicate a cazarlas, Eso si, ten cuidado con las fieras.

e
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Lainfanteria protege a la pieza de artilleria, mientras ésta da cuenta de
la infraestructura enemiga.

Reescribe la Historia,

«Empire Earth» brindara la oportunidad de pa-
searnos a lo largo de 500 000 anos. Desde los
origenes de la civili-

zacion, al frente de un

clan paleolitico, hasta la

erade lananotecnologia

y la cyberguerra.

Este generoso periodo de

tiempo se ha dividido en 12

etapas. Al abandonar una,

comprobaremos como todos

los elementaos del escenario

sufren una operacion de restyling para acomo-
darse a las nuevas tendencias. La sociedad evo-
lucionara al paso de la tecnologia.

1iMr. Grinch

No, no es que hayamos perdido la nocion del
tiempo. Tampoco celebramos que la mas que re-
probable pelicula de Jim Carrey haya sido publi-
cada en DVD. Este estado de jubilo en que nos
encontramos se debe a que Rick Goodman (fa-
miliarmente apodado “Mr. Grinch”) ha vuelto a

hacer lo que mejor sabe: ESTRATEGIA, de [a bue-
na.Su trayectoria profesional se puede definir
con dos palabras: breve y brillante. Tras fundar
junto a su hermano Tony la empresa Ensemble
Studios (1995), se responsabilizo del diseno de
su primer juego, que se convirtio en todo un exi-:
to y en una onerosa franquicia: «Age of Empi-
res», No contento con su logro, en 1998 abando-
no Dallas para volver a su Cambridge natal,
donde ni corto ni perezoso se puso manos a la
obra con su siguiente proyecto. Para volver a re-
novar el genero, ha reclutado a un equipo de
profesionales. Ellos son Stainless Steel Studios,
y con ellos Rick pretende repetir la operacion:
convertir su empresa en la lider indiscutible en
el desarrallo de juegos de estrategia en tiempo
real. Aunque este proposito se nos antoja dificil,
despues de haber probado esta beta de «Empi-
re Earth» parece que lo van a consequir.
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Con del siglo XX, la caliza que componia las murall
asentamiento serd sustituida por el resistente hormigén.

Unidades

Alo largo de 500 000 anos tendremos la suerte de poder coman-
dar unidades de todo tipo. Desde las mas rudimentarias, hasta las
que aprovechan la tecnologia mas depurada. Todas ellas confor-
man una lista de mas de 200 tipos, con los que engordar las filas
del ejército que nos catapulte a la eternidad. Las unidades se di-
viden en: terrestres, acuaticas y aéreas. Las primeras, a su vez, es-
tan integradas por: infanteria, caballeria, artilleria y vehiculos
blindados; las acuaticas son embarcaciones superficie o submari-
nas;y, por fin, las aéreas en caza-bombarderos y bombarderos.

Héroes,

Uno de los puntos mas frescos de «Empire Earth» es el de los he-
roes. En el devenir del tiempo, estos personajes desempenaran
una baza importantisima. Evidentemente superior a la consigna-
da en «Age of Empires». A decir verdad, en este titimo juego, los
héroes no eran mas que unidades cualquiera que habian sido re-
nombradas y habian visto potenciadas sus facultades. Rick Good-
man quiso investir a su anterior proyecto con esta dimension, sin
embargo no ha tenido la oportunidad de hacerlo hasta ahora,

En el juego podremos recurrir a los servicios de dos de personajes

BT Y

Antes de prosequir con el ataque, la vanguardia ha cerrado sus filas en

torno al héroe. Su pérdida seria irreparable,

Las posibilidades de «<Empire Earth» pueden hacer que nos vea-
mos implicados en maniobras en las que enjambres de B-2 azo-
ten, impunemente, una base de una civilizacion anclada en la
edad imperial. Otras acciones que podremos contemplar sera co-
mo una dotacion de tiradores, apostados en una loma cubierta
de arboles, ataja fulminantemente a los exploradores de una
ofensiva enemiga.Y todo ello gracias a la posibilidad de emplear
waypoints, a las formaciones y a la relevancia que se esta otor-
gando al uso estratégico del terreno.

histdricos (Alejandro Magno, Isabel | de Castilla, Napoleon, etc...).
Sus conocimientos estratégicos o su experiencia en combate ser-
viran para aupar la moral y confianza de nuestros ejércitos. Su pre-
sencia bien vale todo lo que cuesta contratar sus servicios. Para
dotarles de un aspecto mas real, se les ha asignado un repertorio
de frases que la historia-ficcion les ha venido atribuyendo. Con-
viene que nos vayamos preparando tanto para tenerlos de nuestro
lado, como para que sean enemigos a batir (1a I1A esta disenada pa-
ra que haga un diligente uso de estas escasas unidades).

El cuerpo expedicionario, compuesto por blindados y por infanteria, ha
ejecutado con éxito lamaniobra de desembarco en las costas enemigas.

La historia se explica desde la existencia de la vida en sacie-
dad, el origen de las civilizaciones. Por esta sencilla razon, un
juego basado en la historia no podia prescindir del elemento
nuclear de ésta: la civilizacion. Desde el primer momento ten-
dremos a nuestra disposicion, nada mas y nada menos, que 12
sociedades (griega, britanica, alemana, francesa, italiana, tur-
ca otomana y espanola, entre otras). Cada una se diferencia
de las otras en las unidades, la cultura y en las propiedades de
sus ejércitos. Ofrecer una situacion de equilibrio entre todas
ellas ha supuesto asignar niveles a cada capitulo de la cultura.
Si quieres que tu pueblo sea invencible, deberas molestarte
en consolidar alianzas con otros que puedan compensar tus
deficiencias. Si por el contrario no te va el tema de las civiliza-
ciones, puedes hacerte una a tu medida. Para ello en un senci-
llo menu, deberas repartir unos puntos entre 100 aspectos,
definiendo asi tu impronta. Cada pueblo podra construir
(igual que en «Age of Empires»), como presente a su soherano
y escaparate de su fortuna, todo un abanico de monumentos.
No obstante, si quieres que permanezcan en pie unos cuantos
siglos, deberas temer cualquier tipo de desastre. Las calami-
dades amenazaran la supremacia de cualquier civilizacion du-
rante su existencia (Rick lo ha denominado alegremente “Im-
predecibilidad Interactiva).
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Alta fiabilidad

RQ Roberto Quifiones

Maxima seguridad

La seguridad es muy importante
para ti y en edding lo sabemos.
Sabemos que no te conformas
con tener un simple marcador
para escribir sobre tus CDs. Que
no quieres que te fallen.
Sabemos que quieres algo mas.
Por eso hemos creado el 8400.
El inico marcador del mercado

con el que puedes rotular tus
CDs sin temer que la informacion
qgue contienen resulte dafada.
Te ofrecemos la maxima
seguridad.

Proteccion total para tus
grabaciones, proteccion total
para tu informacion. Ahora,
cuando rotulas tus CDs nunca

Para mas informacion contacte en el n® de teléfono: 91 747 18 74. E-mail: edding @ carloswendel.com

pasa nada; el 8400 nunca falla.
Ademas de su tinta pigmentada
100% permanente, y disponible
en 4 colores (rojo, azul, negroy
verde), tiene un olor neutro y
viene fabricado con una punta
muy resistente.

El 8400 es un producto de
maxima seguridad.

—|edding

www.edding.com



The Sting! te ofrece la ciudad C:g
virtual 3D mas grande que

existe en juegos. Forma tu propia
banda con mas de 90 personajes
entre los que elegir y planifica tus
robos en este juego de aventura

_ y estrategia.

W Productions

DE VENTA EN GRANDES SUPERFICIES, TIENDAS DE INFORMATICA, LIBRERIAS Y QUIOSCOS.




Que viene
Windows XP

Todo parece indicar que el pro-
Ximo 25 de Octubre sera una
fecha histdrica para los compa-
tibles, pues es el dia elegido
por Microsoft para poner a la
venta en todo el mundo su
nuevo sistema operativo, Win-
dows XP. Los expertos, tras pro-
bar las betas, ya se han apresu-
rado a senalar que es el mejor
SO creado por la empresa de
Bill Gates. Incluso los mas re-
calcitrantes con Windows pa-
recen contentos. En medio de
la intensa campaiia publicita-
ria aparece laidea de que esta-
mos ante el mismo avance que
en su dia supuso Windows 95
con respecto a Windows 3.1.
Casi nada. Vamos, que Octubre
va a ser un mes de especulacio-
nes y tensa espera, pues Win-
dows XP es la version que mas
optimismo ha despertado en-
tre los sufridos, y obligados
especialmente en nuestra na-
turaleza de jugadores, usua-
rios de Windows. Por primera
vez, Microsoft acierta al unifi-
car los entornos doméstico y
profesional, pues XP se perfila
como el sistema operativo que,
bajo el kernel de NT, funciona-
ra tanto para los que apuestan
por el ocio y multimedia, que
podran jubilar anticipadamen-
te a Windows Me, como para
los profesionales que necesi-
tan las capacidades de entorno
de trabajo, redes y comunica-
ciones de Windows 2000, La es-
tabilidad, la optimizacion de
recursosy el soporte para soft-
ware y hardware de mas nue-
va generacion parecen facto-
res asegurados, pese a que la
compatibilidad de los disposi-
tivos, como siempre, depende-
ra de la prisa que se den los fa-
bricantes en colgar en sus
respectivas paginas web los
controladores para esa espe-
ranza llamada Windows XP.

En definitiva, que si vuestro
Windows 98 o ME ya ha hecho
de las suyas y funciona de mi-
lagro, os aconsejamos que no
perdais el tiempo con el enési-
mo formateo para volver a ins-
talar el mismo sistema opera-
tivo que tantas veces ha
convertido el orden en caos.

Gamesurround

Fortissimo |l

ite: HERCULES

bilidad: WINDOWS 95,98, 2000, ME
idor: HERCULES

12990 Ptas /79 € (IVA INCLUIDO)

n: www.hercules.com

Hercules estd apostando fuerte por el sonido 3D y
acaba de renovar su gama de tarjetas de acelera-
doras de DirectSound3D. Si la GameTheater XP
que ya analizamos hace algunos meses supone lo
maximo en conectividad, este modelo se dirige
directamente a los fanaticos de los videojuegos
que deseen disfrutar del realismo acistico del au-
dio 3D sin tener que gastarse dinero en comple-
mentos adicionales que no van a utilizar.

CARACTERISTICAS TECNICAS

La Gamesurround Fortissimo Il tiene como cere-
bro al procesador de audio Crystal SoundFusion
(54624, un DSP presente en multitud de tarjetas
de sonido por su compatibilidad y reducido coste,
no en vano esté fabricado por Cirrus Logic, uno de
los gigantes de esta industria. Con una potencia
de 300 MIPS, el (54624 procesa por hardware la
tecnologia Sensaura 3D para acelerar Direct-
Sound3D con soporte de las AP extendidas Aure-
al A3D 1.0, asi como EAX 1.0 y 2.0. Esta compati-
bilidad con todos los estandares del audio 3D para
PC quedé demostrada en las pruebas, todos los
juegos con sonido de cuatro canales que ejecuta-
mos reconocieron la aceleracion por hardware,
aunque en el caso de «Undying» fue necesario de-
sactivar el soporte de Sensaura 3D.

El panel de control de [a tarjeta permite testear el
correcto funcionamiento de los cuatro canales y,
de paso, ajustar de forma independiente el volu-
men de cada uno, una posibilidad muy practica,
sobre todo si nuestra posicién no estd centrada
con respecto a la situacion de los cuatro altavo-

.

ces. Ademas, dispone de un mezclador, un ecuali-
zador de 10 bandas con varias configuraciones
predefinidas, el controlador para las funciones
MIDI, el ment para activar/desactivar la acelera-
cion DirectSound3D y Sensaura3D, la configura-
cién de la salida digital y la expansidn de [a ima-
gen estéreo y eliminacion de ecos.

PRUEBAS

«Undying» es actualmente uno de los juegos mas
exigentes con el audio 3D, pues el sonido juega
un papel fundamental en el desarrollo. Los efec-
tos de sonido de la accion, asi como los de am-
biente, se desencadenan en multiples canales si-
multaneos con posicionamiento 3D en tiempo
real bajo DirectSound3D con soporte de EAX. La
Gamesurround Fortissimo Il, aunque teéricamen-
te soporta 32 canales en flujo continuo, procesé
eficazmente la distribucion en los cuatro canales,
y cada efecto se escuchd por el altavoz correspon-
diente a nuestra situacion en el entorno 3D. Aho-
ra bien, algunos saltos en el sonido evidenciaron
que la tarjeta estaba superando su méaxima po-
tencia de cdlculo, situacion que no sucede con los
procesadores (54630 que ya vimos en la Game
Theather XP y el EMU10K1 de las SoundBlaster Li-

ks ESwTI{{iMOll

Principal Mezclador Ecualizador,

MIDI Otro

Activar aceleracion hardware para
[l Sensaura 3D efectos de sonido

| Sonidos 3D {DirectSound 3D}

Activar expansin estéreo

| Activar funcion de elminacion de eco

Configuracion de salida digital
@), salidas principales
[, Copy Protection
@ Controlador software PowerDVD
&, Fuente de audio digtal

[T Mostrar icono de Gamesurround
Fortissimo [l en |a barra de tareas

Haz click en la direccién de Hercules{R) para
acceder a nuesitro web site y comprueba si
hay nuevos drivers para tu tarjets de sornido
Gamesurround Fortissimo |l

www lercules.com

ve!. Con «Aliens versus Predator Gold Edition», ba-
jo DirectSound3D nativo, no hubo problemas,
pues no ejecuta tantos canales simultdneos como
«Undying». Para comprobar el desplazamiento
del sonido entre la parte frontal y trasera, asi co-
mo en la imagen estéreo de ambas lineas, nada
mejor que los monoplazas de «F1 Racing Cham-
pionship» cuando se colocan a nuestro rebufo o
los adelantamos. La Fortisimo Il demostrd su am-
plia separacion entre los canales y la naturalidad
con la que mueve el sonido en el entorno 3D.

CONECTIVIDAD

Nos ha llamado la atencidn la ingeniosa forma de
ahorrar costes sin sacrificar conexiones, pues ex-
hibe un cable que contiene las salidas de linea pa-
ra los altavoces delanteros y traseros, la salida pa-
ra auriculares y la entrada de micréfono. De esta
forma, ademas de ser muy practica a la hora de
las conexiones, hay espacio en la placa metilica
de la tarjeta para una entrada de linea, salida y
entrada digital optica y el consabido puerto MI-
DI/Joystick.

DOLBY DIGITAL CON DS3D

Entre las aplicaciones incluidas hay que destacar
la version 3.0 de «PowerDVD», un excelente re-
productor de DVD por software que reconoce el
chip (54624 y lo utiliza para procesar el audio
Dolby Digital 5.1 de los DVD Video y convertirlo a
DirectSound3D de tal forma que con el pack 4.1
para videojuegos es posible disfrutar de las mara-
villas del cine con Dolby Digital. En el mend de
«PowerDVD» se indica por error que decodifica en
Dolby Pro Logic, cuando realmente procesa Dolby
Digital, como hemos comprobado con varias de-
mos en 5.1 de este sistema de sonido y con el DVD
de“Salvar al soldado Ryan”

En definitiva, la GameSurround Fortissimo Il es
una excelente compra por relacion calidad/pre-
cio, pero su arquitectura de hardware, aunque
perfectamente vélida, ya acusa la veterania del
procesador (S4624.No obstante, sélo en los esca-
sisimos juegos con mas de 16 canales de flujo de
audio simultdneos se nota la limitacion en la ca-
pacidad de procesamiento multicanal.

Microma




Audigy, la estrella de los nueves productos Creative

Como adelantamos el mes pasado, Creative ha desarrollado un nuevo procesador de audio, Audigy. Con motivo

de tan interesante estreno, la compaiiia organizé una presentacién a la que asistié Micromania para ser testigo,
através de las numerosas demos exhibidas, de las nuevas prestaciones sonoras en facetas como el audio multi-
canal, composicion MIDI, edicion profesional de audio y conectividad, del DSP Audigy, que va integrado en todos
los modelos de la nueva gama de tarjetas de sonido, que se pondré a la venta a finales del mes de Septiembre,

con precios muy similares a la actual gama Sound Blaster Livel.

Tras casi tres afios de existencia, el
magnifico EMUTOKT de la familia %
Sound Blaster Live! ya tiene un sus-
tituto, el procesador Audigy, que multiplica
por cuatro la potencia de procesamiento de
sU antecesor. Su arquitectura avanzada de (l-
tima generacion, disefiada para el tratamien-
to del sonido, integra un DAC con procesamiento
de hasta seis canales simultaneos a una resolucién
de 24 bit con muestreo de 96 kHz, dos valores extra-
ordinarios para una tarjeta de dmbito doméstico, que
hasta ahora se limitaban al sonido a 16 bit/48 kHz. Este no-
table incremento en los ratios de sampleado y resolucion en el
dominio digital del audio se traduce en una significativa mejo-
ra de la calidad, precision y musicalidad del sonido que se re-
produce en todas las salidas, ya sean analdgicas o digitales. Sin
duda el dato mds indicativo del resultado de procesar el audio a
24 bit/96 kHz es la relacion sefial/ruido (SNR), que se sitta en
100 dB, un valor propio de estudios de sonido profesionales.

\

MAS REALISMO MULTICANAL

La superior capacidad de procesamiento del chip Audigy ha
permitido a los ingenieros de sonido de Creative dar un gran
paso adelante en su propia libreria de programacion, la ya es-
tandarizada EAX. Bautizada con el nombre de EAX Advanced
HD, estamos ante |a tercera y mds importante evolucion de es-
ta API, basada en el audio multicanal en tiempo real progra-

Altavoces HI-FI

MEGAWORKS
510D

En el tour de Creative también se presentd la nueva gama
de altavoces, disefiados para ser el complemento perfecto
de las tarjetas de sonido Audigy. Destaca sobremanera, por
su potencia de 60W RMS por canal (150 W RMS para el sub-
woofer) y la capacidad de amplificar las sefales a
24bit/96Khz generadas por Audigy, los Creative MegaWorks
510D, que se sitian en la esfera de la alta fidelidad en los
packs de altavoces para sistemas multicanal. Los Creative
Inspire 5.1 5700 (con decodificador Dolby Digital y DTS in-
tegrado) y 5300 (solo amplificacion), completan las nove-
dades de una gama de la que hablaremos con mucho mas
detalle proximamente.

2 vicromania |

mado DirectSound3D. La
_ novedad més destacable
L eslacapacidad para
generar cuatro en-
tornos acusticos si-

ment), de tal forma que cuando
estemos en un escenario 30 abierto o con mal-
tiples caracteristicas actisticas (ventanas o puertas abiertas,
distintos materiales en las paredes y suelos, amplitud, etc),
hasta 32 canales en flujo simultdneo podran recrear cuatro
entornos de diferente acistica, pero todos ellos integrados a
nuestro alrededor con total realismo ambiental. En este senti-
do, las nuevas funciones Environment (Morphing, Panning, Re-
flections, Filtering) se encargan de aumentar el realismo en
las transiciones entre diferentes estadios acusticos, en la se-
paracion y desplazamiento de las imagenes sonoras frontales
y traseras, en la recreacion de los sonidos reflejados y en el fil-
trado de los tonos.

La demostracion practica de las nuevas funciones de EAX Ad-
vanced HD nos asombrd por la ausencia de saltos de sonido al
cambiar de entorno actistico, la perfecta localizacion de cada
sonido en el canal correspondiente
a la accién en pantalla, la riqueza
de unos efectos de sonida (con |
761 efectos programables en
tiempo real) con una presencia
mds real que nunca, y en suma, la
naturalidad con la que nos vimos envueltos por un sonido que
mds bien parecia proceder de decenas de altavoces en lugar
de salir por las cuatro pantallas acdsticas de rigor. El procesa-
dor Audigy también decodifica por hardware los 5.1 canales
del formato Dolby Digital, por lo que no sera necesario un des-
codificador (aunque si un amplificador) externo para disfrutar
del sonido Dolby Digital de los DVD-Video.

EDICION DE SONIDO

El motor de audio de EAX Advanced HD también desarrolla in-
teresantes funciones para la edicién de sonido. Por ejemplo,
se puede cambiar el escalado de tiempo en la reproduccion

AbvanNcep HD

HiGH DEFINITION AUDIO ARCHITECTURE

Muchos habréis oi-

SB1394, conectividad
do hablar del puer-

@@J to de comunicacio-

nes IEEE1394, que alcanza una velocidad de transferencia
de 400 Mbps, ideal para conectar dispositivos como cama-
ras digitales, realizar conexiones en red, etc. Pues bien, las
nuevas Sound Blaster Audigy incorporan el conector
SB1394, una especificacion propia de Creative, pero total-
mente compatible con el estandar IEEE1394, lo que nos per-
mite conectar a la tarjeta de sonido dispositivos compati-
bles con esta tecnologia, como una cdmara DV,
reproductores MP3 como el Creative Jukebox, etc. Vamos,
que por el mismo precio nos llevamos una tarjeta de comu-
nicaciones de tiltima generacion.

\
ENVIRONMENT MORPHING

MULTI-ENVIRONMENT

de un fichero, sin alterar el pitch, es decir, que podemos ralen-
tizar o acelerar la velocidad de reproduccion y no disminuird la
inteligibilidad del sonido, algo muy préctico para, por ejem-
plo, escuchar una entrevista grabada a la velocidad
necesaria para poder transcribirla sin problemas.

A — _—i"—“ = MUSICA,
| Mo Efiscts | Trme Scaing | OREAM  Audc Cesnln ESTRO
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Como era de esperar,
las tarjetas Audigy no
olvidan la funcionali-
- dad MIDI, y los misicos
acostumbrados a com-

poner con los instru-

mentos generados por
|a sintesis de tabla de ondas, encontrardn especialmente (til la
conexion con equipos Pro-Gear a través de [as salidas/entra-
das digitales SPDIF a 24bit/96kHz. La tecnologia de bancos
SoundFont 2.1 es lo maximo en creacion MIDI, mientras que el
controlador ASIO para grabacion multipista tiene un tiempo
de latencia muy bajo, cercano a los 2ms.
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GAMA COMPLETA

Es costumbre de Creative dirigirse a todos los piblicos, desde
los aficionados a los videojuegos que sélo quieren el sonido
3D més espectacular a los profesionales del MIDI pasando por
los ingenieros en el tratamiento de sonido que necesitan la
mds completa conectividad.

El modelo base de la gama, la Sound Blaster Audigy Player, dis-
pone de todo lo necesario para los videojuegos. Para los que ne-
cesitan toda la conectividad posible y las mds avanzadas herra-
mientas de edicidn, los modelos Sound Blaster Audigy Platinum
integran todas las conexiones de entrada/salida imaginables.
En definitiva, una gama de tarjetas de sonido revolucionarias que,
ademas, mantendran la misma linea de precios que la gama
Sound Blaster Live! a la que sustituye.
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Flash

& Aunque nosomos
analistas de mercado, de-
bemos resenar la compra de
Compagq por parte de Hew-
lett-Packard, una opera-
cion que ha pillado por sor-
presa al sector y que

permite a HP entrar en el L
podio de los gigantes de la ©
industria. Ademas, HP po- -

tencia su linea de ordena-
dores compatibles y entra
delleno en la informatica
profesional con los servi-
dores y la tecnologia de
Compaq.

& Maxtor ha desvelado las
especificaciones del protoco-
lo IDE Ultra ATA/133. Los fa-
bricantes de chipsets VIA,
SiS, Adaptec y Promise ya
han anunciado que incorpo-
raran esta tecnologia en su
siguiente generacion de con-
troladores de placa base, Es-
te nuevo modo Ultra ATA,
que hace el nimero 6, es
compatible con UltraA-
TA/100, UltraATA/66, UltraD-
MA/33 y todos los modos P10
modes. Por supuesto, es ne-
cesario usar un cable IDE de
80 hilos.

& VIA ha solucionado las
mediocres prestaciones de
controlador Apollo KT266
con la llegada del modelo
KT266A, que integrala tec-
nologia Performance Driven
Design, una interfaz de co-
municaciones avanzado para
la transferencia a alta velod-
dad entre el FSB y el bus de
memoria RAM, que soporta
madulos DDR a 200/266 MHz.
Este chipset KT266A supone
la mas avanzada plataforma
de VIA para los procesadores
Athlon y Duron de AMD.

% Seguimos con VIA, que ha
demandado a Intel por viola-
cion de patentes en el desa-
rrollo del procesador Pen-
tium 4 y en el chipset 845.
Asimismo, VIA ha denuncia-
do la destruccion intenciona-
dapor parte de representan-
tes de Intel de material
propiedad de VIA.

EL Micromania

Radeon evoluciona

ATl acaba de presentar la unidad de proceso grafico Radeon 8500, creada para com-
petir con el procesador GeForce3 de nVidia. Esta nueva GPU destaca porimplemen-
tar tres nuevas tecnologias graficas ejecutables por hardware, por lo que el ren-
dimiento no se ve afectado por su utilizacion. “TruForm”
convierte triangulos planos en super-
ficies curvadas,
lo que permi-
tird recrear a
personajes y
objetos con
mayor realis-
mo. “Smarts-
. hader” pro-
porciona el
soporte por
hardware de
la nueva fun-
_ cion Direct3D de Di-
rectX 8.1 que permite programar los modelados de
sombras en aras de aumentar la calidad de las texturasy la presencia de los efec-
tos de luz. Por dltimo, “Smoothvision” es un antidentado de ultima generacion. Asi
mismo, el chip Radeon 8500 soporta la versién 1.3 de OpenGL.

El procesador Radeon 8500 integra la sequnda evolucion del motor Charisma, que
ejecuta transformacion, iluminacion y dipping por hardware, y es capaz de llegara
los 75 millones de tridngulos por segundo, sin olvidar la programacion de vérticesy
sombras. También encontramos la segunda version de Pixel Tapestry, el motor de
renderizacion con 4 canales paralelos capaces de aplicar hasta 6 texturas en un so-
lo ciclo, con prestaciones tedricas de una tasa de relleno de 2.4 gigatexels por se-
gundo con render con paleta de color de 32 Bit.

El Radeon 8500 se integra, con 64 MB de memaria grafica DDR con un ancho de ban-
da de 12 Gb/sec, en dos modelos, la tarjeta grafica ATl All-In-Wonder 8500DV, con
todas las conexiones imaginables y preparada para convertirse en el corazén de una
estacién multimedia profesional (conexidn IEEE1394, doble salida de imagen, man-
do a distancia). Si sélo queréis la tarjeta para la aceleracion 3D de videojuegos, hay
una ATI RADEON 8500 con los conectores imprescindibles.

Mas informacion: www.ati.com

Compatible: PC, PUERTO AGP

Raton inalambrico de disefo

Trust introduce lo tiltimo en ratones inaldmbricos de tecnolegia dptica donde la li-
bertad de movimientos y la facilidad de uso han marcado la pauta para la creacion
del producto. El modelo Ami Mouse 2505 Wireless Optical es un ratén completa-
mente inalambrico ya que no requiere una alfombrilla, pues la tecnologia de de-
teccion dptica de este ratén, apto tanto para usuarios
diestros como zurdos, funciona a alta velocidad
» con una resolucidn de 400 dpi.Cuando no se es-
. ta utilizando, este ratén puede colocarse
L sobre una base especial en la cual las pi-
las Ni-MH del ratdn se cargan automa-
. ticamente, incluso cuando el ordena-
dor estd apagado. Dos canales de
. comunicacién inalambrica de
27 Mhz se ocupan de preve-
nir cualquier interferencia
" posible. Tres de los cinco
botones se pueden pro-
.~ gramar y la conexidn al
ordenador puede hacer-
- se por USB o PS/2.
P Mas informacion:
" www.trust.com
Compatible: PC

Reproductor digital poriatil de
Terratec

El repraductor di-
gital portatil

TerraTec
M3PO
presenta
un de
atractivo

para insertar (D's, que pueden
contener miisica en formato CD-Audio o
MP3. Asi como un CD de audio convencional
ocupa 650 MB con aproximadamente 60 y 70 minutos de miisica, es posible guar-
dar en un (D de MP3 mas de 12 horas con una compresién que mantenga un acep-
table nivel de calidad de audio. El M3P0 dispone de 50 segundos de memoria ca-
ché para que no se produzcan saltos incluso en las condiciones de movimiento
mas severas. Aunque en modo CD-Audio, la memoria intermedia es de 10 segun-
dos, también es suficiente para que no pare la musica, Dispone de una pantalla
de 128 x 64 pixeles que ofrece toda la informacidn sobre la pista seleccionada. Se
entrega con unos auriculares de una calidad mas alta que la acostumbrada en
este tipo de aparatos. Asimismo, viene con todo el software necesario para crear
CD-R con formato CD-Audio o MP3 que posteriormente la unidad reconocera de
forma automatica.

Mds informacion: www.terratec.com

Compatible: CD Audio, MP3

Windows )P

El préximo 25 de Octubre Microsoft
pondra a la venta Windows XP, su
nuevo sistema operativo, creado
para aunar la utilizacion domésti-
ca con la profesional, por lo que la
compaiiia lo proclama como la evolucion conjunta para sustituira Windows Me y
Windows 2000.

Dentro de la familia Windows, supone el mayor cambio y aumento de potencia,
prestaciones y estabilidad desde el salto de Windows 3.1 a Windows 95. Para em-
pezar, tanto el estilo visual del interfaz como del escritorio han cambiado de ca-
raa mejorar la vistosidad grafica y hacer mds intuitiva la navegacién por las ven-
tanas, ments, barras y acceso a iconos. En la pantalla de inicio se puede elegir la
configuracion personalizada de cada usuario.

El reproductor Windows Media Player 8 destaca entre las aplicaciones instaladas
y ahora ofrece soporte nativo para DVD-Video y Dolby Digital si la tarjeta de so-
nido lo soporta. El puerto de alta velocidad IEEE1394 toma el protagonismo como
sucesor del USB, pues permite alcanzar tasas de transferencia de 400 MB/s. Los
protocolos de comunicacién se han optimizado tanto para Internet como parala
conexion y funcionamiento en portatiles. La deteccién PnP de hardware esta mu-
cho mds evolucionada y se reducen los conflictos entre dispositivos, asi como las
incompatibilidades. En definitiva, Windows XP supone poner al alcance del usua-
_ rio doméstico el kernel NT,
mucho mas estable y opti-
mizado, por lo que la ac-
tualizacién de Windows 98,
Windows Me o Windows
2000 a Windows XP es muy
recomendable para todo ti-
po de usuarios.

Mas informacion:

www.microsoft.es
Compatible: PC

Microsoft’

Windows*
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xiste el juego perfecto? ;Como
debe ser el juego perfecto?
Desde los tiempos de
«Pong» (1972),
el primer juego conocido a
nivel mundial, el juego
perfecto se ha asocia-
do, invariablemente, a
aquel que ofrece ma-
yor realismo. No im-
porta que después
esté ambientado en
un munde imaginario:
el realismo no afecta al
argumento, sino a los grd-
ficos, el desarrollo, y la fisica.
Puesto que los seres humanos ve-
mos y oimos en tres dimensiones, la aso-
ciacion juego perfecto= maximo realismo=
Juego en 3D, surge por si sola.
Tras algunos experimentos minaritarios, el
primer juego desarrollade con un motor 3D

«BattleZone» (1980), es un arcade de tanques que, por
vez primera, mostraba un escenario 3D en la pantalla
de una miquina recreativa.

ETY wicromania

Desde «Pong»
(1972), el primer gran
nombre en la industria,
el juego perfecto se ha
asociado al que ofrece
mayor realismo

complejo fue «Battle Zone» (1980) de

Atari, un arcade de tanques realizado con grd-
ficos vectoriales formados por lineas
rectas. La llegada de los orde-
nadores y las consolas do-
mésticas, en el afo
1982, permitid experi-
mentar nuevas for-
mas de recrear la
tercera dimension.
Eran los anos en los
que la perspectiva
isométrica represen-
taba el maximo logro
de la técnica, en ordena-
dores de 8 bit como el ZX

Spectrum, Amstrad CPC, o MSX.

LOS PRIMEROS INTENTOS

La evolucidn de las técnicas 3D se estancd du-
rante un tiempo, hasta la llegada de los orde-
nadores y consolas de 16 bit: Atari ST, Com-

«Quake I1» ha sido el iltimo juego de Id disefado para

un solo jugador. Todos los rumores apuntan a que el
futuro «Doom 3» también lo sera.

Juegos en tercera persona: ver es creer

I nacimiento de los arcades 3D se asocié con

la superior sensacion de realismo que ofre-
ce la perspectiva en primera persona. De pron-
to, el jugador tenia la posibilidad de meterse
“dentro” de la piel del protagonista. Pero, los
titulos de este tipo presentan algunos proble-
mas: la personalidad del protagonista se difu-
mina seriamente, al no poder contemplar sus
movimientos o reacciones; la cdmara centrada
en la vista no permite alardes cinematografi-
cos; y su posicion fija hace que todos los juegos
parezcan iguales. Pronto quedé claro que de-
terminados argumentos o sistemas de juego,
requerian la presencia del protagonista en
pantalla. Los primeros intentos serios de crear
personajes poligonales en 3D llegaron de la
mano de la compaiia francesa Delphine. En el
ano 1992, lanzo un arcade de scroll lateral com-
pletamente en 3D, aunque con cdmarafija, lla-
mado «Another World». Otra empresa gala, In-
fogrames, asombré al mundo con los
detallados sombreados “gouraud” de los per-
sonajes de «Alone in the Dark» (1993), aunque
los escenarios seguian siendo simples fondos
en 2D. Tuvieron que pasar dos afios para que
viese la luz el primer arcade completamente
3D en tercera persona. En contra de lo que mu-
chos creen, no fue «Tomb Raider», sino el injus-
tamente olvidado «Fade to Black», lanzado por
Delphine en 1995, Presentaba todas las carac-
teristicas convertidas en clasicas, un afo des-
pués, por Lara Croft, como la cdmara libre alre-
dedor del protagonista, punto de mira
automatico, e incluso novedades exclusivas,
entre las que destacaba la posibilidad de aso-
mar la cabeza por las puertas, o un “zoom” de
tercera a primera persona, para apuntar con la
pistola. «Fade to Black» usaba poligonos pla-
nos con sombreado “gouraud’, obteniendo un
apartado grafico discreto, por lo que fue des-
terrado en favor de las texturas hiperdetalla-
das y la personalidad deshordante de «Tomb

Raider» (1996).

Core Design supo ser lo suficientemente inte-
ligente como para disefiar un gran juego de-
tras de la espectacular Lara Croft. Aunque
«Tomb Raider» hubiese sido protagonizado por
El Fary —perddn por el chiste malo— habria ob-
tenido un gran éxito.

El mayor problema de los arcades 3D en tercera
persona —la posicion de la cdmara en el mo-
mento de disparar- fue resuelta magistral-
mente al ofrecer un sistema de punteria auto-
matico, Los movimientos acrobaticos de Lara
que, la permitian escalar, bucear, y columpiarse
por sitios inverosimiles, anadieron variedad al
desarrollo, para obtener uno de los juegos mas
completos y adictivos de la historia.

Otros muchos titulos han adoptado la tercera
persona para mostrar los originales comporta-
mientos de sus protagonistas. ;Qué se puede
decir de los macarras soldados espaciales, el
enorme gigante y las sensuales “elfas” del his-
trionico «Giant», o los mas de 30 personajes po-
seibles por el tierno querubin de «Messiah»?
Por no hablar de los espectaculares combates
a espada de «Blade» y su galeria de sombras
generadas en tiempo real, fisica real aplicada a
la sangre y agua, y otros alardes técnicos. Jue-
gos de este estilo hubiesen sido imposibles de
realizar en primera persona. El ejemplo mas re-
ciente es el espectacular «<Max Paynex. Su de-
sarrollo no se diferencia demasiado de los cla-
sicos arcades al estilo «Quake». La diferencia
radica en su modo de juego “Tiempo bala’; que
produce un efecto de cdmara lenta, aprovecha-
do por el protagonista para esquivar las balas
enemigas y realizar acrobaticos disparos.
Durante aiios, se ha discutido la conveniencia
de usar la perspectiva en primera o tercera per-
sona en los arcades 3D. El tiempo ha acabado
con esta polémica, al llegarse a la conclusion
de que el uso de una u otra depende, tnica-
mente, de lo que se quiera conseguir.




Compania: Id Software Ano: 1994
Disponible: PC, MAC, MD 32X, PLAYSTATION, NINTENDO 64

Elimpacto que la saga «<Doom» causo en la comunidad informatica, fue espectacular. Dio a cono-
cer un revolucionario sistema de generacion poligonal basado en texturas, donde los edificios y
cuevas infectados por los aliens se nos mostraban con un realismo nunca visto.
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Doom», y por extension ld Yotrtware, marcaron un
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Compania: Id Software Afios: 1996-1999
Disponible: PC, MAC, DREAMCAST, PLAYSTATION, PS2 En preparacion: QUAKE IV

«Wolfenstein 3D»y «Dooms fueron los padres fundadores del género de los arcades 3D.

Pero lasaga «Quake» puede presumir de haber moldeado su evolucion. Las novedades presenta-
das en cada uno de sus capitulos han servido de punto de referencia para indicar a la competen-
cia el camino a seguir.

Compania: EPIC GAMES Anos: 1998-1999
Disponible: PC, DREAMCAST, PLAYSTATION 2 En preparacion: UNREAL 2

Considerada por muchos aficionados como la mejor saga de arcades 3D, incluso por encima de
«Quake», los dos capitulos de |a serie, «Unreal» y «Unreal Tournament» han vivido con el estigma

Compania: VALVE SOFTWARE Ano: 1998
Disponible: PC En preparacion: PLAYSTATION 2

Pese a su accion constante, «Half Life» se desmarca de los tipicos arcades 3D presentando un ab-
sorbente argumento que mezcla una invasion alienigena con una oscura trama del gobierno, lo

del gemelo nacido en dltimo lugar.

MESSIAH

que obliga al protagonista a aniquilar marcianos y soldados de élite a partes iguales.

Disponible: PC

modore Amiga, Sega Megadrive, y Super Nin-
tendo. Estos equipos disponian de la poten-
cia suficiente para utilizar gréficos poligona-
les con texturas planas, como «Starglider» o
«Hard Drivin» (1988).

El primer indicio de una revolucion en ciernes
nos llegd con el injustamente olvidado «Ulti-
ma Underwold» (1992) de Origin. Este juego
de rol en primera persona presentaba todos
los trucos graficos que popularizé «Doom»
dos anos después, con la salvedad de que las
texturas eran simples decorados de piedra, la
ventana de juego apenas ocupaba la cuarta
parte del monitor,y el movimiento era extre-

Compania: SHINY ENTERTAINMENT Ario: 2000

La genialidad es un bien escaso que se sirve en frasco pequerio, pero Shiny acostumbra a derro-
charla a garrafones. «<Messiah» es un buen ejemplo de lo dicho.

madamente lento. Pero las bases ya se habian
cimentado: ya solo quedaba esperar a que la
potencia de las mdquinas permitiese alcan-
zar una calidad gréfica que atrajese la aten-
cién de los jugadores. Ese momento llegd en
el ano 1993, fecha del estreno de la primera
leyenda del género: «Wolfenstein 3D

ID ENTRA EN ESCENA

Tras el estancamiento de las maquinas de 16
bit, los compatibles PC se erigen como los
grandes dominadores. El juego clave que ini-
ciard la revolucion surge del lugar mas insos-
pechado: las catacumbas del shareware.

Compania: REMEDY ENTERTAINMENT Ano: 2001
Disponible: PC En preparacion: KBOX, PS2

Un juego tinico, inspirado en algunos aspectos en “Matrix’; donde todo el escenario es destructible
en una orgia de pélvora y casquetes vacios. ;Quién necesita un modo multijugador?

A principios de los noventa, el shareware era
considera el refugio de los programadores
que no tenfan talento suficiente para crear
programas comerciales. Nada bueno podia
esperarse de este mercado... hasta que llegé
Id, y su sorprendente «Wolfenstein 3D». Sin
publicidad, una compania desconocida publi-
caba un juego en 3D dotado de un motor rd-
pido y versatil, ideal para ser utilizado en to-
do tipo de arcades. La agradable sorpresa se
convirtio en una verdadera bomba con la pre-
sentacion del mitico «Doom» (1994).

Debido a la escasa difusién de los juegos
shareware en Espana, «Doom» nunca llegé

publicarse en nuestro pais, salvo en posterio-
res recopilaciones. Por suerte, a los pocos me-
ses de su estreno Id puso en el mercado «Do-
om Il» en formato comercial, con un
planteamiento idéntico al original, pero ador-
nado con nUevos enemigos y una nueva ar-
ma: la ya mitica escopeta de doble candn.

«Doom» aport6 todavia muchas mds cosas,
como el juego online. Pero su legado mds im-
partante, dentro del recién nacido género de
los arcades 3D, fue la versatilidad de su motor
grafico, que podia ser empleado por otros
juegos, y su frenético desarrollo. El mundo de

los videojuegos ya nunca volveria a serigual. »
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deportaje

«Swat 3» tomaba lo mejor de titulos como «Rainbow Six» y «Seal Team» para recrear las actuaciones de la policia. Pero pese a su gran calidad técnica y de
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«Wolfenstein 3D» (1993), el primer arcade 3D en primera persona que ha
alcanzado fama mundial como una revolucidn total.

diseno de accion pasé completamente desapercibido en comparacion con cualquiera de los mencionados.

Guerra y videojuegos

os primeros arcades 3D no eran mas que
Lsimples —aunque, eso si, hiperadictivos—
“shoot'em up” donde lo tinico que habia que
hacer era aniquilar a todos los enemigos, reco-
ger llaves y abrir puertas para llegar hasta la
salida.
A medida que los motores 3D se hicieron mas
versatiles, la perspectiva tridimensional se
aplicd a todos los géneros, induyendo la estra-
tegia tactica en tiempo real.
«Seal Team» (1993) fue uno de los pioneros.
Electronic Arts empled los clasicos poligonos
planos de los simuladores de vuelo de la épo-
ca, para recrear la guerra de Vietnam de una
forma creible, El jugador manejaba un grupo
de soldados americanos que debia infiltrarse
en territorio enemigo, y coordinar sus acciones
para atacar distintos blancos. Dar drdenes a los
distintos subgrupos, asi como emplear la vista
en primera o tercera persona, seguin las accio-
nes a realizar, eran algunas de las posibilida-
des que después heredaron el resto de juegos
de estas caracteristicas.

EX) Micromania

Este sistema tactico fue copiado por infinidad
de titulos, como las series basadas en acciones
terroristas de la policia militar, perfectamente
reencarnadas en juegos como «Rainbow Six»
(1998) 0 «Swat 3» (1999).

La variante aplicada a los conflictos bélicos
puede encontrarse en «Hidden & Dangerous»
(1999), ambientado en la Segunda Guerra
Mundial. Los conflictos modernos estan repre-
sentados en titulos como «Delta Force» (1998)
u «Operation FlashPoint» (2001). El primero
destaca por el uso de voxels, que mejoran la ru-
gosidad del terreno, pero tiene dificultades pa-
ra representar estructuras planas.

Otra variante de los arcades bélicos en 3D son
los juegos de robots: el jugador toma los man-
dos de un enorme tanque blindado con patasy
se lia a destruir todo lo que surge a su paso. La
mitica saga «<MechWarrior» (1989) es, posible-
mente, la mas conocida, aunque no se pueden
obviar otros excelentes representantes como
«Earthsiege 2» (1995) o «Tribes 2» (2001).

Antes de «Do
primera persona mediante cimara libre, como «Ultima Underworld»,

EL ATAQUE DE LOS CLONES

La publicacion de «Doom» trajo consigo infi-
nidad de clénicos creados a su imagen y se-

mejanza. Pero tuvo que ser de nuevo Id la
compania que volvié a marcar las
distancias, gracias a «Quake»
(1996). De un plumazo,
juegos como «Doom» 0
equivalentes se con-
virtieron en fasiles
del Paleolitico. El “en-
gine” de «Quake» era
completamente en
30: la vista podia mo-
verse en cualquier di-
reccion, y los personajes
habian desterrado para
siempre los “sprites en favor de
verdaderos modelos poligonales. Nuevos

La pu

y mas reales efectos de luces, una resolucion

limitada sdlo por la potencia de cada tarjeta
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de «Doom» trajo
consigo la aparicion de
infinidad de clénicos
creados a su imagen
y semejanza

om» ya existian juegos que mostraban una perspectiva en

o el uso del raton para apuntar en todas las
direcciones, son las otras grandes novedades
inauguradas por «Quake»,

Todas las bases que hoy conocemos esta-
ban, por fin, asentadas: en apenas
un par de afos, los compati-
bles PC disponian de un
sistema operativo fun-

cional, una CPU con
tecnologia de 64 bit,

y diversos motores

3D por software.

Hacia falta un ulti-

mo paso, el empujon-
cito final para obtener
las herramientas que
permitirian disenar arcades
3D con la explosion grafica y ve-

locidad que exige el género.
Esta ayuda, como ya habréis imaginado, llego
. delamano de las tarjetas aceleradoras 3D.

blicacion

«Duke Nukem 3D dejé una huella muy profunda ent
el innegable carisma de su protagonista y, claro esta

re los jugadores por su originalidad y simpatia, asi como por

,sugran calidad.
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«Return to Castle Wolfenstein» espera recuperar todo el sabor del clasico original y combinarlo con la tecnologia
mas vanguardista, aderezando el plato con un toque de multijugador explosivo. Bon appétit!

UNA RACION DE TESTOSTERONA
Hasta el afio 1996, las placas graficas perma-
necian estancadas en la resolucion VGA y los
512 KB de memoria de video. Todo cambid
con la llegada de la primera placa 3D, a me-
diados de 1996: el modelo Edge 3D de Dia-
mond, equipado con aceleracion 20, 3D,
MPEG, 2 MB de memoria VRAM y sonido MIDI
con 32 canales. Este tipo de tarjetas eran ca-
paces de realizar las operaciones de “rasteri-
zacion”—manejo y control de texturas y efec-
tos especiales—, liberando a la CPU del 70%
de los cilculos. Mediante la aplicacién de di-
versas técnicas de “antialiasing’ “dithering”
—escalado de colores— MIP mapping, efectos
de uces, transparencia y niebla, se eliminaba
la pixelizacidn, se anadian efectos especiales
nunca vistos, y se conseguia un alto “framera-
te"a resoluciones elevadas,

El gran salto evolutivo vino de la mano de
nVidia, que desbancd a la gama Voodoo gra-
cias a sus“frame rates” de vértigo a cualquier
resolucién, efectos avanzados por hardware,
como “antialiasing” a pantalla completa o
"bump mapping”y, sobre todo, una alta com-
patibilidad con los AP openGL y DirectX. La
superioridad de nVidia ha sido tan manifiesta
que ha acabado por comprar a su competi-
dor, 3dfx, y alzarse con el dominio del merca-
do. Solo unos pocos valientes, como ATl y su
Radeon, se atreven todavia a hacer frente al
coloso, mientras el precio medio de una placa
de tiltima generacion, como la GeFarce 3, ha
subido de las 30.000 a las 90.000 pesetas. Ve-
remos hasta ddnde se tensa la cuerda...

EL ASENTAMIENTO

Ya han pasado casi cuatro anos desde el [an-
zamiento de los arcades en 3D y, aunque és-
tas han evolucionado espectacularmente, la
jugabilidad sigue siendo un calco de |a ofre-
cida por el pionero «Wolfenstein 3D». Los afi-
cionados empiezan a cansarse de jugar unay

otra vez del mismo juego con distintos grafi-
cos, y exigen novedades en el desarrollo. Estas
comenzaron a llegar en distintas variantes.
Algunos titulos ofrecian notables mejoras en
la IA de los enemigos: los agresivos alienige-
nas de «Unreal» (1998) eran capaces de es-
quivar disparos, huir o esconderse, para po-
ner las cosas dificiles al jugador. «Soldier of
Fortune» (2000) anadia un violento sistema
de deteccion del blanco, que causaba un efec-
to distinto segtin el lugar del cuerpo donde
impacte la bala. Otros, como «Half Life»
(1998), se centraban en ofrecer un especta-
cular argumento entrelazado con la accion, y
la interaccian total con el escenario.

ELJUEGO EN RED
Consequida la calidad técnica y la jugabilidad
ansiada, habia llegado el momento de abrir
nuevos horizontes a través del juego online.
Hasta el ano 1999, éste se habia basado en
las conexiones directas mediante madem,
red local, conexion directa entre ordenado-
res, 0 a través de Internet, pero siempre co-
mo un extra al modo un jugador. Esto hacia
que los modos de juego se redujesen al cldsi-
co Deathmatch —todos contra todos— o a las
batallas por equipos, representadas median-
te animaciones de los protagenistas, para no
cargar la conexion, y saltos en la accion.
«Quake [Il Arena» (1999) fue el titulo que
rompid con esta filosofia. Su codigo optimi-
zado permitia competir a varias personas al
mismo tiempo y reducir el “ping’; mejorando
notablemente la fluidez de las partidas. Casi
simultdneamente se publico «Unreal Tourna-
ment» (1999), juego de idéntica filosofia, pe-
ro aderezado con un motor alin mas potente,
nuevos modos de juego, y mds soporte para
un tnico jugador.
La polémica sobre cual es mejor de los dos
atin se mantiene en la actualidad.

JAR

El universo de las consolas

H asta la llegada de las tar-
jetas aceleradoras, las
consolas siempre habian su-
perado, en capacidad gra-
fica, al PC; una suprema-

cia perdida durante los
ultimos anos, que las nue-

vas maquinas de 128 bit .-
quieren volvera recuperar. - a‘,- "'A ;
Emulando a sus hermanos, los A
ordenadores de 8 y 16 bit, las prime-

ras consolas también intentaron, con mas pena
que gloria, reproducir la tridimensionalidad en
sus juegos. Estos solian provenir de las conver-
siones directas de las maquinas recreativas, co-
mo la saga vectorial de «Star Wars» (1983) para
Atari 2600. Otros intentos mas serios fueron
«Hard Drivin» (1991), un arcade de carreras
completamente en 3D para la consola Mega-
drive, o el arcade de robots poligonal «<Mech-
warrior» (1993) para Super Nintendo. Fue pre-
cisamente esta consola la primera en
incorporar modos nativos 3D en su arquitectu-
ra. El dasico Modo 7 empleaba el escalado de
“sprites” para simular un efecto de profundi-
dad, aunque solo se uso en arcades de carreras
del estilo de «F-Zero» (1991) o «Super Mario
Kart» (1991). Ademas, a partir de 1993, algu-
nos cartuchos incorporaban el chip SuperFX,
con capacidad para mover poligonos planos.
Por desgracia, solo se utilizo en miticos “sho-
ot’em ups” como «Star Fox» (1991). Sega tam-
bién incorpord un chip 3D Hitachi a su consola
Megadrive, mediante la ampliacion MD 32X
(1994), con capacidad para mover 50 000 poli-
gonos por segundo, pero el escaso éxito de este
complemento lo relegé a dos o tres juegos in-
teresantes: «Virtua Racing» y «Doom».

La llegada de las consolas de 32 bit, PlaySta-
tion (1995) y Nintendo 64 (1997), disenadas es-
pecificamente para manejar graficos tridimen-
sionales, dieron por terminada la época de
sequia. Puesto que los mejores arcades 3D se
habian desarrollado para los compatibles, es-
tas consolas comenzaron a recibir conversiones
masivas: «<Doom» para Nintendo 64, «Quake» y

"
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«Tomb Raider» para PlayStation, y

s un largo etcétera.
Ambas maquinas aportaron
al género verdaderas joyas.
Nintendo 64 sorprendid
= con varios arcades de pers-
. pectiva subjetiva como

A «GoldenEye 007» (1997) y

v «Perfect Dark» (2000), meros
clonicos de «Duke Nukem 3D», pe-

ro aderezados con el toque de geniali-
dad que sélo una compaia tan especial como
Rare puede dar. El legado de PlayStation se re-
fleja en un mito: «<Metal Gear Solid» (1998). Em-
pleando una perspectiva similar a «Tomb Rai-
der», el juego iba mucho mas alla de la simple
exploracion de escenarios, gracias a su puesta
en escena cinematografica, y al uso de técnicas
deinfiltracion y camuflaje.
La particular guerra tecnoldgica PC/consolas
parece haberse equilibrado con la llegada de
las maquinas de 128 bit, Sega Dreamcast
(1998) y PlayStation 2 (2000), y las futuras Xbox
(2001) y Gamecube (2001).
Como cabria esperar, sus primeros arcades 3D
han sido conversiones procedentes de los orde-
nadores, como los clasicos «Quake |1l Arena»
(2000) y <Unreal Tournament» (2001) para Dre-
amcast y PlayStation 2.
Otros titulos destacables son «Outrigger» para
Dreamcast, clonico de los anteriores titulos, y
«Resident Evil: Code Veronica» para ambas ma-
quinas, una aventura 3D en tercera persona
con todos los ingredientes del subgénero del
terror; el conocido “survival horror”.
Si bien la supremacia del PCno se ha visto alte-
rada con estos titulos, parece que lo mejor esta
por venir: «<Metal Gear Solid 2» para PlaySta-
tion 2, «Turok Evolution» para Gamecube, y
«Halo» y «Gun Valkyrie» para Xbox, auguran un
aumento brutal en el realismo y la calidad téc-
nica, que otros juegos de PC intentaran emu-
lar, tal como se explica en las fichas adjuntas.
La batalla sera, sin duda, muy dura y, lo que es
mas importante, tremendamente beneficiosa
para los aficionados.

Micromania [EXH
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Compaiia: WESTWOOD STUDIOS
En preparacion: PC

Westwood Studios esta dispuesta a hacer reali-
dad uno de los suefos de sus fans mas acérrimos:
meternos “en la piel” de uno de los comandos de
la mitica saga «Command & Conquer». Ademds
de participar en los combates cuerpo a cuerpo,
tendremos que tomar el control de fortalezas,
pilotar vehiculos, y mantener activa la produc-
cién de Tiberium.

Existirdn también misiones de camuflaje e infil-
tracién y podremos comandar escuadrones para
atacar diversos objetivos al mismo tiempo.
«Renegade» dispondra de un motor propio, don-
de destaca las matematicas aplicadas a la grave-
dad einercia, y los efectos de fuego.

RETURN TO CASTLE
WOLFENSTEIN

Compaiiia: ACTIVISION
En preparacion: PC

Se dice que el Hombre es el tinico animal capaz
de tropezar dos veces con la misma piedra. No es
extrano, por tanto, que los nazis hayan conquis-
tado la Tierra, y al sufrido oficial B.). Blazkowicz

DOOM 3

a RETURN TO CASTLE WO

le toque retornar al Castillo de Wolfenstein pa-
ra terminar de ajustar las cuentas al malvado
Himmler y su cohorte de mutantes genéticos.
Seguin las primeras informaciones, «<RCW» ten-
dra poco que ver con el mito al que presta la tlti-
ma parte del nombre. Con un estilo de juego cal-
cado a los clasicos titulos de Id, donde se mezclan
los hechos histdricos con la fantasia mas desqui-
ciante, se aprovecha del motor de «Quake I1I»
ampliamente mejorado para generar todo tipo
de efectos asaciados a las tipicas armas de la Se-
gunda Guerra Mundial: una ametralladora
MP40, una pistola con silenciador, o un especta-
cular lanzallamas.

Parece ser que también destacara por la eleva-
da Al de los enemigos lo que, unido al renombre
de su predecesor, y la gran calidad de las image-
nes mostradas, lo convierten en un firme candi-
dato al estrellato dentro de unos meses.

DUKE NUKEM FOREVE

Compaiia: 3D REALMS
En preparacion: PC, XBOX

«Duke Nukem Forever» comenzo a disefiarse en
diciembre de 1997. Cuatro afios después, su fe-
cha de lanzamiento es:“Cuando esté terminado’.
Parte de la culpa la tiene el cambio de motor
grafico en mitad del proyecto, de «Quake ll» a
«Unreal Tournament», y las mejoras que se han

[
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LFENSTEIN

incluido: LOD, animacion esquelética, captura de
movimientos y, en palabras de sus creadores,
“cientos de retoques”

Pese a los afos de desarrollo, «Duke Nukem Fo-
rever sera un clasico arcade 3D del tipo“dispara
a todo el que se mueva, busca las llaves para
abrir las puertas, y sal del nivel” No obstante, la
personalidad del protagonista, un émulo de
Rambo con unas salidas de tono durante la par-
tida la mar de graciosas, y el pedigri del equipo
creador, augura un titulo adictivo y original. Nos
esperan unas armas tremendamente “raras’y la
conduccion de distintos vehiculos —una mula in-
cluida, y no es broma-, todo con la dinica inten-
cion de rescatar al Presidente de los Estados Uni-
dos, secuestrado por una raza alienigena. Como
bien dice el titulo, Duke Nukem... Forever. Espe-
remos que no se trate de una premonicion de lo
que atin queda para acabar el juego...

MEDAL OF HONOR

Comparia: ELECTRONIC ARTS
En preparacidn: PC

Basado en un conocido éxito para PlayStation,
«Medal of Honor: Allied Assault» es un sangriento
arcade en primera persona gue nos propone com-
pletar 20 misiones histéricas ambientadas en la
Segunda Guerra Mundial. Gracias a una version
mejorada del “engine” de «Quake IlI», podremos
disfrutar de todo tipo de efectos medioambienta-
les, entorno destructible, 1000 animaciones de
personajes, modo “disfraz” parainfiltrarse tras las
lineas enemigas, y otras sorpresas.

Respecto a la version de consola, afiade nuevas

armas, vehiculos aliados interactivos, mejor in-
teligencia artificial, asi como la posibilidad de
llamar a la aviacion aliada para realizar bombar-
deos sobre todo tipo de objetivos.
Si la complejidad tactica de «Operation Flash-
point» os abruma, encontraréis en «<Medal of Ho-
nor» una apetecible versién “arcade” del drama
de la guerra.

DOOM 3

Compania: Id SOFTWARE
En preparacidn: PC, MAC, XBOX

Todavia es muy poco lo que se conoce del espera-
disimo «Doom 3», mas alld de los videos visto en
las diferentes ferias. |d esté llevando todo el pro-
yecto con el maximo secreto. Se sabe, eso si, que
dispondra de un motor realizado practicamente
desde cero, pues se ha remodelado el renderiza-
dor y el sistema de sombras, con la tnica inten-
cion de conseguir una revolucian similar ala oca-
sionada por el «Doom» original. Para ello
empleara un sistema de iluminacion dinamica
sin mapas de luces prefijados, “bump mapping’ y
“texturas en 3D" Cada objeto proyectara su pro-
pia sombra, como ocurre en la realidad.
Aspectos como la jugabilidad o las armas son to-
davia una incagnita, aunque es seguro que dis-
pondra de un argumento complejo, por lo que no
todo sera disparar y disparar.

El propio John Carmack ha dicho que posible-
mente no haya una version para PlayStation 2,
ya que su rasterizador grafico es tan simple, que
no puede procesar muchas de las caracteristicas
de «<Doom 3».

GHOST RECON




MEDAL OF HONOR

METAL GEAR SOI

Compania: KONAMI
En preparacion: PS2, XBOX

LID 2

Tras un arranque nefasto, por culpa del infame
sistema de reservas, y un despegue discreto, con
titulos de dudosa calidad, remediado a medias
con algunas gotas de calidad procedente de jo-
yas como «Gran Turismo 3», tanto Sony como los
usuarios de PlayStation 2 esperan como agua de
mayo el lanzamiento de «Metal Gear Solid 2».
Este arcade de infiltracion adornado con algunos
toques de aventura no presenta demasiadas no-
vedades con respecto a su predecesor, mas alla
de una nueva historia, nuevas armas y sistemas
de camuflaje, algunos movimientos extras, y un
notable aumento de la calidad técnica. El aspec-
to mas llamativo serd la compleja trama, propia
de una pelicula de espias, y un versatil “engine”
que permitira destrozar todo el escenario, al es-
tilo de lo mostrado en «Max Payne».

Teniendo en cuenta que detras del juego estd el
genio creador de Hideo Kojima, sélo es cuestion
de esperar unos meses para encontrarnos ante
una nueva obra maestra.

GHOST RECON

Compafia: RED STORM
En preparacion: PC

De los autores de «Rainbow Six», y también ba-
sado en las fecundas novelas de Tom Clancy -no
en vano es accionista mayoritario de Red Storm-—
nos llegara en breve «Ghost Reconw, el juego que

pretende ser el sucesor natural de «Operation
Flashpoint», aunque ambientado en la época ac-
tual. Aquellos valientes que se decidan a com-
prarlo estaran al mando de un comando de élite
llamado “The Ghost; preparado para intervenir
en cualquier lugar del mundo.

Por lo visto, un grupo nacionalista ha tomado el
poder en Rusia y reclama que le sean devueltas
las repiiblicas de Georgia, Letonia, y Lituania. Ni
que decir tiene, “The Ghost” debera impedir se-
mejante objetivo. Para ello dispondremos de las
armas mas sofisticadas, como los sistemas 0ICW
y Land Warrior, un completo control sobre la pla-
nificacion de las misiones, asi como soldados es-
pecializados que se uniran a nuestro grupo para
realizar ciertas tareas.

«Ghost Recon» promete recoger el testigo de
«Rainbow Six», y elevar el nivel de realismo has-
ta limites insospechados.

1ALO/GUN VALKYRIE

Compania: MICROSOFT/SEGA
En preparacion: XBOX

«Halo» sera un arcade clasico apoyado por lain-
mensa potencia grafica de Xbox. Embutidos en
mitad de una guerra entre aliens y humanos,
usaremos todo tipo de armas convencionales y
alienigenas para derrotar la amenaza. Ademads
de conducir vehiculos, rescataremos camaradas
y sabotearemos instalaciones.

«Gun Valkyrie» es un atractivo arcade de Sega
que nos exige combatir contra horripilantes
monstruos, con la diferencia de que estaremos
equipados con un jetpack para desplazarnos.
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fectivamente, parece que el mundo de los vi-
‘ E deojuegos se ha convertido en una larga ca-

rrera por consequir los puestos de cabeza, y
cuanto antes mejor. Compaiiias como Electronic Arts,
Activision, o Eidos cada vez se intentan dar mds prisa
en sacar sus titulos al mercado, sobre todo cuando se
van acercando las Navidades. Prueba de ello, en el ca-
so de EA, por coger una al azar, es que cada afo se
da mds prisa en sacar informacidn relativa a sus
juegos deportivos, ya miticos, como FIFA, NHL o
NFL, para adelantarse a sus competidores.
Pero lo mds curioso de esta recta final del afio
es la aparente prisa que les entra a todas las
companias por hacer que sus titulos salgan an-
tes de Navidades, o al menos durante las mis-
mas, pues saben que es una buena manera de
hacer que las ventas de sus productos estre-
las suban como el cava.
Esto, que a priori parece un beneficio para no-
sotros los jugones, en realidad no deja de ser
una astucia de las compaiias para colarnos lo
que sea, aprovechando las fechas destinadas al
gasto masivo.Y es por ello también, que cada
vez vemos menos titulos estrella, y si més
estrellados, pero ese es otro cantar.

. La carrera del ano

Cuando atn hay compaiiias que parecen no estar listas para el pistoletazo de salida, otras

muchas ya han adquirido cierta ventaja sobre sus mas directos competidores en el inicio de la

SOLUCIONES A LA SOLEDAD
Nuestra amiga Eva Marin nos pide que le ayudemos a
encontrar algun sitio donde jugar en Internet con
«Unreal Tournament», un sitio en el que sea rapida la
conexion y donde ademds pueda aprender, pues en los
sitios donde ha probado no la dejan ni salir, ya que la

matan enseguida.

Pues bien Eva, hace un par de niimeros, concreta-
mente en el nimero 79 de Micromania, dentro de
la Zona Online, se analizan los mejores sitios
& para poder jugar a través de Internet, no solo
los de siempre, sino también se habla de la
creciente oferta que se estd realizando en
| Espaiia de servidores de juegos, que |6-
* | gicamente deberian ser mds répidos.
Como se comenta en el articulo, uno de
los mejores lugares para jugar en Espa-
fia es Hastajuego, ya que han creado una co-
munidad dentro del propio sitio que ofrece
oportunidades tanto para los expertos juga-
dores, como para aquellos otros, como ti
misma dices, que necesitdis aprender. Este
sitio web te ofrece posibilidades bastante
ventajosas, que ademads se potencian con
unos servidores de juego en Espana que

Traemos buenas noticias para todos aquellos seguido-
res incondicionales de la carismatica compania Activi-
sion. Por lo visto, han asegurado que habra «Quake IV»,
ademas de otro juego del que aun no se ha revelado el
nombre. Del primero podemos decir que lo esta desa-
rrollando Raven software, y que no tendrd el juego mul-
tijugador su razon de ser, si no para un sélo jugador, eso
si, ambientado en el universo de «Quake Il1». El motor
que se estd utilizando es el mismo que el del nuevo «Do-
omy, lo que promete bastante.

En cuanto al segundo juego, decir que esta basado en un
diseno original de id Software, y que estd siendo desa-
rrollada por Nerve Software.

Seguimos con mas noticias de Activision, pues hace unos
dias revelaron los detalles multijugador de «Return to
Castle Wolfenstein», donde los jugadores estaran in-
Mersos en unos escenarios, enfrascados en misiones re-
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MAX PAYNE

alistas, y donde podran elegir cualquiera de las dos fuerzas que estaran contempladas en el juego, médicos, sol-
dados, ingenieros o tenientes, cada uno de los cuales con su propio arsenal y equipo. Veremos en qué queda,
aunque todavia nos falte algo de tiempo para disfrutarlo.

Para terminar, mas de Activision, pues parece que va a sacar al mercado la edicién Platinum de «Soldier of Fortu-
ne, con todos los extras que hacen falta para disfrutar del juego en todo su apogeo (nuevos mapas multijugador,
nuevas armas, etc.). Lo que no sabemos atin es cuando saldra en Espana esta edicion.
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ALIENS VS PREDATOR2. __ STARWARS.JEDI OUTCAST: JEDI KNIGHT 11 NECROCIDE:THEDEADMUSTDIE___ NEWWORLD ORDER

Comienza el sprint final de esta temporada, y las
noticias del sector se revolucionan. Este mes em-
pezamos con LucasArts y su «Star Wars. Jedi Out-
cast: Jedi Knight Il»,
que como sabéis esta
siendo desarrollado por
Raven software a partir del engine de «Quake
I1l». En el juego asumiremos el rol de Katarn,
quien usa una mezcla de poderes Jedi con armas
avanzadas y su sable laser para derrotar a los
enemigos, tanto a nivel de un solo jugador como
multijugador, lo cual es una novedad.
«LightWeight Ninja», de Stardock, ya ha salido
al mercado en Estados Unidos, lo que nos hace
pensar que en breve estara en Espana. Como sa-
béis, «LightWeight Ninja» es un arcade de plata-
formas tradicional, con |a ventaja de que utiliza
el hardware existente hoy dia para darle un as-
pecto grandioso, ademas de |a posibilidad de ju-
gar en Internet

Parece que los chicos de Westwood Studios cada
vez estan mas cerca de terminar su «Renegade,
el shoot’em up basado en el universo que tantos

En la Boca del Volcan

beneficios les ha reportado: «Command & Con-
quer». Para que vayais abriendo boca, os trae-
mos unas pantallas del mismo.

Y si de pantallas habla-
mos, nada mejor que ha-
cerlo con unas de «Aliens
VS Predator 2» en plena accion, donde podemos
ver los avances que estan consiguiendo los chi-
cos de Monolith, que estan seguros de canseguir
unaatmosfera de juego que va a superar con cre-
ces a su antecesor, por la tension, el suspense y
los sustos.

Tal es el exito que ha cosechado en todo el mun-
do «Max Payne», que Collision Entertainment ha
adquirido los derechos para hacer una pelicula
basada en este juego, asi como tamhién para ha-
cer una serie televisiva. Dimension Films seran
los encargados de distribuirlos en Estados Uni-
dos, mientras que Abandon Entertainment lo
hara a nivel mundial.

Un nuevo arcade 3D esta disponible desde hace
unos dias para ser bajado desde Internet, pa-
gando claro. Sunombre es «Bacteria», y trata so-

Carrusel deportivo |
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El apartado deportivo viene este mes cargadito de noticias. Para empezar, nada
mejor que hacerlo con un titulo cuando menos llamativo, pues se trata de un jue-

go deportivo que tiene a los kayak (canoas) como protagonistas. El nombre del
juego sera «Kayak Extreme», y esta siendo desarrollado por Small Rockets. En el
juego podremos disfrutar de las vertiginosas bajadas por los rapidos rios a bordo
de uno de estos kayaks, evitando las piedras y llegando el primero sano y salvo.

Activision ha firmado un acuerdo con Climax para el desarrollo de un nuevo juego

de carreras, «Race of Champions», basado en el campeonato de Michelin que lleva

tienen gran aceptacion. De todas formas, tanto a i,
como al resto de lectores que estéis en la situacion de
Eva, os recomendamos ese articulo, pues sequro que
descubris nuevas alternativas.

{QUE OCURRE CON MAX PAYNE?

bre un cientifico que es infectado por un virus
desconocido, haciendo que los jugadores tenga-
mos que luchara traves de 50 niveles con mas de
30 tipos diferentes de enemigos, en un.ambien-
te realmente caotico.

Un nuevo shooter 3D hasido anunciado por par-
te de Project Three Interactive, cuyo nombre es
«New World Order» (nuevo orden mundial). El
juego esta siendo desarrollado por el equipo
sueco Termite Games, y aseguran que estara ter-
minado para Marzo del ano que viene. De mo-
mento no tenemos mas datos, pero pronto os se-
guiremos informando.

Activision ha adquirido los derechos de explota-
cion de Iron Man y los Cuatro Fantasticos, que
claro esta Ilevara hasta las pantallas de nuestros
maonitores, como ya lo ha hecho, hace unos dias
en Estados Unidos, con la version para compati-
bles de «Spiderman».

Para terminar por este mes, comentaros que No-
valogic ha retrasado el lanzamiento de «Necro-
cide: The Dead Must Die» hasta por lo menos
Marzo de 2002. Una verdadera pena.

‘BN

C&C: RENEGADE

SPIDERMAN

SOLDIER OF FORTUNE. PLATINUMEDITION

En cualquier caso, si sois de aquellos de los gue no lo
han probado, no dudéis ni un momento en hacerlo,
pues sequro que colma vuestras expectativas, os lo
podemos prometer.
Por este mes nada mds; que el designio de los dioses
os lleve por el sendero de la luz.

el mismo nombre. Lo bueno del juego es que contara con 24 licencias oficiales de
marcas de coches, incluidas las prestigiosas Porsche, Citroen, Toyota, Ford, Lacia, y
un largo etcétera, ademas de contar con pilotos reales de la competicidn.
Seguimos hablando de Rally Tropy, pues os traemos nuevas pantallas e informa-
cion. El juego estara listo en Septiembre, aunque no sabemos cuando lo estara
en Espaiia, y en él podremos ponernos a los mandos de clasicos de los rallies como
un Ford Cortina, un Fiat 600 Abarth, y otros muches. Ademas, un aliciente serd el
juego multijugador que ofrecerd, ya sea en red local o Internet.

Bitmap Brothers estan ya trabajando en su nuevo proyecto que aparecera en las
navidades del afio que viene, y cuyo nombre sera «Speedball Arenan. El objetivo
de esta compaiiia es crear un juego deportivo online que se salga de lo normal, y
que sea lo mas adictivo posible.s

Antonio Segura nos escribe desde Sevilla para pre-
guntarnos por qué apenas hablamos ya de «Max Pay-
ne», sobre todo cuando ha demostrado que es un éxi-
to de ventas en todo el mundo.

Bueno, en el ntimero anterior (Micromania 80) le de-
dicamos un Punto de Mira de 4 paginas en el que se
daba cumplida informacidn sobre todas las virtudes,
que tiene muchas, y defectos, de este excelente pro-
grama.Y antes del Punto de Mira hemos ofrecido
abundante informacidn sobre el desarrollo del pro-
yecto y su evolucién. De todas formas, como se suele
decir,"dos espafoles, tres opiniones”

Penélope Labelle

BLOCK DE NOTAS

MAESTROS DE LA ACCION FRENETICA
1.- «Counter-Strike» 2.-«Unreal Tournament».
3.- «Quake Il Arena»
MAESTROS DEL CARRUSEL DEPORTIVO
1.- «FIFA 20015. 2.- «Colin McRae 2.0 Rally»
3.-«NBA Live 2001»
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LA SOM BRA DEL ZORRO »c, pravstarion 2/ in uTER0, CRYO In Utero, la compaiiia

responsable de «Evil Twin» esta desarrollando un juego basado en el carismatico personaje nacido en
1919 y recientemente interpretado en el cine por Antonio Banderas. «La Sombra del Zorro» sera un
juego de aventura y accion que recreard perfectamente la ambientacion de la serie televisivay de la
tiltima adaptacion al cine. Escondido tras la mascara del Zorro, el jugador tendra que afrontar ocho
misiones llenas de misterio y romanticismo para poder acabar con su archienemigo Montero, el “car-

DU N E PC, PLAYSTATION 2/ WIDESCREEN GAMES, CRYO nicero de Zaragoza’; y seducir a la morenaza de turno. Los duelos al sol estaran a la orden del dia en
En 1992, una compaiiia francesa se dio a conocer por su esta revision informatica del mitico justiciero, que no parara hasta restablecer el orden en la region.
acertada adaptacion de “Dune’, el clasico de la ciencia Noviembre es el mes elegido para el lanzamiento del juego en nuestro pais.

ficcion escrito por Frank Herbert. Nueve anos después,
esta compaiia recupera la licencia y anuncia un nuevo
juego basado en la celebérrima novela y la posterior y
mas reciente serie de TV. «Frank Herbert s Dune» serd el
titulo de este programa disefiado por Widescreen Ga-
mesy editado por la compania gala. El juego comenza-
ra cuando Paul Atreides y su madre se estrellan en el
desierto y quedan perdidos en el infinito desierto de
Arrakis. El jugador debera infiltrarse entre los Fremen,
liderar la revuelta contra el Emperador y los Harkonnen
y aprender a controlar a los gusanos de la Especia Me-
lange. El juego llegara a las tiendas de nuestro pais du-
rante el proximo mes de Noviembre.

ET H E R LO R DS PC/NIVALENTERTAINMENT, FISHTANK Nival Entertainment, la
compaiiia rusa responsable del reciente «Evil Islands» prepara un nuevo juego de es-
trategia por turnos de nombre «Etherlords». Segiin el productor del juego, Alex Dmi-
trevsky, «Etherlords» podria ser considerado como un cruce entre «Heroes of Might &
Magic» y «Magic: The Gathering». La historia nos transporta a un mundo en que el
éter es el “motor” de la magia, de tal forma que aquel que lo controle dominara el te-
rritorio. La estrategia se combina con la tactica sin mezclarse en absoluto, logrando
un interesante equilibrio entre ambos géneros. Cuatro razas con distintas caracte-
risticas se enfrentan en-
| tresi por el control abso-
" luto del éter; mientras
_ que en el modo campania
sélo podremos jugar con
dos de ellas, y en el modo
multijugador podremos
disponer de todas. Un jue-
go prometedor que llega-
rd a nuestro pais en los
proximos meses.

ni b é -
El_ PI_ANETA DE LOS SIMIOS PC, GAMEBOY ADVANCE/UBI SOFT Aprovechando el estreno de “El Pla-

neta de los Simios” del febril Tim Burton, Ubi Soft anuncia una oportuna licencia de la pelicula clasica protagoniza-

da por Charlton Heston y producida por la Fox. El videojuego estara ambientado entre la pelicula original y su pri-
mera secuela,"Regreso al Planeta de los Simios’; y nos convertira en un asilvestrado homo sapiens llamado Ulysses
dispuesto a terminar con el plan de genocidio humano planeado por los simios. Se nos brindara la posibilidad de re-
encontrarnos con personajes fundamentales en la saga, como el doctor Zaius o Cornellius y conocer nuevos perso-
najes como mandriles asesinos o babuinos rebeldes. El juego aparecera a lo largo del presente mes de Octubre.

B wicromania



COMANCH E 4 PC/NOVALOGIC Enlos proximos meses se publicara la cuarta parte de
este conocido simulador de helicopteros de combate, producto estrella del catdlogo de No-
valogic. «Comanche 4» superara en todos los aspectos técnicos a sus predecesores, sin perder
en el intento ni un dpice de la jugabilidad que caracteriza a la saga. El nuevo motor grafico ha
sustuido el Voxel Space por un entorno poligonal, que permite ofrecer una mayor riqueza
gréfica y obtener un mejor rendimiento. «Comanche 4» pretende satisfacer tanto a los locos
de la simulacion como a los jugadores en busca de accidn sin muchas complicaciones, ofre-
ciendo un juego realista pero sencillo y facil de controlar. Los efectos especiales seran tre-
mendamente espectaculares, especialmente los sistemas de particulas y reflejos en tiempo
real, que seran de lo mejorcito visto hasta la fecha.

CHAMPIONS (8

«Championship Manager» se ha convertido en uno de los juegos de gestion futholistica mas
conocidos. Diez afios han transcurrido desde que apareciera la primera version y ninguno de
ellos ha pasado en balde, ya que ésta promete ser la mejor de todas. Ofrece un sistema de com-
paracion de jugadores que nos ayudara a decidir el futholista idoneo para cada posicion e in-
cluird informacién detallada sobre 26 ligas reales y una base de datos con 90 000 jugadores, ma-
nagers y entrenadores. El abanico de posibilidades es inmenso, permitiendo incluso operar a
jugadores que se lesionen. «Championship Manager» ofrecera informacion pormenorizada de
todos los equipos, ya pertenezcan a categorias inferiores o a la primera division.

4 Juan Sebastian Veron (Man Utdl

CIVILIZATION I pc/riraxis cames

Falta muy poco tiempo para que los fanaticos del in-
fatigable Sid Meier puedan disfrutar de la tercera en-
trega de su saga mds laureada. Firaxis Games, la
compania fundada por el propio Meier tras su paso
por Microprose, es la encargada de llevar a cabo el
proyecto. El bagaje acumulado por Firaxis desde su
nacimiento en 1996 augura buenos resultados, ya L
que esta productora fue responsable de juegos tan
celebrados como «Gettyshurg» o «Alpha Centauri».
«Civilization I1l» no pretende innovar ni reformar el
sistema de juego, sino mas bien mejorar algunos as-
pectos relevantes como el apartado grafico o la pro-
fundidad de juego.

Una de las novedades mas notables sera la inclusion
de seis ministros virtuales, que valoraran las conse-
cuencias politicas de nuestros actos y nos aconseja-
ran sobre como debemos actuar en cada momento.

CALL OF CTHULHU: DARK CORNERS OF THE EARTH ec, xsox/ senvinsr,

FISHTANK El género del terror sigue consolidandose como uno de los mas importantes en la actualidad. La ul-
tima pesadilla digital se llama «Call of Cthulhu» y ha sido realizada por Headfirst, la compaiiia responsable de
juegos como «Simon The Sorcerer 3D». El programa no estara directamente inspirado en las novelas de H. P.
Lovecraft, sino en el juego de rol basado en este universo, El protagonista serd un detective privado que se ve
envuelto en extraiios sucesos mientras lleva a cabo una investigacion. El jugador debera ir completando pe-
quefias misiones y averiguando pistas para desentrafiar un oscuro mis-
terio. El juego utilizara texturas fotorrealistas para reflejar un entorno
de juego tan creible, desasosegante e inmersivo como el de las novelas.
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mismomiomentoenquepriaebas|abetasEscenaripsconiunos detalles increibles,

morelosidecochesisorprendentes, unatfisicarealista, circuitos llenosarebosar de

onstactloshy enfinymuchotendraniguetorcerse las cosas para que este juego no
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pridestacadosidelosiproximos meses enisugénero.

En el extremo

| primer «Rally Championship», de-

sarrollado por Magnetic Fields y Ac-

tualize, ya cald hondo en el corazon
de todos los aficionados al mundo del motor
por sus excelentes graficos, los coches dispo-
nibles, los endemoniados circuitos, y la varie-
dad de mados de juego. Ahora nos llega lo que
se podria considerar una segunda parte, «Rally
Championship Xtreme» a la que, después de o
dicho, los sequidores del género examinardn
con lupa.
Warthog ha sido esta vez la compaia encar-
gada, en colaboracion con Actualize, de desa-
rrollar la comprometida secuela, pero de mo-
mento parece que van por el buen camino, a
juzgar por la espectacular beta que hemos te-
nido ocasién de probar.

TECNOLOGIA DE LUJO

Lo primero que llama la atencién, cuando ini-
cias una carrera en este juego, son los excelen-
tes graficos. Tanto el entorno como los mode-
los de los coches muestran una definicion y un
colorido que sin duda sorprenderan a los usua-
rios mas exigentes. En los coches, ademds, po-

Y wicromania’

dremos disfrutar de maltiples vistas con inte-
riores detallados y realistas, segtin el modelo
que hayamos escogido. Los escenarios seran
simplemente espectaculares, con una enorme
cantidad de objetos de todo tipo y la mayoria
en 3D.5e acabo ese publico que parecia de car-
tdn piedra; en «Rally Championship Xtreme»
los espectadores estan modelados en 3D, hay
muchos tipos distintos, y ademds gritan como
demonios. Lo nico que les faltaria es que se
movieran, aunque quién sabe, tal vez en la ver-
sion final del juego lo hagan. Por lo menos ya
nos han prometido que habra hasta cuervos
volando entre los arboles y alg(in que otro he-
licdptero merodeando por ahi.

El sistema de dafios en tiempo real también
serd de lo mejorcito. Cada vez que choquemos
contra un drbol o cualquier otro obstdculo de
la via, no sélo nuestro coche se frenard en seco,
sino que sufrird dafos seqtn la zona de impac-
to. Las abolladuras en la carrocerfa, el paracho-

B s TRIT YR ey,
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n las que contaremos
para seguir la carrera desde cualquier posicién.

ques cuando sale despedido e incluso el barro
que va manchando nuestro coche a medida que
avanza la carrera, han sido reproducidos con un
realismo y una fidelidad sorprendentes.

En el juego podremos competir en distintos
entornos reales, como Inglaterra, Escocia, Ga-
les,y en otros ms genéricos como Artico (algo
asi como un rally en la nieve) o USA (una espe-
cie de rally en la América profunda). En todos
ellos, incluido el africano, se ha trabajado
enormemente en reproducir entornos no sélo
de calidad grafica sino también artistica. Asi,

Tras la aparicion del primer juego, los seqguidores del

género examinardn éste con lupa

aguae

El juego nos avisara si nos equivocamos de camino en
cualquiera de los rallies incluidos.

en Estados Unidos, uno tiene la sensacion de
estar conduciendo por el pafs, con las sefiales,
las construcciones y la vegetacion tipicas. En
Escocia, por ejemplo, atravesaremas incluso un
campo lleno de piedras monoliticas, y en el
Artico nos sentiremos auténticos esquimales
motorizados cruzando inmensas llanuras blan-
cas en las que un volantazo puede ser fatal.
Porque evidentemente seguin el tipo de terre-
no sobre el que circulemos, las condiciones
meteoroldgicas y el coche que hayamos elegi-
do, la conduccidn serd muy distinta. Desde lue-
g0, nos llevard tiempo, si no somos expertos
del género, aprender a controlar bien los co-
ches, que reaccionan con una suavidad y una
sensibilidad excelentes.




Esta es una ciudad del escenario mrrespnndmnte al rally de los EEUU. Como puede
apreciarse en laimagen, las construcciones son americanas cien por cien. 1
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Queda por ver hasta donde llegaran las dufarenuas dedisenoy <ua|ttatavas entre f
la version final del juego y el primer «Rally Championships.
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El piblico no sera la habitual “barrera” plana, ya que se esta modelando en 3D. |8
Otro elemento mas que contribuira al realismo del juego.

S FTEPEYEYE
Uno de los elementos mas destacables es la increible
reproduccion de los daios en tiempo real.

OPCIONES PARA TODOS LOS
GUSTOS

Ademas de lo principal, que es el juego en el
momento de su verdadera ejecucion, «Rally
Championship Xtreme» ofrecerd innumerables
posibilidades secundarias, como la personali-
zacion del coche elegido, por ejemplo, en casi
todos sus aspectos mecanicos para poder ade-
cuarlo a nuestro estilo de conduccidn y al te-
rreno en el que se desarrolle el rally.

El programa tendré cinco opciones de juego.
Para los que quieran disputar todo un rally, se
encontrard disponible el modo campeonato, el
mas realista de todos los incluidos. Aquellos
que sélo quieran practicar en algin circuito
podrén elegir la opcién de “carrera” Los que

Si no vamos demasiado deprlsa podremos Ieer los
anuncios del borde de la carretera.

simplemente quieran conducir y no preocu-
parse de nada, podran escoger “Arcade” para
disputar una carrera rapidamente. El “Desafio”
consistird en una carrera contrarreloj, en el es-
tilo mds clésico del género, en la que habrd
que ir superando los distintos puntos de con-
trol para conseguir mas tiempo. En el modo
multiplayer, por Gltimo, tanto en red local co-
mo a través de internet, podremos disputar ca-
rreras con un maximo de seis jugadores simul-
tdneos, e incluso campeanatos enteros. Como
se puede apreciar es una oferta variada y com-
pleta para todo tipo de publico.

Las repeticiones también se estan cuidando
€on esmero en este juego y ya quisieran mu-
chos realizadores disponer del nimero de cd-

Como es habitual en este tipo de juegos, tendremos
que andar con mucho ojo cuando rodemos sobre nieve.

maras y de las posibilidades de “edicidn de vi-
deo” con las que nosotros contaremos al finali-
zar cada carrera. El nimero de coches entre los
que se puede elegir, por dltimo, es de lo més
variado, ya que a los incluidos en el primer
«Rally Championship» se ofrecen veinte nue-
vos, sin contar los cldsicos. Algunos de estos co-
ches podremos utilizarlos desde el principio y
otros apareceran a medida que vayamos supe-
rando las fases.
Parece que, visto lo visto, estamos ante el dig-
no sucesor de un clasico de los juegos de ra-
Ilies para compatibles. Ahara nos queda lo pe-
or: esperar, impacientes, a que aparezca la
version final del juego.

LEC.

Género: SIMULADOR

Gugaun

Este coche ha sufrido un severo impacto frontal que,
sin duda, afectara a sus prestaciones en carrera.

Una de las cosas mas importantes en un jue-
go derallies es el niimero de coches disponi-
ble, cuanto mas elevado mejor. También el
realismo con el que se han reproducido los
detalles de los distintos modelos (en este
juego podemos decir que sera sobresalien-
te). Por tltimo, y lo mas dificil, es intentar
reproducir las condiciones de conduccion de
cada uno de los modelos, tomando el coche
real como referencia. De' momento, todo lo
que podemos decir es que cada coche de los
que hemos visto reacciona, suenay, en defi-
nitiva, se conduce de una manera hien dis-
tinta. Los coches se agrupan en cinco cate-
goriasy estos son algunos de los que hemos
podido ver incluidos en la beta:
STANDARD: citroen saxo, skoda feli-
ciay ford puma,

1600 MODIFICADO: honda cvic,
ford puma; nissan micra, peugeot 106 y pro-
ton compact.

2000 MODIFICADO: ford escort
maxi, hyundai coupé, renault megane, seat
ibiza, vauxhall astra, WW golf,
CAMPEONATO DEL MUNDO
DE RALLY : ford focus, lancerevo V y Vi,
peugeot 206, impreza 2000 y 2000 sup, seat
cordoba, skoda octavia, subaruimpreza y
hiunday accent.

CLASICOS: audi quattro, mini cooper
y lancia stratos.




Yager

La joven compaiiia Yager ha encontrado en THQ el apoyo necesario

para poder desarrollar su primer proyecto, un simulador espacial,

en cierta forma heredero de la famosa saga «Wing Commander»,y

que de manera provisional y, sobre todo, nada

original, ha sido titulado como «Yager».

.

=

| argumento de «Yager», el juego, gi-
E ra alrededor de varias corporaciones

econdmicas de grandes dimensio-
nes que luchan entre ellas por alcanzar el ma-
ximo poder. Nuestro papel serd el de Magnus
Tyne, un piloto independiente contratado por
una de estas companias y que, desgraciada-
mente, se ve envuelto en el conflicto de ma-
nera involuntaria. Aunque es cierto que la his-
toria puede parecer un poco vaga, ello es
producto, por un lado, del interés de los dise-
fiadores del juego en no revelar demasiada in-
formacion y, por el otro, de que aunque las ver-
siones de consola estan previstas para dentro
de seis meses, todavia faltan unos dieciocho
meses hasta que el juego haga su aparicion en
formato PC, con lo que ain pueden introducir-
se modificaciones en el argumento.
Como ya se ha mencionado el juego serd deu-
dor de la serie «Wing Commander» ya que, al
iqual que en aquella, su desarrollo pasard por
pilotar una nave espacial para completar con
ella los objetivos fijados de cada misién. Al pa-
recer habrd un total de 23 misiones diferentes,
asi como algunos tutoriales. Sin embargo, no

PEY wicromania |

ercenarios Espaciales

nos encontramos ante un clon del popular jue-
go de Origin, ya que «Yager» introducird sufi-
cientes elementos originales que lo diferen-
cien de él, entre ellos, por ejemplo, el hecho de
que en varias de las misiones no tendremos
que pilotar realmente la nave. Asi, en una de
ellas, nos despertaremos en una prisin de la
que, junto a otros personajes, consequiremos
escapar con la ayuda de un agente al que ayu-
damos en una mision anterior. Mientras éste
toma el control de la nave, nosotros tendremos
que encargarnos de los caiones para proteger
a una nave de pasajeros que huye repleta de
presidiarios fugados. Un aspecto interesante
del juego sera que cada mision se basard en lo
conseguido en las anteriores, asi que, por
ejemplo, tendremos que poner el maximo in-
terés en que esta nave de pasajeros huya para
no tener problemas mds adelante. De igual
modo, en otra mision atipica tendremos que

La variedad entre todos los escenarios en los que se
desarrollan las misiones estara garantizada.

ocupar una nave enemiga para, camuflados,
infiltrarnos, destruir los objetivos e irnos.
Conviene destacar también que aunque la ma-
yoria de las misiones de «Yager» las desarro-
Ilaremos en solitario, en algunas de ellas con-
taremos con companeros que nos apoyen
desde sus naves.

Por lo que respecta al modo multijugador, estd
confirmado que estara presente en la version
PCdel juego, aunque todavia no se ha decidido
que forma tomard.

A pesar de que «Yager» estd en una fase muy temprana
de desarrollo apunta cualidades muy prometedoras

Al parecer existira la posibilidad de cambiar de nave
alo largo del juego, aunque no sera frecuente.

VARIEDAD DE OPCIONES

Como era de suponer, el juego se desarrollara
sobre escenarios muy diferentes habitados por
enemigos que también serdn muy variados,
siempre segtin lo indicado por el desarrollo de
la historia.Uno de los escenarios, por ejemplo,
serd un planeta altamente industrializado en
el que nuestros enemigos serdn maquinas in-
teligentes que se han vuelto locas a causa de
la explotacién de sus antiguos duefios, los hu-
manos. En esa mision en concreto tendremos
que volar a muy baja altura intentando man-
tenernos dentro de un corredor, ya que sino lo
hacemos asi, las torretas ametralladoras se en-
cargardn de acabar con nosotros. Esta raza ro-
hética es s6lo una de las cuatro que podremos



A camara
lenta

Una de las caracteristicas mds sorpren-
dentes de las que pudimos ver en el juego
es un efecto de camara lenta que, por su
espectacularidad, recuerda de manera
mas que casual al “tiempo bala” de «Max

Payne». Asi, los desarrolladores del juego
nos mostraron como con sélo presionar un
botdn podian ralentizar toda la accion del
juego, naves, disparos, explosiones, etcé-
tera, o, lo que resulto mucho mas especta-
cular todavia, ralentizarlo todo menos
nuestra propia nave.

A pesar de que el efecto conseguido es sin
duda impresionante, los desarrolladores
dudan de si esta caracteristica estard pre-
sente en la version final del juego o se
quedara simplemente en una funcion mas
del menti de repeticiones, y es que, como
es facil de imaginar, a pesar de lo bonito
que pueda resultar, no resulta nada senci-
llo introducir el concepto de camara lenta
dentro del sistema de juego.

encontrar en «Yager», junto a los piratas, que
seran el enemigo principal, los comerciantes
libres, que seran nuestros aliados, y una cuarta
raza todavia por determinar pero que al pare-
cer también serd amistosa.

Por lo que respecta a las naves, al comenzar el
juego contaremos con un modelo hastante
sencillo y, aunque al ir cumpliendo las sucesi-
vas misiones se haran disponibles nuevos mo-
delos, al parecer el juego girard basicamente
alrededor de una misma nave. Uno de los as-
pectos mds interesantes acerca de ésta es que
combina las capacidades de dos naves en una
ya que a la maniobrabilidad habitual de una
nave espacial le afiade la habilidad para des-

 Los efectos luminosos del juego seran interesantes,a
tenor de lo que se puede apreciar en esta imagen.
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«Yager» serd heredero de la tradicion de simuladores espaciales encabezada por la populary longeva serie «Wing
Commander», aunque, evidentemente, habra abundantes diferencias entre ambos juegos.
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Una imagen de la cabina de una de las naves, en un
espectacular “dogfight”

Adoptaremos el rol de Magnus Tyne, un piloto estelar
mercenario que trabaja para el mejor postor.

El planteamiento del juego quizd recuerda
demasiado al de la popular serie «Wing Commander»

plazarse de manera vertical, arriba y abajo.

Lo que si echaremos en falta en «Yager» con
respecto a otros juegos del mismo género es
la posibilidad de personalizar las naves.Todas
ellas tendrdn sus armas predeterminadas y
tinicamente se ofrecerd la posibilidad de ac-
tualizarlas en tres niveles. Lo que si se podrd
hacer es encontrar o ganar nuevas armas o
mejoras para la nave durante el desarrollo de
algunas misiones. Asi, se incluirdn submisio-

‘ager
Todavia falta por decidir la mayoria de las armas que
seincluirdn en el juego.

nes que,aunque no seran imprescindibles, tras
completarlas nos permitirdn obtener ciertas
ventajas con las que afrontar el resto del jue-
go, como por ejemplo un escudo o una mejora
en lavelocidad. En cuanto a las armas en si, to-
davia no se han decido cudntas ni cudles seran
y s6lo se sabe sequro que se incluird un candn
EMP (ElectroMagnetic Pulse o, en
cristiano, Impulso ElectroMagné-
tico) cuya funcidn serd anular
temporalmente la energia
de cualquier nave. Evi-
dentemente el mayor peli-
gro de este arma radica en
que te alcancen con ella
cuando estds volando a baja
altura, donde no hay tiempo pa-
ra recuperar la energia antes de es-
tamparse contra el suelo. En este sentido
también resulta interesante el sistema de re-
paracién de las naves que nos obligard a ate-
rrizar en estaciones mecdnicas neutrales para
que los androides puedan reparar las averias.

‘!l:‘g(-“
| A diferencia de otros simuladores espaciales, «Yager»
se desarrollara sobre la superficie planetaria.

En algunas misiones contaremos con companeros,
Wingman” en inglés, que nos apoyen.

'y A
Todos los escenarios estan siendo modelados con un
) motor 3D de gran calidad.

Esto introducird un interesante factor estraté-
gico en los combates ya que estas estaciones
podran ser atacadas, destruyendo en el proce-
50 a las naves que se estén reparando.

UN BUEN COMIENZO

Teniendo en cuenta que falta mds de un afio
para que aparezca la version definitiva del jue-
go, parece claro que atin es demasiado pronto
como para hacer ninguna afirmacion definiti-
va sobre el apartado técnico del juego, sin em-
bargo la temprana versién que hemos podido
ver en funcionamiento apunta sufi-
cientes cualidades como para
atraer nuestra atencion. Entre
ellas destacan especialmen-
te los efectos luminosos y
de particulas de los dispa-
ros, asi como las alternan-
cias entre noche y dia. lgual-
mente también tienen un
aspecto muy prometedor los
efectos climatoldgicos como la lluvia
o la nieve, aunque todavia no se ha decidido
de qué forma afectaran al control de nuestra
nave.Para conocer ése y otros detalles del jue-

go todavia habrd que esperar bastante.
DD.LALY.
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Prep'Aiew

Los seguidores del popular universo de ciencia ficcion Star Trek podran disfrutar

en breve con la aparicion de la secuela de «Star Trek: Armada». No obstante, tanto

la abundancia como la calidad de las novedades que se estan introduciendo en

su sistema de juego auguran un titulo capaz de satisfacer igualmente a cualquier

aficionado a la estrategia, incluso a aquellos que no hayan oido hablar en su vida

del Capitan Picard.

No solo S

ara aquellos que no conozcan la

serie, «Star Trek: Armada II» serd,

igual que su antecesor, un juego de
estrategia en tiempo real ambientado en el
espacio y que, por lo tanto, contard, como es
habitual en el género, con el cldsico repertorio
de razas, recursos, estructuras, naves recolec-
toras y constructoras, y, por supuesto, naves de
combate. Sin embargo, a pesar de que el plan-
teamiento de ambos titulos es basicamente
idéntico, los programadores de «Star Trek: Ar-
mada II» estan introduciendo mejoras en prac-
ticamente todos los aspectos de su jugabili-
dad, aumentando, por ejemplo, la cantidad de
naves y estructuras disponibles, o introducien-
do un nuevo modo de visualizacion 3D. Aun-
que el juego todavia dista de estar terminado,
la version previa que hemos podido examinar
nos ha permitido experimentar con estas no-
vedadesy lo cierto es que el resultado prome-
te ser realmente interesante.
En su apartado individual «Star Trek: Armada
II» incluird una larga campafia compuesta por
tres capitulos con diez misiones cada uno en
los que tendremos que asumir, respectiva-

mente, el papel de |a Federacidn, los klingon y,
por tltimo, el borg. El argumento de esta cam-
paia, sin duda uno de los aspectos mas intere-
santes del juego, se desencadena cuando se
descubre que el borg ha desarrollado una nue-
va nave que le permite asimilar un planeta en-
tero en apenas unos instantes. La Federacion,
por supuesto, intenta por todos los medios
acabar con esta amenaza, potencialmente fa-
tal, pero sus esfuerzos son aprovechados por
los cardassianos que, en conjuncidn con los ro-
mulanos, se aprestan a lanzar una invasidn
contra los territorios de la Federacidn. Con las
fuerzas de la Federacion dispersas, serdn los
klingon los que deberan encargarse de repe-
ler el ataque, pero la situacidn se complica adn
mds cuando la misteriosa raza extra dimensio-
nal conocida tinicamente como la especie
8472 ataca por sorpresa al borg, con el propd-

Como en todos los juegos de estrategia con base, la
construccion de ésta en el lugar apropiado tendra
una importancia capital.

sito de acabar con toda forma de vida en los
sectores Delta y Alfa. Este inesperado giro en
los acontecimientos dard lugar a una alianza
mds inesperada todavia. . .

MAS ES MEJOR
A la hora de jugar una de las novedades que
primero llamara la atencidn de aquellos que
conozcan el juego original serd el elevado nu-
mero de naves incluidas, y es que en «Star Trek:
Armada Il» nos encontraremos con un total de
mas de 100 naves diferentes, una cantidad
mucho mayor que las apenas 35 incluidas en
la anterior entrega del juego. Este aumento se
extenderd también al nimero de unidades
que serd posible controlar de manera simultd-
nea, que pasard a ser 16, aunque, afortunada-
mente, dispondremos de hasta cinco forma-
ciones diferentes con las que organizar la

. L

Otro aspecto en el que el juego ha mejorado mucho
ha sido en el de los efectos visuales, tanto de disparos
como de explosiones.

" — | ——
«Star Trek:Armada ll» incluira un catalogo de naves
mucho mas amplio que el de su antecesor, lo que, sin
duda, hace que el juego sea mas interesante.

gestion de grupos tan numerosos. lgualmente,
la variedad de las razas enfrentadas también
sera mayor, pues ahora podremos enfrentar-
nos, o incluso controlar en la partidas multiju-
gador, a la Federacidn, el borg, los klingon, los
romulanos, los cardassianos o a la especie
8472. Aunque bdsicamente el sistema de jue-
go serd el mismo para todas las razas, habrd
ciertas diferencias entre ellas que introducirdn
un punto de variedad en la jugabilidad. Asi, por
ejemplo, la mayoria de las razas tendran que
colonizar lentamente los planetas para poder
utilizarlos como fuentes de mineral y tripula-
cidn, pero sin embargo los borg los asimilaran
de forma instantanea y la especie 8472 direc-
tamente no tendrd necesidad de utilizarlos.

Por otra parte, ademds del mencionado modo
individual «Star Trek: Armada I1» incluird tam-
bién otros dos modos de juego, el de Accidn
Instantdnea y el Multijugador, lo que, al me-
nos en principio, deberia bastar para garanti-
zar una vida Gtil considerablemente larga. En
el primero de estos dos modos, competiremos
en uno de los abundantes mapas predefinidos
con hasta otros siete oponentes controlados
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El tamano de los mapas sera considerablemente mayor en esta entrega, lo que
deberia dar lugar, al menos en principio, a partidas proporcionalmente mas

complejas y largas, con mas variables tacticas.

Elnuevo punto de vista 3D, al estilo «<Homeworld»,

 serd una de las principales novedades
' queincorporard el juego
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imagen, nos mostrara el punto de vista de la nave
que hemos seleccionado.

(Y]
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El USS Enterprise sera, por supuesto, la nave insignia
en |a flota de la Federacion, a pesar de que se trata
de unanave ya veterana.

por el ordenador, pudiendo elegir nuestra raza
de entre las seis disponibles. El modo multiju-
gador, por su parte, serd practicamente igual,
pero nos permitira jugar contra otros huma-
nos a través de una red local o de Internet.

MAYOR DETALLE

En el apartado tecnoldgico, «Star Trek: Arma-
da l» utilizard una version actualizada del mo-
tor empleado en la primera entrega, y aunque
en determinados aspectos el juego tendrd un
acabado gréfico similar, tanto el ntmero de
poligonos empleado en cada nave como el ni-
vel de detalle general aumentard considera-
blemente. Esto se aprecia especialmente gra-
cias al mayor nivel de zoom que permitird el

Entre los distintos recursos para recolectar destaca
el metal, que se encuentra en los planetas, asi como
el gas, que habra que extraer de las lunas.

ademas tendremos a nuestra disposicion distintas y
numerosas opciones de formacion.

juego, con el que podremos acercarnos a las
naves hasta extremos sorprendentes.

Al igual que su antecesor, «Star Trek: Armada
[I» utilizard un punto de vista superior que, a
pesar de que el juego funciona bajo un motor
3Dy de hecho las naves pueden desplazarse
ligeramente hacia arriba o hacia abajo con res-
pecto al plano horizontal del juego, es bésica-
mente 2D ya que no permite ningin tipo de
giro lateral.La novedad en este apartado, que
probablemente es una de las novedades mas
importantes del juego, es la inclusién de un se-
gundo modo de visualizacion totalmente 3D
que nos permitird contemplar el desarrollo de
la accion desde cualquier dngulo y dentro de
un margen de distancias bastante amplio, al
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En la campana de «Star Trek: Armada II» asistiremos
a una confrontacion de dimensiones csmicas entre
todas las razas de la serie.

pislie

La vista 3D es sin duda espectacular, pero no parece
la mas apropiada para controlar con precision todo
lo que ocurre en el juego.

estilo «Homeworld». Aunque, por el momen-
to, parece que el sistema de control desde este
punto de vista resulta verdaderamente com-
plejo, no se puede negar que visualmente re-
sulta espectacular.
En cualquier caso, a la espera de lo que version
final de «Star Trek: Armada Il» pueda deparar-
nos, lo que si parece claro es que, siguiendo la
[inea de los tltimos juegos inspirados en el
universo Star Trek, como puede ser, por ejem-
plo, el estupendo «Deep Space Nine: The Fa-
Ilen», su objetivo es llegar al gran publico
amante de los buenos videojuegos y no sélo a
los trekkies mds acérrimos, una iniciativa que,
sin duda, es muy de agradecer.

J.PV.

El cuadrado
del cubo

El borg, una raza cibernética que se dedica
aabsorber otras formas de vida para inte-

grarlos dentro de su conciencia colectiva,
son uno de los villanos mas carismaticos
de actual universo Star Trek.

Parte de este éxito proviene sin duda de la
que probablemente sea la nave mas em-
blematica de su flota, los Cubos. Estas gi-
gantescas naves que, Como su propio nom-
bre indica, son de forma cibica, poseen
una increible potencia de fuego y su pre-
sencia es sinanimo de problemas para al
Federacion alla donde aparecen.

En «Star Trek: Armada II», por supuesto, los
cubos borg tendran un papel muy impor-
tante, pero a diferencia de la serie televi-
sivay de las peliculas de cine en los que s6-
lo ha visto hasta la fecha un tipo de cubo,
en el juego nos podemos encontrar hasta
cuatro diferentes.

Por un lado tendremos los cubos y los cu-
bos tacticos, ambos de tamafio “normal’,
pero los segundos con mas potencia des-
tructiva que los primeros. Por otra parte,
el juego nos ofrece la posibilidad, bien
avanzada la campana, eso sf, de fusionar
aocho de cualquiera de estos dos tipos de
cubos para formar un Cubo de Fusion, una
nave de tamano descomunal y que, practi-
camente, no tiene rival entre las flotas
enemigas de la Federacion y los klingon.
Sin duda un atractivo mas para que los afi-
cionados a Star Trek esperen con im-
paciencia este juego.



préximo proyecto, «The Druid King», un juego
de estrategia en tiempo real que nos traslada a
la edad antigua.

Haemimont Games, responsable del popular
«Tzar: Burden of the Crown» y donde, durante "
los tiltimos quince meses, han trabajado en su J &

| a Guerra de las Galias

he Druid King» serd la continuacion

de «Tzar», y aunque se tratard tam-

bién de un juego de estrategia en
tiempo real, para intentar repetir el éxito ob-
tenido con |a primera entrega sus disefiadores
han introducido en €l elementos de juego de
rol que potencien su modo individual. Su in-
tencion es proporcionar al jugador diferentes
objetivos dentro de la misma historia, salién-
dose del habitual escenario de “destruye la ba-
se enemiga” para todas las misiones. También
se han introducido en el juego novedades en
otros muchos aspectos, que, al menos en prin-
cipio, deberian bastar para que «The Druid
King» destaque dentro del abigarrado género
de la estrategia.

ESTAN LOCOS ESTOS GALOS

En «The Druid King» nos encontraremos con
cuatro tribus diferentes: los misteriosos drui-
das, los barbaros teutones, el Imperio romano
y los galos, aunque s6lo tendremos la opcidn
de controlar estas dos tltimas. Habra también
dos modos de juego que se complementardn
el uno al otro, el modo estratégico y el de

Y bicromania |

aventura. En el primero de ellos el objetivo se-
ra combatir contra oponentes controlados por
el ordenador para ejercitar nuestras habilida-
des tacticas y estratégicas. Podremas contro-
lar numerosas unidades, contratar héroes y
evolucionarlos a través de |a experiencia, utili-
zar poderosos artefactos y conquistar fortale-
zas y aldeas. En este modo la jugabilidad serd
muy similar a la de los juegos de estrategia en
tiempo real tradicionales.

En el modo aventura, por su parte, habra que
controlar a un grupo de héroes para explorar
el mundo con ellos mientras se desarrolla el
histérico enfrentamiento entre Julio César y el
jefe galo Vercingetorix. También controlare-
mos un ejército y libraremos batallas, peroa la
vez tendremos total libertad para elegir el
bando al que apoyar y podremos realizar mi-
siones especiales tras las lineas enemigas, ya

The Druid ng

Aunque a la mayoria de nosotros podria parecernos que la relacion de
Bulgaria con la industria del videojuego es nula, resulta que justo en
este pais de la Europa Oriental tiene su sede la compania

A pesar de que en el juego apareterén cuatro tribus
diferentes, solo podremos controlar a los galos.

sea buscando objetos especiales o nuevos alia-
dos para nuestra causa.

Aunque en principio lo expuesto pueda no pa-
recer demasiado original, en Haemimont Ga-
mes aseguran que el juego incluird nuevos
elementos en el gastado género de la estrate-
gia en tiempo real:"Hemos cambiado un mon-
ton de reglas, cdmo se recogen los recursos, -
mo se gastan, cdmo hacen y reciben el dafio

El planteamiento bdsico de la estrategia en tiempo real

severd aderezado con algunas novedades

interesantes, como la abundancia de unidades

El control de las unidadesseha g4
simplificado mucho. J

las unidades, etc. Por / ~

ejemplo, serd posible
derrotar a 20 guerreros |
galos conotros 10 gue- (g
rreros galos si unes a |
ellos un héroe sufi-
cientemente podero-

50,y hablamos, claro [
estd, del mismo tipo

de unidades. Otro ejem-

plo es la ausencia de un li- |

mite de poblacidn; podrds
construir tantas unidades co-

mo desees, aunque no siem- 5

pre serd una buena idea.”
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En pocos juegos hemos visto mapas que se aproximen
siquiera al tamanio que tendran los de «Druid Kings».
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Aunque los escenarios alternaran entre verano, otofio
einvierno, el clima no influiran en la jugabilidad.

es como edificios tendrdn un tamano
considerable y un elevado nivel de detalle.

«The Druid King» apuesta por la mezcla de géneros,

en concreto estrategia y rol, para ofrecer un producto

que resulte original

ELEMENTOS NOVEDOSOS
Por lo que respecta al sistema de recursos, los
cambios introducidos afectaran
tanto a su almacenamiento co-
mo a su gestion. Asf, no existird en el
juego un almacén virtual de comida
y 0ro,sino que estos dos recursos se al-
macenardn en el propio mapa, en ca-
rretas, campamentos, fortalezas o bar-
cos, y el jugador tendrd que
% protegerlos con sus unidades para no
* perderlos. Ademads la comida se pro-
ducird sélo en las ciudades, y éstas no
1 tendrdn ninguna proteccidn, asi que se-
ran realmente vulnerables. Por otra par-
te, el jugador tendra que transportar la
comida desde las ciudades hasta las for-
talezas donde se crean las unidades, para
lo que tendrd que desarrollar y proteger
varias lineas de suministros. Las fortalezas
ademds son también el lugar en el que se
* crean y se almacenan las piezas de oro, lo

que las convierte en estructuras fundamenta-
les en el juego.

En este sentido, dependiendo de la compleji-
dad que deseemos, podremos optar entre cre-
ar una sola fortaleza, con lo que la ges-

tion  de recursos  estard
centralizada y serd mucho mds

inmediata, o varias, lo que

nos obligard a desarrollar un

complejo entramado de li-

neas de suministros.

Otro de los aspectos nove-

dosos del juego serd la ausen-

cia de un limite artificial a la po-

blacién. Habrd, eso si, un limite

natural debido al hecho de que para man-
tener los ejércitos habrd que gastar comida, de
tal modo que si construyes un ejército muy nu-
meroso tus reservas de comida bajardn mucho
mds deprisa y no podrds construir més unida-
des; asi, resultard mucho mads préctico cons-
truir un ejército de moderadas dimensiones y,

El juego incluirad formaciones predefinidas para
nuestras tropas.

justo antes de comenzar el combate, comen-
zar a producir los refuerzos que sean necesa-
rios. En la practica serd posible tener un ejérci-
to de cerca de 5 000 unidades, aunque
obviamente no todas ellas en la misma pan-
talla. En cuanto a la confusion que puede ge-
nerarse de estas ingentes cantidades de uni-
dades, en Haemimont Games han apostado
por un sistema de delegacion de manera que
cada héroe tenga un ndmero de unidades bajo
su control y sélo haya que darle ordenes a
&l para que todas ellas actten.
Igualmente impresionante pro-
mete ser el tamafio de los
mapas que, al parecer, po-
drdn alcanzar un ancho ma-
. ximo de 32 000 pixeles o, lo
que es lo mismo, aproxima-
damente 32 pantallas, lo que
podria convertirlos en los ma-
pas mds grandes jamds vistos en un

juego de estrategia.
Por tltimo también serd bastante original la
aproximacion que «The Druid King» realizara
al desarrollo de héroes y unidades, ya que
tampoco habrd limite al nivel de experiencia
que puedan alcanzar. En la préctica, no obs-
tante, cada nivel serd mas dificil de alcanzar

«The Druid King» hara uso del concepto ya
explorado en el género de |a estrategia de la
unidad “héroe” Estas unidades seran los li-
deres de tu ejército y aunque en principio se-
ra posible jugar sin utilizarlos su interven-
cion sera de gran ayuda a la hora de alcanzar

| el triunfo final. La idea es que cada héroe
| tenga una influencia positiva sobre las uni-

dades que tenga asignadas, de manera que
sus estadisticas de ataque, defensa o movi-

| miento mejoren, Al parecer cada héroe po-

dra tener asignadas un maximo de 50 unida-
des, las cuales actuaran en respuesta a las
ordenes que le sean dadas al héroe. Por otra
parte, los héroes caidos en combate podran

 ser resucitados mediante la magia, aunque

el tiempo que lleven muertos influira de ma-

- nera muy directa en el coste de la resurrec-

cidn. Si este coste sobrepasa nuestras posi-
bilidades siempre nos quedara la opcion de
contratar un nuevo héroe, eso si, sin ninguna
experiencia acumulada.

que el anterior, lo que introducird de nuevo un
limite natural al nivel que serd posible alcan-
zar en una cantidad razonable de tiempo. Los
héroes, eso si, ganardn experiencia més depri-
sa que el resto de unidades, por lo que podran
alcanzar niveles mas elevados. Lo tinico que se
echard en falta en este apartado es la posibili-
dad de elegir la forma en que evoluciona cada
uno de los héraes.
Se trata en fin de una oferta muy prometedo-
ra que, de llevarse a buen término, sin duda al-
canzara un éxito igual o superior al obtenido
por «Tzar». Aunque todavia falta algo de tiem-
po para que podamos comprabarlo.

DOLARY
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Pref'fliew

No todo510s juegos online tenian qu'e seripegus de rol, Estt

primeras noticias sobfe.el desarroflo'de «Flghting l.ege‘gds» un|titulo cercano a

’ «Samﬁce» pero concebido para ser, jugadu excluswaluente enlagran red y.que

pretende darunanuevavuelta de fuerca)

amanecer deun nuevo suhgenero’

-

emos tenido durante el desarrollo

de este juego una relacién espe-

cial con el nimero tres y sus mul-
tiplos” nos confesd, en un momento de dehi-
lidad, Dale Lullo, productor del juego.”Por
ejemplo, habrd nueve clanes para elegir, y
dentro de cada clan se podra seleccionar a
uno de los nueve personajes disponibles, lo
que hace un total de 81 personajes jugables.
El tres es un gran nimero, jno?”
Con independencia de las bondades o cala-
midades del nimero tres y sus mdltiplos,
«Fighting Legends» es un juego de estrategia
atipico. De entrada se ha disenado para que
se juegue exclusivamente online, lo cual ya ha-
ce que sea un titulo moderno y ambicioso, que
se atreve a lidiar en los territorios, todavia
practicamente inexplorados de los mundos
persistentes en el género de |a estrategia.
Para rematar la jugada, la vista serd en pri-
mera persona, como en los juegos de accion
tipo «Quake».
Ahora vosotros os estaréis preguntando: ;En
qué consiste realmente «Fighting Legends»?

BTN wicromania’

Nueve clanes y un destino

05 juegos nnlme. ,LEst%remos anteel

MUY CERCA DE SACRIFICE

No lo vamos a negar, «Fighting Legends» se
parece terriblemente a «Sacrifice».”Una vez
hayamos elegido el clan” nos explicé Lullo
“tendremos que seleccionar un avatar, que
serd nuestra representacion en el juego. Sélo
€l podra resolver diversas quest y ademas se-
rd el lider absoluto de todas las unidades” Con
este personaje, el equivalente del brujo en
«Sacrifice», tendremos que buscar un sitio en
el que instalar nuestra base, en cualquiera de
las 128 zonas en las que se divide el mundo
de Exisle, y empezar a recoger recursos y de-
sarrollar unidades. Aunque «Fighting Le-
gends» no es un juego de grandes ejércitos:
s6lo controlaremos a un maximo de dieciséis
unidades. Nuestro avatar, contara también
con |a ayuda de héroes, que podran reencar-

La vista sera en primera persona, lo que nos permitira
disfrutar de un asiento de primera fila en las luchas.

narse todas las veces necesarias, siempre y
cuando nuestra base siga en pie.

Otra de las peculiaridades del juego, ademas
del mundo persistente online, es la cimara,
que no serd la tradicional de los juegos de es-
trategia en tiempo real. En «Fighting Le-
gends» podremos manejar cualquier de
nuestras dieciséis unidades con una cdmara
en primera persona.“Esto permite” tal y co-
mo nos explicd Lullo “que el jugador se vea

En cada una de las zonas de juego, podremos llevar a
cabo misiones especificas.

directamente involucrado en el combate y en
las estrategias de lucha, consiguiendo que un
juego de estrategia en tiempo real, se con-
vierta, en sus momentos mds emocionantes,
en un juego de accién pura y duro”

LAS UNIDADES
(ada uno de los nueve clanes tiene una serie
de virtudes y defectos, llamados aqui arque-

“tipos, que nos obligardn a adoptar diversas

tacticas en la linea mds cldsica de los juegos
de estrategia.”Habrd cinco arquetipos: melé,
misil, m—power (magia), curacién y veloci-
dad. Un ejemplo: el clan Bio-Mecha destaca
en misil y melé, lo que significa que dispone
de tres unidades de misil y tres de mele,



Los escenarios seran rruiy vtm;m ver
paisajes tan hermosos y desolados coma éste.

TR ek

4 En la‘imagen una foto de familia del equipo de desarrollo que esta preparando «Fighting Legends», u
apuestas mﬁsWiciosas delanueva generacién de juegos online persistentes,

Habra distintos tipos de unidades, desde lainfanteria
puray dura, hasta los curanderos o magos.
mientras que sélo tiene una de cada en cura-
cidn, magia y velocidad. Para compensar esto,
el jugador que elija este clan, se vera obligado
a negociar la adquisicion de unidades fuertes
en estos arquetipos con otros jugadores de cla-
nes distintos, para obtener asi batallones com-
pensados que puedan afrontar la guerra con
garantias” Esto significa que «Fighting Le-
gends» no serd exclusivamente un juego de
matar a todo lo que se mueva, sino que tendrd
ciertos elementos de juego cooperativo.

El nimero mdximo de unidades de las que
podra disponer un jugador sera dieciséis. La
naturaleza de esas dieciséis unidades podrd
ser la que el jugador desee, es decir, que po-
dremaos tener a dieciséis lanzadores de misi-
les, si ese es nuestro deseo. Esta situacion nos

R T *
oS ElaneE permanecen en una guerra continua porel
mnml-ﬁhgmo en el gue habitan.

ljuego mezclard elementos de estrategia, rol

Nueve serdn las razas disponibles en el juego, cada
una muy diferente de las otras,

obligard a planear muy cuidadosamente la
composicién de nuestro ejército y las estrate-
gias a desarrollar con cada tipo de escuadrén.
Resolviendo diversas quest con el avatar o
encontrando objetos especiales, podremaos
mejorar algunos aspectos de nuestras unida-
des o incluso consequir unidades nuevas. Esto
introducird elementos de aventura en el jue-
go, ya que nos obligara a afrontar misiones,
en lugar del tipico “invertir recursos” para
consequir un ejército mds poderoso.

UN POCO DE ROL

Ademds del componente estratégico, «Figh-
ting Legends» nos ofrecerd algunos elemen-
tos de JDR."El rol en «Fighting Legends»" nos
explicd Lullo“estard presente en la resolucion

Los clanes de la discordia

Nueve son los clanes a los que podremos unirnos al principio del juego. La decision no es cosa de ri-
sa, ya que cada uno de estos danes tiene una serie de virtudes y debilidades que conviene sope-
sar antes de elegir cualquiera de ellos,

WEE CLAN: Unaraza de enanos azules expertos en el combate cuerpo a cuerpo y en el tra-
tamiento del acero.

BONE CLAN: Este dan esta compuesto principalmente por no-muertos. Su capacidad de
crear Plagas, gracias a sus poderosas unidades magicas, que aniquilen a sus enemigos los con-
vierte en enemigos a tener muy en cuenta.

magia.

HUMARN CLAN: Este clan es el mas parecido a los humanos. Su punto fuerte viene de la pie-
dra, y sus mejores habilidades se ven en lamelé y en la magia.

CLAN BIO-MECH: Los bio-mechs son una raza que aunque originariamente vive en el
mar, ha desarrollado la capacidad para sobrevivir también en la tierra. Son hibridos entre ma-
quina y criatura y su punto fuerte son las unidades lanzamisiles.

BEARKAT CLAN: Representan una evolucion del gato comiin casero, y son una noble ra-
za muy relacionada con el hielo. Su punto fuerte es la curacion.

PYRON CLAN: Esta compuesto de demonios de fuego y evidentemente el elemento con el
que estan relacionados es el fuego. Son buenos en unidades de melé y ademas son muy rapidos.
RIN CLAN: Los Rin son una raza que vive en soledad, en las copas de los arboles mas eleva-
dos. Su elemento esencial es la madera, y su fortaleza esta en las unidades lanzamisiles y en las

ARACHIN CLAN: Unaraza de mech-aracnidos que tienen como su mejorarma la velocidad y la /

especializadas en curacion.

M CLAN: Otrsaraza de criaturas de los cielos, cuyo poder esta sobre todo en la mente.

de quest y en los personajes que van evolu-
cionando y alcanzando niveles superiores de
experiencia que les permiten emplear nue-
vos tipos de ataques”Y es que, ademas del
avatar, contaremos con la ayuda de los héro-
es, que serdn, ni mds ni menos, que unidades
mejoradas hasta niveles tan altos, que se han
vuelto inmortales. Bueno, no exactamente in-
mortales, porque tal y como nos comenta Lu-
llo“Un héroe puede morir todas las veces que
el jugador considere oportuno, ya que siem-
pre resucitan en la base. El problema es que, a
partir del nivel 6, el héroe o el avatar resucita
con penalizaciones de tiempo (cinco minutos
por nivel) y de recursos. Aunque si alguien
destruye nuestra base, y nuestro avatar estd
muerto, habremos perdido la partida y desa-
pareceremos del mapa. Game Over”

LOS RECURSOS Y LAS BASES

(ada jugador en «Fighting Legends» tendrd
su propia base, aunque las bases serdn por-
tdtiles, lo que significa que en cualquier mo-
mento podremos recoger el petate y mar-
charnos a otro lado.

Como ya hemos comentado antes, habra re-
cursos pero no serd una parte del juego, co-
mo en los titulos de estrategia en tiempo real

mas tradicionales.“Cuando un jugador” pro-
sigue Lullo “levanta una base en un terreno
concreto de Exisle, los recursos se empiezan
a cosechar automdticamente, sin que el juga-
dor tenga que intervenir en el proceso”

El mundo de Exisle contara con escenarios di-
versos (en tierra, mar, aire y subsuelo) y 128
zonas distintas, cada una de ellas con sus
quest y sus peculiaridades.

Con respecto al clima y los accidentes del te-
rreno, Lullo nos comentd que“se pueden con-
siderar como efectos de ambientacion, pero
que no influyen directamente en el desarrollo
de los combates. Es decir, que luchar desde lo
alto de una colina no supondra una ventaja
estratégica significativa’

UN JUEGO ATIPICO
Sin duda nos encontrames ante un titulo dis-
tinto, que pretende dar un nuevo enfoque al
universo de los juegos online en mundos per-
sistentes. La idea de viajar por un mundo fan-
tastico, con la base a cuestas y nuestras dieci-
séis unidades, ademds de los héroes, nos
parece, a priori, atractiva. Eso si, todavia ha-
brd que esperar para ver los resultados fina-
les del trabajo de este nueva compania.
DDF/LEC
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unque los personales de «Free-

dom Force» son totalmente origi-

nales, la idea de usar superhéroes
en un juego no lo es. Ha habido juegos de
Spiderman, Superman, el Capitdn América y
algunos més, pero sigue habiendo una de-
manda evidente de un titulo realmente bue-
no basado en los tebeos de superhéroes, una
demanda que los chicos de Irrational preten-
den cubrir con su juego. Ken Levine, director
creativo de Irrational Games y responsable
(itimo del proyecto, nos explicé que su obje-
tivo es extraer todos los elementos claves que
conforman un buen comic y convertirlos en
un juego, consiguiendo personajes, héroes y
villanos, dindmicos y emocionantes, asi como
misiones con ambientaciones y didlogos que
permanezcan fieles al género. Ciertamente
ha habido intentos en el pasado para realizar
juegos basados en grupos de superhéroes,
como por ejemplo los malogrados «Guar-
dians: Agents of Justice» de Microprose, o
«Indestructibles» de Bullfrog, algo sobre lo
que Levine tiene una clara opinidn:“Se habla

2 wicromania |

ora de las tortas

de ello como de una maldicién, sin embargo
es cierto que el combate entre superhéroes
requiere una simulacion extremadamente
complicada. ;Cudl seria la gracia de un juego
de superhéroes en el que no pudieras destruir
edificios o tener personajes voladores? Este
nivel de complejidad demanda una tecnolo-
gia muy avanzada, pero ahora estamos en
disposicidn de implementar todo este tipo de
cosas. No creo que un juego 2D por turnos hu-
biera podido capturar la esencia de un com-
bate entre superhéroes.”

LA VIEJA ESCUELA

Cuando le prequntamos acerca del argumen-
to del juego a Jonathan Chey, product mana-
ger, no solté prenda, mencionando tnica-
mente que girard alrededor de “una
misteriosa Energia X que dota de superpode-
res a la gente normal” Investigando un poco
mas descubrimos que al parecer hay una raza
de alienigenas que va por el universo hacien-
do de la suyas, conquistando planetas, des-
truyendo las razas que les molestan y cosas

e fugnare g lidare

Las zonas en las que se desarollaran las misiones no
seran demasiado amplias, aunque si muy detalladas.

asi. Puesto que se trata del afio 1962, una
época en la que la humanidad estaba muy
preocupada por la posibilidad de ser invadida
por hombrecillos verdes, estos alienigenas de-
ciden divertirse un rato consiguiendo que los
humanos se destruyan los unos a los otros. Para
conseguirlo seleccionan a unos cuantos indivi-
duos poco recomendables de y los empapan
con la Energia X, una sustancia que da superpo-
deres a cualquiera que entra en contacto con
ella, para que hagan el trabajo sucio. Sin em-
bargo, un alien renegado decide arruinar este
plan déndoles la Energia X a terricolas bonda-
dosos para que luchen por el “bien”

TACTICAY ROL

«Freedom Force» es, en su niicleo, un juego
de combates tacticos, y quizd la mejor analo-
gia que se pueda hacer sea con «X-Com», pe-
ro en tiempo real. Segun sus propios disefia-
dores,"la parte estratégica del juego viene de
decidir qué personajes incluir en tu grupo y
cdmo desarrollarlos. Lo que tenemos entre
manos es bastante similar al sistema de com-

Ademas de los habituales supervillanos humanos, el
juego también incluird otros tipos de enemigos.

bates con pausas de «Baldur's Gate», pero con
algunas mejoras. Aunque en la préctica se
utiliza un un sistema de turnos, todo sucede
en tiempo real, y no se nota nada a menos
que te fijes con mucho cuidado.” Cada perso-
naje tendrd una amplia gama de diferentes
poderes con los que podran hacer cosas muy
distintas. Estos poderes se repartirdn en ocho
categorias diferentes: proyectiles, rayos, ata-
ques cuerpo a cuerpo, escudos, defensas pasi-
vas, ataques de area explosivos, atagues ma-
gicos y poderes especiales que no encajan en
ninguna de las otras categorias. El jugador
podrd controlar también la intensidad del po-
der en uso, decidiendo cuanto tiempo y ener-
gia invertir en cada ataque.El jugador indi-
card a su personaje dénde moverse, qué
poderes usar y con qué intensidad. Esto es
importante porque diferentes poderes utili-
zan diferentes cantidades de energia. Si un
jugador quiere por ejemplo levantar un co-
che puede intentar hacerlo primero con su
fuerza normal y si esto no funciona ir afia-
diendo energia hasta que lo levante.”

L
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Una caracteristica que se mantendra constante a lo largo de todo el jue go sera el intento de matenerse fiela la
esencia de los comics clasicos de superhéroes, tal y como se podra apreciar en el diseno de los personajes y de los
enemigos, en los encuadres de las camaras o incluso en el tipo de letra usado en los didlogos.

Cada superhéroe contara con un repertorio propio de
habilidades especiales, como el ataque de rayos.

HEROES Y VILLANOS

Por lo que respecta a los personajes, en «Fre-
edom Force» tendrds que ocupar el papel de
uno de entre 14 superhéroes diferentes, aun-
que podrds controlar hasta otros tres mas.
Ademds se incluird con el juego un editor que
permitird a los usuarios crear sus propios per-
sonajes y escenarios. Cada personaje tendrd
sus propias habilidades y debilidades, aunque
el aspecto de rol del juego permitird a los ju-
gadores modificar sus estadisticas e incluso
desarrollarlas gracias a la experiencia acu-
mulada en las misiones de combate. Esto re-
dundard en un mayor equilibrio en las parti-
das multijugador asi como en el desarrollo de
los personajes en las partidas individuales.

Ademas de los personajes ya creados que se incluiran,
el jugador podra disefiar sus propios superhéroes.

Incluso aunque el juego estd es un estado de
desarrollo bastante avanzado, todavia no es-
tan definidos todos los personajes que se in-
cluirdn en él.La lista hasta el momento inclu-
ye a Minuteman, lider de la Fuerza de la
Libertad, y a su joven ayudante Liberty Lad,
asi como a Eve, la Hormiiga, Manbot, Alche-
miss y El Diablo (en espanol en el original).
En total habrd unos 70 poderes diferentes a
disposicion de los personajes, algunos comu-
nes (proyeccion de energia y habilidades de
combate bdsicas) y otros serdn exclusivos de
ciertos personajes. La Hormiga, por ejemplo,
podra trepar por las paredes, hacer tdneles o
[lamar a enjambres de insectos para que le
ayuden; Eve, por su parte, serd extremada-

Compaifa: IRRATIONAL GAMES  En preparacion: PC  Género: JDR

Danos colaterales

Una de las caracteristicas mas llamativas de «Freedom Force» serd el elevado nivel de interac-
cion que se podrd alcanzar con los escenarios. El objetivo de los desarrolladores es consequir es-
cenarios que sean totalmente interactivos y destructibles. Esto implica que cualquier objeto en
el escenario (salvo el suelo) podrd ser destruido y que la mayoria de ellos podran ser cogidos y
usados como armas. Asi, por ejemplo, podriames coger una farola y golpear con ella en la ca-
beza a nuestro enemigo, en el mejor estilo de la factoria Marvel.

La interaccion con los NPCs, por el contrario, estard bastante limitada y practicamente se re-
ducira a la que se produzca en las secuencias predefinidas.

Quizd estamos ante el primer juego que
recrea de una forma efecﬂva los tebeos de superhéroes

Como no podia ser de otra forma, la mayaria'de los
personajes tendran la habilidad de volar.

mente precisa con sus flechas magicas. El la-
do negativo de todo esto es que cada perso-
naje tendrd un talon de Aquiles, ya sea el pa-
nico a un determinado enemigo o debilidad
frente a un tipo de ataque. Ademds, a la hora
de progresar con la experiencia cada héroe
podra hacerlo sdlo en determinadas direccio-
nes para mantener el espiritu del personaje
intacto. Asi, por ejemplo, El Diablo nunca po-
dria ganar poderes de control del frio.

ORIGINALIDAD

Una de las principales ventajas al usar super-
héroes como personajes en un juego de rol es
la de incorporar aspectos que no son posibles
con los habituales protagonistas de este tipo de
juego: magos, elfos, orcos, etc."Hemos preferido
evitar los géneros mds trillados para hacer algo
diferente. Los superhéroes abren nuevas e inte-
resantes posibilidades que no estan disponibles
en la tipica ambientacion D&D Aqui, por nue-
vas interesantes hay que entender cosas como
volar, lanzar enormes objetos y destruir edifi-
cios.”Otro asunto en el que estamos muy inte-
resados con este juego son las diferentes per-
sonalidades y los dilemas morales que estén
siempre presentes en los tebeos. Los cémics de
superhéroes suelen tener mucha mas carga

El juego contara con un interfaz bastante sencillo de
controlar basado en meniis emergentes.

dramdtica y problemas de relacién entre los
miembros de un grupo de lo que es habitual en
el género fantastico.Cada héroe tiene su propia
personalidad, sus relaciones con otros héroesy,
ademds, debe cargar con sus propios proble-
mas.”
El juego se desarrollara a base de misiones, de
las que probablemente habrd unas 20 en total,
en las que tendremos que impedir el atraco de
un banco o abortar una invasidn alienigena, en-
tre otras muchas cosas. La mayor parte de ellas
estaran ambientadas en Nueva York, aunque
también habrd otras localizaciones cercanas
(bajo la ciudad o en una isla flotante magica), o
incluso viajes temporales.
«Freedom Force» presenta sin duda una ex-
trana mezcla de géneros (estrategia, rol, lu-
cha) que aumenta su originalidad pero hace
més dificil definir el piblico al que va dirigi-
do.En palabras de sus creadores:“El nticleo de
nuestra audiencia son todos aquellos a los
que les gustan los tebeos de superhéroes, pe-
ro cualquiera al que le gusten los juegos de
combate tdctico o los JDR encontrard en «Fre-
edom Force» una oferta interesante.” Una
propuesta arriesgada, sin duda, pero en cual-
quier caso interesante a priori.

D.D.L/LRV.
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-FumeGate Studios es uné'mhlpaﬁia novataen el paﬁoranla delosiideojuedos, pero que a
juzgar pt}Jr ld'calidad de su'trabajo promete dar mucho que'hablarenon futuro nadalejano. Lot
Actualmente estan ultimando los detalles de sy proximo lanzamiento, «Kohan: Immortal ;

Sovereigns», con el que pretenden remover las empantanadas aguas de la estrategia en

tiemporeal.Y de momentono llevan malcamino,

Por fin, aire fresco

a estrategia en tiempo real sufre el

doble problema de ser uno de los gé-

neros mas sobreexplotados de los dl-
timos tiempos ¥, a la vez, uno de los que me-
nos cambios ha experimentando. La mayoria
de los juegos de esta clase que tltimamente
aparecen son, salvo honrosas excepciones, fie-
les punto por punto a los conceptos hasicos del
género tal y como se han apuntalado en titulos
como «Dune II», «Warcraft» 0 «C&C», con la tni-
ca introduccion de algunas mejoras estéticas
como la tercera dimension, un argumento inte-
resante o similares. El juego que nos ocupa,
«Kohan: Immortal Sovereigns», también com-
partird algunos elementos con estos titulos, pe-
ro su planteamiento introducird suficientes ele-
mentos originales como para que, aun sabiendo
que atin es pronto para juzgar cudl serd su nivel
de calidad definitivo, si que merezca la pena es-
tar muy pendientes de su desarrollo.

UN PLANTEAMIENTO CLASICO.

Una de los elementos que «Kohan» comparte
con uno de los juegos mencionados, en con-
creto «Warcraft», es su ambientacidn, ya que

P wicromania

aligual que sucedia con el cldsico de Blizzzard,
«Kohan» se desarrolla en un mundo fantastico,
perteneciente a ese subgénero que se ha dado
en denominar “espada y brujeria” Su arqu-
mento gira alrededor de una misteriosa raza
de seres inmortales, los Kohan, que presunta-
mente se extinguieron hace miles de afios a
causa de un cataclismo, pero que ahora, mu-
chos siglos después, estdn volviendo a la vida
preguntandose si su desaparicion fue en reali-
dad un accidente o si por el contrario fue pro-
vocada por algin tipo de fuerza maligna. A
partir de aqui se hard inevitable el cldsico en-
frentamiento entre las fuerzas de la luz y las
de la oscuridad, cada una de ellas representa-
das por varias razas diferentes, como huma-
nos, elfos, enanos o muertos vivientes. Cada
raza, por supuesto, poseera sus propias unida-
des exclusivas, aunque habrd algunas de ellas

Los tipos de terreno tendran una gran influencia en
el programa, tanto en el movimiento de las unidades
como en sus valores de defensa o ataque.

que seran comunes a todas las facciones. En
total el juego incluird mds de ochenta unida-
des diferentes.

UN SISTEMA INNOVADOR

Las verdaderas aportaciones de «Kohan» al
género las encontraremos en su sistema de
juego, especialmente en el sistema de comba-
te y de control de unidades, pero también en lo
que se refiere a la gestion de recursos. La idea

El juego sustituye el concepto tradicional de unidad por

el de compaiiias indivisibles de unidades

que actuardn en todo momento de manera conjunta

Ademas de las formaciones predefinidas podremos
crear, de manera muy sencilla, nuestras formaciones
personalizadas para las batallas.

mds novedosa de todo el juego es que «Ko-
han» no se basard en el concepto clsico de
unidad individual, sino que utilizard pequenos
grupos de unidades denominados compaiias.
Cada una de estas compaiias estara formada
por cuatro unidades de primera linea, todas
ellas necesariamente iguales, dos unidades de
apoyo generalmente mas poderosas que pue-
den seriguales o no,y un capitdn. Aunque ca-
da una de estas unidades combatird de forma
individual, y poseerd sus propias estadisticas
de movimiento, defensa o ataque, nosotros so-
lo podremos dar drdenes a la compafiia como
conjunto, tanto si es para indicarle el objetivo
de un ataque, como para fijar un destino o
cambiar su formacién. Por otra parte, el limite




El modo multijugador soportara un nimero maximo
de hasta ocho jugadores en una misma partida.

Aunque el nimero de unidades pueda llegar a ser alto, el sistema de compaiiias hara que el jugador no pierda el

control de la batalla en ningiin momento.

También habra unidades de tipo héroe con habilidades especiales que pédrén ejercer de capitanes de las companias
y proporcionarles ciertos bonos extra, en una de las lineas mas clasicas del género,

Gracias a su novedoso planteamiento, «<Kohan»

podria ser el juego que los aficionados

a laverdadera estrategia estaban esperando

en el nimero de companias no serd demasia-
do alto, lo que nos abligaré a preocuparnos es-
pecialmente de que su composicidn sea la mas
adecuada para nuestras necesidades. En gene-
ral esta tendencia a situar los conceptos estra-
tégicos por delante de otros aspectos mas ar-
cade, como puedan ser, por ejemplo, la
cantidad de unidades construidas o la veloci-
dad de manejo el ratdn, tan habituales en
otros titulos del género, estard presente en to-
dos los aspectos del juego y es sin duda, una
de sus caracteristicas mds prometedoras.

Por lo que se refiere a la gestién de recursos,
Kohan utilizard un sistema heredero del em-
pleado en la serie «Heroes of Might & Magic»,
en el sentido de que para conseguir incremen-
tar los recursos disponibles, en concreto ma-
dera, piedra hierro, oro y mand, bastaré con
conguistar sus correspondientes minas que es-

tan repartidas por todo el mapa.Una vez con-
quistadas, estas minas nos proporcionardn un
suministro constante de recursos mientras per-
manezcan en nuestro poder. Luego, estos bie-
nes nos permitiran pagar la construccion de
unidades y estructuras. Dentro de este aparta-
do, un concepto muy original del juego es el de
las zonas de suministros. Estas son las zonas de
influencia que hay alrededor de cada ciudad, y
que crecen cuando crece la ciudad. Si una com-
paiifa se encuentra dentro de una de estas zo-
nas de suministros, sus unidades se recupera-
ran de sus heridas automaticamente, llegando
areponerse incluso las unidades muertas.

GRAFICOS CONSERVADORES

A diferencia del sistema de juego, el apartado
técnico de «Kohan» no ofrecerd demasiadas
sorpresas ni conceptos novedosos. Antes al

contrario el juego haré gala de unos graficos
2D de perspectiva isométrica, en el mas clasico
estilo del género. La resolucion empleada du-
rante el juego serd de 1024x768 puntos, lo que
garantiza que el nivel de detalle serd muy ele-
vado, pero desgraciadamente, el reducido ta-
mano de las unidades, tal y como podéis com-
probar en las imdgenes adjuntas, nos hace
pensar que la claridad no va a ser uno de los
puntos fuertes de «Kohan».
En cualquier caso, parece que combinando ele-
mentos cldsicos de los juegos de estrategia en
tiempo real con otros mds propios de los jue-
gos por turnos o incluso de los wargames cla-
sicos de tablero, los chicos de Timegate Stu-
dios estan consiguiendo crear un titulo que,
después de mucho tiempo, podria aglutinar el
interés tanto de los aficionados al tiempo real
como del sector mas “duro” de la estrategia.
Adn es pronto para afirmar si este dificil obje-
tivo se alcanza, pero el camino elegido es sin
duda el apropiado asi que estaremos muy
pendientes de cémo lo llevan a su conclusién
y, por supuesto, os mantendremos informados.
LRV,

Marcando
Ias distancias

* Un elemento que estard presente todo el
; tiempo en el sistema de juego de «Kohan»
es el de las“zonas® "
lsl, ademas del amupto de zona de sumi-
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;Quién es Don Bluth?

Cualquiera minimamente aficionado
al cine de animacion reconoce en Don
Bluth a uno de esos genios del lapiz,
heredero de la tradicién de Disney, que
no sélo conoce a las mil maravillas los

- >>
.

DRAGON'S LAIR

secretos mejor guardados de los dibu-
jos animados al estilo tradicional (la
animacién por ordenador tiene poco
mas de una década de vida, aunque
parezca mentira), sino que esta consi-
derado como uno de los mejores profesionales del mundo.

En cierto sentido, Don Bluth es uno de los cada vez mas escasos artesanos
de |a animacién. Ha pasado por todas las etapas imaginables en el medio
profesional: animador, ilustrador, productor, director, guionista... Y es que
hasta 1979, cuando fundé su propio estudio, tuvo tiempo de sobra para de-
mostrar su talento en la Disney, trabajando en titulos como“Robin Hood"” 0
“Los Rescatadores’; por dar un par de ejemplos.

Inquieto y creativo, cuando a principios de los 80 los videojuegos eran poco
menos que prehistdricos, tuvo una vision de la recién nacida industria como
un medio mas para hacer de su pasion una fuente de diversién para todo el
mundo, llevando la magia de la animacion cinematografica a un campo
que estaba por abonar y que, en ese momento, era capaz de ofrecer algo
que resultara minimamente realista. Asi, de la asociacion con Rick Dyer, un
pionero de las méaquinas recreativas, surgié en 1983 algo que conmocioné
los cimientos del videojuego: la primera pelicula interactiva de la historia.
Habia nacido «Dragon’s Lair».

1 La primera pantalla de «Dragon’s Lair». jQué recuerdos!

2 Lavuelta ala accion de Dirk resulté un tanto accidentada.

3 «Space Acex rizé el rizo de la dificultad y de las fases imposibles.

4 No basta con dar la orden adecuada. Hay que hacerlo en el momento preciso.

5 El espectaculo y la sorpresa continua dominaba la accion de esta nueva entrega.

SPACEACE

uando menos no se puede
negar que resulta curioso
plantearse la posibilidad de
jugar a un titulo cldsico y sim-
ple donde los haya en su planteamiento, algo
que no se puede negar, como «Dragon’s Lair»,
en estos dias donde todo parece reducirse a
nuevos motores 3D, tecnologia punta, tarjetas
aceleradoras y CPU descomunales.

;iDe verdad que va a salir «<Dragon’s Lair» al
mercado? ;A estas alturas? Pues si, mire us-
ted.Y no sélo va a salir (que si, que son quince
afios, el mismo juego, y todo eso; que no es
broma) sino que aparece en perfecto caste-
llano, con los textos también traducidos, y en
un pack que engloba «Dragon’s Lair | y Il» y
«Space Ace». Ademds, se ha adaptado laima-
gen a formato MPEG, pantalla completa, con
sonido estéreo y con nuevos modos de jue-
go... Bueno, pues a grandes rasgos, eso es.
iC6mo? ;Qué es «Dragon’s Lair»? Cielos!, nos
hacemos viejos y no nos damos cuenta que
las nuevas generaciones se lo han perdido (si
es que a cierta edad, uno ya no es lo que era).
Eshocemos el retrato de toda una leyenda en
el mundo de las mdquinas recreativas. «Dra-
gon’s Lair» fue un juego basado en el soporte
de Laser Disc que mezclaba imagen de dibujo
animado, con la misma calidad que en el di-
ne, con una interaccién sencilla pero efectiva,
para crear uno de los titulos mas sorprenden-
tes de la primera mitad de los afios 80.

6 Nuestro héroe no tiene un momento de descanso en «Space Aces.

Dirk, caballero de reluciente armadura con
mads corazén y tripas que cabeza, intentaba li-
berar en un alarde quijotesco a una bonita
princesa de las garras de un dragdn, Singe.
En una época en que todos los juegos eran
tan simples como en los primeros ordenado-
res domésticos, «Dragon’s Lair» supuso toda
una revolucién. Y después vino una segunda
parte que, si lamemoria no nos falla (a ciertas
edades...) no aparecié en nuestro pais. Y,
mds tarde, se inaugurd una nueva serie, «Spa-
ce Ace», de parecidas caracteristicas pero di-
ferente ambientacion.

Mds o menos estamos en situacion, jno?
Bien, pues el siguiente paso es preguntar-
nos... ;Pero de verdad sale «Dragon’s Lair»
ahora? Y de nuevo, responder a nuestra cada
vez mds despistada cabeza:si.

Todo parte de una idea de FX Interactive que,
en parte por nostalgia, en parte por gusto
personal, y en parte por dar a conocer una
obra cldsica al gran pblico, adaptado a una
calidad que nunca tuvo en sus adaptaciones
para ordenadores, quiso hacer de «Dragon’s
Lair» un homenaje a una de las épocas dora-
das del videojuego. Bueno, claro, también es-
td el vender juegos, pero eso ya es algo de lo
que nosotros no nos hacemos responsables.
La duda nos asalta sobre si el gran piblico re-
almente puede pensar en términos de acep-
tar un titulo de hace tanto tiempo, pese a su“la-
vado de cara’y resistirse a la comparacion »=

:Qué tiempos aquellos!

En la década de los ochenta el videojuego, vis-
to desde la perspectiva actual, casi daba risa.
Pero, si, muchos nos volviamos locos con aque-
llos palotes de colores, esos sonidos de chicha-
rra electrénica que tenian las recreativas, esos
sprites de tamaio ridiculo y, todo hay que de-
cirlo, esa jugabilidad a prueba de bomba. Los
cinco duros que nos costaba una partida (cinco
duros, si; lo juramos por lo mas sagrade) nos
permitian estar unos minutos disfrutando co-
mo enanos (lo que éramos, vaya), y quedarnos
con la boca abierta ante los “maestros” de la
sala, que siempre habia alguno, capaces de es-
tar una hora seguida jugando tan ricamente.

Eran los tiempos de «Rally X», «Moon Cresta»,
«Pac Man» , «Asteroids», «Galaxian» y alguna
que otra extravagancia, que algunos insensa-
tos osdabamos probar, «Ghosts'n’Goblins»,
«Crazy Climber» o «Battle Zone», por ejemplo.
Y, entonces, se produjo el milagro.
Nadie podia esperar semejante maravilla. Di-
bujos animados reales, grabados en un Laser
Disc coma soporte, formaban el corazén de al-
go espectacular llamado «Dragon’s Lairs. Aque-
llo no era como una pelicula. Era una pelicula.
La gente dejaba de jugar a otras maquinas sé-
lo para ver al habilidoso de turno liegar hasta
la guarida de Singe y liberar a la princesa
Daphne. Aquelio era mas diver-

tido que gastarse cinco duros.
Porque, claro, ademas es que
costaba la friolera de 100 pese-
tas la partida, y si ya nos dolia
gastarnos la tarifa habitual, no
estabamos dispuestos a probar
esa joyita hasta habernosla
aprendido de pe a pa.

No sabiamos quién era Don
Bluth, y poco nos importaba, la
verdad sea dicha. Lo tinico que
importaba era «Dragon’s Lair».
iJo, como pasa el tiempo!
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Las curiosidades de Dragon s Lair

ASI SE HA HECHO.
LA NUEVA VERSION

Crear un nuevo “master” para PC de un juego como «Dragon’s Lair» no ha sido
tarea de un solo dia. Durante los dos afios que ha durado el proceso, y en los
que se ha trabajado siempre sobre el material original creado para la maquina
recreativa, se han tenido que arreglar fotogramas, traducir y localizar el juego
y Crear una nueva programacion para su adaptacion a los compatibles.

Un trabajo, mas que complejo, enormemente laborioso.

Digitalizacion a pantalla completa

cos objetos de culto y coleccionismo.

no estd descartado.

con la tecnologia actual del videojuego, y los
cada vez mas complejos disefios, donde se
mezclan géneros, y las horas de juego son una
referencia para hacerse con un titulo.
«Dragon’s Lair» mantiene todo el encanto in-
tacto, pero no se puede negar que, por muy
buena que pueda ser esta adaptacion, el jue-
go es lo que es. Guiar a Dirk por una serie de
pantallas con leves indicaciones de direccidn
y un botén de accion. Sin mds.

La pretensidn de poner tres titulos clasicos en
un solo pack, al alcance de todos los usuarios,
se basa también en las caracteristicas finales

Los juegos

La trilogia «Dragon’s Lair» nos traslada al pasa-
do, en su sentido mas nostélgico, para recupe-
rar tres pequeiias joyas de la historia de los vi-
deojuegos.

«Dragon’s Lair», el original, revoluciond el mun-
do del arcade ofreciendo una calidad descono-

-Toda la animacidn del juego duraba 22 minutos de forma continua.
-Se produjo todo tipo de “merchandising” (relojes, dardos, prismaticos....) que, hoy dia, son auténti-

-El procesador de la recreativa era un Z80 (el mismo que montaban ordenadores como el Spectrum,
con 8 bit) a4 MHz. La memoria principal ocupaba la friolera de 2KB de RAM.
-Existe una version cinematografica inédita de «Dragon’s Lair», cuyo estreno para la pantalla grande

del producto. Hoy, cuando el DVD se va exten-
diendo y el formato MPEG 2 da una calidad de
video soberbia, FX se ha inclinado por remas-
terizar el juego en MPEG 1. ;Por qué? Por la
sencilla razdn de que existe un gran porcen-
taje de usuarios sin DVD en su PC, y los requi-
sitos de sistema se habrian elevado, de haber
sido de aguel modo. ;Es un acierto? Al menos,
es una apuesta, arriesgada pero firme.

Ahora estd por ver si es acertada, cuando el
mercado decida si echar la vista atrés es bue-
no a veces, o realmente a tecnologia punta
es la que manda en el mercado actual.

cida basada en un sistema de juego realmente sencillo, pero espectacular.

Susegunda parte, «La Mdquina del Tiempo», nos ponia de nuevo en el pellejo de Dirk aunque en una
historia mas surrealista y avanzada técnicamente, pero dotada de la misma adiccion y diversion.
Finalmente, aparecié en los salones «Space Ace». Un disefio de accion similar, pera llevando a nuestro
protagonista al espacio exterior, y dotado de una extrafia dualidad que le hacia convertirse en un
mequetrefe o en un osado aventurero, segiin la situacion concreta.

El master original creado para la maquina re- - =

. LTI e p@e "N
creativa es la fuente para reproducir y digitali- o ot
zar, fotograma a fotograma, los 22 minutos de 7 ;ﬂ .::'
pelicula. Cada uno es corregido y retocado en a £
sus niveles y color para pasar la imagen a pan- Fu

talla completa, mejorando la version del juego
que aparecié en 1993, y que tan sélo se repro-
ducia a 320x240 puntos.

Aunque la calidad no es la del Laser Disc,

el resultado obtenido en la restauracion

del juego para esta nueva edicion
posee un gran nivel técnico

Creacion de cortinillas

A lo largo del juego, los momentos de interlu-
dio (por llamar de algin modo al momento en
que Dirk muere y situaciones no interactivas)
se ven ilustrados por las “cortinillas’, pequefias
animaciones que, como el resto del juego, han
sido traducidas al castellano y sobre las que se
ha creado una nueva serie de cuadros, sobre
«3D Studio Max».




Fundidos

Efectos visuales completamente nueves, ani-
maciones correspondientes a las secuencias
de continuidad, cuando el protagonista mue-
re y entra de nuevo en accian, también han
sido recuperadas y restauradas.

Tras la restauracion del fotograma original se | - |
incorporan diversos planos intermedios, se ajustan en sus niveles de color y se montan a 24 fps.
El resultado final es perfecto.

Un nuevo sonido

Los efectos de audio se han vuelto a grabar,
asi como las voces, en un perfecto castellano,
que se mezclan en la banda sonora definitiva
en estéreo, para lograr un acabado acorde con
el resto de la adaptacion.

En“Cristiano”

Los tres juegos que forman la trilogia han sido
traducidos y doblados al castellano.Y aunque
los momentos de textos en pantalla son esca-
sos, también aqui se ha modificado la version
original. Ajustando mediante procesos de re-
toque digital de imagen, con aplicaciones al
uso como «Photoshop», se crean los nuevos carteles y textos sin que se note una modificacién re-
al sobre la animacion del juego original.

Mas juegos que el
original

Laincorporacién de un nuevo modo de juego
guiado, asi como la posibilidad de variar la
velocidad del juego, amplian la version origi-
nal de «Dragon’s Lair». Ademds, se incluye la : =
posibilidad de continuar desde el punto donde el protagonista murid la dltima vez, y visionar la
pelicula completa de todo lo hecho (jlo que todos queriamos ver en la médquinal)

VELOGIOA®
"

3 'Efapas:

1. Llama al 795 293 923
2. Introduce el codigo del logo o melodia preferida
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19269 WE ARE THE CHAMPIONS 496 ALLY Mc BEAL
278 LA COPA DE LA VIDA 100 MAMMA MIA
104 SALOME 12388 LET'S GET LOUD
539 LA BOMBA 308 PRETTY WOMAN
276 LIVIN' LA VIDA LOCA 255 AMERICAN PIE
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* Compania: PLAYNET - Disponible: PC
* Género: ACCION/ESTRATEGIA

La Segunda Guerra Mundial ha

sido quizas el conflicto que mas

| juegos de ordenador ha inspirado.

$ " Ahora, por fin, tras mucho
esperar podemos disfrutar del
primero de todos ellos cien por

cien online: «<World War Il Online»,

un simulador con tintes

estrategicos, con el que podremos

vivir junto a miles de jugadores

i

toda la crudeza de la guerra.

A
Vive la tension ,de,, Ia guerra

ENTRANDO EN EL FRENTE !

Antes de entrar en mas detalles tenéis que sa-

ber que este juego, como todos sus compaiieros |
masivos online, es de pago y para poder jugar hay
que hacer efectivas unas cuotas mensuales. Cuenta
con servidores dedicados y es para jugar tnica y, ex-

3 Tres serdn las ramas en las que nos podremos
| especializar: ejército del aire, ejército de tierra y
marina. Aunque solo las dos primeras funcionan
por ahora.
Una vez seleccionada la base podremos ser desde
' un simple soldado de infanteria, un granadero o un

odos nosotros, quien mas quién menos, ha visto al-
guna vez peliculas basadas en la Sequnda Guerra
Mundial, como “Patton’“Los doce del Patibulo” o sin
ir mas lejos, “Salvar al Soldado Ryan” En todas ellas
se veia plasmada la tension de una de las mayores confronta-
ciones que ha conocido el hombre en la historia. Ahora po-

dremos vivirlo en compaiiia de nuestros amigos en el nuevo
juego de Playnet, «World War Il Online» o, traducido al espafiol
“La Segunda Guerra Mundial Online”

Sin duda nos encontramos ante el juego de guerra definitivo,
que incluye todo lo que uno podria esperar: accidn, estrate-
gia, tactica, simulacion y mucho, mucho realismo. Es como si
alguien hubiera cogido «Operation Flashpoint», «Counterstri-
ke» y «Sudden Strike» y hubiese hecho un cdctel perfecto de
los tres titulos con lo mejor de cada uno de ellos.

L1 Micromania |

clusivamente, por Internet.

Una vez que hemos instalado el juego y descargado los '
obligados parches tenemos que escoger en qué bando

queremos jugar, si el de los aliados o el del eje.
Tras esto se nos abrird el mapa de la contienda, donde

podremos observar dénde se encuentran los frentes y

ddnde queremos intervenir, Para ello tendremos
que seleccionar alguna de las bases militares mds
cercanas y ver que unidades estan disponibles.

I conductor de un camidn hasta formar parte de la do-
'~ tacion de un tanque o ser piloto de un spitfire. Las op-
* ciones como veis son de lo mas variado.

" TRABAJO EN EQUIPO

Esta es la clave para poder desenvolverse con soltura en

" este juego, aqui no vale lo de “yo cojo un tanque y me voy a
dar tiros” Los jugadores deben trabajar en equipo y compe-
netrar sus movimientos. Un ejemplo: En el ataque a un pue-




a transportar unidades de infanteria.

blo, primero mientras desplaza-
mos a las tropas, los tanques y la
aviacion deberdn escoltar bien a
los vehiculos orugas que trans-
portan a los soldados; de lo con-
trario de un solo impacto pueden
morir muchos hombres, y el ata-
que puede echarse a perder. Lue-
go, cuando comience el asalto, los

tanques concentraran el fuego enemigo, mientras la infante-
ria avanza para tomar el poblado y la artilleria y la aviacién
dan cobertura de fuego. £l enemigo, por su parte, contesta el
ataque con dureza y ademds utiliza su aviacion para castigar
los convoyes de suministros, vitales para obtener municiones.
A la hora de facilitar la comunicacion entre las distintas divi-
siones y unidades militares es posible hacer uso de la radio,

El realismo de las armas disponibles esta muy consequido, casi nos hace

creer que estamos de verdad en mitad de una guerra.

Al realizar las misiones con
éxito iremos acumulando
puntos de rango que nos

convertiran en oficiales

prescindible el conocimiento del
inglés, alemdn y francés, ya que
son los idiomas que, junto con el
espafiol, se usan en el juego.

REALISMO SIN PAR

Ante todo decir que nos encon-
tramos con un simulador de gue-
rra que recrea a la perfeccion tan-

to el manejo de un simple soldado como el pilotaje de aviones
cazabombarderos, pasando por tanques, camiones, patrulle-
ras, portaaviones. Esto se ve claramente en el hecho que para
manejar un tanque por ejemplo, necesitaremos como minimo
a tres jugadores (siempre dependiendo del modelo), un arti-
Ilero, un conductor y un comandante, pudiendo cubrir tam-
bién una ametralladora por ejemplo. Cada uno tiene que cum-

para coordinar los movimientos conjuntos. Aqui se hace im-

Las misiones

En todo juego de guerra que se precie la clave del mismo radica
en sus misiones y «World War.1l Online» no es una excepcion, ya
que éstas son el eje sobre la que se sustenta toda |a dinamica
deljuegoy surazon de ser.

Lo primero que hace unjugador es decidir si quiere unirse a una
mision ya creada; o bien, crear él mismo una mision. Si escoge-
mos ladltima opcion deberemos tener el suficiente rango para
ello, ya que un simple soldado no tiene la capacidad de mando
que puede tenerun general, por ejemplo.

Hay que decir que la creaciony preparacion de una mision no es
coser ni cantar, ya que requiere de tiempo y de un nimero mini-
mo de tropas, por lo que normalmente, los jugadores suelen po-
nerse de acuerdo y preparar atagues conjuntos. Otro factor de-
cisivo es el objetivo de la mision, ya que no todos tienen la
misma prioridad o importancia.

Una vez que la mision esté en marcha los jugadores del hando
deberan cumplir sus objetivos para poder recibir asi puntos de
rango con los que poder ascender de categoria.

A continuacion os describimos los cuatro tipos basicos de misio-
nes disponibles en el juego:

ATACAR UN PUNTO

El'objetivo es dafiar o destruir una objetivo especifico enemigo.
El objetivo puede ser-facilmente una base enemiga, una indus-
tria, un puente o similares. La mision se finaliza con éxito cuando
los jugadores logran danar.el abjetivo con un arma lo sufi-
cientemente potente, es decir; un jugador con un rifle no sera
capaz de destruirlo, mientras que un tanque si que podria: Cuan-
to mas dano se haga al objetivo mas puntos se reciben y si final-
mente es destruido se recibe unabonificacion especial.

plir sus funciones a la perfeccién como parte que son de una »=

ATAQUE DEZONA

El objetivo del jugador al aceptar esta mision es el de danar o
destruir cualquier unidad enemiga o edificio situado dentro de
la zona. Normalmente, en el centro del drea suele encontrarse
un recurso enemigo vital.

DEFENDER UN PUNTO

En este tipo de misiones hay que defender.un recurso especifico.
Para vencer en este tipo de batallas el jugador debera danar a
todas las unidades enemigas que pueda. Dando mas puntos los
vehiculos y soldados muertos a poca distancia del punto a de-
fender que los muertos a mas distancia.

DEFENSA DEZONA

Esta mision es similarala de “Defender un punto” pero con la di-
ferencia de que aqui hay que proteger toda una gran zona. El ob-
jetivo del jugador es danar y destruir al maximo de unidades
enemigas atacantes, Siempre procurando, eso si, impedir que
los enemigos destruyan cualquier recurso vital de nuestro ejér-
cito que se encuentre en'lazona,

Juego online gratuito

Me encanta vuestra revista, llevo mucho tiempo com-
prandola, y esta seccion me ha servido bastante para pasar las
horas muertas delante de la pantalla. Ahora soy yo quien os da
la direccion de un juego muy bueno. Se llama MonstersWar y se
llega desde aqui: http://www.550m.com/usuarios/monsters-
war/default.asp

Una cosa mas, la guia que estdis haciendo sobre los personajes
de «Baldur’s Gate 2» es muy buena, aungque seria mas util si
dijeseis donde se encuentran los objetos mas preciados, los
mejores grupos, descripcion detallada de los NPJ's, etc.

Un saludo.

Héctor

Hola, Héctor, le hemos echado un vistazo al juego que nos comen-
tas y parece bastante atractivo. Pero el fallo que le hemos encon-
trado, es que en el momento de hacer la Zona Online no era posi-
ble crear nuevas cuentas para jugar, ya que todos los servidores
estaban completos. Animamos a los administradores a que am-
plien su servicio. Con respecto a la guia de personajes de «Baldur’s
Gate 2», estudiaremos tu propuesta.

{Como vender en la red?

{Como vender en la red?

Mod Operation Flashpoint

Hola, Micromania:
Me gustaria saber si padiais poner un anuncio en la Zona Online
sobre un proyecto que estamos llevando a cabo unos cuantos
espafoles basado en la creacion de un mod para el juego
«Operation Flashpoint» llamado “Crisis en Kosovo’. Se necesitan
personas para colaborar en su creacion, asi como:
Modeladores 3D.
Animadores.
Historiadores.
Artistas de 2D.
Programadores.
Mapeadores.
Creadores de bandas sonoras.
Especialistas en sonido.
Creadores de misiones.
Yo sdlo soy uno de los especialistas en sonido, el verdadero lider
es Capiflash.
Me encantaria que os pusieseis en contacto con nosotros. Lider
Webmaster: Capiflash@iespana.es
http://www.iespana.es/CrisisKosovo/

NoMax

Desde la Zona Online queremos animar a todos aquellos que quie-
ran colaborar en este proyecto tan prometedor. Esperamos poder
ver pronto los frutos del trabajo de este equipo recién creado y
que todos podamos disfrutar del primer mod en espariol para
«Operation Flashpoint». jAnimo!

[ Wicromania L3
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No podiamos terminar este reportaje sin decir nada sobre es-
ta pagina de Internet espanola, desde la que se coordinan to-
dos los movimientos de tropas espanolas en el frente. En ella
ademas de encontrar toda la informacion posible del juego,
encontramos numerosas herramientas de coordinacion para
usar mientras jugamos.

Cuentan con un centro de espionaje, que se hasa en un pro-
grama cliente que se encarga de enviar automaticamente las
fotos capturadas durante el juego al servidor de la pagina.
De esta forma los comandantes pueden saber en todo mo-
mento lo que hacen los soldados que se encuentran bajo sus
drdenes de una forma eficaz y rapida. También cuentan con
un servidor de Rogerwilco para poder hablar por voz con el
resto de unidades.

Por todo ello, esta pagina se ha convertido en la base de ope-
raciones de los jugadores espafioles y en la mejor herramien-
ta para organizar los ataques conjuntos.
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Nos encontramos en mitad de la campifa francesa o dentro de un juego?

i

sola unidad y sobre todo seguir las ordenes del jefe de la divi-
sidn a la que pertenezcan.

Y no sélo se queda ahi el realismo, sino que se ha sabido plas-
mar perfectamente hasta el dltimo de los detalles. Por ejem-
plo:Nos encontramos con un soldado y decidimos ir con €l ca-
mino adelante hacia el frente. De repente oimos el zumbido
familiar de los spitfires aliados. Nos agachamos rezando para
que el piloto enemigo no nos haya
localizado, pero hoy no es nuestro
dia de suerte. El aviador nos locali-

Los jugadores deben trabajar

zar las misiones con éxito iremos acumulando puntos de ran-
go,y con estos puntos, al llegar a cierto niimero, podremos as-
cender de categoria. Cuanto mayor rango tengamos, mas op-
ciones se nos abriran y mas cosas podremos hacer. Si llegamos
arangos altos podremos incluso decidir el curso de la guerra,
especificando nosotros mismos qué misiones se realizaran, c6-
mo se hardn y en qué momento. Un buen general deberd sa-
ber siempre como estd la situa-
cidn del combate y podra dar
ordenes en mitad de los enfren-

za y vira en maniobra de ataque. . . tamientos. Ordenes que deberdn
Empezamos a correr desesperados en equO y coordlnar seguir los demds jugadores para
mientras el avidn comienza a dis- sSus movimientos para po_def cumplir con éxito con sus
parar con sus ametralladoras, las 3 #irs objetivos.

balas impactan en el camino le- consequir el éxito ‘
vantando tierra, mientras sus tra- LA GUERRA EN ESPANA

zas pasan por delante nuestra.

Hasta que finalmente una de esas balas nos alcanza. Por si
fuera poco, todo esta perfectamente recreado, cuando nos
acerquemos a una baterfa antiaérea podremos ver perfecta-
mente sus cafiones y como dispara sus proyectiles.

ASCENDIENDO DE RANGO

Ahora bien, ;jqué pasa cuando tu personaje muere? La res-
puesta es nada, simplemente desapareces. «World War Il Onli-
ne» a diferencia de otros juegos como «Everquest» o «Anarchy
Online» no esté basado en niveles, sino que nosotros al reali-

e
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Los efectos especiales de las armas y las explosiones durante el combate
son de gran espectacularidad.

B2 vicromania

Los vehiculos cuentan con distintas zonas de dafio, por lo que habra que
saber previamente cudles son los puntos vulnerables de cada vehiculo.

Espaiia suele quedar olvidada del
organigrama de distribucién de la mayoria de estos juegos, y
«World War |1 Online» no es una excepcién. A la hora de escri-
bir este reportaje el juego sequia sin ser distribuido en nuestro
pais, aunque, claro estd, es posible comprarlo en el extranjero
0 a través de internet. Si sois amantes de los juegos de guerra,
de la simulacién militar y de la accion mas realista no podéis
permitiros el lujo de no probar este titulo que sin duda repre-
sentara un antes y un después en el género.La guerra ha em-
pezado y tal vez puedas llegar a cambiar su curso.
Almogaver

Todos los vehiculos que intervinieron en la Segunda Guerra Mundial han
sido fielmente recreados.
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dur’s Gate lI» tanto de objetos mas o menos comu-

nes, como de aquellos dificiles de encontrar, y de
los objetos legendarios, que requeriran ser reforjados pa-
ra poder utilizarse. Hay que tener en cuenta que algunos,
sobre todo armas, armaduras, cascos y escudos, no pue-
den ser utilizados por todas las clases.

H ablaremos, en esta tiltima entrega dedicada a «Bal-

ARMAS

+Espada de Plata +3: Existe un 25% de posibilidades de
que con cada golpe el objetivo deba realizar un tiro de sal-
vacién contra muerte magica (con una penalizacidn de
+2) o morir instantaneamente.

+Espada Diastro: +2, +4 contra criaturas malignas, una
vez al dia, Rayo Solar: 3D6 de Dano con posibilidad de que-
dar cegado (tiro de salvacidn), ademds contra muertos vi-
vientes 1D6 de dano extra por nivel del portador con la
posibilidad de, si fallan el tiro de salvacion, morir instan-
taneamente.

=Espada Filo de Rosas +3: Carisma +2

*Espada Belm -+2: Proporciona un ataque extra por asalto.
*Espada Feroz +4.

*Maza Aplastacraneos +3: dafio +2 adicional a criatu-
ras humanoides

*Maza +1 de Disrupcién: bono de +4 de daiio a muertos
vivientes que deben realizar un tiro de salvacion contra
Muerte (con un penalizador de —4) o prepararse para mo-
ririnstantaneamente.

+Baston de los Hechiceros: honos de +2 a la Clase de
Armadura, Tiros de Salvacion. Proporciona Invisibilidad,
Inmunidad a Hechizar y Proteccion contra el mal. Ademas
Bola de Fuego/Rayo Relampagueante 3 veces al dia. Ab-
sorbe hasta 30 niveles de conjuros una vez al di. Cada gol-
pe produce un Disipar magia y se considera unarma+5 a

2l Micromania

En todo juego de rol que se precie, lo que realmente diferencia una compaiiia de otra, unos personajes de
4 otros, es la cantidad y calidad de los objetos magicos incluidos. «Baldur’s Gate» no es un caso distinto, y por
eso este mes vamos a tratar de describirte todos aquellos objetos que consideramos imprescindibles o
simplemente utiles para acabar elju:ago y aumentar su capacidad de diversion.

Sin duda alguna, el mejor bastdn para mago que se puede encontrar.

Para muchos, éste es el mejor objeto del juego.

todos los efectos en cualquier situacion.

*Baston +1 de Curar: Cura 3D6+3 puntos de golpe, En-
fermedad y Veneno. Bono +2 a la clase de armadura.
*Hacha +2 de Hangard: Hacha arrojadiza que regresa a
lamano tras atacar

*Honda +2 Buscadora: Anade el bono de fuerza del per-
sonaje al dano realizado.

*Honda +4 de Arborin: Estampido Sdnico 1 vez al dia.
*Honda +3 Daiio de Dragdon de Aria.

+Arco Corto +2.

ESCUDOS, ARMADURAS,
BRAZALETES Y CASCOS

«Armadura +3 del Ciervo: Clase de Armadura:-2
+Coraza +2 de Delver: Clase de Armadura:1

Mallas +4 de Hojacantora: Clase de Armadura: 1
+Cota de Escamas de Dragén Rojo: Clase de Armadura;
—1y Bono de +50% a Resistencia al Fuego

+Mallas Carmesies +5: Clase de Armadura:0

*Escudo +2 de Escamas de Dragén: Bono de +25% al
Fuego, Frio y Electricidad.

+Escudo +2 de Armonia: Proporciona inmunidad a Con-
fusién, Dominacion e Inmoviljzar Persona.

Escudo Bendicion Salvadora +3.

*Guanteletes de Especializacion: Bono +1 al Ghaco, +2
al dano

Guantes de Sanar: Cura hasta 10 puntos de daio y cual-
quier veneno una vez al dia.

*Guanteletes de (tipo): Cambia a 18 esa caracteristica.
*Brazaletes de defensa CA3: Sittia en 3 la clase de ar-
madura del personaje.

*Brazaletes de (tipo): +2 al Ghaco sélo contra ese tipo
dearma.

+Casco de Defensa: Bono +1a los Tiros de Salvacidn, bo-
no de +20% al Fuego, Frio y Electricidad.

*Yelmo Balduriano: Bono +1 a la clase de armadura, Ti- -

ros de Salvacion y Ghaco.Suma +5 puntos de vida.
*Yelmo de Gloria: Bono +1 a la Clase de Armadura y al

Carisma del personaje que lo lleve.
=Casco de Proteccién contra hechizos: Inmuniza contra
encantamiento.

TUNICAS, CINTURONES, BO-
TAS, ANILLOS Y AMULETOS

«Capa de Espejo: Refleja todo el daiio de conjuros de
vuelta a su origen.

«Manto de No Deteccidn: Su usuario no puede ser de-
tectado por medios magicos.

*Manto del Escudo: Bono a la clase de armadura: +5
contra proyectiles, +1 contra el resto de armas.

+Tiinica de Viajero: Bono +1 contra proyectiles y a los
Tiros de Salvacién.

*Manto de Proteccion +2: Bono de +2 a la clase de ar-
madura y a los tiros de Salvacidn.

-Botas de Velocidad: Aumenta muchisimo la velocidad
de su propietario,

+Botas de Eterealidad: Su portador se vuelve etéreo 30
segundos al dia, no obstante puede atacar en ese tiempo.
+Fajin de (tipo): Bono +3 contra ese tipo de arma.
«Tahali de Fuerza de Gigante (Tipo): Dependiendo del
tipo de Gigante, aumenta la Fuerza de su usuario, desde
18 hasta 21.

«Tahali de (tipo): Cambia a 18 esa caracteristica durante
8 horas al dia.

+Amuleto de Resistencia (tipo): Oscilan entre un hono
de +5%y +15% de Resistencia.

«Amuleto de Guarda contra (tipo): Proporciona un bo-
no de +2 a las tiradas de salvacion del tipo dado.
*Amuleto de Salvaguardia contra Veneno/Enferme-
dad: Inmunidad al tipo dado y cura ese tipo de:dolencia 1
vez al dia.

«Amuleto de Poder: Resistencia magica +5%, Reduce en
1 la velocidad de los conjuros y proporciona inmunidad a
la pérdida de niveles de experiencia.

+Anillo de Regeneracion: El portador regenera 1 punto
de golpe cada 6 segundos.
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Con esta bolsa podremos llegar a transportar un buen nimero de objetos
sin que ocupen apenas espacio.

La mascota de Minsc, uno de los personajes secundarios mas curiosos del
mundo de «Baldur’s Gate». Imprescindible.

«Anillo de Controlar (tipo): Bono de +1 a la Clase de Ar-
madura y Hechiza un elemental del tipo dado.

+Anillo de Accion Libre: El portador es inmune contra
cualquier cosa que afecte al movimiento.

«Anillo de Proteccion +2: Bono de +2 a la Clase de Ar-
madura y Tiros de Salvacion.

«Anillo de Resistencia al (tipo): Proporciona un bono
de 40% al tipo dado.

«Anillo de Influencia en (tipo): Fija el Carismaen 18y 1
vez al dia el uso de Hechizar (tipo)

*Anillo de Brujeria: Proporciona un conjuro extra de
quinto, sexto y séptimo nivel.

MISCELANEA

Cuerno Detonante: 1vezal dia 2D10 de dafio y aturdi-
miento por sonido.

+Libro de Conjuros Infinitos: Proporciona Invisibilidad
llimitada hasta que el portador ataque.

+Bolsa de Contencidn: Espacio casi ilimitado para el al-
macenamiento de objetos en su interior.

+Bolsa de Gemas: Bolsa especialmente preparada para
llevar gemas en su interior.

+Piedra loun Verde Palido: Bono de +10% a los puntos
devida y de +1 al Ghaco.

«Estuche para Pergaminos: Estuche de gran capacidad
para el almacenamiento de pergaminos.

*Bubu: Hamster“propiedad” de Minsk.

OBJETOS LEGENDARIOS

Estos objetos estan repartidos en trozos por todo el mapa
del juego, para poderlos forjar deberemos acudir al herre-
ro Cromwell que por 5 000 monedas y 2 dias de trabajo
los re-forjard para ti. Son seis en total (mas otros 4 que no
se pueden forjar con Cromwell), pero para no estropear el
juego no desvelaremos lo que hacen todos ellos, sélo
pondremos una pequena muestra:

-Espada La Igualadora +3: Dependiendo del alinea-
miento de nuestra victima, puede tener hasta un bono +6
al dano. Ademas proporciona inmunidad a Hechizar y a
Confusion. Muchos de estos objetos utilizan otros objetos
en su forja (algunos de ellos han sido explicados al princi-
pio del articulo).

CONSEJOS

Desde nuestro punto de vista, estos son los objetos que
deberia llevar tu personaje principal si quiere convertirse
en, casi, imbatible:
=Capa de Espejo: Absolutamente imprescindible contra
Contempladores, Magos y criaturas arcanas en general.
-Botas de Velocidad: Tanto para huir como para atacar,
su valor esincalculable.
=Anillo de Regeneracién: 1 punto de vida curado cada 6
segundos es utilisimo, ademas se puede pasar de perso-
naje en personaje para tener a todos curados.
=Bolsa de Contencion: Su casi ilimitada capacidad para
llevar objetos en su interior nos vendra muy bien para
guardar todo aquello que no usemos.
*Bolsa de Gemas: Para llevar muchas sin que nos ocu-
pen espacio y poderlas vender mas tarde.
«Estuche de Pergaminos: Para poder llevar gran canti-
dad de pergaminos muy cémodamente.
Respecto a las armas, armaduras, cascos y demas depende
mucho del tipo de personaje que llevemos y, sobre todo,
de nuestro gusto personal. Aparte de esto, en principio to-
das las armas que proporcionan la posibilidad de destruir
al enemigo instantaneamente son'muy (tiles contra ene-
migos dificiles de batir. Basta con poner a ese personaje a
pelear contra el enemigo, al resto de la compania curan-
dolo y esperar que la criatura falle su tiro de salvacion.
Ah, y por supuesto, no podemos olvidarnos de Bubu, la
mascota de Minsk. Una partida sin él no es lo mismo.
CNLN.
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Gracias a este (til objeto podremos tener bien ordenados todos nuestros
pergaminos para su consulta rapida.

Su bono al carisma nos hara ser vistos con “otros ojos” por los personajes
que nos vayamos encontrando en el juego,

Expansion Asheron’s Call

Hola Almogaver, soy un jugador de «Asheron’s Call» y
hace poco me he enterado de la expansion que va a salir de
este juego. Me gustaria saber si va a salir en Espana y si podri-
ais comentar qué novedades va a traer con respecto del juego
original. Saludos

Irkias

Hola, Irkias, sobre la expansién de «Asheron’s Call» decirte que
en principio no serd distribuida en Espana, al igual que pasd con
el juego original. Para conseguirla tendrds que comprarla de
importacion. Sobre las novedades que aporta destaca un nuevo
mundo, con nuevas tierras, monstruos y mazmorras. Pero la no-
vedad que mds resalta es la pesibilidad de comprar casas y ha-
bitar en ellas. Aunque sdlo se podrdn situar en el continente de
Dereth, no en las nuevas tierras. Cada jugador puede, a partir
de ahora, tener una casa propia donde guardar cosas y cuya de-
coracion puede organizar a su gusto. También se van a imple-
mentar nuevas texturas y ambientes para el juego.

Juego masivo online espacial

Saludos, Micromania, me llamo Luis y me gustaria saber
si existe o si va a salir algin juego masivo online tipo
«Everquest» o «Ultima Online», pero de naves espaciales. Lo
digo porque un amigo mio me comentd algo de que habia
visto una cosa parecida por Internet, pero no he sabido encon-
trarlo. Muchas gracias.

Luis

Hola Luis, tras investigar un poco sobre lo que nos has dicho, he-
mos encontrado la respuesta a tu pregunta. Existe un juego en
preparacion que reine estas caracteristicas. Se trata de «Eve On-
line». Un juego masivo online basado en el espacio, donde los
jugadores controlardn naves espaciales. Pudiéndose dedicar al
pirateo, combate, investigacion o comercio espaciales. Para sa-
ber mds de él puedes visitar www.eve-online.com.

Micromania k]
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Masacre en las fa_c.cio:nes-

n «Ultima Online» cada vez son mas frecuentes
las batallas entre las diversas facciones de Sosa-

| ria, y cada vez mds cruentas y sanguinarias.Un.

buen ejemplo de esto: Es laimagen que os mostramos, to-
mada por un valiente reportero de guerra dentro del bas-
tién de uno de los grupos enfrentados, justo en el mo-
mento en que estaba siendo asaltada por fuerzas
enemigas, superiores en numero. Un ataque terrible, sin
duda, que pone los pelos de punta.

Operaciones
oscuras

omo todos sabemos, la muerte en No-
rrath, es algo mas que habitual. ;Quién
no habra muerto incontables veces a lo

largo de sus aventuras? Pero el problema se produce
cuando se sufre una herida tan profunda que nues-
tro cuerpo queda destrozado en parte. Esto es lo que
le paso a Alish, un caballero oscuro de renombre,
que para evitar convertirse en un tullido de por vida
decidio realizarse una operacidn de transplante...
Como los donantes escaseaban por «Everquest», tu-
vo que echar mano de su esclavo. El resultado ya lo
podéis ver en laimagen. Simplemente escalofriante.

Publicidad
en los mods

ada dia que pasa nos sorprendemos mds y més con

las curiosidades que encontramos en las diferentes

modificaciones existentes para «Half-Lifex. Este
mes lo ha tocado a «The Operax, un mod basado en las famosas
peliculas de John Woo y en el que podremos encontrar como
quien no quiere la cosa publicidad de ADIDAS en las camisetas
de los skins de algunos personajes. jMera coincidencia?

.‘f

Matadragones
espanoles

82088020

s un orgullo poder decir que los esparioles nos esta-
mos haciendo un hueco cada vez mds grande en los
juegos masivos online. Prueba de ello es la hazana
realizada por un gran contingente de aventureros espanoles en
Norrath. Estos jugadores lograron tras un ataque decidido y
bien organizado acabar con la vida de uno de los dragones de
fuego de més renombre de todo Norrath: Zordakalicus Ragefire.

Seguridad en
Omni-Tex

odos sabemos que en Rubi-Ka existe una gue-
rra no declarada entre |a corporacién'y los cla-
nes rebeldes. Una guerra en la que los rebeldes
usan tdcticas de querrilla y terrorismo para hacer frente
a la maquinaria bélica de Omni-Tek. Por ello, tras varios
atentados en Omni-1 a mayoria de politicos y ejecutivos
importantes de la ciudad se han agenciado un robot de
batalla para su proteccion personal. Seguro que asf ahu-
yentaran a cualquier rebelde que quiera asesinarlos...o

quizds no.

=

Este mes os proponemos dos paginas espaiolas que estan desta-
cando sobremanera en la red. La primera es el portal espafiol de
www. juegosonline.com donde podremos encontrar noticias ac-
tualizadas del mundo de los videojuegos, reportajes y ademas,
podremos jugar a varios juegos online como «Counterstrike» o
«Day of Defeat».

Lasegunda pagina del mes es la de la 250 Division Azul (www.di-
vision-azul.com) que versa sobre el juego de este mes en la Zona
Online: «World War Il Online». Sin duda, la mejor pagina en espa-
iol sobre este juego. Con noticias diarias y preparacion de even-
tos. Ademas de poder entrar directamente a jugar desde alli.

Wil
DHUINE
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En el ranking del mes de Octubre contamos con algunos cam-
bios. Para empezar, la entrada en la lista de «World War Il Onli-

ne» que, aunque atn no se distribuya en nuestro pais ya cuenta
con hastantes seguidores. Y finalmente, destaca la salida este
mes de «Unreal Tourneament», que deja paso a los juegos masi-
vos persistentes online, que son los que mds gustan a los sequi-
dores de la Zona Online.

| Everquest

1- Ultima Online

2- Everquest

3- Diablo2
Counterstrike

5- Quake3

6- Anarchy Online

7- World War Il Online
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COMMANDOS 2

Eeabicolurage

Compania: PYRO STUDIOS / EIDOS
Disponible: PC

En preparacidn: PS2

V. Comentada: PC

Género: ACCION / ESTRATEGIA

= CPU: Pentium Il 266 MHz
*RAM: 64 MB * Tarjeta 3D: Si (4 MB)
* Multijugador: S

iempre

nos gus-
tasituara
nuestros
lectores en antecedentes,
pero en esta ocasion parece
una pérdida de tiempo, se-
guro que la mayoria sois au-
ténticos expertos en sobrevivir
tras las lineas enemigas y en
cumplir con el deber, pues el ori-
ginal y la expansidn de «Com-
mandas» se convirtieron en super-
ventas a nivel mundial por méritos

propios, con la adiccion por bandera.

Por si algun despistado ha permaneci-

do ajeno al fendmeno «Commandos»,
explicaremos rapidamente que se trata de

un juego de accion y estrategia en el que con-
trolamos a comandos profesionales en misiones
de infiltracion, sahotaje, rescate y espionaje.

MOTOR GRAFICO 2D-3D

La novedad mds sobresaliente de «Commandos 2. Men of
Couragen es la generacion 3D de los graficos. Si en el juego
original los escenarios interiores brillaban por su ausencia, en

I Micromania

Por fin estan aqui nuestros héroes de guerra preferidos. La segunda parte
del mejor simulador tactico de combate e infiltracion desembarca tras casi

tres anos de desarrollo en los que Pyro ha creado una superproduccion sin

‘\
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W

«Commandos 2» casi le roban el
protagonismo a los exteriores,
porque ademas de ser inmen-
samente extensos y de resultar
fundamentales para un desa-
rrollo mas agobiante y adictivo,
se generan en 3D, es decir, es
posible girar la cdmara en tiem-
po real y efectuar un zoom fijado
en tres posiciones. Aunque en los
escenarios exteriores se mantiene la
perspectiva isométrica con zoom va-
riable en tiempo real, disponemos de
cuatro cdmaras laterales para sortear las
zonas ocultas y ver a los comandos desde el
mejor encuadre pasible. Por encima de su visto-
sidad y de |a necesidad de adaptarse a estos
tiempos del 3D, este magnifico motor gréfico de
«Commandos 2» se programd desde cero con la
idea de eliminar los angulos muertos y multiplicar
por cien tanto el dinamismo de la accion como la in-
mersion del jugador en el entorno.Y estos objetivos
se han cumplido con matricula de honor gracias a una
inteligente aplicacion de las tres dimensiones.
Al contrario que ha ocurrido con algunos juegos de es-
trategia que al adoptar las tres dimensiones han compli-
cado el control del juego, la interfaz de «Commandos 2» ha
optado por soluciones précticas encaminadas a que en nin-
gtin momento puedan matarnos porque hemos sido muy len-
tos en ejecutar las drdenes. La barra de iconos es facilmente




Sdlo hay dos acciones concatenadas e insep cortar la
viene seguido por desactivar las minas con el artificiero.

hl

accesible pero, como es imposible que contenga todos los ico-
nos correspondientes a las decenas de acciones que se pue-
den realizar en todo momento, pronto descubriréis que lo me-
jor es quitarla y recurrir a los atajos de teclado, con teclas de
acceso rapido muy bien seleccionadas y faciles de aprender.

GRAFICOS SUPERLATIVOS

Es injusto criticar la imposibilidad de girar la cdmara en los
exteriores, pues la riqueza visual de los mismos tiene tal mag-
nitud que resulta obvio que para renderizar en tiempo real
semejante inmensidad gréfica nos haria falta un ordenador
de la NASA, maxime si optamos por la alta resolucion a
1024x768. Ademds, las cuatro vistas disponibles hacen que no
sea necesario mover la cdmara y quién sale ganando es el ju-
gador, que se verd inmerso en unos escenarios tan exquisitos
en el detalle que resulta imposible encontrar palabras para
hacer justicia al realismo de todo lo que vemos en pantalla,
por infimo que sea.

El disefio de las construcciones (edificios, puentes, monumen-
tos, barcos, submarinos, etc) es majestuoso e insuperable. Los
diferentes estilos arquitectonicos se han representado con un
grado de fidelidad académico; sequro que mas de un arqui-
tecto disfrutard como nunca antes lo habia hecho en un vide-
ojuego. La direccidn artistica ha ahondado en dotar a los es-
cenarios de una personalidad dnica y muy representativa de
las sensaciones que deben invadir al jugador para sumergirle
en la ambientacién. Dicho asi suena muy técnico, pero la tra-
duccion es sencilla; en Colditz sentiréis auténtico pavor por la
altura y concentracion de los edificios; en la base de submari-
nos de la Rochelle la tensidn se dispara a cada sequndo con
los focos de vigilancia; en la isla de Savo dan ganas de pasar
unas vacaciones una vez liberada de japoneses; en el puente
sobre el rio Kwai da la impresién de que en cualquier momen-
to va a salir Alec Guinness y, por tltimo, jugar en Paris es una
experiencia inolvidable.

No recordamos haber visto antes un trabajo tan elaborado,
preciso y fotogréfico con las texturas. Los diversos terrenos
(caminos de tierra, rios, calles asfaltadas) son dignos de todo
elogio y cualquier porcidn de paredes, techos, vehiculos de
transporte y maquinaria muestran un espléndido nivel de de-
talle en la recreacion de maderas de toda clase, ladrillos, ce-
mentos, metales, alambres, cables, etc. Por si fuera poco, hay
profusion de manchas de humedad, oxidacidn y demds des-
perfectos naturales o provocados por balas y explosivos. Como
podéis ver en estas imagenes, el tratamiento de |a luz es so-
berbio. Los sombreados son inmejorables y la iluminacién so-
lar bana los exteriores con el maximo esplendor que recorda-
mos desde «Blade», curiosamente otro juego espanol. Parece
que la climatologia reinante en nuestro pais ayuda a los gra-
fistas nacionales a recrear al astro rey en los videojuegos. Si
0s gusta mas el fulgor de los explosivos también hay racion
extra, pues los efectos visuales de las explosiones, disparos y

Elartificiero puede apoderarse de los cafiones de gran calibre del enemigo
para disparar obuses devastadores.

El lanzamiento de cuchillo del lanchero es una de las mejores tacticas de
limpieza silenciosa.

En primer plano

Para capturar estas secuencias se ha usado el zoom casi a su ma-
xima ampliacion con la idea de registrar primeros planos de los
movimientos. Solo son tres botones de muestra de las geniales
animaciones con las que se ha dotado a cada personaje.

Ya hemos dicho que las actitudes de los soldados son reales como
la vida misma, con una inteligencia artificial capaz de mostrar

reacciones tan complejas como humanas. Pero lo que realmente
nos convence por completo de que estos pequenos modelos in-
fograficos tienen “vida” es la perfecta anatomia de unas anima-

ciones tan maravillosas que merece la pena sacrificar definicion

y campo de visibilidad para acercar el zoom hasta un plano en
sumaximo detalle.

L A - 5=

En las fases sumergidas no todo consiste en bucear a toda pastilla, la ex-
ploracion de tineles, cuevas y barcos hundidos se hace imprescindible.

Al consultar en la agenda los objetivos secundarios basta seleccionar uno
para mostrar la localizacion del escenario sobre el mapa y en una ventana.

[ Micromania 28
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Rizar el rizo

Una de las maximas de «Commandos 2» a la hora de pensar
en posibles tacticas y soluciones es aplicar aquello de “si se
te pasa por la cabeza, puedes hacerlo” Esta imagen es un
buen ejemplo de la infinidad de acciones que se pueden lle-
vara cabo, pues entramos en un destructor que parecia inac-
cesible por tierra volando en un globo aerostatico que ate-
rriza sobre la torre del puente de mando para entrar
posteriormente por la trampilla de acceso. Casi nada. Y es que
los chicos de Pyro que han ideado las situaciones sobre el te-
rreno y en los interiores deben ser unos auténticos expertos
en la guerra de guerrillas y han dejado la puerta abierta al
ingenio, sagacidad y valentia o conservadurismo del jugador,
que puede optar por tantas variables como las que pueda
pensar teniendo en cuenta la capacidad de los comandos, los
pertrechosy las caracteristicas del entorno.

Muchos de los interiores estan repletos de pasillos, escaleras y recovecos,
y damos gracias a los chicos de Pyro por el motor grafico 3D que permite
girar la cdmara para examinarlo todo a fondo.

L e . L
En los “briefing” de cada misién se muestra un informe completo de los
antecedentes y de la situacion actual. En Colditz lo primero sera librar a
nuestro compaiiero del peloton de fusilamiento.

La atmdésfera y la genial ambientacion del juego nos trasladan al
corazon de la guerra, tras las lineas enemigas, pero es la
humanidad de los personajes lo que nos hace sentirnos alli mismo

demds reacciones quimicas de los compuestos de la pélvora
son un delirio de fuegos artificiales. También estan muy bien
resueltos los efectos de las ondas de sonido que generamos
al correr o las producidas por cualquier ruido que exceda el
umbral del sigilo, sin olvidar los efectos de reflejos y ondula-
ciones de las superficies liquidas y durante las inmersiones.

CASA DE MUNECAS

Todos los calificativos de extraordinario para arriba que he-
mos utilizado para describir los gréficos en los exteriores tam-
bién son aplicables a los interiores, aunque salta a la vista la
pérdida de resolucidn y detalle derivada de su generacién 3D

Novedades con personalidad

A la auténtica horda de novedades con respecto al original en
los apartados de armas, maniobras y acciones hay que sumar la
inmensidad de las misiones, el elevado rigor histérico, las se-
cuencias cinematicas de drdago, la gran complejidad de la trama
argumental, el motor 3D en interiores y el detallismo de los gra-
ficos. Con tantas cosas nuevas casi se nos olvida la mas impor-
tante, que lleva tres nombres; Natasha, Paul y Whisky. Ella es na-
da menos que teniente, formada en el ejército rojo y
especializada en infiltrarse como agente secreto en la adminis-
tracion del enemigo. Domina el arte de la seduccidn, habla ale-

distraerd &
durante nno
Aprovesh

man como su hubiera nacido en Baviera y su inteligencia es sélo
comparable a su belleza fisica. Paul Toledo ha recibido varias me-
dallas en misiones en las que ha tenido que recurrir a su habili-
dad en el hurto, apertura de cajas fuertes y, sobre todo, agilidad,
velocidad —cuando la situacidn requiere salir por pies— y movi-
mientos imperceptibles para el oido humano a la hora de infil-
trarse en territorio hostil. Whisky es un precioso ejemplar de Bull
Terrier. Su lealtad es inquebrantable y es extremadamente til
para distraer a los guardias con sus ladridos asi como para inter-
cambiar objetos 0 mensajes atravesando las lineas enemigas.

ntilizzndo sy Barra dy
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en tiempo real. Los mapeados de las habitaciones, pasillos y
escaleras son un compendio de arquitectura en perspectiva
isométrica; paredes, techos, escaleras, tineles y todos los de-
corados son pura virgueria, y si no fuera porque suelen estar
repletos de enemigos, podriamos detenernos a contemplar
cada detalle, porque los hay a raudales.

Pero si bien la abrumadora atmésfera y la genial ambienta-
cion de los escenarios nos trasladan al corazén de la guerra
tras las lineas enemigas, es la asombrosa humanidad de los
personajes lo que dispara nuestro sentido de supervivencia.
Las soberbias animaciones representan la naturalidad con la
que se comportan tanto los soldados enemigos como nues-
tros comandos. Observar a los soldados podria servir como ba-
se para un documental del comportamiento humano: fuman,
discuten entre si, se echan |a siesta, trabajan en mdltiples ofi-
cios, se duchan, duermen, comen y, por supuesto, vigilan y pa-
trullan como si la vida les fuera en ello.

ESTAN A LA QUE CAE

En cuanto a lo que debemos tener en cuenta para no ser de-
tectados, se puede empezar diciendo que los soldados tienen
un oido muy fino,y escucharan nuestros pasos o cualquier otro
ruido producido por un golpe, un grito o disparos. Reaccionan
en dos estados de alerta, el “mosqueo”y “a la caza” El primero
se activa cuando oyen o ven algo sospechoso, como un cada-

ver,un objeto fuera de lugar o, claro estd, nuestra silueta, pues

F i
La villa de Normandia que sirve de escenario al rescate del soldado Smith
muestra un aspecto desolador.



Durante los momentos cruciales de cada una de las misiones habra que
contactar con el mando para recibir instrucciones finales. Pero hay que
contar con que algunas veces la tinica radio disponible es alemana...

se encontrard infestado de trampas y enemigos.

El nimero importa en multijugador

Las partidas multijugador transcurren en las mismas misiones
del modo un jugador, pero cada usuario conectado puede con-
trolar a un comando. Hasta aqui todo muy ldgico. Ahora bien,
durante las misiones con los amigos al control de los demas co-
mandos, los acontecimientos son inenarrables. Lo mas normal
seria compenetrarse y no parar de abrir la ventana de mensajes
para mantener contacto en todo momento. Pero la realidad sue-
le ser bien distinta. Cada uno va a lo suyo, y el necesario espiritu
competitivo de una partida multijugador queda supeditado a
apuestas sobre quién matara a mds enemigos o el valiente que
llegara antes a cumplir con un objetivo secundario. En cualquier
caso, siguiendo ambas formas de afrontar las partidas multiju-
gador se llega a lo mismo: diversion a raudales.

El nimero de misiones no resulta corto en absoluto, ya que cada
una se compone de multiples objetivos secundarios que
transcurren en escenarios interiores y exteriores, por igual

aunque siguen aplicdndose las reglas ya conocidas de los co-
nos de vision (que ampliamos en la descripcion de las misio-
nes), pueden percibir las sombras y el movimiento. Los sim-
bolos de interrogacion y exclamacion indican que estin
mosqueados y empezardn a recorrer la zona, buscando indi-
cios de lo sucedido, lo que incluye entrar en los edificios, abrir
todas las puertas, revisar las habitaciones y todo lo que noso-
tros hariamos de estar en su pellejo. Respecto al estado”a la
caza”ya os podréis imaginar que es una auténtica pesadilla;
alarmas atronadoras, luces intermitentes, gritos de alarma en
alemdn o japonés y enjambres de soldados por doquier. En un
minimo porcentaje de los casos dispondremos del armamen-
toy del nimero de hombres necesarios para defendernos, pe-
ro normalmente significard nuestra derrota. No obstante, pro-
vocar una alarma tras haber disefado una buena defensa
(como cuando varios comandos estdn en un escenario interior
con un solo acceso y los tenemos apostados apuntando a la
entrada), puede ser una tdctica muy dtil. Incluso se puede pro-
vocar una alarma para que el enemigo se agrupe en patrullas
y asi podamos atravesar un terreno anteriormente impene-
trable. Como puede verse, todo vale en «Commandos 2» y nun-
ca hay que despreciar ninguna posibilidad. Genial.

Hemos preparado una breve descripcion de dos misiones para

que os sea mds facil conocer la fantdstica libertad de accion
de los comandos, las numerosas maniobras, trucos, vehiculos
de transporte utilizables, el uso del armamento pesado del
enemigo, las trampas y los casi infinitos recursos bélicos dis-
ponibles.En cualquier caso, el desarrollo de la accidn en «Com-
mandos 2» se puede resumir en pocas palabras; electrizante,
libertad total, de pelicula, o dicho cologuialmente “siempre he
querido ser un boina verde y esta es la mia“Tendréis que agu-
dizar el ingenio, conocer las habilidades de cada personaje,
manejar con los ojos cerrados el arsenal, controlar todos los
gadgets, compenetrar a los comandos, mucha planificacion y
toneladas de paciencia para superar con éxito dos tutoriales y
diez misiones. No, no son escasas y el juego estd lejos de ha-
cerse corto, porque cada mision se compone de maltiples ob-
jetivos secundarios y todas transcurren en escenarios gigan-
tescos entre exteriores e interiores, sin olvidar las secuencias
cinematicas, los “briefings” y los numerosos interludios con
didlogos.Vamos, que completar cada mision lleva, como mini-
mo, un par de horas, y experimentando todas las posibilidades
el nimero es incalculable, pero el sistema de juego en «Com-
mandos 2» podria explicarse en pocos pasos; observacion de la
escena, planificacion al detalle, paciencia para esperar al mo-
mento adecuado y, finalmente, actuar sin titubeos.

Acceder a algunos de los escenarios interiores puede parecer sencillo, si el
<amino a recorrer no es muy extenso, pero podemos estar seguros de que

Misiones bonus:
lalocura

Quiza con la idea de relajar la tension, se han incluido misio-
nes extra, una por cada mision completada. Para acceder a
ellas hay que recoger los trozos de una fotografia. Estan dis-
persos en los muebles, cajas y contenedores de todo el mape-
ado, y al ir recogiendo cada una podemos acceder al album
para ver cémo se va componiendo la imagen, una para cada
mision. Las misiones de bonus tienen varias caracteristicas
en comtin: son cortas, pero van al grano. Los objetivos exigen
accion inmediata o superar pruebas de extrema habilidad. Pi-
lotar lalancha por un enrevesado circuito delimitado por mi-
nas para recorrerlo en el minimo tiempo posible, liarse a ca-
nonazos a los mandos de un panzer contra varios carros
blindados, recorrer la cubierta de un portaaviones para sabo-
tear los zero y huir en dos de ellos, entrar en una batalla a pe-
cho descubierto contra legiones de alemanes, etc.

L]

Nuestro enviado especial a los estudios de Pyro, en accién. La enormidad
de «Commandos 2» nos ha hecho estar pegados al ordenador durante dias
y dias hasta descubrir todo lo que el juego ofrece.

Los efectos de iluminacién, tanto de luz natural como artificial, también
estd muy bien conseguidos en los interiores.
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Llueve, el campo y la ciudad son un cimule de trincheras, edifi-
cios derruidos y parapetos varios, madrigueras perfectas para
los francotiradores, Todo nos recuerda a“Enemigo a las puertas”.
El ejército aleman y la tropa imperial japonesa cuentan con mul-
titud de francotiradores de élite. Pacientes, observadores y muy
dificiles de ver. Sdlo cuando su punto de mira esta sobre uno de
los nuestros se desvela su presencia, pero para entonces puede
ser demasiado tarde. Pero nosotros tenemos a Francis, nuestro

Vasili Zaitiev particular. Con su rifle de alta precision Springfield

M1903.30, que por desgracia siempre anda escaso de municién,
debe mantener el temple y calcular con total seguridad su dis-
paro. Normalmente es mejor reservar las balas para abatir a los
francotiradores enemigos o a objetivos especialmente lejanos
u ocultos, pero muchas veces tendremos que utilizar a Francis
para cubrir desde la distancia a uno de nuestros comandos avan-
zados. Ademas, podemos usar al boina verde o al ladron para lle-
gar junto a los francotiradores muertos y recoger su municion,
que Francis recibira con un esbozo de sonrisa en su rostro.

s
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NUESTRA OPINION

«Commandos 2. Men of Courage» es un juego barbaro, pero
no estd exento de aspectos criticables. La ausencia mds la-
mentable es la aceleracion 3D por hardware, pues el motor
grafico renderiza por software y se nota la ausencia de filtra-
dos de texturas y antidentados de bordes cuando acercamos
el zoom hasta el primer plano. En ese momento, tanto los pi-
xeles como los dientes de sierra de los contornos empiezan a
brotar hasta convertir el espectaculo visual en un conglome-
rado gréfico en el que apenas podemos aguantar la vista. Aun-
que siempre es posible pasar al nivel anterior de zoom, con un
enfoque adecuado, este defecto, visto con indulgencia en el
original, hara que «Commandos 2» tenga los cldsicos detrac-
tores que son muy exigentes con los aspectos técnicos, pues lo
I6gico hubiera sido recurrir a filtrados, ademds de antidenta-
do, aprovechando la aceleracidn por hardware. En su descargo
hay que tener en cuenta que Pyro ha optado por un motor
gréfico por software como la solucién mds efectiva a la hora
de combinar los entornos 3D de los interiores con las perspec-
tivas isométricas de los exteriores, que tienen un detalle gra-
fico tan recargado como imposible de renderizar en tiempo
real. Al sonido sdlo se le puede achacar la falta de efecto posi-
cional en 3D, pues se limita a un estéreo con efecto doppler,
aunque por lo demds los efectos son muy buenos y poco me-
nos que incontables.Vale, son defectos muy permisibles, pero
teniamos que sacarlos a la palestra.Y ya nos gustaria que to-
dos los juegos nos lo pusieran tan facil a la hora de escribir
alabanzas, aunque hay una que las supera a todas con creces:
la adiccién que provoca «Commandos 2» es casi infinita.

TECNOLOGIA:
ADICCION:

La jugabilidad y Ia adlccmn son realmente
increibles. | a utiliza el
zoom al mé a. Cada mision es

I ma

ndoset

0 @5 excesl

toda una pelicula, parece interminable por
su extension y la profundidad del desarrollo,
tanto en el rigor histérico como en las incal-
culables posibilidades que tiene el jugador
a cada segundo.
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La base de submarinos de La Rochelle, recreada a partir de docu-
mentos histdricos, es el asfixiante escenario de la primera mision,
pues la accion transcurre en la noche. Los focos de vigilancia, los
muros, las alambradas, las patrullas y el humo de las chimeneas
nos sirven la ambientacion en bandeja de plata. Solo contamos
con dos comandos, y precisamente dos de los que se éstrenan; Paul
Toledo, el ladron, y Natacha, laagente infiltrada.

Dasembarcamos al ladrdn én uno de los muelles, vigilando los co-
nos de vision. Activando una tecla de funcion se puede visualizar la
posicion de todos los soldados enemigos en pantalla, sus siluetas
resplandecen para que podamos ver incluso a aquellos que se en-
cuentran tras los edificios.

El ladrén debe entrar en la casa situada junto a la griia para con-
tactar con un espia francés capturado por los alemanes.

El ladron debe llegar hasta el barracon de comidas para robarle la
llave de la oficina al asistente del general. Hay que cruzar toda el
area de barracones. Cuerpo atierra y realizando un calculo mili-
meétrico de los conos de vision de los guardias. Aunque sea rozando
el margen de invisible en cuerpo a tierra, siempre hay un instante
en el que pasar. La memorizacion del recorrido delos guardias y la
paciencia sirven para llegarhasta el siguiente recoveco.

El ladrén slo dispone de unos segundos para forzar la caja fuerte
y hacerse con|la maquina enigmay sus rodillos, No tardarani tres
segundos enjabrir la caja fuerte, pero como no tiene cuchillo, de-
bera noquear de nuevo al secretario para no estar pendiente de
€l. Como siempre, su presencia residual debe ser negativa. Poste-
riormente debera reunirse con Natacha para pasarle la maquina
y los rodillos, pues sélo ella puede manejar este ingenio.

En el edificio del gran almacén del muelle debemos llegar hasta
el despacho de Natacha, que trabaja como secretaria del coman-
dante de |a base. Pero llegar no sera facil.

Deberemos usar la habilidad de pegarse a la pared y cruzar mien-
tras Whisky distrae a los alemanes con sus ladridos o corriendo por
los pasillos. Una vez cumplida su mision, usaremos el silbato de ul-
trasonidos para que venga hasta nosotrosy podamos cogerlo para
llevarlo enla mochila.

La habilidad para sustraer objetos sinser detectado es la mejor
baza del ladron, y podemos aprovecharla para hurtar la llave al
asistente. Otra posibilidad es hacer que entre Natacha en el come-
dor, y le sera facil llegar, puesto que puede caminar por la base ya
que interpreta el rol de secretaria del lll Reich. Ya junto al asisten-
te, dehe usar la barra de labios para seducirle y aprovechar cual-
quier momento para llenarle la comida con narcoticos. En cuanto
se duerma, las llaves pasaran a nuestro poder.

Ahora hay que coordinar dos acciones simultaneas; el ladron de-
be estar oculto en el pasillo de acceso al despacho'del comandante
y Natacha debe llamar por teléfono al comandante para hacerle
saliry que Paul puede aprovechar para entrar, noquear al secreta-
rio y robar la caja fuerte. Para facilitar la ejecucion de drdenes al
mismo tiempo y poder ver ambos escenarios la opcion multicama-
ra divide la pantalla hasta en ocho vistas.
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Volvemos a la situacion de quedar como témpanos entre los focos
de vigilandia, la luz de las farolas y las linternas de los guardias.
Podemos elegir cualquiera de las cuatro camaras laterales para ir,
cambiando al encuadre que mas nos interesapara que no haya an-
gulos muertos. Parece imposible, pero Paul es insuperable cuando
llega el momento de moverse en silencio total.

Ademas, su agilidad le permite reptar muy rapido, entrar por ven-
tanas, escalar muros, etc.

Paul ya ha llamado porradio para que llegue el resto del comando.
Pero hasta entonces debe permanecer escondido en la base, pues-
to que al dia siguiente usara a Whisky para pasarle el salvocon-
ducto al espia. Por el momento, debe entraren el barracon de dor-
mitorios. Antes, una regla de oro, echar un vistazo a través de la
puerta o una ventana para ver la posicion de los guardias y decidir
el mejor momento para entrar. Una vez en la habitacion del extre-
mo, podra esconderse bajo la cama, donde sera indetectable.

Micromania
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MUERTE

BLANCA

Aunque en la mision anterior conseguimos escapar de la base de
La Rochelle a bordo de un submarino, un destructor aleman ha
usado sus cargas de profundidad para hacernos subira la superfi-
cie, donde finalmente tanto el submarino como sus tripulantes
han sido apresados. Pero el lanchero consigui esconderse.

Tras sortear la vigilancia del interior del submarino y hacerse con
un traje de buzo, sale al exterior para lanzarse por la horda al he-
lado Mar del Norte.

Tras contactar con el artificiero, el lanchero acude al rescate del
boina verde. Una vez mas, su certero lanzamiento de cuchillo re-
sulta letal, y el inico inconveniente de este ataque radica en que
siempre hay que recoger el cuchillo. Luego nos reunimos en una
de las cabanas con el artificiero para que los tres comandos se in-
tegren en unsélido grupo. Por otra parte, asi podran intercambiar
los objetos que sean mas adecuados para cada uno, repartir el ar-
mamento, los uniformes, botiquines, etc.

Pormuchos soldados que hayamos matado, un vistazo al mapa ge-
neral indicard nuestra posicion y la cantidad y situacion de los ene-
migos. Ademas, desde esta perspectiva cenital es mucho mas facil
disenar una operadion con varios movimientos seguidos y con una
correcta distribucion de los comandos. Si, puede que no sea una
vista muy atractiva, pero los grandes generales saben que en el
trabajo sobre el mapa reside la clave de la victoria.

Micromania

[
Mientras bucea, el lanchero esta a salvo de las miradas de los sol-
dados, pero puede ser atacado porlas aiaturas marinas, por lo que
siempre hay que asegurarse de contar con un arpén antes de lan-
zarse al agua. También hay que vigilar [a reserva de oxigeno en la
bombona.Y, antes de emerger, conviene echar un vistazo para ase-
guramos de no salira respirar justo bajo la mirada de algiin solda-
do enemigo, pues en el agua tenemos muy poco que hacer siem-
piezan a dispararnos.

IA1
GUIA 14

La tdctica de la emboscada es ideal para eliminar a un gran niime-
ro de soldados. Situamos a uno de los comandos en acecho, modo
en que se defendera por si mismo disparando sobre todo enemigo
que aparezca, cubriedo la tinica entrada a un escenario interior. Es
imprescindible que el arma sea capaz de matar a la primera. Otro
comando sale al exterior para que se active la alarma. Vuelve co-
rriendo y nada mas entrar se pone en posicién. Empezara a entrar
un gran nimero de soldados enemigos que caeran sin remision.

GUIA 17,.‘;'; -

Tras un gran niimero de acciones, el artificiero coloca cargas de ex-
plosion por control remoto y las detona cuando estd en un lugara
salvo de la onda expansiva. De esta forma sabotea los motores y
canones del destructor, lo que permitira a gran parte del grupo es-
capar en el submarino. Para llegar hasta aqui han hecho falta, al
menos, seis horas de tiempo de juego entre la accion en si, los dia-
logos de losinterludios y las secuencias cinematicas que narran
los acontecimientos.

Laregla de oro es ocultar los cadaveres cuando sea posible y este-
mos enun momento en que la alarma resultaria letal. Hay dos for-
mas de deshacerse de los cuerpos; transportandolos fuera del al-
cance de cualquier mirada o arrojandolos al agua. En cualquier
caso, siempre es conveniente registrarlos para quitarles las perte-
nencias; armas, comida y uniformes, que nos haran pasar desa-
percibidos en el sequndo rango del cono de vision. Ademas, el frio
hace que los anoraks sean imprescindibles para sobrevivir.

il

Llega el momento de buscarse un medio de transporte rapido y
seguro, algo que sucedera en miiltiples ocasiones a lo largo del
juego, por no hablar de la gran diversidad de vehiculos aéreos y
terrestres disponibles. En este caso subimos a un globo aerostati-
<0.Todos pueden conducir coches y camiones, pero el conductor es
el hombre més indicado, aunque el lanchero debe sustituirle cuan-
do se trata de ir en cualquier medio que navegue.

Mientras parte del comandoyy la tripulacion escapan en el subma-
rino, el boina verde y el espia deben subir a este avion para diri-
girse al mando aliado con la maquina enigma en su poder, A estas
alturas ya deben quedar pocos soldados alemanes. Pero como el
espia no debe arriesgarse, Jack puede abrir camino. El acuchilla-
miento por la espalda ya no tiene sentido, pues laalarma ya esta
en funcionamiento. Con la escopeta puede alcanzar a un quardia y
muchos de sus compatriotas abandonaran sus puestos para auxi-
liarle, momento que podemos aprovechar para pasar.
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El nﬂe de francollradnr se volvera totalmente imprescindible para acabar
con los vigilantes situados en las torretas.

icen que el secreto de la juventud reside en
la facultad de no dejar nunca de sorpren-
derse; si eso es cierto hemos de agradecera
«Codename: Outbreak» que nos haya reju-
venecido por lo menos tres o cuatro anos de golpe, por-
que la sorpresa generada por este juego de accion, que
llega sin apenas armar ruido, ha sido enorme. Pero no se
trata de una sorpresa provocada por la originalidad o por
un concepto nunca visto con anterioridad, sino, mas bien
al contrario, por cémo un juego que en principio podria
aparecer como un titulo mas de accion 3D que afadir a
un enorme catalogo, se ha revelado muy adictivo, bien
equilibrado y con un nivel de jugabilidad desorbitado. El
secreto de este éxito radica sin duda en haber consequi-
do alcanzar un equilibrio impecable entre conceptos en-

: frentados tales como simulacién y
A — arcade, accion y estrategia o
; . argumento elaborado y li-
W bertad de accion, tomando
en cada momento lo mejor

de cada uno de ellos.

LOS LADRONES DE
CUERPOS

«Codename:  Outbreak»
cuenta con un modo indivi-

INTELIGENCIA EN TC

——

Lainteligencia artificial de «Codename: Outbreak» es sin duda uno
de los secretos de su enorme atractivo. Ademas de poner en aprie-
tos hasta a los jugadores mas veteranos, dota a los enemigos de
un comportamiento extremadamente real. Para conseguir una
respuesta tan natural los chicos de GSC han combinado elabora-
dos algoritmos de inteligencia artificial con unos sistemas de vi-
sion y audicion muy complejos y extremadamente precisos. Resu-
miéndolo de forma breve, cada soldado ve una zona situada
directamente enfrente de €l dentro de un angulo de vision muy




El tltulo nos nfrete ahundantes posiciones mas 0 menos elwadas, como
torretas o monticulos, para controlar el terreno con garantias.

El factor sorpresa se vuelve algo Iundamental mando te encuentras en
inferioridad numérica.

o

Al cruzar los rios, podemos optar por hacerlo buceando para alcanzar asi
nuestro objetivo de la forma mas discreta posible.

dual, en el que se ha incluido una campana - ——

dividida en 14 misiones, asi como con un
modo multijugador que, por su importan-
cia, comentaremos por separado. Aunque
es cierto que se echa de menos en este
apartado algin modo de juego individual

aproximacion mas estratégica

El sistema de juego de «Codename: Outbreak» combina
fases de accidn con otras en las que se impone una

personaje estara definido por una serie de
parametro tales como fuerza, rapidez o
precision, y estos iran aumentando tras ca-
da mision completada con éxito.

Pero probablemente la caracteristica mas
interesante de «Codename: Outbreak» sea

mas, como por ejemplo uno de partida ra-
pida, la campana tiene la longitud suficiente como para
garantizar una cantidad razonable de horas de juego.

La accion del modo de campana se desarrolla en
un futuro bastante cercano, justo después
de que una terrible lluvia de meteoritos
haya asolado gran parte de la superfi-
cie del planeta Tierra. En la investi-
gacion posterior a la catastrofe se
descubre que las rocas caidas del
espacio transportaban en su inte-
rior unas misteriosas formas de vi-
da alienigena en forma de espo-
ras. Estas esporas poseen la
capacidad de parasitar y controlar a
los seres humanos, y los primeros en
caer bajo su control son precisamente los
soldados encargados de su investigacion.
Nuestra mision, logicamente, sera acabar con todos los

plan de destruccion nuclear que intentan llevar a cabo.
A la hora de jugar utilizaremos principalmente un interfaz
en primera persona, muy similar al de cualquier
juego de accion 3D, ya que aunque el juego
nos permite alternar también con una
vista en tercera persona, ésta resulta
bastante engorrosa a la hora de
apuntar y observar los alrede-
dores. No obstante, el sistema de
juego cuenta también con ele-
mentos que le dan un cierto tinte
de aventura, como por ejemplo la
inclusion de un inventario que nos
permitira recoger y acumular todo
tipo de objetos, entre ellos, por su-
puesto, armas y municion, pero también
medicinas, documentos e informes del enemi-
go, tarjetas de acceso e incluso objetos en principio ind-

militares controlados por los alienigenas para impedirel tiles como cervezas o cigarrillos. Igualmente nuestro /‘\ ferentes en cada mision.
DOS LOS SENTIDOS

CORRECTAMENTE

break» puede, en un principio, resultar un poco manido
y falto de originalidad, con sus meteoritos
ysusalienigenas invasores

de cuerpos con r
planes para e r
conquistar el ““ “”m

mundoj; pero si ras-
camos un poco mas en la historia del juego com-
probaremos que en realidad nos encontramos
ante un caso de “fuerza mayor”. Al parecer, se-
gun nos explico el propio Sergei Zabar-
yansky, programador jefe del proyecto, su
primera intencion era ambientar el juego
alrededor del desastre de Chernobyl, aun-
que no precisé si los enemigos serian algu-
na nueva clase de mutantes o simplemente
las fuerzas de seguridad soviéticas. En cual-
quier caso, la compaiiia distribuidora del jue-
go les “aconsejé” cambiar de argumento por no
ser éste demasiado “correcto politicamente ha- Tl
blando. Muy obedientes ellos cambiaron deideay t-?-‘ 3
sugirieron la posibilidad de ambientar el —=

similar al de un ser humano. A menos de una cierta distancia la vi-
sion es extremadamente precisa, y el enemigo vera cualquier cosa
que no esté oculta, pero a partir de esa distancia su vision se va
volviendo progresivamente mas difusa de forma que, como en la
vida real, existe siempre una posibilidad de que no nos vean si no
estan especialmente atentos. El oido, por su parte, ha sido imple-
mentado como un sistema mas preciso atin que la vista, de mane-
ra que, por ejemplo, el sonido de un disparo obtenga, como en la
vida real, una respuesta inmediata incluso de enemigos situados
realmente lejos, aunque no estemos en su campo de vision.

; =
Elargumento alrededor del cual gira «Codename: Out- K\ i

que a la hora de jugar tendremos dos per-
sonajes bajo nuestro control, uno al que manejaremos
personalmente, y otro controlado por el ordenador pero
al que podremos dar diferentes drdenes; ademas, en cual-
quier momento podremos alternar nuestro control entre
un personaje y otro sin mas que pulsar una tecla. La amplia
gama de posibilidades que abre este sistema de juego es
mas que evidente, especialmente porque la elevada inteli-
gencia artificial de los enemigos y el realismo de sus com-
portamientos hace imprescindible una aproximacion tac-
tica y sigilosa por en lugar de un enfrentamiento directo.
Por otra parte a pesar de que el desarrollo de cada mision
esta rigidamente marcado por una serie de objetivos par-
ciales que hay que ir cumpliendo, el juego nos da total li-
bertad para actuar en cada mision segtin nuestro criterio.
Esto, combinado con el enorme tamano de los mapas
(unos dos kilometros cuadrados a escala), asi como con la
abundancia y la mencionada inteligencia de los enemigos
nos permite desarrollar decenas de estrategias di-

juego alrededor del conflicto checheno, pero,
una vez mas, tuvieron que hacerles ver lo “es-
pinoso” del tema seleccionado. En vista del
panorama su tercera y definitiva decision fue
/ hacer un juego “de marcianitos” y, aunque

. esimposible adivinar con cual de lostres

argumentos hubiera salido mejor para-
. doeltitulo, lo que es seguro es que con
' el tercero no se molestara nadie (al me-
" noseneste planeta).

Micromania [
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El visor nocturno aumenta nuestra capacidad de visién en condiciones de
baja luminosidad, tanto en exteriores como en interiores.

POTENCIA APLICADA
Por lo que respecta al apartado técnico, «Codename; Out-
break» utiliza el estupendo motor Vital Engine ZL disena-
do por GSC especificamente para el juego y que hace gala
de una asombrosa potencia y calidad. Desgraciadamente
para poder hacer uso de toda esta potencia es necesario un
ordenador de gama media o alta, ya que los requisitos mi-
nimos indicados por el juego son realmente “minimos” e
incluso un PIll 500 MHz con una tarjeta de 32 MB de RAM
experimenta frecuentes tirones y saltos.
En cualquier caso, hay que reconocerle a «Codename: Out-
break» que toda la potencia del Vital Engine ZL se pone
en todo momento al servicio de la jugabilidad. Asi, en el
apartado grafico destacan especialmente el nivel de de-
talle alcanzado asi como la elevada distancia de visién
que, combinados, permiten observar e incluso atacar a los
enemigos desde distancias realmente grandes. Igual-
mente resultan impresionantes los efectos luminosos de
los que hace gala el juego, en particular la posibilidad de
jugar el mismo mapa de dia o de noche, asi como la niebla
volumétrica que permite la inclusion en los escenarios ex-
teriores de nubes perfectamente reales, que se mueven y
entorpecen incluso |a visan de los enemigos situados en
puntos suficientemente elevados. Por tiltimo, no podemos
olvidarnos de la abundancia de ambientaciones diferen-
tes, desde bosques de coniferas hasta junglas tropicales,
pasando por desiertos o, por supuesto, el interior de dife-
rentes bases militares.
Nos encontramos, en fin, ante un juego notable, cuyo tinico
reproche seria el de una cierta falta de originalidad, algo
que es facil de excusar ante la inteligente forma en que
emplea los elementos que “prestados” Evaluandolo en con-
junto «Codename: Outbreak» es un titulo muy recomenda-
ble, en particular para aquellos que entiendan la accidn co-
mo algo mas que disparar contra todo lo que se mueva,
LRV.
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El juego combina accion con realismo en una
proporcion perfectamente equilibrada para
conseguir la maxima jugabilidad.No intro-
duce en el género nada que no se haya pro-
bado ya con anterioridad.El motor del juego
hace gala de una notable potencia en forma
de unos estupendos graficos e impresionan-
tes efectos luminosos.

o - - N L) \
En muchas de las misiones los tubos de la ventilacidn de los edificios nos
ofrecen una alternativa mas discreta que la de la puerta principal.

«Codename: Outbreak» le da, como ya se ha mencionado, una gran
importancia al apartado tactico por encima de la accion desenfre-
nada propia de juegos con mucha mas carga arcade como «Qua-
ke» y similares. Uno de los motivos para este enfoque se encuen-
tra, curiosamente, en la aficion de sus programadores por las
competiciones de Paintball. Para los que no las conozcan, adara-
remos que el Paintball es un juego que se practica al aire libre y en
el que dos 0 mas grupos, cada uno de ellos con una o mas personas,

se enfrentan entre si armados con unas pistolas especiales que
disparan holitas de pintura. Gana, claro estd, el bando que consiga
“matar” con manchas de pintura a todos sus oponentes, asi que se
trata de una competicion de astucia, estrategia y punteria mas
que de un tiroteo indiscriminado. Pues bien, segiin sus creadores
«Codename: Outbreak» fue disefado pensando precisamente en
una competicion de Paintball, y eso es algo que se hace patente en
un buen nimero de elementos del juego.



Una misma mision cambiara radicalmente dependiendo de si la jugamos
de dia o de noche.

L@ ccampanaindividual
c” "posee un arqumento
< F=muy elaborado

que va desarrollandose
alo largo.de las
catorce misiones
uidas=
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GSC Game World es una compaiia ucraniana que a pesar de su re-
lativa juventud ha conseguido hacerse un nombre en el sector gra-
cias a la calidad de su juego de estrategia en tiempo real «Cos-
sacks», desgraciadamente inédito dentro de nuestras fronteras.
Su trabajo mas reciente, «Codename: Outhreak», surge de la in-
corporacion a su equipo de una pareja de programadores, Sergei
Zabaryansky y Roman Lout, que traian debajo del brazo un estu-
pendo motor grafico, el Vital Engine ZL, y el proyecto de un juego
de accion en el que el apartado tactico tuviera un papel funda-
mental. Un hecho que probablemente ha tenido mucho que ver
con el realismo del apartado tactico del juego es que ambos per-
sonajes son exmilitares, hasta el punto de que el juego ha sido de-
sarrollado en las instalaciones de una fabrica de armas. Como al-
gunos sin duda recordareis este conjunto de hechos
(programadores exmilitares, juego de accion, realismo) es muy si-
milar al protagonizado por la compania Bohemia Interactive y su
simulador bélico «Operation Flashpoint». Ignoramos si habra al-
glin exmilitar mas preparando nuevos juegos de accion, pero si he-
mos de juzgar por la calidad de estos dos, 0s aseguramos que no
nos importaria si todas las fuerzas del antiguo Pacto de Varsovia se
dedicaran de pronto a la programacion de videojuegos.

MULTIHYG

ADOR

Debido a que el apartado multijugador de «Codename: Qutbreak» es uno de los elementos mas destacados

del juego, hemos querido dedicarle una atencidn especial a la hora de valorar sus posibilidades.

la hora de comenzar una partida
Amu!tijugador «Codename: Out-
break» nos ofrece dos posibilida-
des tan claramente diferenciadas como
son jugar de forma cooperativa o en-

frentada, en ambos casos con hasta un
maximo de 16 jugadores.

AMIGOS...

En el primero de estos dos modos po-
demos enfrentarnos a una de entre las
trece primeras misiones de la campafia

«..0 ENEMIGOS

El modo de enfrentamiento, por su par-
te, nos permite elegir entre tres tipos de
juego, todos ellos variaciones del tradi-
cional “Capturar la bandera’; que pode-
mos jugar en cualquiera de los seis ma-
pas incluidos. La diferencia entre estos
tres modos radica, basicamente, en el
nimero de banderas en juego, siendo
una en el modo Caja Negra, dos en Cap-
turar la bandera y cuatro en Cristal. La
especial idiosincrasia de «Codename:

como estos. Ademads, muchas de las
abundantes posibilidades del juego,
como la de poder jugar partidas noc-
turnas, se quedan sin explorar por la
falta de un mapa adecuado. Por otra
parte, a pesar de que la verdadera di-
version de «Codename: Outbreak» se
obtiene trabajando en equipo, no hu-
biera estado de mds la inclusion de un
modo Deathmatch en el que luchar (y
desfogarse) todos contra todos.

En cualquier caso,aun a pesar de estos

individual, (la dl-
tima no estd dis-
ponible), en esta
ocasion, eso si,

El juego cuenta con seis mapas disefiados
especificamente para las partidas multijugador  «codename: out-

problemas que
habria que clasi-
ficar de menores,

sin ayuda extra
de personajes controlados por el orde-
nador (nuestro amigo Joker).

Evidentemente la posibilidad de jugar
de forma cooperativa con un grupo de
amigos a un titulo con una dimension
tan tactica es algo simplemente fan-
tastico, y cualquier aficionado a la ac-
cion deberia pasar un rato estupendo
coordinando emboscadas, asaltos o
ataques cruzados. La principal pega de
este modo es que necesita de una co-
municacidn constante entre los juga-
dores, algo posible en una red local pe-
ro imposible a través de Internet, ya
que el sistema de chat escrito no es
precisamente lo mejor cuando hay que
tomar decisiones en cuestién de se-
gundos. Salvando ese pequeo escollo,
resulta, sin ninguna duda, uno de los
puntos fuertes de este juego.

Outbreak» hace que estas partidas no
se parezcan a las habituales “ensaladas
de tiros” de otros juegos del género, si-
no que incluso cuando son muchos los
jugadores implicados requieren una
aproximacion mucho mas meditada.
En ese sentido resulta muy dtil el surti-
do catdlogo de armas que ostenta el
juego, asi como la generosa y detallada
ambientacion de los mapas incluidos,
todos ellos repletos de elementos ta-
les como drboles, matorrales, zanjas o
monticulos.

El principal inconveniente que aqueja
al modo multijugador de «Codename:
Outbreak» es la escasez de mapas dis-
ponibles para las partidas no coopera-
tivas, y es que seis mapas se antoja un
nimero algo raquitico, incluso si estdn
tan bien disefiados y son tan grandes

OPCIONES MULTIJUGADOR

hreak» es un titu-
lo altamente recomendable para toda
la comunidad online, en especial para
aquellos que busquen una alternativa
mds estratégica y reposada a los jue-
gos extremadamente realistas o a los
de accidn sin limites.

TECNOLOGIA:

ADICCION:

Las misiones individuales
jugadas con un amigo de
forma cooperativa repre-
sentan una interesante al-
ternativa a la jugabilidad
tipica del género. Los seis
tinicos mapas incluidos pa-
ra los modos de enfrenta-
miento se quedan cortos
enseguida. El especial
planteamiento de este ti-
tulo ofrece un elevado ni-
mero de posibilidades tac-
ticas y estratégicas.
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ALCALA DE HENARES
C/ Mayor, 58
Tel.: 918 802 692

area5 1@ confederacion.com

ELCHE (Alicante)
C/ Alfonso XlI, 20, Local B.
Tel.: 965 459 395
phabos @ confederacion.com

MADRID-Callao

C/ Preciados, 34

" Tel: 915238011
recios i confederacion.com

PAMPLONA
€/ urrama, 28 (frasera)
Tel.: 948 198 031
hackers & confederacion.com

ALCOBENDAS
C/ Romén Fernandez Guisasola, 26
Tel.: 916 520 387
pegaso@confederacion.com

FUENGIROLA (Malaga)
Ed. Windsor Park

Av. Jesus Sanlos Rein, 19
Tel.: 952 666 663

memorycall @ confederacion.com

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

deimos @ confederacion.com

PAMPLONA (Baranain)
Av. de Pamplona, 33
Tel.: 948 074 447
ock_bay € confederacion.com

- confeole nacion, Comt

BARCELONA
€/ Diputacié, 206
Tel.: "?]3 232235
odyssey @ confederacion.com

GIRONA

C/ Emili Grahit, 63-67
Tel.: 972224 729

rocket factory @ confederacion.com

MALAGA
P? de los Tilos, 30
Tel.: 952 362 856

raptors @ confederacion.com

SAN SEBASTIAN
Avda. Isobel Il, 23
Tel.: 943 445 660

shagun @ confederacion.com

BARCELONA
CC. Glories
Avda. Diagonal, 280
Tel.: 934 860 064

veshiba_army @ confederacion.com
y

GRANADA
C( Luis Braille, 8
Tel.: 958 258 820

nova@confederacion.com

MOSTOLES
Avda, Portugol, 8
Tel.: 916 l?? 115

rebel_moon @ confederacion.com

STA. CRUZ DE TENERIFE
Av. Bélgica, 1 (Ed. Chopatal)
: 922 222 401{,

nivel21@ confederacion.com

iidt

r

BENIDORM
C/ Tomas Ortuiio, 80
Tel.: 966 806 982

templarios @ confederacion.com

IRUN
C/ Luis Mariano, 7
Tel.: 943 435 293

warriors @ confederacion.com

MOTRIL .
C.C. RADIO VISION
C/ Nueva, 44
Tel.: 958 600 434 ext. 208
radi @ confederacion.com

VALENCIA
C/ Ribero, 8
Tel.: 963 940 311
falcons @ confederacion.com

L |

CASTELLON
Av. Rey Don Jaime, 43
Tel.: 964 340 053
solaris @confederacion.com

LOGRONO
Avda. Dactor Migica, &
Tel.: 941 287 089
vastages @ confederacion.com

PROXIMAS APERTURAS: BURGOS

NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304
y expansion @ confederacion.com
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Para casi todo el mundo el fin del verano (que aun-
que se viene acabando durante todo el mes de Sep-
tiembre no se produce definitivamente hasta que
no empieza Octubre), viene a ser algo asi como el
fin de la diversidn. Nosotros, los aficionados a los
videojuegos, vivimos esta circunstancia de otra for-
ma, ya que el otofio es el comienzo de la temporada
alta de los videojuegos, que alcanza su cénit duran-
te la Navidad. Mientras esperamos las novedades
del sector, ya os vamos adelantando algunas per-
las, como «Commandos 2» y «Codename: Outbre-
ako. El primero es uno de los juegos de estrategia
mas esperado de los dltimos afios y ya os podemos
adelantar que no defraudara a nadie. El segundo es
un excelente juego de accion, especialmente enfo-
cada al apartado multijugador y, os garantizamos,
muy adictivo. Para completar esto tenemos el inte-
resante «Project Eden»; el espectacular «Red Fac-
tion», un arcade en perspectiva subjetiva que nos
permitira destrozar los escenarios en tiempo real.
Por tiltimo destacar, «Fly! 2», un simulador de avia-
cidn civil con las cabinas mas detalladas y funciona-
les que hemos visto nunca (y os aseguramos que
hemos visto unas cuantas).

\ 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-
<ién 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" 59 Mediocre. Se trata de titulos que, por
regla general, no merecen la pena excepto para co-
leccionistas. La diversién 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.

\ 70"79 Bueno. Juegos que, de manera global,
no decepcionaran al usuario y poseeran un buen
equilibrio entre calidad y diversién, contemplados
de forma general. No se trata de producciones ge-
niales, pero si de buena calidad. En este apartado
valdrd la pena sopesar opciones alternativas entre
titulos 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.

\ 90‘94 Excelente. La tnica posibilidad de que
un titulo os decepcione habiendo recibido una nota
asi, serd 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 imprescindible en toda buena coleccidn.

\ 1 00 iExiste el juego perfecto? Quiza se esta muy
cerca de poder verlo...

- v e B e e - =

PROJECT EDEN un titulo que ofrece mucho mas que accién, y en el que di-
rigiremos a un grupo de cuatro policias de asalto. Ambientado en el futuro, en
entornos urbanos e industriales, <Project Eden» hace gala de toda la experiencia
en el disefio de juegos del equipo de Core Design, parte del cual estuvo involu-
crado en la creacion de un clasico como «Tomb Raider».

i = vy i 3

v

RED FACTION unjuego deaccién en primera persona que tiene algunas deu-
das pendientes con titulos como «Half-Life», pero que también nos ofrece, gra-
cias a sumotor grafico, que permite la deformacion de escenarios en tiemporreal,
un sinfin de nuevas posibilidades de juego. Eres un minero al servicio de la tirani-
ca corporacién Ultor, estds atrapado en Marte, y solo piensas en la rebelién.

¥ TS
STAGE/D
M- RED RO AD

RUMBLE -

PARIS-DAKAR RALLY Este rally, uno de los mas conocidos y espectacula-
res del mundo, nunca ha disfrutado, curiosamente, de un videojuego que estu-
viera a su altura. «Paris-Dakar Rally» es el tiltimo intento, y a pesar de las buenas
maneras que apuntaba, tenemos que decir que fracasa a la hora de recrear toda
la emacién de esta durisima carrera.

FLY! 11 No todo iba a ser «Microsoft Flight Simulators. Tras un azaroso desa-
rrollo y algunos problemas en su salida al mercado en los EE.UU, ya hemos podi-
do probar este sensacional programa que en algunos aspectos supera al popular
simulador de vuelo civil de Microsoft. Muy recomendable para todos los aficio-
nados a la aviacion.

MADDEN 2002 A pesar de que este deporte no goza de un gran niimero
de sequidores y que muchos incluso desconocen las reglas basicas de juego, te-
nemos que decir que estamos ante uno de los simuladores deportivos mas com-
pletos y espectaculares del mercado, con unos graficos que cortan larespiracién
y un realismo fuera de toda duda.

ESTO ES FUTBOL 2002 vanueva versién del simulador de fiitbol de Sony
llega a PlayStation 2. Un nuevo motor, grificos de muy alta calidad, mejoras en
la jugabilidad y el control y, claro estd, toda la pasion que despierta el deporte
rey, alli donde aparezca, son sus credenciales. Una versidn que mejora a las an-
teriores en muchos apartados.

94 HOT WHEELS: MECHANIX (PC) / HOT WHEELS: JETZ (PC) / XCITING GAMES (PC) / HOT WHEELS: F1 TEAM DRIVER (PC) / EGIPTO 11 (PLAYSTATION) / BLOODY ROAR 3 (PS2)
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cd Compafiia: CORE DESIGN/EIDOS
& Disponible : PC, PS2

i« V.Comentada ; PC

i« Género: ACCION/AVENTURA

iAccion? ;Aventura? Cudntas veces
no habremos oido que un juego
era capaz de combinar estos dos
géneros para producir algo nuevo,
Pero, «Project Eden» es uno de los
titulos en que de una manera mas
convincente se produce esta feliz
unién. Un juego que Core Design
ha mimado durante los afios que
ha durado su desarrollo y que ya,
finalmente, esta preparado para
recibir nuestro repaso.

Este juego es bueno. Muy bueno.

Y diferente. ..

Son los primeros pensamientos que se pasan
por |a cabeza cuando se empieza a jugar con
«Project Edenw». jPuede ser una exageracién?
Bueno, cierto es que en sélo un momento no
se puede juzgar nada. Pero la nueva produc-
cion de Core comienza realmente bien.Eso no
se puede negar. Y los primeros minutos que

La energia compartida por el grupo reanima a cada
personaje cuando éste queda fuera de juego.

Los efectos visuales abarcan desde falsos reflejos

hasta sorprendentes sistemas de particulas.

€D CPU: Pentium |1 400 MHz - RAM: 64
MB + HD: 600MB « Tarjeta 3D: Si (16 MB)

* Multijugador: Si (Red Local, Internet)

TECNOLOGIA: 85
ADICCION: 89

Bien pensado, disefiado y con
una historia sélida y muy cine-
matografica. Poco equilibrio
entre el modo individual y el
multijugador. Muy repetitivo

ofrece el juego invitan a presagiar, sin mucha
imaginacion, algo realmente jugoso.

PERFIL CINEMATOGRAFICO

Las mismas posibilidades de configuracidn
del juego dan pistas sobre el particular, Op-
ciones como la configuracidn del formato de
pantalla, de panordmico a 4:3, resultan un

Desde el mismo

comienzo es facil darse

buen indicio. Pero, claro, en todo caso esto no
puede pasar de anécdota o de confirmacion
sobre laimportancia que para Core ha tenido
el apartado de la tecnologia en el proyecto.

Es cuando empieza el juego realmente, con el
acceso a las primeras secuencias cinematicas,
se empieza también a comprender el porqué
de esas opciones de configuracion de video.
Todo arranca poniendo en situacién al juga-
dor con la presentacion rapida y bien traza-
da de los personajes, con un dilogo que nos
informa de los primeros aspectos relevantes

Cuando concluye esta secuencia inicial, tras
unos cuantos planos que incluyen cambios de
escenario y cémaras en movimiento, el motor
3D del juego, en el que se ha hasado esta pre-
sentacion, da paso a la accion en tiempo real.
Nuestro grupo de personajes se encuentra en
la entrada de un importante edificio al que
ha de acudir a investigar la desaparicién de
unos técnicos. Y, a partir de este momento,
empieza el espectaculo.

{POR QUE UN GRUPO?

\: en una segunda partida. Exce- del guidn y todo se acompafia con un mon-  «Project Eden» intenta trasladar al jugador a
= 9 lente en el apartado técnico, cuenta d & q ue estamos taje de la secuencia bastante notable, conun  una atmésfera futurista bastante opresiva.
J con muititud de efectos espe- - ritmo muy tipico de cine y donde se incluyen  Biotecnologia, accion, disefios industriales y
g ciales realmente logrados. ante a Ig o diferente al los créditos de inicio de la produccién.Enpo-  entornos algo claustroféhicos, con un nota-
< 0 n cas palabras, algo muy parecido a lo que es-  ble aire apocaliptico, se mezclan cuidadosa-

E habltual mix de tamos acostumbrados a ver en la pantalla  mente en el combinado. Pero este combinado
== I ! ! I a | 3 grande cuando una pelicula da comienzo. establece como premisa principal que se estd
= B accion y aventu ra, €n Es un comienzo distinto, si.Y da una buena  ante una aventura. Una aventura en la que
un Jueg 0 mu y cu Ida dO idea de por donde van airlos tirosentodolo  gobernamos un grupo de cuatro miembros,

que veremos y jugaremos a continuacion. entre los que podemos alternar el liderazgo
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Cuando se trata de entrar en un entorno hostil, el
personaje ideal para la tarea siempre es Amber.

Muchos personajes secundarios ofrecen un apoyo
imprescindible en momentos de apuro.

del mismo, intercambiando el control directo
sobre cada individuo.

iPor qué un grupo, algo nada habitual en es-
te tipo de juegos? La respuesta, una vez mas,
nos remite al referente cinematogréfico del
disefio que ofrece «Project Eden». El disefio
de las acciones en el juego se basa en la com-
binacidn de las habilidades propias de cada
uno de estos personajes. En ocasiones, serd
indiferente manejar a uno u otro. En las mds,
nos vemos abocados, irremisiblemente, a co-
ordinar a nuestro grupo para resolver enig-
mas y activar dispositivos de forma correcta,
asi como a usar para ello a los personajes
adecuados. Ademds, deben estar cada uno en
el lugar idoneo (a veces, incluso, en estancias
separadas), lo que afiade un cierto toque de

jiEnormes!!

PrapEeriey | iy

Cuando un dispositivo se niega a funcionar puede que no estemos utilizando al personaje adecuado, aunque
puede ocurrir que esté averiado y precisa una reparacion rapida.

«Project Eden» forma
un conjunto sélido en
su disefo, guion y
accion,y nos sumerge

totalmente en su
peculiar mund

“descontrol” que realmente obliga al jugador
a concentrarse y sumergirse en el juego, y
acaba redundando en la diversion sin que por
ello nos volvamos locos.

«Project Eden» forma un conjunto realmente
sélido en su disefio de accion, su guidn, la de-
finicién de sus personajes, el complejo entor-
no visual y las acciones a realizar. Es capaz de
sumergir al jugador de un modo realmente
notable en un mundo que parece por mo-
mentos real, pues su coherencia y verosimili-
tud, amén de las numerosas licencias que uno
se puede tomar en una historia de ciencia fic-
cion, tienen gran légica y sentido.

Algo que es muy de agradecer a los chicos de
Core y que no resulta tan sencillo como pare-
ce de poner en préctica.

iEs una herencia de «Tomb Raider»? ;0 realmente es mucho mas, en todos los sentidos? Nos inclina-

mos mas bien por lo segundo. No es solo que el entorno de «Project Edenn ofrezca sensacion de enor-

midad. Es enorme. La mayoria de escena-
rios, pese a su aspecto urbano y futurista,
llegan a causar una sensacion de vértigo
real en muchos momentos. En ello influ-
ye un buen diseno de la arquitectura, de
|a estética industrial y de edificios intrin-
cados y llenos de recovecos, con multiples
pasillos y estancias que, ademas, ayudan
a crear esa sensacion de grandes espa-
dos.Y, para mas inri, estan infestados de
extranas criaturas. ..

7 7= W .
La precision es muy necesaria en la resolucidn de los
enigmas que la aventura plantea constantemente.

Todo se ve, ademds, beneficiado por el pen-
sado y cuidado sistema de control. La accidn
directa (enfrentamientos, peleas, activacion
de mecanismos, etc.) se ve recompensada por
la automatizacion de tareas evidentes, como
subirse a un objeto, por ejemplo. Y todo el
hincapié se pone, precisamente, en el control
del arma, del personaje, el movimiento del
punto de mira, etc. Disenar algoritmos de |A,
como los que muestra «Project Eden» para
estas tareas no resulta excesivamente com-
plejo en el caso de los protagonistas, pues
una cierta hahilidad con la programacion de
scripts facilita mucho la tarea. Por otro lado,
una de las acciones basicas del grupo es or-
denar a nuestros companeros que nos sigan o
se queden quietos en un punto concreto.

Esta posibilidad facilita la planificacion de
emboscadas, y asimismo exige que el control
de defensa y ataque de los protagonistas se
requle mediante estos algoritmos de |A. En
ningtin caso los personajes que dejemos
atras o sin control directo atacaran por su
cuenta, a no ser que en su radio de accidn pe-
netre un enemigo; pero no los veremos correr
detrds de nadie, lo que evita, precisamente,
que caigan en una trampa. Por tanto, aunque
la 1A es, sobre todo, prdctica no se puede ni
debe considerar especialmente brillante.

Si es mas notable en los enemigos, pues el
apartado estd resuelto de forma bastante efi-
caz. Aunque, igualmente, no nos encontra-
mos con criaturas especialmente sagaces. Es-
to también se debe a que la mayor parte de
los enemigos son especies mutantes.Y, en su

q=———-

Grupo de — |

especialistas

Comandar un grupo de personajes comao el
de «Project Eden» y coordinar sus acciones
de forma correcta no tendria demasiado
sentido sin la especializacidn de cada uno
de ellos en distintas areas,

Asi,y aunque, en la practica, todos pueden
convertirse en lideres temporales y son ca-
paces de combatir contralos enemigos con
casi idéntica destreza, es imposible supe-
rar determinados obstaculos si no somos
capaces de plantear una estrategia que re-
sulte correcta para nuestros objetivos.

El dominio de las habilidades especificas
de cada personaje es la clave para avanzar
en «Project Edenx. Asi, |a tecnologia esta
dominada por Andre y Minoko, ingeniero
el primero y especialista en sistemas y co-
municaciones, la segunda. Los sistemas de
mas alta sequridad han de ser abiertos ne-
cesariamente por Carter, el lider natural
del comando, y Amber, la cyborg, puede
trabajar en condiciones extremas, como
altas temperaturas, ausencia de oxigeno,
etc. De este modo, tambien se entiende el
peculiar disefio de la accion y el porqué
ninguno muere realmente hasta que la
energia total del grupo se agota, pues de
otro modo a cada instante, casi, la accion
sedetendria y la grabacion y carga de par-
tidas ralentizaria enormemente el desa-
rrollo de la aventura.

Y ya es todo en muchas ocasiones bastante
complejo como para que los programado-
res no hubieran previsto semejantes cir-

cunstancias, evitando asi que un gran ti-
tulo como «Project Eden» se hubiera
podido convertir en algo sumamente frus-
trante, lo que por fortuna no ocurre.
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Un punado no muy grande de acciones ba-
sicas y un buen nimero de meniis a los que
accedera todo tipo de informacidn forman,
junto a los controles hasicos de la accion so-
bre el personaje, |a base del interfaz de
«Project Eden». Y este es, quiza, uno de los
mas logrados hallazgos del juego.

Una aventura sdlida, rodeada de un guion
complejo y enigmatico, en ocasiones, que
solo se desvela con la comunicacion de in-
formacion entre los protagonistas y su jefe
directo, Pero. .. claro, todo tiene un pero.
En ciertos momentos la cantidad de infor-
macion puede ser tal que si nos descuida-
mos y queremos comprobar algun dato, po-
demos estar revisando conversaciones
grabadas mas tiempo del que estemos ju-
gando. Quiza limitar este aspecto no hubie-
ra estado de mas, aunque también habria
podido influir en la ambientacidn global.
Un pequeno desequilibrio que, a la larga,
aunque llega a resultar algo pesado no es
realmente grave.

Los pequenos — |
ayudantes

La robotica es un aspecto importante en el
conjunto de «Project Eden», Yno lo decimos
tan solo por |a peculiar ambientacion y es-
cenografia del juego, sino porque pequenos
aparatos teledirigidos seran aliados impor-
tantes (a veces imprescindibles) de nuestro
grupo para superar ciertos obstaculos.
Estos, que aparecen en nuestro inventario
como un util mas, brindan la posibilidad de
llegar a sitios de dificil acceso que, por mil-
tiples razones (tamafio, peso, etc.), nuestro
protagonistas no pueden realizar sino me-
diante estos artefactos que, eso si, tienen
un tiempo limitado de operatividad. Esto
nos obligara a armarnos de paciencia, en
muchas ocasiones, hasta conseguir contro-
larlos de modo perfecto y dar con la clave
de resolucion de algunos enigmas que, en
ciertas misiones, no aparacen tan claros co-
mo a muchos nos gustaria.

K:FY Micromania

Cuando entran en su radio de accion, los enemigos
siempre encuentran respuesta de nuestro grupo.

Core ha desarrollado un

motor 3D que hace

palidecer de envidia a
otras producciones de

la compaiiia

Aungue algunes caminos parecen inaccesibles hay
siempre una solucidn ldgica a todo.

lado "animal” se guian més por el ataque di-
recto que por la estrategia y la planificacion.
Son capaces de esquivar, pero no mucho més.
El movimiento constante es su defensa favori-
ta, en el tema que nos ocupa.

ACCION Y MAS ACCION

Asumida la base de cémo se maneja «Project
Eden» en la resolucién de enigmas, la accién
toma el siguiente lugar en el conjunto, aun-
que a veces se convierte en protagonista ab-
soluta. Aqui, la base que los programadores
han tomado como referencia es la de un juego
que conocen bien: «Tomb Raide». No en vano,
muchos de ellos han estado involucrados en

Elige la perspectiva

Cambiar entre una perspectiva subjetiva (ideal
para los “quakers” mas recalcitrantes) o una en
tercera persona es una mas de las posibilidades
de «Project Eden». Cierto es que, en nuestra
opinion, el juego estd ideado pensando en la
sequnda: da mas dominio del entorno y de la
interaccion con los objetos, algo vital en todo
momento. Pero hay que reconocer que en las
secuencias de combate contra los enemigos, el
espectaculo crece con la vista en primera per-

Una de las primeras sorpresas con los enemigos es
que también nos pueden atacar por el aire.

el diseio de varias de las entregas de |a serie
protagonizada por Lara Croft.

De la vista principal en tercera per-

sona (aunque se puede cambiar

con la primera), unos contro-

les sencillos de movimiento

(y més atin para la interac-

cién con el entorno), dispa-

ros por doquier y un par de

dispositivos de control remoto

es de todo lo que nos tenemos

que preocupar. En pocas palabras, en

cinco minutos nos hemos hecho con todas las
posibilidades y podemos dedicarnos a inves-
tigar, sin perder tiempo en aprender contro-

sona. Sin embargo, la influencia del disefio global se deja notar.Y mucho. La perspectiva en terce-

ra persona es ideal para poder esquivar, rodar y sacar ventaja del entorno. Asi como para tener

bien presente en todo momento las posibilidades del personaje que contralamos. Es una posibili-
dad, si, y es algo que se puede agradecer a Core, ya que ha pensado en todas las opciones, pero a

veces no tiene demasiado sentido.

A J "L =
El uso de la linterna no es sélo itil sino, a veces, de lo
mas espectacular. Sobre todo en los combates.

les raros, lo que se resume en que desde el
primer momento nos metemos en la accién y
empezamos a descubrir todo lo que

puede dar de si.

Donde quizd se lia un poco la
cosa es en el asunto de los
mens de informacion, pues
los datos recibidos de nuestro
contacto con los distintos per-

sonajes pasan a una serie de ar-

chivos que se pueden consultar
con ayuda de unos mens.Y a veces, la
informacion es demasiada y es facil perderse
entre ella. Por ello hay que tener en cuenta so-
bre todo el apartado de los objetivos y de las
conversaciones con el jefe del grupo, que es lo
mas vital en cada mision, pues nos puede
marcar zonas de los escenarios a las que se
debe acudir sin remedio. Lo bueno es que el
juego estd traducido al castellano, y ayuda
bastante en ese sentido, aunque sea un apar-
tado no especialmente brillante en su calidad,
perosien el que se cumple.
Muchas veces, llegados a estas zonas, es don-
de se desata el infierno para el jugador, con
explosiones, trampas, enemigos por doquier
que mutan ante nuestros ojos... la esencia
de la accion, qué caramba.Y en estos momen-
tos también es cuando empezamos a darnos
cuenta, si no lo hemos hecho ya, del potencial
técnica de «Project Eden.
El motor 3D ha sido preparado no sélo para
gestionar modelos y poligonos de una forma
escandalosa, sino para un tratamiento com-
plejoy brutal de la luz dindmica, sombreados,




El enorme corpachdn de Amber resulta ideal para ponerlo como salvaguarda del resto del grupo en ciertos casos,
pero hay que tener en cuenta que no resulta invulnerable y puede ser danado como los demas.

Al estar planificado al
milimetro, el juego

encuentra su punto

débil en la novedad
que puede ofrecer una

Ciertos extranos personajes desvelaran la trama,
poco a poco, hasta llegar al sorprendente final.

segunda partida

efectos especiales, sistemas de particulas y
texturas de una riqueza enorme. .. Especial-
mente merece |a pena llamar la atencidn so-
bre el uso de las linternas en escenarios par-
ticularmente oscuros. Aparte de ser muy
necesarias, los efectos consequidos en la ilu-
minacion son realmente notables.

Y el sonido no estd a la zaga, con un excelen-
te uso del audio 3D, amén de la multitud de

efectos y la banda sonora, que resulta igual-
mente estupenda y de gran calidad

EN CONCLUSION

Con todo, lo que se aprecia en «Project Eden»
es que se esta ante un producto realmente
bien trabajade. Pensado en sus detalles y cui-
dado en su conjunto. Pero es tan redondo
que, como las monedas, tiene dos caras. Y se

Las opciones multijugador

Aunque una de las premisas del desarrollo de
«Project Edenn, en sus opciones multijugador, era
el enorme abanico de posibilidades que se deri-
vaba del modo de juego cooperativo (el primero
planificado por Core), quizas el optimismo ha sido
demasiado en este punto. No es que se trate de
que esté mal planificado, ni mucho menos. Al con-
trario, comenzar en este apartado puede resultar
. de lo mas divertido, si se disfruta de una red lo-
cal. Pero es éste también el aspecto principal que pone en evidencia uno de los puntos mas débiles
del juego. Ademas, afecta no solo al multijugador, sino también a la modalidad de juego individual.
Coordinar las acciones de los cuatro miembros del grupo, cuando se juega solo, es inevitable por la
propia estructura del guion. Pero, si después de terminar la aventura entramos en la opcion coope-
rativa, nos daremos cuenta que «Project Eden» es un titulo que ofrece pocas posibilidades de volver
a jugar varias veces, Y viceversa,

La propia solidez y, en cierto modo, rigidez de |a historia y el desarrollo de la accion, pasa cuenta al ju-
gador una vez se conocen los pasos a dar. Si se sabe como solucionar todos y cada uno de los puzzles,
la cosa cambia al afrontarlos una sequnda vez.

Muchas mas posibilidades ofrece, por el contrario, en las opciones“extra” de multijugador, que no son
sino las habituales de muchisimos titulos de accion: deathmatch, capturar |a bandera y una curiosa
modalidad de carreras de rovers (el pequefio robot redante que nos acompana en el juego),

Aunque Carter es el lider natural, cualquiera de los
personajes puede actuar como tal.

La IA se basa en unos parametros muy definidos, por
lo que no se debe esperar.un nivel muy brillante.

ven muy claramente cuando se ha termina-
do el juego, 0 se intenta establecer una com-
paracion entre el modo principal y las opcio-
nes multijugador en plan cooperativo.
La estructura y el diseno cinematografico de
«Project Eden» le obliga a estar planificado al
milimetro. Y, esto, jqué significa? Pues que
sus oportunidades de ofrecer algo nuevo
cuando se intenta jugar por segunda vez son
practicamente nulas. Toda la excitacién, ori-
ginalidad, calidad y adiccidn que provoca dis-
frutar de la aventura hasta apurar las Gltimas
gotas de diversidn se reducen notablemente
en una segunda vuelta sobre el juego, pues
una vez se conocen sus secretos, poco mas
hay que descubrir.
Esto, en cualquier caso, no hace mella a consi-
derar a «Project Eden» como un juego real-
mente bueno. Complejo pero coherente y so-
lido. Excitante, divertido y original, pero
reiterativo si intercambiamos las opciones
multijugador e individual.
Un titulo que ofrece mucho mas que simple
accion y que comhbina con habilidad y maes-
tria la aventura con el combate. Un titulo al
que solo le falta esa pizca sutil para compen-
sar los puntos flojos y convertirse en un cldsi-
€o, pero que a buen sequro marcard tenden-
cias en futuros desarrollos al considerar como
obligatoria la coordinacion de acciones apa-
rentemente dispares.
Un juego que, en todo su conjunto, bien me-
rece una recomendacion especial y un puesto
en cualquier buena coleccién.

FO.L

Amplitud de

Esto si que es una sorpresa.Y de las agrada-
hles, por cierto. ;Eres un auténtico fanatico
de la tltima tecnologia y las posibilidades
de la imagen cinematografica? Pues si dis-
pones de un monitor panoramico, o la posi-
bilidad de conectar a través de la salida de
video digital la tarjeta grafica de tu PCun
televisor de estas caracteristicas, vas a dis-
frutar de «Project Eden» como no te puedes
imaginar...si te gusta el juego, claro.

Las opdiones de configuracion de video per-
miten, entre otras muchas cosas, ademas
de ajustar la calidad visual, escoger para la
proyeccion de laimagen entre formatos 4:3
(el de siempre, vamos), buzon (“letterho-
xed”) 16:9 y, finalmente, el 16:9 panorami-
careal (anamaorfico). Por supuesto, esto im-
plica, ademas de mas amplitud de
perspectiva, mas requisitos de sistema,
pues el juego ha de generar mucha mas
imagen y textura de manera simultanea.
{Merece la pena? Totalmente. ;Es impres-
cindible para jugar? Ni mucho menos, pero
te mete en la accion de tal modo que parece
que estés dentro de una pelicula, sélo por
el formato. Y si a esto le anadimos el cuida-
do guidn de la aventura, y su reconocida in-
fluencia del cine. .. jes una gozada!
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i« Compaia: VOLITION / THQ

i« Disponible : PC, PS2

o V.Comentada : PC

i Género: ARCADE / AVENTURA

Vamos a recurrir a lo mas granado
en programacion hoy por hoy, es
decir: deformacion de escenarios,
dinamica de fluidos y simulacidn
de particulas. Pues todos estos
conceptos alcanzan en el juego tal
grado de importancia y excelencia
que logran reproducir un realismo
fisico hasta ahora desconocido en
el poblado mundo de los arcades

de perspectiva subjetiva.

puntuacion

£

€9 CPU: Pentium 11 333 MHz (REC. Pen-
tium 11l a 500 MHz) = RAM: 64 MB (REC.
128)  HD: 1.3 GB (REC 3.5) - Tarjeta 3D:
Si,16 MB (REC.32 MB) * Multijugador: Si

TECNOLOGIA: 20
ADICCION: 85

Espectacular demolicidn de ca-
si todos los escenarios, muy
bien disefiados grafica y es-
tructuralmente. No hay mu-
chas dlases diferentes de ene-
migos. La IA es todo un reto
para nuestra punteria y para
demostrar nuestra habilidad
con el armamento.

=
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Red Faction

Rompedor

Si bien las primeras partidas con «Red Fac-
tion» nos hacen catalogarlo como un suceda-
neo de «Half-Life» por las dosis de aventura
que encontramos en el clésico desarrollo de
aniquilar a toda forma de vida sospechosa de
seragresiva, tras pasar el primer nivel se des-
tapan aspectos muy originales en su género.
Sin duda la novedad mas sobresaliente es la
demolicién de los escenarios y de todos sus
elementos con una realismo tan sorprenden-
te como efectivo de cara a la jugabilidad del
programa. Por ejemplo, abrir un boquete en
la pared con los explosivos significa que dis-
ponemos de una via de escape a otra sala si
estabamos rodeados, una tactica hasta ahora
inconcebible en esta clase de juegos. Esta de-
formacion de los escenarios en tiempo real es
la joya de la corona entre las prestaciones del
motor del juego «Geo-Mod».

A DEMOLER

Claro estd que no todas las paredes, suelos y
techos sucumbirdn ante la onda expansiva de
cargas explosivas, torpedos y misiles, pues s6-
lo se abrirdn boquetes en los escenarios con
I6gica material para ello, es decir, en escena-
rios de roca compactada, arenisca y otros ma-
teriales menos resistentes que las planchas
de acero. Ahora bien, en muchas ocasiones la
tinica forma de seguir avanzando o de resol-
ver un obstdculo consistird en dinamitar un

La agilidad de nuestro personaje, que es capaz de
saltar, volar unos sequndos y escalar, nos permitira
alcanzar zonas, en principio, inaccesibles.

elemento que repercutird fisicamente en la
respuesta del entorno.

Hay decenas de situaciones que ilustran la
enorme libertad de accién que otorga la de-
formacién de escenarios en tiempo real. Asi,
podremos volar el marco de una puerta para

La inteligencia

artificial es bastante

buena, los soldados

son capaces de sortear

las balas y parece que

realmente oyen los

disparos

Cualquier personaje alcanzado por nuestras balas
caera al suelo con una secuencia de animacién de un
realismo estremecedor.

que salte la moldura y abrirla sin problemas,
abrir un hueco en las paredes de arcilla de los
tlineles de la mina para descubrir zonas se-
cretas, inutilizar un puente, bloquear un ca-
mino o provocar una avalancha al paso de un
grupo de enemigos.

No todo en «Red Faction» se reduce a ser un
experto en explosivos. Primero hay que saber
contra quién y porqué tendremos que luchar
a vida o muerte. Encarnamos a Parker, que
acepta trabajar en las minas de Marte. Alli
descubre que la compaiia explotadora, la
corporacion Ultor,administra las minas en un
estado de tiranfa y absoluta indefension para
los mineros, que mueren por el exceso de tra-
bajo y son victimas de mutaciones causadas
por la atmdsfera de las minas marcianas. La
situacidn se torna insoportable y algunos mi-
neros forman un grupo revolucionario llama-
do Red Faction, que lucha contra la corpora-



Los soldados se esconden, se parapetan, huyen si es
que estan en desventaja...

Las lideres de la faccion minera nos iran informando
de nuestros objetivos.

cion Ultor hasta las dltimas consecuencias.
Parker se unird a esta faccién disidente y de-
berd sobrevivir en los tineles de las minas,
sabotear las instalaciones de Ultor, en-

trar en la administracidn de la em-

presa y muchos escenarios mas

en los que ten-

dremos  que &

enfrentarnos a

las fuerzas de seguridad de tan terrible
compaiifa. Como podéis imaginar, el
inevitable objetivo final es derrotar

a Ultor y restaurar la justicia en

Marte. Vamos, que el argumento

parece basado en“Desafio Total”

SOLDADOS ALERTA

Como podréis imaginar, Ultor dis-

pone del ejército necesario para
mantener su abusiva politica. Todos

los soldados son de élite, y estan
equipados con la mas avanzada
tecnologia. Puede que su aspecto fisico no
sea lo mds amenazante que hayais visto, pero
os podemos asegurar que su elevada inteli-
gencia artificial los convierte en enemigos de
cuidado. Su agilidad es fulgurante, pues son
capaces de sortear las balas hasta el punto
que tendréis la impresién de que realmente
oyen los disparos y pueden ver las trayecto-
rias de la balas. Ademds de suponer el maxi-
mo reto para nuestra punteria, también de-
muestran una magnifica compenetracién, y
son capaces de efectuar emboscadas y ata-
ques en grupo. Vamos, que con estos solda-

Podemos usar los monitores de vigilancia para saber como estén las cosas en otras dependencias del complejo y

asi disefiar una tactica de ataque que resulte efectiva.

Como elemento
negativo destaca su
falta de originalidad,
y la escasa variedad
de enemigos a lo largo
del juego

dos no funciona aquello de deslizarse
lateralmente y ocultarse en las esqui-
nas, pues ellos también seguirdn esta
tdctica y nos la pueden ju-
gar en cualquier momen-
to. Necesita-
réis mucha
habili-
dad para
no fallar el
primer disparo y para acertar a
blancos que casi siempre es-
tdn en movimiento, menos
mal que el armamento dis-
" ponible pasa de la alta pre-
cision del rifle de francoti-
rador a la
brutalidad
del fusil de
asalto o laimpa-
gable sutileza
de la pistola
con silenciador.
Eso si, cuando hagdis blanco me-
recerd la pena tanto esfuerzo ya
que las animaciones son alucinan-
tes, muy en la linea de «Soldier of For-
tune», pues veréis cémo los cuerpos se ar-
quean dependiendo de dénde reciban el
dispare.Y con proyectiles de gran calibre 0 a
quemarropa saldran despedidos hacia atras,
0 hacia delante, seqtin la direccion de la onda
expansiva generada por la explosion.
Y es que, por si no lo habiamos dicho hasta
ahora, en «Red Faction» no sdlo hay que

.

Los efectos de iluminacién no son dinamices, pero
cumplen con su cometido.

avanzar arrollando todo a nuestro paso, en
ciertos niveles serd necesario pasar desaper-
cibido, ocultando el arma y uséndola sélo en
caso de emergencia y siempre con el silencia-
dor para no activar la alarma. Y, puestos a
mantener una presencia residual cero, serd
necesario coger los cuerpos para ocultarlos
como es habitual en otros juegos como
«Commandos» o «Thief». Ademads, abundan
los mecanismos que deberemos manipular
siguiendo cierta ldgica y, cuando no dé resul-
tado, habra que recurrir al método de prueba
y error con decenas de palancas, interrupto-
res, vdlvulas, etc. Tampoco hay que olvidar
que con bastante frecuencia tendremos que
sobrevivir a bordo de submarinos para pasar
las zonas sumergidas, asi como subir a heli-
copteros, tanques y excavadoras para recorrer
zonas del mapeado imposibles de recorrer a
pie. Todos estos medios de transporte

son muy faciles de pilotar, pero co-

& Mo serdn atacados por sus casi

' invencibles homédnimos y

el arsenal

Memorias de
un francotirador

. 12

. 1Z

Los soldados de la corporacion Ultor ponen
los cinco sentidos en su trabajo. Por ejem-
plo, de nada servira colocar una carga ex-
plosiva en su camino, pues la veran y ni se
acercaran a ella. Tambien son unicos a la
hora de esquivar los misiles. En definitiva,
la clave para acabar con ellos radica en que
no nos vean. Gracias al complejo diseno es-
tructural del mapeado —debido a la defor-
macion de los escenarios—, en muchas oca-
siones hay pasadizos secretos o el propio
pasaje abierto por una explosion que nos
permiten entrar en una sala por un acceso
elevado u oculto a la mirada de los guar-
dias. Desde tan privilegiada posicion pode-
mos usar la mira telescapica del rifle de
francotirador para causar estragos en las fi-
las de la corporacion Ultor, como podéis ver
en estas imagenes. Una buena estrategia,
para ir avanzando sin problemas.
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Destruye que —

algo queda
~ ! c !m\

Esa necesidad que todos tenemos de elimi-
nar el estrés diario nos llevara a desaho-
garnos con juegos como «Red Faction», pe-
ro esta vez no seran los enemigos el tinico
blanco de nuestra ira; cualquier elemento
del escenario es susceptible de ser destro-
zado como eficaz terapia antiestrés.
Especialmente adictivo es hacer anicos los
cristales —muy abundantes, por cierto, a lo
largo del mapeado—, con la secuencia mas
espectacular que hemos visto para recrear
su rotura. Nunca os cansaréis de ver camo
se agrietan, saltan en cientos de pedazos y
caen sobre las marquesinas y el suelo de los
escenarios. Muy relajante.
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El realismo de la dinamica de fluidos de «Red Faction» es espectacular. Como muestra este montaje de la onda que se forma al disparar sobre el agua.
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En esta secuencia podéis contemplar la destruccién de un submarino. Es solo un ejemplo del realismo fisico de las explosiones y demas ondas expansivas en «Red Faction».

no es precisamente infinito, sdlo con el domi-
nio absoluto de las maniobras evasivas y dis-
parando con el blanco fijado es posible tener
alguna oportunidad de no acabar flotando
muerto en el agua o esparcido en trocitos a lo
largo de varios kilometros a la redonda.

Los escenarios de «Red Faction» seran recor-
dados por su realismo al recibir impactos, pe-
ro no podemos obviar el nota-

ble trabajo llevado a cabo por ‘
Volition en el disefio y crea- F& 08

cion de los mismos. Estan le-

jos de ser un prodigio

de originalidad,

pero veréis es-

tructuras mucho

mds complejas

de lo habitual

en el género,

con maquina-

rias y engra-

najes muy so-

fisticados. Los

mapeados de

texturas estan por lo

general a un alto ni-

vel, recreando con

gran realismo vi-

sual los distintos

materiales, o des-

gastes como la he-

rrumbre, la oxida-

Ademas de un ejército de soldados, perfectamente
entrenados, la corporacion Ultor dispone de robots
de ataque tan resistentes como agresivos,

El juego pasard a la
historia por su motor,

que permite la

deformacion de los

escenarios en
tiempo real

etc. La iluminacion, sin llegar a ser
dindmica, consigue unos efectos de
fuentes de luzimpresionantes, y se apre-
cia el uso de paleta de millones de colores
para generar una atmdsfera tan
colorista como agobiante
gracias a unos contras-
tes y sombreados
muy acusados. Los
efectos visuales de
explosiones no sor-
prenden pero cum-
plen con su cometido,
aunque si destaca la ex-
celente visibilidad de las
trayectorias de las balas y los
fogonazos de los disparos.
«Red Faction» pasard a la historia del softwa-
re de entretenimiento por la deformacion de

Algunos maquinas muestran una gran complejidad
estructural, como esta olla de minerales en [a que nos
podemos subir para desplazarnos por la refineria,

i :
' .
,‘ . son soldados vestidos con

escenarios en tiempo real en un arcade de
perspectiva subjetiva muy adictivo.
Su baza principal es la libertad total que tiene
el jugador en el entorno 3D, tanto en el modo
de un jugador como en las partidas multiju-
gador con las clasicas opciones de todos con-
tra todos y capturar la bandera.
El sonido no es el mds impactante del género,
pero los efectos son veraces y bajo EAX el so-
nido posicional 3D es convincente.
Y para los que ademés disfrutan dando rienda
suelta a su faceta creativa, el editor de niveles
implementado es genial por su potencia y
sencillez de uso.
Sélo la escasa variedad de enemigos y una
falta de originalidad evidente en el plantea-
miento (mezcla de aventura y accion) impide
a este magnifico programa acercarse
ala puntuacion de obra maestra,
pues el noventa por ciento

diferentes uniformes vy

equipos. En suma, a la

hora de ponerse manos a

la obra, se echa en falta

sobre todo esa“diversidad
anatdmica” que nos pone

los pelos de punta y nos im-

pulsa a no soltar el gatillo hasta
acabar con cualquier forma de vida
que amenace con convertirnos en su almuerzo.
ATI

El juego no sélo consistird en matar y matar a los
enemigos; en muchas fases habra que solucionar
problemas en los que las armas no serviran de nada,
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Punto delmira

 Compaiifa: BROADSWORD /
ACCLAIM

i Disponible : PC, PS2

w V.Comentada: PC

i Género: ARCADE

Resulta inexplicable que una de las
competiciones automovilisticas
mas renombradas y espectaculares
que existen en el mundo no se haya
reproducido en el PC.
«Paris-Dakar Rally» es el intento
llevado a cabo por Acclaim pero, a
pesar de sus buenas intenciones,
fracasa al recrear el encanto y la
emocion de esta competicion.

€9 CPU: Pentium 450 MHz - RAM: 128
MB « HD: 850 MB « Tarjeta 3D: Si (16 MB
AGP) * Multijugador: No

TECNOLOGIA: 65
ADICCION: 60

Se echa en falta una mayor ni-
tidez en los escenarios y unas
secuencias de animacion me-
jor acabadas. Un juego de es-
tas caracteristicas pedia a gri-
tos un modo de juego
compartido. Resulta incom-
prensible que en un juego ins-
pirado en el Paris-Dakar haya
que conducir por un camino
prefijado.

- 60

B wicromania |

puntuacion

Otra ocasion
desaprovechada

El Rally Paris-Dakar es una competicion auto-
movilistica en la que los mas avezados pilotos
disputan por las primeras posiciones durante
los mds de 10 000 kilémetros que separan am-
bas ciudades. En esta prueba extrema partici-
pan cerca de 300 pilotos con distintos vehicu-
los todo terreno. A pesar del interés que suscita
esta competicién en las audiencias de todo el
mundo, ningtin disefiador de videojuegos ha-
bia sido capaz hasta la fecha de producir un
juego que reflejara fielmente el espiritu del
Rally. «Paris-Dakar Rally» surge con el sano
propdsito de suplir esa carendia. Pero, a juzgar
por el resultado, mucho nos tememos que
tampoco los chicos de Acclaim lo han conse-
quido en esta ocasion.

ESCASAS OPCIONES

«Paris-Dakar Rally» es el tipico juego de carre-
ras. En €l, los jugadores pueden elegir sus ve-
hiculos entre los pertenecientes a cuatro cate-
gorias bien distintas para batirse en diez pistas
diferentes. Cada pista estd subdividida en cua-
tro etapas correlativas; cuando las superemos,
accederemos a la siguiente pantalla y obten-
dremos un nuevo vehiculo.«Paris-Dakar Rally»
ofrece al jugador las opciones minimas exigi-
bles en un juego de estas caracteristicas: un
modo arcade, una campaiia, una contrarreloj
y las consabidas opciones de configuracién del

La vista desde el interior de los vehiculos esta muy
consequida, especialmente la de los boogies.

programa, lo justo para satisfacer las necesi-
dades del jugador poco exigente. Los modos
contrarreloj y arcade son demasiado similares
entre si y no ofrecen mayor aliciente que el
que supone disputar una carrera rapida. Como
suele suceder, la modalidad campana es la
méds completa de todas y plantea una jugabili-
dad més completa que la que puede propor-
cionar una simple carrera, pero sorprende que
en un juego de carreras no exista al menos una
modalidad de juego compartido. La mayoria

Resulta muy frustrante

que siempre

nos veamos

obligados a conducir

por caminos

delimitados

Aunque pueda parecer que rodamos libremente,
estamos obligados a seguir la carretera.

s180610°
N wkd iono
RUMBLE =

Esta es una de las pocas ocasiones en las que nos
cruzaremos con otro competidor.

de los juegos de este tipo ofrecen opciones
multijugador —ya sea en red local o sobre el
mismo PC— asi que resulta incomprensible el
hecho de que los programadores de Broads-
word no se hayan molestado en incluir una.

El sistema de juego es bastante sencillo. En un
principio, el jugador sélo dispondrd de un au-
tomévil perteneciente a cada categoria —co-
che, moto, boagie y quad—. Es, por tanto, nece-
sario ganar carreras para liberar nuevos
vehiculos, cosa que contrariard al jugador dvi-
do de diversion inmediata. Liberar nuevos co-
ches y circuitos es relativamente sencillo, aun-
que no haya un nimero excesivamente
elevado de ninguno de ellos. Otra opcidn es la
de cambiar los skins de nuestro vehiculo, aun-
que en la prdctica se traduzca en un mero
cambio del color de la carroceria.

TiP1CO JUEGO DE CARRERAS

Tras realizar todas las selecciones pertinentes,
comenzamos la carrera en si. Se supone que el
Rally Paris-Dakar atraviesa lugares virgenes o



En «Paris-Dakar» nos veremos obligados a mostrar
nuestras habilidades sobre distintas superficies.

inexplorados, pero lo que aqui encontramos
son circuitos atravesados por senderos de tie-
rra.Rodar por estos caminos es la Ginica mane-
ra de conseguir una buena punta de velocidad
y asi obtener la clasificacion para la siguiente
fase.No obstante, resulta frustrante y

poco representativo de un rally

como el Paris-Dakar que

nos veamos obligados a

conducir por caminos

delimitados. De hecho,

no podemos conducir

campo a través libre-

mente, puesto que el

programa nos devolvera

a la pista sin miramientos.

Para orientarnos a lo largo de

|a carrera dispondremos del cldsi-

co navegador que nos avisaré de viva voz del
trazado o los accidentes de la carretera. Como
las etapas son largas, las correremos siempre
solos, algo respetuoso con la realidad, pero te-
dioso después de unas cuantas partidas.

STAGE 10A
PAOHBMENT
MATE

2

02:30:75

BEST 015728
SPL o0 i00Te)

Los accidentes son muy normales dentro del rally
Paris-Dakar, como refleja esta imagen.

1502:38:73

BEST ] 0TS A4S

Los escenarios estan correctamente realizados,
aunque adolecen de una gran falta de definicion.

EXCESIVOS REQUERIMIENTOS
Aunque los modelos 3D de conductores y ve-
hiculos estan bien realizados, los escenarios
adolecen de una gran falta de definicion que
lastra el conjunto. A lo largo del juego encon-
traremos también problemas de pop-
ping y clipping en algunas se-
cuencias de animacion.
Aungue la mdsica estd co-
rrectamente  realizada
—perossin alardes—, la ga-
ma de sonidos y efectos
especiales es limitada, in-
sidiosa y repetitiva, y no
ayuda en absoluto a su-
mergir al usuario en la carre-
ra. El juego aprueba en los de-
mas aspectos técnicos, pero como
nota negativa cabe reprocharle los excesivos
requisitos que precisa de nuestro ordenador,
ya que nos obliga a disponer de 128 MB de
RAM para poder siquiera jugarlo. Siendo un ca-
5o similar, —otro arcade de conduccidn sin ex-

SIAGE ¥0C
MOWUMEN T
MAZE

01:22:81

BEST 0313

Tendremos que aprender a controlarmuy bien los
derrapajes si queremos manejar estas motos.

STAGEIC
:28:63

RO HOAU. 2
RUMBLE WESY OLAIAS

El quad, sin duda, es una de las maquinas mas
atractivas y divertidas de manejar.

Cabe reprochar los

excesivos requisitos

que precisa

el juego para funcionar

correctamente

RUMBL - BEST  90i30i56
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Si abandonamos la pista o nos salimos de ella
nuestra punta de velocidad disminuira.

cesivas pretensiones— el juego no alcanza el
nivel de juegos como el reciente «Offroad»,
que precisaba una maquina de caracteristicas
similares pero ofrecia a cambio una belleza
grafica sin paragdn. Tampoco su jugabilidad es
equiparable, teniendo en cuenta que aquel ti-
tulo inclufa un medo multijugador tremen-
damente adictivo.

APROBADO POR LOS PELOS
«Paris-Dakar Rally» es un juego decente y me-
dianamente divertido. El programa ofrece el
minimo exigible en todos los aspectos, asi que
la satisfaccion que el jugador obtenga de-
penderd del interés que sienta por esta famo-
sa competicion. Aqui no encontraréis el peli-
gro de las dunas del desierto o la angustia de
deambular perdido en tierra de nadie, ni si-
quiera animales salvajes que se cruzan en
nuestra trayectoria. Sélo un juego de carreras
sin mayores pretensiones que las de aprove-
char una licencia.

ol
R

Aqui tenéis el ansiado final de la etapa. Sélo los
mas duros conseguiran terminar todas las etapas.

Offroad,
netamente

M

Micromania analizé en el nimero 76 un
juego con caracteristicas muy similares a
las de «Paris-Dakar Rally». «Offroad» era el
titulo de este divertido juego disenado por
Rage. La filosofia de ambos programas era
la misma, competir para obtener nuevos co-
ches y conocer nuevos drcuitos. Sin embar-
go, el juego individual resultaba tremen-
damente adictivo y frenético, graciasa la
elevada Inteligencia Artificial de los opo-
nentes y ala orografia endiablada de todos
los circuitos, repletos de saltos, obstaculos y
atajos. «0ffroad» estaba construido con un
potentisimo engine 3D que, si bien exigia
unos requisitos técnicos muy elevadas,
ofrecia una calidad grafica muy superior a
|a mostrada por «Paris-Dakar», tanto a ni-
vel grafico como sonoro. Por si fuera poco,
«0ffroady incluia un modo de juego en red
local absolutamente devastador. Muchos
usuarios no podian jugarlo, pero al menos
el programa contemplaba |a posibilidad de
competir con un amigo, algo que «Paris-Da-
kar Rally» obvia por completo a pesar de la
importancia de poder disputar carreras con
otros jugadores humanos,

| CANPEONATO MESORA BE VERIEULO
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Punto demlira

i Compaiiia: TERMINAL REALITY
/ GOD GAMES

o Disponible : PC, MAC

@ V.Comentada : PC

' Género: SIMULADOR

Ha pasado algtin tiempo desde la
salida al mercado de «Fly! 2k», la
version completa y mejorada de
«Fly!», y los fans de este simulador
de aviones probablemente estaban
ya pensando en una secuela. Pues
bien, aqui esta y podemos decir que
estamos ante un juego muy sélido

en todos sus conceptos.

€5 CPU: Pentium Il 333 MHz (REC. Pen-
tium Il a 500 MHz) « RAM: 64 MB (REC.
128) - HD: 1.3 GB (REC.3.5) - Tarjeta 3D:
Si,16 MB (REC.32 MB) - Multijugador: Si

TECNOLOGIA: 80
ADICCION: 75

Practicamente todos los indi-
cadores e interruptores de las
cabinas funcionan y se pueden
manipular. El manual comple-
to del juego no esta en papel
ni tampoco se ha traducido a
nuestro idioma, lo que volvera
locos a los principiantes del
género. Los modelos de los
aviones y todo el apartado
grafico, en general, estan muy
logrados.

=D

Y wicromania

Fiy! Il

Aprende
avolar... solo

El desarrollo de «Fly! Il» ha resultado un tanto
azaroso. A la enfermedad de su creador, Richard
Harvey, hay que afiadir la adquisicién por parte
de Take Two de G.0.D. Games, editor del juego
de Terminal Reality, lo que probablemente tam-
bién afectd al proyecto de una u otra forma.
Quizd alguna de estas circunstancias sirva para
explicar la salida al mercado de un juego, que
en su primera edicién estaba adin practicamen-
te a medio terminar.Y es que «Fly! II» aparecié
en Estados Unidos sin manual (bueno, con un
manual introductorio de cuarenta paginas), lo
que provocG que recibiera notas muy bajas en
las reviews americanas. Paso algtn tiempo
(unas tres semanas) y por fin se colgé en la red
un manual completo a disposicién de los sufri-
dos usuarios, ademds de ofros parches que so-
lucionaban diversos problemas del juego, mds o
menos graves, como por ejemplo la ausencia de
la recreacion de las ciudades. Asi que con estos
antecedentes, es normal que uno abra la caja
del juego con mas miedo que otra cosa. Afortu-
nadamente podemos decir que |a edicion euro-
pea de «Fly! Il1» incluye los parches 1a 3, con sus
ciudades correspondientes y su manual com-
pleto. Pero siempre hay un“pero” en estas co-
sas: Superada la alegria inicial e ver el produc-
to acabado en un porcentaje razonable,
tenemos que decir que el manual completo se
instala en un fichero con el juego y que el pro-

Una vista de Paris desde lo alto, para aquellos a los
que les gusta vivir a vista de pajaro.

Este es el planificador de rutas, que es totalmente
nuevo, con respecto al primer «Fly!»,

metido manual en castellano que se anuncia en
a caja, no es otra cosa que un resumen del otro,
bueno, mds que un resumen una introduccién.
Asi que una vez mas, el usuario tendra que ar-
marse de paciencia e imprimir, si quiere tener
el manual completo, 332 péaginas, que ademds
se encuentran totalmente en inglés.

Si eres capaz de soportar todo eso y todavia
conservas intacto tu buen humor, te encontra-
rds con un simulador de vuelo muy sélido, que,
sin duda, te gustara si eres un buen afidonado a

Aterrizar es, como siempre, lo mas dificil y lo mas
peligroso a la hora de pilotar un avidn civil.

Las cabinas son uno

de los puntos fuertes

de «Fly! [I»:

muy detalladas,

funcionales y

totalmente realistas

En la imagen la cabina del helicdptero disponible
en el juego.

la aviacion civil. Pero si eres un principiante que
estd pensando en introducirse en el maravilloso
mundo de la simulacion, quiza sea mejor pen-
sar en otras opciones:|a ausencia de tutoriales y
de un manual completo, en papel y en castella-
no, pueden quitarte las ganas de jugar a un si-
mulador para el resto de tu vida.Y no es broma.

CABINAS DETALLADAS

Lo primero que llama la atencion en este juego
son las excelentes cabinas, representadas con
todo lujo de detalles.Y cuando decimos todo lu-
jo de detalles nos referimos a que mas del 90
por ciento de los instrumentos se mueven y son
manipulables de forma totalmente realista.

El interfaz para desplazarse por las cabinas, sin
embargo, puede resultar un poco lento. Diga-
mos que la cabina esta dividida en paneles
(frontal, lateral, superior, etc.). Para movernos
por un panel usamos el raton y para tener acce-
s0 a otro panel hay que pulsar la tecla control y
una de las flechas de direccion. Con el puntero
del ratdn podemos manipular directamente los




En las cabinas del juego, casi todo es susceptible de
sermanipulado por el jugador.

interruptores, pero también existen atajos de
teclado que conviene conocer para que la expe-
riencia resulte fluida.

En su mayor parte, el interfaz general de «Fly!
II» es similar al de «Fly! 2k», aunque se ha me-
jorado haciéndolo mds intuitivo y funcional. La
principal mejora es la posibilidad de hacer cam-
bios en el entorno del simulador sin salir de la
sesion de vuelo. El planificador de rutas se ha
redisefiado, ofreciendo una excelente barra de
herramientas que nos permite colocar en el
mapa todos los asuntos relacionados con el via-
je.Completamente nuevo es el informe de da-
fios, algo que no existia en el primer «Flyl».

SIMULACION REALISTA

Otra de los puntos fuertes del programa es su
apartado grafico. El terreno, realizado con ima-
genes tomadas via satélite, consigue recrear
perfectamente la sensacion de estar a 3 000

Los modos de juego

Uno de los modelos, excelentemente reproducido,
en una vista exterior.

pies de altura. Se ofrecen ademds algunas ciu-
dades con sus monumentos mas significativos,
como Paris, San Francisco o Nueva York, y un sin-
fin de aeropuertos, cuyas reproducciones resul-
tan mds o menos fieles segtn los casos, pero
siempre satisfactorias.

Los efectos climatoldgicos, con lluvia y nieve, es-
tan muy conseguidos y las tormentas pueden
llegar a asustarnos de verdad, sobre todo si es
de noche y lo Unico que podemos usar para
guiarnos son los paneles de informacidn de la
cabina. Por cierto, las nubes son de lo mejorcito
que hemos visto.

La reproduccion de los aviones, por dltimo, es
de lo mds destacable, ofreciendo una version
muy fidedigna de los originales, y con piloto in-
cluido (se ve desde las cdmaras exteriores).

En el apartado mds propio de la simulacion, el
juego nos ofrece un extraordinario repertorio
newtoniano en el que las leyes del arcade bri-

© En«Fly!Ib» se incluyen diversas posibilidades de juego. En el modo multijugador solo podremos vo-
" lar acompanados i disponemos de una conexion a internet y a través del servidor dedicado. Alli
‘podremos volar en escuadra junto a otros pilotos, mientras nos comunicamos con ellos a través del
chat, Para los pilotos solitarios existen tres posibilidades. Con QuickFlight podremos aparecer, con
‘cualquier aparato disponible, en el lugar del mapa que queramos y sin ningiin tipo de restricciones.
Con el editor de planes de vuelo podremos diseRar distintas rutas, con las condiciones prefijadas,

que luego habrd que recarrer con nuestro avion.

' Las aventuras, por ultimo, ofrecen la posibilidad de llevar a cabo distintas misiones (llevar un pa-
quete de un sitio a otro en una hora) o salir adelante en situaciones conflictivas (llevar a cabo una

operacion de rescate).

El juego ofrece la posibilidad de pilotar el Bell 407,
uno de los helicdpteros mas populares del mundo.

Fly!, un largo
viaje

El manual completo

del juego se incluye

en un fichero de la

instalacion y se

encuentra en inglés

Sobrevolar las ciudades es uno de los grandes
atractivos de un simulador de vuelo civil.

llan por su ausencia. Es evidente que a un simu-
lador de vuelo civil es eso justo lo que hay que
pedirle: que sea realista. Como siempre, es acon-
sejable disponer de un mando”ad hoc” para es-
te tipo de juegos, pero tanto desde ahi como
desde el teclado, s facil apreciar que el manejo
del avidn es un asunto delicado y sobre todo
progresivo (nada de brusquedades), que re-
quiere de una buena dosis de paciencia y una
buena cantidad de conocimientos sobre las le-
yes de la avionica. También se aprecia un com-
portamiento muy diferente de cada modelo re-
producido, que por cierto son numerosos y
variados,incluyendo el Bell 407, uno de los heli-
copteros mds populares del mundo, y el Pilatus
PC-12. Ademas de estos dos aparatos, en el jue-
go se ofrece la posibilidad de pilotar un Try Fly
Hawk, un Sahara Single Engine, un DragonFly
Single Engine, un Aurora B200, un Barracuda
B200 y un Peregrine 800TR. Se echa de menos,
eso sf, un avion comercial grande.
Ademas de la posibilidad del vuelo libre, del
vuelo multijugador y de la edicidn de rutas, el
juego incluye una serie de aventuras en las que
tendremos que conseguir ohjetivos concretos
en situaciones limite.
Un excelente simulador, en resumen, que tiene
mucho que ofrecer,aunque sélo a los mds vete-
ranos del género, ya que la ausencia de un ma-
nual en papel y en nuestro idioma hace que es-
te programa se convierte en un auténtico
escollo para principiantes y que pierda muchos
puntos en su calificacion final por su plantea-
miento exclusivista.

LEC

El primer «Fly!» fue una idea de Richard
Harvey, que queria hacer un nuevo simu-
lador de aviacion civil. La clave del proyec-
to era crear un programa abierto que per-
mitiera a otros desarrolladores anadir o
mejorar aviones, escenarios, utilidades,
etc... En aguel momento el tnico titulo si-
milar con “estructura abierta” era «Micro-
soft Flight Simulator}».

Las ventajas de producir un programa asi
estaban bastante claras: Por un lado per-

‘mitia a la compania desarrolladora dedi-

car mas recursos a la estructura del pro-
grama dejando los anadidos para terceras
companiasy usuarios; por otro, la formula
parecia gozar de una gran aceptacion en-
tre los aficionados. «Fly!» aparecid en el

verano de 1999 y tuvo una buena acogida,
sobre todo por sus excelentes cabinas (que
parecen ser una marca de la casa); aunque
hubo un momento en que tanta perfec-
cion parecio volverse contra el programa,
ya que la complejidad de las cabinas hizo
sospechar que la creacion de nuevos avio-
nes para «Fly!» no iba a ser tan simple co-
mo lo era para su gran competidor: «Mi-
crosoft Flight Simulators. De todas
formas, el programa enseguida encontré
su publico y no tardaron en aparecer me-
joras: escenarios mas detallados, nuevos
aviones... Un ano después de la salida de
«Fly!», Terminal Reality puso a la venta
«Fly! 2k», que no era otra cosa que una
version mejorada del original, que incluia
todos los parches, escenarios y algunas
utilidades y que vino a poner el punto y fi-
nal a una saga de simulacidn civil que le ha
robado un buen niimero de adeptos al rey:
«Flight Simulator».




Punto deli!ilira

& Compaia:EA SPORTS

® Disponible: PC

®  Género: DEPORTIVO

Con puntualidad britanica EA

Sports vuelve otra temporada mas
a actualizar las filas de todos sus
simuladores deportivos. En esta
ocasion le ha tocado el turno a la
serie «Madden» y, aunque es cierto
que el futhol americano no es el
mas castizo de los deportes, la
gran calidad de esta serie, que no
hace sino mejorar con cada afo
que pasa, hace de este titulo una
oferta apropiada incluso para
aquellos que piensan que la Super
Bowl (léase super boul) es algo en
lo que caben mas frostis.

€9 CPU: Pentium 11 333 MHz * RAM: 64 MB

« HD: 800 MB = Tarjeta 3D: 5i (8 MB com-
patible DirectX) * Multijugador: Si (pan-
talla compartida, red local, Internet)

TECNOLOGIA: 92
ADICCION: 82

Los aficionados al fiithol ame-
ricano, minoria en nuestro pa-
is, tienen en «<Madden 2002»
una de las mejores simulacio-
nes realizadas sobre este de-
porte. La complejidad del jue-
go puede resultar excesiva,
especialmente si tenemos en
cuenta la ausencia de traduc-
cion o doblaje al castellano. El
acabado grafico resulta sim-
plemente espectacular, supe-
rando todo lo anteriormente
visto en la serie.
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El otro Futbol

El fiitbol americano es un deporte de enorme
popularidad en los Estados Unidos, pere que, a
pesar de algunos intentos no demasiado afor-
tunados, no ha llegado nunca a cuajar dentro
de nuestras fronteras. Puede que eso tenga
que ver con que a pesar de que su plantea-
miento es engafosamente sencillo (al fin y al
cabo se trata sdlo de coger un balon ovalado y
correr con él hasta traspasar la linea de fondo
del campo), su desarrollo lo convierte en uno
de los deportes de equipo mds complicado e
intrincado.

Esta complejidad de traspasa al videojuego
que nos ocupa y, de hecho, aquellos que no co-
nozcan con cierto detalle los fundamentos de
este deporte se encontraran con serios proble-
mas para asimilar el control y |a estrategia de
«Madden 2002». El resto, es decir, aquellos
afortunados que conozcan y comprendan con-
ceptos como quarterbak, touchdown, running
back o place kick, encontraran en «<Madden
2002» la que probablemente es la mejor si-
mulacién de este deporte que se ha realizado
hasta la fecha

REPERTORIO COMPLETO

Ala hora de jugar nos encontramos con fodos
los equipos de la NFL, siglas de la Liga nortea-
mericana, junto a algunos mas de diferentes
paises europeos. Como es habitual en los jue-
gos de EA Sports, todos los equipos cuentan
con sus jugadores reales, incluyendo estadis-
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Todos los equipos contaran con sus propios estadios
madelados a partir de las versiones originales.

ticas e imagenes actualizadas. Ademas, tam-
bién se han incluido los estadios de cada equi-
po, reproducidos con todo lujo de detalles de
tal modo que pueden ser facilmente recono-
cidos a la hora de comenzar a jugar.

Otro apartado que también resulta extrema-
damente completo es el de los modos de jue-
go disponibles. Asi, nada mds comenzar a ju-
gar podremos empezar un partido rapido
entre dos cualesquiera de los equipos inclui-
dos.|gualmente, podemos entrar en un modo
de practica en el que podremos entrenar

El motor gréfico ha

sido mejorado con

respecto a la anterior

entrega, cuyo acabado

ya era excepcional

vision del campo mayor o menor.

cualquiera de las miltiples parte del juego,
como por ejemplo la recepcion, la defensa, el
ensayo, etc., con o sin contrincantes.
Ademas, podremos jugar una temporada re-
gular con todos o con parte de los equipas in-
cluidos en el juego. Este modo resulta espe-
cialmente interesante, ya que incluye
abundantes opciones de gestidn, especial-
mente en lo referente a la contratacion de ju-
gadores; esto, combinado con la posibilidad
de que el ordenador juegue todos los parti-
dos de manera automatica, incluidos aque-
llos en los que intervienen equipos controla-
do por humanos, introduce una alternativa en
la jugabilidad habitual de los simuladores
deportivos.

Por (ltimo, «<Madden 2002» también incluye
la posibilidad de participar en hasta cuarenta
y cinco partidos cldsicos de todos los tiempos,
para los yanquis, claro estd, aunque al co-
menzar el juego sdlo aparece abierto el pri-
mero, y habra que ir ganando partidos para
abrir los demas.
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La camara lateral es mas incémoda para jugar pero
nos permite apreciar mejor la colocacion.

La ausencia de doblaje
y traduccion es un
lastre muy pesado para
un simulador
de este deporte,
casi desconocido aqui

El realismo de los rostros de los jugadores alcanza
niveles nunca vistos en la serie.

ELEVADA COMPLEJIDAD

Una de las caracteristicas més interesantes de
«Madden 2002» es que nos permite configu-
rarlo hasta extremos realmente detallados,
tanto en lo referente a las opciones del juego
(duraciones, reglas, penaltis), como a la difi-
cultad o a la inteligencia artificial de los juga-
dores. Este Gltimo aspecto puede especificarse
tanto para nuestro propio equipe como para
el contrario, resultando en un nivel de dificul-
tad muy equilibrado, capaz de adaptarse
tanto a los jugadores mas expertos comoa

los mds novatos.

En el apartado negativo, uno

de los principales incon-

venientes del juego, tra- |

dicionalmente asociado a

casi todos los simuladores

de este deporte, es la ele-

vada complejidad de su

sistema de control, y es

que al uso evidente de los

cursores para desplazar a

los jugadares, hay que afadir has-

ta otras diez teclas con funciones |
asociadas. Si de por si estas diez

teclas no fueran suficiente pro-

blema, resulta que para cada una

de las siete fases del juego (re-
cepcidn, ataque, defensa, etc.) las

teclas realizan una funcién dis-

tinta, algo realmente problema- =

tico para aquellos que estén ™

El juego dispone de un sistema de repeticiones con total libertad para mover la camara y detener la accién en una
pausa perfecta, lo que permite examinar las jugadas mas complejas hasta en sus mas minimos detalles.

AT

El viento es un factor a tener muy en cuenta cuando
se va a ejecutar una patada,

acostumbrados a los simuladores de fiitbol
con su dos tnicas opciones posibles: ataque y
defensa. Para redondear la cosa, cada vez que
comienza una nueva jugada, algo que sucede
durante el juego cada par de minutos més o
menos, hemos de seleccionar una formacion
para el equipo, una colocacién para esa forma-
cién y una jugada en concreto de entre un ca-
talogo realmente amplio. Si encima anadimos
que esta seleccion de jugada hemos de
hacerla, segtn el reglamento del fiit-
bal americano, en menos de 28 se-
gundos, y que, para colmo, el
juego no estd traducido ni
doblado al espafiol, pare-
ce evidente que aquellos
que no conozcan al dedillo
la mecdnica de este depor-
te van a pasar un mal rato
intentando desenvolverse
entre esa ingente cantidad

de opciones disponibles.

COMO VERLO
POR LA TELE
En el apartado técnico es sin
- duda donde mds se aprecia el
tiempo transcurrido desde |a apa-
" ricion de la anterior entrega de la
serie, Los graficos del juego, que
siempre han sido buenos, alcanzan en esta en-
trega un nivel de realismo asombroso, tanto
por el nivel de detalle de los jugadores y sus

Ala hora de efectuar un pase tendremos que decidir
rapidamente qué jugador esta mejor colocado.

rostros, como por la fluidez y naturalidad de
sus movimientos. También resultan muy inte-
resantes, aunque en menor medida, los dife-
rentes efectos luminosos o ambientales, y los
elementos estaticos del juego, como los dife-
rentes estadios, que han sido reproducidos
fielmente para cada uno de los equipos inclui-
dos, 0 el plblico, que resulta mas verosimil que
nunca. Combinando todas estas excelencias
gréficas con unos efectos de sonido que inclu-
yen gritos, quejidos, drdenes o cdnticos y que
parecen grabados de las propias transmisio-
nes televisivas, se consigue un efecto de rea-
lismo como nunca se habia visto antes en un
simulador de este deporte.
Desgraciadamente, la falta de traduccidn en
las voces de los locutores le resta a los usua-
rios que no dominen el idioma inglés la opor-
tunidad de disfrutar en su totalidad de este
importante apartado del juego. -
Puede que si no conoces la intrincada mecéni-
ca de este deporte, «<Madden 2002» te resulte
algo confuso a causa de la complejidad de sus
controles, de |as numerosas opciones estraté-
gicas que se van presentando a medida que se
desarrollan los partidos y del recurrente pro-
blema de la falta de traduccidn. Sin embargo,
para aquellos que sean aficionados al fitbol
americano, a la serie de juegos «Madden» o,
mejor atn, a ambas cosas, este titulo se con-
vierte, por su calidad y su increible realismo,
en una adquisicion casi obligada.

1PV

Undeporte |
complejo

La elevada complejidad del fithol ameri-
cano no procede en realidad de su regla-
mento, que no es demasiado complicado,
sino de que su aplicacion da lugar a una
cantidad realmente grande de posibilida-
des estratégicas. Por resumirlo de forma
breve podriamos decir que el objetivo ul-
timo de este deporte es llevar el balén
hasta la zona de anotacion del equipo con-
trario. Para ello cada equipo cuenta con
cuatro intentos (downs) entre los que de-
be conseqguir avanzar al menos diez yardas
(unos diez metros). La cuenta de downs
disponibles se reinicia cada vez que se al-
canzan las diez yardas. Si se consigue lie-
gar a la zona de anotacion se obtienen seis
puntos (touchdown), y ademas se gana la
opcion de lanzar el balén de una patada
entre los postes de la porteria para obte-
ner un punto mas, Cada equipo cuenta con
once jugadores en el campo, aunque la
plantilla de un equipo puede incluir hasta
cinco veces esa cantidad, ya que para cada
una de las distintas situaciones del juego
(ataque, defensa, pases, jugadas especia-
les), se suelen cambiar muchos de los ju-
gadores que estan sobre el terreno, lo que
convierte a los jugadores de fitbol en au-
ténticos especialistas en su puesto.

Para hacerse una idea de la complejidad

que puede alcanzar este deporte baste de-
cir que cada partido es supervisado por
nada mas y nada menos que diez arbitros
de manera simultanea. Asi, a cualquiera se
le escapa un codazo...
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Hot Wheels: Mechanix

Menudos coches

o Compaiifa: THQ

 Disponible: PC

o Género: ARCADE

€9 CPU: Pentium |1 200 MHz - RAM: 32 MB -
DISCO DURO: 70 MB - Tarjeta 3D: No - Multi-
jugador: No

Almés puro estilo de las series infantiles, se pre-
senta ante nosotros «Hot Wheels: Mechanix»,
un titulo concebido para todos los piblicos pe-
ro mas orientado a la diversion gracias a la sen-
cillez de manejo que a la buena calidad de pre-
sentacién. El argumento es bien sencillo y
tradicional, a los mandos de un pequeiio bélido
iremos dando vueltas al circuito hasta comple-
tar las seis necesarias. Al final, y dependiendo
de la posicién alcanzada, obtendremos una re-
compensa, que pasard por un coche mas poten-
te, un circuito nuevo que explorar, 0 nuevas op-
ciones de juego que inicialmente se encuentran
blogueadas. Este sistema de juego es utilizado
mucho por los programadores, y supone una
forma de enganchar al jugador frente al moni-

tor, esperando victorias que abran nuevos retos
durante las partidas.
A pesar de este incentivo que afecta muy direc-
tamente a la jugabilidad del titulo, en el resto
de facetas analizables, no destaca sobremane-
ra. Asi, el pobre acabado grafico, exento de de-
talles y con aspecto tosco, se combina con la au-
sencia de sonidos sobresalientes. El manejo eso
si, es bien sencillo de tal forma que el apabu-
Ilante niimero de teclas usado en otros juegos
del mercado, desaparece por completo dejan-
do paso al clasico cursor apoyado por unas po-
cas teclas que permitirdn ver la carrera desde
diferentes dngulos. «<Hot Wheels: Mechanix» es-
td concebido para el pablico menudo debido a
su jugabilidad y sencillez de manejo. Si este era
el objetivo inicial del juego, en-
tonces jmision cumplidal. 6 5
ALC

Hot Wheels: Jets

En la guerra como en casa

o Compaiiia: THQ
 Disponible: PC

@ Género;: ARCADE

b CPU: Pentium Il 300MHZ - RAM: 32 MB +
HD: 40 MB + Tarjeta 3D: No - Multijugador: No

iSeacuerdan de «Toy Commander»? De nue-
vo la guerra de juguetes ha comenzado. Re-
volucionario en su momento, «Toy Comman-
der» ha servido como argumento a muchas
compafifas que ven en los soldados de pldsti-
co un reclamo para los juegos de PC.
iRealismo? ninguno. ; Diversién?, a raudales,
sin duda una combinacion de adjetivos que
parecen estar condenados a entenderse. «Hot
Wheels: Jetz» posee un argumento similar al
fantastico «Toy Commander», pero con la di-
ferencia de que en este caso la guerra solo la
podemos realizar desde el aire.

A los mandos de un todo poderoso caza, ar-
mado con municién ligera y misiles, habre-
mos de destruir cada uno de los objetivos que
se marcaran sobre el mapa al comienzo de
cada mision.

E%Y bicromania |

La sencillez de manejo de los aviones y, en
general, la poca complicacion de la interfaz
del juego, convierte a este titulo en apto para
los mds pequefios, que a pesar de su conte-
nido bélico sabran encontrar la fantasia de la
guerra de juguetes.

La gran diversion y jugabilidad de la que estd
dotado el titulo hace pasar al acabado gréfico
aunsegundo plano, aunque no merece preci-
samente una medalla en este aspecto.

Los escenarios y componentes del juego ex-
hiben una gran trama de grandes poligonos
convirtiendo en toscos todos los elementos y
dejando atrés los pequeios detalles que ha-

cena un titulo grande.

Esto es futhol 2002

Ala ultima

« Compaiia: SONY

« Disponible: PLAYSTATION 2

& Género: SIMULADOR DEPORTIVO

€3 Uno o dos jugadores « Se recomienda tar-

jeta de memoria  Acepta Dual Shock

Son muchas las caracteristicas que se ne-
cesitan para catalogar a un juego entre los
grandes de su género, y «Esto es Fitbol
2002» retine las cualidades necesarias para
que nuestro juicio de valor sea positivo.
Tras una primera pasada por el juego, apa-
rentemente éste no aporta nada nuevo con
respecto a cualquier otro titulo de su gé-
nero, sin embargo y profundizando un po-
co mds en él nos damos cuenta de que la
base de datos de jugadores esta completa-
mente actualizada.

Asi, ver a Zidane con la camiseta del Real
Madrid o a Saviola con la del Barcelona es
una realidad. A todo ello se le une un ca-
racterizacién de los personajes muy conse-
guida y mirando detenidamente los rostros

de cada uno de lo jugadores un entendido
en la materia puede adivinar facilmente de
quién se trata.

Con respecto al simulador como tal (la par-
te mds importante del juego) tendremos
que rendirnos ante la evidencia, ya que se
apoya sobre dos pilares bésicos como son
una buena inteligencia artificial en el mo-
vimiento de los personajes y una cantidad
de cdmaras posibles que permiten ver la
perspectiva del partido de forma clara.

Xciting Games
De simulador a Arcade

@ Compaiia: PACK DE XCITING
GAMES

 Disponible: PC

o Género: ARCADE

€ CPU: Pentium 175 MHz MMX+ RAM: 16 MB
* HD: 130 MB + Tarjeta 3D: Si
* Multijugador: No

Dos son los juegos que componen esta serie
que bajo el nombre «Xciting Games» y pre-
tende acercar la simulacién de aviones y del
mundo de los rallies de una forma sencilla. Si
algo hay que resaltar de una forma sobresa-
liente en los dos titulos que componen la se-
rie, «International Rally Championship» y
«ACM 1918, s la facilidad con la que se pue-
de poner uno a los mandos de una avioneta o
de un”world rally car”Tanto uno como el otro
pueden tacharse ms de arcade que de simu-
lacidn, ya que las opciones que generalmente
caracterizan un juego de esta indole. «In-
ternational Rally Championship» nos propo-
ne como argumento una competicion, en la

que los espafioles, de la mano de Carlos
Sdinz, resaltamos de forma especial, como
son las carreras de rally. Por el otro lado en-
contramos un juego de aviones, avionetas de
combate y acrobacias, en las que habremos
de completar distintas misiones.
Tanto uno como el otro no son un prodigio en
sus facetas técnicas, estdn construidos bajo
un motor gréfico sin complicacion para los
ordenadores de antes pero dejando en su de-
fecto un pobre aspecto visual. Con este pack
no se puede pedir una gran calidad pero si
una gran sencillez de manejo que aumenta
la jugabilidad de los titulos que
lo componen. 5 5
L5.A.



El juego, en su apartado grafico, est real-
mente muy trabajado, y su actualizada ba-
se de datos, asi como el sinfin de posibili-
dades que se van descrubiendo en torno al
simulador a medida que se juegan parti-

Egipto Ii

La Aventura
continua

& Compania: CRYO INTERACTIVE
 Disponible: PC, PSOne
 V.Comentada: PSOne

i Género: AVENTURA

€9 Un jugador * Se recomienda tarjeta de me-
moria = Acepta raton

Salida de una serie de aventuras gréficas que
sac6 al mercado Cryo interactive, encontra-
mos «Egipto |l», un titulo nacido anterior-
mente para PCy que ahora ha sido converti-
do para la plataforma original del sony.
Resulta extraio el manejo del pad de la con-
sola que se lleva a cabo con un titulo de este
género, ya que hemos de consequir emular
los movimientos del ratén en un pad de 8 bo-
tones y un cursor. Pero la realidad es que no
es tan complicado como en un principio pue-
da parecer ya que no se requiere una rapidez
de movimientos durante el juego. Ademas,
por si fuera necesario, el juego admite ser

dos, son las principales virtudes de este ti-
tulo de Sony que serd, sin duda, una de las

mayores atracciones de esta 7 5

temporada.

controlado con el raton especial de la conso-
la, consiguiendo con mds fidelidad el uso que
del ratdn se hace en el pc.

En cuanto al aspecto grfico, podemos decir
abiertamente que es una conversion literal
de la versidn de PC,en la que no se ha retoca-
do ni un solo detalle, pero a menor resolu-
cién.Paralelamente, el argumento se mantie-
ne intacto y seguimos recorriendo la ciudad
de las pirdmides para poner en practica la
medicina y la investigacion.

En lineas generales «Egipto Il» nos hace revi-
vir de nuevo el género de las aventuras tal y
como nos lo mostraba el ordenador incluyen-
do igualmente una completa base de datos
con todos los temas abordados a lo largo del
juego.El castellano es el idioma en el que po-
demos encontrar esta aventura gréfica lo que
supone un punto a favor a la hora de elegir

entre los titulos de género para 7 U

PlayStation.

Hot Wheelr F1 Team

Driver
Mucha velocidad

 Compaiia:THQ
i Disponible: PC
« Género: ARCADE

€) CPU: Pentium |1 300MHz - RAM: 32 MB
« HD: 40 MB - Tarjeta 3D: No
* Multijugador: No

De la serie «<Hot Wheels» llega un nuevo titu-
lo al mercado donde los protagonistas son los
coches. En este caso se ha tratado de reunir
dentro del mismo juego diferentes categorias
dentro del mundo de la velocidad sobre cua-
tro ruedas, asi entre las opciones presentadas
podremaos optar por un monoplaza de 400 cv
6 por un inofensivo pero potente kart, todo
ello sin olvidar la formula 3000.

A pesar de presentar un amplio abanico de
posibilidades de juego, el realismo del titulo
no es el punto de apoyo mas fiable, ya que
dentro de la conduccidn no notaremos la di-

dades tan diferentes como la férmula 1y la
competicién de karts, algo que en la realidad
no tiene nada que ver. A todo ello se le une
una sensacion de pilotaje poco realista y una
poco desarrollada fisica de los vehiculos lo
que les dota de un comportamiento sorpresi-
vo en todo momento.

Del aspecto grafico apenas podemos resaltar
ninguna de las facetas. Sin ser de una lamen-
table pobreza no llega a acercarse ni de lejos
a los grandes titulos de su género.

A grandes rasgos podemos decir que «Hot
Wheels: F1 Team Driver» no es una obra ma-
estra en juegos de velocidad, aunque su ver-
satilidad en la eleccién de la modalidad de
competicidn le convierte en un titulo menos

mondtono que otros especiali- 60

zados en una categoria.

ferencia de conduccién y manejo de modali- ALC
Bloody Roar 3
Otrodelomismo Se—rmaa

i Compafiia: HUDSON
 Disponible: PLAYSTATION 2
o Género: LUCHA

€3 Uno o dos jugadores + Se recomienda tarjeta
de memoria * Acepta Dual Shock

La tltima entrega de la serie «Bloody Roar»
trae consigo novedades de peso. Por lo pron-
to encontramos nuevos personajes que se
unen a los que ya conociamos de las anterio-
res versiones y por supuesto nuevos escena-
rios sobre los que dejarse la piel en combate.
Asi mismo ahora sera posible convertirse en
un feroz animal durante el combate que se
traducira en una mayor fuerza frente al ene-
migo. En esta tercera version de la saga el
acabado gréfico se muestra ain mas espec-
tacular que en las anteriores, con un mayor
nivel de detalle en todas sus lineas y una ma-
yor definicidn. Los efectos especiales son de
los que te dejardn boquiabierto al igual que
en la parcela de sonido, con una indiscutible
calidad digital. Sin embargo el argumento es

el utilizado por muchos juegos de antes y
ahora y ademds no permite lugar a la sorpre-
sa.Es un bucle infinito que acaba por conver-
tir el juego en una monotonia que baja de
forma continua la jugabilidad del titulo, lle-
gando a aborrecerlo por completo.

Tras un largo periodo de tiempo serd el modo
de lucha contra un comparero situado en el
otro mando quien dé mds vida a un juego ya
desgastado.

Son muchas y muy variadas las novedades
que vamos a encontrar en esta tercera parte
de «Bloody Roar», sin embargo vuelve una
vez mds a repetirse el sistema de juego sin
variar ni un dpice. Es el momento de buscar
nuevos retos y nuevos modos de juego en un
género que se desgasta poco a

poco con el paso del tiempo.
L.PP
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El Club de la

vent

Traduccion
de Aventuras:
Rebelion

Clandestina

En la distancia puedes ver los buques |
famososde L. A la "Reina Laxty" ¥

el "Ganso Suelto.”

Desde que el mundo es mundo, los aficio-
nados a las aventuras hemos tenido que pe-
learnos con el ingiés. Ya sea por la falta de
interés o presupuesto de las distribuidoras,
o por la negativa de ciertas companias a
traducir sus juegos, muchos de los titulos
que se publican en nuestro pais, no estan
traducidos. Ante la pasividad de los respon-
sables, han sido los propios usuarios los que
se han lanzado a la tarea de traducir ellos
mismos los juegos, y ofrecer gratuitamente
los parches para que el resto de colegas
puedan disfrutarlos. Este sistema ha cu-
bierto otro objetivo adicional: el de conver-
tir al castellano titulos que nunca se han
publicado en Espana.

Para traducir juegos ya publicados se recu-
rre a los editores hexadecimales, unas he-
rramientas que permiten examinar el codi-
go de los programas, y descubrir dénde
estan los textos. En el caso de las aventu-
ras, este proceso se ve favorecido por el he-
cho de que muchas de ellas emplean el mis-
mo “parser’; como los conocidos AGl o
SCUMM, por lo que basta con descubrir el
mecanismo de un titulo de Sierra o Luca-
sArts, para tener accesos a todas las series.
Para facilitar el proceso se han creado he-
rramientas que permiten sustituir directa-
mente el texto en inglés por su equivalen-
cia en otro idioma, sin necesidad de saber
programar. Una vez completada la opera-
cion, se obtiene un “parche” Cada usuario
debe aplicar dicho parche con la traduccién
al juego original, mediante un programa
parcheador, y asi obtener la version tradu-
cida. Puesto que la legalidad de estas ver-
siones no esta clara, en El Club de la Aven-
tura no podemos ofrecer las webs donde se
regalan las traducciones, aunque podéis
encontrarlas en las paginas dedicadas al
género, como El Paraiso de la Aventura o
Aventuray Ciaen:
www.paraisoaventura.com
http://aventuraycia.metropoli2000.com

GILBERT GOODMATE

EL ESCARABAJO DE CLEOPATRA

El ciclo se renueva

Durante los ltimos afios, los seguidores de las aventuras graficas hemos visto,

con inquietud, como algunas distribuidoras han retirado su apoyo al género mas

antiguo de los videojuegos. Por suerte, esta tendencia ha comenzado a invertirse,

tal como demuestran los futuros titulos anunciados.

Al grito de “jLas aventuras 2D ya no venden!’
muchas distribuidoras comenzaron, hace dos
0 tres afos, a olvidarse de las aventuras clasi-
cas.Juegos como «Simon the Sorcerer [l1», cu-
yo disefio inicial era en 2D, fueron incapaces
de encontrar una productora dispuesta a pu-
blicarlos por lo que, o bien se cancelaron o, co-
mo en el caso del titulo mencienado, se redi-
senaron para adaptarlos a las 3D.

Pero la vida da muchas vueltas, y las excelen-
tes ventas de aventuras en 2D como
«The Longest Journey», «Myst
[ll» 0 «Runaways, estdn ha-
ciendo reconsiderar a las
distribuidoras esta deci-
sidn. El mayor mérito

recae, sin duda, en FX

Interactive, una valien-

te distribuidora na-

cional que decidié
presentarse al publico
apostando por el doblaje de
aventuras completamente des-
conocidas, como «Traitors Gate»,
«Morpheus» o «The Longest Journey», a un
precio muy asequible.

También es agradable ver como Dinamic, tras
presentar «Runaway», apoya al género con re-
novados animos, gracias al anuncio de dos
nuevos lanzamientos: «Schizm» y «Gilbert Go-
odmate». «Schizm» serd un duro competidor
de «Myst lll». Dispondra de unos preciosistas
graficos renderizados con perspectiva en pri-
mera persona, vista libre de 360 grados, y per-

sonajes interpretados por actores reales. El ar-
gumento habla de una sonda espacial pilotada
por dos astronautas que, en el afio 2083, llega
al planeta Argilus, hogar de una misteriosa ci-
vilizacion. Hermosas ciudades, instalaciones
industriales, sorprendente maquinaria que
atin funciona, comidas sin terminar, pero ...sin
gente. ;Qué ha ocurrido en Argilus? Para des-
velar el secreto, sera necesario explorar un fas-
cinante paisaje de naves vivientes, ciudades
flotantes e intriga alienigena. La his-
toria ha sido creada por el ga-
lardonado escritor australia-
no de ciencia-ficcién Terry
Dowling. «Schizm» des-
taca, ademas de por
sus detallados grdficos,
por su desarrollo no li-
neal, y por la posibili-
dad de manejar a dos
personajes en distintos
escenarios.
En otro plano menos trascen-
dental, la primera sorpresa postvera-
niega es «Gilbert Goodmate», una aventura
sueca en 2D al estilo cldsico de titulos como
«Simon the Sorcerer» o «sMundodisco», que Di-
namic se ha atrevido a traer a Espaiia. «Gilbert
Goodmate» ha obtenido una buena acogida
en los paises nordicos, donde se destaca su
sentido del humory los afios de trabajo inver-
tidos por Prelusion, el equipo creador. No en
vano se vaticinan mas de 40 horas de juego,
50 personajes y 15 000 lineas de didlogo. La
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aventura estd ambientada en un reino medie-
val salvado de su destruccion gracias a un
champiiién magico que ahora se custodia en
la plaza de Phungoria. Por desgracia para el
protagonista, Gilbert, el champifion es robado
justo cuando a su abuelo le corresponde la vi-
gilancia. La pena ante semejante negligencia
es la muerte. Como cabria esperar, a Gilbert le
corresponderd la tarea de descubrir al ladron
antes de que su abuelo sea ejecutado.

Otra distribuidora que se sube al carro de las
aventuras es Ubi Soft, pues ha sido la encarga-
da de traernos «Myst Ill», completamente do-
blado. El juego ha obtenido el beneplacito de
critica y publico en Estados Unidos, y es consi-
derado un digno integrante de la saga, que en
nada tiene que envidiar a la primera parte.
Aporta numerosas mejoras técnicas, como la
vista libre de 360 grados, asi como el desarro-
llo no lineal, o la activacion de las secuencias
de avance en el mismo lugar donde se supe-
ran los puzzles, lo que evita frustrantes viajes o
la impotencia de no saber qué ha ocurrido al
activar ciertos mecanismos. En definitiva, un
titulo imprescindible para los fans del género.
Esperemos que la racha de lanzamientos eu-
repeos contintie,y podamos ver a la impresio-
nante aventura alemana «Mystery of the
Druids» o la italiana «The Watchmaker» muy
pronto en Espafia.

De quien si tendremos noticias en Navidad es
de Mortadelo y Filemadn. Alcachofa Soft esta
trabajando en dos nuevas aventuras 2D, «Ope-
racién Mosct» y «El Escarabajo de Cleopatra».
Se venderdn por separado, pero podrdn mez-
clarse en el disco duro para obtener un tercer
juego completamente independiente. Entre
sus novedades, sobresalen el antialias aplicado
a los personajes, para mejorar el efecto de
acercamiento, una mayor calidad de los fon-
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SCHIZM

dos, y una optimizacién del modo multijuga-
dor, que permite a dos jugadores, via Internet,
controlar a Mortadelo y Filemén por separado,
y resolver desafios de forma conjunta.
Cerramos la agenda mensual con algunas no-
ticias breves:

-Una compaiia llamada Tierra Entertainment
ha realizado un “remake” gratuito de
«King Quest I»,la primera aven-
tura grafica de la historia,
que ha contado con la
bendicién de Roberta
Williams, creadora de la
saga. Esta nueva ver-
sién sustituye el tecleo
de las drdenes por el
cldsico sistema de pun-
teros, afade primeros pla-
nos en las conversaciones,
graficos retocados, musica me-
jorada en MP3 y, atencién, el doblaje
completo de las voces, en donde ha participa-
do el mismisimo Josh Madel, voz del Rey Gra-
ham en los capitulos oficiales, y programador
de «Space Quest VI». Podéis descargar la nueva
version de:
www.qknowledge.net/royalquest

-Un grupo de aficionados espafioles ha puesto
en marcha la web Proyecto Amateur, cuyo ob-

jetivo es ofrecer noticias y descargas relacio-
nadas con las aventuras amateurs que se pu-
blican en todo el mundo. Su direccidn es:
www.proyectoa.es.fm
-Infinite Machine, compafiia creada por ex-
miembros de LucasArts del renombre de Jus-
tin Chin, disefiador de «Jedi Knight», estd ha-
ciendo un juego de Sam & Max para
consolas. Lo mds seguro es que
sea un arcade pero, cono-
ciendo el legado de la
compania, no es descar-
table que se trate de
unaaventura.

-Los viejos duefios de
Sierra han creado una
gran comunidad que
reunird a los fans de sus
clasicas aventuras de todo el
mundo. Estd en: www.sierra-
online.com

A VUELTAS CON LA LEY

Como era de esperar, en las (ltimas semanas
el carreo de El Club se ha visto colapsado por
las cartas y e-mails de ayuda relacionadas con
la impactante «Runaway». Es el caso de, por
ejemplo, Elena Martinez y Xiker Cordero. Es de
esperar que la solucién que publicamos en el

Lenguas de trapo

Valientes que son ellos, los programadores no rehtisan hablar sobre temas polémicos, como las aven-
turas amateurs basadas en sagas conocidas, o el futuro del género. Otros, se conforman con descu-
brirnos curiosidades sobre sus“hijos predilectos”.

“Todo empezd cuando David, nuestro miisico, vi-
no con un titulo: «Gilbert Goodmate y los Cham-
pifiones de Phungoria». Disefiamos la aventura
a partir del titulo. Como era divertido, el juego
se convirtié en una aventura humoristica’
Daniel Nilsson, creador de «Gilbert Goodmate»,

“Estoy a favor de los juegos amateurs. Las pri-
meras aventuras no fueron creadas para ganar
dinero, sino para experimentar. Uno de los pri-
meros juegos de estrategia fue un titulo ama-
teur basado en Star Trek: «Star Fleet. El espiritu
de los fans que crean una aventura basada en
una saga famosa, s el mismo espiritu que cred
la industria del videojuego’.

Josh Madel, programador de «Space Quest Vi».

“El 50% de las personas que han jugado a la se-
rie «Myst» son mujeres’.

Susan Weyer, Relaciones Piiblicas de

«Myst 111: Exile»

“En los afos ochenta, los usuarios de PC estaban
acostumbrados a resolver puzzles, con esos
equipos que usaban MS-DOS, y esos locos con-
ceptos de memoria extendida, EMS, etc., por eso
gustaban tanto las aventuras graficas. Ahora es
distinto, con todas esas abuelas y adolescentes
y gente normal que no tienen que usar sus ha-
bilidades para resolver problemas tan a menu-
do como se hacia antes...”

Al Lowe, creador de «leisure Suit Larrys.

niimero pasado haya resuelto cualquier duda.
Un andénimo escribiente —o acaso se nos ha
traspapelado el nombre en el e-mail- se queja
de que nunca se ha hablado en el Club de
«Phantasmagoria», un experimento desarro-
llado por la creadora de «King Quest», que lle-
g6 a vender un millon de copias en su mo-
mento. [gualmente, pregunta si existe otro
final en el que no muera Dan, y alguna web
basada en el juego. Bien, en primer lugar,si he-
mos hablado un par de veces de «Phantasma-
goria», por ejemplo, cuando se lanzo su se-
gunda parte.El problema es que aqui salid en
inglésy a un precio elevado, y pasé completa-
mente desapercibido.El juego pilld descoloca-
dos a los fans de Roberta Williams, acostum-
brados a las historias azucaradas del rey
Graham, pues «Phantasmagoria» era una
cuento “gore” para adultos filmado con acto-
res reales. Fue realizado en la época en la que
Sierra cred un estudio cinematografico para
desarrollar peliculas interactivas, entre las que
se incluyd «Gabriel Knight Il», pero mantener
semejante tinglado resultaba tan caro, que al
final vendieron el estudio y dejaron de usar ac-
tores reales.En cuanto al final del juego, es im-
prescindible que Dan muera para poder com-
pletarlo. Si quieres firmar una peticion para
que Sierra realice «Phantasmagoria Ill», pue-
des hacerlo en:
http://members.tripod.com/~juampal6/
Toma la palabra Antdn Planeéis, alias Elerion,
deseoso de crear su propia aventura.El proble-
ma es que estd utilizando a Guybrush Threep-
wood como personaje central, y desea saber
qué repercusiones juridicas puede tener. Pues
siento decirte que las maximas. Desde el afio
pasado, LucasArts estd cerrando todos los pro-
yectos amateurs relacionados con «Monkey Is-
land>». Antes de proceder a la denuncia avisa
con varias cartas para que se elimine cualquier
relacién con sus juegos,y aunque nunca halle-
vado a juicio a nadie, no dudes que puede ha-
cerlo... Anton también pide apoyos para que
LucasArts ofrezca a la comunidad aventurera
su“parser” de creacion de aventuras SCUMM,
pues ya no lo utiliza, y s anima a poneros en
contacto con €l a través del ndmero de 1CQ
97277756 para preparar una peticion formal.
La aportacion de Elerion clausura la reunién
mensual. Nos olvidéis volver dentro de 30 dias,
pues la dedicaremos a echar un vistazo a las
novedades de |a feria ETCS. jHasta la préxima!
£l Gran Tarkilmar

La opinion
de los expertos

La llegada del otofio no parece haberles
sentado muy bien a los dos pesos pesados
de nuestras listas: «La Fuga de Monkey Is-
land» y «Gabriel Knight llI». Ambos, aunque
son clasicos entre los clasicos, han sido arrin-
conados en Las Mejores del Momento, y sélo
la dltima aventura de Sierra mantiene el ti-
poenelTOPS5.

A destacar este mes; el retorno de la saga de
«Broken Sword» y, como era previsible, la
entrada, por fin, del sensacional «Runaway
A Road Adventure».

NOTA IMPORTANTE:

Para participar en esta seccion tenéis que enviarnos
una carta o e-mail con vuestras opiniones o preguntas
a las siguientes direcciones:

CARTAS: Hobby Press, 5. A. MICROMAN(A

(/ Pedro Teixeira, 8. 5% Planta, 28020 Madrid.

Indicad en el sobre EL CLUB DE LA AVENTURA

E-MAIL: clubaventura.micromania@hobbypress.es




Taller den uegos

peration Flashpoint®

Maniobras orquestales en la oscuridad

Diseiiar un nivel con el editor de «Operation Flashpoint» s una tarea muy complicada. Cualquier accidn
exige coordinar varios pasos independientes. Nada mejor que probar algunos ejemplos practicos.

n la entrega del mes pasado, exami-

namos los entresijos del editor de

«Operation Flashpoint», y realizamos
algunas tareas. En esta ocasidn, vamos a cen-
trarnos en algunas acciones mas complejas.

ABORDAR UN VEHICULO AEREO

«Operation Flashpoint» permite a las tropas su-
birse en todo tipo de helicpteros y aviones. Pa-
ra llevar esto a cabo, son necesarios varios pa-
sos: Crear los soldados y el vehiculo aéreo, y
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Aqui tenemos al grupo de tres soldados. El circulo rojo
sefiala al jugador humano. Los demds son controlados
por el ordenador.

disefiar los puntos de paso de ambos elemen-
tos, sincronizéndolos entre si para que el trans-
porte recoga a las tropas en el momento justo y
las deposite en su destino.

Para este ejemplo, vamos a utilizar el helicdp-
tero UH-60 Blackhawk, y un escuadrdn de tres
soldados. Este (ltimo parte de una posicidn al
sur de la ciudad de Goisse, en Malden.

CREACION DE LAS TROPAS

Insertar vehiculos y soldados en el mapa es una
de las pocas cosas que se explican en el manual
del juego, por lo que no vamos a extendernos
demasiado. Para crear el escuadrdn, basta con
pulsar la tecla F1 y hacer un doble“clic” en el lu-
gar donde se va a colocar al lider. En la ventana
que aparece se pueden decidir sus caracteris-
ticas, asi como el rango, que debe ser el mas al-
to, dentro del grupo, para que los demds le re-
conozcan como el jefe. Después, cread més
soldados alrededor del primero, y se uniran al
escuadron. Las lineas azules que los unen con
el lider, certifican que estdn a sus érdenes. (1)
Para crear el grupo —en nuestro ejemplo lo lla-
maremos GRUPO1- hacer un doble “clic” en el
lider,y en la casilla“Iniciacion” teclear: GRUPOT

B wicromania |

= group this. Para que este ejemplo funcione, el
jugador no debe ser lider del grupo. Por tanto,
asegurarse de que en |a casilla“Control” del Ii-
der pone“No jugable}y en la de otro soldado de
menor rango,”Jugador’(2) (3)

Para crear el transporte aéreo, pulsar la tecla F1
y hacer un dobleclic”en un lugar alejado —pre-
ferentemente, el mar, para que no se vea—. En
la casilla “Clase’ seleccionar “Air’ y en el tipo
“UH60"No olvidarse de asignarle el mismo ban-
do que el escuadron: jNadie se tomaria en serio
una misién en la que un avién ruso transporta
tropas americanas! lgualmente, el vehiculo de-
be tener asientos suficientes para albergar todo
el grupo.Marcar la orden“Volando” en la casilla
“Especial” para que el transporte no se estrelle
en el mar nada mas comenzar la partida.

En la casilla“Nombre’ tecleamos su identificati-
vo, por ejemplo:HELI1.

PUNTOS INTERMEDIOS

El siguiente paso consiste en indicar los puntos
intermedios donde se va producir la recogida de
las tropas. Comenzamos con el helicoptero: Ha-
cemos “clic”en el mismo, y pulsamos la tecla F4.
A continuacidn, hacemos un doble “clic” en el
punto de recogida. Se abre una ventana para
definirlas caracteristicas de este punto de paso.
En el apartado “Descripcion’, lo identificamos
como RECOGER. En el apartado “Seleccionar Ti-
po’ elegimos “Carga’ De esta manera, el heli-
coptero volard al punto de paso y esperard a
que las tropas penetren en su interior.

En el campo “Al activar’ teclear:”_x assignas-
cargo HELIT” foreach units GRUPO1;“[_x] or-
dergetin true” foreach units GRUPO1.

Este comando hace que el lider del grupo orde-
ne a cada soldado, uno por uno, que penetre en
el helicdptero. (4)

A continuacidn, debemos crear otro punto in-
termedio que lleve las tropas al lugar elegido.

Con el comando “Group” damos un nombre a todo el
grupo con el que estamos trabajando.

i

Para ello, con el helicptero resaltado, pulsamos
la tecla F4, y hacemos doble “clic” en el punto
de destino. Nosotros hemos elegido la ciudad
de Arudy. En el campo “Seleccionar Tipo” del
mencionado punto, elegimos la orden “Descar-
ga”El helicoptero llevard al escuadrdn hasta alli,
y éste bajara del transporte.

Llega el momento de crear los puntos de paso
del escuadrn. Seleccionar al lider del grupo,
pulsar la tecla F4, y hacer un dable “clic” en el
lugar donde se producird la recogida. Este pun-
to debe estar justo al lado del punto RECOGER
del helicdptero. Se abrird la ventana “Insertar
punto intermedio” En la casilla “Seleccionar ti-
po” elegir la opcion “Trasladarse”; en la casilla
“Modo de combate” poner “Abrir fuego, atacar
a discrecién”; en el recuadro “Velocidad” elegir
“Limitada”; y, por tiltimo, en“Comportamiento”
seleccionar”A salvo” De esta manera, la patrulla
avanzard lentamente, con sigilo, y atacard a
cualquier enemigo que divise. Una vez dentro
del transporte, seran llevados al punto de desti-
no. Aqui hay que crear otro punto intermedio,
para que el escuadrén salga del helicoptero. Pa-
raello seleccionar al lider, pulsar la tecla F4, ha-
cer un doble"clic”justo al lado del punto de des-
tino del helicdptero, en la ciudad de Arudy,y en
la casilla"Seleccionar tipo” elegir“Salir”

SINCRONIZACION

El punto clave de Ia misién es la sincronizacion
entre el escuadrdn y el helicéptero, de manera
que este Lltimo espere a que todos los solda-
dos penetren en su interior, antes de despegar.
Para ello, simplemente hay que pulsar la tecla
F5,y dibujar una linea entre el primer punto de
paso del escuadran, y el punto de paso RECO-

El escuadrén de tres soldados estd preparado para entrar en accion y enfrentarse con el enemigo.

GER del helicdptero, arrastrando el ratdn. (5)
También hay que sincronizar el aterrizaje del
helicoptero con la salida de los soldados del
mismo. Por tanto, pulsamos la tecla F5 y crea-
mos una linea que une el punto de aterrizaje
del transporte con el punto SALIR del grupo.
Completadas estas acciones, el escuadron par-
tird hacia el punto de paso, el helicptero aterri-
zard alli, el lider del grupo ordenanard a cada
soldado que penetre en el vehiculo y, cuando la
operacion se complete, el transporte volard has-
tala ciudad de Arudy, donde descargara ala tro-
pa.(6),(7),(8),(9),(10)

ANADE TU PROPIA MUSICA

Una de las opciones mds populares entre los fa-
naticos de los editores de niveles, es [a inclusion
de musica y efectos sonoros personalizados.
«Operation Flashpoint» sclo acepta el formato
0gg Vorbis. Este nuevo estdndar comprime bas-
tante mds que MP3,y tiene la ventaja de que esta
realizado en cddigo abierto, por lo que puede ser
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Este es el punto intermedio de recogida de tropas, que
se ha asignado al helicoptero y que debe ser del tipo
“Cargar’; para que recoja a las tropas.



En laimagen se muestra el punto intermedio “Cargar’
del helicoptero, y el de movimiento de las tropas.

incluido en cualquier reproductor. Para descargar
un“plug-in"que permite escuchar estos archivos
musicales en“WinAmp” 0“Windows Media Pla-
yer,visitar la web:www.vorbis.com (11)

El primer paso, por tanto, radica en obtener musi-
ca y efectos sonoros en formato WAV o MP3 y
convertirlos al formato 0GG. Puede utilizarse el
conversor gratuito “dbPowerAMP Music Conver-
ter) descargable desde |a web: www.dbpowe-
ramp.com

No hay que olvidarse de descargar también el co-
dec Ogg Vorbis, un fichero ejecutable adicional
para que el programa reconozca este formato.
(12)

Una vez instalado, seleccionar el fichero original,
en formato WAV o MP3, el destino en formato
0GG,y pulsar el botdn “Convert!”

Para que el fichero sea reconocido por el editor,
deben mantenerse las siguientes opciones:
-Encoding: Constant Bit Rate.

-Bit Rate: 56 Khps o superior.

-Channels:"Mono” para el sonido y“Stereo” para
la musica.

-Frequency: 44100 Hz.

-Marcar la casilla “Preserve ID Tags”y desmarcar
“Volume Normalize”

El comando se dirige al punto de recogida, y puede
verse como el helicoptero hace lo mismo.

Es el momento de subir al transporte, aunque vamos
los Gltimos, el helicdptero espera.

Un pequeiio salto, y estamos dentro. jHora de un agra-
dable paseo aéreo!

ciudad de Arudy.

Los ficheros obtenidos tendran extension. 0GG.
Supongamos, por ejemplo, que tenemos dos fi-
cheros de sonido, GRIT0.0GG y SALUDO.0GG, y dos
canciones, MUSICA1.0GG y BATALLA.OGG

Ahora es necesario almacenarlos. En primer lugar,
si atin no se ha hecho, crear una nueva mision y
quardarla. Crear las carpetas SOUND y MUSIC den-
tro de la carpeta de la misidn, identificada por la
extensién CAIN, ABEL, etc. Si, por ejemplo, se ha
almacenado con el nombre MICROMANIA, dicha
carpeta estard situada en:
USERS\NOMBRE_JUGADOR\MISSIONS\MICRO-
MANIA.CAIN

Dentro de ésta, crear las mencionadas SOUND y
MUSIC.En la primera guardar los archivos con ex-
tension .0GG que contienen los efectos sonoros,y
en lasegunda, los ficheros con la msica.

A continuacion debemos “obligar” al editor a re-
conocer dichos archivos. Para ello, crear un fichero
de texto con cualquier procesador de texto, lla-
mado DESCRIPTION.EXT, que debe almacenarse
en la carpeta de la misién.

Abrir dicho archivo y teclear las estas grdenes:

dass Ltgounds
{
sounds(] = {“GRITO;"SALUDO"};
class GRITO
{
name="";
sound[] = {"GRIT0.0GGdb-10,
1.0}
titles[] =
{
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Dicha lista de comandos, y su correspondiente

En primer lugar, visitar la web oficial
www.flashpoint1985.com y descargar el dlti-
mo parche que corrige fallos y anade armas y
vehiculos. En esta misma pagina, secciones
“Units” y “Gear’; examinar las fotos de las ar-
mas, tanques, y aviones.

Las acciones exigen utilizar comandos escritos.

Times New Roman (Occidental) | Eiﬂ "I H
g-|'1-.{-2-|-.3-|-‘4‘|-5‘-|-s-|-?-|4 .
class CfgSounds
{
sounds[] = { "GRITO", "SALUDO" };
class GRITO
(
name ="";
sound[] = {"GRITO.OGG", db-10, 1.0},
titles[] =

{

A
Como se aprecia, el fichero DESCRIPTION.EXT se puede
crear con cualquier procesador de texto.

L
class SALUDO
{
name=""
sound[] = {"SALUD0.0GG, db-
10,1.0};
titles[] =
{
h
L

L

Estos comandos afectan a los ficheros de sonido.
Obviamente, habré que sustituir los nombres del
ejemplo —GRITO y SALUDO- por los utilizados en
cada momento. Si se desean usar mds sonidos,
tan s6lo hay que afadir su nombre, entre comi-
Ilas, en el comando“sounds[]"y colocar una nue-
var orden “class” con la misma estructura que en
el ejemplo, justo debajo de las primeras. (13)
Para usar los ficheros de mdsica, el esquema es
idéntico, salvo que la orden“sounds” se sustituye
por “tracks”Basta con afadir debajo de los ante-
riores comandos:

class LigMusic

{
tracks[] ={"MUSICA1’"BATALLA" };
class MUSICAT
{

name ="MUSICAT";
sound([] ={"MUSICA1.0GG; db-

5,1.0%
L
class BATALLA
12 == :
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En la imagen podéis ver el sitio web correspondiente
al formato musical Ogg Vorbis,

Con“dbPowerAMP” convertimos cualquier fichero WAV
0 MP3 al estandar 0GG.

uso, puede descargarse de las siguientes webs:
www.flashpointcenter.com/editing.phtml
(apartado“Command List").
http://editing.deltaforcecommand.org.uk/
(Formato PDF, dentro el apartado “Editing gui-
des’, seccion, “Command Reference Guide”).

Aqui podemos ver las canciones MUSICAT y BATALLA
anadidas a la lista de efectos de un activador.

name ="BATALLA";
sound[] = {"BATALLA.0GG/ db-
5,1.0%;

I3

Tras quardar el fichero DESCRIPTION.EXT y cargar
la misién en el editor, tanto los sonidos como las
misicas estaran disponibles.

Las canciones pueden incluirse en cualquier pun-
to de paso o activador —que en el editor se han
traducido como “provocantes”y “desencadenan-
tes”— seleccionandolas en el botén “Efectos”
apartado”Pista” de dichos activadores. Es decir,si
queremos que se reproduzca la melodia de com-
bate BATALLA.OGG, cuando se pone en marcha
un activador, seleccionarla en el campo“Efectos”
del mismo.(14)

Para usar los efectos de sonido en cualquier pun-
to de paso o activador donde esté presente el sol-
dado o vehiculo que va a reproducir el efecto so-
noro, buscar el recuadro “Al activar”y teclear la
orden: Nombre_pronunciante say "tFECID_SU-
NOROQ"Por ejemplo, para que un soldado que he-
mos llamado SOLD1 de un grito, guardado en el
fichero SALUDO.0GG, la orden del campo“Al acti-
var” del mencionado activador debe ser: SOLD1
say“SALUDOQ"

Si simplemente se desea emitir un sonido ge-
nérico, como un grito o una explosidn, anadir
en la mencionada casilla la orden: playSound
“EFECTO_SONORO" Por ejemplo: PlaySound
“GRITO?

EPiLOGO
Estos dos ejemplos comentados, pueden apli-
carse a infinidad de situaciones en diferentes
tipos de misiones. Todavia quedan en el tinte-
ro miles de cosas por experimentar, accesibles
gracias a las guias y consejos que se ofrecen en
las webs comentadas en uno de los recuadros.
Nadie ha dicho que planificar una guerra sea
una tarea sencilla...

JAP
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S Tlé‘ijaj;a‘&%;lo«f_fgmos de Dune ha sido uno de los grandes suefios de vuestra vida. Y :
aunque habéis demostrado inteligencia y valor en el campo __dj_e_‘ batalla, Arrakis es un
entorno en el que la hostilidad puede llegar de los sitios mas ﬁnapgrados. Las tacticas S5
que habéis aprendido en la escuela militar no garantizan la S| 'gr-. ivencia, asi como '} 3
tampoco lo hace la experiencia adquirida en «Dune 2000». HacBdigaso de alguien que
ha est(ado cara a cara ante el poderoso Shai-HaIPd y vive pard .:Ujj! arlo. Sélo soy un
aprensm * kam; 8ro he sido maestro de armas de los desg@fidientes de las tres =
principales casas soberanas de Arrakis. En estas IlineasI pis[ ofreZkomy
sobre el arte militar con la esperanza de que os sirva de algo.
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Las unidades con lanzallamas son ideales para ir despejando el camino a
los poderosos tanques.

unque los objetivos finales de cada mision son muy

variados, su consecucion, por regla general, viene

por la via de atacar o defender, ya sea masivamente
—con hordas de unidades militares— o furtivamente —con in-
genieros y saboteadores—. Asi mismo, cada mision comienza
con diferentes estadios en el estado de la base, ndmero y clase
de las unidades disponibles, etcétera.
Esta cantidad de elementos aleatorios, a los que hay que sumar
la accién de los gusanos, las tormentas y las posibles alianzas,
hace que proponer un paso a paso de cada misién sea poco me-
nos que inutil, pues se puede lograr el objetivo de infinitas for-
mas diferentes.
Hemos preferido centrarnos en los consejos estratégicos y, sobre
todo, en incluir toda la informacién de la que se ha prescindido,
o bien recogido muy superficialmente, en el mediocre manual
del juego. Asi, os ofrecemos las caracteristicas de las razas nati-
vas de Dune, la solucién a los problemas mds recurrentes o las
mejores tretas para las partidas multijugador.
Incluso a los avezados estrategas les conviene repasar las no-
ciones basicas en el tutorial. Los veteranos de «Dune 2000»
cuentan con la gran ventaja de las escasas variaciones que en-
contramos en «Emperor: Battle for Dune» en cuanto a estrategia
y caracteristicas de unidades y edificios. El consejo mds impor-
tante de entre los que proponemos en esta guia es conocer la

Hay que proteger las rampas de acceso al interior de nuestra base con
varias filas de blindados y unidades militares con misiles.

interfaz de camaras y los atajos de teclado hasta el punto de
poder ejecutar las 6rdenes con los ojos cerrados. Hay momentos
en los que la accion nos acucia tan intensamente que solo recu-
rriendo a las solapas de unidades o a las teclas directas es posi-
ble responder con la rapidez necesaria. Moverse por el mapa
con el ratdn y cliquear sobre unidades o iconos se con-

vierte en un lujo de interaccién que puede cos-
tarnos la partida, tanto en la campana de un
jugador coma en los modos multijugador.

...Son tiempos dificiles, como deciala ~ [§ 1,
hija del emperador en la presentacion .
de la pelicula de David Lynch.Y aqui es
mas cierto todavia, pues sélo si las accio-
nes iniciales son correctas serd posible it
completar la mision. Casi podria compararse 5L l

a una partida de ajedrez, donde la apertura lo 5
determina todo. Asi, lo primero es observar la situa-

cién de nuestra base y alejar al vehiculo de construccion mavil
—en adelante, VCM— de las zonas de libre acceso, tales como
rampas, aperturas en la muralla o los parapetos naturales del
terreno en el que se celebrard la batalla.

Antes de empezar a construir es muy importante tener a la vis-

ATREIDES KINDJAL TROOP SNIPER ENGINEER SCOUT
PUNTUACION BASE 2 2 2 2
SALUD 600 600 600 400
VELOCIDAD 4 6 6 4
BLINDAJE No No No No.
TIEMPO CONSTRUCCION 144 87 99 350
COSTE 150 60 150 400
ATRACCION GUSANO 3 7 15 n/a
RANGO VISION 10 3 3 3
NIVEL 1
NIVEL DE VETERANIA 2 5 4
SALUD 800 800
BLINDAJE EXTRA 50%

DANO EXTRA 50% 50%

NIVEL 2

NIVEL DE VETERANIA 10 10 12
PUEDE AUTORREPARARSE Si Si Sil
NIVEL 3

NIVEL DE VETERANIA 20 20 30
DANO EXTRA 100%

BLINDAJE EXTRA 50%.

CAMUFLAJE Si
ARMA 1 Kindjal_B LMG_B cal50 B
RECARGA 50 30 76
ARMA 2 Pistol B

RECARGA 50

que puede precipitar la victoria.

ta toda el drea que rodea la base, por ello deben ser los explora-
dores las primeras unidades en salir de las barracas. A pesar de
no ser muy (tiles en batalla, tienen un valor incalculable. Un
buen truco es empezar la misién explorando todo el territorio
para detectar la capacidad y situacion del enemigo, aunque sea
a costa de sacrificar a los exploradores. Esto significa
contar con la informacion necesaria para decidir
el tipo de estrategia a sequir, pues sélo cono-
ciendo la logistica del enemigo, por ejem-
plo si dispone de fuerza aérea, es posible
acertar en las primeras decisiones en la
creacion de las unidades militares.
Ademas, los exploradores descubren el
mapeado para que podamos edificar
adecuadamente, encuentran las mejores
betas de especia y, ante todo, vislumbran
las del enemigo. Otra funcién muy interesan-
te,en misiones avanzadas, es la deteccidn de ve-
hiculos y diverso material abandonado, que tras ser
destruido se convertird en depdsitos de Solaris que cualquier
unidad podra coger para que pasen a nuestra reserva moneta-
ria, de tal forma que podremos construir con mayor celeridad
desde el comienzo. Los puestos avanzados, con sus radares, de-
ben cubrir todo el territorio comprendido entre nuestra base y

La refineria, sobre todo si sus depositos estan llenos, es uno de nuestros
edificios mas valiosos, y convendra protegerlo bien.

g = S
Las tormentas de arena y los gusanos son elementos que no podremos
controlar; todo lo mas tratar de minimizar los danios.

Micromania )]
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Los canones y desfiladeros son lugares perfectos para preparar una buena Los vehiculos de la casa atreides tienen la impagable ventaja de que se Cuando los tanques con autodestruccion estén a punto de caer no es una
emboscada, disparando desde una zona superior. pueden reparar, lo que los hace mas resistentes. mala idea activarla para que la explosion afecte a la infanteria enemiga,

se puede edificar a lo loco; los caminos cerrados y los sitios ~ acceder antes a la actualizacidn tecnoldgica. Proteger las cose-
desperdiciados son un grave inconveniente,y esabsurdo  chadoras es indispensable cuando el enemigo realiza continuas
tener que destruir nuestros propios edificios.Aloslados  incursiones de ataque selectivo. No sélo son bastante caras, su
de las rampas siempre debe haber sitio para las torretas  precio se duplica si son destruidas cuando estan llenas de es-
defensivas. pecia. Un par de unidades de infanteria con lanzamisiles debe
ser suficiente para escoltar a las cosechadoras, siempre que la

beta de especia no esté demasiado alejada de la base.
La especia debe fluir, una maximaatin mas cier-  Cuando estéis bajo un ataque masivo y |a situacidn sea deses-

la fortaleza enemiga, de esta forma evitaremos los ata-
ques por sorpresa.

Después de las barracas, es conveniente
construir al menos dos trampas de vien-
to, situandolas en la zona mds prote-
gida de la base, a fin de asegurar el
abastecimiento de energia. Las ba-
rracas deben estar siempre ins-

truyendo unidades de infante- ta aqui que en la pelicula. En las misiones ini-  perada, podéis utilizar el puerto espacial para vender las uni-
rfa, dejar la produccion de las ciales es suficiente con tener una refineria,  dades y edificios prescindibles al gremio de mercaderes y asi
mismas en cola en una canti- pero una vez asegurada la reserva de dineropa-  ingresar los Solaris necesarios para fabricar unidades militares

dad de diez es lo minimo. Si-
tuar las unidades de infante-
ria en las rampas es una
buena forma de repeler los
primeros ataques, pues el
enemigo de a pie siempre
intentard acceder al inte-
rior de la base por las
rampas.

Con todo el terreno
edificable a la vista,
hay que planificar la
construccion, pues no

ra las primeras instalaciones defensivas y las ~ que detengan la ofensiva.

unidades de infanteria, resulta muy pro-

ductivo construir una sequnda refineria. )

De hecho, en las misiones  Aunque en algunas misiones avanzadas no es mala idea empe-
avanzadas es imprescin-  zar atacando, por regla general, y en letras de oro, hay que forti-
dible contar conal me-  ficar hasta asequrar la base antes de lanzarse a la ofensiva, pues
nos dos procesado-  las avanzadillas enemigas son muy numerosas. Las murallas son
ras de especia el pilar central del sistema defensivo,y deben rodear todo el pe-
para generar la  rimetro que no esté cubierto por protecciones naturales del te-
suficiente canti-  rreno. Incluso, en las zonas que asf lo permitan, no desestiméis
dad de dinero como para mantener la elevada el vallado doble.

produccidn militar necesaria. Ademds, dos refine-  Las torretas deben proteger el acceso por las rampas. Respecto a
rias aseguran ese colchdn de dinero que permite  los antiaéreos, son bastante caros, por lo que es recomendable

AIR ADY
ATREIDES SAND BIKE MONGOOSE ORNITHOPTER DRONE SONIC TANK MINOTAURUS CARRYALL  REPAIR YEHICLE

PUNTUACION BASE 2 3 4 4

SALUD 1200 1200 1600 1600 1200 2000 2500 900 1100

VELOCIDAD 12 8 10 20 20 4 8 17 8

BLINDAJE Ligero Medio Medio V. Aéreo V. Aéreo Medio Pesado Medio Medio

TIEMPO DE CONSTRUCCION 150 499 460 499 499 648 589 648 589

COSTE 300 600 800 1000 900 1400 1300 1800 650

ATRACCION GUSANO 4 5 6 nfa n/a 7 7 n/a 5

RANGO VISION 4,8, InfRack 4,8, InfRock 4,8, InfRock 4,8 10 4,8, InfRock 4,8, InfRock 4,8 4,8, InfRock

NIVEL 1

NIVEL DEVETERANIA 8 8 10 10 10 13 10 -
DANO EXTRA 50% 25% 25% 50% 50% AL '

BLINDAJE EXTRA 50% 50% 50% 50% 50% o

NIVEL 2 ! : > - ”

NIVEL DE VETERANIA 20 20 24 24 24 30 24

BLINDAJE EXTRA 50% 75% Y

ALCANCE EXTRA 50% 50% i

VELOCIDAD 20 12 30 |
NIVEL 3 | ; o
NIVEL DE VETERANIA 40 40 48 18 48 60 48 . S Py~
DANO EXTRA 50% 75% 50% 50% 25% 75% -

BLINDAJE EXTRA 50% 75% 50% 50%
ARMA 1 MMG_B LMG_B Heat_B TrailMissile B ATHeatADPB | Sound B K.Howitzer B
RECARGA 50 30 30 30 30 45 120
ARMA 2 K.Howitzer B
RECARGA 120
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El palacio debe estar bien protegido por edificios, murallas y ademas, si
es posible, por accidentes naturales como esta montana.

descubrir antes, con los exploradores, si el enemigo dispone de
fuerza aérea.
No subestiméis el valor de los soldados con lanza-

>3

(S,
A A

Los minotauros Atreides son unidades muy lentas, pero su blindaje y el
poder destructivo de sus disparos hacen que sean indispensables.

Conviene averiguar, cuanto antes, si el enemigo tiene a su disposicion
unidades aéreas, ya que eso condicionara nuestras defensas.

Concentrar la potencia de fuego es la clave primordial de la in-
fanteria, mientras que los blindados y el resto de unidades equi-
padas con misiles deben dirigir los proyectiles ha-

cia diferentes abjetivos, y siempre lejos de la

lo hard el enemigo, ya sea éste el propio ordenador o un opo-
nente humano.

Por obvio que pueda parecer, sobre todo en las ofensivas masi-
vas, la orografia del terreno y las diversas harreras artificiales

cohetes, ya sean la infanteria Kindjal de los No

Atreides o los soldados de los Harkonnen, =iy zona-de actuacion de la infanteria, pues  no sélo pueden, sino que deben ser empleadas como protec-
0 las tropas AA de los Ordos. Si, cada subestiméis el la onda expansiva de una explosién  cién ante el fuego enemigo. Este aprovechamiento de las rocas
casa tiene su version, un claro sinto- VA lOR d E |.A puede aniquilar decenas de unida-  del entorno es especialmente dtil en las emboscadas, pues pue-

ma de suimportancia, pues deben
ser como los peones en una parti-
da de ajedrez, pero siempre de-
fensivamente para proteger la
base, pues en campo abierto son
unidades tan lentas y vulnerables
que caen como moscas hasta el
punto de desmoralizar a cualquie-
ra, por muy optimista que sea.
Resulta esencial emplear las rutas en las
patrullas alrededor de la base, pues de esta

forma la reaccion a un posible ataque serd inmi-

nente y por lo menos el enemigo no tendrd via libre hasta las
puertas de nuestra fortaleza.

Si defender, asequrar recursos, expandir ejército y atacar en bus-
ca de la aniquilacion total es una progresién aritmética que
siempre debe cumplirse, estd claro que de nada sirve si luego en
el campo de batalla somos derrotados. Una pequena escabe-
china a una fuerza de exploracidn o tanteo puede permitirse,
pero cuando vayamos a por la base del enemigo debemaos ase-
gurarnos que la ofensiva sera un éxito rotundo, aunque sélo
quede una maltrecha unidad para tomar la plaza enemiga. Las
contraofensivas o ataques redundantes no son una buena idea,
y ala larga conducen al desastre, pues exigen mucha atencién
mental y un consumo excesivo de recursos.

ROCKET
TURRET

CON.
YARD

GUN
TOWER

ATREIDES

infANTERIA pesada
(soldados con
lanzacoheres), ya sean los
kindjal Atreides, los
soldados Harkonnen,
o los AA de los
Ordos

den convertir una desventaja numérica en una superioridad
tactica imbatible, pues ademds de proteger las unidades, nos
aseguramos un camuflaje perfecto, y gracias al movimiento 3D
de la cdmara ya no tendréis que suffir la falta de visibilidad de
los dngulos muertos.
El vehiculo multiusos avanzado es una unidad comiin a las tres
casas cuya utilidad no debe pasar desapercibida. Podéis utilizar
este vehiculo para transportar vuestras tropas
en lasequridad de un blindaje de extraordinaria
resistencia. Incluso podréis capturar unidades ene-
migas, como cosechadoras o blindados.

des de a pie. Por lo tanto, hay que

dividir claramente el ejército en

infanteria, artilleria y fuerza aé-

rea, agrupando las unidades de

estos respectivos cuerpos y enfo-

cando el ataque de cada uno ha-

cia el tipo de objetivo mds vulne-
rable a su potencia destructiva. .

Por eso es muy importante conocer

el grado de resistencia y nimero de
disparos necesarios para destruir cada

unidad y construccion. Un ejemplo eviden-

te es enfrentar a un solda-
do de infanteria contra una to-
rreta  defensiva, pronto
descubriréis que esto resulta
tan indtil como frustrante.
Sin duda es el estilo mas rastrero
que pueda haber (algo que no os im-
portard si habéis elegido a los Harkonnen),
pero aplastar a la infanteria con
los tanques y demds blindados
(incluso con las cosechadoras
cuando la defensa de la base es-
té en las dltimas) sigue siendo
la solucién mds resolutiva en las
batallas. Si no lo hacéis vosotros,

v-:: I.: "\\ ." :

Hasta ahora hemos visto las tacti-
cas que pueden aplicarse de for-
ma generalizada, pero no debe-
mos olvidar las estrategias
inherentes a las caracteristicas
propias de cada casa. En el caso de los
Atreides, las virtudes mas destacadas
son la lealtad de las tropas y la
portentosa capacidad de re-
paracién sobre las unidades
danadas en la batalla por
parte de los vehiculos de re-
paracion. Esta ltima cuali- »=

REFINERY

WINDTRAP BARRACKS REFINERY RAMP OUTPOST FACTORY

PUNTUACION BASE 4 2 3 4 4 4 2 4 4
SALUD 2700 4000 4000 1500 2500 3000 1000 2500 4000 3500 2000 2500 3000
BLINDAJE Pesado Pesado Con.Yard | Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio " Edifido Edificio Edificio Edificio Con.Yard
TIEMPO

DE CONSTRUCCION 240 309 240 309 720 720 240 864 540 240 720 1080
(OSTE 550 1200 2000 225 225 1500 1200 400 1000 1300 800 1500 1600
RANGO

DEVISION 10 12 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10
CAPACIDAD 3 6

ANTICAMUFLAJE

ENERGIA

QUE REQUIERE 20 +100 20 40 20 60 40 50 30 100 150
ARMA HMG_B Rocket B

RECARGA 25 45

ARMA Rocket B

RECARGA 45
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A las puertas del palacio siempre debe haber una iltima barrera militar
que pueda repeler el acceso al edificio principal de la base,

dad marca una gran ventaja sobre el resto de las casas, espe-
cialmente en las partidas multijugador. Por lo tanto, todos los
arupos de ataque Atreides deben incluir al menos un vehiculo
de reparacion, pues siempre resulta mucho més barato arreglar
una unidad que fabricar otra, sin olvidar el tiempo que se pier-
de en desplazamiento hasta el cerco ofensivo. Os sorprenderd
comprobar la resistencia de las lineas Atreides, tanto ofensivas
como defensivas, gracias a la posibilidad que ofrece esta casa
de reparar sus vehiculos blindados.

La lealtad de los Atreides se traduce en un destacado incre-
mento de las prestaciones (resistencia, dafio, velocidad y rango
de disparo) de cada unidad con la experiencia, es decir, la vete-
rania. Cuando alguna de tus unidades de infanteria alcance el
nivel de élite (veterano de tercer nivel) por su experiencia en la
batalla, enviala a una barraca y las siguientes unidades creadas
adquirirdn directamente el rango de veterano de primer nivel,
una enorme ventaja a la hora de la batalla. Es ms, cuando estas
unidades con la veterania innata entren en combate, no tarda-
ran mucho en adquirir el rango de élite, que ademds de multi-
plicar por tres las caracteristicas de la unidad,
proporciona habilidades adicionales como el ca-
muflaje o la regeneracién auténoma. Entre las
unidades Atreides hay que destacar a los fran-
cotiradores, pues su rapidez y el camufla-
je los convierten en una sorpresiva

Una explosion tan devastadora es clasica de la autodestruccion de los
tanque Harkonnen, y a veces puede complicarnos mucho la vida.

LIGHT
INFANTRY

FLAME
THOWER

HARKONNEN

PUNTUACION BASE
SALUD

VELOCIDAD

BLINDAJE
TIEMPO DE CONSTRUCCION
COSTE

ATRACCION GUSANO
RANGOVISION

NIVEL 1

NIVEL DE VETERANIA
DANO EXTRA 25
BLINDAJE EXTRA
NIVEL 2

NIVEL DE VETERANIA
AUTORREPARARSE
BLINDAJE EXTRA
NIVEL 3

NIVEL DE VETERANIA
DANO EXTRA

-]
~
-
S

ES
]

N
=}

50%

BLINDAJE EXTRA
ARMA 1
RECARGA

fuerza de ataque. Si creéis en el factor sorpresa, un grupo de
francotiradores puede cercar la base enemiga y, bien protegidos
por rocas o en segunda linea, pueden ocasionar grandes bajar
entre lainfanteria enemiga. Si el ejército invasor de vuestra ba-
se comete el error de contar

con pocos blindados y ha fiado el ataque a una numerosa in-
fanteria, la moto de arena serd como una guadaia ante el trigo
fresco por su rapidez y maniobrabilidad. Respecto a los tanques
blindados, los mangosta y los minotauros deben estar en pro-
porcion de 3 a 1enlafuerza de ataque, que siempre debe estar
muy bien dotada de estas unidades. En los grupos de blindados
es aconsejable rodear un par de minotauros con acho mangos-
tas, pues sus misiles antiaéreos son imprescindibles si el ene-
migo dispone de fuerza aérea. Por lo tanto, con los Atreides es
facil decidir qué unidades integraran la fuerza de ataque: Fran-
cotiradores, infanteria veterana, decenas de mangostas y mi-
notauros. Sila base enemiga resiste la oleada, enviar ingenieros
puede ser un buen recurso. La tltima unidad Atreides de excep-
cional importancia son los ornitdpteros. Son muy caros, por lo

Los hangares son una de las instalaciones clave de la base. Gracias a los
ingenieros, podremos capturarlos sin problemas,

TROOPER ENGINEER

w
O
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N
=

75
Pistol_B

=

HEATInf_B

que sélo deben usarse si con los exploradores hemos visto que
la base enemiga no dispone de una gran capacidad antiaérea.Si
es el caso, estas naves de gran velocidad y devastadores misiles
pueden concederos una victoria absoluta con gran facilidad.

Con los Harkonnen sélo cabe pensar en la aniquilacién absoluta.
Pero contrariamente a lo que pueda pensarse, es
mejor concentrarse en la impresionante resis-
tencia de sus unidades, lo que permite crear gru-
pos de ataque poco numerosos, pero imparables. En la compo-
sicién de los grupos hay que pensar en primer lugar su objetivo.
Si es ofensivo, |a fuerza de ataque debe estar compuesta por
unidades de infanteria con lanzallamas, soldados y tanques de
asalto en cantidades industriales. Ademas, es conveniente llevar
algunos tanques con misiles y con lanzallamas, sin olvidar las
catapultas de tinta para disparar contra las torretas defensivas
desde la sequnda linea. £l ejército defensivo debe estar inte-
grado por soldados, infanterfa ligera y tanques devastadores.
Gracias a la resistencia que originalmente tienen las unidades
Harkonnen, no hay que preocuparse en demasia del grado de
veterania, pues tanto la infanteria como los blindados lucharan
hasta la muerte y mas alld...
Al igual que se ha comentado con los Atreides, la fuerza aérea
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Las lineas de patrulla son muy dtiles para poder establecer el campo de Con el vehiculo multiusos avanzado podemos transportar unidades hasta Las ondas eléctricas de los navegadores pueden afectar a diversos grupos
vigilancia de un grupo determinado. el centro de la base enemiga. simultaneamente, por lo que la dispersion debe usarse contra ellos.

ASSAULT INKVINE ADY.
HARKONNEN DEVASTATOR FLAME TANK MISSILE TANK TANK BUZZSAW GUNSHIP CATAPULT  CARRYALL
PUNTUACION BASE 4 3 3 7 3 2 3 3
SALUD 5000 1800 1100 1300 2600 1200 2000 900
VELOCIDAD 1 [ 6 8 10 2 8 17
BLINDAJE Pesado Medio Pesado Pesado Ligero V. Aéreo V. Aéreo, Pesado
TIEMPO DE CONSTRUCCION 648 499 589 492 180 499 750 589 648
COSTE 1750 900 1200 900 350 1000 1500 1000
ATRACCIGN GUSANO 8 7 6 7 5 n/a n/a 7 n/a
RANGO DE VISION 4,8, InfRock 4,8, InfRock 4,8, InfRock 4,8, InfRock 4,8, InfRock 4,8 4,8 4,16, InfRock 4,8
NIYEL 1
NIVEL DEVETERANIA 13 10 10 10 10 10 10
DANO EXTRA 25% 25%
VELOCIDAD 12
NIVEL 2
NIVEL DE VETERANIA 30 24 1] 24 24
AUTORREPARACION S Si i Si Si Si
NIVEL 7
NIVEL DE VETERANIA 60 48 40 48 48
DANO EXTRA 50% 50% 50% 50% 50%
BLINDAJE EXTRA 50% 50% 50%z 50% 50%
ARMA 1 DevPlasma_B FlameTank_B (lzq.) MMG_B (Izq.) Gunship_B' Inkvine_B
RECARGA 60 60 40 60
ARMA 2 DevRocket. B FlameTank_B (dcha.) MMG_B (dcha.)
RECARGA 80 60 40

Las unidades de la casa de los HarkonNeN desTacan especialmenTe
POR SU IMPRESIONANTE RESISTENCIA, QUE PERMITE CREAR GRUPOS QUE
AUNQUE RESULTEN poco NUMEROSOS, dEMOSTRARAN UNA EXTRAORAINARIA
eficacia, oue poNdRA EN APUROS A NUESTRO ENEMIGO

FLAME GUN CON. REFINERY
HARKONNEN [BRl:1:72 . (1113 YARD WINDTRAP BARRACKS REFINERY RAMP  OUTPOST FACTORY HANGAR HELIPAD STARPORT PALACE

PUNTUACION BASE 3 3 4 2 3 4 3 4 4 2 4 4
SALUD 2700 3000 4000 1500 2500 3000 1000 2500 4000 3500 2000 2500 3000
BLINDAJE Pesado Pesado CYard Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio Edificio C.Yard
TIEMPO
DE CONSTRUCCION 240 309 240 309 720 720 240 864 540 240 720 1080
COSTE 550 1200 225 1200 1300 800 1500 1600

RANGO _
DEVISION 10 10 10 10 10 10 10 10

CAPACIDAD
ANTICAMUFLAJE 3 6

ENERGIA 75
QUE REQUIERE

ARMA 1
RECARGA
ARMA 2
RECARGA




Los tanques cobra son la joya de la corona de la division de blindados de
los Ordos. Su torreta giratoria puede causar estragos en nuestras filas.

lizarse sélo en circunstan-

cias excepcionales. Por
ejemplo, si la base enemiga
resiste el asedio de las fuer- ¥
zas terrestres. La aeronave
armada tiene mayor blindaje que los ornitdp-
teros, pero es mas lenta y debe re-
postar con frecuencia, por lo
que sélo es efectiva si va en
grupos numerosos.En cuanto a
los devastadores, podéis emplear
su capacidad de autodestruccion
cuando estén a punto de explotar,
pues la onda expansiva es kilo-
métrica y arrasard una amplia zo-
na del mapeado. Cuidado, porque
vuestras unidades también se ve-
ran afectadas por esta tactica ka-
mikaze. Sequro que os habréis fi-

de los Harkonnen debe uti- \

Las legiones de infanteria Sardaukar son imbatibles para la infanteria de
las tres casas, asi que su colaboracidn puede decidir Ia batalla.

contra las unidades de infanteria nume-

rosas y agrupadas. No dudéis en

tener varias en la

reserva de vuestra

base, pueden cor-

tar por la mitad las

lineas de infanteria

mds compactas. Es

mas, podéis dirigirlas a

los campos de especia del enemigo para des-

trozar la beta y cortar el suministro econdmico

de vuestro oponente, creandole asi problemas
graves.

’ I jado en la sierra circular, es el antidoto Harkonnen

La tecnologia al servicio de la guerra. El despliegue armamen-
tistico de los Ordos no destaca por su ferocidad o potencia de
fuego, sino por la inteligencia de sus soluciones. Los saboteado-
res son las unidades que individualmente pueden infringir se-

Aunque la infanteria tiene una importancia capital, como en todas las
guerras, los vehiculos serdn los que decidan las batallas.

rios dafios al enemigo. No obstante, una fuerza de ataque dpti-
ma debe estar integrada por soldados AA (con su eficaz lanza-
misiles teledirigido), infanteria de mortero, mdltiples tanques
Kobra y un par de tanques desviadores, que con su gas anulador
de la voluntad sembrard el caos entre las unidades enemigas.
Para defender la base, los tanques ldser son muy efectivos con
un numeroso apoyo de los soldados quimicos.

Ahora bien, la ventaja de los Ordos radica en los ataques fulgu-
rantes y sigilosos, que deben correr a cargo de ingenieros y sa-
boteadores. Estos tiltimos cuentan con un medio de transporte
muy ingenioso, la unidad aérea Ojo del Cielo, que los depositara
sobre los edificios y estructuras del enemigo para que puedan
hacer su impio trabajo sin problemas.También podemos utilizar
esta curiosa maniobra en la defensa de |a base, pues si soltamos
a los saboteadores tras la linea de ataque del invasor, nuestros
pequefios indeseables se encargaran de aniquilar la retaguar-
dia enemiga mientras lanzamos a nuestra infanteria en un ata-
que salvaje para poner a su legion de ataque entre la espada y la

- pared y provocar el caos entre sus tropass.

ATl

TACTICAS MULTIJUGADOR

Todos los consejos técticos que hemos mencionado en esta guia de-
ben utilizarse en las partidas multijugador, pero este modo exige,
por aquello de la inteligencia humana del enemigo, ciertos recur-
sos ideales para contrarrestar la anticipacion caracteristica en este
tipo de partidas en las que la respuesta a nuestras acciones no es
una rutina automética. Ademds, a poco que nuestro rival sea du-
cho en el juego, no podremos aprovecharnos de errores como una
base sin proteccion antiaérea para que la fulminemos con una
ofensiva de ornitopteros, aeronaves u ojos del cielo. En suma, de-
pendiendo de la casa elegida, he aqui una serie de estrategias
avanzadas ideales para competir contra un enemigo humano:
Atreides: Las ofensivas con esta casa suelen ser muy efecti-
vas si alrededor de la base enemiga hay rocas y parapetos
naturales. Situando en estos lugares a los francoti-
radores y a la infanteria Kindjal, su amplio rango
de disparo causara estragos en las lineas
enemigas. Respecto al ataque con blinda-
dos, los mongoose deben ser el pilar
central de varios grupos de ata-
que con unidades mino-
tauros y tanques so-
nicos. Los
ingenieros
son perfectos J
para desplegar una tactica
de Caballo de Troya. Coloca al
menos a tres ingenieros en el

plil:] Micromania

interior de un carguero blindado de personal (APC) y recégelo con
un vehiculo multiusos avanzado, que debe desplazarse hasta una
zona tranquila de la base enemiga.

Harkonnen: Aunque sus aeronaves armadas son mas lentas
que los ornitdpteros, poseen un excelente blindaje y su potencia
de fuego es muy efectiva, por lo que una flota aérea de 20 aerona-
ves debe destruir sin problemas los edificios mas importantes de
lafortaleza enemiga por muchos antiaéreos que posea. En cuanto a
los ataques por tierra, los tanques con misiles y las catapultas son
ideales para minar las defensas, en especial las torretas. Los tan-
ques de asalto y con lanzallamas son avasalladores cuando atacan
en grupos con mas de treinta unidades. Como complemento a la
tactica Atreides de los ingenieros al estilo del Caballo de
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Troya, podemos repetirla con los Harkonnen, pero transportando
varios tanques devastadores al interior de |a base enemiga. Situa-
los junto a los edificios mas importantes y activa la autodestruc-
cion para que la onda expansiva de la explosion cause serios dafios
a las instalaciones capitales de tu enemigo.

Ordos: Disponen de las unidades més efectivas de las tres ca-
sas, por lo que una ofensiva con decenas de unidades es practica-
mente imparable. Los tanques laser deben ser la columna verte-
bral del numeroso ejército invasor, apoyados por unidades Kobra,
Los tanques desviadores pueden cebarse con las cosechadoras. Cla-
ro esta que los Ordos también puede llevar a cabo el Caballo de Tro-
ya, pues disponen de APCy de vehiculo multiusos avanzado, siendo
los saboteadores y los ingenieros las unidades ideales.
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Como siempre, tendremos qe tener (uiadn cn lo quees decimos a los
personajes que se acercan para hablar con nosotros.

La semllla de Bhaal se ha extendldo como una plaga
por todas Ias tlerras de Faerun, desencadenando una
plaga que amenaza con convertir el mundo en una
tierra yerma Los Engendros del

Asesmato son perseguldos y exterminados por sus
propms hermanos, sm un motivo aparente. Los pocos

como la mejor aventura de rol j ]amas desarrollada

esta tercera y dltima entrega dela saga retoma la
trama argumental mmada aios atras en el mlsmo'
momento en que: acaba «Shadows of Anm» '

PROLOGO

[ igual que las entregas anteriores de «Baldur’s Gate»,

esta ampliacion incluye una verdadera infinidad de su-

bargumentos e historias paralelas. Esta guia se con-
centra en dicha trama central y cubre explicitamente todos los
pasos necesarios para acabar la aventura. De la misma mane-
ra, «Throne Of Bhaal» incluye un nuevo escenario, La Fortaleza
del Vigilante, accesible tanto desde esta ampliacion como du-
rante el transcurso de «Shadows Of Anm», cuya exploracién
tampoco es necesaria para finalizar el juego. Asi pues, deje-
mos que sea el propio jugador el que desvele sus secretos.

CAPITULO 8 EL ASEDIO A SARADUSH

LA CUEVA DE LOS ESPIRITUS

Tras la muerte de Irenicus a tus manos y tu retorno del Infier-
no, despiertas solo en una oscura caverna, decorada con ex-
trafias cabezas. Las efigies cobran vida y te anuncian la proxi-
midad de una nueva gesta en unos términos bastante
esquivos. Al final de la conversacidn, te ves transportado a otra

Un enloquecido diablillo, Cespenar, creara para ti objetos magicos a partir
de los objetos que vayas acumulando.

S ST e |
) )

Los combates juegan un papel fundamentai enla aventura yse suceden
sin apenas interrupcion.

zona de la caverna. Alli conoces a lllasera, otro de los retofios
de Bhaal como ti mismo, que te atacard de inmediato. Al de-
rrotarla y recoger sus objetos, caes al suelo, inconsciente.

LA BOLSA PLANARY EL PRIMER RETO
Despiertas en una tenebrosa sala, donde te espera un Solar
que te dard mds detalles acerca de tu tarea, para desaparecer
a continuacion. Explora la zona, pues hay una serie de tareas
que debes completas antes de abandonar este lugar.

1. Restaurar a Sarevok: Tu siguiente encuentro no s otro
que con tu propio hermano malvado, a quien mataste en la
primera parte de tu aventura, que espera tu regreso en

este plano. Seqtin Sarevok, esta es |a antesala de
un plano de bolsillo a imitacion del Plano
originario de Bhaal, y te pedird que le en-
tregues una parte de tu alma, para po-
der volver a vivir de nuevo (si la he-
chicera Imoen estd contigo en el
grupo, podrd ofrecer una parte de su
alma en tu lugar). Si decides hacerlo,
te revelara la siguiente etapa de tu
viaje, la ciudad de Saradush, y te pro-
pondrd unirse a tu grupo. Aunque no
aceptes su oferta, podrds reclutarlo més
adelante, cuando necesites un guerrero con-
tundente que te saque de lios.

2. Retine a tu grupo: Acércate a las figuras de piedra cerca
de la brecha, y usa al espiritu de la caverna para que traiga a
tus antiguos compafieros. Recuerda formar un grupo equili-
brado y compacto, con al menos dos guerreros, dos conjura-
dores y un ladrén o un bardo. Resultard muy (til més adelante.
Aprovecha para conocer al demonio Cespenar, el mayordomo
de Bhaal, que se pondrd a tu servicio como forjador, al igual
que Cromwell hiciera en «Shadows of Anm».

3. La prueba: Para salir del Plano, has de subir junto a tus
compaiieros por las escaleras en piedra de |a izquierda, donde

No conviene olvidar que un equipo equilibrado es la clave del éxito en la
mayoria de los combates y las situaciones.

El Solar es tu ordculo personal y aparece siempre al completar uno de los
objetivos principales.

encontrards a otro Engendro de Bhaal, Gavid.El encuentro re-
sulta en una cruenta lucha con una multitud de criaturas, cada
vez mds poderosas, hasta la resolucidn. Tras la batalla ganas
la Habilidad de Bolsa Planar, que puedes usar siempre que de-
sees volver aqui a descansar. Baja a la sala principal, y atravie-
sa la grieta tras las estatuas.

LA CIUDAD DE SARADUSH
Al entrar en la ciudad, te verds empujado a una lucha con unos
guardias del palacio de Gromnir, al actual tirano de la ciudad.
Acaba con ellos rapidamente y habla con la hechicera Melisan
para conocer la delicada situacién de la ciudad, sitiada por Ya-
ga-Shura, un Engendro de Bhaal. Debes aceptar llegar
hasta Gromnir, y buscar una forma de entrar al
palacio.Bajando al pueblo, dirigete al pros-
tibulo y habla con la ramera que hay en
la puerta.La joven te sugerird el acce-
so al castillo a través de la antigua
prisién.
Puedes ahrirte acceso a la prision
subterrdnea de varias maneras, y el
alineamiento de tu personaje jugard
un papel importante en el modo de
entrada. Si tu alineamiento es Bueno
o Neutral, tendrds dos opciones:

OPCION A: Entra en la taberna a la izquierda

del prostibulo, y pregunta a Pygram Aleson que, a
cambio de una recompensa, te aconsejard ir al Templo de
Waukeen y dirigirte a la Hermana Farielle, que te entregara
una llave con la que abrir las puertas de la prision.

OPCION B: Puedes consequir la misma llave si ayudas a unos
elfos dejados a su suerte en las calles de Saradush. Ahuyenta a

los matones que los acosan, y ve directamente al Templo de
Waukeen a pedirle alojamiento para ellos a Farielle, que te ce-
derd la llave, agradecida.

Si por el contrario, tu alineamiento es Maligno, habrds de ha-
blar en la Taberna con Pletje, un viejo convencido de que la »

La Bolsa Planar muestra nuevas dreas, cada una nos propone una nueva y
dura prueba a superar.
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Las tabernas son una (til fuente de informacidn en todos los casos, asi que
no olvides hablar con todo el mundo cuando llegues a una.

antigua prision estd llena de vampiros, haciéndose pasar por
cortesanos. Estos aparecerén de noche en la taberna, invitdn-
dote a acompariarlos. Si aceptas, te conduciran al interior. Des-
graciadamente, Pletje tiene razén, y habrds de huir como alma
que lleva el diablo del edificio, donde estaras a salvo. Cuando
retinas a tu grupo y vuelvas a la entrada de la prisién, la puer-
ta sequird abierta.

DENTRO DE LA PRISION
SUBTERRANEA

Una vez dentro de la prisién, prepara tu grupo para encontrar-
se con una multitud de vampiros (en especial, contra Domi-
nacién y contra Plano Negativo). Necesitards las habilidades
de Abrir Cerraduras del ladron para atravesar la mayoria de las
puertas. Si no te importa mucho la acumulacién de riquezas,
evita abrir puertas innecesariamente. Al final del mapa, en-
contrards a Phlydian, la lider de los vampiros, acompanada por
algunos de sus stibditos. Tras ellos estan las escaleras que lle-
van a los niveles inferiores del castillo. Desgraciadamente, s6-
lo hay una forma de pasar...

En los templos puedes aprovisionarte de pociones e intercambiar objetos
de todo tipo.

se te presentaran dos opciones para subir a los niveles supe-
riores. La primera, a través de las alcantarillas tras una puerta
secreta en la habitacidn al norte, conlleva un recorrido dificul-
toso plagado de criaturas, cada vez més dificiles de superar.
La segunda, que recomendamos encarecidamente, consiste en
avanzar a la derecha, hacia las escaleras, de las que nos separa
solamente otro grupo de Ogros.

2. La Primera Planta: Estd guardada por varios Soldados
de Il-Khan, y otro Mago de Batalla. Encargate de éste ltimo el
primero, y los demds guardias no serdn ningtn problema. Pro-
cura volver a la Bolsa Planar a descansar y recuperar los con-
juros usados antes de proseguir.

3. El salon de Gromnir II-Khan. El mismisimo tirano te
espera en esta sala, y estd muy bien acompanado. Gromnir es-
té flanqueado por un Mago y otro Engendro de Bhaal con ha-
bilidades mégicas. Otros dos de sus secuaces méds poderosos,
Berena Elkan y Eler Had, irdn directos a por tus conjuradores,
asi que conviene (y mucho) protegerlos, para mantener a raya

EN LAS CIUDADES ENCONTRARAS MULTITUD DE ARGUMENTOS
SECUNDARIOS QUE APORTAN SABOR A LA AVENTURA, APARTE DE
UNA BUENA CANTIDAD DE EXPERIENCIA

DENTRO DEL CASTILLO

1. Los subterraneos: En |a gruta que comunica la prisién
con los subterraneos del castillo, encontrards a otro Engendro
de Bhaal, Asmay Jahag, que te aconseja que tengas cuidado,
pues el lugar esté lleno de trampas. Estas trampas consisten la
mayoria en conjuros de Muerte, asi que ten a mano al ladron
en todo momento. Una buena idea es convocar una criatura
menor, si puedes, para que vaya activandolas. Las patrullas
que encontraras pueden estar escondidas en las sombras, e
incluso hay un Mago de Batalla al que conviene esquivar. Li-
bera a los prisioneros que puedas, para aumentar puntos de tu
Reputacidn.

Alavanzar a la primera habitacion y matar a los Ogros de Elite,

multiplicando el daio.
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a los hechiceros del otro bando. Es un combate dificil, asi que
entra bien preparado.

Alfinalizar la refriega, aparece Melisén, para pedirte que aca-
bes con Yaga-Shura, el Gigante de Fuego.Ya que éste es invul-
nerable, habrés de viajar a suTemplo en el Bosque de Mir pa-
ra conocer la causa de su invencibilidad. Sube las escaleras a
las almenas del castillo, y vuelve al prostibulo, a anunciar tu
victoria a la joven ramera. Aunque esto no es necesario para
continuar, obtendrds una sustanciosa cantidad de Puntos de
Experiencia.

Ahora que nada te retiene, vuelve a la Bolsa Planar, y descan-
sa. A partir de ahora, podrds escoger tu propio destino y salir
de Saradush.

A cada nivel, tus contrincantes se haran mas poderosos, pero no olvides
que tii también eres cada vez mas fuerte.

BUSCANDO PISTAS

EL BOSQUE SEPTENTRIONAL

Este es sélo un lugar de paso, aunque al mismo llegar te veas
abocado a una lucha con varios soldados de Yaga-Shura que
asaltan una caravana.

El mercader Karthis Al-Hezzar te recompensard por tu ayuda y
te contard rumores sobre un Templo escondido en el Bosque
de Mir, localizacion que a partir de ahora estard disponible en
el mapa.

Silo deseas, puedes terminar de explorar la zona en busca de
tesoros. Si, por el contrario, prefieres continuar tu mision, li-
mitate a volver por donde has venido. Podrds acceder tanto al

£ & P ’ i ﬁ
Los magos son formidables enemigos. Pracura quitarlos de en medio lo
antes posible o tendras problemas.




Bosque de Mir como a la Fortaleza del Vigilante, el escenario
extra, creado expresamente para la ampliacion.

EL TEMPLO DENTRO DE LOS
BOSQUES DE MIR

No habrds de avanzar mucho por la senda del bosque para en-
contrar el Templo. Desgraciadamente, el desafio que te espera
en sus puertas es uno de los mas dificultosos de la aventura.

1. El acceso al Templo: La entrada estd custodiada por el
que parece ser tu mentor Gorion, que en realidad no es sino
una ilusién creada por un Maestro Incorpdreo, cuya primera
accién sera convocar un ejército de Espectros Vampiro y Pe-
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Usa el Mapa del Mundo para poder viajar de un escenario a otro de forma
automatica e instantanea.

MRANXEE S 3
Los escenarios oscuros pueden albergar sorpresas inesperadas y bastante
desagradables, asi que anda con cuidado cuando llegues a uno.

numbras Diabélicas. Protege especialmente al clérigo, si lo tie-
nes, porque es mas que dificil acabar este encuentro con tus
Niveles de Experiencia intactos.

2. El camino hacia el Altar: Ya dentro de los muros, serds
asaltado por un Clérigo Esqueleto, que te confunde con el mis-
misimo Bhaal. Al salir de su error, te atacard con una nueva
oleada de muertos vivientes, que atin siendo menos peligro-
sos que los anteriores, te superan ampliamente en ndmero.

3. Nyalee, la Bruja del Claro: Pidele informacion sobre
Yaga-Shura. Ella, sintiéndose traicionada por el gigante al que
crié como si fuera su hijo, te encomienda la misidn de recupe-
rar el corazén de Yaga-Shura, de donde reside su invulnerabi-
lidad, y el suyo propio, robado por el Engendro, ya que Nyalee
es la tnica que puede romper el hechizo.

MONTANAS FRONTERIZAS

La exploracion de estos paramos progresa mds relajadamente
que la anterior, teniendo como Gnicos encuentros patrullas
formadas por dos Gigantes de Fuego. Encamina tu grupo hacia
el norte. A la izquierda encontrards un grupo de Engendros de
Bhaal que te proporcionaran algin tesoro, aunque lo mas pro-
bable es que huyan,y el encuentro no es relevante para la tra-
ma de la aventura. El camino de la derecha te adentrard en la
guarida de Yaga-Shura.

LA FORTALEZA DE YAGA-SHURA

El primer piso estd infestado de Gigantes de Fuego de todo ti-
po. Avanza con cuidado para no llamar la atencién de todos
ellos, y limpia la zona sistematicamente, pues tendras que vol-
ver ensequida. Procura no pisar el pozo de lava del centro
(aunque no produce heridas serias, duele).

El sequndo nivel, tras subir las escaleras, es inaccesible por el
momento. Sube hasta el tercer piso, y examina la maguina del
centro de |a habitacién. La mdquina impide el acceso a los ni-
veles superiores y para desconectarla habrd que seguir los si-
guientes pasos:

Experimenta con las distintas formaciones disponibles, para proteger a
los miembros fisicamente mas débiles del grupo.

2 R . BRSO

La aventura no solamente se desarrolla en escenarios interiores, sino que
a menudo habra que ir por terreno abierto de un lugar a otro.

a) Sube las escaleras a la izquierda de la maquina,
buscando trampas escondidas. La sala estd guardada por va-
rias Salamandras y Trolls de Fuego, a los que habrd que rema-
tar con dcido o conjuros de Frio.En el centro del habitdculo hay
un contenedor, en el centro de un pozo de lava. En cuanto lo
abras, convocaras una segunda oleada de enemigos.

Acaba con ellos y asegiirate de obtener del contenedor la Pie-
dra del Martillo.

b) Usa el mismo procedimiento en la sala de la dere-
cha de la maquina.El contenedor estd rodeado por un gru-
po de Gigantes de Fuego. Los enemigos que aparecen invoca-
dos al activar el cofre resultan algo més peligrosos: Golems de
Adamantita, Arcilla y Magia; éste tltimo el mds peligroso, ya
que es inmune tanto a hechizos como a armas no mdgicas, y
suele usar un hechizo para protegerse de las que si lo son.La
Piedra del Créneo, otra de las llaves de la maquina, estd dentro
del contenedor.

) Con ambas Piedras en tu poder, ya puedes desactivar
los sellos del segundo nivel. Baja al primero, y golpea los
gongs a derecha e izquierda de la sala, con lo que obtendrds
acceso a las dos piedras restantes. Los enemigos, similares a
los encontrados en el tercer piso, serdn cada vez mds resis-
tentes y peligrosos, con lo que conviene tener cuidado. Toma
las piedras de Sangre y Llama de sus respectivos contenedo-
res,y vuelve a la maquina, para colocarlas. El artefacto pierde
su poder, y asf solamente resta subir al nivel superior.

EL SANCTUM DE YAGA-SHURA

Poblado, como es de esperar, por Gigantes de Fueqo, la (nica
via de acceso al interior es a través de unos tineles de lavaala
izquierda. Avanza con cuidado, para no reunir demasiado ene-
migos, elimindndolos poco a poco. Berenn, junto con otros mu-
chos Gigantes, custodia el Corazén de Yaga-Shura y la puerta
de su Refugio, que encontraremos cerrada. Abrirla es cuestion
de fuerza. Pon a todo el grupo a empujar y, si no bastara, usa
Pociones o Conjuros de Fuerza. Dos caminos se bifurcan a de-
recha e izquierda. No abandones la estancia sin tomar el Mar-
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Algunas zonas no son accesibles hasta cumplir varios requisitos. No hay
problema, ciimplelos y vuelve mds tarde.
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espectacular de las batallas.

tillo de Guerra de Berenn, ya que serd muy Gtil avanzada la
campana.

Sigue hacia el pasillo derecho, y libera a la esclava alli encade-
nada. Aparte de la recompensa de experiencia, te dird donde
puedes encontrar el Corazon de Naylee, a la izquierda de la sa-
la, buscanda en el centro de un gran lecho de piedra.

El pasillo izquierdo sdlo conduce a un encuentro con Imix, el
Principe del Fuego, y su guardia de Hombres Ardientes. Atin
materialmente provechoso, este combate no es necesario para
la trama principal; entrar o no depende de ti y de las ganas de
jarana que te hayan quedado después de explorar la fortaleza.
Escojas lo que escojas, ya puedes regresar a los bosques de Mir.

LA TRAICION DE LA BRUJA

Cuando entregues ambos Corazones a Nyalee, ésta deshara el
hechizo que hace invulnerable al Gigante Engendro de Bhaal.
Sin embargo, también perdera la razdn y te atacard para pro-
teger a su”hijo’ invocando en su auxilio a varias Ninfas, Masas
Bamboleantes y una Arafa Espada. Librate de |a bruja lo antes
que puedas; sus poderes magicos la hacen la mas formidable.

LA CAIDA DE SARADUSH

Abandona los limites del Bosque de Mir y viaja al Campamen-
to Asediado, en las afueras de Saradush. Desgraciadamente,
mientras ti y los tuyos buscabais la forma de vencer a Yaga-
Shura, sus ejércitos han abierto brecha en la ciudad y la han
arrasado hasta los mismos cimientos. Al pasar por el puente
hacia la tiendas de campana, te asaltaran las tropas del Gi-
gante. Los soldados no son demasiado poderosos, pero van
acompaiados de arqueros y mas Gigantes de Fuego, y su nt-
mero ird aumentando durante el transcurso del combate, que
a veces parecerd interminable.

1. Matar a Yaga-Shura: Cruzado el puente, al pie de éste
nos veremos las caras con la causa de todos nuestros males.
Atacard confiado y, en cuanto le hagas el menor dafo, huird al
interior del campamento, asustado. El Gigante no estd dis-
puesto a luchar contigo desprotegido, asi que se esconderd
tras su propio grupo de lugartenientes: los hay de todo tipo:

e ™ Tl

Las escenas de corte, aunque no son muy corrientes, suelen preceder a los
eventos mas dramaticos de la historia.
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Los ataques de muchos muertos vivientes suponen la pérdida de uno o
mas Niveles de Experiencia.

guerrero, clérigo, hechicero y ladrén. Defiéndete de sus ata-
ques, pero reserva los pesos pesados para Yaga-Shura, pues en
el misma instante en que por fin logres matarlo, los demés es-
caparan.Si les dejas.

2,Viaje a la Bolsa Planar: E| Solar te convoca a tu plano de
bolsillo en el lapso en que acaba la batalla. Alli, los espiritus de
tu madre, Alliana, Gorion y un infantil Sarevok te revelaran
gran parte de tus origenes; de como fuiste salvado del altar
de sacrificios de Bhaal por tu mentor, y de cémo Sarevok llegé
a ser el demonio en que se ha convertido. Si Gorion hubiera
elegido a tu hermano, quizé ese destino seria ahora el tuyo.
Finalizada la conversacion, una nueva area de la Bolsa Planar
se abre, con un nuevo reto esperdndote en su interior. El Solar
te teleportara de nuevo al campamento.

3. Habla con Melisan: La chica ha logrado escapar del de-
sastre y, tras felicitarte, te explica la existencia de otros En-
gendros de Bhaal aliados de Yaga-Shura. A lllasera ya la has
“conocido” en persona al comienzo, pero atin quedan dos: Aba-
zigal y Sendai, tras los que atin habrds de ir. Melisan te ha pre-
parado una cita en la ciudad de Amkethran con Baltasar, un
aliado suyo y cabeza de una Orden monastica.

LA SEGUNDA PRUEBA

Aligual que cuando mataste a lllasera, al acabar con Yaga-
Shura debes superar otro reto en la Bolsa Planar. Entra con tus
compafieros en la zona que ha sido abierta por el Solar. En ella
te encontrards con tu reverso malvado, que te atacard junto a
tres personajes. Semaj, un hechicero al que deberds controlar
de inmediato; Tamoko, una asesina; y Angelo, arquero y el me-
nos peligroso de los cuatro.

EL OASIS

Antes de llegar hasta Amkethran, habrds de atravesar un oa-
sis, donde conoces de boca del General Janis Tombelthen que
los Reyes de Tethyr te consideran responsable de la destruc-
cion de Saradush y que, por tanto, han puesto precio a tu ca-
beza. Tanto el General como el nutrido ejército que le acom-

R AL AN EE T : |
En este puente serds asaltado a traicién por todo un ejército de enemigos
al mando de Yaga-Shura.

pafia dedicardn su tiempo a hacerte mas entretenido el viaje.
Dado su nimero, intenta avanzar con cuidado para no enfren-
tarte a todas las tropas al mismo tiempo.

CAPITULO 9 AMKETHRAN

A las puertas que guardan el Monasterio, un monje os da el
alto, para esperar a Baltasar, que desea reunirse contigo en
persona. El aliado de Melisan senala en tu mapa la localiza-
cion de los enclaves de los dos restantes Engendros de Bhaal,
aunque te niega la entrada al Monasterio. Sin embargo, hasta
que decidas irte, eres libre de visitar la ciudad a tu antojo.

Aunque no hay mds que hacer por aqui, gracias a un pequefio
paseo por la villa compruebas que Baltasar no es trigo limpio,

Toda la trama final de la aventura estara llena de sorpresas y de algunos
personajes que no son lo que parecen.



como quiere hacer entender. Ayuda a la poblacidn en la medi-
da que veas necesario; recuerda que eso aumentard tu repu-
tacién, tenga que ver o no directamente con la mision.

EL ENCLAVE DE SENDAI

La ruta que te ha ofrecido Baltasar te lleva a las lindes de un
bosque, cerca de la casa de un lefiador. El hombre parecerd
asustado, e intentard echarte de sus tierras, aunque se calma-
rd si le preguntas sobre Sendai. Parece ser que al oeste de sus
tierras ha pasado gente extraiia iltimamente (elfos, cree re-
cordar el hombre).

Explora la zona con tus compaiieros, pero procura estar bien
preparado, pues tras encontrar lo que parecen ser restos hu-
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Recuerda que, como en esta ocasion, a menudo las cosas no siempre son lo
que parecen. Otra vez tendras problemas.

Las batallas se ajustan fielmente al espiritu del juego de rol original, sucediéndose una serie de acontecimientos mediante un sistema de turnos, en el que

cada personaje lleva a cabo un ataque y obtiene el resultado del mismo de forma instantdnea.

manos, sois embascados por un grupo de Drows, Moles Som-
brias y, al mando, una Madre de la Colmena. Dado que su re-
sistencia mdgica hace muy dificil daiarla, habrds de intentar
acabar con ella sofocandola con los guerreros mas poderosos.
No hay otra salida de la zona, pero si has examinado unas ex-
tranas tumbas y retornas a la cabana del comienzo del cami-
no, el lenador, que no es sino un Drow que guarda la entrada,
te atacard junto con varios Guerreros. Matalos a todos, y la ilu-
sidn que enmascara el acceso al Enclave se desvanecera. La
entrada estd protegida por tres Drows adicionales, y por un
conjuro de Desintegracidn, como trampa para incautos.

LOS TUNELES

Seguin te adentras a través de las cavernas de camino a la en-
trada del Enclave, tu pequefa tropa se ve asaltada por un nu-
trido grupo de Micoides y Colonias de Esporas, a las que se le

LAS CAMARAS INTERIORES

Antes de llegar a tu enfrentamiento definitivo con Sendai, ten-
drds que abrirte paso a través de todos y cada uno de sus sir-
vientes, de forma que cada uno de los combates te embocara
directamente al siguiente, sin apenas dejarte un respiro.

1. Odamaron, el Lich: De nuevo dos puertas detienen tu
camino, aunque una de ellas es inaccesible por ahora. Hacia la
izquierda, tras unos cuantos Drows, la Gnica via a sequir te
conduce a manos del hechicero muerto viviente. Para salir
bien librado de este enfrentamiento, procura mantener a un
conjurador lanzando hechizos de Brecha, para eliminar sus
protecciones, mientras tus guerreros no le dejan respirar. La
criatura es muy aficionada a los conjuros de Parar el Tiempo, y
se protegerd contra todo tipo de armas. Los conjuros ofensivos
no le hacen mella, asi que no pierdas el tiempo con ellos. Entre

PUEDES ACCEDER A LA FORTALEZA DEL VIGILANTE EN

CUALQUIER MOMENTO QUE DESEES,

DESDE EL MAPA DEL MUNDO

unen rapidamente varios grupos de Moles Sombrias y Arafas
Mutantes. De nuevo verds tu avance frenado, para no verte
abrumado por el nimero de enemigos.

LOS BARRACONES DE LOS DROW

Sin sorpresas en este frente, acaba con los numerosos Guar-
dias y a su lider Thelynn'ss; entre sus ropas guarda la Llave de
Guardia Drow, necesaria para continuar. Una escena de corte
muestra la cdmara personal de Sendai, que recibe Ia noticia
de tu intrusién de uno de sus lacayos. Al extremo norte de los
barracones se divisan dos puertas: la entrada de la izquierda
da paso a los tineles del norte, donde el Maestro Esclavista
de Sendai moviliza contra ti a los esclavos de las minas, Ena-
nos Berserker y otras Criaturas; la entrada de la derecha, que
accede a los tneles del sur, estd infestada de Arafas veneno-
sas de todos los colores y tamafios. Ambos caminos acaban en
el mismo lugar, asf que limitate a escoger uno de los dos.

Criaturas como las Madres de la Col| enlaimag
una capacidad magica tremendamente poderosa.

dearriba,

sus pertenencias estd la llave que abre el portal de la derecha.

2.Lla Sacerdotisa Daytha:Antes de enzarzarte con ella, es-
capara por un pasadizo a tu izquierda, que sdlo se abre si aca-
bas antes con su sirviente Ogremoch, el Principe Elemental de
Tierra. El pasadizo opuesto te conducird a su encuentro, no an-
tes de arrollar a dos Elementales Mayores. Daytha estd acom-
pafiada por un Caballero Demoniaco, un Vampiro, una Reina
de la Colmena y otros seres, pero hasta que no te libres de ellos
no podrds avanzar hasta el siguiente desafio.

3. Duelo con el Capitan Egeissag: Rodeado de arqueros
apostados en un foso circular, eres retado por el guerrero a un
combate singular, al que debes aceptar. Un Contemplador se
encargard de que se cumpla la regla, que consiste en la muer-
te de todos los acompanantes del luchador caido. Si matas a

Egeissag, el Contemplador cumple con su palabra, desinte- »

La entrada al Enclave de Sendai permanece oculta mientras no elimines a
sus guardianes, asi que ya sabes lo que tienes que hacer.
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desventajas, como por ejemplo perder potencia de fuego en los combates.

grando a los tiradores y se despide de ti, deseandote buena
suerte en el resto de la mision.

4. Mithykyl, el Devoramentes: Saca de miserias al Ult-
harid de la primera sala antes de que use sus peligrosisimos
poderes psidnicos contra ninguno de tus amigos, e ignora to-
das las salidas, excepto la que tienes enfrente de la entrada
por la que has venido. Mithykyl, dos Ultharid y una Mole es to-

A veces, es conveniente separar el grupo, para poder explorar la mayor cantidad de terreno en el menor tiempo posible, aunque eso supone otro tipo de

bIxIX : ; i

yo presente ataca bajo la forma del Asesino, y en esta encar-
nacidn cada uno de sus golpes roba un Nivel de Experiencia a
su victima.Y ese eres td.

El monstruo concentra en ti sus ataques, sin hacer caso del res-
to de tus camaradas. Tampoco estd de mas recordarte que t
también puedes transformarte en el Asesino, aunque esta ac-
cidn supone una pérdida de dos puntos de Reputacion para
todo el grupo.

EL INTERIOR DE LOS ENCLAVES DE TUS ENEMIGOS ESTA

PLAGADO DE TRAMPAS. LAS HABILIDADES DEL IADRON PUEDEN

LIBRARTE DE UN SEVERO DISGUSTO

do lo que te separa de tu involuntaria anfitriona.

5.Elfin de Sendai: Dentro de la Sala hay siete plataformas
con sendas estatuas de tu enemiga. Las efigies cobran vida su-
cesivamente segiin vayas venciendo a la anterior, cada una de
ellas mostrando las distintas facetas del Engendro de Baal: Sa-
cerdotisa, Hechicera, Ladrona, Guerrera, Hechicera, Arquera y
Ladrona; en ese orden. Una pareja de Drows aparecera en au-
xilio de cada una de las imdgenes. En ltimo lugar, la verdade-
ra Sendai se teleporta a la sala con varios Acechadores Invisi-
bles. Cerca de la muerte, proclama el retorno del Dios del
Asesinato y cae,

6. Interludio en la Bolsa Planar: Otro de los Engendros
de Baal ha caido y el Solar te invoca a tu morada para destapar
un poco mas el velo de la Profecia (esta vez en relacidn con tu
presente), y un nuevo desafio.Vuelves a apareces en la Cdma-
ra de Sendai, donde una Puerta Dimensional te transporta a la
entrada del Enclave.

LA TERCERA PRUEBA

Otra zona de la Bolsa Planar esta lista para explorar y en ella te
aguarda una faceta de tu persona que creias olvidada. Equi-
pate con el Martillo de Berenn, que protege a su portador con-
tra el Plano Negativo antes de entrar en combate, ya que tu

LE RIS E AR WE ) g

Destruye las Colonias de Esporas, o tus enemigos se multiplicaran mucho
més rapido de lo que das cuenta de ellos.
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LA GUARIDA DE ABAZIGAL

Superado el reto descansa y recupérate, pues aiin tienes pen-
diente invadir el Sanctum de Abazigal. Sube las escaleras de la
antesala tras las puertas y te dards de bruces con el retofio de
éste, Draconus, que ataca tras invocar a su lado a varios Ace-
chadores Invisibles. No es un combate complicado, hasta el
momento en que Draconus se ve superado y se transforma en
un enorme Dragén. Fuerza al limite tus habilidades si preten-
des vencerlo, tarea que no serd facil en absoluto. No obstante,
si finalmente consigues acabar con €I, toma su cabeza para
cruzar el Portal.

Traspasado el umbral, te adentras en una caverna con varios
pozos y dos puertas cerradas a cal y canto. Olvida las puertas;
no sirven mds que para comunicar el resto de cavernas con la
actual. Arrebatale al Hombre Dragdn el frasco vacio que lleva
en el equipo y sumérgete en el Pozo mds al Norte. El estanque
conduce a una gruta llena de Salamandras de Escarcha. En la
habitacién del fondo, llena el frasco con el agua del embalse.
Ahora tienes una pocidn que os permite atravesar otro de los
estanques. No la bebas, su mera posesion favorece al grupo
entero. No te marches sin conseguir el Pergamino de Transfor-
mar Piedra en Carne, oculto en esta localizacion, en el equipo
de una de las Salamandras.

Regresa por donde has venido y zambiillete en el pozo que

| S &7 AN e |
La resistencia magica innata de los Drow los convierte en unos openentes
formidables que te costara eliminar.

tienes ahora disponible, al sur. Una verdadera multitud de ar-
queros Kuo-Toa y su sacerdote saltaran sobre ti. Procura lim-
piar la estancia sin avanzar a la siguiente para evitar que se
les unan dos Elementales Mayores de Agua. Otra pareja de Ele-
mentales y un Capitan Kuo-Toa aguardan en otra bifurcacidn
al norte, con dos caminos a los laterales. El del oeste no es ne-
cesario y te enfrentard con Olhydra, Principe Elemental de
Agua. Sigue hacia el lado contrario y libera a un Monje que
permanece prisionero de los Koa-Toa. Aunque sus divagacio-
nes acerca de la disposicidn de las distintas cavernas resulta
vaga e initil, te regala la cuerda que necesitas para cruzar otro
de los pozos. lgualmente, te informa de que la gruta de Abazi-
gal esta protegida por un Dragdn retenido bajo un hechizo de
Obligacidn, al que puedes liberar con un Pergamino de Inver-
sion. Desgraciadamente, a pesar de que el moribundo tenia

bien sencilla: Un juego mas facil.



uno en su poder, le fue robado al capturarlo. Lejos de toda ayu-
da, muere en tus brazos.

La cuerda, junto con la Pocidn de Aliento, te lleva sano y salvo
a través del pozo central. Més alld, te internas en las Camaras
de lycanth, una suerte de cuevas poblada por Vigilantes. No
todos te atacan, mds bien se limitan a, en fin, vigilar. Aquellos
que si se lancen al combate invocan varios animales salvajes
para detenerte, y no son un problema. De situaciones mds pe-
ligrosas te has librado a estas alturas. Sube hacia el norte don-
de encontraras varias estatuas de aventureros menos afortu-
nados y habla con lycanth. Si no te muestras hostil hacia €l,
reconocera que ese Pergamino que buscas estd en su poder,y
que lo intercambiara por el tentéculo de un Contemplador
Gauth que se esconde en uno de los pozos de sus cuevas. Usa
el Pergamino de Transformar Piedra en Carne en los aventure-

Usa las posibilidades que te ofrece el terreno para frenar a tus asaltantes,
por ejemplo los pasillos estrechos.

La sala central de la Guarida de Abazigal sirve para comunicar a todas sus
localizaciones, como una especie de atrio.

ros petrificados, y convéncelos para que hagan el trabajo sucio
en tu lugar. Aunque parecen unos indtiles, no tardan en traer
el tentéculo. Nada atravesando el pozo inmediatamente al sur
de la puerta del Laboratorio del hechicero, y haz el intercam-
bio pertinente.

Si has cumplido con todas tus tareas, estards en disposicion
de bajar por el tiltimo de los pozos de la sala principal. Como
quiera que has conseguido el Pergamino de Inversidn, el Dra-
gon obligado por el conjuro, y ahora liberado, agradece tu in-
tervencion y te da la Llave que permite el acceso a las estan-
cias personales de Abazigal.

Prepara a tus seguidores propiamente antes de sequir ade-
lante a base de Resistencia a la Magia y Protecciones contra
Muerte. En combate, el Engendro se vale de contundentes gol-
pes fisicos y de la ayuda de cuatro Salamandras de Escarcha,
pero al iqual que su hijo, se transformard en Dragdn, alternan-
do en sus ataques tanto conjuros de alto nivel como su aliento
eléctrico.

LA CUARTA PRUEBA

Al matar a otro de los Engendros de Bhaal, serds convocado a
la Bolsa Planar. El espiritu de Yaga-Shura confiesa los planes
de los Cinco Engendros. El propdsito de la persecucion del res-
to de los retorios del Dios del Asesinato sirve para poder enfo-
car su esencia al Abismo y, con la suficiente cantidad, resucitar
al mismisimo Bhaal. Por desgracia, al eliminar ti mismo a los
mas poderosos, has acelerado el proceso que debias evitar a
toda costa.

La cuarta zona de la Bolsa Planar se abre, con un nuevo reto
que has de superar. Este viene de la mano de Cyric, el actual
Dios del Asesinato en ausencia de Bhaal que, tras sopesar tus
poderes, convoca a tres de sus Favoritos para matarte. Procura
apartar del combate a los miembros del grupo que tengan ba-
jas sus defensas magicas, ya que un solo toque de [as criaturas
puede matarlos instantaneamente. Vencidos tus atacantes, su-
be de nuevo las escaleras al encuentro de tu viejo amigo, El-
minster el Arpista.

Las apariencias apuntan a Baltasar como el quinto Engendro
de Bhaal en la sombra y artifice del plan El viejo mago, tras
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Tus enemigos también pueden obtener ayuda de otras criaturas, con lo
que algunos encuentros pareceran interminables.

Comprueba siempre el equipo que dejan atrds tus enemigos. Uno nunca
sabe lo que se puede encontrar.

escuchar tus planes, te aconseja visitar al infame Saemon Ha-
varian, pues puede conocer alguna via que te permita entrar al
temible Monasterio.

RETORNO A AMKETHRAN

En tu sequnda visita a la ciudad, seras asaltado tanto por los
Mercenarios contratados por Baltasar, como por los Monjes del
Monasterio, en cuanto cualquiera de ellos te ponga la vista en-
cima.Hallards a Saemon en la Cueva del Contrabandista. A to-
das luces, los hombres de Baltasar han tomada por la fuerza el
lugar, matando a todo el mundo. Havarian, deseoso de ven-
garse, propone dos alternativas de entrada al Monasterio, si
decides escucharle:

OPCION A: Usa unos disfraces de Monje que Saemon os pro-
porciona para entrar junto con él por la puerta principal del
Monasterio. Los quardas os permiten pasar, pero el contraban-
dista os ha vendido. Varios monjes caen sobre vosotros para
prenderos. Acaba con ellos y nada te impedird llegar a Baltasar.

OPCION B: El duefio de la taberna te informaré de una pare-
ja de aventureros que planean entrar en el Monasterio para
matar al Engendro. Si encuentras la cabafia donde se refugian,
Faheed te entrega la llave que abre el atatd que comunica la
Cueva de los Muertos con los salones de Baltasar.El lugar esta,
como cabe espesar, hasta la bandera de muertos-vivientes,
desde Arqueros Esqueleto hasta Banshees.

OPCION C: Olvida los subterfugios y entra en el Monasterio a
las bravas, enfrentandote a todas las fuerzas de Baltasar. No
es un buen plan en absoluto, pero como opcién aqui la tienes.
Independientemente de cémo hayas entrado, acabards en los
salones, donde Baltasar contard su historia: parece que no so-
lo no es el quinto de los Engendros, sino que ha estado cons-
pirando para acabar con todos los véstagos de Baal con objeto
de evitar la resurreccién. La persona a la que buscabas, y que
te ha estado usando para sus fines desde el comienzo, no es
otra que Melisan. Adn asf, ya que td mismo eres uno de los En-

Los Dragones son las criaturas mas espectaculares del juego. Aun asi, no
los admires desde muy cerca.

Micromania Jikj
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Los monjes del monasterio os atacardn nada mas veros, cuando visitéis
porsegunda vez la ciudad.

gendros de Bhaal, Baltasar no va a poner reparos en eliminar-
te.Su ya mermada guardia no opone demasiada resistencia, y
un ataque frontal desarma las pocas posibilidades de victoria
del Monje; el resultado del combate apenas ofrece duda algu-
na. Muerto Baltasar, vuelves a ser llevado a tu plano de bolsillo
para que la dltima de as piezas del rompecabezas caiga final-
mente en su sitio.

LA ULTIMA PRUEBA

El Solar invoca para esta reunion a Melisan y al
propio Bhaal. La hechicera se descubre como
Amelysan, alta sacerdotisa del Dios del
Asesinato y miembro de los Cinco. Co-
mo ya has supuesto, se ha valido de
tus servicios tanto para destruir a
los otros cuatro, como para frus-
trar los planes de Baltasar. Para
sorpresa de Bhaal, su resurreccion
no entra en los planes de Melisan,
sino que aspira a usar las esencias
de los Engendros asesinados para
ascender ella misma como un nuevo
poder, usurpando el manto del Dios del
Asesinato. A continuacion huye al Reino
Abisal, retandote a sequirla.

La prueba final en la Bolsa Planar se encarna en la Sa-
queadora, un avatar de Bhaal. Aungue no es un combate es-

Los Mapas de Zona te permiten localizar rapidamente los distintos lugares
de interés para tus misiones.

cansar y aprovisionarte en un sitio u otro, ya que no tendrds
esa opcidn una vez dentro del Abismo.

CAPITULO 10 EL TRONO DE BHAAL

Finalmente, las ambiciones de Melisdn estdn puestas sobre la
mesa. Se dedicaba a reunir a todos los Engendros de Bhaal en
la ciudad de Saradush para matarlos y redirigir sus esencias
al Abismo. Te utilizé como arma contra los Cinco
vastagos mas poderosos, y ahora sélo tu te
interpones entre ella y sus planes.
La hora de las mentiras llega a su fin, y
Melisdn toma su verdadera forma
gracias a los poderes que ha roba-
do de la Fuente. Atdcala con los
guerreros mas poderosos, y deja
alguno para encargarse de las
criaturas que la hechicera invoca
ensu ayuda. Reserva fuerzas, pues
aun tendrds que vértelas con ella
varias veces antes de acabar el com-
bate.En el momento en que se vea per-
dida, huird a una de las plataformas cir-
cundantes a recargar su energia y, cuanto mas
tiempo le dejes recuperarse, mds poderosa sera la pro-
xima vez que te enfrentes a ella.

A PESAR DE QUE TIENES LA POSIBILIDAD DE DESCANSAR DONDE

ESTES, LA BOLSA PLANAR ES CON MUCHO EL LUGAR MAS SEGURO

pecialmente dificil, la criatura tiene una Barrera de Cuchillas, y
cualquiera que se acerque a golpearla se arriesga a sufrir se-
rios danos en sus propias carnes.

Tu tarea en la Bolsa Planar ha acabado, y el reino desaparece-
rd contigo en cuanto partas al Reino Abisal. La grieta te ofrece
la posibilidad de volver,si asi lo deseas, a Amkethran antes de
partir en pos de Amelysan. Sea como fuere, aseqirate de des-

El Abismo resulta, como se puede apreciar, un lugar impresionante, si es
que es realmente un lugar.
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En la primera plataforma te aguarda Yar-C-Bin, Principe Ele-
mental del Aire.No es muy dificil acabar con él, pero a su lado
tiene algunos Elementales Mayores y Espectros Vampiricos.
Procura acabar pronto, y destruir la Piscina de Esencia donde
Melisdn reaviva sus fuerzas. Entonces, vuelve al circulo cen-
tral, para el sequndo asalto.

Usa con la renovada Melisan la misma estrategia que antes, si

B X & gi
El dltimo enfrentamiento del juego es tremendamente encarnizado, y no
te dejara ni un respiro.

La Cueva de los Muertos; un nombre nada amistoso para un lugar que no
es precisamente agradable y en el que tendréis que andar con cuidado.

funciond, pero recuerda que en el Abismo no puedes recargar
ni conjuros ni descansar en ninglin momento; reserva recursos
para mds tarde. Esta vez, Melisan huird a la plataforma de aba-
jo,a laderecha, a protegerse tras Cryonax, el Principe Elemen-
tal de Hielo. Este estd protegido por Salamandras de Escarcha
y Trolls de la Ventisca, y no es un oponente siquiera compara-
ble al anterior. Recuerda que la velocidad es importante; des-
truye la piscina lo antes posible.

Tras el tercer asalto en el disco central, idéntico a los demds,
Melisdn huye a lamer sus heridas a la plataforma noreste. El
grupo al que debes enfrentarte para forzarla a luchar es mas
peligroso de lo que parece, formado esta vez por un Solar Cai-
do, dos Marilith, un Stcubo y un Demonio-Alu. Destrdyelos
junto a la tercera Piscina de Esencia y regresa al centro para
el enfrentamiento final.

Ahora es el momento para poner toda la carne en el asador.Si
tus camaradas o t0 habéis usado toda vuestra reserva de he-
chizos, usad todo lo que tengais a vuestro alcance. Melisan ha-
rd lo propio por ti, asi que més te vale devolverle el favor.
Cuando la batalla llegue a su punto élgido, el Solar atravesara
el Portal y detendrd a ambos bandos. Una decisidn ha sido to-
mada desde el Portal Celestial, que te declara ganador y, por
tanto, merecedor del Destino que te corresponde. A pesar de
las amargas quejas de Melisén, debes escoger ahora tu desti-
no definitivo entre estas dos opciones:

A) Entregar tu Esencia Interior: Las energias de Bhaal
alin contenidas en tu interior y en el de la vencida hechicera
son arrojadas al Pozo de Energia, que es inmediatamente des-
truido. Ahora eres libre para volver al mundo como un simple
mortal, y reorganizar tu vida, si es que te sientes capaz des-
pués de todas las aventuras vividas.

B) Aceptar en ti la Esencia de Melisan: Si por el contra-
rio, prefieres asumir tus obligaciones y recoger el manto del
Dios del Asesinato para siempre jamds, el Solar se ofrece a
quedarse contigo para orientarte y evitar que el poder te co-
rrompa. Eres un Dios.

Sin una buena estrategia no tendras ninguna oportunidad de vencer este
enfrentamiento, asi que es mejor pensarla bien antes de empezar.
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Mikhail Gorvachov, empenado en llevar a su pais la democracia, ha profttio,una reVigltdientre o0s

sectores mas inmovilistas del ejército de la URSS. Una batallon comandado por el general Vasilii Guga
se ha atrincherado en la Isla de Kolgugev, dispuesto a utilizar el armamento nuclear que controla, si
Gorvachov no abandona el poder. La hora de las decisiones ha llegado.
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Todos los niveles suelen comenzar con una escena no interactiva donde se
explica el argumento del juego.

peration Flashpoint» nos sumerge de lleno
en los momentos mas tensos de la Guerra
Fria, cuando la llegada de la“Perestroika” es-
tuvo a punto de provocar una guerra civil en
el pais con mds armamento nuclear de la Tie-
rra. «Operation Flashpoint» nos invita a to-
mar el papel de un recluta alistado en el ejército de la OTAN,
cuya compania tiene la dificil mision de sofocar la rebelion del
general Guba. Para inclinar la balanza a favor de la Perestroika,
serd necesario retomar el control de las islas Kolgujev, Malden
y Everon. Aprender a recibir érdenes de nuestros superiores,
manejar todo tipo de armas, pilotar helicdpteros, aviones y
tanques y, por Gltimo, comandar nuestro propio escuadran, se-
rén las tareas que tendremos que llevar a cabo, a lo largo de
las 40 misiones que componen la campaiia para un jugador.

ALGUNAS CONSIDERACIONES INICIALES

Resulta complicado redactar una guia que explique el desa-
rrollo de las misiones de «Operation FlashPoint», sencillamen-
te, porque no existe una férmula exacta para completarlas. Es
casi imposible resolver un nivel de la misma forma, por mu-
chas veces que se juegue. Una bala perdida que acabe con un
elemento clave de la batalla, un componente del batallon que
es herido de muerte antes de lo previsto, cualquiera de las mi-
les de variables que intervienen, pueden afectar a la inteli-
gencia artificial del enemigo, y hacer que éste se comporte de
forma diferente: en unas ocasiones atacara de forma suicida,
en otras se replegard y protegerd ciertos lugares...

En definitiva, no existe una sucesion de acciones que lleven a
la victoria, sino que hay que improvisar sobre la marcha. Por
esa razon, en lugar de explicar los lugares a visitar o las accio-
nes a seguir, hemos preferido dividir esta quia en dos partes.
En primer lugar, se ofrecen unos Utiles consejos aplicables a
situaciones que aparecen en todas las misiones. En todo mo-
mento somos informados, mediante mensajes de radio, de lo
que ocurre en la batalla, por lo que estos consejos militares ser-
viran para enfrentarnos a cualquier situacién.

La sequnda parte del Patas Arriba estd dedicado a descubrir los
secretos de la campana. Puesto que muchos de los niveles son
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Al principio de Ia misién, deb elegir el ar
por defecto es suficiente en todos los casos.
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Primera Regla del Soldado Novato: No apuntar nunca con tu arma al cuerpo
de un companero.Y menos, si se trata del sargento instructor...
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tutoriales donde se ensefia a manejar los distintos vehiculos, o
su planificacién es tan simple como avanzar con cautela y con-
quistar una determinada posicion, dada la enorme longitud del
juego, se han eludido las explicaciones de los niveles més senci-
llos, para centrarnos en las misiones mds complejas.

PARTE L: LAS TACTICAS MILITARES

Cada una de las misiones de «Operation Flashpoint» nos reta a
superar distintos obstdculos. Ocultarse, atacar, preparar em-
boscadas, otorgar las érdenes oportunas al grupo... De nada
sirve conocer los objetivos de una misién, si no se sabe cémo
superarlos.Todos estos consejos también pueden emple-
arse en el modo multijugador.

LECCION 1:
SALVAR EL PELLEJO

La primera regla de oro para ganar una batalla,
es aprender a mantenerse con vida. A la hora de
controlar una posicion defensiva es importante
posicionarse en los lugares que proporcionan
mayor cobertura, asi como en los sitios por don-
de, se intuye, el enemigo podria atacar. Si existen

A medida que vamos completando las distintas misiones, éstas se colocan
en el diario... para luego tener algo que contar a los nietos

cién alejada de la misma, no desde el marco. Esto reduce el
angulo de vision del enemigo situado en el exterior, y evita
ser alcanzado por una explosion.

Utilizar con frecuencia la vista de comando, sin olvidar que,
mientras se registra la posicion de los aliados, el juego no se
detiene. Avanzar demasiado deprisa o demasiado despacio
con respecto a los companeros, significa una muerte segura.
Para eludir un ataque con vehiculos blindados, penetrar en un
bosque o buscar un lugar escarpado o angosto.

LECCION 2: APRENDE A MOVERTE

Saber desplazarse por el campo de batalla es bésico para so-
brevivir.Un buen soldado sélo debe adoptar tres posiciones:
a cubierto, oculto o en movimiento. Cualquier otro estado
—por ejemplo, a descubierto o parado sin camufla-
je—supone un reclamo para las balas.
A la hora de desplazarse de un lugar a otro,
hay que moverse en zig-zag, realizando
cambios bruscos de direccidn, e incluso
paradas repentinas y retrocesos para im-
pedir que el enemigo calcule la compen-
sacion del movimiento, a la hora de dispa-
rar. Sin embargo, no abusar de esta técnica si

" la primera regla de oro para ganar una batalla es
aprender a mantenerse con vida; en este juego
no hay sitio para los héroes

arbustos, drboles, y otros elementos naturales, utilizarlos para
esconder las tropas usando el modo”Peligro’ e impedir asi que
el enemigo use dichas posiciones para ocultarse.

Cuando se combate tras un muro, disparar desde los costados
del mismo, no por arriba, ya que asi se reduce el rea de vision
del enemigo.

Si se dispara a través de una ventana, hacerlo desde una posi-

Un bosque poblado de vegetacién y ademds en plena noche: Una excelente
combinacién para pasar desapercibido...

alguien nos cubre, pues podria acertarnos accidentalmente.

En el fragor de la batalla, los soldados suelen avanzar por pa-
rejas o dividirse en grupos iguales. Mientras un grupo avanza
hacia una posicidn, el otro le cubre. A continuacion se cambia
el rol:el grupo cubridor avanza, y el de apoyo protege sus mo-
vimientos. Debemos intentar movernos, en la medida de lo

posible, arrastrandonos por los suelos. Esto reduce el blanco »

Las operaciones de reconocimiento son vitales para conocer la posicion y el
nimero exacto de enemigos que pueblan la zona.
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Los rostros digitalizados a partir de fotografias aumentan la sensacién de
realismo. Todo en este juego esta cuidado hasta el mas minimo detalle.

enemigo en un setenta por ciento. Ocupar las colinas y los lu-
gares elevados es vital para ganar los combates. No sélo ofre-
cen una mejor visién del campo de batalla y una posicion ven-
tajosa para abatir al enemigo, sino que también sirven para
disparar por encima de las cabezas de los aliados, aumentan-
do el ratio de disparo sin poner en peligro si vida.

EL RECONOCIMIENTO
Conocer el terreno es clave para saber donde estd el enemigo,
estudiar sus puntos débiles y evitar emboscadas. Tan impor-
tante como divisar al contrario, es que €l no nos divise a noso-
tros. Nunca conviene realizar misiones de
reconocimiento en solitario —ver el apar-
tado"Al Mando” para estudiar una forma-
cion simple de reconocimiento— y tener
siempre en |a recamara un plan de huida,
que implique saber donde estdn las posi-
ciones cubiertas que hemos dejado atrds,

Yk o, ya e o Proparnder o o mes espnen o Bl oty

Los tanques son las piezas mas codiciadas de ambos ejércitos. Tenerlos de
nuestro lado nos ahorrard muchos problemas.

tos —plazas, calles, patios—, controlar el sol y la luz artificial,
pues pueden crear sombras, que revelaran nuestra posicién.
Antes de avanzar, localizar dos o tres lugares donde ponerse a
cubierto, tanto delante como detrds, y correr hacia alli cuando
se sufra una emboscada.

En terreno edificado hay que moverse més répido que en el
campo, ya que existen més lugares elevados desde donde el
enemigo puede divisar nuestra posicidn.

Para entrar en un edificio, cubrir las ventanas adyacentes a la
puerta, que pueden estar plagadas de francotiradores, e in-
tentar alguna maniobra de distraccion, como tirar en primer
lugar una granada o una bomba de hu-
mo. Entrar inmediatamente tras la ex-
plosidn, para no dejar recuperarse al
enemigo. Penetrar siempre por la
planta mds alta —el tejado, por ejem-
plo—, pues suele estar menos prote-
gido. Es preferible las ventanas a las

Debemos intentar movernos, en la medida
de lo posible, arrastrandonos por el suelo, ya que
esto reduce enormemente el blanco enemigo

y apoyarse en tropas aliadas para cubrir la retirada.

Es mejor divisar al enemigo con binoculares o el punto de mi-
rade un rifle de largo alcance. Si no es posible realizar el reco-
nocimiento de noche, intentar situar el sol a la espalda, para
que el contrario quede cegado. Es recomendable evitar el com-
bate, pues el objetivo es explorar el terreno, a no ser que se
esté seguro de aniquilar por completo la amenaza.

AREAS EDIFICADAS

El movimiento en dreas plagadas de edificios, como una ciu-
dad o un cuartel, exige respetar una serie de reglas. Ademas
de las obvias, como no estar mucho tiempo en lugares abier-

En las explanadas descubiertas, hay que tirarse al suelo lo mas rapido que
se pueda para evitar que nos maten de un tiro.
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puertas, ya que estas Gltimas pueden tener minas y otras
trampas. El combate en suelo urbano aumenta las posibilida-
des de acertar a un soldado aliado, al reducirse el area de vi-
sién en los edificios o las calles estrechas. Por eso hay que co-
nocer siempre la posicién de los compafieros, y mirar bien el
color del uniforme antes de disparar.

LECCION 3: AL MANDO

Tomar el rol de lider de una escuadra cambia el desarrollo del
juego.La primera premisa de un lider, es proteger su escuadrdn.
Si uno de nuestros soldados es herido o estd acorralado, prestar-
le toda la ayuda posible, aunque eso implique retrasar la mision.
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«Operation Flashpoint» no es un arcade 3D. Basta un simple balazo para

acabar con nuestra vida.
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En las primeras misiones tendremos que sequir las érdenes del lider. Mas
tarde, estaremos al mando de un escuadrén.

DIVIDE Y VENCERAS

Si es necesario, organiza distintos grupos para acometer va-
rios ataques al mismo tiempo. La configuracion de una escua-
dra de choque bdsica varia entre los 2 y los 4 hombres, que
portan una (nica arma primaria. Suelen estar compuestos por
un lider, un buen tirador, un granadero y un porteador, que es
el que lleva la reserva de municion. En los equipos con sélo
dos miembros, el lider va acompanado del tirador,y ambos se
reparten |as otras dos tareas. En los grupos de 3, el lider hace
de granadero,y va acompafado de un tirador y un porteador.
Los equipos con mds de 4 miembros llevan un médico y tira-
dores adicionales. Entre cada miembro del grupo debe haber
una distancia de 8 metros, para evitar que una explosidn cau-
se multiples bajas. El soldado que porta la ametralladora es el
més importante, pues copa un buen porcentaje de la potencia
de fuego. Si es herido o muerto, debe ser relevado por el sol-
dado mas cercano.

Existen, por supuesto, configuraciones mds numerosas. Los es-
cuadrones estan formados por entre 2y 5 grupos de 2a 5
miembros cada uno. Suelen ir acompariados de un vehiculo de
transporte. Los pelotones disponen de 3 a 6 escuadrones, casi
siempre protegidos por vehiculos pesados, tanto terrestres co-
mo aéreos. Por tiltimo, una compaiiia estd formada por entre 2
y 5 pelotones. Con frecuencia, es necesario crear subgrupos de
reconocimiento que exploren el terreno en busca del enemigo.
Aunque existen muchas configuraciones posibles, los exper-
tos militares suele optar por grupos de 4 soldados en fila. El
lider avanza en primer lugar, armado con un rifle M16 o simi-
lar, binoculares y cualquier tipo de arma sorpresiva, como las
granadas de humo. A su lado, debe ir un buen tirador armado
con un M60, que cubra al cabecilla. El médico va inmedia-
tamente detrds, dispuesto a curar cualquier herida, mientras
que el granadero cierra el grupo, pues serd utilizado para cu-
brir una retirada desesperada.

LOS COMBATES

No realizar nunca, si es posible, un ataque frontal. Es preferible
atacar por los costados, o dividir las fuerzas para golpear en
varios sitios al mismo tiempo. En el caso de tener bajo nuestro

Las barricadas ofrecen una excelente cobertura contra el fuego enemigo.
Siempre que se encuentren a la vista, situad a las tropas tras ellas.



La vista desde la cabina de conductor del tanque es reducida. jCuidado con
atropellar a tus propias tropas!

mando varios pelotones, siempre debe dejarse uno en la re-
taguardia. Si se dispone de armamento pesado —aviacion, he-
licépteros, morteros, cafiones, granadas— utilizarlo para casti-
gar las posiciones defensivas, antes de lanzar las tropas al
combate.

En primer lugar enviar a los francotiradores y a los explorado-
res equipados con armas de largo alcance. Estos también cu-
brirdn a la infanteria que avanza hacia el enemigo. Utilizar
bombas de humo para ocultar los movimientos de las tropas.
Antes de dar una orden a algin subordinado, es importante
comprobar el armamento que posee. De nada sirve interceptar
un tanque con una escuadra armada con rifles...

Ala hora de proteger posiciones defensivas, ordenar a las tro-
pas que escudrinen el horizonte para divisar al enemigo. Si-
tuar minas, metralletas y armamento pesado apuntando a las
entradas de lazona a proteger,y en los bosques y lugares pro-
picios para ocultarse. Programar patrullas que revisen los ar-
bustos, coches, drboles, y otros lugares usados por el enemigo
para buscar cobertura mientras avanza.

LECCION 4:
EN EL FRAGOR DE LA BATALLA

La clave vital de un ataque contundente, es lo que ocurre antes
de que se produzca. Es imprescindible conocer la posicion y
nlmero de tropas enemigas, y sus medidas defensivas. Antes
de acometer una ofensiva realizar un reconocimiento, tal co-
mo se ha explicado con anterioridad. Si el grupo de explora-
cion es interceptado, posponer el ataque, pues el enemigo sa-
be que un reconocimiento siempre precede a una ofensiva.
Un buen truco antes de realizar el ataque principal, es “ten-
tar”al contrario. Lanzar un ataque ligero, cuyo objetivo sélo es
descubrir las armas del rival, y sus puntos débiles. A continua-
cion, lanzar el ataque verdadero segun los resultados de la pri-
mera confrontacion. Es importante abatir en primer lugar los
objetivos que causan mds dafo, es decir, los nidos de ametra-
lladoras, morteros, soldados fuertemente armados...

Ademas de preparar el ataque, también hay que planificar una
posible retirada. Dejar algunas tropas en la retaguardia, que
cubran a la vanguardia en el caso de que retroceda, y apoyar la

Los viajes en helicdptero pueden durar varios minutos. Asi que lo mejor es
relajarse antes de la batalla y disfrutar del paisaje...

Pese a su velocidad, los jeeps son un blanco facil para los tanques. Conducid
siempre a la maxima velocidad, y nunca en linea recta.

huida con morteros, granadas y vehiculos aéreos.

Para derrotar una posicién fortificada, como un muro, un co-
che volcado, o un simple drbol tras el que se esconde un sol-
dado, atacarlo desde distintas posiciones.

Es muy importante no disparar a lo loco. La mayoria de las ar-
mas s6lo disponen de cargadores de 20 balas, y las ametralla-

Para montar en el helicéptero, tan sélo hay que acercarse y esperar a que
salga la orden adecuada en el menu de drdenes. Mas sencillo, imposible...

nuestro soldado se quedara atrds. No olvidad recoger las ar-
mas rusas, como los ttiles RPG-75 o LAW.

EL FRANCOTIRADOR
Las peliculas bélicas suelen mostrar al francotirador como un
guerrillero solitario que se aposta en un sitio elevado, y selia a

Sino es posible realizar el reconocimiento
de noche, situad el sol a la espalda,
para que el contrario quede cegado

doras apenas llegan a los 200. Las recargas llevan su tiempo y
son peligrosas, por eso hay que llevar la cuenta de las balas
que quedan y recargar en un lugar sequro.Tener en cuenta que
si se cambia un cargador y atin quedan balas, dicho cargador
se guarda, por lo que podemos usarlos sin darnos cuenta més
adelante, y quedarnos sin municion a los pocos segundos.

Disparar y moverse al mismo tiempo es una pérdida de tiem-
po.Para apuntar bien, hay que estar parado. Recordad que un
tinico disparo nunca suele ser suficiente. La vista de arma-
mento es muy Gtil para aumentar la punteria y, lo que es més
importante, disparad sin hacer ruido. No obstante, muchas mi-
siones tienen un limite de tiempo; si se abusa de esta vista,

»
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Esta es la pagina web oficial de «Operation Flashpoints, que conviene
visitar para descargarse las mejoras y parches oficiales.

«Operation Flashpoint» es un juego complejo, tanto desde el
punto de vista de la programacion, como en el desarrollo de las
misiones. Por esa razon, no solo es una buena idea, sino que
tambien es imprescindible instalar los nuevos parches que Bo-
hemialanza cada pocas semanas. Ademas de arreglar algunos
bugs, cambian las estadisticas de las armas, mejoran la inteli-
gendia artificial de los enemigos, y equilibran ciertos aspectos
de las misiones.

Puesto que ya han salido varios, para que los fans de «Qpera-

disparar a todo ser vivo que asoma la cabeza. En los ejércitos
modernos, el francotirador nunca estd solo. En «Operation
Flashpoint» pueden usarse dos tacticas diferentes: actuar a
nuestro aire, abatiendo los enemigos que més rabia nos den, o
acompanar al escuadron y actuar en funcion de sus movimien-
tos: cubrir los avances de los compafieros, liquidar a los soldados
que acorralan a algtin miembro de nuestra escuadra; atacar una
posicion alejada para atraer la atencién de una patrulla, etc.

Un francotirador no sélo es una opcién ofensiva: también es
(itil para defender una posicion o explorar el terreno. Sea cual
sea el rol que deseemos adoptar, la primera premisa es: NO

SER DETECTADO. Esto implica moverse lentamente, buscar si-
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Los nuevos vehiculos y armas pueden experimentarse mediante las
misiones de bonus incluidas en los parches.

tion FlashPoint» no se hagan un lio, Bohemia ofrece una utili-
dad llamada “CheckOFP’, que chequea la version instalada y re-
comienda el parche necesario.

Existen también “packs” en forma de ampliaciones del juego.
Incluyen nuevas misiones para uno o varios jugadores, y nuevas
armas, vehiculos y objetos, incorporables al juego en las men-
cionadas misiones de bonus.

Para descargar todo este interesante material, visitar:
www.flashpoint1985.com
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En esta mision, hemos sido apresados por los rusos. Hay que cumplir todas
las drdenes a rajatabla hasta que llegue la noche, Después, ya veremos...

tios ocultos, y disparar sin hacer ruido. Para evitar que descu-
bran su posicién, los francotiradores se mueven cada dos dis-
paros. El cambio de posicion debe hacerse inmediatamente
después de disparar, cuando el enemigo atin permanece a cu-
bierto. Otras tacticas aplicadas por los expertos son explorar
con reqularidad la retaguardia, y no volver nunca a una anti-
gua posicién de disparo. No buscar siempre el sitio mds eleva-
do,ya que eso es lo que espera el enemigo.

Sies posible, el francotirador debe ir acompafado de un sol-
dado preparado para la lucha a corta distancia, que vigile los
flancos y la retaguardia, y acabe con los soldados que se apro-

Los helicopteros son excelentes vehiculos de transporte, pero también nos
permiten situarnos en la retaguardia del enemigo con relativa facilidad.

tener el avance de los vehiculos. Los camiones y los jeeps son
un blanco fécil para los tanques y granaderos. Utilizadlos sélo
cuando se sabe exactamente hacia donde se quiere ir,y a la
maxima velocidad. Si se recorre terreno enemigo, no conducir
nunca en linea recta.

LECCION 6: VEHICULOS AEREOS

Los helicépteros Cobra H1y BlackHawk UH-60y los aviones A-
10 o equivalentes, son un arma formidable que deben utili-
zarse con inteligendia. Los helicdpteros se emplean en misio-
nes de reconocimiento, cuando no importa que el enemigo

No se debe realizar nunca un ataque frontal; es
preferible atacar por los costados, o dividir las fuerzas
para golpear en varios sitios al mismo tiempo

ximan demasiado. En las huidas, escapar en direccién a nues-
tro companero, que cubrird la retirada, pero nunca en linea
recta hacia él,sino hacia un costado, evitando asi interferir en
sus disparos.

LECCION 5: VEHICULOS TERRESTRES

En algunas misiones, iremos acompanados de vehiculos te-
rrestres. La infanteria mecanizada, compuesta por vehiculos
ligeros blindados BMP-1 o cargueros de personal AP, se com-
porta de manera similar a la infanterfa cldsica, e incluso puede
emplear las mismas formaciones. Su ventaja es que soportan
mas fuego enemigo, y su armamento es mayor. No obstante,
hay que tener en cuenta el tipo de terreno, pues si es dema-
siado escarpado 0 angosto, 0 abunda la vegetacion, puede de-

Ganar una guerra no es una tarea facil, Por suerte, existen
ciertas“maniobras especiales” que nos permitiran salir ai-
rosos de cualquier situacion...

-Para completar una mision con éxito, pulsar las teclas Ma-
yusculas izquierday el signo”-" (menos) del teclado numé-
rico en el campo de hatalla y, a continuacion, teclear las le-
tras de |a palabra “endmission”

-Para tener acceso a todas las misiones, pulsar la mismas
teclas Maytisculas izquierday signo “-“ en la pantalla de se-
leccion de misiones de la Campaiia, y teclear “campaign’.
-Para grabar mas de una vez dentro de una partida, pulsar
ALT+TAB para salir al escritorio, borrar el contenido de [a

carpeta donde -se graban las misiones, en

Users\\Saved\Campaigns\1985, y regresar al juego. Este de-
tectard que no hay nada grabado, y permitira almacenar
una nueva partida,
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nos descubra, en las patrullas, y en misiones de apoyo a las
tropas de tierra. Pueden causar el panico entre las tropas ene-
migas, si no dispanen de contramedidas. Las tropas aliadas
deben atacar inmediatamente después de los vehiculos aére-
os, para impedir que el enemigo se reorganice. También son
muy eficaces para llevar tropas tras las lineas enemigas.

Los aviones cumplen misiones mas especificas, como bom-
bardear las defensas enemigas, edificios, etc. Al pilotar uno de
ellos, identificar bien los blancos. En «Qperation Flashpoint», el
control de los aviones es bastante arcade. Responde brusca-
mente al movimiento del mando, asi que no hay que realizar
giros rapidos.

PARTE I1: LA CAMPANA

El modo Campania de «Operation Flashpoint» estd compuesto
por 40 misiones entrelazadas por un argumento épico. Nuestro
soldado comienza siendo un simple recluta. Las circunstancias
lo hardn subir en el escalafdn, hasta comandar su propio es-

Los primeros minutos de las misiones nos sirven para colocar a las tropas,
planificar la ruta y buscar los lugares donde cubrirse.

Para recuperar los codigos de la lanzadera SCUD, debemos eludir el puesto
fronterizo, peligrosamente iluminado.

cuadron. Los distintos niveles, aunque disponen de una difi-
cultad progresiva, estdn intercalados con tutoriales. Hemos
obviado la resolucidn de estas misiones, o aquellas en los que
tinicamente hace falta avanzar y tomar una determinada po-
sicidn, 0 acabar con la resistencia de un comando enemigo, sin
mads estrategia.

LAS PRIMERAS MISIONES

Las seis primeras misiones sirven de entrenamiento para acos-
tumbrarnos a la interfaz del juego, a manejar las armas, y a
movernos en formacion.

La misién 1 transcurre en el campo de précticas del cuartel
general.Tan sélo hay que sequir las drdenes de nuestro supe-
rior para echar unas carreras, subir a los vehiculos, y aprender
las técnicas basicas de desplazamiento.

La misién 2 supone nuestro primer contacto con el combate
real. Es vital permanecer alejados de la carretera, y dejar que
nuestros compafieros hagan el trabajo sucio. Ya tendremos
tiempo de jugar a ser héroes en las 38 misiones siguientes.
Los niveles 3 y 4 estdn pensados para practicar el tiro en un
pequefio pueblo, y perder el miedo a los tanques T80. ks im-
portante alcanzar rapido los bosques para ocultarse e impedir
que nos sigan. Seguir en todo momento al Sargento Bergman,
y confiar en que los tanques M113 hagan su trabajo.

Las misiones 5 y 6 son relativamente sencillas, pues nuestras
fuerzas superan ampliamente a los rusos. Por exigencias del
quion, nuestro helicoptero BlackHawk serd derribado por un
letal Hind ruso. A partir de este momenta, estaremos solos en
territorio enemigo. Aqui es donde comienzan las dificultades...

NOTA: Por alguna extrafia razén, aunque ef juego estd traduci-
do, los nombres de las misiones no. Por eso aparecen en inglés en
esta guia.

MISION 7: AFTER MONTIGNAC

Tras recuperarnos del accidente del helicéptero, hemos ido a
parar a un tupido hosque. Por suerte, es de noche, asf que no
tendremos demasiadas dificultades para pasar desapercibi-
dos. Hay que caminar hacia el norte, para reunirnos con las

La vista de armamento se usa para poder apuntar mejor, y aplicar un zoom
al escenario. Asi podremos descubrir a los enemigos con mayor facilidad.



Sivamos de copiloto, nuestra tarea serd la de escrutar los alrededores para
descubrir cualquier posible unidad enemiga.

tropas aliadas. Existen varias formas de completar este nivel.
La més “I6gica” consiste en avanzar de arbusto en arbusto,
arrastrandose, hasta alcanzar el objetivo. Para ello hay que di-
rigirse hacia la arboleda de la posicion Df56.A los pacos me-
tros de comenzar la misién veremos un soldado caido, que dis-
pone de hinoculares y un atractivo LAW. No acercarse a él, ya
que es una trampa, y seremos descubiertos por los rusos.
Sequir arrastrandonos hasta el punto Dg58, hasta recibir la
llamada de Papa Oso, que nos comunicard el nuevo punto de
extraccion. A partir de ahora, hay que tener mucho cuidado
con los soldados ocultos entre los drboles.

Otra alternativa, mas rapida pero més peligrosa, consiste en
dirigirse hacia Provins, y buscar la carretera, a la salida del bos-
que, que lleva hasta un UAZ abandonado. Conducir hasta Fi-
gari, aniquilando a cualquier comunista que se cruce en nues-
tro camino, hacia el punto Ee62. Adentrarse en el bosque para
eludir los tanques rivales, y esperar la llamada de comunica-
cion del nuevo punto de extraccidn.

MISION 17: PATHFINDER

Los rusos han desplazado numerosos carros a la ciudad de
Chapoi. Un asalto directo es demasiado arriesgado. S6lo los
helicopteros pueden romper las defensas, pero el lugar estd
protegido por dos Shilkas, peligrosos vehiculos antiaéreos ar-
mados con 4 cafiones de 23 mm y un potente radar, capaz de
detectar cualquier avion antes de que la victima se entere.
Nuestra tarea consistird en acabar con los dos Shilkas, para
que |a fuerza aérea destroce los tanques rusos, y las tropas de
la OTAN puedan tomar la ciudad.

La tnica forma de anular los vehiculos antiaéreos radica en
acercarse a ellos lo maximo posible y romper su blindaje con
un misil anticarro ligero LAW.

La misién comienza en lo alto de una ladera, a cielo descu-
bierto. Por tanto, hay que bajar de la colina lo mds répido po-
sible, para no ser detectados, y correr hasta los arbustos. Desde
alli se divisa el pequeiio poblado donde se aposta la primera
resistencia comunista. No conviene entretenerse con estos
asentamientos aislados; los Shilkas son nuestra prioridad, y
deben destruirse lo mas pronto posible. Por tanto eludir,en la

El general Aleksei es un tirano megalémano que no dudard en disparar el
misil nuclear si antes no acabamos con su vidas.

Los helicépteros HIND, de fabricacidn rusa, son una pesadilla tanto para las
tropas terrestres como para los asentamientos fortificados.

medida de lo posible, a los primeros soldados rusos, y correr
hacia el objetivo principal.

Esimportante examinar los caddveres enemigos, ya que algu-
nos disponen de misiles ligeros que nos servirdn para abatir
los Shilkas. Una vez vencida la amenaza, detener el ataque en
un lugar a cubierto, y esperar a que los helicépteros hagan su
trabajo. Por tiltimo, acabar con la poca resistencia que quede.

MISION 21: SCOUTING

Estamos en uno de los momentos mds delica-
dos de la campana. Nuestra base de Goisse es-
td siendo atacada por sorpresa, y no sabemos
de donde proviene el enemigo. Es imprescin-
dible encontrar su campamento, antes de que
destruyan el nuestro. Una vez hallado, regresar sin
entablar combate.

Tras abandonar el cuartel general, debemos sequir al
tanque M113 que nos abre el camino hasta las co-
ordenadas Da30. Aunque es posible
avanzar a pie, lo mejor es coger J

-

Las recargas llevan su tiempo
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Vaya, después de todo, parece que los soldados soviéticos también tienen
corazdn. Aunque enamorarse de un oficial superior no es una buena idea.

MISION 24: GUARDIAN

La isla de Malden ha sido casi reconquistada, pero atn que-
dan algunos focos de rebelidn que se resisten a rendirse. Para
acabar con ellos, es imprescindible proteger un importante
convoy con armamento, desde el asentamiento de La Pessag-
ne hasta la base aérea del norte de laisla.
El aeropuerto se encuentra a 6 Kilometros del punto de parti-
da, asi que nos espera una dura mision defensiva. En el
cuartel de La Pessagne existen varios vehiculos que po-
demos tomar, para escoltar los camiones con suminis-
tros. El mejor es, sin duda, el tanque M113, pues esta
muy bien blindado, y su potencia de fuego es aterra-
dora.También es posible dividir al grupo, colocando la
mitad de los hombres en el APC, y el resto en el jeep,
para intervenir rapidamente ante cualquier imprevisto.
Los rusos van a atacar con todo, por eso es importante
ir bien armado.También es recomendable llevar en
la mochila un potente lanzacohetes LAW.
Tan slo hay que sequir la carre-
tera vigilando cualquier in-

y son peligrosas, por eso hay que llevar la cuenta
de las balas que quedan y recargar en un lugar sequro

un jeep. Si perdemos de vista al tanque, basta con sequir sus
huellas o el rastro de cadaveres que va dejando tras de si.
Avanzamos por terreno rocoso y espeso, asi que nos abando-
nara a nuestra suerte al poco rato.

Solo hay que sequir la carretera, hasta un valle donde se es-
conde la hase enemiga, en la posicién De25.Si divisamos una
fuerte resistencia de las tropas rebeldes rusas, es mejor aban-
donar el vehiculo cuanto antes y llevar a cabo el ataque a pie.
Una vez localizada la base enemiga, hay regresar al jeep y re-
fornar a nuestro campamento.

La hora de la verdad ha llegado. El jeep del general Guba ha sido visto en las
inmediaciones de nuestra base. Es el momento de ajustarle las cuentas...

cursién enemiga. Los rusos no comenzaran a atacar hasta lle-
gar ala primera casa, en el lado izquierdo de la calzada. Si se
trata de tropas a pie, abandonad el tanque y combatir cuerpo
a cuerpo. En caso contrario, utilizad el vehiculo. Al llegar al cru-
ce,tomad el camino de la derecha, pues es un poco mas largo,
pero mas sencillo. Una vez despejada la zona, contactad con
el convoy para que avance hasta el primer cruce. Unos cientos
de metros mas adelante, llegaremos a una ciudad con un cru-
ce.Girad a la izquierda para llegar al aeropuerto. Si aparece al-
guin tanque enemigo por el camino, utilizar el M133.

Bien esta lo que bien acaba. Ya retirados de la vida militar, el sueldo nos ha
dado para comprar nuestro propio avion civil. Esto es vida...
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Misiones de u_n salo jugador

Dt cadea

Las misiones para un solo jugador resultan un buen entrenamiento para
enfrentarse a la Campaiia.

MISION 26: HIND ATTACK

Tras la conquista de la isla de Manden, nuestro nuevo objetivo
es la isla de Everon. En esta mision estamos en territorio
enemigo, por lo que hay que avanzar con mucha precau-
cidn. Es vital reunirnos con los otros tres comandos es-

parcidos por el lugar, para tener alguna posibilidad de
sobrevivir. A continuacién, debemos dirigirnos al punto
Eb67, y buscar la base secreta, destruyendo todo lo
que podamos. Podemos evacuar por los puntos Dbé5,
Dh55,y Ej52,seglin nos convenga.

Laisla de Everon estd plagada de helicopteros Hind,

asi que hay que permanecer ocultos todo el tiempo.
Por suerte, la oscuridad de la noche serd nuestra me-
jor aliada. Si nos paramos, poner rodilla en tierra
en lugar de tumbarnos al suelo, ya que asi la si-
lueta divisada desde el cielo es menor. Debe-

mos seguir la pista de unos camiones que ha

);
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Las escenas no interactivas estan realizadas con el mismo motor del juego.
De esta manera, se mezclan a la perfeccion con las acciones en tiempo real.

MISION 37: ESCAPING FROM PRISON

Tras averiarse el avion en el que viajamos, no nos queda més
remedio que saltar en paracaidas en mitad del territorio
enemigo, en laisla de Kolgujev. No pasara mucho tiem-
po antes de que seamos capturados por los
rusos. Tras ser interrogados por el mismisimo
general Guba, seremos llevamos a un impro-
visado campo de prisioneros. La tnica posi-
bilidad de salvar el pellejo radica en escapar
de la prisidn y encaminarse hacia el sur, pues
sabemos que alli se va a producir un ataque
de la OTAN.

En primer lugar, sequir a rajatabla las or-
denes del oficial ruso. Montad en el heli-
coptero y esperad pacientemente a que 0s
traslade hasta el campo de prisioneros, en el
pueblo en ruinas. A partir de este momento,

™

Si perdemos de vista al tanque, basta con sequir
sus huellas o el rastro de cadaveres
que va dejando tras de si

visto uno de nuestros hombres, para localizar la base. Una vez
alcanzado el punto indicado con anterioridad, salir del bosque
en modo sigilo y ordenar a los soldados aliades que ataguen
los edificios y vehiculos mds importantes del cuartel enemigo,
como el helicoptero, el depésito de armas y el BMP.

Las cargas explosivas son imprescindibles para destruir estos
elementos por completo. La fortaleza y los edificios mds gran-
des pueden requerir dos o tres cargas, asi que ordenad colocar
una cantidad mayor que uno a los soldados que se ocupen de
dichos blancos.

A continuacién, conviene retirarse hacia el bosque, para buscar
cobijo, y reptar hasta cualquiera de los puntos de extraccion
prefijados para esta misidn.

.
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Los soldados que llevan el brazalete con la cruz son médicos, por lo que su
proteccion se convierte en la maxima prioridad,
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podemos elegir entre dos formas de escapar. La mas suicida
consiste en bajar del helicoptero, andar unos metros detrds de
la escolta rusa y, rdpidamente, dar media vuelta y regresar
hasta el helicdptero. Si tenemos suerte, podremos abordarlo
sin que nos acribillen a balazos y escapar volando. En el im-
probable caso en que lo consigamos, habra que tener cuidado
con los Shilkas apostados en las inmediaciones. Basta con di-
rigirse hacia el sur, bajar del helicéptero para no ser derribado
por las tropas aliadas, y unirse a ellas.

No obstante, el método mds racional consiste en cumplir la ru-
tina diaria de la prision, haciendo lo que nos dicen, hasta que
se haga de noche. Aprovechad la oscuridad para robar un BMP
y escapar a toda velocidad. Deberemos esquivar varios tan-

Las charlas, en los viajes, son casi siempre desenfadas y amenas. Hay que
mantener la moral alta, antes de la batalla...

ques, pero no es una tarea complicada, pues nuestro vehiculo
es mas rapido. Para llegar a territorio amigo, buscar la Estrella
Polar en el cielo, que apunta al norte, y conducir en direccién
contraria. Es decir, colocar la constelacion a nuestra espalda, y
no perder la posicién hasta llegar al sur de la isla, la zona mon-
tafiosa.En la hoja de objetivos del diario se muestra la silueta
de la Estrella Polar.

MISION 38: INCURSION

En esta misidn crucial, debemos infiltrarnos en el cuartel ge-
neral de Vasilii Guba y encontrar los cddigos que guardan la
localizacién exacta de la lanzadera SCUD.

Como en otras ocasiones, la noche serd nuestra mejor aliada.
Unos metros al frente, tras comenzar el nivel, nos llamara la
atencidn una luz cegadora, que se corresponde can un puesto
fronterizo. Eludir la vigilancia arrastrando nuestro soldado por
la ladera derecha de la gran farola, lejos del alcance de su foco
de luz, y encaminarse hacia el cuartel general, situado 1 kild-
metro mas adelante. La misién puede completarse sin disparar
ni un solo tiro, asi que es mejor avanzar despacio y aprovechar
el camuflaje.

Las mejores armas son el versdtil M21, ideal para abatir al
enemigo a larga distancia, sin hacer ruide, y algunos lanzaco-
hetes LAW, que sélo deben ser usados en caso de emergencia.
Es posible entrar por la entrada frontal o dar un enorme ro-
deo alrededor de la valla, y penetrar por la parte trasera. Mu-
cho cuidado con los soldados apostados en las torres de vigi-
lancia. Si somos descubiertos, los rusos enviaran tanques y
vehiculos ligeros para interceptarnos. En ese caso, es posible
aprovechar los agujeros que provocan en las vallas para en-
trar en el cuartel. Ayudados por la oscuridad y los arbustos,
siempre siguiendo la orilla, es posible llegar a la casa donde
estan los codigos y evacuar lo mds rdpido posible.

MISION 39: SEARCH & DESTROY

Ha llegado el momento de jugarse el todo por el todo. Tras lo-
calizar el escondrijo de la ojiva nuclear, sélo disponemos de
una hora para destruir el misil SCUD. Hay que hallar su posi-
cién exacta y llamar a la unidad Zuld, compuesta por 3 tan-

Mantener la formacidon es una tarea complicada normalmente, y en pleno
combate se convierte en una auténtica pesadilla.

= lr s R FEAL e R ==

Hay que tener cuidado y no cruzarse en el camino de un tanque. Podria ser
muy doloroso para nuestros pobres huesos.




La batalla ha comenzado, Los diversos pelotones toman posiciones antes de
comenzar a disparar,

ques M1A1, para que lo destruyan.También es una buena idea
pedir ayuda a la unidad November, compuesta por varios heli-
copteros Cobras.

La mision se desarrolla a plena luz del dia, asf que hay que
avanzar con cuidado.Tras abandonar el pueblo en ruinas, subir
la colina adyacente y buscar rapidamente los abetos mas al-
tos, que proporcionan una excelente cobertura. Un poco mas
adelante, se abre una explanada que da acceso al valle donde
se encuentra el SCUD. El lugar estd plagado de tanques, asf que
solo hay que abandonar la proteccién del bosque cuando sea
estrictamente necesario. Aunque los soldados aliados son ca-
paces de acabar con la lanzadera, es mejor que nos ocupemos
nosotros directamente. Un par de cohetes LAW cumplirdn el
trabajo a la perfeccion. Tras anular la amenaza nuclear, huir
répidamente del lugar, pues los rusos atacaran con todo para
vengar semejante afrenta.

MISION 40: RED DAWN

Conquistadas las tres islas, al general renegado Vasilii Guba no
le queda otro remedio que abandonar el campo de batalla. Los
servicios de espionaje lo han visto escapar en un jeep, acom-
pafiado del coronel Eusev. Es una buena idea usar el arma-
mento confiscado a los rusos, pues asi dispondremos de abun-

«Operation Flashpoint» requiere una perfecta coordinacion de las
tropas, en funcion de la situacion. Elegir correctamente la forma-
cion puede marcar la diferencia entre un facil victoria y unaabul-
tada derrota...

EN COLUMNA: Los soldados o vehiculos se colocan uno detras de
otros.

+VENTAJAS: Reduce la superficie de acierto del enemigo. Oculta el
numero de tropas.

+INCONVENIENTES: Solo puede disparar de frente el primer ele-
mento de la columna.

EN COLUMNA ESCALONADA: Los soldados se sitian detras y al cos-
tado del predecesor.

Formacion en linea, Se usa para alcanzar la maxima potendia de fuego
en atagues frontales, pero es vulnerable a los ataques por los flancos.

La clave para acertar a la primera es tener paciencia. La pelea seré larga, y
hay que ahorrar municién a toda costa.

Resumen (David A_lstnnu Alla liaum B)

Al principio de cada nivel, estamos acompaiados de un grupo de soldados.
Debemos sufrir el menor niimero de bajas posibles.

La isla de Everon esta plagada de helicopteros Hind,
asi que hay que permanecer ocultos
todo el tiempo

dante municién que irdn dejando los rusos cuando sean aba-
tidos. Los misiles antitanque y un rifle de francotirador son
esenciales para dar caza al general comunista rebelde.

Debemos coger un jeep, ordenar a un tirador que nos acom-
paiie, y sequir la carretera del sur, hasta dar con la base ene-
miga. Abatir a los guardias con el rifle de francotirador, y pe-
netrar en el cuartel. El dnico vehiculo que hay en las
inmediaciones no tiene gasolina, asi que habrd que buscarla
en el camion de combustible cercano. Conducirlo hasta el he-
licoptero, y pilotar el mismo —no conviene olvidarse de llevar
un soldado como artillero— siguiendo la ruta del noreste. Tras
esquivar a los Shilkas, llegaremos a la posicion del sequndo
misil SCUD. Lo destruimos con los misiles guiados del helicop-
tero, y sequimos la carretera del norte hasta localizar el jeep
UZA donde escapa el general. Adelantadlo, aterrizad en lugar

+VENTAJAS: Mayor potencia de fuego que la columna estandar.
Facil dispersion en caso de ataque.

+INCONVENIENTES: Mas facil de divisar que la columna estandar.
Vulnerable a los ataques en el flanco, pues unos soldados tapan el
angulo de tiro a otros.

EN CUNA: Formacion en forma de punta de flecha.

-+VENTAJAS: Fuerte potencia de fuego frontal y lateral. Es dificil
de sorprender con una emboscada. Se usa para avanzar en lugares
peligrosos, donde puede ocultase el enemigo.
+INCONVENIENTES: La unidad mas avanzada es muy vulnerable a
los atagues enemigos. No responde bien a los ataques por la es-
palda. No aprovecha toda la potencia de fuego del escuadron,

Los soldados no deben amontonarse en un mismo lugar, pues podrian
serunapieza facil para un mortero o un ataque con granadas.

sequro, y preparad una emboscada. Hay que disparar al con-
ductor y a la escolta con el rifle de francotirador, poniendo es-
pecial cuidado en no acabar con la vida del general Guba, pues
el argumento exige que permanezca vivo para... Bien, es mejor
que cada uno descubra el desenlace del juego por su cuenta...

MISION 41 (BONUS): STATUS QUO

Este nivel, que se activa tras los créditos, es un simple diverti-
mento. Han pasado varios afios desde la Operacidn FlashPoint,
y los viejos veteranos desean reunirse de nuevo. Hay que pilo-
tar la avioneta civil, aterrizar en el aeropuerto, y recoger a los
compafieros. Eludid los vehiculos deportivos y usad los viejos
cacharros militares: el camion de repostaje, y el helicoptero.
La animada charla en el pub daré por terminado este juego.
JAP

pues los soldados de un costado impiden disparar a los de| otro.
Ademas, revela el niimero de unidades que componen el grupo.

EN ESCALAFON IZQUIERDO: Las unidades se colocan detras y a la
izquierda del soldado predecesor.

+VENTAJAS: Soporta bien los ataques por el flanco izquierdo.
+INCONVENIENTES: Revela el niimero exacto de tropas. Aumenta
la posibilidad de ser divisados. Debilidad ante los ataques por el
costado derecho.

EN ESCALAFON DERECHO: Las unidades se colocan detras yala de-
recha del soldado predecesor.

+ VENTAJAS E INCONVENIENTES: Los mismos que la formacion en
escalafan izquierdo, pero aplicadas al flanco derecho.

EN“V": Una unidad central en cuyos costados, hacia delante y a
izquierda y derecha, se situan el resto de las tropas.

+VENTAJAS: Ideal para proteger una unidad herida o vital parala
ejecucion de lamision. Se emplea para tender emboscada o de-
rrotara unidades lentas, “envolviéndolas” desde los costados.
+INCONVENIENTES: La unidad central es vulnerable a los ataques
por la espalda.

EN LINEA: Cada unidad se sitda al lado de su predecesor.

-+VENTAJAS: Maximo poder de ataque frontal. Buena para los ata-
ques por la retaguardia. Se usa en misiones de exploracion donde
la presencia del enemigo es poco probable; o en ofensivas totales.
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Escuela
de [

strategas

Muchas han sido las voces, alzadas
desde nuestras reuniones, que han
cdlamado contra los creadores de
programas de estrategia. Dentro de
poco, solo podremos reprocharnos
las omisiones a nosotros mismos, ya
que esta al caer un programa que
nos permitira hacer juegos.

«Homeworld»

G

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

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

Aunque sin novedad en el frente, destacar
que «Red Alert 2» se acerca peligrosamente
a la cabeza de este podio. Otro fendmeno a
destacar es la resurreccion de «Home-
world», que alcanza un puesto de mitad de
tabla. ;Quién da mas?

Age of Empires Il

Red Alert 2
3 Shogun: Total War

StarCraft

Comandos: Behind Enemy Lines
& Homeworld

Dungeon Keeper 2

War Craft |l

Heroes of Might & Magic I

| Tzar
G Noticias

Z3Después de que los estudios Westwood lan-
zasen, sin pena ni gloria, <Emperor: Battle for
Dune», llega de manos de Cryo Networks «Du-
ne Generations», que sera un titulo para ser ju-
gado integramente online.

La eleccion inicial, de entre tres tipos de Casa
(comerciante, guerrera o mercenaria), determi-
nara el sesgo de la estrategia a desarrollar. En
este universo persistente, deberemos de co-
menzar fortaleciéndonos en el planeta natal,
hasta llegar a conquistar Arrakis para cosechar
la especie, algo que se conseguira rentabilizan-
do las caracteristicas de la casa seleccionada
(bien diplomaticamente, bien siguiendo una

EEL] Micromania

«Dune Generations»

Creando Doctrina

| oficio de magisterio es arduo y de-
salentador en la mayoria de las oca-
siones. Con estas palabras, hago re-
ferencia al de los programas de
estrategia que tratan de crear una escuela;
aquellos que aspiran a convertirse en cldsi-
cos. Como comprobaréis al leer, mds abajo, la
seccion “Noticias’ a partir de ahora cada uno
de nosotros, aplicando su concepcion de ES-
TRATEGIA, podra alumbrar un programa sin
tener grandes conocimientos de programa-
cién. Entonces ya no nos quedaran excusas.
Raul Garcia Rubio se ha puesto en contacto
con nosotros para reprocharnos la falta de
acierto al titular la reunidn del mes agosto.
Apunta que la palabra“TORA” estéd compuesta
de “T0" que alude al momento en el que el
ataque tuvo éxito y “RA” que hace referencia
al desencadenante del ataque. Sin embargo,
hemos consultado otras fuentes que nos si-
guen dando la razdn, puesto que TO-RA serian
las abreviaturas de las palabras japonesas
Atacar-Destruir.La polémica estd servida, pa-
ra zanjarla esta semana nos apuntaremos a
un cursillo de aprenda japonés en 9 semanas
y media para aclarar el asunto.
Otro amigo, Darkozo, estd interesado por los
juegos «Heroes of Might & Magic IV» y «Los
Sims OnLine». Nos ha pedido que le facilite-
mos algunas direcciones URL para visitar y

via mas expeditiva) y adquiriendo puntos de
prestigio. Para salvaguardar la integridad de
los jugadores probos, asi como para combatir la
estrategia de la rapina, el equipo de desarrollo
se estd esforzando en que los jugadores ausen-
tes no dejen indefensos sus proyectos.

Todo indica que estara listo para finales de este
ano.

& Un titulo que prometia estrategia a rauda-
les era «World War 111 Black Gold», Estaba sien-
do terminado por un recién fundado estudio,
Reality Pump (integrado por buena parte de los
componentes de TopWare Interactive, tras su
disolucion). Basado en el motor grafico de

poder recrearse con sus pantallazos. Toma
buena nota para orientar a tu navegador. Con
respecto al primer juego te podemos reco-
mendar la siguiente direccion:
www.mmportals.com/h4screens.hmtl

o también la pagina oficial:

El truco del mes...

Si disfrutas con la estrategia en tiempo real y
no te molesta ver correr poligonos, este es tu
juego. Sin duda no te defraudard. Y para que
no te surjan inconvenientes de ningun tipo, te
ponemos al corriente de sus mejores trucos.

Durante la partida pulsa “C” para activar la
ventana de conversacion, después haz lo mis-
mo con la tecla de borrado (la que tiene el ico-
no de una flecha que indica laizquierda y esta

«Earth 2150», si bien corregido y aumentado
como no podia ser de otro mado, hasta el punto
de subsanar buena parte de sus errores (res-
pectivos al control de la camara).

El argumento nos llevaba a un futuro inmedia-
to (que bien podia ser el tiempo presente) don-
de tres estados se enfrentan abiertamente en
una contienda mundial. USA, Rusia e Irak des-
plegarian todos sus efectivos militares para ha-
cerse con el control de los escasos yacimientos
petroliferos existentes..

Esta nueva Guerra Mundial estaria embutida en
un campo de batalla completamente tridimen-
sional y realista (con los pertinentes ciclos de

«World War 111: Black Gold»

www.3do.com/mightand magic/heroes4/
(esta dltima cuando la visitamos estaba to-
davia en construccién); para el de «Los Sims
Online» te recomendamos http://thesimson-
line.ea.com. Esperemos que lo que alli pue-
das encontrar satisfaga tu curiosidad.

Conflict Zone

justo arriba del retorno).

Los codigos a introducir son los siguientes que
a continuacion os ofrecemos:

“REPLAY ALL MISSIONS” para poder acceder a
cualquier escenario de la campana.

“WIN" conseguira que consigas la victoria de
forma instantanea.

“MY TAYLOR IS RICH” te conferira 20 000 pun-
tos y un 100% de popularidad.

dia y noche, sin olvidar las condiciones meteo-
rologicas que influirian en el devenir de la es-
trategia implementada).

El terreno era un factor a tener en cuenta, lle-
gando hasta el extremo de poder manipularlo
en nuestro favor.

Pero... jpor qué hablamos en pasado? Algunas
terribles coincidencias, y el nombre del juego
en cuestion, dados los terribles sucesos ocurri-
dos el pasado dia 11 en Estados Unidos, han lle-
vado a la productora del juego a detener su de-
sarrollo, quién sabe si indefinidamente.

3 ;Qué es lo que mueve la guerra? ;La codicia,
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Luis Angel Nestar Pérez estd preocupado por
«Close Combat V»,y hasta nos ha llega-
do a confesar los viajes que ha em-
prendido en su busca sin tener la
fortuna de encontrarlo. Pues

bien, por el momento te po-

demos decir para tu alegria

que no estd descatalogado. Si

lo quieres encontrar como

sea, tenemos noticia de

que en alguno de los si-

guientes sitios podrds ha-

Ilarlo (y no nos llevamos ninguna comi-
sidn, 0s lo prometemos):
www.outpost.com
www.gamestop.com
www.ebworld.com.

Sergio Martin (digitalmente, Curro)

«Poseiddny

quiere saber algo mas acer-

ca de la expansién oficial de
«Shogun: Total War». Pues

bien, «The Mongol Invasion» salid al
mercado el pasado 19 de septiem-
bre de manos de Electronic Arts. Pa-
ra disfrutarla, deberds tener instala-
do el juego completo. La historia nos
lleva nuevamente hasta el Japon
feudal —que después de la prime-

ra parte gobernamos nosotros
como shogun—, que ve en peli-

gro su seguridad ante la invasion

de las huestes del Kublai Khan, el
lider de las beligerantes tribus Mongo-
las. Los principales argumentos que
invitan a hacerse con ella son la in-
corporacién de nuevos tipos de

] «Los Sims OnLine»

la envidia, las enfermedades mentales, o la na-
turaleza competitivamente beligerante que ca-
racteriza al género humano? No se sabe a cien-
cia cierta, pero la que se puede afirmar es que
«The War Engine» es un fabuloso programa ide-
ado por Boku Strategy Games. Consiste en un
lote formado por una herramienta con la que
construir juegos de estrategia (algo asi como
un editor para crear juegos) y 7 juegos disefa-
dos con éste. Los resultados, aunque no son del
todo espectaculares, prometen mucho por la
sencillez de manejo; en tanto que basta con
configurar los parametros de juego y las unida-
des. Entre los juegos predisefiados se encuen-

tran «Armies of Armageddon», «Tour of
Duty’44», «The Northern Realm Saga» o un di-
vertido «Paintball!», simplemente ejemplos del
potencial del software.

Sulanzamiento esinminente, si es que no se ha
producido ya. Si os interesa, lo encantraréis dis-
ponible en la pagina web de Shrapnel Games
(http://www.shrapnelgames.com).

&5 «Black & White» resucita gracias a las expan-
siones. Unos las consideran una ocasion de en-
salzar el original; otros, por el contrario, verdn
en ellas una oportunidad mas para descali-
ficarlo. jLa controversia esta servida —o mejor

unidades (serd impresionante contemplar el
atronador paso de los caballos invasores), el
incremento en las posibilidades de gestién de
la provincia, sin olvidar el repertorio de ma-
pas inéditos para poner a prueba la doctrina
de Sun Tzu.
Es también de agradecer el gesto de sus de-
sarrolladores (The Creative Assembly) al ob-
sequiarnos con un editor con el que procurar-
nos nuestros propios campos de batalla,
operativos en cualquier modo de juego.
Una expansidn que, a todas luces, nos acerca-
ra atin mas a Japén.
Par este mes, esto ha sido todo, esperamos
que os haya sido provechoso. En Noviembre,
en estas mismas paginas, se reanudard el de-
bate, de momento:Se levanta la sesion!

El Miliciano Partizano

dicho, colgada- en el sitio oficial!
http://www.bwgame.com

Alinstalarse «Black & White Soccer», nos per-
mitira crear equipos de ocho aldeanos para que
en sus ratos de ocio jueguen al fiitbol.

La otra expansion obra de Lionhead es una in-
terfaz musical. Una vez descargada, descubri-
réis que podéis controlar el famoso reproduc-
tor musical, WinAmp, cligueando sobre el icono
que aparece en la esquina superior derecha.
Ademas, ha incorporado una nueva memoria a
la criatura, que le permitira recordar como la
tratamos la ultima vez que sonad la pista que es-
ta siendo reproducida. Ademas de bailarla...

Temas
para Debate

«Homeworld»

En este conclave, presenciaremos la defen-
sa de tres tesis sobre cual es el mejor juego
de estrategia. Como se dice vulgarmente,
en la variedad esta el gusto.

kbarrio, componente del clan RE-

ClOS considera que ese titulo ho-

norifico deberia de recaer sobre
«Red Alert 2». En sus palabras:“...Me pare-
ce un juego no muy complicado que es in-
creiblemente divertido en Internet. Mucha
gente dice que este tipo de juegos (estrate-
gia en tiempo real) no se pueden considerar
como juegos de estrategia, ya que segiin
sostienen, tinicamente has de construir mu-
chisimos tanques y atacar... al menos en
«Red Alert 2» en Internet, las tacticas a se-
guirno se basan exclusivamente en la crea-
¢ion masiva de tropas, sino en la velocidad
deataquey el “factor sorpresa’; es decir ata-
carle cuando menos se lo espera o capturar
sus edificios mas importantes...”

ND_IvIASTEI2 tiene a «Age of Empi-

res |I: The Age of Kings» como el in-

discutible mejor juego de estrategia.
Segin este estratega, la razon es sencilla:
“este juego posee una estrategia inaudita’;
Ahi es nada, Para mas seiias:”...tiene un
sistema de formacion de unidades fantasti-
co, buenos ejemplos de ello se aprecian co-
locando los arqueros en la retaguardia
mientras que las unidades de combate cuer-
po a cuerpo se sitiian delante, haciendo de
proteccion a los arqueros...«Age of Kings»
tiene ese distintivo de los auténticos juegos
de estrategia pura, con montones de mejo-
ras y Tecnologias para desarrollar. ..”

ara terminar, Ghenatrus, aboga por

«Homeworld». En su favor arguye:

“...ofrece numerosas ticticas para
atacar a tu enemigo. Es ademas el juego de
estrategia con el interfaz mas sencillo, des-
pués de «Black & White». Los graficos en una
batalla son geniales, explosiones, balas que
se pierden. La historia de un jugador es un
gran mérito digno de una gran pelicula...”
Sin embargo, no impide que senale algunas
carencias con sus correspondientes solucio-
nes:“...Lo que me gustaria es que tuviera
mas opciones, como atacar a ciertas zonas de
lanave enemiga, esconderse en formaciones
de meteoritos o en nebulosas, etc..”

Micromania [PT]
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Torrente Half-Life: Blue Shift

Para hacerlos funcionar simplemente hay que teclear-
los mientras se juega:

aupatleti: Vidas infinitas

parada con paquete: Municién infinita

kong: Personaje mas grande
nano: Personaje mas pequeno
culabrises : Obtener todas las armas
dagiuste : Te permitird pasar de fase

Half-Life: Opposing Force

Juega a «Half-life» y sdlvalo en la parte que
mas te guste, pero poniéndole un nombre pa-
ra identificarlo facilmente. Ahora vete al ar-
chivo de origen, copia la partida salvada para
pegarla en las partidas salvadas de «Oppo-
sing force»,

Arranca «Opposing force», carga la partida
que copiaste, y jugaras al «Half-life» normal
pero con Shepard. Lo mismo puedes hacer pe-
ro a la inversa y jugar a «Opposing force» con
Freeman, o con «Blue Shift»,

Inicia el juego con el parametro —console . Lo puedes hacer escribiendo desde la opcion Ejecutar
de tu Windows : "C:\DirectorioJuego\bshift.exe" -console; o bien haciendo una copia del acceso
directo que crea el juego y aiiadiéndole esa cadena en Destino. Ahora puedes acceder a la con-
sola mediante la tecla ° (situada a la izquierda del 1 en el teclado normal) durante el desarrollo
del juego. Cada vez que vayas a cargar un mapa o accedas a un nuevo nivel debes escribir
"sv_cheats 1" (sin las comillas). Si deseas usarlos siempre puedes modificar el archivo "C:\Direc-
torioJuego\config.cfg" (haz una copia de seguridad antes) con el mismo Bloc de notas de Win-
dows, asi se ejecutard automaticamente cada vez que arranques el juego. Puedes teclear dentro
de la consola cualquiera de estos comandos (sin comillas):

"GOD" - Modo Dios

"NOTARGET'~  Modo sin objetivos

‘"-H-(-)-IIZ'I..IP" - %, L "Puedesvnlaratraves de Ios muros -----------------------------
UIMPULSE101"~  Todaslasarmas

"SV_GRAVITYX"—

"SV ACCELERATEX" -

hjusta la gravedad, el juego usa unvalor X = 800 comovalor
por defecto y X=0significa sin gravedad.

Ajustala velocidad del aire asi puedes moverte mas al saltar. Valor pnr
defecto = 10; auméntalo para saltos de més alcance.

LT Ajusta el nivel de dlf'cultad en eljuego, = Facil 3
"lMAJP Gt Reemplaza laX por eI mapa; aI que deseas ac:et!e!, N
ba_canall ba_hazardé ba_tram2 ba_yard3
ba_canal1lb ba_maint ba_tram3 ba_yard3a
ba_canal2 ba_outro ba_xen1 ba_yard3b
ba_canal3 ba_power1 ba_xen2 ba_yard4
ba_elevator ba_power2 ba_xen3 ba_yardda
ba_hazard1 ba_security1 ba_xen4 ba_yard5
ba_hazard2 ba_security2 ba xen5 ba_yard5a
ba_hazard3 ba_teleport1 ba_xen6
) acompana no sufriran desgaste alguno; ba_hazard4 ba_teleport2 ba_yard1
Se pueden asociar las teclas rapidas a hechi-  cuando los recojamos estaran como antes ba_hazard5 ba_tram? ba_yard2

zos y habilidades de forma sencilla. Primero
pulsaremos en el cuadro de habilidad de la
parteinferiorizquierda o derecha de la pan-
talla sobre la habilidad deseada, pulsando
a continuacion la tecla que deseemos de F1
a F8. Esto hara que nuestro acceso sea mas
rapido y que en algunos casos (como en la
asesina) podamos acumular multiples habi-

lidades de descarga (ya que las cargas son
acumulables entre distintas habilidades)

antes de lanzarlas.

Los objetos etereos no'se pueden reparar
pero si se los damos al mercenario que nos
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sin el mas minimo cambio.

Es recomendable que intentes limpiar siste-
maticamente los niveles, incluso en los que
has encontrado la salida, ya que esa expe-
riencia te puede ser necesaria mas adelan-
te. En muchos casos si no completas una zo-
na no tendras suficientes habilidades como
para poder para destruira algun jefe. Siem-
pre que te ataquen en masa huye hasta una
zona que ya hayas limpiado, la forma mas
facil de morir en «Diabla li» es cuando te ro-
dean muchos enemigos, independiente-
mente del poder de los monstruos.




Startopia

La mayoria de lo trucos de este juego requie-
ren del uso de la Mayuscula derecha. Debido
a que esta tecla se usa en el juego para el mo-
vimiento de camara, lo primero que hay que
hacer es habilitar su uso para los trucos.

Pulsa y mantén pulsada la teclaide funcion
[F11] ahora teclea "RSHIFT". 5i lo has hecho
bien recibiras un mensaje de VAL, Esto signi-
fica que ya puedes usar la mayuscula derecha
para los trucos.

Para conseguirlo: mantén pulsada la tecla
[F11]y teclea "RSHIFTSPEEDUP" (recibirds un
mensaje de VAL cuando acabes de teclear RS-
HIFT y otro al terminar de teclear SPEEDUP).
A partir de ahora, si mantienes pulsada la te-
cla de Mayuisculas derecho yla tecdla de ">" el
juego aumentara suvelocidad, y cuanto mas

tiempo lo mantengas pulsado mas rapido
ira. Otras operaciones son: Mayusculas dere-
chajunto:

Disminuir velocidad

Volverala velocidad normal

Ira
Para activarla debes de pulsar [F11] para lue-
go teclear“RSHIFTSCUZZERCAM" (un mensaje
de VAL llegara cuando hayas tecleado RSHIFT
y otro al acabar de teclear SCUZZERCAM).
Conseguiras una vista desde una curiosa ca-
mara, para usarla, pulsa la tecla de Mayuscu-
las derecha en combinacion con:
7(pad numérico) Adelante

&8 (pad numérico) Atrds

Recuerda que es necesario que el bloqueo
numeérico del Pad de tu teclado esté apaga-
do para que estos ultimos controles funcio-
nen correctamente,

GANADORES DE UNA CAMISETA DEL «TIPS & TRICKS TEAM»:

Las siguientes personas han ganado una camiseta del “Tips & Tricks Team” por enviar sus trucos
y haber sido publicados en la seccion: Jose Javier Valero Mas y Cristian Daylos Garcia Lopez. Pa-
ra conseguir nuestra camiseta, sequid enviando trucos que no hayan sido publicados en la re-
vista y no olvidéis incluir vuestra direccion para que podamos enviaros el regalo.

OUIERES FORMAR |

PARTE DE NUESTRO
«TIPS & TRICKS TEAM»?

| Envianos ese truco que tan bien te funciona con tus datos
personales (nombre y direccion) a: Hobby Press, S.A.

| Micromania * CODIGO IO
C/ Pedro Teixeira, 8. 52 Planta. 28020 Madrid

También puedes enviarnos un e-mail con tu truco y tus
datos personales a:

odos los seleccionados por redaccion, seran publicados y
recibiran la camiseta de nuestro «Team». ‘

Vampire: La mascarada

Comienza a jugar afiadiéndole al ejecutable el pardmetro -console. Por ejemplo: C:\Vampi-
re\vampire.exe -console o "C:\Program Files\Vampire The Masquerade - Redemption" -conso-
le.En modo de un jugador pulsa la tecla "" (a la izquierda del 1) para acceder a la consola.
Ahora teclea alguno de los trucos siguientes:

NOTA: algunos trucos se pueden aplicar a los miembros del grupo, simplemente pulsa sobre su imagen
antes de meter el cddigo.

Cadigo Resultado

god 0/1 1=Modo Dios on, 0=Modo Dios off

Cash# Cambia tudineroa #

dropcash # Disminuye tu dinero en #

Xp # Anade # a tu experiendia

Freecasting 0/1 Usar disciplinas sin necesidad de gastar sangre, 1=0n, 0=0ff
ai Apaga IA para los contrarios y tus compaiieros.
addalldisciplines # Aumenta todas las disciplinas en #

Revive Salud al completo (puede hacerse incluso después de la muerte)
Vault Acceder al alijo personal en cualquier momento del juego.
Freeammo No necesitas armamento.

Stakme Auto-clavarse una estaca.

Killme Verdadera muerte (no puedes resucitar)

Totals Listar informacion (EXP, Oro, etc)

addthing # Consequir objeto # (Ej: Vitae, Dagger, etc)

advancement Muestra una ventana avanzada

Framerate 0/1 1= Enseiiar, 0=0ff

poisonme Auto-envenenarse

diseaseme Auto-enfermar

damage me Danarte a ti mismo

whereis Posicion

Frenzyme Congelar a Christof

maxfps # Nimero maximo de FPSa #

Shapeshift # Transformarse en # (ej: bat)

Shapeshift Volver a la normalidad tras una transformacién

Freeze Congela el cuerpo, pero te puedes mover por el nivel.
pause Pausa la accin

Resume Continda la accion

emit # Sale # de los pies del personaje (ej: fire, gas)

Jump Ira un nivel o lugar (ver lista)

Listadode Areas: InndStags SilverMines2
Convent JudithBridge SilverMines3
ConventDay Unorna SilverMinesNight
OldTownDay Haven Monastery
SmithyDay PetrinHill Monastery2
Inn4StagsDay PetrinHillDay Monastery3
JudithBridgeDay AnezkaRoom ArdanChantry
University NQuarter ArdanChantry2
StThomas PragueCastle ArdanChantry3
GoldenLaneDay PrinceBrandl ArdanChantry4
UnornaDay GoldenLane JosefTunnels
EastGate DummyNorthQuarter JosefTunnels2
EastGateNight DummyNorthGate JosefTunnels3
OldTown DummyNorthQuarterGate VysMountai
Smithy SilverMines
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Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccidn, asi como de resumirlas o extractarias cuando lo considere oportuno.
No se devolverén los originales no solicitados, ni se facilitara informacion postal o telefdnica sobre los mismos.

JUEGOS

{VAMPIRE 2?
Hola amigos de Micromania. Mi pregunta es
sobre «Vampire: The Masquerade. Redemp-
tion», que me parece un juego estupendo con
un argumento muy interesante.
Me gustaria saber si tenéis idea de si se estd
preparando una segunda parte o si hay algu-
na noticia sobre ello.

Marta (Ourense)

Lo tinico que podemos decirte al respecto es
que Nihilistic Software, compania responsable
de «Vampire», adquirid todos los derechos so-
bre el juego de rol “de mesa” original y sobre to-
dos los libros de “Vampirey que, efectivamen-
te, su intencién anunciada era desarrollar una
serie de juegos ambientados en este gético uni-
verso. Sin embargo no se ha vuelto a saber na-
da acerca de este proyecto, quizd porque las
ventas del primer juego no fueron todo lo bue-
nas que se esperaba. Si te sirve de algo te po-
demos contar que, tal y como explican en su
pdagina web, Nihilistic estd ahora mismo traba-
jando en un proyecto secreto que deberfan
anunciar antes de final de afio. ;Quién sabe?,
quizd tengamos suerte.

TRAMPOSOS Y COUNTER-STRIKE
Escribo el presente correo para manifestar mi
pesar por la existencia de un genero de..."in-
dividuos” que, desgraciadamente, se estan
cargando un magnifico juego como es «Coun-
ter-Strike». Evidentemente hablo de los chea-
ters. Resulta desesperante intentar jugar en
una partida donde te encuentras al listillo/s
de turno, cuya proverbial punteria hace que
con una simple pistola se cargue a la mitad
de los jugadores del equipo contrario.Eso por
no mencionar uno de los ltimos cheats, que
posibilita que el tal energlimeno pueda ves-
tirse igual que los del equipo contrario, y no
hace falta demasiada imaginacidn para darse
cuenta que, en un visto y no visto, el angelito
en cuestion elimina a quien se ponga por de-
lante y casi con total impunidad. Soluciones
como el Punkbuster, no parecen ser total-
mente efectivas contra los miembros del gé-
nero antes descrito. Y es que |a cosa es asi un
dia y otro, y otro, y otro...de forma que en la
actualidad practicamente ya no juego por no
hacerme una tlcera de la mala leche.

Luis Rodriguez (e-mail)

Nos solidarizamos contigo en tu indignacin,
como puedes estar sequro que también hardn
muchos otros lectores. Nosotros también nos
preguntamos qué satisfaccion se puede hallar
en un triunfo tan vacio como el obtenido ga-

Vampire

|

nando a un juego haciendo trampas. Desgra-
ciadamente la tinica solucion 100% efectiva
parece ser crear tus propias partidas privadas
con amigos de confianza, y si ellos también te
hacen trampas. .. en fin, siempre te puedes
pasar alas canicas.

REVISTA

BLACK & WHITE (Y SIGUE...)
Hola amigos. Pensareis que soy algo lento, por
escribiros acerca de lo del 100 de «Black &
White» aun ahora, pero creo que es el mejor
momento, cuando las cosas se han enfriado.
(...) veo mal, que después de tanto tiempo
sin poner un 100, (creo que desde los tiempos
del Spectrum) lo pongdis ahora, ya que todo
el mundo se ha dado cuenta de que estdis
cambiando vuestra politica con respecto a los
juegos.(...)
EI 100 os lo podriais haber guardado, ya que
sabiais que el juego no era desde luego per-
fecto, (...) aqui queda mi queja, espero que
a ledis y os deis cuenta de lo que hicisteis.
Serigowe (e-mail)

Hola amigos de Micromania. Os queria dar mi
opinion sobre el juego «Black & White». La
puntuacién de 100 puede ser correcta ya que
los gréficos se salen y es muy adictivo y diver-
tido ver cémo tu pueblo te adora y tu criatura
crece.
Pero por otro lado, no merece un 100 porque
en un Pentium 650, con 128 MB de RAM y una
Voodoo 3 2000, los tiempos de cargar y guar-
dar son larguisimos y el movimiento de ca-
mara es un poco incémodo. En conclusidn,
que he empezado a jugaralas 17:00 y ya es
la 1:00 y todavia estoy aqui intentando con-
quistar el (ltimo pueblo. Hasta luego, que voy
a luchar con una criatura.

Roberto Sancho Rojas (Mazarambroz, Toledo)

Como veis el “affaire” «Black & White» todavia
colea, y, como veis también, sigue habiendo
opiniones para todos los gustos.

Estassigue siendo la tribuna adecuada para que
apinéfs sobre el tema si os sique interesando.
;Alguien mds se anima?

HARDWARE

MAX PAYNE
Hola amigos. 0s escribo por que hace poco he
adquirido el juego «Max Payne» y queria decir
un par de cosas acerca de este gran juego: los
tiros, los efectos a lo“Matrix’ las maravillosas
texturas. .. todo esta muy, pero que muy cu-
rrado; pero, digo yo, jcdmo es posible que te-
niendo un Pentium Il a 700 MHz, con 256 MB
de RAM y una Voodoo3 3500 ME DE BOTES EL
JUEGO?777 (...) de lo primero que me doy
cuenta es de que ni siquiera puedo poner las
texturas a 32bit de color, me tengo que con-
formar con 16 bit. Ademas cuando arranco el
juego me da un error en |a tarjeta de video
que no tiene RAM suficiente para ejecutar la
triple textura, o sea que ni triple buffer, ni ani-
sotrdpico, ni“na de na’y, ;para esto me gaste
yo la pasta en la voodoo3?(...) Se esmeran
tanto en sacar unos juegos con unos graficos
alucinantes que se olvidan de que no todos
tenemos un Pentium 4 ni una GForce 3(...).
Cuando saquen «Max Payne 2» recordadles
que den una GForce 5 de regalo. (...) Yo voto
a favor de la pirateria, jamds pagaria 8000 pe-
las por un juego que por muy bueno que sea
me da botes en mi, repito, Pentium 3.El colmo
de los colmos:si con los IBM 8086 fue el hom-
bre a la Luna, jcémo es posible que con un
Pentium I1l a mi me de botes un juego?
Sinesio Sdnchez Barco (Sevilla)

Vayamos por partes. Te podemos asequrar
que hemos probado «Max Payne» en un or-
denador muy similar al tuyo, incluso con una
tarjeta algo inferior (AMD K7, 256 MB RAM,
Voodoo 3000 16 MB) y funciona fluidamente
sin problemas.

Puede que los tirones que padeces tengan
que ver con los controladores de la tarjeta,
quizd puedas encontrar unos mds actualiza-
dos en la pdgina web de 3dfx
(www.3dfx.com).Por lo que respecta a los co-
lores y texturas, el problema no estd en el jue-
go,sino en la propia tarjeta, que no es capaz
de realizar filtrados anisotropicos, ni soporta
profundidades de color superiores a 16 bit
(éste fue, precisamente, uno de sus defectos
mds comentados cuando salié a la venta).
Por dltimo, sélo podemos decir que la pirate-
ria tampoco estd justificada por este motivo
(inicamente.

Para comprobar si un juego te funciona co-
rrectamente existen las demos o los informes
de las revistas, pero piratear un juego porque
tu ordenador no cumple los requisitos es co-
mo robar un libro escrito en ruso porque “al
finy al cabo, no voy a poder leerlo. .."

DOS JOYSTICKS
Mi problema es que quiero conectar dos man-
dos al ordenador pero sdlo tengo un puerto.
Me han dicho que existen adaptadores pero
que no suelen funcionar bien y que dan mu-
chos quebraderos de caheza. Me gustaria que
me pudierais dar alguna solucién o el nom-
bre de los componentes que necesito.
Francisco José Gomez (Segovia)

La solucidn a tu problema estd en los puertos
USB, que tu equipo deberia tener si no es de-
masiada antiguo. A estos puertos se pueden
conectar todos los periféricos que quieras, ya
que si ya has llenado todos los que tienes dis-
ponibles basta con que adquieras un Hub de
conexiones USB, para que conectes a él el resto
de periféricos. Si tu ordenador no dispone de
USB sino de los antiguos puertos MID! de 15
patillas, existen unas tarjetas con puertos adi-
cionales que se pueden instalar en el interior
del ordenador, aunque, efectivamente, puedes
tener algiin problema con ellas.

Si adquieres una asegtirate de que en el esta-
blecimiento en cuestion te garantizan que te
devolverdn el dinero si no funciona.

GANADORES 2

Lote de juego,
Alfombrilla raton, taza

Barcelona
Barcelona
Barcelona
Barcelona
Barcelona
Barcelona
Bizkaia
Caceres
Cantabria
Girona

La Rioja
La Rioja
Madrid
Madrid
Murcia
Murcia
Valencia
Valencia
Vizcaya
Zaragoza

Rodrigo Gonzalez Llirinos
Gonzalo Monjas Mesa
Oriol Burzon Verdaguer
Oscar Lujan Piera

Raul Gomez Martil
Sergio Hernandez Gzlez
Jorge Barcena G.

Zoilo Marcos Vaquero
Sergio Salas Gonzélez
Esteve Massot Foj

Jose Antonio Calvo C.
Alberto Gutierrez Rojo
(arlos Lopez Samaniego
Enrique Mateos Cejudo
Miguel Angel Botella T.
Manolo Bayona Ferrer
Luis M. Maldonado Calero
Manuel Allayna Bautista
Jon Benito Lopez

Luis Cuartero Ondiviela

Lote de juego,
Mochila y Petaca

Christian Taboada Martin  Guipuzcoa
Alfonso Abril Alvarez Palencia
Raquel Ramos Hernandez Segovia

Para participar en esta seccion debéis enviar vuestras cartas a: HOBBY PRESS - MICROMANIA. C/ Pedro Teixeira,8, 52 Planta - 28020 Madrid. No olvidéis indicar en ef sobre la reseiia CARTAS AL DIRECTOR.

También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzdn: cartas.micromania@hobbypress.es
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ompaneros, \'alientes y istutos » »»»»»

Para entrar en las siguientes lineas la tinica contraseiia necesaria es la imaginacion, acompanada, eso si, por

aniacos del alabozo

fuertes dosis de valor, astucia y camaraderia. Necesitaremos de todo eso para sobrevivir en los lugares a los que
laimaginacidn nos puede trasladar.

THRONEOF BHAAL ~, ,

ARX FATALIS

ARXFATALIS

Y aunque nadie duda de que el valor y la astucia sean impres-
cindibles para que nuestras andanzas culminen, al menos con
la posibilidad de comenzar otras, es el momenta de la camara-
deria. Qué mejor lugar para beneficiarse de ella que nuestras
mensuales reuniones.Y aqui estamos, dispuestos a ello.

La gente con la que podemos charlar procede de los lugares
més distantes y ha tenido las vivencias mas variopintas. Por
ejemplo, los hay que se han dedicado a invocar poderosas cria-
turas para que les ayuden en su cometido, claramente superior
a su humana potencia. Son aventureros que estan inmersos en
el «Summoner», en la mitad de un colosal enfrentamiento en-
tre demonios y dragones del que, paraddjicamente, resultan
ser la palanca de actividad. Hay que recorrer un poco este juego
para saber de qué estoy hablando.

«Wizards and Warriors» nos traslada a un mundo digno de la
mitologias celta y egipcia, donde se mezclan los espacios ver-
des y frondosos y sus castillos, con otras dreas desérticas habi-
tadas por esfinges y urbanizadas por piramides. Mezcla explo-
siva de entretenimiento.

Por su parte, «Baldur’s Gate Il» nos traslada al més conocido
mundo de los Reinos Olvidados, no por mds explorados menos
sujetos a peligros e intrigas. Y esta vez con la oportunidad de
que el héroe se establezca en su propia fortaleza, de que consi-
qa éxito material alli donde estamos acostumbrados al mero y
satisfactorio éxito espiritual de salvar a nuestros congéneres. Si
lo dicho sigue sin ser suficiente, se dispone de la ampliacion,
«Throne of Bhaal», para completar aquello que parezca escaso
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al mds exigente sequidor de esta extraordinaria saga.

Tras estas tres aventuras destacadas, uno puede acometer via-
jes algo mds antiguos, aunque no por ello de menor interés.
Hablo de los que proponen juegos como «Might and Magic»,
«Evil Islands», «Planescape: Torment», «lcewind Dale» con «He-
art of Winter...

Y, como siempre, terminemos el repaso con una lista de nom-
bres, cuya metamdrfosis en juego se producird en un momento
indefinido con probabilidades més o menos altas, segun el ori-
gen. Ahi queda: «Wizardry 8», «Arcanum», «Horizons», «Never-
winter Nights», «Dungeon Siege», «Pool of Radiance I1», «Arx» y
«Morrowind». Empecemos a ejercer la virtud de la camaraderia.

HACE D'EZ'ANOS_'"_

Se describia el “mecanismo secreto” de un JDR, esto es, todo
lo referente a los parametros que caracterizan a cada enti-
dad, con un ejemplo de la forma en que «Bard's Tale lll» guar-
daba los rasgos de un héroes.

«Bloodwych» era en ese momento el juego que mas interés
generaba, con especial hincapié en la correcta forma de uti-
lizar sus potentes y variados hechizos.

Algiin compaiiero proponia que incluyéramos, de vez en
cuando, historias basadas en calabozos... como si no tuviéra-
mos bastante con las aventuras que nos tocaba vivir.

Calabozo

Y continua el pacifico reparto de mandatos. Vuelve el turno
de «Wizards and Warriors» para recuperar nuestro nimero
1, cedido graciosamente por su alternativa, «Baldur’s Gate
1», que no estd encontrando una situacidn tan cémoda como
de la que gozo su predecesor.

Ademis, la situacidn, lejos de estabilizarse, parece que tien-
de a complicarse, con la imparable ascension del excelente
«Summoner» a los puestos de cabeza: ha subido un escaldny
se coloca cuarto, al acecho de los colideres. Con permiso, eso
si, de «Baldur’s Gate», que reaparece en un meritorio tercer
puesto dentro de nuestras preferencias. Y cierra el grupo de
cinco un representante de «Might and Magic». Se trata de su
iltima entrega, que sustituye a la peniiltima en nuestros
gustos, por este mes,

Lo cierto es que, aun respetando al actual preferido y reco-
nociendo que tiene armas sobradas para mantener su privi-
legiado puesto, hay que esperar nuevos cambios en la proxi-
ma lista. Y como candidato habitual al primer puesto, hay
que contar, sin duda, con «<Summoner», que creo va a pegar
fuerte en cuanto le cojdis un poco el gustillo. La lucha estd
servida y habra que esperar para conocer el desenlace: ;Con-
solidacion («Wizards and Warriors»)? ;Alternancia («Baldur’s
Gate |1»)? ;Rebelién («Summoner»)?

T T 12

1 PARCIAL
- Wizards and Warriors
i Baldur's Gate Il
- Baldur’s Gate
4.- Summoner
5. Might and Magic VIll: Day of the Destroyer




' ARKFATALIS

OTROS MANIACOS

Juan Manuel Criado, de Almeria, escribe una interesante carta,
que introduce con dos citas, una procedente del Ciclo de la
Puerta Oscura, de Margaret Weiss y Tracy Hickman, y otra del
Silmarillion, de J.R.R. Tolkien, por supuesto. En ella aprovecha
para presentar su espectacular curriculum y, sobre todo, para
hacer unas reflexiones sobre la publicacién de JDRs, surgidas a
raiz de una visita a la capital de la vecina Francia. Alli, en una
tienda y en su seccién de videojuegos, pudo observar, como

que se vean obligadas a reaccionar y aproximarnos esta oferta,
si quieren seguir contando con nuestro dinero. De todas for-
mas también conviene decir que Espafa destaca precisamen-
te por la pirateria, y que si no compramos los juegos
es dificil que alguien se anime a ponerlos bara-
tos y desde luego a traducirlos y demas. Aun-
que como en todo, esto es |a pescadilla que g3
se muerde la cola. i
Desde Burgos interviene Carlos Herre-

puede llegar a intuir:algo fino blanco que cubre al-
go amarillo y que se puede abrir.0s afiado otra pis-
ta:lo ponen las gallinas.

Pero el primero es directamente incomprensible,
y la causa hay que buscarla en la mala traduc-
cidn.Os anticipo la respuesta: DENTRO. Estd cla-
ro que, en nuestro idioma, la respuesta podria
ser interior y cobraria sentido la pregunta.

suele ser habitual, la presencia de un elevado niimero de titu-
los que aqui ni siquiera se conocfan.Pero lo mds llamativo lo
iba a encontrar Juan Manuel en la estanteria de promociones.
Aqui estaba, primero, «Baldur’s Gate» a unas 3 000 pesetas; no
muy lejos, encontrd un pack que contenia dicho juego y su ex-
pansidn por 5 000 pesetas; y, por si fuera poco, algo mas alld,
habia un tercer pack que incorporaba a los anteriores «Fall
Out», por un total de 6 000 pesetas. Todo esto lleva a nuestro
amigo a preguntarse por qué en un pais se comercializa un
juego y en el de al lado no, y por qué dicho pais cuenta con
una oferta tan amplia frente al otro. Preguntas en las que des-
tila la indignacion de Juan Manuel frente a nuestras casas edi-
toras. En fin, poco puedo responder, pese mi gran sabiduria.
Son ellas, las casas que importan los juegos, quienes tienen la
ansiada respuesta. Pero mds les vale tomar acciones en este
aspecto, pues con el acceso mediante Internet a otros distri-
buidores, y con un poco de conocimiento de idiomas, puede

_ ARXFATALIS

Juegos Clasicos

Con cierta frecuencia, nos encontramos con
que un juego de ordenador, o un JDR, es califi-
cado como “clasico”Este es un adjetivo que tie-
ne diversas connotaciones para el jugador, en-
tre ellas la de bueno y la de antiguo. Sin

embargo, deberia ser un calificativo bastante

dificil de alcanzar. Me explico.

El adjetivo cldsico normalmente se ha relacio-
nado con el arte y, en particular, con la litera-
tura.Para que una obra alcance la categorfa de

clasico tiene, en mi opinidn, que cumplir una

nocimiento y solaz de los
congregados a nuestra reu-
nién de este mes:

importante condicion: sobrevivir a su genera-
cidn, esto es, gustar nos6lo a la generacion que

ve st alumbramiento, sino también a las pos-

teriores.Y gustarde tal forma que se constituya

en referencia para las mismas _
Ateniéndonos a estos criterios, automatica-

mente dejaria de haber JDRs cldsicos, ya que

ningune, de momento, ha sobrevivido a su ge-
neracion:son de reciente creacion. Asf pues, pa-

ra considerar un juego como cldsico, yo me

atreveria a utilizar el ofro criterio: el de las re-

zuelo con una pregunta referente a |
«Might and Magic VIIl». En concreto, '
se trata de los tres acertijos que pro- ¢
pone Escaton al grupo, de los que
Carlos ha conseguido responder al
primero, y pregunta por los dos res-
tantes. Reproduzco a conti-
nuacidn los textos traducidos |
de ambos acertijos, para co-

-"iQué hay cuando estds en una habitacidny no
puedes salir aunque dejes la puerta abierta?”

-"Una capa color de luna que se debe abrir, por
dentro protege el tesoro del color del sol de la vi-
da.” El sequndo de ellos, con cierta inventiva se

ferencias. De esta forma, solo serian cldsicos
aquellos juegos que han abierto un estilo nue-

vo, el cual hasido replicado posteriormente por
otros muchos a lo largo del tiempo. _

Cuando uno se topa con «Shadowlands», por
ejemplo, sabe que estd ante un cldsico, que
rompe moldes, y cuyas ideas serdn revisitadas
posteriormente con mayor o menor €xito. Asi,
la separacion de los héroes del grupo, introdu-
cida en el juego citado, es recuperada como in-

grediente fundamental ni mas ni menos que -

[ Pero jdentro? Eso no hay quien lo adivine...a

menos, claro estd, que disponga de cierto

manuscrito que se encuentra en la Biblio-

teca de los comerciantes, ciudad de Ra-

venshore. Pues nada, Carlos, que
ya te queda poco.

Como poco queda para que ter-
minemos nuestra reunion de hoy.
Toca ahora poner, pues, en practica las otras
dos cualidades de las que habldhamos al
principio, valor y astucia, que nos caracterizan
como Maniacos del Calabozo, y que nos per-
mitirdn sobrevivir en todo tipo de mun-
dos hostiles para gozar en breve de

la tercera, cuando nuevamente

acudamos a nuestra reunion de rigor.

El proximo mes, mds.
Ferhergdn

en «Baldur's Gate» y juegos afines. «Dungeon
Master» introdujo en'su momento una forma re-
volucionaria de jugara los JDRs, y su sistema ha
sido copiado hasta la saciedad (y lo sequird sien-
do). Sin embargo, «Lands of Leres, por mucho
que nos haya gustado o por muy bien hecho que
esté, no puede alcanzar el rango de clasico.
Dicho esto, el “precio” para ser cldsico resulta
muy alto, pero también lo es el “valor” de serlo.
Y ahora la pregunta: ;Cudles son, en vuestra
opinion, los JDRs cldsicos?
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CABALLERO
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i BN e S S | WP HAEA FFANN N BN NN EEREs  pera al viejo Spielberg de
“ET" en el mas amplio sentido de la palabra: ciencia ficcion con logrados efectos especiales, historia melodramatica para que al espectador se
le escapen las lagrimas de rigor, |a critica cinematografica desautorizando el filme (dentro de unos afios cambiaran de opinion y le otorgaran
la categoria de clasico), las salas llenas de publico de todas las edades, un nifio de protagonista (en este caso el joven Haley Joel Osment en el
papel de un robot programado para amar)...

“A.l. Inteligencia Artificial” es Spielberg cien por cien, aunque se diga que Kubrick hubiera querido rodar esta pelicula. En ella estdn las obse-
siones, las claves, los intereses, los modos de hacer y los elementos mas caracteristicos del moderno rey Midas que se atrevio a despreciar a
Hollywood, Ninguno de sus sequidores se sentira defraudado después de reir y llorar (emocionarse) con esta pelicula que llenara los cines de
familias en amor y compaiia (algo que ya no consigue ni la television).

La cahalleria
del :

MOJINOS
ESCOZIOS

El“We will rock you” da para mucho. También para
ilustrar musicalmente un torneo medieval, como
demuestra la pelicula “Destino de caballero; una
peculiar pelicula de aventuras dirigida por Brian
Helgeland, que también es el autor del guion, y
protagonizada por Heath Ledger (el hijo de Mel
Gibson en “El Patriota”), Mark Addy, Rufus Sewelly
la debutante Sannyn Sossamon.

“Destino de caballero” es una revision de las clasi-
cas peliculas ambientadas en el medievo (con his-
torias de amor, batallas, aventuras, trovadores, ar-
madurasy demas parafernalia del génera), aunque ), \\ . y Y-
modernizada seguin los supuestos gustos actuales \ o 2 i . '
del consumidor cinematografico, utilizando, basi- \ J ; A | ‘
camente, iconos de la cultura juvenil y del pop en : A

T ‘ Las margaritas

Hasta los estudios
Grandmaster Recor-

for 7 weeks in the fnodtoine

les se fueron los

city of Angels ewmesen

ver para grabar su

Fiel a suideologia, Mojinos Escozios ha escogido la frase “Las mar-
garitas son flores del campo” para titular su nuevo disco. Reconoz-
camos que ni |a media neurona en uso del mas inteligente de los
concursantes de “El Gran Hermano" hubiera sido capaz de expresar
en tan pocas palabras un pensamiento tan simple, estiipido, pro-
fundo y dentifico. En realidad, hay que tener en cuenta que los
concursantes de “El Gran Hermano” no son rockeros de pelo en pe-
cho y barriga prominente, una categoria a la que si pertenecen los
chicos de Mojinos Escozios. Ademas, estos dltimos son provocado-
res inteligentes porvocacion, iconodastas por devocion, dan mar-
cha al cuerpo de quienes los escuchan, son conscientes de suima-
gen publica, se lo pasan en grande con lo que hacen y sus caretos
no aparecen en los horarios de maxima audiencia de la television.

cuarto dlbum, “l was dead for 7 weeks in the city of Angels’; produ-
cido a medias por [a banda y por Barret Jones. Sin duda, el cuarteto
madrilefio estd obsesionado con la ciudad norteamericana, ya que
ademas de titular el disco con el nombre de la cancion del mismo ti-
tulo, se ha incluido en el (D una pista con imagenes tomadas du-
rante la grabacién de este trabajo. Menos agresivo que su anterior:
“Late at night, el nuevo dlbum de Dover apuesta mas por los me-
dios tiempos y es, posiblemente, el mas “grunge” de su carrera; una
carrera marcada por un excelente debii, “Sister’; que en su dia pasé
desapercibido, y al que siguié aquel “Devil came to me” que rompié
en los noventa todos los topicos de laindustria sobre lo“indie” (no
es comercial el rock cantado en inglés con guitarras distorsiona-
das), permitiendo a las hermanas Llanos y cia recibir el apoyo de
una multinacional discografica y fundar su propio sello.




" — .
PUNTO DE MIRA %
“Punto de mira“recrea unos hechos historicos todavia cercanos y,a modo de thriller, construye un alegato contra la caza de bru-
jasyafavor de la libertad de expresion. Dirigida por Karl Francis (una especie de Ken Loach ala galesa), la pelicula cuenta como
actores principales con Jeff Goldblum, Greta Scacchi y Aingela Molina, y con la ventaja de estar ambientado en un periodo (la Gue-
rra Friay el “mccartismo”) cuyas claves son de sobras conocidas por el espectador.

Basada en hechos reales, “Punto de mira” cuenta las dificultades de Herbert Biberman para rodar una pelicula que el FBI, el Go-
bierno de Estados Unidos, el Servicio de Inmigracidn, los mandamases de Hollywood y el personal en general consideran “co-
munista” (y de mas estd recordar que en USA, en plena Guerra Fria, ser comunista es algo asf como mentar la soga en casa del
ahorcado). Cine con buenas intenciones sociales que el espectador no debiera contemplar como algo ajeno y lejano, sino como
una realidad cotidiana que se reproduce en nuestros dias y en cualquier lugar (aunque los protagonistas tengan otros nombres).

Gaza de hrujas

y lihertad de expresion

MUCHAS FLORES

Después de una larga inactividad y algun problema con la industria
discografica, Rosario aporta a la musica grabada un nuevo album,
“Muchas flores’, con el que pretende estar en candelero mezclando
pop y flamenco (mas lo primero que lo sequndo). Su intencion es re-
cuperar el espiritu que la convirtio en una artista superventas cuando
su desaparecido hermano Antonio componia para ella,

“Muchas fiores” incluye varios temas firmados por la cantante, junto
a otros de personajes como Jorge Drexler o Andrés Calamaro. Y en |a
produccion se ha dejado ayudar por amigos, algunos de los cuales ya
participaron en sus grabaciones de éxito, como Fernando lllan, Anto-
nio Carmona o Cachorro Lopez. La heredera mas joven de Lola Flores,
ahora también “chica Almodovar’, ataca de nuevo.

PRESUNTOS IMPLICADOS

El pasado verano“Hora Pun-

ta 2" fue uno de los grandes se undas a"es El pop elegante para todas las edades fabricado por Presuntos Implicados dispone ya de un
éxitos de taquilla en Estados nuevo album con canciones originales e inéditas, “Gente’ algo que no ocurria desde que”Siete”

Unidos. Debates hay todavia
sobre si segundas partes A | [ |

apareciera en el mercado alla por el aflo 1997.Y para que el sonido del trio no perdiera su toque

de exquisita distincion que le ha hecho vender

pueden ser buenas, pero ta- : et d AR mas de tres millones de discos hasta la fecha,
quilleras esta claro que si. La pareja de protagonistas de esta saga, Jackie Chan y Chris Tucker, fun- ha dejado que las mezclas las realizara Mike
ciona, especialmente entre el publico juvenil. Pela, productor del iltimo dlbum de la tam-

El ariental que controla como nadie los secretos de las artes marcialesy el negro que habla por los

bién elegante Sade. ;Y como son las nuevas

codos (Lee y Carter) forman una pareja de detectives tan poco convencional como efectiva a la hora canciones de “Gente"? ;Acaso Sole, Juan Luis Giménez y Nacho Maiio se han dejado influir por
de pasar por taquilla. Risas y peleas para desarticular una banda de falsificadores de billetes con el susvisiones de los clasicos de la miisica latina, a los que tanto ha admirado en los iltimos tiem-
actorJohn Lone como el malo principal. Tan recomendable para los incondicionales del “estilo Chan” pos el trio originario de |a localidad murciana de Yecla? Algo siempre queda en el subconscien-
como abominable para quienes no se hallen en tan selecto club. te, pero las referencias de este trabajo son mas pop, mas britanicas, mas contemporaneas.
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Sector C ritico

Los IRREMEDIABLES RETRASOS OTONALES

Como suele ser habitual en estas fechas, los plazos para terminar juegos se acaban y varias compa-
nias ya han anunciado retrasos en algunos de sus proyectos mas esperados. Los motivos son diversos,
aunque todas ellas aducen la necesidad de ampliar el plazo de produccion de sus juegos para ofrecer
productos con |a calidad minima exigible. El primero de ellos es «<Dungeon Siege», el juego de rol di-
senado por Gas Powered Games para Microsoft, cuyo lanzamiento estaba previsto para el proximo
noviembre, no vera la luz hasta primavera del 2002. La aparicion del esperadisimo «<Medal of Honor:
Allied Assault» también se pospone. Sequn un portavoz de Electronic Arts el juego no saldra a la ven-
ta hasta febrero del proximo ano, cuatro meses después de la fecha de lanzamiento prevista inicial-
mente. El ultimo episodio de la rentable franquicia ideada por 3D0, «Heroes of Might & Magic IV»,
tampoco aparecera hasta principios del ano que viene, ya que se ha prorrogado el periodo de testeo
del producto y de ajuste de la jugabilidad. En fin, que tal y como estan las cosas, no descartamos que
en proximas ediciones de nuestra revista tengamos que anunciar nuevos e importantes retrasos.

PARECIDO
RAZONABLE

«Arcanum» es un juego

de rol y fantasia disena-
do por Troika Games y
recientemente publica-
do en nuestro pais. Co-
mo suele suceder en es-
te tipo de juegos, al
comienzo nos vemos
obligados a disenar un personaje, eligiendo sus habilidades y la
apariencia de su rostro. Atdnitos nos quedamos en la redaccidn

de nuestra revista cuando, al buscar una apariencia idonea para
nuestro personaje entre las muchas disponibles en el juego, en-
contramos un rostro tan familiar para todos nosotros. Sin duda
esta coincidencia es fruto de la casualidad, pero no podemos por
menos que hacer notar las estupendas similitudes entre este se-
mielfo y uno de los politicos mas conocidos e importantes dentro
de nuestro pais. Un aliciente mas —o menos- para aquellos curio-
sos que deseen echar un vistazo a este peculiar juego de rol.

LAMENTABLE

o '
,'."2‘. ‘{"l‘] >y
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Lamentable resulta el cierre de una compania con tanta solera co-
mo Dynamix, una de esas productoras que nos han ensenado a
amar los videojuegos, regalandonos muchos e inolvidables mo-
mentos frente a la pantalla de nuestro ordenador. Dynamix co-
menzo su andadura en 1984 y fue responsable de una larga lista
de titulos que inmediatamente alcanzaron la categoria de clasi-
€0s, juegos tan recordados como «Stellar 7», «Red Barony, «Aces
of the Pacific», «Heart of China», «Rise of the Dragon» o las dos
partes de "Tribes". A pesar de ello, el grupo Sierra ha asegurado a
todos los usuarios del producto estrella de la extinta compania,
«Tribes 2», que mantendra los servidores y seguira prestando asis-
tencia técnica desde sus oficinas en Washington.
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Este mes tenemos que celebrar la decision adoptada por Acti-
vision de colgar en la red una primera demo de testeo de «Re-
turn to Castle Wolftenstein», uno de los juegos mas sobresa-
lientes de cuantos pudimos vislumbrar en la pasada edicidn del
E3. Desde la pasada edicion de la feria celebrada en la ciudad
de Los Angeles no habiamos recibido nuevas informaciones, a
excepcion de algunas capturas difundidas con cuentagotas.

Ante la creciente expectacion suscitada por esta continuacién

del mitico «Wolftenstein 3D», los responsables de Activision se

decidieron a lanzar un mapa completo para que los usuarios
pudieran ir probando el juego. El mapa estaba disenado exclu-
sivamente para ser usado en multijugador, ayudando de paso a
testear el programa antes de su lanzamiento, previsto para el
proximo mes de Noviembre. La iniciativa resultd un completo
éxito, aunque no aplacé las enormes ganas que tenemos de ver
terminado el programa.

PUBLICIDADES
ALTERNATIVAS

Algunos juegos de suspense son tan realistas que pueden des-
quiciar nuestros nervios y provacarnos severas taquicardias. Si
habéis olvidado los sustos que nos pegaron juegos como «Resi-
dent Evil», «Alien Versus Predators o «Undying» estad prepara-
dos para «Majestics, un thriller informatico oscuro y tortuoso
concebido por Electronic Arts para ser jugado a traveés de Inter-

{Quién... podrd
resistirse a comprar las
nuevas versiones
prometidas por la resurgida
Cinemaware de sus
grandes cldsicos?

;Cuando... se decidird
Interplay a desmentir o
confirmar los rumores
surgidos en torno a un
posible lanzamiento de

«lcewind Dale 2»?

:Por queé...seechala
culpa a los videojuegos de
problemas que las
personas no saben o0 no
quieren resolver?

{Qué...tendrd el «Rogue
Spear» de Tom Clancy, que
hasta el ejército americano
lo usa para entrenar
a sus hombres?

¢Cuanto...tiempo
habremos de aguantar para
poder jugar a «Quake [V»,
ahora que el proyecto ha
sido anunciado
de manera oficial?

o @

net. Sus creadores estan seguros de haber conseguido un producto realmente escalofriante, como podéis apreciar por la foto
que utilizan en la campana promocional del juego. Lamentablemente, debido a los tragicos atentados en las torres gemelas ne-

oyorquinas, el juego ha sido paralizado de momento.
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE

SPILBERG UTILIZO UNREAL TOURNAMENT

Henchidos de orgullo deben estar en Epic Games al conocer la noti-
cia de que, segtin un reportaje publicado en la revista “Film and Vi-
deo Magazine’; el motor grafico de «Unreal Tournament» se convir-
tié en una de las herramientas informaticas mas eficaces e
imprescindibles de cuantas manejo Industrial Light & Magic para
ayudar a Steven Spielberg en la produccidn de su iiltima pelicula,
«Inteligencia Artificial». Este era un proyecto concebido por el di-
funto Stanley Kubrick que fue abandonado en su momento por la
excesiva dificultad de los efectos especiales que planeaba incluir.

INFORME SOBRE VIDEQJUEGQS

Seguin un reciente estudio realizado en Japdn, los videojuegos
estimulan solo aquellas partes del cerebro dedicadas a la vision
y al movimiento, y no ayudan al desarrollo de otras areas im-
portantes del mismo. Los cientificos estan especialmente preo-
cupados por los nifos que pasan demasiadas horas delante del
ordenador ya que, seguin sus estudios, no desarrollan lo bas-
tante sus Iobulos frontales, los cuales juegan un papel crucial
tanto en el control de la conducta como en el desarrollo de la
memoria, las emaciones y el aprendizaje. Actividades como la
artimética ayudan a desarrollar estos Iobulos y se cree que estos
continuan su evolucién hasta la madurez. El estudio consistia
en comparar la actividad cerebral de cientos de ninos usando
un juego de Nintendo con otros que estudiaban artimética. El
resultado del estudio afirmaba un mejor desarrollo del Iobulo
frontal de los estudiantes. El doctor Ryuta Kawashima, director
del equipo de |a universidad de Tohoku encargado del estudio,
asequro en una entrevista publicada en “The Observer” que la
préxima generacion de jovenes adictos a los videojuegos sera

mas violenta y, hasta cierto punto, capaz de controlar su con-
ducta. Desde las paginas de Micromania siempre mantuvimos y
mantendremos que el uso abusivo de los videojuegos es tan no-
civo como la sobreexposicion a la television o cualquier otro
comportamiento excesivo e incontrolado. Es evidente que es-
tudiar aritmética no resulta incompatible con disfrutar de un
buen videojuego y, en cualquier caso, los padres son los verda-
deros responsables de ensefiar a sus hijos el correcto uso de los
mismos, especialmente teniendo en cuenta que son ellos los
que pagan lo que cuestan los videojuegos. También deben ser
ellos los encargados de supervisar todos los contenidos audio-
visuales a los que los nifos tienen acceso, puesto que fos pe-
quefios no saben discernir entre lo saludable y lo insalubre.
Resulta irdnico procesar a companias como Id o Eidos por los te-
rribles sucesos de violencia infantil acaecidos en un colegio es-
tadounidense durante 1999, mientras nadie se pregunta cdmo
era posible que los culpables de esta atrocidad tuvieran facil ac-
ceso a armas de fuego reales.

por Ventura y Nieto
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Muchos escenarios de Rogue City fueron generados enteramente
por ordenador, circunstancia que obligaba a los actores a interpre-
tar sus papeles sin mas referencia que una enorme lona de color
azul. El equipo de produccién de ILM utilizé el engine de «Unreal
Tournament» para recrear virtualmente los escenarios, proporcio-
nando al director la posibilidad de visitar los decorados y familia-
rizarse con el entorno en que se moverian los actores. Sélo nos que-
da preguntarnos si este genio del cine también utilizaba Unreal
Tournament para echarse una partidita en los descansos.

AKI SEX SIMBOL
DIGITAL

Todos los que hayan visto “Final Fantasy: La Fuerza Interior”
recordaran sin duda a su inolvida-
ble protagonista, Aki. Aparte de
sus dotes interpretativas, a na-
die han escapado los numerosos "
encantos de la chica, que nada L‘
tiene que envidiara las mas co- -
tizadas modelos. Por si al-

guien lo dudaba, un afi-

cionado ha decidido

retocar sus fotografias

para mostrarnosen In-

ternet todos los encan-

tos que Aki escondia

bajo el traje espacial.

¢No os gustaria cono-

cerauna chicaasi?

Hace 10 afios, la
portada de
nuestra revista
estaba dedicada
a la lucha libre
norteamerica-
na, el fenémeno
de moda en
nuestro  pais
gracias ala tele-
visién, con una
imagen que da-
ba hasta un po-

jAirévele con frs bestias

quito de miedo
(0, al menos, im-

del Pressing Catch!

! ponia respeto),
Nuestro megajuego era el «Wrestlemama» de Ocean, una adap-
tacion para los ordenadores domésticos de una famosa recreati-
va que nos permitia encarnar a luchadores tan famosos como
Hulk Hogan o Macho Man.

El nimero 43 de la segunda época de Micromania también in-
cluia dos colosales mapas desplegables de los juegos «Hudson
Hawk» y «MegaTwins», dos divertidos y nada faciles juegos, asf
como todas las pistas y consejos necesarios para completarlos,
Por tiltimo, aparecia también en nuestra revista una profusa y
completa guia para solucionar la aventura grafica mas apeteci-
ble del momento, «Space Quest IV», o el resurgir de Roger Wilco
tras su "affaire” con los terribles piratas de Pestulon.
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[BIMANIA
Conquest: Frontier Wars

Estrategia/ Fever Pitch Studios / Ubi Soft

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0; Windows 95/98/ME/2000 -
CPU: Pentium 11 350 MHz - RAM: 64 MB (128 MB) + HD: 150 MB + Video: Aceleradora 3D
con 8 MB (16 MB) - Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit - DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

e

CONTROLES BASICOS:

Ratan: Todos los controles

disponibles.

El género de la estrategia ve
cada dia engrosar su lista de titulos con argumentos basados en
épocas pasadas o, como el caso que nos ocupa ahora, en el espacio.
Con una ambientacion similar a la de grandes producciones como
«Homeworld», «Conquest: Forntier Wars» basa sus diferencias en
el método de desarrollo del juego. La accion nos sitiia 200 anos
por delante de nuestros dias. Se han descubierto agujeros espa-
ciales que interconectan sistemas solares y galaxias. La mision es
clara, explorar todos los terrenos y asegurarse de que no hay hos-
tilidades. La demo se encuentra en inglés y permite jugar por In-
ternet contra un maximo de seis jugadores.

Aliens vs. Predator 2

Arcade / Monolith/Fox Interactive / Vivendi

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/ME/2000/%P
« (PU: Pentium 11l 450 MHz - RAM: 128 MB - HD: 200 MB - Video: Aceleradora 3D con
16 MB compatible Direct3D (32MB) - Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit - DirectX 8.0
(incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

W/5: Adelante/Atras
A/D:1zquierda/Derecha
Ratén: Vistas

Es el momento de salir de ca-
za. S6lo se puede empezar la
carniceria bajo el uniforme de
los marines. Armas, accion a raudales, sobresaltos y un nuevo mo-
tor 3D son sus cualidades principales. Para ir abriendo boca po-
dréis jugar una fase completa del juego, en la que habréis de en-
trar en una sala de control para tomar el mando de la zona.
La demo se encuentra completamente en inglés.

Botén izq.: Disparo

E: Accidn
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Accion /Aventura/GSC Game World /Virgin

Codename:

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/ME
+ CPU: Pentium I1 266 MHz (Pentium 11l 500 MHz - RAM: 128 MB - HD: 171
MB - Video: Aceleradora 3D con 8 MB (16MB) - Sonido: Tarjeta de sonido 16
bit « DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Movimiento
Ratdn: Vistas
Botdn izq.: Disparar
Botdn dcha.: Punto de mira

Espacio: Saltar

Todos los ingredientes necesarios para pasar un buen rato de accién y entretenimiento lo conseguiras con esta demo de uno de los ti-
tulos que marcaran el final del aio, «Codename: Outhreak» es uno de esos juego dificil de encuadrar en un género, Estrategia militar,
accion, aventura... Uno de sus mayores atractivos radica en la faceta multijugador,que podréis probar en la demo que os ofrecemos
en exclusiva. En este modo podréis aliaros con algiin otro jugador contra los enemigos o podréis masacraros mutuamente, La demo
ademas permite jugar un par de misiones en modo de un solo jugador para quién no disponga de acceso a Internet o redes locales.
Aunque esta en inglés, la version que se comercializara en nuestro pais estara doblada y traducida al castellano.

Operation Flashpoint

Simulador deportivo / EA Sports / Electronic Arts

Accion / Tactica / Bohemia Interactive / Codemasters

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98/ME/2000

= (PU: Pentium |1 333 MHz (Pentium Il 600 MHz) - RAM: 364 MB (128 MB) - HD:70 MB
* Video: Aceleradora 3D con 16 MB compatible Direct3D (32 MB) - Sonido: Tarjeta de
Sonido 16 bit + DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

Cursores: Movimiento

Enter; Pasar

W= o
Uno de los deportes mas se-
guidos en los Estados Unidos
es el fitbhol americano, y ahora existe la posibilidad de conocer
mas de cerca las pasiones levantadas por un partido de gran en-
vergadura entre dos equipos de gran potencial de la liga profe-
sional de norte América. En la demo que este mes os ofrecemos
podréis jugar el primer tiempo de un interesante partido de com-
peticion entre los Ravens y los Giants. En cada jugada ya sea de
ataque o defensa tendéis la oportunidad de seleccionar la tactica
que mas se adapte al momento, teniendo durante todo el partido
el control total de los jugadores. Carreras, golpes, placajes...to-
dos los alicientes necesarios para jugar un partido de fitbol desde
el particular punto de vista de los americanos.

La demo se encuentra en inglés.

S:Tirarse

G: Placage

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98/ME - CPU:
Pentium 11 400 MHz (Pentium Il 700 MHz) - RAM: 64 MB (128 MB) - HD: 200 MB - V-
deo: Aceleradora 3D con 16 MB compatible Direct 30 6 Glide (32 MB) - Sonido: Tarjeta
de Sonido 16 bit - DirectX 8.0 (incluidas en el (D) - Modem 56k

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Movimiento.

Ratdn: Vistas.

Este mes traemos en nuestro Botdn izq.:Disparar.
(D una nueva demo de «Ope-
ration Flashpoint», aunque en
este caso se trata de una de-
mo exclusivamente para multijugador. Permite jugar una misién
en la que formards parte de un escuadrén que tendra que tomar
una ciudad y posteriormente defenderla de otro escuadrén que
intenta apoderarse de ella. El equipo ganador sera el que tenga el,
control de la misma cuando el tiempo de juego se haya agotado.
En esta demo se puede jugar de 2 a 8 jugadores simultaneamente
a través de red local o Internet.

Estd en castellano, al igual que la version completa del juego.

Botdn dcha.:Zoom

Z: Agacharse
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Commandas 2: Men of Courage

Estrategia / Pyro Studios/ Proein

- CONTROLES BASICOS:

Flecha Arriba/Abajo:

5 & Acelerar/Frenar
Tan esperada como genial se presenta la nueva versién de una sa-

ga que promete horas interminables de diversidn y que marcara el
punto de inflexién en las técnicas de desarrollo de los titulos de
estrategia. Desde la primera version aparecida hasta la que estd a
punto de ver la luz ha pasado un largo tiempo de espera que pro-
mete no ser en balde. De momento podremos observar las evolu-
ciones de un titulo nacido para ser un grande en su género. La gue-
rra se verd de otra forma con «Commandos 2: Men of Courage».

J N | \ Flecha izq./dcha.:
REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/ME
* CPU: Pentium 11 233 MHz - RAM: 32 MB (64 MB) - HD: 65 MB + Video:
Aceleradora 3D compatible Direct 3D con 16 MB (32MB) - Sonide: Tarjeta de
sonido 16 bit - DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

lzquierda/Derecha
1: C(amara exterior

2: (amara interior

Quién no se acuerda de aquel titulo que bajo el nombre de «Rally Championship» asombré a propios y extranos por su gran calidad en
todas sus facetas. Pues bien, dos afios después de |a aparicion de aquella version retorna con otro nombre y con una mayor calidad,
mejorando muchos aspectos que parecia inmejorables y prometiendo horas y horas de juego. «Rally Championship Xtremes esta
proximo a ver |a luz y, para poder comprobar sus virtudes, os ofrecemos en excusiva una demo en la que podréis correra lo largo de
un tramo cronometrado de una de las pruebas del mundial de rallies, a los mandos de un Subaru Impreza. Podras comprobar el rea-

JOR Online / Blizzard / Vivendi

En el ECTS se echaron de menos grandes titulos. Pero Blizzard no
ha dejado pasar la oportunidad de anunciar el lanzamiento de
«World of Warcraft»; un juego de rol online en un mundo per-
sistente. Comienza la cuenta atras.

* Medal of Honor: Alied Assault

Accion / Dreamworks Interactive / Electronic Arts

Uno de los juegos mas realistas ambientados en la segunda guerra
mundial. La cruda realidad que vive un soldado de infanteria sera
el centro sobre el que girard este proyecto de Dreamworks. Mien-
tras esperamos su salida al mercado podemos comprobar con esta
preview cdmo sera «Medal of Honor: Allied Assault»,

Accidn / Project 3 Interactive

«New World Order» es un ambicioso proyecto que P3i, tiene pre-
visto lanzar en fechas proximas. Aqui os ofrecemos una preview
en la que podréis comprobar el realismo de sus escenarios. Dise-
fiada como un eshozo de la tecnologia que usara el juego, sirve pa-
ra hacerse una idea de la complejidad gréfica del mismo. A la es-
pera de mas noticias nos quedamos con este pequeiio adelanto.

lismo que ofreceran sus escenarios y su conduccion. Preparate para coronarte rey de la carretera en esta nueva temporada.

MULTI TSN

Emperor:
Battle for Dune

Este archivo actualiza el juego a la version
1.08.En general repara pequefios errores
encontrados durante el juego, ademas de
permitir ahora una partida en multijuga-
dor a pesar de tener un firewall. Esta ac-
tualizacion no sélo corrige errores sino
que ademds incluye dos nuevos mapas.

The Settlers IV

Este juego actualiza el juego a la version
1.10.908. Con él se han corregido errores
que afectaban principalmente a la juga-
bilidad del mismo. Ahora, con las teclas
1,2 y 3 se podra manejar la velocidad del
juego. Las cualidades de determinados
miembros de las tribus han reducido su
potencial en las acciones especificas que
desarrollan. Las armas también han sufri-
do modificaciones en su potencia.

Evolva

Este archivo actualiza el juego a la versién
1.2.944. Soluciona algunos bugs encon-
trados ademas de mejorar el modo multi-
jugador. Aiiade un modo “diffuse bump
mapping” que mejora el rendimiento con
tarjetas GeForce, GeForce 2 y Radeon.

Summoner

Este archivo actualiza el juego a la version
1.30.Se han corregido los conflictos entre
el ratény ciertos modelos de tarjetas gra-
ficas. A partir de ahora se podra llegar
hasta nivel 99, Las animaciones de las ar-
mas que en algunas ocasiones no se desa-
rrollaban correctamente, ahora lo haran
de forma correcta.

En las partidas multijugador la pérdida de
la armadura por uno de los jugadores
ahora serd notificada al resto de compo-
nentes de la partida.

Age of Empires II;
The Contuerors

Este archivo actualiza el juego a la version
1.0b. Ademds de corregir fallos menores
del juego, la actualizacién trae consigo
nuevos escenarios de juego y nuevos ma-
pas para multijugador.

Este archivo actualiza el juego a la versién
1.09. Con él se han corregido problemas
en la modalidad multijugador impidien-
do que después de un partida los vence-
dores pudieran seguir tirando magias.
Ahora se podran meter objetos raros en el
Cubo Horadrico.

También se han incluido nuevos efectos
de luz. En general se esta ajustando el ni-
vel de dificultad global con la expansién
del juego.

Diablo II: Lord of
Destruction

Este archivo actualiza el juego a la versién
1.09. Los cambios que realiza y las modifi-
caciones hechas son tan numerosas que
es poco menos que imposible nombrarlas
todas ellas en tan poco espacio.

Para tener una detallada informacién po-
déis leer el archivo readme. txt que se en-
cuentra en la carpeta \ Actualizaciones \
Lord of Destruction, en el directorio prin-
cipal del juego.

Mechwarrior 4:
Vengeance

Este archivo actualiza el juego a la version
1.5. 5e han corregido problemas encon-
trados en la movilidad de los Mechs. Tam-
bién han sufrido modificaciones las parti-
das en modo multijugador al mejorar la
estabilidad de la conexion cliente / servi-
dor. Para poder jugar en el modo multiju-
gador conectado a un servidor con la ver-
sion 1.5, deberas actualizarte a esta
version en tu equipo.
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Ia] MANIA
Spiderman

Accién / LTI Gray Matter / Proein

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): S0: Windows 95/98/ME/2000
CPU: Pentium 11 266 MHz - RAM: 64 MB (128 MB) - HD: 150 M - Viddeo: Aceleradora 30
compatible Direct3D - Sonido: Tarjeta de Sonido 16 bit - DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

Cursores: Movimiento

Blog Num 8: Dispara tela de arana

Spiderman siempre ha sido Blog Num 2:Saltar
un clasico entre los persona-
jes de comics y series televisi-
vas de dibujos animados. Tras
sus primeras apariciones en las consolas, se vuelca ahora en el PC
para continuar sus proezas y terminar con los malos de turno.

A pesar de tratarse de una conversién del titulo original de Plays-
tation, en este caso los programadores han hecho un mejor tra-
bajo que con otros juegos en los que la conversion entre platafor-
mas supuso la perdida total de calidad del producto final.

Bloq Num 4: Pufietazo
Blog Num 6: Patada

En la demo que podréis encontrar en el (D se da la oportunidad
de recorrer las primeras fases del juego, en las que podréis ponera
prueba las habilidades especiales del protagonista en los comba-
tes y en los movimientos por cualquier superficie. La astucia y la
sorpresa son las armas fundamentales del éxito de Spiderman asi
que aprovéchate de todos los superpoderes de que dispone el
protagonista, y no intentes siempre ir por el camino mas directo.
La demo se encuentra en inglés.

Accion / Remedy Entertainment /Proein

P | 95/98/ME/2000 - CPU: Pentium I 450 MHz {Pentium I1l 700 MHz) - RAM: 96 158

~ MB (128 MB) * HD: 168 MB * Video: Aceleradora 3D compatible Direct3D con |

CONTROLES BASICOS:

Cursores: Movimiento
Ratan: Vistas
Botan dcho.: Entraren
Tiempo Bala
Botén izq.: Disparo
Enter: Accion

Sin duda, uno de los mejores titulos de esta temporada y una auténtica sensacion para practicamente todos los aficionados al mun-
do del videojuego ha sido la aparicion de «MaxPayne». Con una nueva tecnologia 3D que ha conseguido llevar efectos especiales de
pelicula traducidos al ordenador, podremos emular los movimientos gue en su dia se hicieron famosos con la superproduccion “Ma-
trix”. Para los que todavia no hayan tenido la oportunidad de comprobar la increible jugabilidad y la enorme diversion que propor-
ciona este titulo, este mes Micromania os ofrece en exclusiva una demo en la que podréis disfrutar delos primeros capitulos del jue-
go. Aunque la demo del juego se encuentra en inglés, la version de «Max Payne» que se comercializa en nuestro pais ha sido

completamente doblada y traducida al castellano.

hinno

|
|
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JDR/ Click Entertainment / Vivendi

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): SO: Windows 95/98/NT con Ser-
vice Pack 4 « CPU: Pentium 11 266 MHz (Pentium Il 400 MHz) - RAM: 32 MB (64 MB) «
HD:138 MB - Video: Aceleradora 3D con 8 MB (16 MB)- Sonido: Tarjeta de sonido 16
bit « DirectX 7.0 (DirectX 8.0 incluidas en el D)

CONTROLES BASICOS:

Ratdn: Todos los controles

disponibles.

Tras el nombre de Click Enter-
tainment se esconden antiguos integrantes de una compaiiia tan
reputada como Blizzard, que formaron un nuevo equipo de desa-
rrollo para llevar a cabo proyectos en una linea similar a los que ya
afrontaron con anterioridad.

Su proyecto mas novedoso es «Throne of Darkness», un juego que,
en consonancia con lo antes mencionado no puede ocultar un“en-
diablado” parecido con la saga «Diablo», Sin embargo, la ambien-
tacion y la escenografia es radicalmente distinta.

En esta ocasién la accion nos sittia el Japon de la época feudal,
donde tendremos que controlar a un grupo de tres guerreros, que
se enfrentan a la mision de llegar al interior de la fortaleza del
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Sefior de la Guerra para posteriormente destruirle. En la demo po-
dréis disfrutar de unas misiones del juego en las que habremos de
controlar a los tres personajes mencionados, tarea que podremos
realizar de forma simultanea o bien separandolos y gobernando a
cada uno de forma individual dejando la posibilidad del control
del resto a la IA del programa.

Cada uno de los personajes tiene una serie de habilidades especi-
ficas, que van desde el manejo de armas a los sortilegios y hechi-
z0s,y podra utilizar determinados objetos que iréis encontrando a
lo largo del camino. La demo se encuentra en inglés.



ESPECIALES

Skins para
«L0 Sims»

Aligual que el mes pasado, podréis encontrar nuevos aiadidos pa-
ra uno de los juegos mas revolucionarios y populares de los uiti-
mos tiempos, y que parece que no termina nunca de beneficiarse
de novedades de todo tipo: «Los Sims».

En esta ocasion os traemos una seleccion de skins para los perso-
najes que les permitirdn cambiar su aspecto fisico, dandoles un
toque mas personal.

Para instalar las skins tendréis que acceder a la carpeta “Los Sims
Skins’; que se encuentra ubicada en el directorio raiz, y posterior-
mente extraer los ficheros .zip a la carpeta correspondiente en
que tengais instalado el juego en vuestro disco duro.

Extras para
Microsoft Train Simulator

Tras la salida al mercado de este novedoso titulo basado en la si-
mulacion de trenes, la aparicién de nuevos modelos de maquina-
ria y vagones, tanto antiguas como de nuestra época, suponen
nuevos retos para los maquinistas aficionados. Desde antiquisi-
mas maquinas de vapor hasta el ave, configuran un amplio abani-
co de posibilidades para elegir en los trayectos. Ademas hemos in-
cluido el editor oficial de creacion de trenes y recorridos para que
os animéis a hacer vuestras propias aportaciones

Accion/AVolition’ATHO/ Progin

REQUERIMIENTOS MINIMOS (RECOMENDADOS): 50: Windows 95/98/ME
= CPU: Pentium 11 400 MHz (Pentium IIl 500 MHz) - RAM: 64 MB (128 MB) -
HD: 200 MB - Video: Aceleradora 3D con 8 MB (16 MB) - Sanido: Tarjeta de
Sonido 16 bit - DirectX 8.0 (incluidas en el (D)

CONTROLES BASICOS:

W/5: Adelante/Atras
A/D: lzquierda/Derecha
Raton: Vistas
Botonizq.: Disparo

Enter: Accion

Realismo y una avanzada inteligencia artificial son las principales cualidades de este titulo de Volition del que, mientras esperamos
la version final, podemos disfrutar una demo. La accion os situa en Marte, donde la compania Ultor posee grandes minas. Tomando el

papel de Parker viajaréis alli desde la Tierra comprobando que no es oro todo lo que reluce y que una enfermedad contagiosa se pro-

paga entre los trabajadores matando y desfigurando sus rostros. «Red Faction» es el nombre de la resistencia que intenta escapar de

alli. Tu como miembro de la misma tendras como mision acabar con ese imperio de esclavitud y restaurar la paz acabando al mismo
tiempo con ese mortal virus, ;Te ves con fuerzas para luchar hasta el final?
La demo permite jugar un nivel ademas de una completa mision de entrenamiento, y se encuentra completamente en inglés.

Enciclopedia de
Mech Commander 2

Si quieres saber todos los secretos que se esconden en el seno de
un ejercito de Mechs, este es el lugar adecuado. Para los amantes
del titulo que desean conocer a fondo las capacidades de los dis-
tintos tipos de Mechs, y los servicios que puede ofrecer cada tipo
de construccion, esta dedicada esta completa enciclopedia acer-
ca de «Mech Commander 2». Un amplio repertorio de informacion
que sera de util ayuda para conocer mejor nuestras fuerzas y las
del enemigo.

Pack para
Operation Flashpoint

Este mes incluimos en el CD las dos actualizaciones de «Operation
Flashpoint». Con la primera podréis disfrutar de tres nuevas uni-
dades, armas, dos nuevas misiones para un jugador y cuatro mi-
siones multijugador. La sequnda incluye el software para la crea-
cion de Servidores Dedicados que permitira a los jugadores crear
partidas online. Se afiaden ademds tres nuevas misiones multiju-
gador, un heliciptero de transporte, otro de combate y un todo
terreno. La compatibilidad con periféricos también ha mejorado.




Proximo Mes

Novalogic tiene casi a puntola mas nueva revi-
sion de «Comanches, donde tanto la tecnologia
como parte del diserio del juego dan un giro im-
portante a la serie.

)Pgﬂf\ tadisponible uno de los jueghsd_etoﬁ(éntasia mas-

: Ad%s de los iltimos meses, Descubre lo que Troika Ga-
-~ ) § “h

,‘ﬂe ha preparado.

PEL

EEH Micromania

BATTLE REALMS

iQuieres saber antes que nadie como sera la §

version definitiva de «Battle Realms»? No te
pierdas el articulo del proximo mes, donde te
contamos todo sobre la primera beta jugable
que ha llegado a nuestras manos.

Y, ademas,
todas las secciones
habitualesde la
revista, noticias,
avances, previews,
trucos, guias y
mucho, mucho mas

NOTA DE LA REDACCION:
Micromania se reserva la posibilidad
de cambiar alguno o todos los
contenidos anteriores, en virtud de
la actualidad de la revista y sus
contenidos.




SUSCRIBETE A |||

Solo para adictos

Icre//ania
Y CONSIGUE TU REGALO

ARCHIVADOR E

srevistas . | (19 X 121
DE REGALO

iIPAGA 9 NnUMEROS

Y RECIBE 12!

Por el precio de 12 nimeros (12 x 650 Ptas = 7.800 Ptas) Por el precio de 9 nimeros (9 x 650 PTAS = 5.850 PTAS)
consigue 15, esto es, 3 meses mas de suscripciéon y el recibiras los préximos 12 ndmeros de Micromania y sus 12
archivador, para que tengas tus revistas siempre a mano. CDs, ahorrandote 1.950 ptas.

Un regalo de mas de 3.000 Ptas.

A TELEFONO = EAv @ E=SVIAYIs M ISORRBEG)
SUSCEIBETE 906 S0 1 S0 o=l <l = <l T/ =iE) sugsriusiou@iluinyrasisdl Enviz al cupdn adinto gis g
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2oyTzly
~ @) (CHonamoy BHE N EHIE N INES VIEEs); Ao, Corraos 225

Alegyzrelis
Vlzielpicl 25000

- Por razones de operatividad, el nimero de teléfono esta reservado exclusivamente para suscripciones.

¢ De acuerdo con la vigente normativa sobre proteccion de datos personales te informamos de que los datoes que nos facilites se incluiran en un fichero responsabilidad de Hobhy Press S.A. Para
modificar tus datos escribe a Hobby Press, Dpto. Suscripciones, Pedro Teixeira 8, 28020 Madrid.

* No se aceptan suscripciones fuera de Espaiia.

* Los regales sélo estan disponibles si la suscripcion se hace con cargo a VISA o domiciliacién bancaria. Para otras formas de pago SOLO esta disponible la oferta de 9 x 12.

* Promocidn valida hasta publicacion de oferta sustitutiva. Hobby Press S.A. se reserva el derecho de modificar esta oferta sin previo aviso.



DISFRUTA EXACTAMENTE IGUAL
QUE CON LA RECREATIVA

DON BLUTH'S

- &

PC.CD-ROM A" i e — S

W LAIR I

EDICION LIMITADA. CONSIGUE TU EJEMPLAR ANTES DE QUE SE AGOTE

# Reproduccion absolutamente fiel de la jugabilidad de las tres maquinas recreativas il Descubre cada una de las mas de 60
fases que componen la Trilogia B 150.000 dibujos para crear mas de una hora de animacion interactiva Por primera vez los
tres titulos integramente doblados al castellano il Imagen a pantalla completa restaurada digitaimente # Sonido y banda sonora
en calidad estéreo digital § Ajuste de sincronia NTSC/MPEG sin pérdida de fotogramas B Recomposicion de secuencias y
rotulacion en castellano de textos en pantalla § Nuevas opciones de juego: Modo guiado, Ver pelicula y Seleccion de fase.

2.995

2 988 pasetas 7 168 auros

PC e+ CD-ROM

Dragon’s Lair y Space Ace son marcas regisiradas de Bluth Group, Lid ITQADUClDO Y DOBL AAT'JD
Disefio de personajes © 1983 Don Bluth, AL CASTELLAND

La Trilogia Dragon’s Lair se vende en quioscos, grandes almacenes y tiendas de informatica

A

Todds los extras on




