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Futuro ¢ perfecto?

os primeros dias del nuevo
ano han pasado. Y tras el ven-
daval de juegos previo a la na-
vidad, como era de esperar,
llega el momento de la calma
chica. Esta tendencia, en todo
caso, parece realmente pasa-
jera, pues las perspectivas que 2003 nos ofre-
ce, en cuanto a nimero y calidad de nuevos
titulos, se antojan mas que apetecibles.

Era también inevitable que en Micromania
quisiéramos ofrecerte un adelanto de lo mas
jugoso que te vas a encontrar en los proxi-
mos doce meses, asi que tras indagar, confir-
mar y especular con las previsiones de lanza-
mientos que todas las compaiias tienen para
este afno recién estre-

Sélo te recomiendo que eches un vistazo al
reportaje de este mes, y decidas por ti mis-
mo si crees que estamos en la buena linea al
recomendarte los juegos que se presentan
como realmente merecedores de tu atencion.
Quiza el futuro, después de todo, no sea tan
perfecto desde tu punto de vista como puede
parecer por esta lista de imprescindibles,
pero que tiene buena pinta, te lo garantizo.

Pero como un ano da mucho de si y pue-
den pasar ain muchas cosas, vamos a lo
practico, alo mas inmediato. En este mimero
que tienes en tus manos vas a encontrar arti-
culos que te anticipan alguno de esos gran-
des juegos que estan al caer. Sin ir mas lejos,
«Unreal II: The Awakening». Si, lo hemos ju-

nado, hemos prepara-
do La Lista. Nuestra
Lista. Tu Lista. Larela-
cién de los, en nuestra

&€ Las perspectivas
de grandes juegos

para 2003 son

gado (no, no en su ver-
sién final, que ya me hu-
biera gustado; pero
casi), y te aseguro que
va a ser una verdadera

opinién, juegos im-
prescindibles en toda
coleccion para el nuevo ano. Por supuesto,
esta lista conlleva el riesgo de equivocarse y
encontrarnos que, a la hora de la verdad, con
alguno de los juegos que hemos seleccionado
como imprescindible tengamos que aplicar
eso de “mucho ruido y pocas nueces”. Como
tal lo asumimos, aunque en la certeza de que
con la experiencia de dos décadas viendo
juegos no es facil que nos la den con queso.

r ealmente buenas ,, joya. Aunque quiza lo

tuyo no sea la accion,
por lo que puedes revisar el analisis de «Sim-
City 4», el de «Hearts of Iron», o la preview
de «Rise of Nations», por poner algin ejem-
plo. Asi que disfruta de este nimero.

No quiero despedirme hasta el préximo
mes sin darte las gracias, a todos vosotros,
por la avalancha de votos que estamos reci-
biendo para elegir al mejor juego de 2002.
Como ya te comenté, sélo ti puedes decidir.
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la redaccion

Nacho
Cuezva

Punto de
encuentro

yst» es una
M de las
aventuras

graficas mas vendidas
de todos los tiempos
(12 millones de
ejemplares vendidos
avalan esta
afirmacién), pero no
despierta las simpatias
de los jugadores méas
avezados. Estos le
achacan la escasa
libertad de
movimientos que
permite, asi como la
extrema dificultad de
algunos puzzles, cuya
solucién no siempre
parece regida por los
canones de la légica.
Quizas «Uru», con su
motor 3D en tiempo
real y el feedback
constante entre
programadores y
usuarios, consiga por
fin poner de acuerdo a
la critica y el pablico.

5 / / ‘;~.-;='\/ -
Los escenarios seran tan espe
como en anteriores entregas de la saga «Myst».

Micromania

Puzzles, fantasia y misterio se dan cita en un mundo persistente en 3D y
generado en tiempo real, creado por el equipo responsable de la serie «Myst».

Mundo persistente online inspirado en «Myst»

Libertad
paratodos%

El universo «Myst» se expande hasta limites insospechados con
esta version online, que utiliza un motor grafico 3D en tiempo
real que permite al jugador una libertad total de movimientos.

»NUEVOS JUEGOS »CYAN WORLDS, UBI SOFT »PC » AVENTURA »FINALES 2003

»

ctaculares

yan worlds, los

creadores de

juegos como

«Myst» o «Ri-

ven» estan de-
sarrollando un mundo per-
sistente inspirado en su
saga mas popular. Su titulo
es «Uru: Online Ages. Be-
yond Myst» y se trata de una
aventura en tercera persona
en la que visitaremos mun-
dos de fantasia desbordan-
te, tan detallados como los
que vimos en «Myst», pero
generados en tiempo real.
Cinco anos llevan trabajan-

do los chicos de Cyan
Worlds en la tecnologia que
sustenta «Uru», que nos per-
mitira explorar libremente
los distintos escenarios (tan
detallados como siempre),
sin las limitaciones impues-
tas por el uso de entornos
prerrenderizados. «Uru»
aprovechara larapidez de la
banda ancha para funcionar
y sus creadores prometen
actualizaciones constantes
en los contenidos y en el ar-
gumento, para ofrecer una
experiencia inmersiva in-
comparable. El argumento

Por primera vez en un
«Myst» manejamos a un
alter ego digital desde
una perspectiva en
tercera persona.

nos translada a un mundo
en el que la humanidad se
enfrenta alaraza D'ni porla
supervivencia. «Uru» pro-
mete revolucionar la comu-
nidad de juegos online al in-
troducir por primera vez
una utilidad que permite la
comunicacion vocal entre
jugadores en tiempo real. E1
periodo de beta testing ya
ha comenzado, pero el jue-
go no saldra a la venta hasta
finales del presente ano.




Elige un pais para ser

el dueno del mundo, si es

que puedes conseguirlo.

Estrategia
tactica a escala
mundial

Juegos
de gueira

»NUEVOS JUEGOS »GMX
MEDIA »PC »ESTRATEGIA
»OTONO 2003

a compainia GMX Me-
L dia esta preparando

un nuevo juego de es-
trategia para aquellos que
buscan gestion a escala
mundial. Ambientado en un
escenario tan real como el
globo terraqueo, «Global
Power» nos obliga a asumir
el gobierno de un pais. Se
trata de algo méas que un jue-
go militar, ya que exige al ju-
gador que use los recursos
demograficos, politicos,
econémicos y bélicos (in-
cluso podemos echar mano
del servicio secreto) para
conseguir sus objetivos. De
hecho, no llegaremos lejos
sin manejar adecuadamente
estos factores. «Global Po-
wer» se precia de tener la
base de datos mas extensa,
disefiada especificamente
para un juego de estrategia.

Afortunadamente, los usuarios de PC también tendremos nuestra racion

os amantes de los jue-
Lgos de accion cele-

bramos estos dias la
confirmacién oficial por
parte de THQ de las versio-
nes para PC, Gamecube y
Xbox del juego «Red Fac-
tion II». La continuacion de
este arcade subjetivo y fu-
turista, con un argumento

préximo al de la pelicula
“Desafio Total”, estaba pre-
vista exclusivamente para
la consola PS 2 de Sony. Fi-
nalmente, los usuarios de
PC podremos disfrutar de
una versién desarrollada
especificamente para com-
putadoras que, aunque ten-
dra un desarrollo exacto al

de «Red Faction II», servida esta vez por el equipo de Outrage.

La segunda parte de «Red Faction», confirmada

Destruyelo todo

»NUEVOS JUEGOS »OUTRAGE, THQ »PC, XBOX, PS2, GC »ACCION »MARZO 2003

de otras versiones, ofrece-
T4 personajes y mapas ex-
clusivos, y mayor resolu-
cién en las texturas. «Red
Faction II» empleara una
version mejorada del mo-
tor grafico Geo-Mod, que
permite la deformacién in-
discriminada del entorno
en tiempo real.

Las batallas mas importantes de la
22 Guerra Mundial estan presentes.

Juego de accion inspirado en el juego de tablero

Matar o morir

»NUEVOS JUEGOS »NOVALOGIC, FRIENDWARE »PC »ACCION »MARZO 2003

liptico en el que el mas
fuerte impone su ley. La
supervivencia es lo tinico
que importa, en un mundo
dominado por corporacio-

I magina un futuro apoca-

nes extremadamente vio-
lentas. Mercenarios, ex-mi-
litares y bandas callejeras
combaten contra el poder
establecido en «Devasta-
tion», el dltimo juego produ-

cido por Novalogic. Se trata
de un juego de accién por
equipos concebido para un
solo jugador, que se susten-
ta sobre una versiéon modifi-
cada del motor «Unreal II».

Tactica bélica programada en Espania

Estrategia se escribe con N

»NUEVOS JUEGOS »LEGEND STUDIOS
»PC »ESTRATEGIA »OTONO 2003

ar Times» es el primer proyec-
Wto de Legend Studios, una

compaiiia foranea que intenta
hacerse un nombre en el panorama in-
ternacional. El juego, que aprovecha las
mejores virtudes de programas como
«Warcraft», «Command & Conquer» o
«Age of Empires». «War Times» puede
ser definido como un juego de estrategia
en tiempo real ambientado en la Segun-
da Guerra Mundial.

Espectaculares
graficos y mucha
jugabilidad en un
arcade subjetivo.

UBI SOFT ha publicado un
parche que soluciona los
problemas de compatibili-
dad que planteaba «Torero»
con los controladores nVidia
Detonator 4X.XX en las dife-
rentes versiones de Win-
dows. Podéis encontrarlo en
el CD incluido en este nu-
mero de Micromania.

ATLANTIS es el titulo del
pack gratuito que
Microsoft y Blue
Fang han desa-
rrollado para />,
«Z0o Tycoon». =
Este pack in-
cluye distintos
elementos relacio-
nados con el habitat oceani-
co. Podéis descargarlo des-
de la pagina web:
WWW.zootycoon.com

HIGH SCORE es el titulo
del libro que recientemen-
te ha publicado Mc Graw
Hill, en el que Rusel Dema-
ria y Johny L. Wilson sinte-
tizan la historia de los vi-
deojuegos, desde los pri-
meros prototipos hasta la
época actual, en un lujoso
volumen ilustrado.

BLIZZARD esta preparando
una expansion para su exi-
toso «Warcraft Ill». Aln no
se conocen detalles de la
misma, salvo que se esta di-

sefado internamente y que,
con algo de suerte, podre-
mos jugarla este ano.

DRACULA UNLEASHED es
una pelicula interactiva en
DVD desarrollada por Infini-
te Ventures e inspirada en
los miticos juegos de Via-
com. Incluye 90 minutos de
escenas de video originales,
y funciona en todo tipo de
reproductores de DVD.

Micromania |
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Breves -

STRIKE FORCE Y Jolt
Entertainment estan
desarrollado el
primer mod para
«Unreal Tournament
2003». Este mod
Estara ambientado en
la actualidad y
enfrentara a policias
especiales contra
terroristas.

ACTIVISION acaba de
anunciar la primera
expansion para
«Medieval: Total
War». Su titulo sera
«Viking Invasion» y
ofrecera ocho nuevas
facciones para
conquistar las islas
britanicas.

DRIVER 3 llegara a
nuestras manos en
los préximos meses.
Reflections, la
compaiia
responsable de las
dos primeras
entregas, desarrollara
el juego a partir del
motor «Stuntmany.

ARUSH
ENTERTAINMENT
esta desarrollado
junto con Groove
Games una serie de
juegos inspirados en
el universo Playboy y
en la figura de su
creador, el inefable
Hugh Hefner.

Un arcade pensado para multijugador, en el que 128 jugadores podran
compartir una misma partida, a través de servidores especiales.

Accion por equipos en un arcade online en 3D

Soldado
de Fortuna

»NUEVOS JUEGOS »WINGS SIMULATIONS, JOOWOOD
»PC »ACCION »OTONO 2003

a compaiia especialis-
Lta en simulaciones mi-

litares Wing Simula-
tions prepara un nuevo jue-
go de accion tactica online
titulado «Soldner: Secret
Wars». En el aio 2010, los
gobiernos libran sus guerras
en la sombra, contratando
cuerpos de mercenarios ex-
pertos. En «Soldner» el juga-
dor controla a uno de estos
grupos (formado por solda-
dos, vehiculos ligeros arma-
dos, helicépteros y aviones
de despegue vertical) que
debe cumplir arriesgadas
misiones de lucha antiterro-
rista. «Soldner» esta pensa-

do para ser comparti-
do en equipo por
hasta 32 jugadores
(sus creadores pro-
meten un tope de
128, pero sélo a tra-
vés de servidores es-
peciales) y sus nive-
les incluiran numero-
sos elementos que

obligan a coordinar los es- -

fuerzos entre los distintos
miembros del equipo. El jue-
go incluye un complejo sis-
tema de diplomacia y un
motor de destruccion en en-
tornos de juego, capaz inclu-
so de simular los efectos de
una explosion nuclear.

La accion coordi-
nada entre jugado-

res sera imprescin-
dible para triunfar
en un ambiente de
guerra total.

Accion 3D
sobre ruedas

Locos del
volante

»NUEVOS JUEGOS »GRIN
INC, SIGULARITY »PC
ACCION »PPIOS 2003

Conduce a lo «Mad
Max» en este juego
rapido y espectacular.

andits» es un juego de
B accion sobre cuatro

ruedas ambientado
en escenarios post-apocalip-
ticos e inspirado en clasicos
de la talla de «Road Blas-
ters». Como si de una pelicu-
la de Mad Max se tratara, en
«Bandits» conducimos un
todoterreno blindado y equi-
pado con armamento de
todo tipo, por paisajes yer-
mos (desérticos, nevados,
etc) representados en 3D
con todo lujo de detalles.
Los objetivos a cumplir en
las 20 misiones de la campa-
fia individual seran muy di-
versos (asalto al tren del di-
nero, duelos de coches, ata-
que contra camiones
cisterna o, simplemente,
destruir a cualquier miem-
bro del clan rival que se cru-
ce en nuestro camino.

«Far Cry» no sé6lo posee un motor 3D fantastico.
El juego promete una jugabilidad sobresaliente.

Innovador arcade producido en Alemania

Grita mientras puedas

»NUEVOS JUEGOS »CRYTEK, UBI SOFT »PC, XBOX »ACCION »OTONO 2003

esde Alemania llega

un juego que preten-

de redefinir el géne-
ro de los arcade en primera
persona. Su titulo es «Far
Cry» y sus creadores, Cry-
tek, han decidido huir de las
convenciones para ofrecer
un sistema de juego abierto,
en el que podamos hacer
todo lo que imaginemos sin
limitaciones de ningun tipo.
Esto lo consiguen con un

sistema fisico a prueba de
errores y dotando a los ene-
migos de una IA realmente
avanzada y no predefinida,
capaz por tanto de respon-
der inesperadamente a
nuestras acciones. El mode-
lo en que se inspiran los pro-
gramadores de Crytek es
«Halo», asi que no faltaran
batallas campales, especta-
culares despliegues ni situa-
ciones de intenso peligro.

Dispondremos ademas de
un buen nimero de vehicu-
los que pilotar, como hum-
vees, buggies o jeeps, y de
un arsenal a la altura de las
circunstancias. «Far Cry» ha
sido construido con el mo-
tor Cryengine, desarrollado
por la compaiiia para este
proyecto y que, a la vista de
los estupendos resultados,
ya estan licenciando para
otros programas.

10 | micromania



Konami y Capcom convierten
a PC sus mejores juegos

iYa era hora!

»INDUSTRIA » CONVERSIONES »KONAMI, CAPCOM

Gracias a esta iniciativa vamos a poder disfrutar
de juegos como «Silent Hill 2: Inner Fears».

0S rumores eran cier-
Ltos. Después de oir el

clamor de sus fieles,
grandes productoras de vi-
deojuegos de la talla de Cap-
com o Konami han decidido
convertir sus titulos mas
afamados a formato PC. Es-
tos supone que pronto po-
dremos disfrutar de juegos
exclusivos hasta el momen-
to para los afortunados po-
seedores de una Playstation
2 (debido al inevitable con-
trato de exclusividad exigi-
do por Sony), como puedan

ser «Metal Gear Solid 2:
Substance», «Silent Hill 2:
Inner Fears» (Konami),
«Dino Crisis 2» o «<Megaman
X6» (Capcom). Buena prue-
ba de ello es la imagen que
os ofrecemos y que pertene-
ce a la version para compa-
tibles de «Silent Hill 2», el
terrorifico juego cuya ver-
sién de PS2 ha cosechado
premios y alabanzas en todo
el mundo. Sin duda el aspec-
to es inmejorable, o al me-
nos realmente fiel respecto
al juego original.

Version remozada de la GBA

Mejora lo presente

»INDUSTRIA »NINTENDO »GBA SP »28 MARZO 2003

intendo ha sorpren-
N dido a propios y ex-

tranos presentando
en sociedad la Ga-
meboy Ad- -
vance SP, -
una version
mejorada de
la consola por-
tatil que lanzo el
pasado ano. Nin-
tendo ha dotado a
la consola de un no-
vedoso y atractivo di-
sefio rectangular, ido6-
neo para ser transporta-
do en cualquier bolsillo,
presentado en tres colores

metalizados (plata, negro y

azul). Los problemas de vi-
sibilidad que presentaba el
display de la Gameboy ori-

© . ginal han sido soluciona-

dos mediante la incor-
poracion de una pan-
talla abatible
retroiluminada, y
la inclusién de
. una bateria re-
i) cargable de
Iones de
Litio, si-
milar a
las de los
teléfonos moviles,
ofrece alos jugadores mas
de 10 horas de juego conti-
nuado con iluminacién.

LOS mas esperados

Llevamos meses hablando de ellos y escuchando todo tipo de rumores pero,
¢cuando vamos a poder disfrutar de tan esperados titulos? Para no variar, se
retrasan juegos como «Unreal II», «Splinter Cell» , «Pro Race Driver», «Colin
Mc Rae Rally 3» o «Halo». Otros juegos como «Project 1.G.l. 2» mantienen la
fecha de lanzamiento estipulada, aunque es probable que se retrasen.

PARRILLA DE SALIDA

Unreal II: The Awakening

»FEBRERO 2003 »ACCION »PC »LEGEND, INFOGRAMES
Como no, «Unreal II» cosecha un nuevo retraso y, segt’m
parece, saldra a lo largo del presente mes.

Splinter Cell .

»FEBRERO 2003 » ACCION/ESTRATEGIA »PC, XBOX
- »RED STORM, UBI

Los retrasos también han afectado al programa estrella de Red
Storm para 2003, cuyo lanzamiento se va hasta febrero.

Project 1.G.l. 2

»FEBRERO 2003 »ACCION »PC »INNERLOOP, CODEMASTERS
Aunque desde Codemasters se asegura que «l.G.I. 2» saldra a
la venta en breve, mucho nos tememos que finalmente su
lanzamiento sera pospuesto.

Praetorians
»FEBRERO 2003 »ESTRATEGIA »PC »PYRO STUDIOS, PROEIN

Pyro suele ser puntual, asi que en este mes podremos disfrutar
de las luchas entre romanos, egipcios y barbaros en este
sensacional titulo de estrategia.

CALENTANDO MOTORES

Lara Croft. Tomb Raider: The angel of Darkness

»MARZO 2003 »ACCION »PC, PS2 »CORE DESIGN, EIDOS

Ya falta menos para volver a jugar con nuestra querida Lara que, por muy
impuntual que se haya vuelto, no deja de ser la mas hermosa.

Pro Race Driver

.| »ABRIL 2003 »VELOCIDAD »PC, PS2 »>CODEMASTERS
La primera impresion es buena, pero tendremos que

esperar unos meses mas para poder disfrutarlo.

Colin McRae Rally 3

»MAYO 2003 »VELOCIDAD »PC » CODEMASTERS, PROEIN

No hay cambios en la fecha de lanzamiento de «Colin McRae
Rally 3», que no vera la luz hasta la préxima primavera.

Doom lil
»VVERANO 2003 »-ACCION »PC »1d, ACTIVISION, PROEIN

Si todo sigue como esta previsto, la revolucion de los juegos de
ordenador para PC llegara en verano.

EN BOXES
Commandos Il
»OTONO 2003 »ESTRATEGIA »-PC
»PYRO STUDIOS, PROEIN
Un titulo ya mitico en la historia del videojuego y del
software patrio, que ya va por su tercera entrega.
Nuevas misiones y escenarios interactivos son los

_— >
'4 |
- grandes alicientes de este juego de estrategia
—

. ambientado en la Segunda Guerra Mundial.

Halo: Combat Evolved

»NOVIEMBRE 2003 »ACCION »PC, MAC »GEARBOX, MICROSOFT

Accion futurista transferida por gentileza de Gearbox desde la version Xbox
hasta la pantallas de nuestros PCs.

Black and White 2

»DICIEMBRE 2003 »ESTRATEGIA »PC »LIONHEAD, EA

Si te gusto el primero, espera a ver el nuevo «Black & White», que ofrecera un
mundo mas complejo y realista por gentileza del maestro Molyneux.
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Simulador de Indy 500 por Codemasters

Preparados...listos...jya!

»N. JUEGOS »CODEMASTERS »PC, PS2, XBOX »VELOCIDAD »MAYO

estar de moda gracias a «Indy

Racing League», un espectacu-
lar simulador desarrollado por Co-
demasters que veremos la primave-
ra que viene. La compaiiia inglesa
ha adquirido la licencia de este cam-
peonato auténticamente americano
para realizar un juego que aparecera
simultdneamente para PC, Xbox y
PS2. 33 coches se enfrentan en un

I as carreras Indy 500 vuelven a

circuito cerrado en una de las com-
peticiones sobre cuatro ruedas mas
rapidas, arriesgadas y espectacula-
res del momento, en la que contro-
lamos maquinas muy similares a los
prototipos Férmula Uno, pero con
motores 8V de 3,5 litros y con 650
caballos de potencia. El juego inclu-
ye veintisiete coches, catorce cir-
cuitos y otros muchos equipos ofi-
ciales y corredores reales.

Graficos impresionantes y carreras frenéticas, en un juego de
velocidad basado en una competicion genuinamente americana.

Breves Velocidad y disparos en un arcade frenético

ACTIVISION ha
firmado un acuerdo
Marvel Comics Group
para realizar juegos
inspirados en
superhéroes como la
Patrulla X,
Spiderman, los 4F o
Iron Man.

INFOGRAMES vende
los derechos del
juego «Alone in the
Dark» alala
productora Boll Kino
KG. para realizar una
pelicula de terror
inspirada en la saga.
La produccion de la
misma comenzara en
la primavera del
presente afo.

EPIC GAMES vy Digital
Extremes estan
preparando un bonus
pack de descarga
gratuita para «Unreal
Tournament 2003»,
que incluird nueve
mapas inéditos, tres
modos de juego extra
y tres voces distintas
y huevas para
comentarios.

LA TRAICION es una
mision gratuita para
«Los Reinos de la
Magia» (la version
evolucionada de
«Tzar») que FX ha
colgado en su web
(www.fxplanet.com)
y que podéis
descargar
gratuitamente.

conduce o revienta

»NUEVOS JUEGOS »GANYMEDE »PC »VELOCIDAD »2003

rmobile» es un juego de conduc-
Acién con toques arcade, en el que
controlamos un automévil futuris-

ta y repleto de armas. En el futuro, los
transportes terrestres son tan inseguros

o= LS

)

Ve %, il
Un juego de conduccién con
toques arcades y futuristas.

que es necesario crear un cuerpo de vigi-
lancia motorizada denominado “Armobi-
le”, formado por un parque de vehiculos
todoterreno y armados hasta los dientes.
Nosotros encarnamos a un recluta recién
ingresado en el cuerpo, que debe cumplir
todo tipo de misiones para ganarse los ga-
lones, como escoltas, reconocimientos o,
simplemente, combates a muerte. Los pro-
gramadores han querido hacer un juego
rapido y divertido, que sea muy facil de
manejar pero dificil de dominar. «Armobi-
le» incluird hasta 70 misiones y seis modos
de juego (entre los que destacan el Des-
truction Derby o el Jump Mode) nos espe-
ran en este frenético programa que encan-
dilara a los adictos a la velocidad y cuya
fecha de lanzamiento en nuestro pais atin
no esta confirmada.

Adaptacion de un episodio clasico de AD&D

Aventuras de antano

»NUEVOS JUEGOS »TROIKA, ATARI »PC »ACCION »OTONO 2003

tari ha anunciado el préximo lan-
Azamiento de un nuevo juego de rol

inspirado en «World of Grey-
hawk», una de las mas populares campa-
fas de «Dungeons & Dragons». El progra-
ma se titulara «The Temple of Elemental
Evil» y estara basado en el médulo desa-
rrollado por Gary Gygax (el creador del
manual D&D) en 1985, que por primera
vez introducia un mundo de aventura
completamente detallado (con sus conti-
nentes, paises, culturas y folclores varios).

El juego esta siendo desarrollado por Troi-
ka Games, los creadores de Arcanum, e in-
cluira una campaiia individual protagoni-
zada por el clasico grupo de aventurerosy
un sistema de combate por turnos, que
asegura una gran fidelidad con el juego
original. El argumento esta sacado direc-
tamente del juego en que se inspira e in-
cluira todas las reglas presentes en la ter-
cera edicion del manual AD&D. Lamenta-
blemente, habra que esperar hasta
después de verano para hincarle el diente.

Gestiona una
linea aérea

Volar por
los aires

»NUEVOS JUEGOS
»MONTECRISTO »PC
»ESTRATEGIA »2003

ontecristo  esta
M preparando un
nuevo juego de

gestion empresarial en el
que podemos manejar nues-
tra propia linea aérea. El ju-
gador debe gestionar los iti-
nerarios, los horarios de sa-
lida y llegada de los vuelos,
el mantenimiento de los
aviones, los servicios de en-
tretenimiento del pasaje y
los meniis que les sirven en
nuestros aeroplanos, la mo-
ral y la eficiencia de los em-
pleados o las medidas de se-
guridad, entre otros muchos
aspectos. Incluso podremos
disefiar nuestras propias na-
ves e incluso intercambiar-
las con otros jugadores a tra-
vés de lared.

12 | Micromania



En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



‘A

A C T U A

Epopeya espacial

Eve Online

Micromania

»PC

»CROWD CONTROL
PRODUCTION
»ESTRATEGIA ONLINE
»MARZO 2003

Mas de cien mil juga-

dores podran partici-
par simultineamente en las
partidas de «Eve Online»,
pudiendo elegir libremente
la pertenencia a cualquiera
de las cinco razas distintas
que el juego ofrece, cada
una con sus diferentes ca-
racteristicas. Amarr, Calda-
ri, Jove, Minmatar o Gallen-
te son las opciones disponi-
bles. Los Caldari, por
ejemplo, forman una socie-
dad netamente capitalista,
mientras que los Jove son
una misteriosa civilizacién
que basa su poder en el uso
de tecnologia de vanguardia.

Existe una simulacién

econémica que forma
el corazon de la estrategia a
desarrollar, pero se pueden
escoger roles tan diversos
como comerciante, pirata
espacial o soldado profesio-
nal. Estos papeles se desa-
rrollaran en la galaxia for-
mada por méas de cinco mil
sistemas solares diferentes,
que forman el peculiar uni-
verso de «Eve Online».

. Una de las caracteris-
ticas mas destacadas
de «Eve Online» es su cuida-
da estética y la calidad de su
motor grafico, capaz de con-
seguir recrear el espacio ex-
terior en toda su belleza, y
mover en pantalla gigantes-
cas naves espaciales.




La carrera de tu vida »PC

»CODEMASTERS )
»VELOCIDAD/SIMULACION

Pro Race Driver

Uno de los aspectos
mas cuidados en la si-
mulacién del nuevo juego de
Codemasters es el realismo
de los modelos 3D de los dis-
tintos vehiculos licenciados.
Los vehiculos no sélo son
idénticos a los reales, sino
que estan disefiados como
un conjunto de piezas y no
un unico bloque. Los cho-
ques en carrera pueden pro-
vocar que estas piezas sal-
gan volando por los aires,
afectando ademas ala con-
duccién del vehiculo, de ahi
en adelante.

La simulacién fisica
esta realmente conse-
guida. Las particulares ca-
racteristicas de cada vehicu-
lo lo hacen reaccionar de
distinta forma segtn la habi-
lidad en la conduccién del
jugadory las condiciones del
circuito, asi como las clima-
tologicas. Esta habilidad se
pone a prueba en cuanto
surge el mas minimo contra-
tiempo durante cada carre-
ra. Dinamica, inercia, peso,
velocidad.. todo se puede
unir en contra del jugador,
en cuanto hay un pequeiio
descuido.

La posibilidad de con-
ducir modelos deporti-
vos de muy distinta clase
forma una de las opciones
mas atractivas de «Pro
RACE Driver». Existen in-
cluso vehiculos clasicos de
competicion en las distintas
% categorias que el juego ofre-
2\ ce al usuario. Estos vehicu-
1\ los también estin disponi-
{\4 bles durante la modalidad
'\ de “carrera profesional”,
donde llevaremos al pilo-
to Ryan McKane a con-
vertirse en todo un nu-
mero uno de la velocidad.
Esta opcioén es la princi-

pal en el juego, y nos

permite crear, casi des-

de cero, todo un cam-

peén de la velocidad.
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Terror psicolégico

Silent Hill 2: Inner Fears

»PC

»KONAMI
»PRIMAVERA 2003
»AVENTURA/
SURVIVAL HORROR

La versiéon PC

de «Silent Hill
2» conserva todos
los detalles de ca-
lidad del original
de PS2. La inclu-
sion de las se-
cuencias cine-
maticas logran
provocar en el
jugador una cier-
ta confusion, al
tiempo que des-
granan el complejo
guién que da forma
al conjunto.

La caracteristica prin-

cipal del juego es el
modo en que combina luces
y sombras para hacer sentir
al jugador la atmésfera opre-
siva que rodea a la aventura.
Los sustos estan contados,
pero la ambientacién man-
tiene en vilo al jugador en
todo momento, obligandole
a moverse con mil ojos por
el espeluznante escenario.

La perspectiva que usa

«Silent Hill 2», en ter-
cera persona, permite al ju-
gador situarse perfectamen-
te en el espacio, para explo-
rarlo y escudrifiarlo todo.
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Lara ya no esta sola

Tomb Raider: el Angel de la Oscuridad

»PC, PS2
» CORE/EIDOS
» AVENTURA/ACCION
»MARZO 2003

Uno de los mayo-

res atractivos de

| «El Angel de la Oscuri-
dad» es poder controlar
anuevos personajes, apar-
te de Lara Croft. Estos atin
™, tienen un papel algo
oscuro en el conjun-

to de la trama, que se

va desvelando poco

\ apoco en el juego.

La aventura
. posee ahora
~ un peso mucho
mas marcado sobre el con-
junto del juego. No todo se
reduce a accién y resolucion
de puzzles. No todos los ca-
minos estan libres de peli-
groy el enemigo nos obli-
gara a actuar con mayo-

res precauciones.

Como en
«Metal Gear
Solid», el sigilo
se vuelve fun-
damental en el
nuevo juego de
Lara. La posibi-
lidad de atacar por
la espalda a un ene-
migo, sin hacer rui-
do, se convierte en
«El Angel de la Os-
curidad» en toda
una maxima que de-
bemos respetar.

Micromania | 17




En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



HABLANDDO

CLA

R

o)

CARTAS A LA REDACCION

¢Tienes algo que decir? Has llegado al sitio perfecto.
Un espacio a tu disposicion para opinar y hacerte oir.

Starcraft Ghost

En el momento en que vi
en la Micromania n° 94 la
imagen del mes de «Starcraft
Ghost» encendi mi PC y me
puse a bajar el video, pero cual
fue mi sorpresa cuando al finali-
zar éste descubri que el juego
sélo va a estar disponible en
tres plataformas, ninguna de
ellas el PC. Es s6lo una opinion,
pero creo que no deberiais ilu-
sionar a los lectores con esos
juegos si no van salir en PC.
Jacasas

Aunque es cierto que no acos-
tumbramos a presentar juegos
que no van a aparecer en PC,
«Starcraft: Ghost» comparte ti-
tulo con uno de los juegos mas
influyentes de la historia de los

ordenadores personales y ade-
mas esta siendo realizado por la
misma compaiiia que ha creado
clasicos como «Diablo» o «War-
craft». Por estos motivos nos ha
parecido especialmente rele-
vante informaros de todo lo que
rodea a su gestacién, aunque
s6lo sea para que podais profe-
rir exaltados gritos de desen-
canto contra Blizzard.;-)

PC Futhol

Ya sé que el asunto esta
muy dificil, pero como fo-
rofo del fatbol que soy, y en con-
creto del Barca, no puedo dejar
de pensar en que aparezca un
nuevo «PC Futbol» con el que
arreglar la situacion del club y
comenzar a ganar titulos de una
vez. No sé si mi apoyo servira de
algo, pero desde aqui animo a
que alguna empresa se haga
con los derechos y publique de
nuevo esta afnorada serie.
Grishnakh

Pues a fecha de hoy, si que pa-
rece bastante complicado que

la serie «PC Futbol» vuelva en
un futuro reciente a nuestros
ordenadores. Y no sera por falta
de entusiasmo de todos los afi-
cionados, porque os podemos
asegurar que todos los meses
sin excepcion recibimos unas
cuantas cartas solicitando su
regreso. Sin embargo, parece
que la complejidad de los dere-
chos en conflicto hace que de
momento todo el asunto sea
muy poco probable.

Referencias

4 i
Creo que ultimamente se
0s va un poco la “olla” en
las reviews con el apartado de
“La Referencia”. En ocasiones
escogeéis unos juegos que tienen
escasos 0 hingun punto en co-
mun con el titulo analizado

La Importancia
de un buen guion

Quiero comentaros que Gltimamente los juegos se ocupan mas de poner unos
gréficos espectaculares que de realizar grandes historias. En la actualidad pa-
rece que se ha perdido el verdadero espiritu de los videojuegos y ahora lo que
importa es que un juego sea vistoso y no se cuida el argumento. El Glltimo jue-
go al que jugué que poseia una historia impresionante fue «Baldur’s Gate II». En
definitiva, que espero que las compaiiias comiencen a esforzarse un poco mas

con las historias de los juegos que lanzan al mercado.

Aunque es cierto que todos recor-
damos ocasiones en las que ha su-
cedido lo que comentas, se nos an-
toja que se trata mas de casos ais-
lados que de una corriente
establecida. En la actualidad apa-
recen titulos con argumentos lar-
gos, elaborados y, sobre todo, muy
absorbentes; sin ir mas lejos «Ne-
verwinter Nights», «Mafia» o el

mismo «Warcraft III». A

Tanis

(pienso por ejemplo en compa-
rar «Links 2003» con «FIFA
2003» o «Virtual Skipper» con
«IL-2 Sturmovik»). Asi los co-
mentarios resultan confusos y
no cumplen su cometido. Creo
que seria mejor dejar ese apar-
tado en blanco antes que esta-
blecer extrafias comparaciones.

Joaquin

El objetivo del apartado La Re-
ferencia no es buscar el juego
mas parecido al titulo analiza-
do, sino mostrar las similitudes
y diferencias con el mejor de su
género. Esto, efectivamente,
puede dar lugar a veces a com-
paraciones un tanto peculiares,
pero en todos los casos los titu-
los comparados tienen al me-
nos en comun el pertenecer al
mismo género, lo que es bas-
tante. Ademas, pensamos hon-
radamente que resulta mas in-
formativo saber en qué se pare-
ce o se diferencia «Links 2003»
de «FTFA 2003» como juego de-
portivo, que la afirmacion evi-
dente de que es igualito, igualito
a «Links 2002». ;No os parece?

La queja
NBA Live 2003

Os escribo acerca de un tema que me ha puesto de muy mal humor.

Resulta que tras desembolsar 44,95 euros por la compra de «NBA
Live 2003» me doy cuenta, cuando lo estoy instalando, que el juego no se
puede instalar si no tienes en tu disco duro la version 6 de Internet Explo-
rer. ¢ Qué significa eso? ;Qué tomadura de pelo es ésa? ;Hay que instalar
este software para poder seguir con la instalacion? Pues resulta que si.
Sefores de EA, yo he pagado por su producto y no por el de otros y me pa-
rece muy mal que me obliguen a instalarme ese programa si ni siquiera voy
a jugar por Internet.

No me gusta nada lo que
estan haciendo con «kDoom
3». Por las imagenes y los repor-
tajes que habéis publicado veo
que rompe con la esencia de
«Doom». ;DOnde estan esos
enormes demonios de cascos
cabrunos, que parecian haber
salido del mismisimo infierno?
Ahora se han convertido en una
mezcla de maquinas con vete a
saber qué... transcurriendo todo
en una industria que no refleja
para nada un infierno profundo
y temible. Para mi «<Doom 3»
baja en mi lista de rankings.
Rodrigo Torres

Pues hombre, /no sera que por
equivocacién has estado leyen-
do las imagenes y los reportajes

Luis Miguel Maldonado

Efectivamente hemos comprobado que la instalacién de «<NBA Live 2003»
requiere que en el ordenador se encuentre instalada la version 6 de Internet
Explorer. Probablemente se trate de un requisito necesario para poder re-
gistrar el juego o, simplemente, para acceder a nuevas actualizaciones
disponibles a través de Internet. En cualquiera de los dos casos, tu queja
nos parece totalmente razonable, ya que se nos antoja que no es dema-
siado serio que se te imponga de esa manera el navegador que has de
instalar en tu propio ordenador sélo porque la compania

que fabrica éste ha llegado a un determinado acuerdo
con la productora del videojuego en cuestion. A

20 | Micromania

:

i
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de «Praetorians»?, porque si
algo caracteriza a todo el mate-
rial de «Doom 3» al que hemos
tenido acceso (y que os hemos
transmitido puntualmente) es
precisamente la fidelidad con
los primeros juegos de la serie.
Los monstruos originales si que
eran mezcla de demonios y méa-
quinas (os acordais de aquellas
ametralladoras en vez de ma-
nos) y la ambientacion era ab-
solutamente industrial. De ver-
dad que puedes descansar tran-
quilo, porque si algo estan
consiguiendo los chicos de Id
es reproducir un auténtico y te-
rrorifico infierno.

Imperiumy Fx

= L 2 3
Os escribo para felicitiar a

la compaiiia FX Interacti-
ve, y es que acabo de recibir un
sobre en el que FX me ha envia-
do un manual del juego «impe-
rium» y una carta explicando
que han encontrado erratas en
el manual original, asi que se
disculpan por lo sucedido, y nos
mandan a los usuarios registra-

dos otro manual ya corregido. Y
todo eso cuando otras compaiii-
as ni siquiera traducen los ma-
nuales a nuestro idioma.

Sergio Pera

Efectivamente, es digno de ala-
banza el comportamiento de
FX para con los compradores
de sus juegos. Ademas, hay que
destacar que no es la primera
iniciativa similar que adopta
esta compaiiia, por lo que yano
se debe hablar de promociones
aisladas sino de una politica
constante en busca de la satis-
faccion del cliente. Desde aqui
nuestra enhorabuena a FX.

¢Nintendo PC?

Soy uno de los muchos
aficionados a sagas de
Nintendo. Os escribo porque
pienso que si Nintendo transfor-
mara para PC sus mejores jue-
gos venderian muchisimos mas
que comercializandolos sélo
para sus propias consolas. Espe-
ro que en Nintendo lean esta

carta y se lo piensen.
Joaquin, Sevilla.

Hombre, la verdad es que seria
interesante, porque es cierto
que Nintendo ha creado juegos
realmente magistrales. Sin em-
bargo debes considerar, por una
parte, que los usuarios de con-
solay de PC no tienen en gene-

-ir-:f 2

Formidable que rx
haya reenviado por su
cuenta el manual.de
«Imperium» (corregidas las
erratas detectadas), a todos
los usuarios registrados.

ral los mismos gustos y, por la
otra, que la conversion de los
juegos a PC, con la consiguiente
programacion, tendria unos
costes bastante elevados que
quiza no se cubririan ni siquiera
con el mayor nimero de ventas.
Eso si, reconocemos que estaria
muy bien poder jugar a «Luigi’s
Mansion» en nuestros PCs.

Lamentable que se
haya vuelto a retrasar, y por
enésima vez, el lanzamiento
de «Unreal'll». ¢Para cuando
fechas realistas en los pro-
yectos de videojuegos?

Os escribo para pregunta-

ros por qué no habéis sa-

cado la guia de «Gorasul», tal y

como se anunciaba en el avan-
ce de contenidos del n° 89.

Eduardo Sancho Rojas

Los contenidos indicados en el
avance estaban sujetos, tal y
como se especificaba en esa
misma pagina, a la posibilidad
de cambios por motivos de ac-
tualidad. Desgraciadamente la
solucién de «Gorasul» no se
pudo incluir finalmente en la re-
vista, pero, si lo deseas, puedes
encontrarla en la segunda de
las recientes guias de Solucio-
nes y Trucos de Micromania, la
que tenia la portada amarilla
con el orco de «Warcraft ITI».

por Ventura y Nieto

En pocas
palabras

@ nos gusta

A Que la préxima
entrega de la serie
«Jagged Alliance» siga
en proyecto a pesar
del cierre del estudio
que estaba encargado
de realizarla.

A La préxima aparicion
de un nuevo titulo
inspirado en el juego
de rol de mesa
Dungeons & Dragons.

A Que se haya
confirmado la
aparicion de «Viking
Invasion», primera
expansion para
«Medieval Total War».

A Que la compaiia Epic
haya anunciado el
lanzamiento de un
pack de expansion
para «UT 2003» que
todos los usuarios
podran descargarse
gratuitamente.

@ nos gusta

¥ Que por imposicion de
Electronic Arts los
usuarios de «NBA Live»
se vean obligados a
instalar en sus equipos
Internet Explorer 6.0.

v El enésimo retraso de
«Black Hawk
Derribado», la
esperada continuacion
al popular juego de
Novalogic, «Delta
Force».

v Que después de todo
el tiempo transcurrido
no haya aparecido atin
un gestor de fiitbol a la
altura del inolvidable
«PC Futbol», de
Dinamic. Con la
demanda que hay...

v La escasez de
informacion acerca de
la préxima ampliacion
de «Warcraft 3».
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R. to Castle
Wolnstem

Quiero mostrar mi indig-

nacién porque no incluye-
rais «Return to Castle Wolfens-
tein» dentro de la seleccién de
los mejores juegos del afio 2002
aparecida en el n° 96 de la revis-
ta. Considero que es un juego
excelente, quizas no tan bueno
como «Medal of Honor», pero
merecedor de un puesto en la
tabla de elegidos.
Andrés Suéarez

Estamos totalmente de acuerdo
en que se trata de un juego ex-
celente, pero lo que sucede es
que en realidad «Return to Cas-
tle Wolfenstein» es un juego de
2001 y, como tal, ya apareci6 en
lalista de los mejores juegos de
aquel afo que publicamos en el
n° 84. «Medal of Honor», en
cambio, aparecio justo un mes
después, ya en 2002.

No al inglés

47

Contestando al sefior que
defendia que «Neverwin-
ter Nights» debia estar en in-
glés, le respondo que para mi, y !
supongo que también para mu- !
chos otros, es una vergiienza |
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|
|
|
I
|
I
I
I
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
I
I
|

El acuerdo
alcanzado entre los paises
de la Unién Europea, para

gsistema unico de
& Dor edades

HABLANDO C

r

LARO

La

Polémica

del mes

Discrepancias con el
sistema de puntuacion

Os escribo porque discrepo con vuestro criterio para valorar juegos. Yo pienso que seria mas

apropiado darles una sola puntuacion porgue un juego se debe valorar como un conjunto de
caracteristicas que forman un todo. Ademas, no comprendo cémo puede hacer que disminuya la
nota de un juego el hecho de que tenga requisitos elevados; asi hunca encontraréis el juego per-
fecto puesto que, como tal, no puede tener limites en cuanto a tecnologia, todo lo contrario. Por tl-
timo, tampoco entiendo cémo la velocidad puede ser considerada como un género en vuestra re-
vista, cuando siempre ha sido un subgénero de la simulacion.

La division de la nota de un juego entre Modo Individual y Modo Multijugador, viene justificada
porque consideramos que en ocasiones ambos modos ofrecen experiencias de juego tan dife-
rentes que no tiene sentido puntuarlas bajo un mismo epigrafe. Baste como ejemplo un juego tan
impresionante como «Unreal Tournament 2003», cuyo modo individual es, cuando menos, nor-
malito. En cuanto a la tecnologia, nosotros jamas hemos valorado negativamente unos requisitos
elevados, lo que exigimos es que la potencia demandada esté en relacién con el resultado ofreci-
do y si un juego pide un “super equipo” para ofrecer un resultado mediocre se trata de un pro-
blema de disefo. Por tltimo, aunque algunos juegos de velocidad pueden ser considerados como
simuladores por su enorme realismo, no sucede asi con otros titulos de caracter mas arcade,
por lo que parece recomendable asignar a todo el conjunto un género propio. A

Francisco Javier Baena Ruiz

que se sigan publicando juegos
en otro idioma que no sea el
nuestro. Da la casualidad de que
yo no sé ingles y aunque «Ne-
verwinter Nights» me gusta, no
puedo jugar. Ademas, me pare-
ce simplemente lastimoso que,
con el precio con el que salen al
mercado, no tengan la decencia
de traducirlos y doblar todos y
cada unos de ellos.

Jose Rodriguez Cerdan

Ya nos imagindbamos que la
carta de Gonzaga Salaverri iba
a crear polémica. Tu contesta-
cion es sélo una de las muchas
que hemos recibido expresan-
dose en el mismo sentido y des-
motrando algo que, por otra
parte, era bastante facil de pre-
veer: los jugadores espafoles
prefieren invariablemente los
juegos traducidos al castellano.

LO PEeor...que tampoco
este‘ano hayamos podido
librarnos de la ya habitual
“cruzada antivideojuegos” a

la que se apuntan todos los
medios de comunicacion.

32 hit

Quiero quejarme de que
cada vez mas compaiias
de videojuegos ponen el modo
de 32 bit de color por obligacion,
como sucede por ejemplo con
«Morrowind» y algunos otros. Yo
al menos noto poquisima dife-
rencia de pasar de 16 bit de color
a 32, y encima el rendimiento del
juego se resiente una barbari-
dad. Si quieren ponerlo, que no
me parece mal, que al menos lo
dejen como opcioén.
Vicente Arce David

En realidad si que hay diferen-
cia, aunque dependiendo del
equipo que utilices lo puedas
apreciar mas o menos. Tienes
razon, eso si, en que lo ideal se-
ria que existiera siempre la op-
cién de elegir el modo, pero en
algunos casos la inclusion de
esta opcion obligaria a hacer
importantes modificaciones en
el motor grafico, y en eso por lo
general implica tiempo y, sobre
todo, dinero.

Videos E3

Os escribo para felicitaros

por los contenidos de

vuestra revista, pero me gustaria

pediros que metierais en vues-

tros CDs los videos que se pre-
sentan todos los afios en el E3.

Joseba Suso

Muchas gracias por tus felicita-
ciones. En cuanto a los videos

del E3, en mas de una ocasion
hemos incluido algunos de los
mas interesantes, pero el obje-
tivo principal de nuestros CDs
es ofreceros la mayor cantidad
posible de demos, y por lo tan-
to, disponemos de espacio limi-
tado para otros materiales. Por
supuesto, escuchamos todas
las sugerencias, y si recibimos
suficientes peticiones estare-
mos encantados de incluir mas
videos del préximo E3.

Diablo

Soy aficionado a los juegos
de rol y estoy indignado de
que hayais cometido el error de
considerar a «Diablo» como un
juego de accion-JdR. En mi opinion
«Diablo» es sélo es de accion. Os
confundis cada vez que sale un
juego con espadas y dragones, ya
que eso es un género llamado
Fantasia, y el rol es otra cosa.
Miguel Angel Gonzélez

Agradecemos, claro, tu opinion,
pero tenemos que discrepar de
ella, porque nos parece que es-
tas confundiendo ambientacion
(fantastica, furista. . .), con géne-
ro. Para nosotros es tan juego
de rol «Baldur’s Gate» como a
«Fallout», aunque sus ambien-
taciones no pueden ser mas dis-
tintas. Por otra parte, el hecho
de que «Diablo» no sea un JAR
puro, no quiere decir que no ten-
ga elementos de rol, como ad-
quisicién de experienciay el de-
sarrollo de los personajes.

Preguntas

respuesta
¢Qué...

podemos esperar de la
anunciada colaboracion
entre Konami 'y Capcom
para exportar al PC
algunos de sus juegos
de consola mas
célebres?

cQuieén...

nos iba a decir hace no
tantos anos que
Microsoft iba a acabar
distribuyendo juegos de
Sega para una consola
fabricada por la
compania de Bill Gates?

¢,Como...

deben andar los
presupuestos del
ejército danés para que
haya decidido entrenar
a sus soldados con el
simulador de tanques
«Steel Beast»?

ccuanto...

han tenido que ver las
préximas peliculas
basadas en personajes
Marvel en que
Activision se haya
decidido a renovar con
la editora de comics
nortemericana los
derechos para realizar
juegos sobre estos?

‘.,Por quel L}
han tenido que pasar
tantos afos antes de
que alguien se diera
cuenta de que la serie
de juegos «Alone in the
Dark» es material de
primera para realizar
peliculas de terror?

cQuieén...

es el guapo que se va
atrever a fijar la
clasificacion por edades
de los recién
anunciados futuros
juegos basados en la
franquicia Playboy?

Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas o
extractarlas cuando lo considere opor-
tuno para dar entrada a un mayor nu-
mero de participantes.
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Y td, ;qué opinas?

M Participa en esta secciéon enviando un e-mail a:
lareplica@micromania.es o una carta a Hobby Press S.A.
Micromania, C/ De los Vascos, 17. 28040 Madrid.

EN PRIMERA PERSONA

¢No estas de acuerdo con la puntuacion que le hemos dado a
un juego? Bueno, no hay problema. Escribenos y dinos cual es la nota
que en tu opinidon merecia ese titulo y por qué.

En el punto de mir

HAEGEMONIA:

ES espectacular

LA OTRA 9 2
NOTA:

LEGIONS OF IRON

PUNTUACION MICROMANIA: 82

«Haegemonia» es un gran juego de estrate-

gia, y, como solemos decir siempre, su nota
(un 82) lo demuestra. Sin embargo, le faltan
algunos elementos para obtener una mejor
calificacion, entre ellos, sobre todo, la au-
sencia de escenarios individuales fuera de la

campaiia. A

Jorge Portillo (autor de la review)

Todo fachada

Considero que os habéis quedado cortos con la nota de <Haegemonia». A
mi me parece que es un juego bastante original y ademas es largo que te
pasas. Ademas, tiene un motor grafico que corta el hipo. Angel

Su sistema de juego no me parece hada original y ademas una vez que te

LA OTRA
NOTA:

Aunque es cierto que «Haegemonia» utiliza
elementos tomados de otros juegos de estra-
tegia (lo cudl no es “per se” un pecado grave),
el resultado, visto en su conjunto, si que re-
sulta suficientemente original, al menos para
como esta el mercado de la estrategia ahora

mismo. Ademads, las dos campanas tienen

Combat Flight
Simulator 3

PUNTUACION MICROMANIA: 82

Muy divertido

No estoy de acuerdo con

una puntuacion tan baja
ya que lo compré en cuanto sa-
li6 y desde entonces no he deja-
do de pasarmelo genial. Es di-
vertido y ademéas muy bonito.

LA OTRA NOTA: 90

Quique

El motivo por el cual no lleva
una nota mas alta es que en Mi-
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crosoft parecen haber prestado
mas atencion a la forma que al
fondo. Es muy bonito si, pero
es mas de lo mismo que ofrecia
«CF'S 2» y por desgracia aleja-
do de las sensaciones de «IL-2
Sturmovik».

R. Lorente (autor de la review)

UT 2003

PUNTUACION MICROMANIA: 94

El mejor

Decir que éste es un mul-
tijugador magnifico es
quedarse corto. Desde que em-

acabas las dos campainas se acaba el juego (algunos no tenemos acceso a
Internet). Mucho graficos, pero detras no hay nada de nada.Antonio Barrio

una longitud considerable, por lo que la du-
racion del juego no es tan escasa como quie-
res dar a entender en tu carta, incluso aunque
no tengas internet ni acceso al multijugador.
T critica es quiza demasiado dura para lo
que es un buen juego de estrategia. A

Jorge Portillo (autor de la review)

pieza la partida hasta su final el
ritmo de juego es vertiginoso y
tremendamente adictivo. Las ar-
mas, los graficos, la fisica, la ac-
cion ininterrumpida: espectacu-
lares. Mil vueltas a «Counter-Stri-
ke» sefores, mil vueltas.

LA OTRA NOTA: 99

Francisco Buenestado

Se trata efectivamente del jue-
g0 que marca el nuevo nivel de
excelencia en cuanto a juegos
de accién, por lo menos en su
apartado multijugador. Sin em-
bargo tendras que reconocer
que, a la hora de la verdad, re-

sulta bastante poco original,
cualidad ésta bastante impres-
cindible para poder aumentar
su ya elevadisima nota.

J. Martinez (autor de la review)

GTA Il

PUNTUACION MICROMANIA: 90

Un atraco

Creo que «GTA IlI» no se

merece esa hotaza que le
habéis puesto. Yo jugué, y el pri-
mer dia me encantaba; pero lue-
g0 es siempre igual: vas en un
coche robado (que es incontro-
lable), te metes leches por todos
lados y viene la poli, le pegas a
los ciudadanos, te cargas a todo
lo que se mueve y punto. En re-
sumen, esta bien para un rato.

LA OTRA NOTA: 7 5

Guillermo

No estoy de acuerdo contigo.
Precisamente uno de los atrac-
tivos del juego es la enorme va-
riedad de misiones a las que po-
demos enfrentarnos, ademas
de lalibertad de accién que pro-
porciona la gigantesca ciudad
en la que se desarrolla. Otra
cosa es, claro esta, que no te
guste el planteamiento del jue-
80, algo perfectamente defendi-
ble pero que no debe empanar
su valoracion objetiva.

1. Cuezva (autor de la review)

Torero

PUNTUACION MICROMANIA: 84

Banderillas
negras

Discrepo por completo de

la nota de «Torero». Estoy
de acuerdo en que es muy origi-
nal y bien realizado graficamen-
te, pero la dificultad y la mala si-
tuacion de las camaras lo hace
injugable. Ademas, lo he proba-
do en cuatro ordenadores dis-

tintos y en todos ha dado fallos
técnicos gravisimos. 40
LA OTRA NOTA:

Jesus Franco

Aunque es cierto que el juego
padece problemas de camara,
estos no son ni mucho menos
tan graves como para hacerlo
injugable, si acaso, algo inc6-
modo. En cuanto a los fallos
técnicos que mencionas, noso-
tros también hemos probado el
juego en varios equipos dentro
de los requisitos técnicos reco-
mendados y no hemos experi-
mentado ningin problema.

1. Cuezva (autor de la review)

La Comunidad
del Anillo

PUNTUACION MICROMANIA: 78

Mucho
cuento

Discrepo abiertamente de la
puntuacién de «La comunidad
del Anillo», asi como de su anali-
sis. El juego difama la espléndi-
da obra en la que se basa, lle-
gando incluso a afnadir escenas
inventadas. Su localizacion al
castellano deja mucho que de-
sear y, ademas, su motor grafico
esta limitado y condiciona gra-
vemente la jugabilidad.
LA OTRA NOTA: 60
Enric Moya

Admito que el juego puede no
estar a la altura del libro, porque
éste es para muchos uno de los
mejores libros de todos los tiem-
Pos, pero esto no quiere decir
que el juego seamalo. Por lo de-
mas no pienso que los fallos que
mencionas sean tan graves.

J.C. Sanz (autor de la review)

Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas o
extractarlas cuando lo considere opor-
tuno para dar entrada a un mayor nd-
mero de participaciones.
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real Il
The Awakenlng

iVaya gozada!

Un pequeno retraso de ultima hora no ha afectado a la
posibilidad de disfrutar de la primera beta jugable de uno de
los mas esperados, espectaculares y explosivos juegos de
accion 3D que apareceran este ano. «Unreal» ha vuelto.

Primera,
impresion

A La jugabilidad se
muestra a prueba de
bombas.

A La inclusion de un
sistema de dialogos.

A La apariencia de
pelicula que se deriva
del disefo y el guién.

A La tecnologia se
encuentra siempre al
servicio del juego.

A La tension que vive el
jugador en muchas
misiones.

A Los guinos y
homenajes al original.

@ nos gusta

¥ La dificultad cambia de
forma exagerada de
unas misiones a otras.

v En algunos escenarios
es bastante facil
desorientarse.

PRIMERA IMPRESION:

Espectacular,
divertido y
emocionante. Un
éxito seguro.

2 BUENO (§REGULAR [IMALO

nfrentarse a la

primera ver-

sién existente

de «Unreal II»

causa una sen-
sacion especial. Es como
reencontrarse con un viejo
amigo y darte cuenta de
cémo el tiempo ha pasado,
cémo ti guardabas en tu re-
cuerdo una impresion idea-
lizada de €1, y de como lare-
alidad puede superar a la
persistencia de esa memo-
ria. Porque la verdad es que
te das cuenta de que el paso
del tiempo ha mejorado,
como el buen vino, a ese
amigo. Y es que «Unreal II»
es una criatura que Legend,
ha cuidado, mimado y dise-
fiado para hacer una pro-
duccion seductora y repleta
de buenas ideas, mejor
puesta en practica y capaci-
dad de innovacién elevada.

Entra en accion
Antes incluso de empezar a
jugar, «Unreal II» ya de-
muestra al jugador que es
algo especial. La presenta-
cién de los mends de juego
llega precedida por especta-
culares animaciones de for-
mas y colores que arrastran
al espectador ano despegar
la vista de la pantalla. Un
“agujero negro” que te
absorbe y te sitia ante
el monitor, para no le-
vantarte de la silla durante
un montén de horas.

Las posibilidades de confi-
guracion grafica y de con-
troles que el juego propone
demuestran que Legend y
Epic han echado el resto en
el apartado tecnolégico,
uno de los sellos de identi-
dad que siempre han marca-
do las producciones de
Epic, y del que se ha venido
especulando durante todo
el desarrollo del juego. Es
algo que queda de manifies-
to en cuanto arranca la ac-
cién y un ligero “shock” sa-
cude al jugador ante la be-
lleza plastica que el nuevo
motor grafico despliega.

Si «The Awakening» tie-
ne capacidad suficiente

por si solo como para

impresionar al mas pin-

tado, no es menos cierto

que estamos ante uno de
esos titulos en los que el |
jugador también pone mu-
cho de siy se deja llevar por
lo que tiene delante. Lo re-
conocemos, es una debili-
dad. «Unreal» nos dejé en

| cSabias que...

" LoS rumores apuntan a
gue Epic y, muy

I posiblemente de nuevo,
Legend ya estan trabajando en
una tercera parte de «Unreal»?

su momento un
sabor de boca es-
tupendo, y estamos
predispuestos a dejar
que los cantos de sirena nos
llenen antes incluso de ha-
ber pasado cinco minutos
con lamano puesta en el ra-
ton. Pero, no. Esa no es la
actitud adecuada. Estamos
ante una version que aiun
esta al 80% y a la que (jmal-
dicion!) Legend ha quitado
la ultima misién para no
desvelar el final antes de
tiempo. Y no es serio dejar
que ese “ideal” que guarda-
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M El despliegue -
tecnolégico del juego
encuentra un gran
ejemplo en el fuego.

Y

M Los enemigos no

tendran piedad de ti.
¢Por qué has de tenerla
tu con ellos?

T B pelicula. Seguré que se
; . \*3 | nos muere endina mision

"y".&/ ( - . ; ~ | W/Ne'Banesel igfco L
}/ «/ J \ \ oty gecundario gracioso de %
1 ‘J " '. F
/n\ j '

AL

mos en la memoria nos en-
turbie la vision objetiva que
hemos de ofrecer.

Asi que nos ponemos ma-
nos a la obra. «<The Awake-
ning» cambia radicalmente
el recuerdo de «Unreal». Se-
cuencias cinematicas, dialo-
gos (jdidlogos!) entre perso-
najes, un guién que nos

mete en la piel de John Dal- . '-' - i 3 S . N .
ton, antiguo marine espacial ¢ 4 A LN :‘5 | N

reconvertido en “marshal”,
y una nave, la Odyssey, con

B «Half-Life» inicié el camino H El universo de «Unreal» se H «Max Payne» demostro que
; I para los juegos de accion repite en muchos detalles, con la tecnologia siempre debe
una m}nﬂa(—’mn fon“ad{lpor dotados de un guién de peso y los “skaarj” como principal encontrarse al servicio de la
un mas que heterogéneo una historia absorbente. referencia al original. jugabilidad y la diversién.
grupo de personajes.
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EL ESTUPENDO GUION,

CENTRANDO LAACCIONENEL |
JUEGO INDIVIDUAL,ESUNODE |
LOS MAYORES ACIERTOS 7

Ese guién no descubre en
su comienzo al jugador todo
lo que el juego encierra. Es
uno de esos viejos “trucos”,
tan conocidos por la gente
del cine, en que se plantean
al espectador las suficientes
pistas para atraer su aten-
cién, sin desvelar todas sus
cartas. Sélo que aqui el es-
pectador es protagonista, y
€en sus manos esta conocer
dénde le llevara la historia.

Guifios y novedades
Si el jugador lo desea, «Un-
real II» comienza con un tu-
torial, antes de entrar en la
aventura propiamente di-
cha. Dalton se somete a un
rapido entrenamiento en su
cuartel general y se apren-
den rapidamente los funda-
mentos de control, ataque y
defensa. Los primeros gui-
fos al veterano de «Unreal»
comienzan aqui. Muchos de
los blancos que se ponen a
nuestra disposicién para
probar las armas son repre-

antis protagoniza
Jarte de las
cias cinematicas

1ego.

BNo te fies de la belleza
de los enemigos:-Son

tan letales y diabodlicos -
como un skaarj.

sentaciones de los enemi-
g0s que aparecian en el jue-
go original. Nuestro amigo
tiene sentido del humor.
Una vez superado el tuto-
rial, comienza la verdadera
batalla. Conocer las particu-
laridades de la Odyssey es
algo de lo que se encarga
Aida, primer oficial de la
nave. Ella nos presenta al
resto de la tripulacién (Isa-
ak, el ingeniero, y Ne’Ban,
el piloto extraterrestre),
que poco apoco nos iran
desvelando su particular
historia, relacionada di-
rectamente

con el guién

del juego, y nos

ayudaran a des-

cubrir algunos

de nuestros ob-

jetivos, el univer-

so de «Unreal II»

y aportaran el to-

que cinemato-

grafico, con su
presencia y didlo-

gos, ala aventura.

Inventando el universo

Winrra,
1

UL
1

LA CREACION de unos personajes
que poseyeran la suficiente entidad,
como para hacerlos creibles, ha sido
uno de los principales objetivos en el
diseno de las razas que pueblan el
nutrido universo de «Unreal II». Ade-
mas, y exceptuando a los skaarj como
principal conexioén con el primer jue-
g0, Legend ha partido de cero para
poblar un rico mundo de razas, espe-
cies alienigenas y culturas.
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ESCENARIOS A LA MEDIDA de estas
razas y personajes han tenido tam-
bién que adaptarse no sélo a la histo-
ria y el guion, sino a las peculiares ca-
racteristicas de aquellos. Los escena-
rios y edificios alienigenas tienen un
mucho de organico, no sélo de futu-
rista, mientras que otros ofrecen un
aspecto mucho mas industrial, seglin
el mundo donde se desarrolle cada
mision en concreto.

«Unreal II» no difiere, en
esencia, de cualquier buen
representante del género,
enlazando directamente por
su estructura, basada en
una solida historia, con titu-
los de referencia como
«Half-Life». Se aleja, por
tanto, del “mata-mata” sin
sentido, para centrarse mas
en lo que podriamos llamar
“peli” de accién.

r
=

v

Y durante las distintas fases,
del juego, asistiremos a un
espectaculo digno de una
superproduccion. La tecno-
logia se pone al servicio del
guién para mostrar escena-
rios de enorme detalle y be-
lleza, los personajes, repre-
sentados en razas y civiliza-
ciones, actian en su papel
de enemigo y aliado, segin
la historia lo marca.




. 1 D ‘l' ple
on sus objetivos, quiza 10S -
marines espacialesfle '| =&

hagan de nuevo un hueco{ff_i

;"} :Sabias que...

% "N, Laidea original para el
L. .= guion del juego, creada
- por Mike Verdu, de Epic,
apenas si sufrid cambios cuando
Legend retomo el proyecto?

M El diseio de muchos

personajes encuentra una

clara inspiracién en la

estética sacada del manga.

'.-‘

Los guifios al juego original,
una vez mas, aparecen en
multitud de fases. Una, en
concreto, reproduce el en-
frentamiento del protago-
nista con un skaarj (inico
enemigo que repite) en un
decorado claustrofébico y
con una auténtica fiesta de
luces y sombras, rememo-
rando el combate que, en
un oscuro pasillo, tenia » »

Actores para la aventura

LA ESTRUCTURA NARRATIVA de «Unreal II», casi
como el de una pelicula, ha obligado a Legend a
otorgar a todos los personajes, aun los secunda-
rios menos importantes, una marcada personali-
dad para ambientar a la perfeccion el conjunto y
hacer que el jugador sienta que esta en un mundo
realmente vivo. La propia historia de John Dalton
(un perdedor expulsado del cuerpo de marines,
que desea volver al mismo), el protagonista, pro-
voca buscar la empatia con el jugador, que aumen-
ta a medida que el juego avanza.

LOS ARQUETIPOS en que se basan estos persona-
jes estan bastante claros, y son facilmente recono-
cibles. El tipico secundario simpatico y gracioso,
encarnado en el alienigena Ne’Ban; el personaje
misterioso, duro y algo cinico, representado por
Aida, la primer oficial de la Atlantis; el tipo amar-
gado pero de buen corazodn, con Isaak, el ingeniero,
etc. Modelos que funcionan a las mil maravillas y
encajan a la perfeccion en el guion.
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LA TECNOLOGIA ESTA
VOLCADA EN EL DISENO DE LA
ACCION, SIN CENTRARSE EN LA
PARAFERNALIA GRAFICA

lugar en «Unreal» contra
uno de estos enemigos. Y es
que la ambientacién, entre
otras cosas, es una de las
grandes virtudes del juego.
Los escenarios donde se de-
sarrolla este espectaculo
destacan por su amplitud y
detalle, aunque no por su ni-
vel de interacciéon (al me-
nos, en la primera beta). Y si
este aspecto no potencia la
jugabilidad, ésta viene dada
por la simplicidad, espera-
da, del interfaz y la enorme
variedad del armamento a
nuestra disposicién para
combatir a todas las razas
que pondran trabas a nues-
tros objetivos, asi como por
el excepcional disefio de la
accién, misién a misién.

Si a las armas

El disefio del armamento,
que viene “obligado” mu-
chas veces por la variedad
de enemigos a los que com-
batir, es donde Legend ha

intentado marcar diferen-
cias con otros juegos. Un
cierto toque estratégico en
algunas misiones fuerza al
jugador a pensarse bien qué
tipo de arma utilizar. Una
fase casi completa esta de-
dicada al uso de un laser de
francotirador. En otra, 1a po-
tencia de unrifle de asalto o
las granadas y minas son la
razon de ser del diseno. Al-
gunas misiones son franca-
mente ofensivas. En otras,
prima el sigilo y el uso de ar-
mamento que no haga mu-
cho ruido. Otras tantas nos
ponen en la tesitura de usar
lanzallamas (ciertos insec-
tos mutantes que pondran a
prueba nuestra paciencia) o
armas biologicas.

Y al usar las armas nos da-
mos cuenta de otra de las
virtudes de nuestro amigo.
El disefio del motor de si-
mulacién fisica permite
contemplar virguerias, vien-
do como los cuerpos saltan

La ley de la fuerza

UN ACERCAMIENTO
estratégico a la ac-
cion se ha tenido
presente en muchas
fases, y en el disefio
de muchas de las ar-
mas del juego, pen-
sadas e ideadas para
ser utilizadas en mo-

mentos concretos, y contra objetivos specificos.
Esto es algo con lo que se pretende hacer mucho

mas rico el universo de juego.

LA LIBERTAD que
posee el jugador
para usar su arma-
mento es total, pero
si resultard reco-
mendable guardar
ciertas armas para
derrotar a una cria-
tura especialmente

dura, o hacer uso de minas, granadas o hasta cier-
tas armas "biolégicas”, que lanzan “bichos” vivos
contra el enemigo... ;alguien ha dicho «Half-Life»?

M La ambientacion, y I
sensacion de claustrofob
en interiores potencian el
espectaculo del juego.

»~

M Si, las explosiones
pueden lanzarnos por
los aires en.cuanto
nos descuidemos:

M Las secuencias
cinematicas nos
daran.pistas.sob

nuestros objetivos.;

cSabias que...

Legend y Epic aseguran
gue no tienen intencion

de disenar una demo
jugable de «Unreal lI», pese a la
insistencia de la comunidad de
jugadores en todo el mundo?

por los aires, y los efectos
de humo, niebla, luz, etc. se
ven afectados en términos
realistas con los impactos
de proyectiles y desplaza-
miento de objetos.

Lo mejor, con todo, de «The
Awakening» es el conjunto,
que supera, con mucho, ala
suma de las partes (la siner-
gia, de la que nuestro amigo
sera uno de los mejores ex-
ponentes del género). Am-
bientacion, tecnologia, juga-
bilidad, accién, diseio, con-
trol, guidén, creacién de
personajes, enemigos...
Todo se une en «Unreal II»
creando uno de los titulos
mas soélidos del género que
hayamos visto jamas. A me-

dida que se avanza en las
misiones, las sorpresas son
continuas. Cuando uno es-
pera que ya no puede haber
nada que supere a lo ante-
rior, el disefno de la siguiente
misién es atin mas especta-
cular, absorbente y diverti-
do. Los distintos objetivos,
que van desde la investiga-
cion al exterminio, de la re-
cuperacién de uno de los
siete objetos alienigenas
que forman el corazén de la
historia a la escolta de un
grupo de marines perdidos
en un planeta (supuesta-
mente) deshabitado, hacen
del juego una fenomenal ex-
periencia, variada y nunca
ni un poco reiterativa.

Recordemos una vez mas
(ver Micromania nimero
95) que «The Awakening»
sera un titulo exclusivamen-
te para un jugador. Epic y
Legend lo decidieron desde
el principio, con lo que si los
mas fanaticos de la accién
esperais un festin de juego
en red, sera mejor que os
decantéis por su hermano,
«Unreal Tournament 2003>».
«Unreal II» lo tiene todo
para convertirse en un au-
téntico nimero uno. Aun-
que, viendo lo que se nos
viene encima este afno,
;jcuanto durara su reinado
en el género? En todo caso,
habra que ir haciendo un
hueco en la estanteria para
nuestro querido amigo, de
vuelta entre nosotros.

F.D.L.

»En preparacion:

PC
»Estudios/Compafiia:
LEGEND/EPIC/ATARI
»Género:

ACCION
»Localizacion:

Si

»Fecha de lanzamiento:
FEBRERO 2003
»Pagina web:
www.unreal2.com

30 | Micromania



En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



Primera

impresion

A La avanzada
inteligencia artificial de
los miembros del
equipo y los terroristas.

A El realismo con el que
se han implementado
las armas en pantalla.

A Que ir pegando saltitos
no forme parte de los
métodos de combate.

A El espectacular sistema
de esqueleto de los
personajes.

¥ Los enemigos deberian
aprender a usar bien
las granadas en la
version final.

¥ Por ahora la velocidad
de juego no es tan
buena como deberia.

¥ No podemos cambiar
nuestra arma por la de
un terrorista caido.

PRIMERA IMPRESION:
Espectacular

€Omo pocos, y

con avanzadas

rutinas de IA.

DBUENO (fjREGULAR (IMALO

Rainbow Sixs
Raven Shield

jcontra el terronsta!

Los juegos de accion tactica llevan ya algun tiempo
cosechando legiones de aficionados. Y la ultima entrega de
«Rainbow Six» promete convertirse en la propuesta mas
preciosista de cuantas se han hecho hasta ahora.

iel a la tradicion
«Rainbow Six»,
«Raven Shield»
nos pone al car-
go de un equipo
antiterrorista altamente es-
pecializado que debe llevar
a cabo misiones por todo el
mundo. Para ello, tenemos
que seleccionar a los miem-
bros de nuestro equipo a
partir de una larga lista (que
incluye a muchos persona-
jes de la novela homoénima
de Tom Clancy) y equipar-
los con armamento y acce-
sorios de alta tecnologia.
Tras esto los dividiremos en
grupos, planificaremos el
método de insercién y las
rutas a tomar sobre un
mapa esquematico de la
zona y nos dispondremos a
resolver la parte practica de
la misién, capitaneando en
tiempo real a nuestro equi-
po desde una perspectiva
en primera persona y admi-
nistrando nuevas ordenes.

Espectaculo grafico
La férmula que acabamos
de describir sera bien fami-
liar para los veteranos de
este tipo de juegos, pero es
en la implementacién que
se ha hecho de la misma
donde «Raven Shield»
destacara. Las mejoras
mas aparentes se re-
fieren al apartado grafico,
que ya desde la version beta

ala que hemos tenido acce-
so destaca por un preciosis-
mo excepcional y una aten-
cion al detalle que demues-
tran el buen uso que se ha
realizado del motor de «Un-
real». Tanto los entornos
como los personajes son ex-
tremadamente detallados, y
las armas estan muy bien
modeladas. A ello se
suma fenomenales
animaciones que
incluyen un ela-
borado sistema
de esqueletos
similar al vis-
to en «Unreal

Tournament

2003» o «Hit-

man 2». Gra-

cias a él, los

personajes re-
accionaran de
forma precisa a

los objetos de su
entorno, de manera
que el cuerpo de un te-
rrorista abatido se contor-

sione de forma creible
al chocar contra el mobi-
liario en su caida.

Realismo por
encima de todo

Esta preocupacion por el re-
alismo se extiende a otras
areas del juego, y muy par-
ticularmente a la Inteligen-
cia Artificial. Una de las
prioridades de los desarro-
lladores ha sido hacer de los
miembros del equipo valio-
s0s recursos al servicio del
jugador, y no meros com-
parsas que estorben, mas

ST . ;sabias que..

[

$ ' S6lo para trabajar en el
. *! codigo del juego han

& &8 45 hecho falta trece
programadores, y €so sin contar
con los artistas graficos?
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que ayudar. Su comporta-
miento a lo largo de una mi-
sién sera, por lo que hemos
observado, impecable. Al
entrar en una habitacion, to-
maran rapidamente posicio-
nes para asegurar que te cu-
bren por todos los flancos
-retaguardia incluida- de
manera que dificilmente
pueda producirse una situa-
cién donde la falta de vision
periférica pueda jugarte una
mala pasada. De hecho, son
tan eficientes que en ocasio-
nes es frustrante compro-
bar cémo los enemigos

M En las habitaciones abundan
miltiples elementos escénicos
personalizados, que las
w=- diferencian entre si.

2005.11-30 - 2300

= avisca, 5z

= ®Bogart, Daniel

= @B urke, Andrew
ez

=@ Murad, Jamal
=@ Noronha, Alexandre
= @Nov ikov, Arkadi

Ell

RED TEAM
~@Chavez, Ding

~ @ Walther, Jorg

= @Rakuzanka, Kazimiera
= @Raymond, Renee

* GREEN TEAM
~®@Arnavisca, Santiago

| GOLD TEAM
h Los miembros &

~”

%

Stealth
] :

Demolitions
Electronics
Sniper
Self-control

Leadership

Observation

el equipo

M La idea de formar parte de
un grupo de élite y cooperar
con los compaiieros ya la
vimos en «Ghost Recon».

H La planificacion previa a la
mision en si es un concepto
similar al de «Rainbow Six:

Rogue Spear».

haciendo en «Swat 3».

H El salvamento de rehenes y
lo de poner las esposas se
parece a lo que estuvimos
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LA PREOCUPACION POR EL
REALISMO VA DESDE EL
APARTADO GRAFICO HASTA LA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL

son abatidos antes de que
tengamos tiempo de reac-
cionar. Ahora bien, los te-
rroristas a los que nos en-
frentaremos tampoco seran
idiotas. Intentan flanquear-
nos, piden ayuda o utilizan
fuego de supresién en un in-
tento de ganar tiempo para
sus camaradas. Aunque en
la beta hemos observado
que tienen una turbadora
tendencia a volarse a si mis-
mos cuando lanzan grana-
das, es razonable asumir
que esa conducta estara co-
rregido en la version final.

Los modos de juego
Ademas de la campaiia,
donde resolveremos un to-
tal de quince misiones de
complejidad creciente, a lo
largo de doce escenarios di-
ferentes, destaca la modali-
dad personalizada y multiju-
gador. La primera tiene lu-
gar escogiendo uno de los
mapas que ya se ha encon-

trado en el modo campana,
s6lo que esta vez podemos
modificar los objetivos de
acuerdo a ciertos parame-
tros: actuar como lobo soli-
tario (esto es, sin el apoyo
de un equipo), cazar terro-
ristas o rescatar rehenes
son propuestas que permi-
ten disfrutar de una misién
sin tener que hacer frente a
las estrictas limitaciones y
objetivos impuestos por la
campafia. Por lo que se re-
fiere al multijugador, éste
contempla dos variantes,
cooperativa o competitiva.
La variante cooperativa es
bastante parecida a una par-
tida personalizada, con la
salvedad de que en esta oca-
sién son jugadores huma-
nos los que nos acompanan.
En cuanto a los modos de
competicion, incluyen dife-
rentes modalidades, aunque
probablemente la mas po-
pular sea la de enfrenta-
mientos por equipos. Basi-

Gadgets y accesorios

EL SENSOR DE LATIDOS
es un nuevo artilugio
del que dispondremos
durante las misiones.
Son unos binoculares
que nos permiten de-
tectar los latidos de una
persona a través de las

paredes. Un rehén o un terrorista que esta alertado
de nuestra presencia tiene los latidos mas acele-
rados. También podemos determinar si esta de pie
o de rodillas por la altura en relacion al suelo.

LAS ARMAS que com-
ponen el arsenal de
«Raven Shield» suman
un total de 57, todas
ellas modeladas de for-
ma realista. Incluso las
animaciones del proce-
so de recarga estan ba-

T

sadas en la realidad. Muchas contemplan la posi-
bilidad de anadir diversos accesorios, como silen-
ciadores, personalizandolas en distintas variantes.
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» & Los edificios han sido
= disenados de tal
... manera que todas sus
habitaciones tienen un sentido y
no estan puestas “por que si"?
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M En consonancia con la
tematica realista, el
fuego de las armas es
extremadamente letal.
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LA VISION NOCTURNA tifie la panta-
lla de verde y nos permite ver en la
oscuridad, pero una fuente de luz di-
recta nos deslumbrara, por lo que es
inutil a la luz del dia.

LA VISION CALORIFICA permite ver
a través de ciertas paredes. Esto po-
sibilita a los francotiradores propor-
cionar informacion adicional para el
grupo de asalto.

EL ZOOM de una mira telescopica es
potente, pero con cualquier arma se
puede hacer un pequefo acerca-
miento del enfoque. Representa el
entornar los ojos para apuntar.

ASOMARSE POR LAS ESQUINAS es
un concepto que ya existia en la edi-
cién anterior del juego, pero aqui se
ha refinado permitiendo diferentes
grados de inclinacién.

———

Amuay. Venezuela

4 MAP OBJECTS

‘,'-‘\ POSSIBLE TERRORISTS
KNOWNHOSTAGES

MISSION OB JECTIVES

- EXTRACTION ZOUE

INSERTICN ZONE

STATIC OBJECTS.

- La fase de
Elanificacién permite

>

S organizar puntos de ruta
;* barridos de la zona.

H Las armas en pantalla
estan representadas
mediante complejos
modelos poligonales.

camente se trata de repro-
ducir un estilo de juego si-
milar al del popularisimo
«Counter Strike». Al princi-
pio de la ronda contamos
con un breve tiempo para
seleccionar nuestro equipa-
miento y, si resultamos aba-
tidos durante el enfrenta-
miento, tenemos que espe-
rar a la siguiente ronda
antes de poder volver a ju-
gar. Durante ese tiempo, po-
demos aprovechar para
examinar la seleccion de ar-
mas disponible (cada una
cuidadosamente descrita
segun sus atributos) y reali-
zar modificaciones a la con-
figuracion estandar de ar-
mamento con la que inicia-
remos la siguiente ronda.

Aunque «Ghost Recon» ha
fijado el liston del género
considerablemente alto, la

M Las animaciones de
muerte son variadas

gracias al sistema de
esqueletos 3D.

depurada inteligencia artifi-
cial y el estupendo apartado
grafico de «Raven Shield»
apuntan a que nos encontra-
mos ante un serio candida-
to para convertirse en el
mejor juego de accion tacti-
ca del momento. Habra que
esperar a la version final
para ver como se desarro-
llan las cosas, y si se cum-
plen las previsiones. &

GP.

»En preparacion:

PC

» Estudios/Compaiiia:
RED STORM/UBI SOFT
(EN COOPERACION)
»Género:

ACCION

»Localizacion:

NO

»Fecha de lanzamiento:
FEBRERO 2003
»Pagina web:
www.raven-shield.com
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Wolfenstein;{i
Enemy Territony

En el principio... i

Id Software nos propone volver a encarnar a B.J.Blazkowicz,
aunque desde una original perspectiva en el diseio de
accion en la serie «Wolfenstein»: el control de un

grupo de soldados de elite, en misiones de todo tipo.

Primera

impresion

A El afan de renovacion
en la serie.

A Los nuevos modos
de juego.

A La posibilidad de
penalizar a
compaiieros de juego.

A La inclusién del mapa
en el multijugador.

A Robarle el uniforme a
un enemigo.

V¥ Apenas si hay
diferencias técnicas
con «Return to Castle
Wolfenstein».

v ¢Demasiado cambio?

v El “respawn” del
multijugador a veces se
hace eterno.

v El modo individual atin
esta muy verde.

PRIMERA IMPRESION:
original y arriesgado
girodeidala

mitica serie
«Wolfenstein».

DBUENO (fjREGULAR (IMALO

&

as primeras noti-

cias sobre un nue-

vo proyecto con el

sello de id Softwa-

re llegaron casi al
final de la edicién del nime-
ro de Enero de Micromania.
Id se ha “puesto las pilas” ul-
timamente, aunque no es
menos cierto que cuenta
con la ventaja de ejecutar el
papel de productor, y no de
desarrollador de «Enemy
Territory». Un juego que
esta llamado a destacar no
so6lo por su calidad sino por
haber afrontado el universo
«Wolfenstein» desde una
perspectiva casi inimagina-
ble, y cuyos resultados pue-
den ser geniales, aunque
quiza después de «Enemy
Territory» a la serie puede
que no la reconozca, como
popularmente se dice, ni “la
madre que la pari6”.

Un giro inesperado
Si «Return to Castle Wol-
fenstein» celebraba y ponia
al dia un clésico de la talla
del juego que hizo nacer el
mito de id Software, no es
menos cierto que, pese al la-
vado de cara, mantenia in-
tacto e impoluto el espiritu
del original. Gray Matter
llevo a cabo un trabajo
espléndido aprovechan-
do el motor grafico de
«Quake III» y poniendo
toda la carne en el asador

en un excelente guion y di-
sefio. Los amantes de la ac-
cion en primera persona
nos pusimos mas contentos
que unas castanuelas, y aia-
dimos a nuestra coleccién
otro clasico ins-
tantaneo.

Y, de repente, lle-
ga «Enemy Terri-
tory». Lo vemos, lo
jugamos, nos
asombramos de lo
que se ha mejorado,
renovado y depu-
rado el modo
multijugador
(en estos mo-
mentos es el
que estd mas
avanzado), y nos
quedamos patidi-
fusos cuando
Todd Hollenshe-
ad, mandamas de
id Software, nos
pone delante de
nuestras narices el modo de 25
juego individual. j =3

g-:?‘- (Es bueno?
¥ Lo parece, y
mucho. ;,Es origi-
nal? A rabiar. jEs un
juego de accion clasico?
Hmmm, bueno... si. Es un
juego de accién. Pero sor-
prendentemente ya no es la
accion que esperabamos (lo
que, por otro lado, no quiere
decir que sea algo malo).
«Enemy Territory» nos si-
tda en su argumento en un
momento anterior a la aven-
tura de «Return to Castle
Wolfenstein» (una “precue-
1a” —bonito palabro—, como

cSabias que...

la primera idea para
«Wolfenstein: Enemy

; Territory» era lanzarlo
COMO Una expansion para
«Return to Castle Wolfenstein»?
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en “Star Wars”). Y nos mete
en la piel de nuestro queri-
do B.J. aunque.... el protago-
nista ya no esta solo. ;,Sor-
prendido? «Enemy Terri-
tory» basa su disefio de
juego en el modo individual
en una camparna protagoni-
zada por un grupo de solda-
dos de elite, al mando del
que se encuentra B.J.

Entra en juego, por lo tanto,
un componente que raras
veces id Software ha tenido
en consideracion: la estrate-
gia. No es que se trate de un
“remix” entre «Wolfenstein»

y «Rainbow Six», pero qui-
Z4 NOo sea una comparacion
tan alejada de la realidad.

«Enemy Territory» no es un
“shoot’em up” al uso. Es un
juego de accién basado en
el trabajo de un equipo de
personajes, cada uno espe-
cializado en tareas concre-
tas (ingeniero, médico,
etc.), que nosotros debemos
coordinar. La accién no se
basa en avanzar disparando
atodo lo que se mueva, sino
que se debe ir poco a poco,
conquistando posiciones es-
tratégicas, cumpliendo » »

han incluido en el

o

A qué se parece...

HLos escenarios nérdicos que se

nuevas y sugerentes
posibilidades de accion.

| M Nueva hi§{oria, nue

juego ofrecen

T

rangos, nuevos vehiculos,
nuevos modos de juego...
S se puede pedir?

B El modo individu_a'r_e'xigi.;.._.,_.\ -

afrontar la accion desde una  § r
nueva perspectiva parala @ ‘\\
saga: el trabajo en equipo.

H «Return to Castle Wolfenstein»,
evidentemente, es la referencia
inmediata para este nuevo titulo.

H El control de un grupo militar con
miembros especializados es, casi, la
definicion de la serie «<Commandos».

Micromania



EL GIRO DADO EN EL DISENO
DE LA ACCION, EN EL MODO
INDIVIDUAL, ES UNA APUESTA
ARRIESGADAYY PROMETEDORA

objetivos y mirando muy
bien por donde pisamos. En
suma, no deja de lado el
apartado de accion directa
(dispara a todo lo que se
mueva, y a lo que no, tam-
bién, por si las moscas), por
el que se puede avanzar,
aunque con complicacio-
nes, sino que afiade una
nueva perspectiva de juego,
que nos obliga a pensarnos
cada paso que demos.

Espectacular

Sabemos que todo esto pue-
de sonar un poco raro pero
«Enemy Territory» presenta
un aspecto magnifico. Se
trata de una arriesgada
apuesta de id y lo saben,
como reconoce el mismo
Hollenshead, pues conven-
cer alalegion de seguidores
de «Wolfenstein» con un
cambio tan acusado no es
facil, pero confian en que la
calidad del producto com-
pense esta situacion.

Para conseguirlo, «<Enemy
Territory» cuenta con una
serie de triunfos. Por un
lado, en el ya comentado
modo individual, se ha tra-
bajado duramente en la IA,
tanto de los miembros del
equipo protagonista, como
de los enemigos. Ayuda
también un interfaz simpli-
ficado al maximo, para con
una serie no muy extensa
de 6rdenes poder desplegar
un considerable y variado
potencial de accién en el
Jjuego. La variedad de las mi-
siones (infiltracién, rescate,
sabotaje, etc.) también po-
tencia el conjunto. En la
practica, «<Enemy Territory»
viene a ser un combinado
del clasico modo individual
de los juegos de id, con el
multijugador que exhibia
«Return to Castle Wolfens-
tein». Y la posibilidad de ju-
gar la campana dos usua-
rios, en modo cooperativo,
es un gran aliciente.

También en consolas

Operation -
Resurrection %

4

Tides of war

NO ES «<ENEMY TERRITORY» pero id ha decidido
que también los usuarios de Xbox y PS2 merecen
disfrutar de «Wolfenstein». Nuevas versiones del
original «Return to Castle Wolfenstein», estan en
desarrollo para los consoleros mas amantes de la
accion. Sus nombres: «Operation Resurrection»
(PS2) y «Tides of War» (Xbox).

LA VERSION XBOX de «Return to Castle Wolfens-
tein» es bastante mas completa que la de PS2, ya
que incluird modo multijugador plenamente ope-
rativo y sonido Dolby Digital 5.1 interactivo.

Pero la version de la maquina de Sony tampoco se
queda corta. Nuevos niveles y diferentes de la ver-
sion Xbox (mas parecida al original de PC), junto a
la alta resolucién en el apartado grafico, garanti-
zan un «Wolfenstein» de gran calidad.

equipo, y usar su especialidad
militar correctamente, es vital.

M Echar cuerpo a tierra sera

mas que aconsejable en
clertos enfrentamientos
:5lado nalizrosus,

NIES]

o) ]ujau]—-m 23

Unlelzie ity iimgoreini

-y 2 2l 1o podramos 54Uy —'mr

MUCHBSIONSTACIIESS

cSabias que...

0D (4

1

| los creadores del
- anterior juego para

¥ ordenadores

compatibles han sido los
encargados de crear las nuevas
versiones para consolas?

Por otro lado, el espectacu-
lo que despliega el modo
multijugador es digno de
todo elogio. En apariencia,
«Enemy Territory» es mu-
cho mas “conservador” en
este apartado, pero el traba-
jo que estd realizando
Splash Damage es soberbio.
Nuevas armas, nuevos esce-
narios, posibilidad de con-
sultar un mapa (lo que da
idea del tamano, mucho ma-
yor que en el original, de los
NUEVOoS escenarios), NUeVos
roles y rangos en los solda-
dos para escoger... Y posi-
bilidades de accién diverti-
disimas. Se pueden plantar
minas, que sélo veran, gra-
cias a un indicador, los

miembros del equipo con
que juguemos, pero no el
enemigo. Se puede robar el
uniforme a un enemigo, e
infiltrarnos en el equipo
contrario. Podemos usar
morteros. Podemos sabote-
ar, con nuestros ingenieros,
diversos recursos del equi-
po contrario, para hacer
mas complicada su victo-
ria... y asi, podriamos estar
enumerando detalles duran-
te un buen rato.

Es s6lo una primera aproxi-
macién a este modo, que
también se puede jugar en
forma de campaiia (algo im-
presionante), donde entra
en juego la posibilidad de
ascender de rango y habili-

dades, a medida que avan-
zamos. Esto implica ser me-
jor, ser mas fuerte, contar
con nuevas armas... Sor-
prendente, si, pero sobre
todo espectacular y diverti-
disimo. Cuando se juntan 64
jugadores y la campana lle-
ga a su momento algido,
todo lo que hayas experi-
mentado con otros titulos
de accion te parecera una
naderia comparado con
esto. Vigila «<Enemy Terri-
tory» de cerca, muy de cer-
ca, porque la guerra no ha
terminado. La verdadera ba-
talla por la diversién esta
por llegar con el nuevo jue-
go de id Software. Larga
vida a «Wolfenstein». &

FDL.
|
»En preparacion:

PC

»Estudios/Compafiia:

ID SOFTWARE/MAD DOC/
SPLASH DAMAGE
»Género:

ACCION

»Localizacion:

SIN CONFIRMAR
»Fecha de lanzamiento:
VERANO 2003

(SIN CONFIRMAR)
»Pagina web:
www.activision.com/
games/wolfenstein
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JurassicPark:'
Operation Gene

Dioses y monstruos § =

Para los amantes de la terrorifica novela escrita por Michael
Crichton e inmortalizada en celuloide por el genial Steven
Spielberg llega este juego, mezcla de estrategia y accion,
inspirado en el universo de «Parque Jurasico».

1 dltimo proyec-
to desarrollado
por Blue Tongue
(los creadores
de  «Starship
Troopers») se titula «Juras-
sic Park: Operation Gene-
sis» y puede ser definido
como un juego de gestion
empresarial tipo «Theme
Park» con grandes dosis de
accion directa. Nuestro ne-
gocio es la criay exhibicion
de dinosaurios, y el objeti-
Vo, construir el parque jura-
sico definitivo y hacernos
millonarios en el intento.

Primera
impresion

A Que haya escenas de
accion en un juego de
gestion.

A El interfaz de control es
intuitivo y certero.

A El motor grafico en 3D
es util y muy vistoso.

A La Dinopedia es muy

curiosa y contiene

mucha informacion. .
Qué ofrece

«Operation Genesis» inclu-
ye tres modos de juego dis-
¥ No es el mejor juego de tintos. El p n mero, que da
gestion que hemos nombre al juego, consiste
visto. en construir y gestionar li-
bremente un parque temati-
co jurasico. El segundo in-
cluye doce misiones inde-
pendientes en las que hay
que cumplir objetivos con-
cretos (como, por ejemplo,
aplicar dardos sedantes a
un saurio enfurecido). Por
dltimo, el modo “Site B” nos
permite colocar en una isla
tantos dinosaurios como
queramos para verlos inte-
ractuar entre ellos, se-
gun patrones aleatorios
definidos por la IA. Se-
gun parece, por la prime-
ra version jugable, no ha-
bra opciones multijugador.

¥ La ausencia de
opciones online.

¥ Que no haya
dinosaurios voladores o
acuaticos.

v Todas las islas son muy
parecidas entre siy la
repeticion termina
cansando.

PRIMERA IMPRESION:
Promete ser

un juego bastante
interesante, basado

en la pelicula.

DBUENO (REGULAR [MALO

El juego incorpora ademas
veinticinco especies de di-
nosaurios diferentes. Al
principio sé6lo dispondre-
mos de una especie, de es-
caso interés para los visitan-
tes. Para criar nuevas espe-
cies deberemos obtener
previamente muestras de su
ADN presentes en fosiles.
«Operation Genesis» in-
corpora ademas 35
estructuras (sende- 4
ros, estaciones de 4
limpieza, puestos
de vigilancia,
atracciones, res-

taurantes para

turistas, vallas

de alta seguri-

dad, dispensado- |
res de comida au-
tomaticos, etc).
Como siempre, el
dinero estara limita-
do por lo que habra que
rentabilizar las instalacio-
nes con los visitantes del
parque para poder seguir

2 ;sabias que...

nuestro equipo de
bidlogos puede refinar

= las muestras de ADN
para consegwr especies mas
resistentes y duraderas?

construyendo nue-

- " vas estructuras que

nos permitan desarrollar
nuestra investigacion.

Escenas de accion

Los chicos de Blue Tongue
han querido diferenciar
«Operation Genesis» de
otros juegos de construc-
cién de parques de atraccio-
nes, incluyendo escenas de
accion directa atipicas en el
género. Cada vez que selec-
cionemos el puesto de vigi-
lancia de los rangers, mane-
jaremos vehiculos tales
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protagomstas I juego-son
las veinticinco razas de
dinosaurios'i
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luidas.
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M En «S|m Golf» tenemos que tener
muy en cuenta la opinién de los
clientes sobre las instalaciones.

M En «Z0o Tycoon» criamos otros
animales salvajes en cautividad. Los
dinosaurios llegan en la expansion.

en otros
juegostycoon, hay
que hacerfelices a

| los clientes. C

como un helicéptero o un
jeep, ttiles para perseguir y
acorralar dinosaurios esca-
pados, detener estampidas
0 administrar vacunas a los
animales. Asi, encontramos
escenas de conduccién, pi-
lotaje y accién en primera
persona, que amenizan la
gestién del parque.

Interesante
propuesta

Aunque el desarrollo de
«Operation Genesis» es si-
milar al de otros juegos de
gestion, incluye elementos

innovadores. La primera im-
presion es positiva pero,
;sera este el juego definitivo
de “Jurassic Park™? &
I.C.C.

|
»En preparacion:
PC

» Estudios/Compafiia:
BLUE TONGUE / VIVENDI
>Género: ESTRATEGIA /
ACCION

»Localizacion:

sl

»Fecha de lanzamiento:
28 DE MARZO
»Péagina web:

NO TIENE
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Nations

Buenos presagios

Sin salirse de los limites de la estrategia en tiempo real, este
prometedor titulo toma prestados elementos de las grandes
sagas de la estrategia por turnos para ofrecernos un juego

francamente completo e interesante.

Primera

impresion

A La utilizacion de
elementos propios de
los juegos de estrategia
por turnos.

A La simplificacion de las
tareas rutinarias.

A La enorme variedad de
civilizaciones, unidades
y tecnologias.

A Lalarga lista de
opciones de
configuracion.

V Puede resultar
demasiado complejo
para los no iniciados en
el mundo de la
estrategia.

v La originalidad no es
precisamente su punto
fuerte.

v Unicamente admite
ocho jugadores en el
modo multijugador.

PRIMERA IMPRESION:
Un prometedor

juego que
entusiasmara a los
fans del género.

) BUENO mREGULAR EmaLo

s verdad que la
influencia de se-
ries como «Civi-
lization» o «Age
of Empires» es
facilmente reconocible a lo
largo de todo su desarrollo,
pero lo cierto es que «Rise
of Nations» no sélo no re-
sulta un juego manido sino
que se las apafia para con-
seguir un aire de frescura
que, complementado con
un acabado a la altura del
de los mejores de su géne-
ro, lo convierten en una de
las ofertas mas prometedo-
ras del afio.

Sistema mixto
Al igual que el de la practi-
catotalidad de los juegos de
estrategia en tiempo real, el
sistema de juego de «Rise
of Nations» gira alrededor
de la estructura tradicional
de peones, recursos, edifi-
cios y unidades militares,
pero a la vez afiade bastan-
tes elementos propios de la
estrategia por turnos. Asi,
por ejemplo, el territorio se
gestiona de manera similar
ala de «Civ [II», con fronte-
ras de colores que indican
hasta donde alcanza la in-
fluencia de cada bando.
Ademas, s6lo podemos
construir una cantidad
limitada de edificios por
cada centro urbano cons-
truido, lo que en la practica

nos obliga a fundar varias
ciudades para poder expan-
dir nuestro poderio. El sis-
tema de recursos, igualmen-
te, utiliza una combinacién
de recursos basicos, como
la comida o el metal, recogi-
dos por los peones, con
otros mas raros de los que
se encargan los comercian-
tes y que nos proporcionan

diversos beneficios ex- ¢
tra. A pesar de que
este enfoque mixto
posee una innega- ;|
ble complejidad, el /.
sistema de juego

la compensa am-

pliamente optimi-

zando el control

de las tareas mas

tediosas. Asi, por
ejemplo, los peo-
nes poseen inteli-

gencia propiay en au-
sencia de 6rdenes bus-
can siempre alguna tarea
que realizar; ademas, las
fuentes de recursos son in-

2
finitas, de ma-

; nera que no es ne-
.~ cesario andar bus-
cando otras nuevas. Por

lo que respecta a su conte-
nido, el juego resulta fran-
camente completo. Nada
menos que dieciocho razas,
cada una con sus propias
caracteristicas, junto a un
enorme arbol tecnolégico,
que abarca desde el arco y
la flecha hasta los misiles
nucleares. Los modos de
juego incluyen una campa-
fa individual, varios escena-
rios histéricos, un modo de

responsable del juego,

& ha trabajado también
en el disefo de «Civilization 2» y
de «Alpha Centauri»?
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M «Civilization llI» tiene un sistema
de territorios y fronteras muy
similar al de «Rise of Nations».

A

B «Empire Earth» también nos

permite avanzar desde la

prehistoria hasta nuestros dias.

 avanzamos

| dee [los edificios'y,
- unidadesiseivan E
imodernizando.

escaramuzas con una canti-
dad de opciones de configu-
racién abrumadora y, por
supuesto, un modo multiju-
gador para hasta ocho juga-
dores. En cuanto al aparta-
do tecnolégico, opta por
una técnica mixta muy de
moda ahora que combina
unidades y terreno 3D con
edificios 2D y que, dentro de
su sobriedad, consigue un
acabado interesante.

Todavia es pronto, pero
dado que la produccion del
juego se encuentra en un
avanzado estado de desa-

rrollo no parece arriesgado
afirmar que nos encontra-
mos ante un titulo a tener
muy en cuenta. &

J.P.V.

|
»En preparacion:
PC

» Estudios/Companiia:
BIG HUGE/MICROSOFT
»Género:

ESTRATEGIA
»Localizacion:

S| (TEXTOS Y VOCES)
»Fecha de lanzamiento:
MAYO DE 2003
»Pagina web:
www.bighugegames.com/
riseofnations/
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Knightshift

Estrategia
fantastlca

Siguiendo una corriente cada vez mas de moda, la
estrategia en tiempo real y el rol se dan la mano en este
prometedor titulo, cuyo acabado técnico esta a la altura del
de todos los juegos de la compaiiia que lo desarrolla.

Primera,
impresion
@ nos gusta

A La combinacion de
fantasia y humor

A La excepcional calidad
del motor gréfico.

A La forma en que se ha
resuelto la mezcla de
géneros.

A Sera accesible para
todo tipo de jugadores.

A El sistema de control
parece haber sido
resuelto con acierto.

v Quiza resulte
demasiado sencillo
para los jugadores mas
expertos.

v Los requisitos técnicos
pueden ser demasiado
elevados para el
parque medio de
ordenadores.

v No siempre es facil
resultar divertido.

PRIMERA IMPRESION:
Una original
aproximacion

a la estrategia en
tiempo real.

empleada para el juego.

BUENO (§REGULAR [IMALO

a compaiia ale-
mana  Reality
Pump es respon-
sable de juegos
tan exitosos
como «Earth 2150» 0 el mas
reciente «Frontline Attack»,
por lo que a nadie deberia
sorprender que su proximo
juego tenga un aspecto tan
interesante. «KnightShift»
combina elementos de es-
trategia en tiempo real, de
rol y de aventura, con un
motor grafico sobresaliente
y un argumento muy simpa-
tico y desenfadado para dar
forma a una propuesta fran-
camente atractiva.

Estrategia
para todos
El juego posee una ambien-
tacion fantastica medieval
extraida directamente de
los cuentos populares del
Norte de Europa.
Nuestro papel es el de un
principe que debe realizar
diferentes misiones tales
como rescatar a una prince-
sa secuestrada o derrotar a
un temible dragén, y para
ello podemos construir una
serie de estructuras con las
que conseguir, por un parte,
diferentes tipos de seguido-
res y, por la otra, objetos y
equipo para todas ellas.
El sentido del humor,
como ya se ha mencio-
nado, es una constante a
lo largo de todo el juego, y
asi mientras que en otros

juegos de estrategia se em-
plean recursos como el oro,
la madera o la piedra, en
«KnightShift» el recurso
principal es la leche, y para
conseguirla tendremos que
asegurarnos de que nues-
tras vacas pastan en prados
suficientemente verdes y de
que pasan por el establo
para ser ordenadas.

Por otra parte, la intencién
de Reality Pump es desarro-
llar un juego accesible tan-
to para los jugadores vete-
ranos como para los
mas novatos, por lo
que tanto el interfaz
como el sistema de
juego son bastante
sencillos. No obstan-
te, aunque todavia es
pronto para afirmarlo
categdricamente, pa-
rece que la combina-
cion de elementos pro-
pios de la estrategia,
como la construcciéon de
edificios y unidades y la
gestion de recursos, con
otros propios de los juegos

cSabias que...

las animaciones de
las diferentes unidades
del juego se han

reahzado utilizando, en parte,
captura de movimientos?

de rol,
como la acu-
mulaciéon  de
puntos de experien-

cia en las unidades y la
utilizacién de hechizos y ob-
jetos magicos consigue una
jugabilidad bastante variada
e interesante.

Deslumbrante

El apartado técnico es, sin
duda, el mas prometedor
del juego, gracias, sobre
todo, al nuevo motor 3D de-
sarrollado por Reality Pump
en colaboracion con ATI y
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M Los especta
L -reflejos enel 2
- démuestran 1

.del motor grafi
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M «Warcraft 3» también combina en
su planteamiento elementos de rol
y estrategia.

ferrt B =

H «Age of Mythology» es otro juego
de estrategia que también posee un
entorno totalmente 3D.

Matrox y que esta especial-
mente optimizado para la
ultima generaciéon de tar-
jetas graficas. Asi, entre
otros interesantes efectos
visuales nos encontramos,
por ejemplo, con superfi-
cies de agua que reflejan su
entorno en tiempo real.

Parece, en fin, que
«KnightShift» sera un jue-
go sencillo pero muy entre-
tenido y con una gran cali-
dad técnica que, de culmi-
nar su desarrollo sin
problemas, puede llegar a
suponer una interesante al-

ternativa a la corriente mas
tradicional del género de la
estrategia en tiempo real.
Veremos en qué queda
todo en unos meses.&»
J.PV.

|
»En preparacion:
PC

» Estudios/compaiiia:
REALITY PUMP/ZUXXEZ
»Género:

ESTRATEGIA
»Localizacion:

Sin confirmar.

»Fecha de lanzamiento:
Sin confirmar.
»Pagina web:
www.knightshift.com
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LAS 10 JOYAS

DEL NUEVO
SOFTWARE

Micromania descubre lo mejor de 2003

Los doce meses de 2003 van a dar mucho de si,
con algunos titulos llamados a hacer historia. Titulos que
conforman una lista de imprescindibles que no podran faltar
en tu coleccion, y que ahora te presentamos.

1 ano que
acaba de
empezar va
a deparar un
montén de
buenos jue-
gos. En algunos casos,
hablamos de continuidad,
en otros estaremos ante
verdaderas revoluciones
tecnolégicas y de disefio.
No podemos olvidar que
2003 va a ser un aino en el
que diversas circunstancias
van a contribuir a que mu-
chos de estos titulos mar-
quen un auténtico punto de
inflexién. La aparicion de
DirectX 9, por un lado, la
nueva generacion de tar-
jetas graficas optimizadas
para este API, por otro, la
cada vez mayor potencia de
los procesadores, el uso de
sonido multicanal, etc. van
consiguiendo que, poco a
poco, los juegos se convier-
tan en experiencias real-

mente sorprenden-
tes. Las maquinas
ya no son el li-
mite, sélo la
imaginacion y

el talento de
los creadores.

Y eso se podra
comprobar en to-
dos y cada uno de
los titulos de que habla-
remos en estas paginas.

En cuanto a los géneros, ve-
remos cémo lo vivido en el
pasado afio parece mante-
nerse en un camino firme.
Sélo muy pocas excepcio-
nes satisfaran a los seguido-
res de géneros que se van
convirtiendo cada vez mas
en minoritarios, pero que
cuando surgen, lo hacen
con fuerza (rol, simulacion,
aventura...) Pero la mayoria
de juegos se centraran a
esos géneros que vienen
marcando los éxitos de ven-
tas: accion y estrategia.

No podremos dejar
de lado la ver-
tiente multiju-
gador de mu-
chos de estos
juegos. En al-
gunos géne-
ros, incluso, el
apartado multi-
jugador se vuelve
vital, como es el caso
de muchos titulos de rol on-
line que los aficionados es-
taban esperando.
Desempolvamos ya nuestra
bola de cristal, y hablare-
mos de los titulos mas dese-
ados, de algunas sorpresas,
te presentaremos en primi-
cia las primeras imagenes
de algunas novedades real-
mente importantes y, por su-
puesto, mantendremos la
ilusién por echarle la mano
encima a todos y cada uno
de ellos, ansiosos ya por dis-
frutar de las versiones fina-
les de los juegos del afio.

La lista de
Micromania

LARA CROFT. TOMB
RAIDER: EL ANGEL
DE LA OSCURIDAD .51

DEUS EX 2:
INVISIBLEWAR .......... 58
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TRON 2.0

20 ainos despues,
de nuevo en tu PC

EN PREPARACION: PC

- \ EsTupIos/comPaiia: Monolith/Disney
LANZAMIENTO: Primavera 2003
GENERO: ACCION

structurado como un juego de
accion con ligeros toques de
aventura, «Tron 2.0» traslada
la magia del cine al PC. El ju-
gador se vera sumergido casi siempre
en una perspectiva subjetiva, desde la
cual luchara, correra por su vida, se en-
frentara a terribles peligros, a la amena-
za de ser borrado para siempre del
mundo virtual y tendra como mision
principal acabar con el todopoderoso
Control Central.
Nos veremos trasladados a la rejilla de
juegos, donde el disco sera nuestra
principal arma; correremos con las mo-
tos de luz en carreras vertiginosas, usa-
remos armas para acabar con los ene-
migos y virus mas recalcitrantes...
Los disenadores de Monolith han lleva-
do todo lo referente «Tron 2.0» en gran
secreto desde su primera presentacion,
poco antes del pasado E3 2002. Las pri-
meras imagenes de las motos de luz,
por ejemplo, no aparecieron hasta ha-
ce pocas semanas. Pero en Monolith
pretenden recrear el universo de la pe-
licula en toda su extensién. Para ello
han contado con los materiales origina-
les del film, con el asesoramiento de
Syd Mead, el visionario que también
inspiro el universo cinematografico de
“Blade Runner”; y han recreado mu-
chas escenas de la pelicula en secuen-
cias cinematicas creadas con el mismo
motor 3D utilizado en «Tron 2.0».

=3

TRON 2.0 TRASLADA EL UNIVERSO
VIRTUAL DE LA PELICULA AL INTERIOR
DE TU ORDENADOR
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Tu aventurera favorita ha vuelto

TOMB RAIDER: EL ANGEL DE LA OSCURIDAD

> EN PREPARACION: PC, PS2

» ESTUDIOS/COMPANIA: COre/EIDOS
» LANZAMIENTO: Febrero 2003

» GENERO: ACCiON/Aventura

as oscura, mas adulta, mas espec-

tacular y mas tecnolégicamente

avanzada que nunca, Lara preten-

de llevarnos en «El Angel de la Os-
curidad» a un universo realmente tenebroso, in-
quietante y mas plagado de peligros que en
ninguna de sus anteriores aventuras.

Core ha mantenido la mayor parte del nuevo
guion, personajes y situaciones en un secretismo
absoluto. Muy poco a poco se han ido dejando
caer algunas gotas de lo que sera el nuevo juego
protagonizado por Lara, pero el grueso del dise-
fo se ha seguido manteniendo en la oscuridad
més absoluta. En «El Angel de la Oscuridad» po-
dremos controlar, en ciertos momentos, a perso-
najes secundarios que ayudaran a Lara a conse-
guir su objetivo final (que sélo se descubrira a
medida que avancemos en la aventura).

Lara ofrecera una abundante nueva variedad de
movimientos y animaciones. En algunas secuen-
cias se puede contemplar como Lara es capaz de
enfrentarse en sigilo a algunos enemigos, atacan-
doles por detras y utilizando movimientos de
combate al mas puro estilo «Metal Gear Solid».
«El Angel de la Oscuridad» pretende, en cierto
sentido, reinventar tanto al personaje como a la
aventura, para intentar epatar al jugador mas ex-
perimentado en el universo «Tomb Raider». Y to-
do parece indicar que se va a conseguir..

LO QUE TRAERA EL 2003 EN...

Splinter Cell

ACCION
El mundo de la accion sigue

siendo uno de los mas impor-
tantes en 2003. La mayoria de
compariias y estudios ven la

accion como una de las apues-
tas més seguras para €l afo
que acaba de empezar.

A algunos de los grandes jue-
g0s, sin rival, que apareceran a
lo largo de estos doce meses,
como los ya mencionados
«Doom lll», «Halo» o0 «Enter
the Matrix», se uniran los inte-
grantes de una larga lista que
los aficionados no podran pasar
por alto. Y, para empezar, hable-
mos de uno de los mas enig-

maticos, porque a estas alturas
especular sobre él es ya un
pasatiempo: «Duke Nukem
Forever». El esperado, desea-
do, desesperante y nunca segu-
ro juego de 3D Realms entra
en 2003 en su (jatencion!) quin-
to afo de desarrollo. Cuando se
lean estas lineas otro gran titulo
del género, capaz de dar un
ligero giro al mismo, quiza esté
ya a punto de ver la luz.
Hablamos de «Splinter Cell»,

Duke Nukem Forever
un juego espectacular y que
aporta una nueva perspectiva a
la accion en PC, metiéndonos
en la piel de un agente especial
capaz de hacer verdaderas dia-
bluras con la ayuda de tecnolo-
glay armamento de vanguar-
dia. También de Red Storm,

pero ahondando en una linea
de disefio méas conocida, se
encuentra «Raven Shield»,
titulo especialmente indicado
para los amantes de la accion
estratégica mas real. En esta
misma linea nos encontrare-
mos con «IGI 2» y «Condition
Zerox». Uno, continuacion de un
titulo que aparecid hace pocos
anos, con muy buenas ideas, y
el segundo la adaptacion al uni-
verso del jugador individual del
famoso «Counter Strike».
Finalmente, el género de accion
ofrecera al aficionado un

Micromania | 51



Mas real que nunca

> EN PREPARACION: PC
»EsTUDIOS/comPARNiA: Codemasters
> LANZAMIENTO: Primavera 2003
»GENERO: VVelocidad/Simulacion

ras su paso por el universo de
las consolas «Colin McRae
Rally 3» pretende convertirse
en la nueva referencia de la ve-
locidad en en el mundo del PC.
«Colin McRae Rally 3» ha obligado a
Codemasters a echar el resto en tareas
de disefio y tecnologia. Se ha creado un
nuevo motor. Se han disefiado modelos
de vehiculos totalmente fieles a la re-
alidad. Se ha trabajado en motores
de simulacién fisica, se ha con-
tado con la asesoria de los
grandes constructores del
mundial de rallies, se han gra-
bado efectos sonoros reales
de los motores, etc. En defi-
nitiva, se ha procurado que
«Colin McRae Rally 3» sea el
mejor simulador de rallies de
todos los tiempos.
El apartado de la climatologia pre-
tende ofrecer un realismo inusitado,
y no solo en lo que afecta al entorno en
la conduccién (con distintos terrenos
que podran variar segin llueva, nieve,
etc.) sino al mismo vehiculo. Las gotas
que se deslizan por el parabrisas ofre-
cen una simulacién enormemente real
de la conduccién bajo aguaceros, y
afectan a la visibilidad de manera noto-
ria, lo que redunda en un énfasis de la
simulacién en la competicién, que in-
tenta hacer del juego un producto ideal
para lo mas exigentes en este aspecto.
Veremos si Codemasters es capaz de
darle un nuevo giro a la tuerca, expri-
miendo todas las posibilidades de la
conduccién extrema.

realmente interesantes, como
«Breed», 0 «Will Rock».
Tampoco perdamos de vista a
id Software, y es que otro
«Wolfenstein» siempre mere-
ce que se le dedique algo de

accion ya no se limita a “dispa-
ra a todo lo que se mueva”, y el
fenomeno de los titulos exclusi-
VOS para multijugador parece
remitir, pero afrontando el com-
ponente estratégico como un

tegia, 0 mejor dicho la accion
tactica, siga teniendo en un
grupo espanol, Pyro, una
referencia inevitable. Y es que el
estudio madrilefio ya perfila la
version final de 1o que sera

tiempo. «kEnemy Territory», ingrediente esencial. «Commandos 3». Tampoco
Breed sin embargo, da un giro al podemos dejar de lado otro
pufiado de muy buenos juegos  conocido estilo de la ya mitica ESTRATEGIA gue cuenta la accion, pero hay nombre propio con importante

que habra que tener en cuenta,
como el esperado «Unreal 11»
y Otros quizé no con tanto
nombre, Pero que se muestran

serie, y entra en el campo de la
accion algo mas estratégica.
Como Se Ve, parece que la ten-
dencia en el mundo de la

El segundo género masivo de

PC goza de buena salud. Quiza
SUS representantes mas impor-
tantes no llegan al nimero con

nombres tan importantes como
los ya mencionados.

Para empezar, tenemos que
congratularnos de que la estra-

peso en el géenero: Blizzard.
Aunque, de momento, las noti-
cias sobre «Starcraft 2»

Nno Son Mas que un boni-
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HALO: COMBAT EVOLVED

Accion de otro mundo

»EN PREPARACION: PC

» ESTUDIOS/COMPARNIA: Gearbox/Microsoft
»LANzAMIENTO: NOviembre 2003

» GENERO: ACCION

ue «Halo» ha sido uno de los
juegos mas importantes para
Xbox no hay duda. El titulo de
Bungie ha marcado un antes y
un desp¥Es en los juegos de accién en pri-
mera persona para consola. Ha sido capaz
de combinar distintos estilos de accién,
de desarrollar una narracién de manera
espléndida y de poner en practica lo mas
granado de la tecnologia de la maquina de
Microsoft, sin afectar a la jugabilidad en
lo mas minimo. Estos antecedentes debe-
rian ser suficientes para garantizar total-
mente la calidad de una versién en PC,
aunque quizas en el universo de los com-
patibles lo tenga algo mas complicado.
La competencia en el género de la accion
en el PC es feroz, y s6lo destacan aquellos
Jjuegos que sean realmente sobresalientes.
Y otro aspecto a tener en cuenta es que
Bungie no es el equipo que se estd encar-
gando de esta version.
Por fortuna, parece que estos datos sélo
seran anecdoticos, y los usuarios de
PC nos encontraremos

S : T

TECNOLOGIA DE VANGUARD

con un «Halo: Combat Evolved» que no sé6-
lo hara honor a su versién original, sino
que sera capaz de mejorarla. Por un lado,
Gearbox ha sido el estudio seleccionado
para encargarse de hacer de «Halo» un
gran juego, como pretende Microsoft.
Ademas, es bastante posible que la ver-
sién PC de «Halo» exprimira al maximo

la tecnologia mas vanguardista de la
nueva generacion de tarjetas graficas.

De hecho, el mismo retraso del juego
(inicialmente previsto para verano de -
este nuevo ano, y finalmente retrasado a
Noviembre) puede ser un indicativo.
Quiza «Halo» no resulte tan sorprendente a
los usuarios mas avezados de PC como
ocurri6 con Xbox, pero la verdad es que los
detalles de disefio que ofrecia la versiéon
original nos hace presagiar un pero que
muy interesante titulo, y que ningtn aficio-
nado al género deberia pasar por alto.
«Halo: Combat Evolved», también demos-
tr6 que su modalidad multijugador, en
Xbox, era algo mas que un simple afiadido,
convirtiéndose en todo un aliciente, y las
enormes posibilidades que brinda el PC en
este sentido hacen augurar un juego que
puede dar mucho que hablar en la comu-
nidad de jugadores online.

4

Y EL GRAN EXITO EN LA VERSION
-ORIGINAL, AUGURAN UN TITULO

- MUY PROMETEDOR

Micromania
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to rumor, la compania no dice
esta boca es mia. Pero si se ha
confirmado el desarrollo de una
expansion para «Warcraft lli».
Algunos otros titulos se sabe
gue estan en desarrollo, tan
importantes como un NuUevo
«Total War», que estara
ambientado en una civilizacion
clasica (poco mas se puede
decir, pero es facil adivinar que
los tiros van por el mismo lado
gue «Praetorians»). Es de

Los Sims Online

esperar que a juegos de recien-
te aparicion, como «Hearts of
Iron», se unan mas en la linea
mas “sesuda” del género, aun-
que hay pocos nombres pro-

pios. Pero no se puede dejar de
hablar de ese fenomeno a
caballo entre la estrategia y la
simulacion, conocido como
«Los Sims», que dan el gran
salto al universo online para
ofrecer una experiencia de jue-
g0 totalmente renovada. Lo que
se puede confirmar en el géne-
ro es que la continuidad es la
tonica y que parece que pocas
sorpresas estan a la vuelta de la
esquina pero... quién sabe.

C&C
GENERALS

Llega el nuevo
orden mundial

> EN PREPARACION: PC
» ESTUDIOS/COMPANIA: Pyro/EIDOS
» LANZAMIENTO: Marzo 2003
» GENERO: EStrategia
ué seria de los aficionados a
la estrategia sin la serie
«Command & Conquer»?
La serie llega de nuevo con
energl aspecto renovados, dispues-
ta a demostrar que se puede ir méas alla.
Para empezar, el cambio a un entorno
totalmente tridimensional augura nue-
vas posibilidades en materia de jugabi-
lidad. También se ha querido renovar el
sistema de juego, de forma que las dis-
tintas misiones que componen este
nuevo «Command & Conquer» se ha-
gan algo mas espectaculares y profun-
das en su sentido estratégico.
Habra que escoger, desde el comienzo,
una serie de fuerzas especiales deter-
minadas, de combinar el poder ofensi-
vo/defensivo de distintos ejércitos, y se
traslada la accién a un ambiente e his-
torias de lo més realista y actual, politi-
camente hablando.
Lo mejor de «Generals» se ve cuando
se juega. Es capaz de satisfacer alos ju-
gadores mas experimentados y cono-
cedores de la saga, al tiempo que lo sor-
prende por sus abundantes novedades.
Por vez primera, el entorno no sélo es
determinante sino realmente interacti-
vo, y se puede utilizar de manera espec-
tacular para favorecer (o perjudicar)
determinadas estrategias.
Un paso adelante con el que Westwood
seguira cosechando, a buen seguro, se-
guidores por todo el globo.

SIMULACION

Entendido en su sentido mas
“purista” y estricto, la simula-
cién vive malos tiempos. Asi de
crudo. Los aficionados a los
altos vuelos no parece que, sal-
VO EXCEPCiones como el espe-
rado «Lock On», vayan a
encontrar muchas novedades.
Por supuesto, si se espera que
Microsoft cumpla y su «Flight
Simulator, en su nueva edi-
cién, aparezca, pero casi todo

lo que se prevé en el género
para 2003 se limita a expansio-
nes y mas expansiones para
los productos de Microsoft y del
fantastico «IL.2 Sturmovik.

Lock On
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ENTER THE
MATRIX

Bienvenido al mundo real...

EN PREPARACION: PC, PS2, Xbox, GameCube
ESTUDIOS/COMPARIA: Shiny/Infogrames
LANZAMIENTO: 15 de mayo, 2003

GENERO: ACCION/Aventura

ué ha sido de Neo, Morfeo y Trinity?
;Qué ocurre en “The Matrix Reloa-
ded”? Estas son algunas preguntas
que el 15 de Mayo quedaran resueltas,

y no sol@’en las pantallas cinematograficas.

AVENTURA

«Enter the Matrix» se ha disefiado como un ti-
tulo de accién en el que se mete al jugador en el
universo de “The Matrix”, con todas sus conse-
cuencias. En la piel de un par de nuevos perso-
najes que aparecen en la segunda pelicula, el ju-
gador se encontrara con una historia que corre
paralela a la misma, y que coincide en algunos
momentos y secuencias con ella. Ver la pelicula
podria descubrir numerosos detalles del juego, y
viceversa, por lo que el lanzamiento de «Enter
the Matrix» se ha querido hacer coincidir con el
estreno de la pelicula.

Niobe y Ghost son los personajes que el jugador
podra controlar, a eleccion. Basicamente, el jue-
g0 nos propondra ayudar a Neo, atrapado en Ma-

trix en un momento crucial para el desarrollo de
la historia, con la salvacion de la ciudad de Sién
como objetivo final. Pero, eso si, 1a accién trans-
currira paralelamente a la actuacion de Neo.

La accidn sera en tercera persona, lo que permi-
tira disfrutar de algunas de las secuencias de lu-
cha mas increibles que se hayan visto jamas, a
imagen y semejanza de lo que se pudo ver en la
primera pelicula, en escenas tan espectaculares
como la del enfrentamiento de Neo y Trinity en el
Hall del rascacielos, corriendo por las paredes y
realizando saltos y piruetas imposibles.

Pero hay mas: secuencias de conduccion, paso
al mundo real navegando en aerodeslizador, en-
trenamiento de artes marciales...

Otro género que lleva tiempo
sin levantar cabeza, salvo con-
tadas excepciones ha sido el
mundo de la aventura clésica.
Casi todas las grandes noveda-
des que han aparecido en los
pasados meses en el mundo de
la aventura han sido titulos que
unian un fuerte componente de
accion, creando productos
hibridos. Pero parece que se
empieza a ver la luz al final del

tlnel.Y no nos hace mas felices
decir que Espaiia tiene gran
parte de culpa. «The
Westerner», continuacion de
aquel «Three Skulls of the
Toltecs» augura un importante
empujon para el estilo méas cla-
sico de la aventura, gracias a
Revistronic. Otro gran repre-
sentante del género, aunque
aun no se han desvelado
muchos detalles, serd «Broken
Sword lll». Revolution retoma

Heart of Stone
Su serie mas conocida y, como

Revistronic, se adentra en el
mundo de las tres dimensiones.
Y aungue no pueda considerar-
Se Una aventura, per Se, cree-

mos que englobar aqui el
segundo gran proyecto de Pyro
es lo méas adecuado. Porque de
una aventura espectacular, ori-
ginal y innovadora se puede
calificar «Heart of Stone», un
prodigio de imaginacion que
puede ser uno de los mejores
juegos espanoles disefiados en
los Gltimos afios.

No nos olvidemos de otra com-
pafiia mitica, LucasArts, que
parece confirmar que la segun-

da parte de «Full Throttle» lle-
garé en 2003. Diversas noveda-
des en el diseno y una aparien-
cia de pelicula, seran sus
principales caracteristicas.

Broken Sword Il
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LIONHEAD QUIERE QUE EN
«BLACK & WHITE 2» TODO
SEA

MUCHO MAS REALY |

BLACK &
WHITE 2

Mas alla del nuevo dios

EN PREPARACION: PC
ESTUDIOS/COMPANIA: Lionhead
LANZAMIENTO: Diciembre 2003
GENERO: Estrategia/God game

o de ser un dios cada vez se esta ponien-
do mas dificil, y es que la prodigiosa men-
te de Peter Molyneux no para un momen-
to, ni deja de darle vueltas al objetivo de
hacer mas completos sus suenos de divinidad.
«Black & White 2» pretende renovar la idea que
animo el titulo original, realizando una serie de
significativos cambios en el disefio de la accion.

/

El motor grafico ha evolucionado de manera sor-
prendente, de forma que se pueda gestionar un
nimero mucho més elevado de unidades que en
«Black & White», amén de incorporar nuevos ¢
efectos visuales. Este dato no es anecdoético, si-
no que pretende influir directamente en la ju-
gabilidad, mucho mas centrada ahora en el
desarrollo de acciones que influyan (pero
no controlen, tal cual) directamente sobre
los ciudadanos de nuestro pequefio uni-
verso. La criatura es ahora uno mas de
los recursos, quiza el definitivo, pero no
el principal, a disposicién del jugador. Y
es que el nuevo proyecto de Lionhead
pretende impulsar, sobre todo, la IA hasta ni-
veles inimaginables.

Lionhead quiere que en «Black & White 2» to-
do sea mucho mas real y autosuficiente que
en su antecesor. Los aldeanos en el juego

seran capaces de tomar decisiones de forma au-
tonoma, crear ejércitos, evolucionar, en una pa-
labra, hacia civilizaciones que se decanten por
\ aspectos como tecnologia, religion, guerra...
= 9 En general, lo que se pretende es hacer todo
2 el universo de juego mas humano, lo que
conlleva un cierto nivel de caos e im-
\ prevision. Por tanto, todo es mucho
mas sutil, en principio, en las accio-
nes directas, pero también tendra
consecuencias mucho mas marca-
das y dificiles de anticipar. SilaIA
se combina al nivel que Lionhead
desea con las decisiones del juga-
dor, todo resultard mucho mas
complejo de prever. La dinamica, en
suma, de un microcosmos “vivo”, pre-
tende reflejarse de la manera mas real
posible en pantalla.

\
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PRAETORIANS

La conquista de un imperio

EN PREPARACION: PC
ESTUDIOS/COMPARNIA: Pyro/EIDOS
LANZAMIENTO: Marzo 2003
GENERO: EStrategia

yro ha sabido alejarse una vez mas
de esquemas y reglas establecidas
para disenar un titulo que axina cali-
dad, originalidad y jugabilidad a
raudales. Un ligero retraso sobre los planes
iniciales de lanzamiento, hara que hasta el
préximo marzo no podamos disfrutar de la
version final de un juego que, ambientado en

ROL

El mundo del rol parece pasar
de uno de sus mejores
momentos en 2002 a un cierto
letargo en 2003, excepto si con-

el momento de maximo esplendor y expan-
sién del imperio romano, nos hara vibrar con
la estrategia de combate mas espectacular
que se haya visto en el género.

«Praetorians» pone un especial énfasis en el
uso del entorno para planificar estrategias de
ataque y defensa. El perfecto uso de unida-
des, las formaciones tacticas, las unidades es-
peciales de exploracion, la conquista de terri-
torios para explotar los limitados recursos y
un modo multiusuario divertidisimo son sus
credenciales de cara al jugador.

Espafia todavia esta por confir-

€s que ante mercados mons-

Un logrado motor 3D ha sido indispensable
para poner a punto los principales apartados
del disefio de la accién. Gracias al mismo el
uso de la orografia es impecable y muy nece-
sario para aprovechar las oportunidades es-
tratégicas de cada mision.

Tres civilizaciones distintas (barbaros, egip-
cios y los propios romanos) cierran el con-
junto, quedandose a disposicion del jugador
para el modo multiusuario, completando un
juego que va a dar mucho, pero que mucho
que hablar, y no s6lo en nuestro pais.

rama actual, aunque quiza un

mar qué pasara con multitud
de detalles: servidores, localiza-
ciones, requisitos minimos (que
Se presumen brutales para

truosos y tan masivos como el
norteamericano o algunos pai-
ses de Europa Central, Espafia
no es Mas que una gotita en el

juego realmente inminente,
como «Pro RACE Driver», de
Codemasters, venga a dar la
réplica al otro gran titulo en

sideramos su vertiente online,
donde parece que la gran
explosion esta cercana. Atentos
a la lista, porque realmente se
puede considerar excepcional:
«Everquest 2», «Star Wars
Galaxies: An Empire
Divided», «World of

World of Warcraft
Warcraft» y «Dragon
Empires». SOl0 con estos cua-
tro tftulos, el mundo del rol onli-
ne se podria considerar casi un
nuevo género. Pero, eso Si, en

todos ellos), cuotas de cone-
Xion, etc. Cada uno de estos
titulos tiene los universos per-
sistentes como razon de ser. ES
lo mismo que ocurre con
«Asheron’s Call 2», ya dispo-
nible pero no distribuido en
nuestro pais de forma oficial. Y

mar. Buenos juegos, Si, pero
quiza no representativos para lo
gue es el mercado espariol.

VELOCIDAD

Pocas novedades realmente
sobresalientes en otro de los
géneros minaritarios del pano-

Pro RACE Driver
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DEUS EX 2:
INVISIBLE

WAR
El juego total

»EN PREPARACION: PC

» ESTUDIOS/COMPANIA: |0N storm/EIDOS

»LANZAMIENTO; Sin confirmar
> GENERO: ACCION/Aventura/Rol

ras 20 afios de los hechos na-

rrados en «Deus Ex», «The In-

visible War» sitiia al jugador en

un escenario donde el mundo
intenta recobrarse de una auténtica ca-
tastrofe provocada por la tecnologiay
las conspiraciones secretas. Los recur-
sos que ahora preocupan a la civili-
zacion son los mas basicos: comida,
agua, restablecimiento de las leyes y de-
jar aun lado la nanotecnologia.
«Invisible War» intenta llegar donde su
antecesor no pudo, poniendo especial
énfasis en la IA) el gran defecto de
«Deus Ex», combinando partes de rol y
aventura en un juego que sus creadores
definen como de accion. El uso de afa-
didos tecnoloégicos al personaje para
potenciar sus habilidades, los miltiples
modos de resolver distintas situacio-
nes, la no linealidad de la accion, la po-
sibilidad de encontrar un final abierto, y
el especial interés de Warren Spector
en incluir personajes femeninos, for-
man el grueso de «Deus Ex 2».
Técnicamente, el juego también intenta
situarse un paso por delante, con
una interaccion capaz de brin-
dar multiples decisiones (no

necesariamente correctas o
incorrectas) al jugador que
provoquen consecuencias
muy variadas.

Un titulo, en suma, que
pretende aunar el realis-
mo, la ciencia ficcién, la
intriga, la aventura y la in-
mersién en un entorno to-
talmente vivo.

Pro RACE Driver

liza «Colin McRae Rally 3».
No se puede hablar con aquel
de una segunda linea de juegos
de la compafiia britanica, sino
mas bien de una linea paralela,

proce-
dente de la

serie «TOCA» y que afronta el
mundo de la velocidad desde
una perspectiva poco usual. El
juego pretende poner al usuario
en la piel de un piloto, y desa-
rrollar, casi como de una aven-
tura se tratara, una carrera pro-
fesional real, en la que
intervienen personajes secun-
darios y aspectos emocionales,
a la hora de tomar decisiones.

DEPORTES
Salvo casos realmente raros y
esporadicos, parece que, un
afio mas la omnipresente EA
Sports dominara la perspectiva
de los juegos deportivos en
2003. Las distintas versiones de
«FIFA», <NBA», «NHL», etc.
con el sello de la compafiia
americana camparan otra vez a
sus anchas aunque todo ocurri-
ra, como es habitual, en la
segunda mitad del ano.

Se prevén algunas novedades
técnicas y de disefio en todos
los titulos de EA Sports pero,
como también es habitual, has-
ta que las versiones finales no
estén disponibles no se podra
saber si mereceran realmente
la pena. De una cosa podemos
estar seguros y es que la cali-
dad global de los juegos sera
realmente notable. Y si en el
género aparece alguna sor-
presa, siempre sera bienveni-

da, pero parece que la omni-
presencia del gigante america-
no sera total en el género
deportivo a lo largo de los proxi-

FIFA 2003
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4 :DOOM Iil

"v La revolucion
[\

EN PREPARACION: PC

ESTUDIOS/COMPANIA:
id Software/Activision
LANZAMIENTO: \/erano 2003
GENERO: ACCION

o mejor de «Doom III» es lo que
no se aprecia. Nos quedamos
completamente impactados por
su tecnologia y su motor grafico,
lo mas evidente en un primer vistazo.
Pero el verdadero valor de la nueva ge-
nialidad de id es cémo usa esa tecnolo-
gia en beneficio de la jugabilidad.
Utilizar sombras y luces para causar en
el jugador la sensacién de ansiedad y
claustrofobia, combinar secuencias ci-
nematicas creadas con el propio motor
para dar continuidad a la narracién, ha-
cer el entorno interactivo y real, inquie-
tar con los miltiples canales de sonido
discreto... «<kDoom III» no sélo es un so-
plo de aire fresco en el género de la ac-
cién, sino que define, propone y marca
el camino a seguir en el futuro por dis-
tintas producciones.
La IA se esta cuidando especialmen-
te. Un toque de realismo que obli-
gara a reaccionar al jugador de
manera instintiva, como si el
mundo en que se encuentra su-
mergido fuese auténtico.
Esa capacidad de provocar
sentimientos encontrados en
el jugador es quiza la mayor
virtud de «Doom III», un titulo
que sera el punto de inflexion
en la creacion de juegos y quiza
todo su valor sera realmente re-
conocido con el paso del tiempo.
Una verdadera maravilla.

DOOM Il DEFINE,
PROPONE Y MARCA
EL CAMINO A SEGUIR
tN EL FUTURO

LA CREACION
DI%JUEGOS

A
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Mcrae Rally 3.°

Un nuevo retraso para que aparezca en PC (ahora
en Mayo), pero los aficionados a la velocidad estan
empezando a poner a punto sus volantes y entre-
nando toda su habilidad sobre los terrenos mas va-
riados y extremos a que se puede someter a uno de
los potentes vehiculos del mundial de rallies. Code-
masters sigue afinando y puliendo detalles y espera
tener listo en pocos meses su «Colin McRae Rally
3». Mas realismo que nunca, sin perder de lado la
jugabilidad de anteriores ediciones, es lo que pre-
tende traernos esta nueva entrega.
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" El Angel
e la Oscundad

Lara sigue esq
radisima nue

. Los retrasos se han acumulado sobre la espe-
ventura de la sin par seforita Croft, pero Core
do sera para bien. No es para menos, tras la es-
hemos sido sometidos los humerosos fans de

der un poco mejor al personaje y, quiza, a ofrecer una nue-
va perspectiva sobre el mismo. Se pretende conseguir un
juego mas adulto, oscuro y apasionante. Sea como sea,
seguimos echando mucho de menos a nuestra Lara. Es-
peremos que por poco tiempo, ya.

Zré este nuevo juego, que nos ayudaran a enten-
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ASI TRABAJAMOS

¢Quieres saber como hacemos la review de un juego?
No hay problema. En estas paginas estan todos los secretos de
Micromania... bueno, todos, todos no, pero casi.

Desde
la redaccion

Luis
Escribano

Abriendo
camino

ocos podian

imaginar cuando

aparecio el
«SimCity» original que
ese extrafio jueguecillo
iba a ser la primera
entrega de una de las
series de videojuegos
mas populares e
influyentes de la
historia. Desde la
perspectiva que nos
dan los afos parece
claro que por encima
de sus otras cualidades,
«SimCity» se adelanté
en casi una decada a su
propia época, tal y
como demuestra la
absoluta vigencia de
«SimCity 4», que sigue
siendo, en esencia, el
mismo juego.
Pensamos en ello y nos
preguntamos, ;cuantos
Jjuegos actuales
soportaran igual el
paso del tiempo? La
respuesta, claro, tendra
que esperar diez afnos.

¢Crees que en los
juegos de gestion
resulta necesario
incluir una
modalidad
multijugador?

-

Il somos jugadores y escribimos para
jugadores. Los que hacemos Micromania
somos apasionados y expertos en la revi-
sion y valoracién de juegos.

B Nuestros analisis son honrados y
garantizan la mayor objetividad posible. Si
esto implica decir que un juego no es bue-
no, independientemente de quién sea su
responsable y las consecuencias que pue-
da acarrear, o haremos.

H Micromania no valora un juego en
funcion de su nacionalidad, compafiia o
distribuidor. S6lo nos interesa el juego.

l No analizamos versiones piratas,
betas de preview, alfas inestables, demos,
ni versiones no disponibles en el mercado
espafiol, aunque hayan aparecido ya en
otros paises.

Hl sélo analizamos versiones finales.
Aunque preferimos usar la misma copia
que se puede comprar en una tienda, en
ocasiones nos vemos forzados a utilizar
copias “gold” —versiones finales, pero no
producidas-. A veces, esto puede implicar
que no sea posible valorar en su justa me-
dida aspectos como el modo multijuga-
dor. Si eso ocurre, no diremos que esta
opcion “funciona perfectamente”.

Hl Micromania elige un juego de Re-
ferencia para cada género, que define los
canones del género en cuestion. Cualquier
juego puede superar a esta Referencia en
un aspecto, pero quiza no en todos. Los jue-
g0s se valoran seguin sus propios méritos.

M Las sucesivas entregas de un juego,
y las expansiones, se valoran no sélo por
lo que ofrecen, sino por como y cuanto
mejoran al titulo original en que se basan.

QuiEnes quien

\

NACHO CUEZVA
Redactor
Géneros: Accion, Aventura.
A lo que juega: Disciples Ii,
NFS: Hot Pursuit 2, R.C.
Wolfenstein, Simcity 4.

Depende del juego, pero
es recomendable en la
mayoria de los casos.

B Muchos analisis haran alusion a
otros titulos. Esta comparacion s6lo se
usa en beneficio del lector, para ayudarle
a encontrar similitudes sobre los aspec-
tos que se valoran.

l cada juego es analizado por una
persona que posea una gran experiencia
en ese género. Nunca ocurrird que escri-
ba sobre un juego de accion, un experto
en rol, o viceversa. Quién habla, lo hace
con conocimiento de causa.

M En cada analisis se valoran aspectos
como gréficos, banda sonora, efectos de
audio, disefio de accion, interfaz, jugabili-
dad, diversion, modo multijugador (si es
el caso), inteligencia artificial, dificultad,
manuales (si es que existen), localizacion
(calidad de la traduccio6n total o parcial del
juego), precio, realismo y nimero de ho-
ras de juego que ofrece.

H cada titulo se juega hasta el final. Y
si no es posible, se juega el maximo ni-
mero de horas hasta que se puedan valo-
rar todos y cada uno de los detalles del
mismo con absoluto rigor.

B cada titulo se prueba en tantos
equipos como sea posible para verificar
cualquier incompatibilidad. En funcién de
los resultados obtenidos ofrecemos una
recomendacion sobre el PC para jugar en
condiciones adecuadas. Esta recomenda-
cién no tiene por qué coincidir con los da-
tos del fabricante.

B La puntuacion se ajusta al sistema
creado por y para Micromania, y no a nin-
gun otro. Si un juego obtiene una nota de-
terminada en Micromania, no tiene por
qué coincidir con la valoracién que se le
haya dado en otros medios.

Al detalle

En Micromania
pretendemos darte la
informacion mas
completa y rigurosa
sobre los juegos que
aparecen en el
mercado. Por ello,
incluimos en los
anadlisis los datos mas
precisos, al tiempo
que evaluamos todos
los contenidos de
cada titulo.

LA REFERENCIA

L]
m_

Black & White
Creature

A qué jugamos

Esta primern expansion de «Black & Wikites, aban

gran parte del planteamiento estratégico del origi

APOSLAr por LN juego més ligero y asedquible. Una ¢
3 Pera con Lnas

El juego que se considera por
Micromania como el maximo
exponente de su género es el
que aparece en cada analisis
concreto. La nota final del
analisis no dependera de una
comparacion, punto por punto,
con el titulo de Referencia, pero
si ayudara como un indicativo
para el lector, al comparar
ambos titulos.

INFOMANIA

Los requisitos minimos por el
fabricante, al detalle, mas
informacién complementaria de
precio, localizacion, calificacion de
ADESE y pagina web, entre otras

Infomania
o]

cosas. Encontraras también informacién acerca de los contenidos del
juego, no explicada necesariamente en la caja del mismo: opciones de
juego, fases, personajes, conexion online, etc.

Te contamos el equipo sobre el que se ha probado el juego y una
recomendacion de hardware, realizada por Micromania, que no ha de
coincidir necesariamente con la del fabricante.

JORGE PORTILLO
Redactor
Géneros: Rol, Estrategia.

A lo que juega: Heroes of
M&M IV, Age of Mythology,
Haegemonia, Simcity 4.

Hombre, necesario
necesario no, pero
ayuda bastante.

Colaborador
Géneros: Aventura,
estrategia, accion.

Gestion no es
competicion. Pienso
que no es necesario.

JUAN ANTONIO PASCUAL

A lo que juega: Simcity 4,
Age of Mythology, NBA 2003.

Nuestros expertos tienen su corazoncito y sus preferencias, y aqui os contamos los géneros
favoritos de cada uno y los juegos a los que esta jugando en este momento.

GABRIEL PEREZ-AYALA
Colaborador

Géneros: Rol, Estrategia,
Accion.

A lo que juega: Warcraft Ill
Age of Mythology, UT 2003.

¢Puede una ciudad tener
dos alcaldes? Yo creo
que no.

JACOBO MARTINEZ
Colaborador

Géneros: Accion, Estrategia.
A lo que juega: Sniper,
Shadow Force, Medal of
Honor: Spearhead.

Es mucho menos
necesario que en otros
géneros.
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Informacién complementaria y ampliada de puntos concretos del juego,
sobre los que merece la pena detenerse por diversas razones. Descubre
algunos de los porqués de la valoracién final, en estos apartados.

Un nueva enfoque

Tyke, la mascota virtual

ENFOQUE
, Y DE POR S,

CREATURES 2 LOS SIMS
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ALTERNATIVAS
Si te gusta un género, pero no te convence la oferta concreta del
juego analizado, Micromania te sugiere un par de titulos
alternativos. Esta recomendacion no implica, necesariamente, que
sean juegos mejores o peores que el comentado. Tan sélo se trata
de una posibilidad de eleccion dentro del mismo género.
Encontraras también el nimero en que se comentd, y la
puntuacion que obtuvo, por si deseas ampliar la informacion.

TOMA NOTA —

El veredicto final de la review. Valoracion
sobre los contenidos, los puntos fuertes y
los puntos flojos del juego, la puntuacion

para los modos de un jugador y
multiusuario (si existe), asi como las
ventajas e inconvenientes de ambos
modos de juego.

AS| puntuamos

En Micromania somos exigentes al maximo con la cali-
dad de un titulo. Mdltiples factores son tenidos en cuen-
ta al puntuar. Con la ayuda de esta tabla se despejard
cualquier duda sobre la nota obtenida por cada juego.
0_2 Lo peor. Ni lo mires. Es més, no deberia ni
existir. No es que sea malo, es que llamarlo

“juego” es un contrasentido. Quiza como posavasos sa-
ques rendimiento al CD en cuestion.

30_49 Malo. Buenas ideas que no siempre
ofrecen buenos resultados junto a au-
ténticos despropositos que no merecen la pena que les

dediques demasiado tiempo. Quiza encuentres algo que
te pueda atraer y no sea del todo lamentable.

50_69 Aceptable. Juegos que van qesde una
calidad en torno a la media, a titulos que
no defraudan en conjunto. No ofrecen problemas gra-
ves en ninglin apartado concreto, pero no terminan de
convencer. De ti dependeréa decidir si merece la pena.

70_79 Bueno. Cuando un juego aparece con
una nota de este intervalo no lo dudes:

es un buen titulo. No se trata necesariamente de un jue-
g0 excelente en todos sus apartados, pero seguro que
merece la pena que si tienes oportunidad te hagas con
él. Sin duda, te lo pasaras muy bien.

80_89 Muy bueno. Grandes juegos a los que
les falta esa pizca para convertirse en
verdaderas genialidades. Y, en todo caso, merecedores
de tu atencion, sin lugar a dudas. No deberias dejar pa-
sar la oportunidad de hacerte con él.

90_1 00 Obra n'_|aestra. quos los aparta-

dos del juego estardn en unos nive-
les de calidad casi perfectos, amén de ofrecer numero-
sas innovaciones de todo tipo. Lo mejor de lo mejor en
cualquier género. Imprescindible.

JUEGO DEL MES

Muchos aspectos decidiran qué titulo se conver-
tird cada mes en el juego méas importante
para la redaccion de Micromania. Uno y
s6lo uno, que quedara claramente identifi-
cado gracias a este sello de calidad.

JUEGO RECOMENDADO

Originalidad, calidad, innovacién en un género,
mejoras significativas en una expansion sobre

el juego original (;por qué no?) y, sobre
7 todo, diversion, son algunos factores que
' nos llevan a recomendar un titulo especifico.
Si ves este sello, es que merece la pena.

ANTONIO DOPAZO ANSELMO TREJO
Colaborador Colaborador
Géneros: Estrategia, Géneros: Deportivos,
Velocidad, Accion Velocidad, Accion.

A lo que juega: Civilization Ill,
Heroes of M&M IV.

A lo que juega: NHL 2003,
NBA Live 2003, FIFA 2003.

Ese es el gran reto para Hay que competir hasta
en los juegos de

gestion.

los juegos de gestion del
futuro: un multi divertido.

PROGRAMA NOTA PAGINA
HEARTS OF IRON 83 74
HEROES OF M&M IV: THE GATHERING STORM 68 83
HIGHLAND WARRIORS 65 68
HOTEL GIANT 55 80
ISLAND THUNDER 72 79
M&F BALONES Y PATADONES 60 90
MARINE MANIA 65 86
MATCHBOX 30 91
NHL 2003 86 72
EL PLANETA DEL TESORO 70 91
PLATOON 50 84
RACING SIMULATION 3 65 87
RALLISPORT CHALLENGE 70 76
RUGRATS MUNCHINLAND 40 90
SHADOW FORCE 52 88
SIMCITY 4 87 64
SNIPER 45 89
TRIBUNAL 80 78

En pocas
palabras

@ hos gusta

A Que «SimCity 4» siga
siendo tan adictivo,
interesante y jugable
como hace diez anos.
Lo que bien empieza,
bien acaba...

A Lanueva entrega de
la serie «<NHL» es mas
espectacular y jugable
que nunca. Lo mejor
en su disciplina.

A Que el género de
velocidad cuente con
titulos tan buenos
como «Moto GP» y
«F12002».

A El enorme numero de
expansiones que han
salido este mes. A
seguir disfrutando...

A Los juegos de
estrategia bien
hechos, como
«Hearts of Iron».

VY Que «Morrowind» y
su expansion,
«Tribunal» sigan sin
estar traducidos a
nuestro idioma.

v Que «SimCity 4» no
tenga multijugador,
que ya va siendo hora
de que se lo
empiecen a pensar.

v Que salgan muchas
expansiones y pocos
juegos nuevos.

v Que saquen juegos
orientados a un
publico infantil, pero
ien inglés! Una cosa
es estudiar idiomas y
otra es nacer
sabiéndolos.

v La oleada de titulos
de estrategia y
accion, a veces
camufla juegos de
escasa calidad.
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SImCity4

La veterania
es un grado

Cuatro anos después de su ultimo estreno, Maxis actualiza
una de las sagas mas emblematicas del mundo de los
videojuegos. «SimCity 4» aporta innumerables mejoras y,
por fin, tras varios intentos fallidos... igraficos en 3D!

6lo algunos titu- ,
los privilegiados L@ referencia
son capaces de

convertir sulan- SRV ¥
zamiento en un SIM GOLF

acontecimiento. Y «SimCity
4» es, sin duda, uno de ellos.
Estamos hablando de una
SERERINCHERCABIBGIMEELS S W En «SimCity 4» controlas varias ciudades al

10 millones de juegos. Esta mismo tiempo, frente al iinico complejo deportivo
continuacion aporta la posi- de «Sim Golf».

bilidad de editar el terreno,
la gestion de varias ciuda-
des al mismo tiempo, y el
control de ciudadanos indi-
viduales, cada uno de ellos
con sus necesidades.

H «SimCity 4» dispone de graficos en 3D, mientras
que «Sim Golf» usa graficos en 2D.

H El abanico de posibilidades de «SimCity 4» es
muy superior.

Presidente regional

Por si todavia hay algin ex-
traterrestre que no sabe lo
que es «SimCity», diremos
que nuestro cometido es el
de convertirnos en alcalde
para crear una ciudad des-
de cero, edificando las
conexiones de luz y agua,
las carreteras, o los edificios
publicos. Nosotros no con-
trolamos directamente a los
habitantes, sino que son

T

Puedes importar personajes del juego «Los Sims»

R R LGRS [lamas que tienen que apagar. y seguir sus pasos por la ciudad.
tarse o emigrar de la urbe,

- LULUEZDLEAH » CPU: Pentium 4 a 2.4 GHz, AMD Athlon a 1.6 GHz »RAM: 512 MB, 256 MB b Tarjeta 3D: Geforce 2 GTS 32 MB,
Infomanla GeForce 4 MX 64 MB »Conexion: ADSL

» Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano RO CLLERN L IGENS - Modos de juego: 1 »Namero de ambientes: 3

(Manual, textos); no hay voces. »Edad Recomendada (ADESE): TP »Estudio: Maxis »Editor: Si, del terreno. »Multijugador: No. En un futuro, modo cooperativo.
»Editor: Maxis »-Distribuidor: EA Espafia »Numero de CDs: 2 »-Fecha de »Modos Multijugador: No aplicable »Numero de jugadores: No aplicable
lanzamiento: Enero 2003 »PVP Recomendado: 49.95 euros (8.310 Ptas.) »Opciones de conexion: No aplicable

»Pagina web: http://simcity.ea.com. En inglés. Fotos, videos, fondos de escritorio,
webs de fans.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 11l 500 MHz »>RAM: 128 MB »Disco duro: 1 GB »Tarjeta 3D: DirectX 7, 16 MB de memoria »>Modem: No requiere
(TGN 0 - CPU: Pentium 111 1 GHz »-RAM: 256 MB »Disco duro: 1.2 GB »Tarjeta 3D: GeForce 4, 64 MB de memoria »Modem: No requiere
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LA CREACION DEL TERRENO se realiza an-
tes de edificar la ciudad. El editor 3D permite dise-
far una regién desde cero, o usar una conocida
(Londres, Nueva York, etc). Podemos elevar monta-
nas, socavar valles, crear rios, afadir fauna, y, en de-
finitiva, alternar el terreno a nuestro antojo.

LAS CIUDADES ADYACENTES interactuan
entre si, pero s6lo una esta activa (en la que esta-
mos jugando). Si Londres vende agua a Sevilla y es-
tamos gestionando Sevilla, Londres no cobrara has-
ta que no controlemos dicha ciudad.

LA ESPECIALIZACION es la mayor aportacion
de una region. Puedes crear ciudades dormitorio o
centros turisticos, y los Sims podran trabajar en una
ciudad y dormir en otra. Ademas, ciertos edificios
s6lo aparecen cuando hay muchas ciudades.

‘c—_

Necesitaras una tarjeta grafica de ultima generacion, al menos una GeForce 3

o

con 64 megas de memoria, para jugar con los detalles al maximo.

que producen las fabricas.

. -

El completo editor de terreno

~

WY ai

permite incorporar incluso la fauna.

ESTA CONTINUACION APORTA LA GESTION
DE VARIAS CIUDADES AL MISMO TIEMPO, Y EL
CONTROL DE CIUDADANOS INDIVIDUALES, CADA
UNO DE ELLOS CON SUS PROPIAS NECESIDADES

en funcién de lo “apeteci-
ble” que les resulte. Obvia-
mente, una ciudad bien co-
municada, limpia, con insta-
laciones de agua y luz, y
baja delincuencia, sera la
utépica meta que debere-
mos alcanzar.

En «SimCity 4» se introdu-
ce el concepto de region, un
gran espacio abierto que da
cobijo a 60 ciudades. El te-
rreno es configurable, me-
diante un practico editor.
Nada es superfluo: incluso
los animales juegan un pa-
pel importante, pues ana-
den valor al terreno y redu-
cen el precio de los alimen-
tos, pero los mas salvajes
atacan a las personas, e in-

cluso provocan estampi-
das... La personalizacion del
terreno permite crear ciuda-
des mas retadoras que en
«SimCity 3000». Intenta
construir Nueva York en la
cima del Himalaya, y sabras
lo que queremos decir... Una
ciudad puede vender o
comprar recursos a otra, y
sus habitantes pueden mo-
verse libremente entre ellas.
Este sistema aporta nuevas
estrategias de disefio. Por
ejemplo, podemos crear
ciudades dormitorio donde
los Sims acudiran a dormir
por las noches, o quiza una
enorme urbe turistica aba-
rrotada en las horas de ocio,
pero vacia cuando la gente

esta trabajando. Para redu-
cir la complejidad, Maxis ha
remodelado la interfaz, clo-
nando la de «Los Sims». Las
ordenes disponen de boca-
dillos de texto que explican
su funcion e hipertexto para
realizar acciones asociadas
con un “clic”, por lo que el
control resulta mas intuitivo
que en juegos anteriores.

Los Sims

Otra de las novedades de
«SimCity 4» es la inclusién
de ciudadanos individuales,
cada uno de ellos con su
propia vida: comen, duer-
men, van a trabajar, y no se
olvidan de llenar los esta-
dios los sabados por la »»
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El ciclo de dia y noche afecta al comportamiento
de los Sims, al trafico, la delincuencia y la economia.

’ Y .'L\‘\;‘H"“--. | "
L W "..-;(e_', A A F A
En «SimCity 4» puedes llegar a controlar los
diferentes desastres en tiempo real.

iSe mueven!

LOS HABITANTES de la ciudad son, por vez pri-
mera, protagonistas. Estan representados de forma
individual, y reaccionan aplaudiendo o provocando
revueltas en funcién de nuestras decisiones.

PUEDES IMPORTAR a los personajes de «Los
Sims», o usar los que ya estan incluidos, para que te
muestren los problemas del barrio en que viven. Un
icono indica lo que hacen en cada momento.

EL COMPORTAMIENTO de los habitantes es
muy sofisticado. Trabajan, comen, duermen, van al
fatbol, viajan en bus, y organizan los tipicos atascos
de todas las ciudades los viernes por la tarde.
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Ciertos edificios tan sélo aparecen en el juego
cuando se cumplen ciertas expectativas.

yoop i %

b

EL TERRENO ES CONFIGURABLE. INTENTA
CONSTRUIR LA CIUDAD DE NUEVA YORK EN LA
CIMA DEL HIMALAYA, Y ENTENDERAS
RAPIDAMENTE DE LO QUE ESTAMOS HABLANDO

tarde. Ellos nos dan pistas
sobre nuestra gestién: si son
felices, iran al teatro; si no
hay escuelas, los jovenes
llenaran el barrio de grafitis.
Cada Sim trabajador tiene
su propio coche, por lo que
la vigilancia del trafico,
completamente realista, es
una de las prioridades del
juego. Por suerte, tenemos
un mayor control sobre la
ciudad: Podemos indicar a
la policia o los bomberos
dénde deben acudir, poner
los semaforos en rojo o ver-
de, o dirigir los desastres
(volcanes, tornados, un ro-

bot asesino) al lugar que de-
seemos. Este apartado nos
ha decepcionado, pues di-
chos desastres son poco ori-
ginales y aburridos. Para
compensar, existen mas de
ochocientos edificios dife-
rentes inspirados en Chica-
go en 1890, Nueva York en
1940, y Houston en 2000.

También merece una men-
cion especial el ciclo hora-
rio: la gente acude a traba-
jar por la mafana, provo-
cando enormes atascos al
principio y al final de 1a jor-
nada laboral. Por la tarde vi-
sitan los centros comercia-

les y otros lugares de ocio,
mientras que por la noche
las calles estan casi vacias,
pero los atracos y alguna
que otra gamberrada, son
frecuentes, sobre todo en
los vecindarios con proble-
mas o escaso nivel de vida,
asi que no podremos bajar
la guardia.

La técnica

Como hemos mencionado,
por vez primera en la saga,
los graficos son en 3D. Las
camaras permiten rotar en 4
posiciones y 5 niveles de
“zoom”, aunque se echa en




falta uno mas cercano, pues
todo es demasiado peque-
no. A destacar, los efectos
de transicion del dia alano-
che, y las particulas (hu-
mos, fuego, etc), que apor-
tan un mayor realismo. Las
ciudades son ahora mas va-
riadas: un mismo tipo de
edificio puede estar decora-
do con distintos objetos in-
dependientes de los llama-
dos mobiliario urbano —pa-
peleras, farolas, tiestos,
carteles publicitarios— con-
siguiendo que cada casa pa-
rezca realmente Unica.

«SimCity 4» incluye cientos

B ALTERNATIVAS

de mejoras y anadidos, con
respecto a sus antecesores:
consejeros mas “humanos”,
con un mayor rango de res-
puestas; carreteras en 3D,
etc. Aunque el modo region
anade complejidad y diver-
sion, y las novedades pro-
porcionan una experiencia
del juego mas rica, la forma
de jugar es idéntica a la de
sus predecesores.

Se echan de menos nuevos
modos de juego, por ejem-
plo, misiones o ciudades
controladas por el ordena-
dor que compitan por nues-
tros habitantes y recursos.

LA PERSPECTIVA DE CAMARA
de «SimCity 4» sin duda levantara po-
Iémica entre los fans. No hay nada de
malo en ella, pues es idéntica a la de
juegos anteriores: varios niveles de
“zoom" y la posibilidad de girar la vis-
ta en cuatro direcciones fijas. Sin em-
bargo, si los graficos son en 3D, ¢por
qué no se ha incluido una vista o un
“zoom"” completamente libre?

Vistas restringidas: la polémica

EL PLANTEAMIENTO DE MAXIS
es convincente: «SimCity 4» usa una
rutina que aumenta el detalle visual
en las vistas permitidas y lo reduce
donde “no se ve”. Una vista libre con
la calidad grafica del juego requeriria
un ordenador de potencia desorbita-
da. Ya que un juego de estrategia no
necesita una gestion compleja de la
camara, es una decisién acertada.

En las horas de trabajo el trafico es
escaso. Pero luego empieza el caos...

U
4
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Cada comisaria tiene asignados
cierto nimero de coches patrulla.

En breve se asegura que es-
tard activo un modo online
cooperativo, de momento
deshabilitado. Ya veremos
como se implementa el mul-
tijugador en esta veterana
saga estratégica.

Otro factor a tener en cuen-
ta son los altos requisitos
técnicos que el juego llega a
exigir. Los tiempos de carga
son elevados durante la par-
tida, incluso en equipos con
512 megas de memoria
RAM. Para jugar con el ma-
ximo nivel grafico y un
“scroll” fluido, es necesaria,
nada menos, que una tarje-

ANNO 1602
construye una metropolis medieval y

ociipate de su economia, su defensa y

su crecimiento controlado.
»Comentado en MM 47 »Puntuacion: 88

TROPICO

Si prefieres pasar un poco mas de
calor, conviértete en dictador
caribeio y gobierna toda una isla.
»Comentado en MM 78 »Puntuacién: 70

L

ta GeForce 3 con 64 megas.
Pese a estos defectos, «Sim-
City 4» es un digno sucesor
de la saga: absorbente, reta-
dor, adictivo y plagado de
pequefias sorpresas, que en-
tusiasmara, sin duda, a to-
dos los amantes de los jue-

En esta cuarta parte del juego, debes
controlar los desperdicios de basura.

Los consejeros proporcionan litiles,
aunque polémicos consejos.

gos de estrategia, a los mas
veteranos por el espectacu-
lar despliegue grafico y la
posibilidad de controlar va-
rias ciudades, y a los recién
llegados por su indudable
poder de adiccion. &

J.AP.

Toma nhota

Una excelente aportacion a la saga
que quiza abusa del continuismo.

LO BUENO:

interactuan entre si.

completo.

LO MALO:

A Las ciudades que hayamos
construido en una region

A control sobre los habitantes.
A E| editor de terreno es muy

Vv Altos requisitos técnicos.
v A fin de cuentas sigue siendo el
mismo juego de siempre.

I
87

MODO
MULTIJUGADOR

TIENE
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Highland
warriors

iA las armas!

Nacido al abrigo de la moda de la estrategia en tiempo real

nos llega un juego que pretende aportar nuevas
sensaciones al género utilizando unos graficos

tridimensionales y una historia ambientada en las

montanas escocesas en la Edad Media.

ste titulo apro-
vecha la exce-
lente base de
juegos como

La referencia

EMPIRE EARTH L

=

«Age of Empires
II», ahadiendo nuevos ele-
mentos con la esperanza de
convertirse en referencia
del subgénero de la estrate-
gia histérica en tiempo real.
Por desgracia el experimen-
to no ha salido todo lo bien
que debieray el resultado se
ha quedado muy lejos de las
esperanzas puestas por sus
programadores.

unidades.

LI

El entorno

Cualquier jugador de la saga
«Age of Empires» va a saber
desenvolverse perfectamen-
te en «Highland Warriors»
ya que el uso del ratén, los
atajos de teclado e incluso
la disposicién de los menis
en la pantalla es idéntica al
juego de Microsoft. Tanto es
asi que el tutorial incluido
puede ser perfectamente
obviado por antiguos usua-
rios de los «Age». Para darle

M La ambientacion histérica esta centrada en un
momento mas preciso en «Highland Warriorrs».

H «Highland Warriors» ofrece menos variedad de

H El entorno 3D de «Highland Warriors» resulta
menos atractivo que el de «<Empire Earth».

Los héroes poseen caracteristicas especiales que
repercuten en las tropas que los rodean.

LULUFZULAIE »CcPU: Athlon 1100 MHz »>RAM: 384 MB

ELLLSTIITN » Disponible: PC »GENERO: Estrategia »Idioma: Castellano
(Textos y voces) »Edad recomendada (ADESE): No aplicable »Estudio: Se-Games

»EDITOR: Data Becker »DISTRIBUIDOR: Data Becker »Numero de CDs: 2 »Fecha de

lanzamiento: Ya disponible »PVP Recomendado: 49,95 euros (8.370 pesetas)
»Pagina WEB: www.highlandwarriors.com Galeria de imagenes, fondos de
escritorio, informacion comercial y archivos.

LO QUE HAY QUE TENER

¥

Las unidades ocultas tras objetos aparecen como
siluetas opacas para poder localizarlas.

a 3D: GeForce 2 MX 64 MB »Conexion: Médem 56 K, LAN

RO P LSRN IGEN - Namero de misiones: 32 »Modos de juego: 2
(Juego Abierto y Campaiia) »NUumero de campafias: 4 »Numero de
Civilizaciones: 4 »Editor: S1 »Multijugador: SI »Modos multijugador: 1 »NUmero
de jugadores: 8 »-Opciones de conexion: LAN, Internet.

»CPU: Pentium Il 800 MHZ »RAM: 128 MB »Disco Duro: 700 MB »Tarjeta 3D: 32 MB»Modem: 56 K

I NN VT YN »CPU: Pentium 111 1000 MHZ »RAM: 256 MB - Disco Duro: 1 GB p-Tarjeta 3D: 64 MB »Modem: 56 K
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MacKay Robin

Los campesinos ganan experiencia al desarrollar un trabajo concreto por lo

LAS CAMPANAS incluidas constan de ocho mi-
siones cada una por lo que un calculo rapido da
como resultado un total de 32 misiones diferentes.
Dado que su dificultad no es muy alta es posible
que se puedan finalizar muy rapido.

EL EDITOR corrige este problema exigiendo muy
pocos conocimientos para crear una mision multi-
jugador en pocos minutos. La modificaciéon de ma-
pas existentes o la creacion de nuevos escenarios
apenas necesitan de unos clicks de ratén.

EL DETALLE de las misiones creadas es tan alto
que se pueden aiadir elementos decorativos al es-
cenario por el mero hecho de recrearse la vista me-
diante el oportuno zoom de cAmara. Ademas la co-
locacién de “triggers” es muy sencilla y transparen-
te. Todo un lujo de editor, como veis.

que pueden ser ascendidos a Maestros Artesanos.

EARRRRD " Bd

; \, g

i | P y
Al no existir unidades de curacion la
energia se recupera paulatinamente.

e SRR

'-,-1'"'; i -..’\ 3 T .
Los héroes disponen de dos barras
de energia: vida y magia.

TRES CLANES DE ESCOCESES Y LAS TROPAS
INGLESAS SON LAS CUATRO CIVILIZACIONES
DISPONIBLES, CADA UNA DE ELLAS CON SUS
PARTICULARES VENTAJAS E INCONVENIENTES

ciertos visos de originalidad
se han incluido algunos de-
talles muy interesantes o al
menos novedosos. El mas
evidente es la tridimensio-
nalidad de todo el entorno.
Tanto escenarios como per-
sonajes son objetos poligo-
nales 3D y como tales pue-
den ser vistos en cualquier
posicién mediante un siste-
ma de camara que rota y
hace zoom sobre ellos a
gusto del usuario.

Un recurso mas bien estéti-
co que practico ala hora de
jugar ya que no otorga ven-
tajas tacticas y hace aumen-
tar innecesariamente el
equipo minimo requerido
para mover todo.

Otro detalle diferenciador
de «Highland Warriors» es
la posibilidad de adaptar la
interfaz colocando todas las
ventanas de informacién en
la posicién que se desee
(otra cosa es que la disposi-
cion “de serie” sea la que
menos molesta la vision...).
Del mismo modo los arbo-
les de tecnologia siguen el
mismo patrén del juego de
Ensemble, requiriendo el
desarrollo de ciertos edifi-
cios para llegar a tecnologi-
as superiores, aunque en
este caso sean algo mas es-
cuetos y en algunos casos
menos légicos. Algo que
también ocurre con las uni-
dades disponibles que, aun-

que representan a casi todas
las clases de tropas vistas
anteriormente excepto las
navales (caballeria, arque-
ros, infanteria y armas de
asedio), presentan muy
poca variedad en el diseiio
con apenas un representan-
te por tipo.

.Y la historia? Pues también
hay coincidencia con «Age
of Empires 2» ya que la am-
bientacién se centra en las
guerras que libraron esco-
ceses (William Wallace a la
cabeza) e ingleses en plena
Edad Media. Tres clanes de
los primeros y las tropas re-
gulares inglesas son las cua-
tro civilizaciones disponi-
bles, cada una de ellas » »
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Diplomas de maestria

e e TR

EXAMEN

LOS CAMPESINOS de «Highland Warriors» son
polivalentes como en casi todos los juegos de es-
trategia en tiempo real. Sin embargo gozan de una
caracteristica especial que les permite especializar-
se en el trabajo que realicen méas habitualmente.

LA EXPERIENCIA acumulada permite a un cam-
pesino convertirse en especialista en su trabajo me-
diante los llamados Diplomas de maestria. Tras un
pequeno desembolso en oro estos trabajadores de-
sempeifan mas eficazmente el oficio escogido.

LO MALO de tener especialistas en un campo es
que suelen volverse menos habiles en todos los de-
mas oficios, por lo que conviene pensarse mucho la
conveniencia de promocionar a un campesino a ma-
estro. La construccion de edificios no se ve afectada
por esta circunstancia en ningun caso.

con sus ventajas e inconve-
nientes aunque, bastante
equilibradas entre si.

En juego

A la hora de jugar se com-
prueba que las peculiarida-
des de «Highland Warriors»
afectan mas a la forma que
al fondo ya que en esencia
nada le diferencia de otros
titulos similares. Sélo pe-
quenos detalles aportan la
personalidad propia y algu-
nos de ellos demuestran
muy buen tino, tales como la
presencia de unos héroes
con caracteristicas especia-
les que afectan a las tropas
bajo su mando. Algo similar
ofrecia «Imperivim» pero en
este caso son dos cualidades
las que tiene cada héroe: una
activa y otra pasiva. La pri-
mera de ellas gasta puntos
de magia y hay que accionar-

la a propésito mientras que
la segunda cualidad siempre
estd vigente.

Ademés de este detalle hay
que resaltar la existencia de
estaciones (invierno/verano)
que influyen en la existencia
de determinados recursos,

e

En los cuarteles se pueden crear

colas de produccion.

EL CAMBIO DE ESTACIONES
INFLUYE A LO LARGO DEL ANG,
ENTRE OTRAS COSAS, EN LA
EXISTENCIA DE CIERTOS
RECURSQOS, COMO LA COMIDA

en la velocidad de desplaza-
miento de las tropas e inclu-
so enla accesibilidad de cier-
tas zonas del mapeado.

En el modo multijugador no
hay grandes novedades
(maximo de ocho jugadores
y un modo de juego clasico:
Todos contra todos). En fin,

linea de banda ancha, equi-
po superpotente y ala aven-
tura de jugar en lared...

Un juego, en resumen, que
profundiza en el subgénero
de la estrategia histérica en
tiempo real, pero sin llegar
a sobresalir en nada. &

B ALTERNATIVAS

= - = x- : - F - -
Los cambios de estacion obligan a modificar la forma de conseguir

recursos. Las granjas por ejemplo dejan de producir comida en invierno.
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Wate ox

El control de la camara es total,

como se aprecia en la imagen.

Toma nota

Otro discreto intento de anadir
la tercera dimension a la estrategia.

LO BUENO:

interesantes.

LO MALO:

entre si.

1J
A El cambio de estaciones, los héroes ﬁﬂ

y algunas ideas puntuales muy

A El editor es sencillo y potente

v Requerimientos técnicos elevados
v Falto de agilidad en los combates
v Se han incluido pocas civilizaciones
y todas resultan muy similares

INDIVIDUAL VS MULTUUGADOR

Las campanas son menos interesantes
que un buen rival humano

65

MODO
MULTIJUGADOR

SOLO:

EN COMPANIA:

IMPERIVM

Menos gestién de recursos y mucho
mas combate aunque en un entorno
bidimensional.

»Comentado en MM 95 »Puntuacion: 80

AGE OF MYTHOLOGY

La légica evolucion de «Age of
Empires II» con un motor grafico 3D y
una ambientacién mitolégica de lujo.
»Comentado en MM 95 »Puntuacion: 92

Lo mejor: El hilo

Lo mejor: Ocho rivales
argumental de las

humanos dan mucho

campanas. B juego. )
Lo peor: Pocas camparias | Lo peor: Se ralentiza en
y ho muy complejas. exceso.
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NHL 2003

El espectaculo
esta servido

La serie mas longeva de EA Sports llega a su novena
entrega con su habitual sobredosis audiovisual y con
novedades que, si bien no son humerosas, aumentan la
jugabilidad para acercar el hockey hielo a todo el mundo.

sta serie de si-
muladores de
hockey hielo
siempre ha des-
tilado la enor-
me aficion que tienen sus
creadores por este deporte;
no en vano hablamos del
deporte niimero uno en Ca-
nada. En «NHL 2003» todos
los esfuerzos se han dirigido
aincrementar la interacciéon
del usuario en el control de
los jugadores, que ahora es
mucho mas directa y con
mayores posibilidades.
Los ments muestran una in-
terfaz mas moderna que
permite acceder en segun-
dos a las opciones de juego;
partido amistoso, tempora-
da completa (modo franqui-
cia para tener el maximo
control en las tareas de ges-
tién), torneos con seleccio-
nes internacionales y “pla-
yoffs” para la lucha por la
Stanley Cup. A los que se
inician en el hockey hielo
les vendra de perlas selec-
cionar el nivel de dificultad
de principiante, porque el

” Al .
Infomanla \ 8500 »Conexion: Cable 1Mb

A

EXAMEN

La referencia

FIFA 2003

H En ambos las novedades se han enfocado
principalmente a la jugabilidad.

M La IA defensiva es mas variable en «FIFA 2003».

H La estrategia tiene mas peso en «NHL 2003»
que en la dltima entrega de la serie «FIFA».

primer partido amistoso se
convierte en un completo
tutorial que muestra sobre
lamarcha cémo se ejecutan
las distintas maniobras ba-
sicas con el stick.

Jugabilidad
asegurada

El control de los jugadores
se ha simplificado notable-
mente y su respuesta a
nuestras érdenes al game-
pad es instantanea, una ca-

Las intercepciones de pases o disparos, cuando

nos arrojamos al suelo, aumentan el realismo.

e

racteristica que quiza de-
cepcione a los que buscan el
maximo realismo, pero que
a Nosotros nos parece un
gran acierto. Es recomenda-
ble contar con un gamepad
de ocho botones, y mejor si
tiene una palanca analégica
adicional para realizar los
ocho nuevos regates ma-
nuales. Y es que la precision
en pases y la paciencia en
apoyos continuos constitu-
yen la base del juego de ata-

WLUFZULASHE » CPU: Athlon 800 MHz, Pentium 4 1.4 GHz »>RAM: 256 MB, 512 MB > Tarjeta 3D: GeForce 3 64 MB, ATI Radeon

LO QUE HAY QUE TENER

»Disponible: PC, PS2, Xbox, GameCube »Género: Deportivo
»Idioma: Castellano (textos y manual), inglés (voces). »Edad Recomendada (ADESE):
TP (Todos los publicos) »-Estudio: EA Sports »-Editor: Electronic Arts »Distribuidor:
Electronic Arts »NUumero de CDs: 1 »-Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP:
44,95 euros (7.480 Ptas.) »Web: ea.com/easports/platforms/games/nhi2003/ En
inglés, con parches de actualizacion de las plantillas, consejos y trucos.

online »Usuarios maximo: 6

R A LERN L M GEN » Modos de juego: 4 (exhibicion, temporada,
playoff, internacional) »Numero de equipos: Todos los oficiales de la NHL y
selecciones nacionales »Numero de niveles de dificultad: 4 (principiante,
facil,) »-Editor: Si, de habilidades y aspecto fisico de los jugadores
»Multijugador: Si. »Opciones de conexion: Red, Médem, IP directa, Internet

»CPU: Pentium Il 350 MHz »RAM: 64 MB »Disco Duro: 100 MB »Tarjeta 3D: Si, 16 MB compatible con DirectX 8.1 »Mdodem: No

LGNNI [2Y.Y »CPU: AMD o0 P. 4 a 1.4 GHz »>RAM: 256 MB »-Disco Duro: 700 MB »-Tarjeta 3D: ATI Radeon 9000 o GeForce 4 Ti 4200 »-Modem: ADSL
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Goles legendarios

LOS PORTEROS se han convertido
en auténticas murallas, como en la
competicion real, donde se convierten
en las maximas estrellas del equipo.
Os sorprendera comprobar como gi-
ran las mufnecas para orientar las ma-
noplas, cruzan las piernas para tapar
huecos y realizan escorzos al limite de
la anatomia humana para bloquear o
despejar los disparos mas ajustados.

EL RALENTIZADOR del partido
nos ha dejado boquiabiertos, un efec-
to “Matrix” en el que la velocidad de
juego parece congelarse y la camara
se acerca a nuestro jugador para que
podamos realizar un regate maestro
0 un cara a cara con el portero con
una considerable ventaja. Para acti-
varlo se necesita llenar el medidor a
base de regates y tiros a puerta.

UNA NUEVA ENTREGA, IDEAL PARA
DEBUTAR EN EL HOCKEY HIELO: IMPRESCINDIBLE
PARA LOS SEGUIDORES DE LA SERIE

que, pero la habilidad indivi-
dual es tan imprescindible
como en la auténtica NHL.

La IA es correcta, con juga-
dores que siguen fielmente
las posiciones tacticas ofen-
sivas y defensivas. Es un au-
téntico privilegio que poda-
mos ajustar los valores de la
fisica del “puck” (velocidad,
friccion, retencion) y del
motor de juego (porcentajes

de taponar disparos, preci-
sién en pases/tiros), espera-
mos que cunda el ejemplo.

Ao tras afio no nos cansa-
mos de situar los aspectos
técnicos de esta serie en los
altares del género, y «<NHL
2003» vuelve a maravillar-
nos con animaciones colo-
sales, graficos con el maxi-
mo detalle y una puesta en
escena que supera a la mas

osada realizaciéon de TV.
Quiza los poseedores de
«NHL 2002» todavia se es-
tan preguntando si merece
la pena adquirir esta nueva
entrega, pero, sin duda, les
terminara de convencer el
magnifico modo multijuga-
dor online, con servidores
que funcionan a la perfec-
cién bajo banda ancha.
ATI

B ALTERNATIVAS
MADDEN NFL 2002

NBA LIVE 2003

e Las animaciones nos hacen disfrutar Los porteros hacen colosales
como nunca de los regates. paradas con el cuerpo y el stick.

Toma nota

LO BUENO:
A Variedad de regates, pases y
disparos.

A Valores del motor de juego e IA
configurables.

A Graficos sobresalientes y
animaciones increibles.

LO MALO:

v |IA defensiva esquematica, no se
adapta al resultado.

¥ Locucion de los partidos en inglés.

por los cuatro costados.

Asequible para el novato
y todo un prodigio en tecnologia.

VIOD(
NDIVIDU

MULTIJUGADOR

INDIVIDUAL VS MULTUUGADOR
Las partidas online rebosan accion

36

MODO

39

SOLO: . .
Lo mejor: La intensidad

EN COMPANIA:
Lo mejor: La

Si lo que te gusta es el deporte de
contacto, este simulador de fitbol
americano lo ofrece en dosis masivas.
»Comentado en MM 81 »-Puntuacion: 85

Para adictos al espectaculo total,
imprescindible para todo seguidor de
la filosofia deportiva americana.
»Comentado en MM 95 »-Puntuacion: 91

el portero.

de juego es altisima.
Lo peor: No resulta nada
facil llegar a pelearse con

competitividad intrinseca
a este deporte.

Lo peor: Algunos solo se
dedican al juego sucio.
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Hearts of Iro

A

EXAMEN

La guerra en todo
Ssu apogeo

La Segunda Guerra Mundial suele representarse en frentes
concretos, ;pero un juego que abarque todo el conflicto y
nos permita jugar con cualquiera de los paises que
participaron en ella? Estamos impresionados.

a clave para en-

tender el espiritu

que anima a la

mecanica de este

juego de estrate-
gia es pensar a lo grande.
Hay que manejar divisiones
enteras de unidades por tie-
Ira, mary aire, atender a las
relaciones diplomaticas de
mas alto nivel, planificar la
economia a gran escala, los
proyectos cientificos y las li-
neas de suministro, y en fin,
tener en cuenta docenas de
factores mas. La suma de
todo ello decidira el destino
de la naciéon que hayamos
escogido dirigir durante lo
que, sin duda, debe ser la
mas fidedigna simulacion
de la Segunda Guerra Mun-
dial que se haya hecho nun-
capara PCs..

A gran escala

Para ello Paradox ha recu-
rrido al motor de juego de
«Europa Universalis 2»,
modificado para la ocasion.
Esto supone que el desarro-
llo de la partida se produce

La referencia

EMPIRE EARTH

M «Hearts of Iron» abarca un fnico periodo
histérico; <Empire Earth» cubre todos.

H La estrategia de «Hearts of Iron» esta
planteada a un nivel mucho mas elevado.

M La agilidad con el ratén te puede ayudar a
ganar en «<Empire Earth»; en «Hearts of Iron» no.

w

La posibilidad de cambiar irrevocablemente el
curso de la Historia resulta de lo mas atractiva.

a un nivel puramente estra-
tégico, es decir, que las ba-
tallas no se resuelven pa-
sando un mapa tridimensio-
nal en el que manejar a las
unidades, tal y como ocu-
rria en «Medieval Total
War», sino que se libran de
forma abstracta. Es un poco
parecido a los juegos de ta-
blero tradicionales, si bien
en este caso la accion trans-
curre en tiempo real: mien-
tras esperamos a que se re-

suelva una batalla en parti-
cular, o que las tropas lle-
guen a su destino, podemos
estar impartiendo nuevas
ordenes en otros frentes o
recibir ataques por parte de
nuestros enemigos. Por for-
tuna, podemos modificar la
velocidad con la que trans-
curre el tiempo con total li-
bertad, e incluso poner la
partida en pausa para anali-
zar cuidadosamente la si-
tuacion. De hecho, hacerlo

LO QUE HAY QUE TENER

m »Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (voces
y manual) »Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los publicos) »Estudio: Paradox
Entertainment »Editor: Friendware » Distribuidor: Friendware »Numero de CD: 2
»Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 42,95 euros (7.14¢6 Ptas.)
»Pagina web: http.//www.paradoxplaza.com/hearts.asp Contienel parche para la
version 1.02 espariola, cuya descarga es altamente recomendable.

Infomania \ A"A'-'ZAW [XH » cPU: Pentium 4 1,6 GHz »-RAM: 128 MB - Tarjeta 3D: GeForce 2 »Conexion: ADSL

R LA LERN N M MLELY » Nimero de escenarios: 3 »NUmero de paises
representados: 110 »NUmero de unidades militares: Mas de cien »-Editor: Si, de
escenarios »Multijugador: Si. »Modos multijugador: 1 »Numero de jugadores: 8.
»Opciones de conexion: LAN e Internet (Valkyrienet)

»CPU: Pentium Il 300 MHz »RAM: 64 MB »-Disco Duro: 200 MB »Tarjeta grafica: 2 MB »>Mddem: 56K

I NN VTE YN »CPU: Pentium 111 600 MHz »RAM: 128 MB »-Disco Duro: 400 MB »Tarjeta grafica: 8 MB »-Modem: 56K
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ES LA MAS FIDEDIGNA SIMULACION DE LA
SEGUNDA GUERRA MUNDIAL QUE JAMAS SE HAYA
HECHO PARA ORDENADORES COMPATIBLES

€s poco menos que impres-
cindible para gestionar las
numerosas tareas que estan
asociadas al control de cual-
quiera de los paises.

Tecnologia modesta

Técnicamente, aunque co-
rrecto, no se puede decir que
sea espectacular (toda la ac-
cién transcurre sobre un
mapa politico del mundo),

asi que todos sus afectos se
los gana a base de jugabili-
dad. Dentro de este contex-
to, el principal problema de
este titulo es que s6lo cuenta
con tres escenarios, si bien el
editor y la modalidad multu-
jugador deberian poner re-
medio a dicha limitacién.

Con «Hearts of Iron» Para-
dox ha creado un juego muy
complejo. Pese a su tutorial,

Rommel vs Patton

LOS GENERALES que participan
en cada batalla pueden ser determi-
nantes a la hora de decidir el resulta-
do. El juego incluye numerosos lideres
histéricos, tanto politicos como mili-
tares, asi como figuras anodinas que
pueden alcanzar la gloria a base de
ganar experiencia durante el desem-
peno de su gestion, lo cual mejora su
rendimiento y eficacia.

Las ventanas emergentes son una
buena manera de organizar la interfaz

Poder planificar la fecha y hora de
las misiones es todo un detalle.

EL RESULTADO de una batalla se
decide por muchos otros factores
ademas del buen liderazgo de las tro-
pas: el terreno, las condiciones clima-
tolagicas, si es de dia o de noche, etc.
Mientras se esta librando un conflic-
to, dichos factores aparecen repre-
sentados en forma de icono, pero por
desgracia, no sabemos hasta que pun-
to estan influyendo en el combate.

La complejidad del arbol tecnolégico
resulta decididamente intimidatoria.

Los iconos de las batallas ayudan a
entender el resultado de las mismas.

Toma nota

Complejo y muy profundo, sélo

ayudas en pantalla y manual
impreso, llegar a dominar to-
dos los aspectos que con-
templa la simulacién puede
llevar bastante tiempo. Defi-
nitivamente, no es un titulo
dirigido a jugadores casua-
les, sino mas bien a los estra-
tegas mas exigentes y a los
aficionados a la Segunda
Guerra Mundial.&»

G.P.H.

H ALTERNATIVAS

para autenticos veteranos.

LO BUENO:

A Gran profundidad estratégica y
complejidad

A Numerosos paises para escoger en
cada escenario.

A Buenas opciones de
personalizacion de interfaz.

LO MALO:

v Graficamente no es gran cosa: un
mapa con unidades.

v El apartado sonoro deja mucho que
desear.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

El sistema de pausas no favorece
demasiado al multijugador.

SOLO:

EN COMPANIA:

Lo mejor: Poder jugar a
tu propio ritmo en todo
momento.

Lo peor: La IA del
ordenador es débil.

Lo mejor: Conquistar el
mundo aliado con un amigo.
Lo peor: Depender del
anfitrion para determinar
la velocidad.

EUROPA UNIVERSALIS 2

Un juego muy parecido, aunque
abarca un periodo histérico mas
amplio: La Edad Moderna.
»Comentado en MM 92 »Puntuacion: 75

CIVILIZATION Il

Uno de los pocos titulos donde se
contempla la guerra a escala global, y
con un sistema de juego irresistible.
»Comentado en MM 87 »Puntuacion: 90
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Challenge

A

EXAMEN

Carroceria de lujo

La apuesta de Microsoft por situarse en puestos de cabeza
en el mundo de los rallies en PC presenta sugerentes ideas
y novedades, arropadas por un notable apartado técnico
que se muestra realmente exigente en sus requisitos.

1 dltimo producto

disenado por Mi-

crosoft es una

conversion direc-

ta de «Rallisport
Challenge», un juego de ve-
locidad originalmente con-
cebido para la consola
Xbox. Aunque tiene apa-
riencia de simulador, ofrece
la jugabilidad tipica de un
arcade de velocidad. La fisi-
ca de conduccion es realis-
ta, pero las colisiones no
afectan realmente a la inte-
gridad de nuestro coche
(mas alla de la apariencia
externa), lo que atenua el ri-
gor de la simulacion.

Contenidos

suficientes

«Rallisport Challenge» in-
cluye cuatro modalidades
de juego: carrera individual,
carrera (equivalente a una
campana), lucha contra el
crono y multijugador. En-
contramos 48 pistas enmar-
cadas en cuatro competicio-
nes distintas (Rally, colina
arriba, rallycross y carrera

La referencia

GRAND PRIX 4

M «Rallisport Challenge» es un juego de rallies
mientras que «Grand Prix 4» es de Férmula 1.

H «Rallisport Challenge» tiene un desarrollo mas
arcade y menos realista que «GP 4».

H Es menos divertido y duradero que «GP 4», y
exige mucha mas potencia a nuestro PC.

La calidad grafica es, sin duda, el mejor
apartado en este nuevo juego de “rallies”.

sobre hielo). Cada una de
ellas exige un tipo de con-
duccién diferente, por lo
que podremos elegir entre
29 espectaculares coches
(bdlidos oficiales o prototi-
pos del grupo B) e incluso
modificar sus reglajes, para
adaptarnos mejor a las cir-
cunstancias de cada pista.
Al principio, la mayoria de
los coches y circuitos estan
“cerrados”, por lo que ten-
dremos que ganar carreras

en el modo campana para
poder acceder a ellos.

Tecnologia
impactante

Lo mas destacable del juego
es la elevada calidad de sus
graficos. Los modelos 3D de
los coches, los escenarios y
los efectos estan realmente
conseguidos. El sonido es
otra historia y no alcanza la
calidad que demuestra en el
apartado grafico.

WLUPZULAE » CPU: Pentium 4 2 GHz, Pentium Il 800 MHz »-RAM: 512 MB, 256 MB ) Tarjeta 3D: GeForce 3 Ti 500, GeForce

2 Ultra 64 MB »Conexion: ADSL, LAN

Infomania

»Disponible: PC »Género: Velocidad »Idioma: Castellano (texto,
voces y manual) »Edad Recomendada (ADESE): TP »-Estudio: Dice »Compafiia:
Microsoft Games Studios » Distribuidor: Microsoft »Numero de CDs: 3 »Fecha de
lanzamiento: Ya disponible »PVP Recomendado: 49,99 euros (8.317 pesetas)
»Péagina web: www.microsoft.com/games/rallisportchallenge/ una web insulsa y
poco util, en la que se ofrece la misma informacion presente en el manual.

RO CLALERN L NIGENS ) Circuitos: 48 »Coches: 29 »Modos de juego: 4
»Tipos de competicion: 4 »Multijugador: Si »Modos multijugador: 1
»Numero de jugadores: 4 »-Opciones de conexion: LAN, Internet

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 11l 733 MHz »RAM: 128 MB »Disco duro: 1,5 GB »Tarjeta 3D: 32 MB con T&L »Mddem: 56k

VG ENENGTE[Y.Y  »-CPU: Pentium 111 a 933 MHz »RAM: 256 MB »-Disco duro: 1,5 GB »-Tarjeta 3D: 64 MB con T&L »Modem: ADSL
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LA JUGABILIDAD SE VE AFECTADA POR
CONTINUAS RALENTIZACIONES, INEVITABLES
SINO DISPONEMOS DE UN ORDENADOR POTENTE

Laversion PC de «Rallisport
Challenge» es una conver-
sién directa de un codigo
desarrollado para Xbox. Te-
niendo en cuenta que la ar-
quitectura de esta consola
es equivalente ala de un PC
muy potente, los programa-
dores de Microsoft Games
han aprovechado el c6digo
existente, sin optimizarlo
para ordenadores anticua-

dos. El resultado es que la
jugabilidad se ve afectada
por continuas ralentizacio-
nes, inevitables si no dispo-
nemos de un equipo poten-
te. Si queremos jugarlo en
condiciones 6ptimas, nece-
sitamos un procesador bas-
tante mas rapido.

«Rallisport Challenge» es
una digna conversion del
juego de Xbox. Es rapido,

¢Potencia o control?

LA GRAN VARIEDAD de coches es
uno de los mayores alicientes de «Ra-
llisport Challenge». Encontramos has-
ta 29 vehiculos pertenecientes a cua-
tro categorias (Pro, Expert, Classic y
Unlimited), tan apetecibles como el
Audi Quattro S1, el Subaru Impreza, el
New Beetle, el Toyota Corola, el Mit-
subishi Lancer, el Peugeot 306 0 un
Saab 9-3 Viggen.

LA CATEGORIA PRO eslatnicaa
la que podemos acceder en un princi-
pio y ofrece coches de baja cilindrada,
idoneos para principiantes. Estos co-
ches resultan faciles de conducir y
funcionan bien en circuitos congela-
dos La categoria Expert ofrece vehi-
culos mas potentes, mientras que el
grupo Classic nos permite manejar
maquinas de los afnos 80.

El control de los coches es
| bastante convincente.

Los modos de juego disponibles son
variados y bastante entretenidos.

El sonido es muy repetitivo y uno de
los aspectos menos conseguidos.

El sistema de dafnos es poco realista
y no afecta, en la practica, al motor.

Toma nota

Un buen juego de velocidad
demasiado exigente con nuestro PC.

divertido y espectacular,
aunque exige demasiada po-
tencia para funcionar bien.
Ni siquiera su calidad grafica
justifica unos requerimien-
tos tan altos. Si no tienes un
ordenador poderoso, no te
funcionara bien. Si lo tienes,
pruébalo, aunque es dificil
que encuentres en €l nada
que no hayas visto ya.&»
1.C.C.

H ALTERNATIVAS

TOTAL IMMERSION RACING
Si prefieres conducir boélidos de
ensueiio sobre pistas asfaltadas esta

es tu mejor opcion.

»Comentado en MM 96 »Puntuacion: 80

NFS: HOT PURSUIT 2
Es mas rapido y frenético, asi como
una buena alternativa, aunque no

apta para cardiacos.

»Comentado en MM 94 »Puntuacion: 80

torneos.

LO MALO:

LO BUENO:
A La enorme calidad de los graficos.
A Poder competir en cuatro tipos de

V Es divertido, pero no emociona ni
ofrece nada nuevo.

V Las continuas ralentizaciones en
maquinas poco potentes.

V El sonido deja bastante que desear,
sobre todo el ruido del motor.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

La version online es igual de
divertida que el modo individual.

N
70

MODO
MULTIJUGADOR

SOLO:

solitario.

un editor.

Lo mejor: Las carreras
cronometradas en

Lo peor: No disponer de

EN COMPANIA:

Lo mejor: Disponer de
todos los coches'y
circuitos.

Lo peor: Solo pueden
jugar 4 personas a la vez.
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A

A EXAMEN

Tnbunal

EXPANSION PARA THE ELDER SCROLLS Ill: MORROWIND

Nuevas y concentradas
dosis de rol

Dicen que lo que ya funciona es mejor no tocarlo, o al
menos es lo que podemos deducir de la politica de

expansiones habitual. Pero en el caso que nos ocupa no
hablamos de falta de originalidad, sino de continuidad.

a brutal cantidad

de contenido que

ofrecia «Morro-

wind»  supone

que un disco de
datos adicional, y mas cuan-
do se ha tardado tan poco
en desarrollarlo, corre el pe-
ligro de quedarse corto. En
cierto modo asi ha sido,
aunque todo depende de lo
que esperes de «Tribunal».
Silo consideras como en un
moédulo de aventuras del
tipo de los que se publican
para los juegos de rol de
mesa, no te decepcionara.
Las misiones de la nueva
ciudad de Mournhome, la
cual incluye extensas maz-
morras para explorar y nue-
VOs monstruos, son intere-
santes y estan todas orques-
tadas en torno a una larga
subtrama de la historia prin-
cipal. Esta subtrama se
hace accesible desde la pri-
mera vez que duermes, in-
cluso con un personaje re-
cién creado, pero en la prac-
tica se necesita un
personaje de alto nivel para
resolverlas con éxito. Logi-

La referencia

MORROWIND

B «Tribunal» aporta una zona adicional al
universo original de «Morrowind», la ciudad de
Mournhold y sus mazmorras.

H Hay numerosas mejoras de interfaz en
«Tribunal» que facilitan la navegacion.

H La trama de «Tribunal» es mas lineal que la de
«Morrowind», que incluia ramificaciones.

Eﬁ!'hh . . R
La subtrama de «Tribunal» se introduce de
forma natural tras una emboscada.

camente, la ampliacién esta
destinada a veteranos que
ya llevan un tiempo explo-
rando el mundo de Morro-

wind y no a los usuarios que
acaben de comprarse el jue-
go. Ademas de las aventu-
ras, se incluyen mejoras

para la interfaz (como la po-
sibilidad de hacer y modifi-
car anotaciones en los ma-
pas locales), mas armadu-

LULUPZULAH » CPU: Pentium 4 1,6 GHz »RAM: 256
» Tarjeta 3D: GeForce 2 »-Conexion: ADSL

Infomania

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Rol »Idioma: Inglés (voces y textos), castellano
(manual) »Edad Recomendada (ADESE): 13+ »-Estudio: Bethesda Softworks »Editor: Ubi Soft
» Distribuidor: Ubi Soft »NUmero de CD: 1 »Fecha de lanzamiento: Ya disponible »P4gina web:
www.elderscrolls.com

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 111 500 MHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 1 GB

»Tarjeta 3D: 32 MB »Mo6dem: No requiere

Es “agradable” encontrarse con nuevos monstruos

ras y la posibilidad de con-
tratar mercenarios y bestias
de carga, que esta inteli-
gentemente implementada.
Todo esto no es que tenga
un impacto brutal en el jue-
go, pero las novedades
siempre son de agradecer.

Con todo, es una pena que
Ubi Soft no haya aprove-
chado esta ampliaciéon para
proporcionar el muy desea-
do (al menos por parte del

al abordar las misiones de esta expansion.

publico de habla hispana)
parche de traduccién que
los aficionados han estado
reclamando a gritos desde
que el primer dia. Esa, y no
otra cosa, es la ampliacion
que este juego verdadera-
mente necesita. Pero, bue-
no, a falta de pan buenas
son tortas, y complacera a
los méas acérrimos seguido-
res de «Morrowind». €»

G.P.

Toma nota

Una buena expansion, pero el
juego sigue sin traducir.

LO BUENO:

»
A Mejoras en la interfaz que ayudan a mw

desenvolverse en el juego

A Interesante subtrama de facil
acceso con numerosas misiones.

LO MALO:
Vv Se echan de menos novedades en
el apartado sonoro.
v La principal reclamacion de los
usuarios, que se traduzca el juego,
sigue sin ser atendida.

MODO
MULTIJUGADOR

NO
TIENE
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A

A EXAMEN

Island Thunder

EXPANSION PARA GHOST RECON

Jungia, sudor,
y lagnmas...

Dicen que lo que ya funciona es mejor no tocarlo, o al
menos es lo que podemos deducir de la politica de

expansiones habitual. Pero en el caso que nos ocupa ho
hablamos de falta de originalidad, sino de continuidad.

ara aquellos
que No Conoz-
can la serie,
apuntaremos
que «Ghost Re-
con» es un simulador tacti-
co basado en acciones de
asalto y reconocimiento, en
el que controlamos varios
pelotones de soldados de
élite y nos movemos por te-

La referencia

UNREAL
TOURNAMENT 2003

B «Island Thunder» es un simulador tactico de
accion pausada, todo lo contrario que «UT 2003».

H En ambos, la resolucion de cada partida es
imprevisible y diferente a la anterior.

B «Island Thunder» exige una coordinacién

-

rrenos accidentados, neu-
tralizando guerrillas enemi-
gas. No obstante, en esta
ocasion dejamos atras el
duro asfalto y el asfixiante
desierto de anteriores en-
tregas, para adentrarnos en
lahumedad de las selvas cu-
banas, lo que nos forzara a
descubrir nuevas técnicas
de cobertura y supresion de
grupos NUMErosos.

A priori parece que todo,
desde la gestion de los pelo-
tones por atajos de teclado
o puntos de llegada, hasta la
asignacién de efectivos,
puntuaciones y arsenal, si-
gue las mismas pautas que
en anteriores entregas. Sin
embargo, el nuevo modo in-
dividual viene acompanado
de 5 mapas multijugador, 3
modos online adicionales
(que podran ser usados con
los mapas ya existentes) y

milimétrica de nuestro pelotén. «Unreal

Tournament 2003» es mas caético. i i .
De nuevo, la diferencia entre el éxito y el fracaso

| radica en tacticas de sigilo.

Infomania

| —

La presencia perenne de arboles y matojos es
un elemento tactico adicional.

mas de diez armas nuevas.
Quienes esperen algo nue-
vo, puede que no encuen-
tren en «Island Thunder» la

respuesta adecuada. Por el
contrario, aquellos que se
hayan quedado con ganas
de “mas”, no sélo obtendran

ez 2l VH » CPU: Athlon 1.8 GHz »RAM: 512 MB

»Tarjeta 3D: GeForce 4 4200 »Conexion: ADSL

lo que buscaban, sino un es-
tilo de juego algo diferente,
menos indulgente con los
movimientos en falso y las
tacticas mal planificadas,
que obliga a abusar un poco

de la técnica del acierto y
error, pero que a la larga
ofrece mas horas de juego.
Y es que nadie dijo que una
guerra fuese facil.&

J.M.

Toma nota

Indudablemente sdlo para
amantes de «Ghost Recony.

LO BUENO:
A Los escenarios.

A Lal.A. es mas agresiva y realista.
A Los nuevos modos online.

LO MALO:

v No afiade mejoras técnicas ni de

interfaz.

v La campaiia individual sabe a poco.

INDIVIDUAL

MULTIJUGADOR

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Ambos modos son igual de
trepidantes y adictivos.

EN COMPANIA:

SOLO:

Lo mejor: Barrer desde la
distancia al enemigo.

Lo peor: Caer en una
emboscada tras otra sin
poder evitarlo.

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Accion »Idioma: Castellano (voces y textos) »-Edad
Recomendada (ADESE): +16 »Estudio: Red Storm »Compaiiia: Red Storm »-Distribuidor: Ubi Soft
»NUmero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP Recomendado: 29,95 euros
(5.000 Ptas) »-Pégina Web: www.ghostrecon.com/islandthunder.php

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Athlon / Pentium 700 MHz »RAM: 128 MB »Disco Duro:
600 MB M Tarjeta 3D: 32 MB »Modem: No requiere

Lo mejor: Lo imprevisible
de cada batalla.

Lo peor: Coincidir con
jugadores individualistas
que pasan del equipo.
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A

EXAMEN

Hotel Giant

Hotel,

dulce hotel

Llega un nuevo juego de gestion empresarial, ambientado
en el sector turistico, en el que dirigimos complejos
hoteleros. Un juego correcto aunque poco emocionante,

porque recuerda demasiado a otros titulos similares.

1 dltimo proyec-
to producido
por JoWood es
un juego de ges-
tiéon empresa-
rial e interaccién social titu-
lado «Hotel Giant», que nos
convierte en director y ma-
nager de un lujoso hotel. E1
objetivo es construir o mo-
dificar instalaciones en el
hotel para agradar y mante-
ner felices a nuestros hués-
pedes, rentabilizando asi la
inversion. A pesar de su co-
rrecta factura técnica y de
incluir interesantes opcio-
nes, tiene un desarrollo re-
petitivo y monétono, que re-
cuerda demasiado a clasi-
cos como «Theme Park».

Como se juega

Satisfacer las necesidades
de nuestros clientes es el
principal reto en «Hotel
Giant» y la unica forma de
rentabilizar el negocio. Con-
tamos con un til interfaz
que nos ofrece informacion
sobre los clientes (con sus
reclamaciones, necesidades

Infomania

32 MB »Conexion: ADSL

La referencia

SID MEIER’'S
SIM GOLF

H En ambos juegos, perseguimos la felicidad de
nuestros clientes.

H En «Hotel Giant» manejamos hoteles, mientras

que en «Sim Golf» creamos campos de golf.

B «Hotel Giant» es menos variado y divertido.

7 © R (Rl T )

Su sistema de juego y sus graficos recuerdan
excesivamente a clasicos como «Los Sims».

y actividades favoritas), asi
como un diario detallado
con las actividades que rea-
lizan. Esta informacion sera
imprescindible para decidir
qué instalaciones son mas
rentables y cuales debemos
construir. El aspecto de
construccion esta algo des-
cuidado en «Hotel Giant».
Las herramientas de cons-
truccion son escasas, y sélo
nos permiten modificar la
distribucion de las habita-

ciones, sus texturas y la dis-
tribucién de objetos. El
elenco de instalaciones
(nueve) y de objetos (ocho)
disponibles es también bas-
tante limitado y se echa en
falta una mayor variedad de
contenidos.

Contenidos

«Hotel Giant» incluye dos
Unicos modos de juego indi-
vidual: la campana y juego
aleatorio. La campana in-

LUTZULAAH » CcPU: Pentium 11l 800, 700 MHz »RAM: 256 MB, 128 MB ) Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 128 MB, GeForce 2 MX

LO QUE HAY QUE TENER

m »Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (texto
y manual) »Edad recomendada (ADESE): +3 »Estudio: Enlight Software »Compafiia:
Jowood »Distribuidor: Zeta Multimedia »NUmero de CDs: 1 »Fecha de
lanzamiento: ya disponible »PVP recomendado: 29,95 euros (4.983 pesetas)
»Pagina web: www.zetagames.com una web escuélida de contenidos y con un
interfaz poco conseguido, que no mucho merece la pena visitar.

RO CLLERNVIGENS b Nimero de hoteles: 19 »Namero de ciudades: 23
»Modos de juego: 2 »Incluye editor: No »Soporte multijugador: No »Modos
multijugador: No aplicable »Usuarios maximos: No aplicable »Tipo de
conexién: No aplicable

»CPU: Pentium Il 350 MHz »RAM: 64 MB »Disco Duro: 610 MB »Tarjeta 3D: Si (compatible DirectX 8.0) »Conexion: no requiere

(LGNNI TS oYY - CPU: Pentium 111 600 MHz »RAM: 256 MB »Disco Duro: 610 MB »Tarjeta 3D: Si (compatible DirectX 8.0) -Conexion: no requiere
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Instalaciones y objetos

LAS INSTALACIONES que nues-
tros clientes nos reclaman son cosas
como restaurantes, bares, gimnasios
(con salones de belleza, masaje, mus-
culacién, sauna y spa), piscinas cu-
biertas (con vestuarios para ambos
sexos, claro estd) y centros de nego-
cio, con los tltimos adelantos técnicos
para realizar reuniones de empresa o
convenciones de todo tipo.

LOS OBJETOS disponibles en las
instalaciones del hotel sirven para ele-
var la felicidad de nuestros clientes.
Entre ellos encontramos televisores
(con y sin Pay Per View), ordenadores,
mostradores de recepcion (para el
centro de negocios), puertas, cuadros
y luces mas o menos potentes. Todos
ellos contribuyen a aumentar o dismi-
nuir la felicidad de los clientes.

- GIMEIESE

Un atil interfaz nos permite vigilar
las apetencias de nuestros inquilinos.

e

e

+ =

Ly e

e

como juego de gestion tampoco
convence, ya que es poco exhaustivo.

LOS ASPECTOS DE CONSTRUCCION DE
INSTALACIONES 'Y GESTION EMPRESARIAL DEL
JUEGO SON POCO EXHAUSTIVOS

corpora tres modalidades,
como son aprendizaje (un
tutorial), campafa Hotel
Giant (en 18 escenarios con
dificultad escalable) y cam-
pafia aleatoria (la dificultad
es configurable y el orden
de los escenarios cambia en
cada partida). El modo de
juego aleatorio permite
construir un hotel en cual-
quiera de las 23 ciudades

disponibles, configurando
todos los parametros. No
encontramos opciones para
multijugador.

Motor Gréfico

El equipo de desarrollo ha
comprado la licencia de la
tecnologia Renderware (so-
bre la que se sustentan jue-
gos como «Zanzarah» o
«GTA III») para recrear los

hoteles como entornos 3D
muy detallados, que pode-
mos rotar, acercar o alejar
con libertad. Disponemos
de tres perspectivas de ca-
mara predefinidas, bastante
vistosas pero un tanto inco-
modas. Conociendo las po-
sibilidades del motor grafi-
co, se echa en falta mayor
complejidad poligonal en
personajes y escenarios. El

B ALTERNATIVAS
LOS SIMS

Si buscas un simulador social no hay
ninguno tan bueno ni tan popular

como «Los Sims».

»Comentado en MM 62 »Puntuacion: 85

INDUSTRY GIANT Il

Si prefieres un juego de gestion
empresarial mejor equilibrado, prueba

«Industry Giant» de Jowood.

»Comentado en MM 94 »Puntuacion: 80

40

sonido es muy discreto y
s6lo merece destacarse la
musica.

«Hotel Giant» es, en defini-
tiva, un juego correcto pero
del montén, que no ofrece
nada que no hayamos visto
ya en alguin otro programa

Los graficos son bastante correctos
y uno de sus grandes atractivos.

del género. La tecnologia es
buena aunque sin alardes,
las opciones escasas y la ju-
gabilidad poco duradera, ya
que se hace invariablemen-
te aburrido tras unas cuan-
tas partidas. &

I.C.C.

Toma nota

Entretenido pero sin acercarse al
nivel de calidad de otros “tycoon”.

LO BUENO:
aparentes.

conseguido.
LO MALO:

similares.

v tedioso.

A Los graficos en 3D son bastante

A El interfaz de personajes esta bien

Demasiado parecido a otros juegos
Poco variado y con un desarrollo

No incluye editor ni partidas online.

L
DIVID

MODO
MULTIJUGADOR
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A

A EXAMEN

Disciples 2
Senores de la guerra

Los aficionados a los juegos de fantasia tactica celebraran,
sin duda, el lanzamiento de este programa, muy adictivo y
asequible para todo tipo de jugadores, pero mucho menos
profundo de lo que cabria esperar.

asegunda parte de
«Disciples» puede
ser definida como
un juego de estra-
tegia tactica por
turnos, ambientado en un
universo de fantasia, en el
que cuatro razas antagoni-
cas (el imperio, los clanes
de la montafia, las legiones
de los condenados y las hor-
das de los muertos vivien-
tes) se enfrentan entre si
por el control del mapa.
Conducimos a un grupo de
guerreros liderados por un
héroe sobre un tablero en
2D. En cada turno podemos
realizar diferentes acciones,
como explorar el territorio,
erigir edificios en la capital
de nuestro imperio, investi-
gar nuevos conjuros, reclu-
tar nuevos hombres, com-
prar y vender artefactos,
lanzar conjuros o entrar di-
rectamente en combate.
Nuestro ejército esta forma-
do por un nimero limitado
de unidades y cuenta con
un frente de ataque y otro
de retaguardia. Algunas uni-
dades son idéneas para el
combate cuerpo a cuerpo y
otras mas débiles pero ca-

La referencia

EMPIRE EARTH

H «Disciples 2» es un juego por turnos y «<Empire
Earth» funciona en tiempo real.

M Esta ambientado en un mundo de fantasia,
mientras que «Empire Earth» tiene vocacion
realista.

H «Disciples 2» es mucho menos intrincado,
variado y completo que nuestra referencia,
«Empire Earth».

Un juego muy divertido, aunque poco original,
destinado a estrategas poco exigentes

los soldados durante la ba-

paces de atacar a distancia.
La adecuada colocacion de
éstas determina el éxito del
combate, ya que no pode-
mos variar la posicién de

Infomania

talla. Con cada victoria, és-
tos ganan experiencia, lo
que nos permite convertir-
los en unidades mas pode-

rosas y, por tanto, afrontar
combates contra enemigos
mas complicados.

La mayor cualidad de «Dis-
ciples 2» es la fuerte adic-

LULUTZULEH » CPU: P 4 2 GHz, P 111 800 MHZ »RAM: 512,
256 MB »-Tarjeta 3D: GeForce 3 Ti 500 MB »Conexion: LAN

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA » Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (manual y textos)
»Edad recomendada (ADESE): TP »-Estudio: Strategy First »Compaiiia: Arxel Tribe
»Distribuidor: Friendware »NUmero de CDs: 2 »-Fecha de lanzamiento: Ya disponible

»PVP recomendado: 39,95 euros (6.647 pesetas) »Web: http://disciples2.arxeltribe.com

»CPU: Pentium 11 300 MHz »RAM: 64 MB »-Disco Duro: 590 MB
» Tarjeta 3D: Si (8 MB) »Mddem: 56 K

Los combates estan representados en tres

cién que produce. Si te gus-
ta «Heroes of Might & Ma-
gic» te parecera un tanto
descafeinado, ya que es mas
de lo mismo pero menos
profuso. Si no conoces

& dimensiones y son realmente espectaculares.

aquel juego y te gusta la es-
trategia con toques de rol,
vas a disfrutar, con un juego
divertido, espectacular y no
demasiado complicado.&
1.C.C.

Toma nota

Una formula muy efectiva aunque
algo manida, que merece la pena.

LO BUENO:
A Graficos espectaculares y
combates en 3D.

A El sistema de juego es simple pero
efectivo y provoca mucha adiccién.

LO MALO:

Y Es mas de lo mismo y menos
completo de lo que cabria esperar.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Jugar con amigos es mas divertido,
pero no hay muchas opciones.

70

MULTIJUGADOR

75

SOLO:

Lo mejor: La IA de los
enemigos.

Lo peor: En los combates
tenemos poco margen de
accion.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Controlar con 4
amigos a todas las razas.
Lo peor: Que no todos los
mapas sean para cuatro
jugadores.
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The Gathen

: ng
EXPANSION PAR‘_I'-\ HEROES OF M&
Otro punado de
heroes y aventuras

Mas monstruos, mas objetos y, sobre todo, mas escenarios
y campanas. ; Podrian desear algo mas la legion de

seguidores que posee este juego de estrategia por turnos?
¢originalidad? Bueno, no se puede tener de todo...

1 cuarto y hasta el

momento ultimo

titulo de la serie

«Heroes of Might

& Magic» tam-
bién ha visto aumentados
sus contenidos con el co-
rrespondiente disco de ex-
pansién. Aunque se trata
meramente de una cuestion
de cantidad, ya que no se in-
troduce ningtin cambio téc-
nico ni del sistema de juego,
lo cierto es que los aficiona-
dos recibiran con agrado
esta nueva entrega con ma-
terial extra.

Mas de todo

«Heroes of Might & Magic
IV» es un juego por turnos
de estrategia y rol en el que
al mando de un grupo de hé-
roes y criaturas hemos de
enfrentarnos a todo tipo de
enemigos para conquistar
sus ciudades y atesorar la
mayor cantidad de recursos
posible. En las ciudades po-
demos adquirir nuevas cria-
turas para nuestros ejérci-
tos, mientras que los recur-
sos los necesitamos para
pagar el crecimiento de las
primeras y la contratacién
de las segundas. El conteni-
do que aporta «The Gathe-

A

EXAMEN

La referencia

HEROES OF
M&M IV

M El sistema de juego se ha conservado idéntico

en la expansion.

H El motor grafico no ha experimentado

variaciones.

B «The Gathering Storm» duplica el niimero de
escenarios y campaiias del juego original.

ring Storm» es bastante va-
riado y abundante e incluye
nada menos que seis nuevas
campanas completas y 24

‘ —
La inclusi6n de cuatro criaturas nuevas no tiene
demasiado efecto sobre el juego.

escenarios individuales, asi
como un surtido repertorio
de nuevos elementos, tales
como cuatro criaturas, siete

Az 2 VH » CPU: Pentium 111 800 MHz »RAM: 128 MB

Infomania

> Tarjeta 3D: GeForce 2 GTS 32 MB b Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma:Castellano (textos y manual)
»Edad recomendada (ELSPA): 15+ »Estudio: New World Computing »Compafiia: 3DO

» Distribuidor: Virgin Play »Numero de CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento: Ya disponible »PVP: 23,95
euros (3.985 ptas.) »Pagina Web: www.3do.com/mightandmagic/heroes4/expansions.html

»CPU: Pentium Il 300 MHz »RAM: 128 MB »Disco Duro: 100 MB
»TARJETA 3D: 4 MB compatible DirectX 8.0 »Modem: 56 k

or

Las nuevas campafias y escenarios garantizan

horas y horas de diversion.

estructuras del mapa o 16
artefactos. Ademas, la ex-
pansién incluye el modo
multijugador, que no apare-
cia en el juego original y que
habia que activar mediante

la instalacién de un parche.
No se trata, en fin, de ningu-
na aportacion revoluciona-
ria, pero ofrece abundantes
contenidos. &

J.P.V.

Toma nota

Una expansion poco novedosa
pero con mucho contenido.

LO BUENO:

A La abundancia de campafias y

escenarios nuevos.
A Las nuevas criaturas.

LO MALO:
v LalA de los enemigos.

V¥ La ausencia de cambios en el
sistema de juego.

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

Las partidas multijugador siguen
resultando demasiado lentas.

SOLO:

Lo mejor: Hasta 12
campanas diferentes
paraelegir.

Lo peor: La maquina no
es un rival muy duro.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Disfrutar de un
oponente humano que nos
de “cariita”. i

Lo peor: Faltan méas
mapas multijugador.
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Platoon

iDetengan
la guerra!

La estrategia y la tactica comparten protagonismo en este

A

EXAMEN

juego que nos transporta a lo mas crudo de la guerra del
Vietham, pero que, por desgracia, no esta a la altura de las

expectativas que crea su interesante apartado técnico.

pesar de su ti-
tulo, el desa-
rrollo de «Pla-
toon» tiene
muy poco que
ver con el de la pelicula ho-
moénima. En realidad nos
encontramos ante un juego
de estrategia con un fuerte
caracter tactico, ambienta-
do, eso si, en la guerra del
Vietnam, pero con un argu-
mento totalmente original.
Posee, sin duda, una cierta
cantidad de interesantes
cualidades, pero desgracia-
damente éstas se ven en-
sombrecidas por un desa-
rrollo plagado de defectos.

Luces y Sombras

Aunque estrictamente ha-
blando «Platoon» es un jue-
go de estrategia en tiempo
real, las particularidades de
su planteamiento, como la
ausencia de recursos o es-
tructuras, la imposibilidad
de crear nuevas unidades y,
sobre todo, el caracter tac-
tico de sus misiones, lo ha-
cen mas similar a los juegos

La referencia
COMMANDOS 2

N En «Commandos 2» hay
mas opciones disponibles ademas de la fuerza.

M El motor grafico de «Ccommandos 2» es 2D,
aunque posee un gran nivel de detalle.

M El argumento de «Commandos 2» es mucho
mas rico y elaborado.

S

La potencia del motor 3D se aprecia en el rea-
lismo con que se ha reproducido la vegetacion.

del tipo «Commandos».
Dentro de esta linea, «Plato-
on» aporta algunas ideas
originales, cuando no bri-
llantes, como la division del
terreno en zonas con carac-
teristicas propias de visibili-
dad y bonos a la defensa, la
posibilidad de conducir di-
ferentes tipos de vehiculos
o la forma en que el entorno
3D y el relieve afectan de
manera decisiva al juego.
De hecho, su motor grafico

es probablemente una de
las caracteristicas mas des-
tacadas del juego, con unos
efectos visuales y de parti-
culas francamente buenos.

Sin embargo, a pesar de to-
das estas cualidades, el jue-
g0 posee también una larga
lista de defectos que redu-
cen drasticamente su atrac-
tivo potencial. El mas grave
de todos ellos es, sin duda,
el del interfaz, y es que el
sistema de rotaciones y

WLUSFZULAAH » CPU: Pentium 111 800 MHz »-Ram: 256 MB, 128 MB b Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 128 MB, GeForce 2 MX 32

MB »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

Infomania

»Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano
(textos), inglés (voces) »Edad recomendada (ADESE): 16+ »Estudio: Digital Reality
»Compaiiia: Monte Cristo » Distribuidor: Planeta »Numero de CDs: 1
»Fecha de Lanzamiento: Ya disponible »PVP recomendado: 29,95 euros (4.893 Ptas)
»Pagina Web: www.montecristogames.com/platoon Incluye pantallas, fondos de
escritorio, parches, y un foro de discusion acerca del juego.

R LA LERN L M LN » Nimero de Campanias: 1 »-Misiones de la
campafa: 12 »-Editor de misiones: No »Multijugador: Si »Modos multijugador: 1
»Mapas multijugador: 4 »Numero de jugadores: 1-2 »Opciones de conexion:
Internet, red local

»CPU: Pentium 111 600 MHz »Ram: 256 MB »Disco Duro: 500 MB »Tarjeta 3D: 32 MB compatible DirectX 8.1 »>Modem: 56 k

(TGN TS WYY - CPU: Pentium 111 800 MHz b-Ram: 256 MB »-Disco Duro: 1 GB »Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 64 MB »Modem: 56 k
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ALGUNAS IDEAS ORIGINALES Y UN
ATRACTIVO APARTADO TECNICO NO HAN SIDO

De cal y de arena

EI relieve del terreno influye de
manera decisiva en los combates.

Los problemas de camara hacen que
sea muy dificil seguir la accion.

i o

Incluso bajo fuego enemigo nuestras
unidades no actuaran por si mismas.

DEL TODO APROVECHADOS EN LA JUGABILIDAD

zoom de la camara es senci-
llamente pésimo. No § 2
necesario ufilizar una ab-
surda combinacion de boto-
nes para mover la camara,
sino que ademas el control
s muy impreciso.

Otro problema muy impor-
tante esta en el comporta-
miento de las pr

des, v es que nues

dados no 1‘(—"91‘10!1(](.1’1 al

H ALTERNATIVAS

fuego al ser atacados a no

presamente. En un dcn
menor, las misiones resul-
tan bastante monotonas,
debido sobre todo al escaso
nimero de unidades que lle-
gamos a controlar y al he-
cho de que todas ellas estan
ambientadas siempre en la
misma jungla amita.
Asi las cosas, la sensacion

La amblentacmn de la guerra del
Vietnam esta muy bien conseguida.

‘Toma nota

que transmite «Platoon» es
la de un juego con un apar-
tado técnico muy atractivo,
pero (]l 1e ha sido tristemen-

gos pueden encontrar
algunos aspectos muy inte-
resantes pero, ciertamente,
no se trata de un titulo que
sea memorable

AGE OF MYTHOLOGY

Uno de los mejores exponentes de la
estrategia en tiempo real 3D, con una
ambientacion de corte fantéstico
pComentado 2

ROBIN HOOD

Si te gusta el aspecto tactico de la
estrategia, este juego te ofrecera un
interesante desafio.

MODO
INDIVIDUAL
| mopo
MULTLJUGADOR

; mmwuum Vs MULTIJUGADOR 53

NO:
A Las ideas originales del sistema
de juego.
A La calidad del motor grafico
tridimensional.

LO MALO:

¥ El control de la camara es terrible.

v La inteligencia artificial deja mucho
que desear.

v El contenido resulta bastante
escaso.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Poder
enfrentarte a una
“inteligencia no artificial”.
Lo peor: La escasez de
opciones de juego.

Lo mejor El argumento

de la campana.

Lo peor: Solo incluye |
doce misiones, algo que se '
nos antoja corto. |
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Marine Mania

EXPANSION PARA ZOO TYCOON

A

EXAMEN

Y ahora... el tumo
de los peces

Si perteneces a ese grupo de personas que prefieren
simular un zoo en su PC que visitar uno de verdad,
disfrutaras con esta expansion que, como principal

novedad, permite utilizar animales marinos de todo tipo.

a ultima amplia-

cién al juego de

Microsoft «Zoo

Tycoon», «Marine

Mania», nos per-
mite introducir en nuestros
Z0os animales marinos, des-
de tortugas hasta tiburones,
pero lo cierto es que, aparte
de eso, no aporta ninguna
otranovedad digna de men-
cién que parezca capaz de
atraer nuevos jugadores
hasta este particular “simu-
lador zoolégico”.

Tratado de
piscicultura

«Marine Mania» es una ex-
pansion en el sentido mas
clasico del término, esto es,
se trata de un disco de con-
tenidos extra que no solo re-
quiere la posesién del juego
original, sino que no intro-
duce ninguna modificacién
apreciable ni al apartado
técnico ni al sistema de jue-
go de aquél. Asi, nuestro ob-
jetivo es una vez mas es
construir un parque zoologi-
co en el que los animales
sean lo mas felices posible,
s6lo que ahora a los leones,
tigres y elefantes, podemos
anadir orcas, rayas y marso-
pas. La principal (y tnica)

Infomania

La referencia

ZOO TYCOON

M En «Marine Mania» podemos utilizar animales

acuaticos.

H Ahora algunos animales pueden realizar
complejos espectaculos y acrobacias para los

visitantes.

H El motor grafico es totalmente idéntico en

ambos titulos.

L —

El juego no ha experimentado ninguna mejora

en su apartado grafico.

novedad es que ciertos ani-
males, como los delfines o
las focas, pueden realizar
espectaculos, para los que

necesitan unos estanques
especiales y para los que,
ademas, podemos definir el
tipo de actuacioén que quere-

LULIFZD0EH » CPU: P. 1Tl 800 MHZ, -Ram: 128 MB,
»Tarjeta 3D: GeForce 2 MX 32 MB »-Conexion: No requiere

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (textos y manual)
»Edad recomendada (ADESE): TP »Estudio: Blue Fang Games »Compafiia: Microsoft

mos que realicen. Evidente-
mente, no se puede decir
que se trate de una aporta-
cién revolucionaria, pero
esta bien resuelta y los afi-
cionados al juego la encon-
traran sin duda refrescante.
En cuanto a contenido,
«Marine Mania» cumple so-
bradamente con lo que cabe
esperar de una expansion
de este tipo: mas de 20 ani-
males nuevos, con sus co-

rrespondientes tipos de ve-
getacion, rocas, terrenos,
edificios auxiliares y perso-
nal, asi como 10 escenarios
y varios tutoriales.
Sin duda muy recomenda-
ble si te gusto el juego ori-
ginal y te quedaste con ga-
nas de mas, pero, aparte de
eso, no tiene mucho mas
que ofrecer para el resto de
aficionados.&

J.PV.

Toma nota

Interesante solo para los
aficionados al juego original.

LO BUENO:
nuevos que se ofrece.

A Los nuevos escenarios
introducidos.

LO MALO:

original.

A La gran variedad de animales

v No aporta gran cosa al juego

MODO
INDIVIDUAL

MODO
MULTIJUGADOR

»Distribuidor: Microsoft »Nimero de CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento: Ya disponible »PVP
recomendado: 29,99 euros (4.990 ptas.) »Pagina Web: www.microsoft.com/games/zootycoon/

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium 233 MHz »Ram: 64 MB »Disco Duro: 350 MB
»Tarjeta 3D: No requiere »Modem: No requiere

¥ Su motor 2D ya estéa algo obsoleto
y han malgastado una buena
ocasion de mejorarlo.
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A

A EXAMEN

RS3, Racing
Simulation Three:
Una vuelta perdida

Cuarto programa de la serie de simuladores de
Férmula 1 de Ubi Soft que debe ser considerado
como un clénico de «F1 Racing Championship» creado
como solucion al “bug” de IA conocido por los aficionados.

CURRENT LAP
080812

1 dltimo juego de

la serie, «F1 Ra-

cing Champions-

hip», publicado

hace casi dos
anos y conocido por los afi-
cionados al género por su
error de IA, técnicamente
era el mejor simulador de
F1 ala sazon y Ubi Soft pro-
metié sacar un parche de
correccién, que nunca lleg6.
Este “bug” eslarazén de ser
de «Racing Simulation 3»,
cuyo analisis a fondo lo re-
vela como una version clé-
nica de aquel, con la IA co-

La referencia

GRAND PRIX 4

M El simulador de Geoff Crammond es muy
superior en tecnologia y realismo.

H «RS3» es mas sensible que «Grand Prix 4» en el
pilotaje con teclado.

M «Grand Prix 4» exige una tarjeta grafica mas
potente, mientras que «RS3» “tira” mas de CPU.

Aunque los coches esquivan a nuestro monoplaza,
su IA resulta bastante predecible.

gativo es la ausencia de li- vedad es el modo de juego

rregida. Los poseedores de
este ultimo pensaran, con
razon, que se les esta ven-
diendo algo que en realidad
es el parche que tanto han
esperado pero, a pesar de
esta estrategia comercial,
no vamos a dejar de evaluar
objetivamente a «RS3», por-
que posee todo lo que pue-
de desear un acérrimo a la
F1, a saber: buena sensa-
cion de velocidad, realismo
en el comportamiento de
los monoplazas, camaras
para todos los gustos, repe-
ticiones televisivas especta-
culares y sonido 3D. No
obstante, como no se ha
producido ninguna evolu-

)
:‘i‘ :

La sensacion de velocidad es aceptable, pero se
ralentiza en cuanto hay varios coches en pantalla.

cién en un motor 3D con
dos anos a sus espaldas, el
nivel general de los graficos,
aun siendo correcto, queda

bastante lejos del exigible
hoy en dia, sin olvidar unas
secuencias de choque poco
trabajadas. Otro punto ne-

- LULUEZDLEZH » CPU: Athlon 800 MHZz »RAM: 256 MB
Infomanla » Tarjeta 3D: GeForce 3 64 MB »Conexion: Cable 1Mb

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Velocidad »Idioma: Textos en pantalla y manual
en castellano »Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los publicos) »-Estudio: Ubi Soft
»Distribuidor: Ubi Soft »Numero de CDs: 1 »-Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP
recomendado: 29,95 euros (4.983 Ptas.) »Pagina web: No tiene pagina propia.

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium Il 400 MHz »RAM: 128 MB »Disco Duro: 40 MB
»Tarjeta 3D: Si, 16 MB DirectX »Modem: No requiere

cencia oficial de la FIA, aun-
que se ha incluido un editor
para cambiar los nombres
ficticios de pilotos, escude-
rias y circuitos. La Gnica no-

“situacioén”, pero ni siquiera
esta aportacion hace olvi-
dar que «RS3» no es capaz
de competir con «GP 4».&»
ATI

Toma nota |

Corrige a su antecesor, pero
no aprovecha la tecnologia actual.

LO BUENO:
A Lograda sensacion de velocidad.
A Realismo en el comportamiento de
los monoplazas.

LO MALO:

Y Es un parche camuflado.
Vv Ralentizacion en carrera por una IA

que consume muchos recursos.

INDIVIDUAL |

65

MULTIJUGADOR|

INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR

La velocidad de juego es bastante
mejor en el modo multijugador.

SOLO:

Lo mejor: La originalidad
del modo “situacion”.

Lo peor:
Techologicamente
desfasado.

EN COMPANIA:

Lo mejor: Disfrutar de los
adelantamientos en las
repeticiones.

Lo peor: No hay
multijugador online.
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Shadow Force:

A

EXAMEN

Razor Unit

A por Bin Laden

El fantasma del terrorismo islamico vuelve a ser la excusa
ideal para traernos un arcade 3D de operaciones
especiales, en el que deberemos derrocar toda una

guerrilla al completo, encarnando a un soldado de élite.

ste juego preten-
de acercarse al
concepto de ac-
cién tactica en
ocasiones, pero lo
cierto es que no incluye la
mayoria de elementos que
condicionan este subgéne-
ro, tales como la coordina-
cién de unidades o la asun-
cién de diferentes roles de
equipo. Y es que en realidad
estamos ante un arcade 3D
sin mas, en el que el Gnico
valor diferenciador con
otros titulos similares es
una dificultad endiablada y
un arsenal bien cuidado.
A simple vista, y teniendo
en cuenta que casi todos los
escenarios son bastante re-
ducidos, podriamos pensar
que las diez misiones que
componen el modo de cam-
pafa apenas resultan sufi-
cientes como para mante-
nernos pegados a la panta-
1la unas horas, pero lo cierto
es que el juego despliega un
sistema de danos corpora-
les que no tolera el contacto
directo con el enemigo. Por
ello, se nos fuerza a un esti-
lo de enfrentamientos en el
que debemos barrer caute-
losamente al contrario, ha-
ciendo uso de todo tipo de

Infomania

La referencia
UNREAL

TOURNAMENT 2003

M Los graficos sirven para salir del paso, pero no
se acercan ni de lejos a los de nuestra referencia.

H Una vez acabadas las misiones individuales,
«Razor Unit» pierde casi todo su atractivo.

B Ambos son juegos completamente opuestos en

cuanto a fisica de danos.

Los modelos de los personajes y también las
animaciones resultan algo desfasados.

armas avanzadas (rifles de
precision, senaladores laser,
gafas de visién nocturna,
etc). Asi pues, podriamos

decir que estamos ante un
titulo muy emparentado
con la filosofia de «Delta
Force: Task Force Dagger»,

LU LUTZUL 20 » CPU: Athlon 1,8 GHz »RAM: 512 MB

sin ser originales, algunas armas resultan

superando a este en valor
tecnolégico pero sin anadir
ningun elemento de origina-
lidad que vaya mas alla de
una fisica de armas bien im-
plementada y algunos efec-
tos resultones.

Las misiones resultan bas-
tante planas, y el comporta-
miento de los enemigos
(desconcertante y poco re-
alista) hace que este titulo
no destaque especialmente

especialmente contundentes.

en nada y resulte sélo apto
para incondicionales del gé-
nero de la accién. Incondi-
cionales que quizas en su
vertiente multijugador en-
cuentren un aliciente, aun-
que su potencial ha sido im-
posible de valorar ante la to-
tal ausencia de usuarios
dispuestos a batirse el co-
bre en Internet. Un dato
bastante significativo.&»

J.M.

Toma nota

Es entretenido,
ninglin momento.

pero no atrapa en

LO BUENO:

funciones.

A Las armas disponibles y sus

A Poco exigente con el hardware.

MODO
INDIVIDUAL

LO MALO:
v La exagerada dificultad de ciertos

p-Tarjeta 3D: GeForce 4 4200 »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Accién »Idioma: Inglés (voces y textos), castellano
(manual) »Edad Recomendada (ADESE): +16 »Estudio: Fun Labs »Compaiiia: Activision

» Distribuidor: Proein »Numero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: Ya disponible »PVP
Recomendado: 17,95 euros (2986 Ptas) »-Pagina Web: www.activisionvalue.com/salespages

MODO
MULTIJUGADOR

NO
ANALIZADO

pasajes.

v Escenarios y construcciones
simplistas.

v Animaciones generalmente pobres.

»CPU: Athlon / Pentium 500 MHz »RAM: 128 MB » Disco Duro:
500 MB »Tarjeta 3D: 32 MB »Modem: No requiere.
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A

A EXAMEN

Sniper: Path

of Vengeance
La lucha por la vida

Si las compaiiias ho se empefiasen en disfrazar con
sofisticados “slogans” los subtitulos de algunos juegos,
quizas productos como éste llegasen al publico objetivo
que busca accioén plana sin argumento.

ste titulo nos pro-
pone, desde la
clasica y manida
vista subjetiva en
primera persona,
introducirnos en el papel de
un francotirador mercena-
rio traicionado y encarcela-
do, en una frenética lucha
por la supervivencia. Sin
embargo, tan generoso titu-
lo (francotirador, en caste-
llano) no hace justicia a un
juego que tan sélo pretende
poner a prueba nuestros re-
flejos a lo largo de mas de
25 misiones estilo “dispara
a todo lo que se mueva” y
puede llevar a engafio amas
de uno. Es mas, el rifle con
mira telescépica tan solo es
una entre todas las armas
que tendremos que utilizar
para neutralizar al enemigo,
y las acciones de infiltra-
cién y sigilo propias de un
asesino a sueldo brillaran
por su ausencia, lo que (de
entrada) puede dejar trans-
puesto a quien espere un su-
cedaneo de «Hitman».

La referencia

UNREAL
TOURNAMENT 2003
H Ambos titulos exigen grandes reflejos y

capacidad de reaccion, pero en «Sniper» la
punteria sobra.

H «Sniper» no dispone de apartado multijugador,
y las misiones son cerradas y lineales.

H En cuanto a estabilidad, tecnologia y valor
adictivo es muy inferior a nuestra referencia.

El elevado nivel de violencia explicita es
realmente excesivo.

aumento de experiencia.

y asfi es si somos verdaderos
amantes del tiroteo facil y la
escabechina rapida. No obs-
tante, sus escasas virtudes
(un agradable sistema de in-
ventario y la asignacion de
puntos para atributos) no
pueden esconder un elenco
de “bugs” inadmisibles,
errores graficos en el dibu-
jado de las armas, y una IA
planay sin légica. Por si fue-
se poco, elementos como la

e ds]

pﬁ

s

Tl

ocultacién apenas juegan
un papel relevante, ya que
cada misién cuenta con
cientos de enemigos que re-
aparecen una y otra vez de
forma traicionera. Muy a
nuestro pesar, este titulo
apenas atrapara al jugador
experto, mientras que su di-
ficultad en algunos pasajes
hara que el aficionado ca-
sual se sienta frustrado. &

J.M.

Otro del monton

/Qué anade pues «Sniper»
al saturado género del arca-
de 3D? A priori nada, puesto
que tras unos minutos de

Infomania

juego, nos damos cuenta de
que, salvando el buen aca-
bado de algunas texturas,
estamos ante el mismo

mata-mata de toda la vida.
Evidentemente, muchos
pensaran que esto no tiene
nada de malo en si mismo,

LULUTZUEH »CcPU: Athlon 1.8 GHz »RAM: 512 MB
»Tarjeta 3D: GeForce 4 4200 »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Accién »ldioma: Inglés (voces y textos), castellano
(manual) »Edad Recomendada (ADESE): 16+ »Estudio: Mirage Interactive »Compaiia: Xicat
Interactive/THQ W Distribuidor: Proein »Nimero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: Ya disponible
»PVP Rec.: 39,95 euros (6.643 Ptas) »Pégina Web: www.xicat.com/sniper_home.html

»CPU: Athlon / Pentium 700 MHz »RAM: 128 MB» Disco Duro:
1.2 GB P-Tarjeta 3D: 32 MB »Modem: No requiere

Toma nhota

Un juego que no se complica
demasiado la vida.
LO BUENO:

e
45

A Su rendimiento es bueno en
multiples configuraciones.

A Agradable sistema de inventario y
atributos estilo «Diablo».

LO MALO: MODO
v La IA de los enemigos, burda y MULTLJUGADOR
erratica.

v Nula interactividad con el entorno.
Fases lineales y reiterativas.

NO
TIENE
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A

EXAMEN

Rugrats

Munchin Land

Incomprensible

iempre es de
agradecer la apa-
ricién de video-
juegos infantiles
de calidad. La combinacion
de unos personajes famo-
s0s, unos graficos practica-
mente idénticos a los de la
serie y enorme variedad de
minijuegos da como resulta-

Infomania )

do un titulo francamente co-
rrecto. Pero no acabamos
de entender qué sentido tie-
ne publicar un juego desti-
nado a nifos de no mas de
ocho anos de edad y hacerlo
sin traducir del inglés ni las
voces ni los textos; voces y
textos que, ademas, resul-
tan imprescindibles para en-

tender el funcionamiento
del juego. De esta manera,
un juego que podria haber
sido una recomendacion ide-
al para los mas pequeios de
la casa queda reducido auna
mera curiosidad solo ade-
cuada para un hipotético pd-
blico de nifios poliglotas.&
J.P.V.

LULIRFZUIAZH » CPU: P. 1Tl 800 MHZz »-Ram: 256 MB, 128
MB »Tarjeta 3D: GeForce2 MX 32 MB »Conexion: No requiere

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA »Disponible: PC »Género: Puzzles »Idioma: Castellano (manual), Inglés (textos
y voces) »Edad recomendada (ADESE): TP (todos los publicos) »Estudio: Know Wonder
»Compaiiia: THQ W Distribuidor: Proein »NUmero de CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento: Ya
disponible »PVP recomendado:32,95 euros (5.482 ptas.) »Pagina Web:www.thq.com/games/

»CPU: P. Il 233 MHz »Ram: 32 MB »-Disco Duro: 600 MB »Tarjeta
3D: 4 MB compatible DirectX 8.0 » Mdodem: No requiere

La ausencia de traduccion lo vuelve casi

inaccesible para lo mas pequeifios.

Toma nota

Inaccesible para el publico infantil
por la ausencia de traduccion

LO BUENO:

A La sencillez y variedad de los
minijuegos.

A Reproduce fielmente la serie de TV.

LO MALO:

¥ Solo es apropiado para los mas
pequenos, y...

¥ ... no esta traducido al espanol.

40

MULTIJUGADOR

Mortadelo y Filemon:

Balones
y Patadones
Humor que no falte

eta Games publi-

ca una nueva

aventura grafica
protagonizada por los per-
sonajes creados por Fran-
cisco Ibanez. Se trata de un
juego correcto aunque mo-
deradamente divertido en el
que Mortadelo y Filemén
deben detener a un capo de

Infomania

la mafia italiana que planea
acabar con el fiitbol en el
mundo. Técnicamente, se
trata de una aventura al esti-
lo clasico, en la que utiliza-
mos un puntero para mo-
vernos por el entorno e inte-
ractuar con los objetos. Los
puzzles son ingeniosos pero
en ocasiones demasiado

complejos. El humor es
deudor de los cémics origi-
nales y los didlogos son bas-
tante inteligentes, pero la
abundancia de escenas ci-
nematicas termina por abu-
rrir al mas pintado. Le falta
mayor dinamismo, aunque
se aprecia y complejidad. @

L.C.C.

WLUZU LA » CPU: Pentium 111 8300 MHz »RAM: 256 MIB

»Tarjeta 3D: Geforce 2 Ultra 64 MB »Conexion: LAN

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA » Disponible: PC »Género: Aventura »Idioma: Castellano (texto, voces y
manual) »Edad recomendada (ADESE): No aplicable »Estudio: Alcachofa Soft »-Editor: Zeta
Games p-Distribuidor: Zeta Games »>Numero de CDs: 1 »-Fecha de lanzamiento: Ya disponible
»PVP Recomendado: 17,95 euros (2.986 pesetas) »Pagina web: www.zetagames.com

»Tarjeta 3D: No »Conexion: 56 K

»CPU: Pentium Il 166 MHz »RAM: 32 MB »Disco Duro: 570 MB

Un juego entretenido pero no brillante, que
rescata el estupendo humor de Ibafez.

Toma nota

Una opcion recomendable para
aventureros poco aguerridos.

LO BUENO:

A Los graficos en 2D y el interfaz son
muy correctos

A El humor es idéntico al de los
comics.

LO MALO:
Vv La jugabilidad es limitada y es
demasiado breve.

60

MULTIJUGADOR

20
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Matchbox Cross
Town heroes

Camiones infantiles

e la mano de
THQ nos llega
un  producto
descafeinado,
concebido exclusivamente
para entretener a los mas
pequeiios de la casa.
Se trata de un juego de ha-
bilidad en el que maneja-
mos tres vehiculos distin-
tos: un camién de bombe-
ros, un coche de policia y
una tanqueta de los cuerpos
especiales. Si elegimos ser

bombero, nuestra misién
sera la de apagar incendios
a lo largo de la ciudad y
atrapar a unos payasos pi-
rémanos. En caso de ser
policia, tendremos que
atrapar distintos animales
fugados del zoo que andan
desperdigados por ahi y si,
por ultimo, conducimos la
tanqueta tendremos que
atrapar a ladronzuelos.

Por si esto resulta poco, en-
contraremos distintos mini-

juegos a lo largo del desa-
rrollo de la accién, en los
que podemos realizar misio-
nes extra.
Sin ser malos, los graficos
en 2D estan poco definidos
y son ramplones. El control
de los vehiculos es simplén
y el juego es demasiado fa-
cil para resultar divertido.
Es un producto recomenda-
do sélo para nifios de muy
corta edad.@

1.C.C.

Los graficos simples y coloristas delatan un
producto sélo para nifos.

Toma nota |

Un juego olvidable, destinado a
los mas pequenos de la casa.

LO BUENO: m

A El aspecto de comic que tienen los

LULUEZUIREHE » CPU: Pentium 11l 800 MHz »RAM: 256 MB
»Tarjeta 3D: Geforce 2 Ultra 64 MB »Conexion: LAN

Infomania

RN TN ) Disponible: PC »-Género: Velocidad > Idioma: Castellano (texto, voces y
manual) »Edad recomendada (ADESE): +3 »-Estudio: imaginengine »Editor: THQ W Distribuidor:
Proein »Numero de CDs: 1 »Fecha de lanzamiento: ya disponible »PVP Recomendado: 32,95
euros (5.482 pesetas) »Pagina web: www.matchbox.com

LO QUE HAY QUE TENER »CPU: Pentium Il 233 MHz »>RAM: 32 MB »Disco Duro: 80 MB
»Tarjeta 3D: No »Conexion: No requiere

personajes.
A Incluye submisiones para amenizar
el desarrollo.

LO MALO:
v La jugabilidad es infima y la
dificultad casi inexistente.

30

MULTIJUGADOR

El Planeta
del tesoro
Para iniciarse

mbientado en el
mismo univer-
so que la pelicu-
la de Disney,
pero cinco afnos después,
este juego nos pone en la
piel de Jim Hawkins, el jo-
ven protagonista del film,
que debe acabar con una
misteriosa amenaza.
La caracteristica principal
del juego es sin duda la ex-
trema sencillez de su siste-

Infomania

ma de juego. Para los usua-
rios mas expertos la escasez
de opciones resultara 16gi-
camente bastante aburrida,
pero para los mas jévenes
su sencillez les permitira
adentrarse sin problemas en
el complicado género de la
estrategia en tiempo real.
Ademas, «El Planeta del Te-
SOro» posee un argumento
elaborado e interesante, un
motor grafico de gran cali-

dad, y una adecuada canti-
dad de contenidos, inclu-
yendo una campafa, un
modo escaramuzas con
abundantes mapas e incluso
un modo multijugador. Con
todo, se trata de un titulo
basico recomendable para
aquellos que busquen una
iniciacién alos juegos de es-
trategia y no se atrevan con
los reyes del género.@
J.PV.

LULINFZUNE2H » CPU: Pentium 11l 800 MHz »-RAM: 256 MB,
128 MB »-Tarjeta 3D: GeForce2 MX 32 MB »Conexion: ADSL

LO QUE HAY QUE TENER

FICHA TECNICA » Disponible: PC »Género: Estrategia »Idioma: Castellano (textos y voces)
»Edad recomendada (ADESE): TP »-Estudio: Barking Dog Studios »Compafiia: Disney
Interactive »Distribuidor: Planeta DeAgostini »Numero de CDs: 1 »Fecha de Lanzamiento: Ya
disponible »PVP: 42 euros (6.988 ptas.) »Pagina Web: www.planetadeagostini.net

»CPU: Pentium Il 450 MHz »RAM:64 MB Disco Duro: 650 MB
»Tarjeta 3D: 16 MB, compatible DirectX 8.1 »Modem: 56 k

El motor grafico de «El Planeta del Tesoro» es
francamente interesante.

Toma nota

Una forma muy asequible de
introducirse en la estrategia.

LO BUENO: INDIVIDUAL

A Sencillo sistema de juego adecuado 7 0

para los mas pequenos.
MULTUJUGADOR

A Motor grafico de gran calidad.

LO MALO:
Y Pocas opciones reales de juego.
¥ Misiones bastante lineales.

A Abundancia de contenidos
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SELECCION MICROMANIA

¢Quieres saber cuales son los juegos preferidos por nuestros redactores? Micromania
recopila lo mejor y lo peor de cada mes en esta guia util para amantes de los videojuegos.

LOS favoritos de...

Me gustan los juegos
de accién disparatados
y... no, es broma. Me
gustan los juegos de
estrategia... y los de
superhéroes, claro.

Luis Escribano

1 Civilization Il

2 Europa Universalis 2
3 starcraft

4 Freedom Force

5 R. to C. Wolfenstein

La lista negra

Ao nuevo, lista nueva. Este mes
registramos nuevas entradas en la
seleccion de los peores programas
que hemos tenido el dudoso honor
de probar.

1

COMENTADO EN MM 97 »PUNTUACION: 30
El ultimo videojuego producido por la
juguetera Matchbox es un programa
destinado al publico infantil, pero consigue
aburrir al mas pintado.

p

COMENTADO EN MM 88 »PUNTUACION: 25
Tras un argumento interesante se esconde
un juego tedioso. Un programa
“monstruoso”.

3

COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 25
Un juego malo como pocos, con gravisimos
problemas de disefio.

4

COMENTADO EN MM 97 »PUNTUACION: XX
Un juego destinado a nifios pequenos, pero
con los textos en inglés es un enorme
despropésito, ino?

5

COMENTADO EN MM 86 »PUNTUACION: 25
Hace una década, éste seria un juego
moderno y ambicioso, pero en la
actualidad no pasa de ser un juego antiguo
y mal disefado.

Ya estamos en
febrero y los
juegos aparecidos
durante el primer
mes de 2003 no
han sido
demasiado
importantes, asi
que se registran
pocos cambios en
la lista. Tan s6lo
tres titulos han
conseguido
colocarse entre los
veinte
recomendados:
«Sim City 4» (la
revisitacion del
clasico), «Hearts of
Iron» y la edicion
2003 de «NHL».

L0S Recomendados

Unreal Tournament 2003

»COMENTADO EN MM 94 »PUNTUACION: 78

La accion se viste de gala este mes con una nueva entrega
de la famosa saga.

»ACCION »PC »DIGITAL EXTREMES/INFOGRAMES

FIFA 2003

» COMENTADO EN MM 94 »PUNTUACION: 91

La nueva entrega del simulador de fitbol mas importante
viene cargada de novedades.

»DEPORTIVO »PC »EA SPORTS

Age of Mythology

»COMENTADO EN MM 95 »PUNTUACION: 92

Toda la calidad de la serie «<Age Of Empires» esta presente
en este juego que ademés posee una ambientacion “divina”.
»ESTRATEGIA »PC »ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT

' Sim City 4

»COMENTADO EN MM 97 »PUNTUACION: 87

Una version actualizada del clasico de Maxis, corregida,

| aumentada y con un motor grafico de ultima generacion.
»ESTRATEGIA »PC P-EA

NBA 2003

»COMENTADO EN MM 95 »PUNTUACION: 91

Tras el plantén del ano pasado el mejor simulador de
baloncesto vuelve mas en forma que nunca.
»DEPORTIVO »PC »EA SPORTS

¢ Hearts of lIron
» COMENTADO EN MM 97 »PUNTUACION: 83

Estrategia clasica en la Segunda Guerra Mundial es lo que
nos ofrecen los creadores de «Europa Universalis 2»
»ESTRATEGIA »PC »INFOGRAMES

Haegemonia

»COMENTADO EN MM 96 »PUNTUACION: 82

¥ Estrategia espacial de la mejor acompanada de uno de los
B¢ mejores motores graficos que hemos visto ultimamente.
»ESTRATEGIA »PC »WANADOO

Medieval: Total War

»COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 92

Un juegazo de estrategia de los que hacen aficion. Si te
gusto «Shogun» no puedes perdértelo.

»ESTRATEGIA »PC »CREATIVE ASSEMBLY/ACTIVISION

Need For Speed: Hot Pursuit 2
»COMENTADO EN MM 95 »PUNTUACION: 80

La calidad técnica se da la mano con la jugabildiad en este
titulo en el que puedes ser perseguidor o perseguido.
»VELOCIDAD »PC »EA GAMES

Warcraft 111

»COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 90

Blizzard sigue por sus derroteros y los micromaniacos
caemos sin remision en las redes de este clasico absoluto.
»ESTRATEGIA / ROL »-PC »BLIZZARD/VIVENDI

(@NUEVO = SE MANTIENE 4@ SUBE @ BAJA
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Battlefield 1942

»COMENTADO EN MM 93 »PUNTUACION: 82

La guerra como nunca la habias visto, con un multijugador
de escandalo.

»ACCION / ESTRATEGIA »PC »-EA

Neverwinter Nights

» COMENTADO EN MM 91 »PUNTUACION: 92

Muchas eran las expectativas y todas han sido colmadas por
uno de los juegos mas intensos del presente afo.

»ROL »PC »BIOWARE/INFOGRAMES

Mafia

» COMENTADO EN MM 93 »PUNTUACION: 92

Tiros, asesinatos y traiciones en un juego de accion y
aventura que indaga en el origen del mundo del hampa.
»ACCION »PC »ILLUSION SOFTWORKS/TAKE 2

No One Lives Forever 2

» COMENTADO EN MM 95 »PUNTUACION: 85

Un nuevo juego de esta serie que reproduce de manera
genial el ambiente de las mejores peliculas de espias.
»ACCION »PC »VIVENDI

La Comunidad del Anillo

» COMENTADO EN MM 95 »PUNTUACION: 78

El inconfundible espiritu de las novelas de Tolkien ha sido
capturado en esta fantastica aventura.

» AVENTURA/ACCION »PC »SURREAL/VIVENDI

Torero

» COMENTADO EN MM 96 »PUNTUACION: 84

Un titulo muy original que resulta bastante mas divertido de
lo que su sorpredente planteamiento podria indicar.
»SIMULACION »PC »GAMEPRO

NHL 2003

~ »COMENTADO EN MM 97 »PUNTUACION: 86

Toda la emocion de la liga de hockey sobre hielo en un juego
divertido como pocos, aunque seas profano en la materia.
»DEPORTIVO »PC »-EA SPORTS

Grand Theft Auto 11l

» COMENTADO EN MM 90 »PUNTUACION: 90

Haz el mal y no mires a quien, en un juego en que tienes que
volverte sucio para hacer carrera en el mundo del hampa.
»ACCION »PC »ROCKSTAR/TAKE 2

Combat Flight Simulator 3

» COMENTADO EN MM 95 »PUNTUACION: 82

Si te gustan los combates aéreos no puedes dejar pasar la
gran calidad técnica de este juego.

» SIMULACION »PC »GAMESTUDIOS/MICROSOFT

The Thing

»COMENTADO EN MM 93 »-PUNTUACION: 85

, Un angustioso juego inspirado en la pelicula de John
Carpenter, que te hara pasarlo realmente mal.

»ACCION / AVENTURA »PC »>COMPUTER ARTWORKS/VIVENDI

La referencia

Aqui encontraréis los mejores juegos, aquellos que han
marcado un antes y un después en su género. Ellos son
nuestra referencia a la hora de juzgar los titulos que van
llegando a nuestra redaccion. Por supuesto, la lista no esta
cerrada, y a medida que vayan llegando “nuevos clasicos”,
iremos modificando los titulos incluidos en este apartado.

ESTRATEGIA

Empire Earth

» COMENTADO EN MM 83 »PUNTUACION: 98
El juego méas completo desde «Age of
Empires», capaz de satisfacer las
necesidades del estratega mas exigente en
todos los aspectos.

»PC »STAINLESS/VIVENDI

ACCION

Unreal Tournament 2003

» COMENTADO EN MM 94»PUNTUACION: 94
Una de las series emblematicas cuando se
habla de juegos de accion hace un regreso
triunfal y marca el nuevo nivel de excelencia
en lo que al modo multijugador se refiere.
»PC »EPIC GAMES/INFOGRAMES

AVENTURAS

La Fuga de Monkey Island
»COMENTADO EN MM 70 » PUNTUACION: 89
Ninguna aventura grafica ha sido capaz de
superar el liston que estableciera Guybrush
Treepwood en su lltima aventura, la primera
completamente en 3D.

»PC/PS2 »LUCASARTS/ELECTRONIC ARTS

ROL

Neverwinter Nights

» COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 92
Llego, vio y venci6. Una obra maestra con
forma de juego de rol que se convierte en
referencia para cualquier programa que
intente hacerle sombra.

»PC »BIOWARE/INFOGRAMES

VELOCIDAD
Grand Prix 4

»COMENTADO EN MM 92 »PUNTUACION: 91
La extraordinaria habilidad de Geoff
Crammond consigue de nuevo
sorprendernos con una mezcla imbatida de
tecnologia, realismo y jugabilidad.

»PC »INFOGRAMES

SIMULACION

IL 2 Sturmovik

» COMENTADO EN MM 83 »PUNTUACION: 90
«IL-2» marcoé el camino a seguir para otros
simuladores de vuelo. Realismo, adiccion y
un contexto histérico bien documentado
sirvieron de base para esta joya.

»PC »FRIENDWARE

DEPORTIVOS

FIFA 2003

» COMENTADO EN MM 94 »PUNTUACION: 91
La ultima entrega de la simulacién
futbolistica por excelencia ha superado
todas las expectativas con un realismo
asombroso y mas novedades que nunca.
»PC »EA SPORTS

NOTA: Estos son los mejores exponentes de los siete géneros puros (accion, estrategia,
deportivo, velocidad, simulacion, aventuras y rol). En la actualidad existen multitud de
subgéneros, por los que algunas de las Referencias incluidas en la seccion de reviews
pueden variar, adecuandose al tipo de juego del que se esté realizando el comentario.
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RANKII

LECTORES

SELECCION DEL LECTOR

La lista donde puedes ver los mejores de cada género y los

clasicos de todos los tiempos, elaborada con la valoraciéon que

realmente nos importa, la de todos los lectores.

Rol Y Velocidad

«Warcraft» pierde su
primer puesto y se lo
cede a «kEmpire
Earth». El resto se
mantiene en su
posicion.

4 Empire Earth

34% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 96

»PC

> STAINLESS STEEL

2 Commandos 2:
Men o Courage
= 29% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 81
»PUNTUACION: 98
»PC
»PYRO

3 Warcraft Iii:
Reino del Caos
- 23% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 92
»PC
»BLIZZARD

4 Heroes of
M&M IV

= 9% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 92
» PUNTUACION: 92
»PC
»ACTIVISION

5 Starcraft

= 6% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 59
»PUNTUACION: 92
»PC
»BLIZZARD

La mayoria de los
juegos cambian su
posicion, pero «Jedi
Outcast» conserva
intacto su primera
posicion.

1 Jedi Knight II:
~ Jedi Outcast _

37% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 88
»PUNTUACION: 92

»PC

»ACTIVISION

2 Medal of Honor:
Allied Assault

= 32% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 85
»PUNTUACION: 98
»PC
»2015

3 Counter-Strike
= 13% de las votaciones
»PC
»Version no evaluada

4 Max Payne

() 10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 80
»PUNTUACION: 96
»PC
»REMEDY
ENTERTAINMENT

5 007 Nightfire

m 7% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 95
»PUNTUACION: 80
»PC
»EA

Genero polémica en
su momento, pero
dos afos después
«La Fuga de Monkey
Island» sigue en lo
mas alto.

La Fuga de
1 Monkgey Island

42% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 70
»PUNTUACION: 89

»PC

»LUCASARTS

2 Syberia

49 25% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 92
»PUNTUACION: 85
»PC
»MICROIDS

Runaway

P 16% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 79
»PUNTUACION: 90
»PC
»PENDULO STUDIOS

4 The Longest
Journey

¥ 10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 72
»PUNTUACION: 90
»PC
»FUNCOM

5 Gabrjel
Knight 11l

@ 7% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 60
»PUNTUACION: 86
»PC
»SIERRA

La popularidad de
«Neverwinter
Nights» le ha
encumbrado hasta la
primera posicion del
ranking.

1 Neverwinter
Nights
& T

35% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 80
»PUNTUACION: 91

»PC

» BIOWARE

2 Baldur’s Gate II:
Throne of Bhaal
& 25% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 80
»PUNTUACION: 91
»PC
»BIOWARE

Diablo 2

25% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 67
»PUNTUACION: 86

»PC

»BLIZZARD

4 Morrowind

— 10% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 89
»PUNTUACION: 82
»PC
»UBI SOFT

5 Freedom Force
= 5% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 88
»PUNTUACION: 75
»PC
» IRRATIONAL GAMES

«Need for Speed:
Hot Pursuit 2» sigue
intratable, aunque
«Total Immersion
Racing» debuta en la
segunda posicion.

NFS: Hot
Pursuit 2
= ITEE—

—

80% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 95
»PUNTUACION: 80

»PC

»EA GAMES

2 Total Immersion
Racing

@ 10% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 96
»PUNTUACION: 80

»PC
»EMPIRE

3 Grand Theft
Auto Il

W 5% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 90
»PC
» TAKE 2

4 Moto GP
3% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 90
»PUNTUACION: 90
»PC
»THQ

5 Grand Prix 4
2% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 91
»PUNTUACION: 93
»PC
» INFOGRAMES
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Vota por tus juegos favoritos

M Elige los mejores de cada género y los clasicos de
todos los tiempos. iiEntraras en el sorteo de 10
camisetas exclusivas de Micromania!!

M Votar es muy sencillo. Lo tinico que hay que hacer es enviar
tus votos en un e-mail a favoritos@micromania.es o en una
carta a la Redaccion de Micromania. Nuestra direccion es
C/Los Vascos,17, 28040 Madrid.

Micromanga

L& «El Secreto de
Monkey Island» es,
sin duda, el cénit
del género de
laaventura 99

Juan Carlos Sanz (Madrid)

Clasicos de todos los tiempos

En este apartado recogemos vuestros votos por los mejores juegos de todos los
tiempos, aquellos titulos que pueden recibir el apelativo de clasico. Recibir este
distintivo es un honor que sélo consiguen los elegidos. De vosotros depende.

EL ESPONTANEO

¢Quieres ser nuestro Espontaneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera
de las direcciones de esta seccion y consigue una camiseta.

Simulacion NOrtiVOS

«Combat Flight
Simulator 3»
empieza a hacerse
un sitio entre los
mejores de nuestra
lista.

112

st-urmovik

[

29% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 83
»PUNTUACION: 90

»PC

»MADDOX GAMES

Microsoft Flight

Simulator 2002
= 28% de las votaciones

» COMENTADO EN MM 83

»PUNTUACION: 88

»PC

»MICROSOFT

3 Combat Flight
Simulator

4 23% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 95
»PUNTUACION: 82
»PC
»MICROSOFT

4 Silent Hunter Il
= 15% de las votaciones
»COMENTADO EN MM 84
»PUNTUACION: 92
»PC
»UBI SOFT

5 Flanker 2.0

N} 5% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 72
»PUNTUACION: 90
»PC
»SSI

«FIFA Football 2003»
sigue como lider,
pero «NBA Live
2003» va recortando
poco a poco las
distancias.

1 FIFA 2003

50% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 94
»PUNTUACION: 91

»PC

»EA SPORTS

2 NBA Live 2003
= 40% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 95
» PUNTUACION: 91
»PC
»EA SPORTS

3 Tiéer Woods
PGA Tour 2003
@ 5% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 95
»PUNTUACION: 65
»PC
» MICROSOFT

4 Euro_tour
Cycling

= 3% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 77
»PUNTUACION: 85
»PC
» Dinamic

5 Madden NFL
2002

= 2% de las votaciones
» COMENTADO EN MM 81
»PUNTUACION 89

»PC
»EA SPORTS

ESTRATEGIA

1 Starcraft 63 % de las votaciones
»MM 41 »-PUNTUACION: 90 »PC »BLIZZARD

2 Commandos 26 % de las votaciones
»MM 42 »-PUNTUACION: 92 »-PC »-PYRO

3 Total Annihilation 11 % de las votaciones
»MM 35 »-PUNTUACION: 89 »PC »-IOMEGA

ACCION

1 Half-Life 45 % de las votaciones
» MM 61 »-PUNTUACION: 91 »-PC »-GRAY MATTER/NERVE/I

2 Counter-Strike 35 % de las votaciones
»PC »Version no evaluada en Micromania

3 Jedi Knight 2 20 % de las votaciones

» MM 88 »-PUNTUACION: 92 »-PC »-ACTIVISION

AVENTURAS

1 Grim Fandango ss % de las votaciones
»MM 47 »PUNTUACION: 92 »PC »LUCASARTS

2 Broken Sword Il 34 % de las votaciones
MM 34 »-PUNTUACION: 92 »PC »LUCASARTS

3 Runaway 11 % de las votaciones
MM 79 »PUNTUACION: 90 »PC »-PENDULO

1 Baldur’s Gate Il 40 % de las votaciones
» MM 50 »-PUNTUACION: 91 -PC »BIOWARE
2 Baldur’s Gate 40 % de las votaciones
» MM 40 »-PUNTUACION: 93 b-PC »BIOWARE
3 Diablo 11 20 % de las votaciones
»MM 67 »PUNTUACION: 86 »PC »BLIZZARD

VELOCIDAD

1 Colin McRae 2.0 50 % de las votaciones
» MM 66 »PUNTUACION: 94 »PC »CODEMASTERS

2 Formula 1 Grand Prix 2 40% de las votaciones
»MM 20 »PUNTUACION: 89 »PC »MICROPROSE

- 3 Need for Speed 10 % de las votaciones

e » MM 2 »PUNTUACION: 88 »PC »ELECTRONIC ARTS

SIMULACION

1 Flight Simulator 2002 38 % de las votaciones
»MM 83 PPUNTUAC_lONZ 88 »PC »MICROSOFT

2 IL-2 Sturmovik 35 % de las votaciones

» MM 83 »-PUNTUACION: 90 b-PC »MADDOX GAMES

3 Silent Hunter 2 27 % de las votaciones
»MM 84 »PUNTUACION: 92 -PC »UBI SOFT

DEPORTIVOS

1 PC Futbol 2001 70 % de las votaciones
»MM 66 »PUNTUACION: 86 »PC »DINAMIC

»MM 75 »PUNTUACION: 89 »-PC I-EA SPORTS
3 Virtua Tennis 10 % de las votaciones
»MM 88 »PUNTUACION: 82 »-PC »SEGA

Dispones de 5 votos cada vez que participas y debes repartirlos entre un maximo de tres juegos y un minimo de 1. Tanto
las listas por géneros como los clasicos de todos los tiempos estan abiertas a cualquier juego que se quiera votar.
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Maxis sabe muy bien que la ambicion
de todo politico es ascender. Por eso
en «SimCity 4» nos pone al mando de
una region poblada por 60 ciudades.
iLa de partidos de fuitbol de rivalidad
regional que vamos a poder
organizar! Y, de paso, aprender a
edificar una provincia equilibrada.

Pagina 3

n esta guia dedi-
cada a «SimCity
4» o0s ofrecemos
los  primeros
consejos que o0s
permitiran edificar varias
ciudades sobre una region,
y mantener un equilibrio en-
tre ellas. Nos centraremos
en analizar las novedades,
pues el resto se gestiona de
forma similar a «SimCity
3000». Todo ello, partiendo
de la base de que estamos
ante un juego abierto: es po-
sible hacer las cosas de mil
formas diferentes, y todas
ellas son igual de validas.

»ANTES DE EMPEZAR. En
«SimCity 4», antes de con-
vertirte en alcalde, debes ju-
gar a ser Dios. Podemos ele-
gir cualquiera de las
regiones incluidas (Nueva
York, Londres, etc) o crear
una nueva. En este caso, te-
nemos dos opciones: usar
una base de llanura, y otra
de agua. Usa la segunda s6-
lo si vas a crear una zona
costera o varias islas. La re-
gion queda dividida en 60
parcelas de distinto tamaro,
y en cada una de ellas cabe
una ciudad. No podemos
cambiar la orografia de la
region, hay que hacerlo den-
tro de cada parcela. Aqui no
hay consejos: crea el paisaje

que mas te guste. Las mon-
tanas dificultan e incluso
impiden la construccién. Si
el terreno es muy desigual,
disminuye su valor, por lo
que las zonas comerciales e
industriales tardaran mas
en llenarse.

Puedes facilitar los asenta-
mientos con la herramienta
“Suavizar erosion” en la op-
cion “Allanar terreno”. Es
recomendable que las ciu-
dades tengan alguna zona
himeda -rios o una zona
costera- ya que las instala-
ciones de agua son mas ba-
ratas, y favorecen el comer-
cio. Ademas, dan lugar a
nuevos edificios y objetos
—puentes, barcos de pesca,
casetas en las playas, etc.
Sin embargo, exigiran cons-
truir mas carreteras para
comunicar las distintas par-
tes de la ciudad, o favorecer
la circulacién a la playa.
Puedes dirigir el trafico
usando cafiones como ba-
rreras naturales. Asi separa-
mos distintas zonas de la
ciudad donde, posterior-
mente, se levantaran las dis-
tintas areas comerciales, re-
sidenciales, etc. También es
una buena idea crear un cra-
ter para el futuro vertedero.
Antiecolégico, cierto, pero
muy barato y no estorba ala
vista... Recuerda que el aero-
puerto y el
puerto exigen
mucho espa-
cio, resérvalo
si tienes pensa-
do crear estas A.24

instalaciones B. 255
en el futuro. c. 60

guiz 1

¢Cuantas ciudades
caben en cada region?

»LAS CONEXIONES. Ya sabe-
mos que, en «SimCity 4», las
ciudades se relacionan en-
tre si, intercambiando ener-
gia, agua e incluso pobla-
cion. Es importante tenerlo
en cuenta al disenar el terre-
no en el inicio de la partida.
Las urbes se comunican de
dos formas: por carretera o
ferrocarril, asi que debemos
asegurarnos de que en los
bordes de la parcela haya
tierra, para que puedan en-
lazar las carreteras. Si optas
por unaisla, s6lo podras co-
municarte con el resto de
ciudades cuando hayas ter-
minado de construir un ae-
ropuerto o un puerto.

Recuerda que el intercam-
bio sélo se produce entre
ciudades que sean adyacen-
tes. Cada parcela suele estar
rodeada por entre 4y 12 ciu-
dades. Nada impide disefiar
una urbe aislada, pero los
edificios mas espectacula-
res s6lo aparecen si existen
varias ciudades en la zona.
Por ejemplo,
el centro turis-
tico necesita
seis ciudades
en una region,
y que cuatro de
ellas sean ad-
yacentes. b »

—
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EMPEZANDO
A EDIFICAR
Para edificar una ciudad, es
necesario atraer a los futu-
ros ciudadanos. La clave es-
ta en ponerse en su lugar y
preguntarse: ;Cémo pueden
convencerme para Vivir
aqui? Hay que aplicar la 16-
gica: Deben existir zonas
habitables, comerciales e in-
dustriales, agua, luz e im-
puestos bajos. Es conve-
niente edificar las zonas
habitables en lugares llanos
y apartados de las zonas in-
dustriales. De-
ben estar bien
conectadas con
las zonas co-
merciales. Si se
colocan en la
costa o junto a
un rio, son mas
atractivas para

turistico?
A. Tres.
B. S€is.
c. Diez.

guiz 2

¢Cuantas ciudades
requiere el centro

los futuros ciudadanos. Las
zonas comerciales deben
estar bien comunicadas por
carretera con el resto de la
ciudad. Reserva el rincén
mas apartado para la indus-
tria, pero asegurate de colo-
car una autopista para que
la gente pueda llegar al tra-
bajo rapidamente. Se obtie-
nen mejores resultados si
dichas zonas tienen un mi-
nimo de 4x4 casillas. No ol-
vidar que todas disponen de
subzonas de baja, media y
alta intensidad. Lo mas pro-
ductivo es comenzar con un
comercio bajo y una indus-
tria alta, pero esto es muy
subjetivo. Cuando asignes
las zonas, ten en cuenta que
en “SimCity 4” los Sims pue-
den viajar de una ciudad a
otra. Por tanto, pueden dor-
mir o comprar
en una urbe, y
trabajar en otra
distinta.

No basta con
perfilar las zo-
nas; hay que do-
tarlas de agua y
luz. Construye

Consejos generales

hay que co-

nocer su Unica motivacion: el deseo. Los Sims se
ven atraidos por las zonas que disponen de escue-
las, centros de salud, parques, comisaria, bomberos,

y zonas de ocio, y rechazan los lugares con alta cri-
minalidad, polucion, y escasez de servicios. Estudia
estos problemas con ayuda de los consejeros, para
controlar el flujo de poblacion y evitar las manifes-
taciones. Ademas, dicho deseo varia segun la clase
social de cada Sim: los ricos iran a la opera, pero no
les atraera un partido de rugby.

es la clave para

que la ciudad crezca. Hay que darse cuenta de que
ahora los coches circulan realmente, por lo que no
basta con crear carreteras: hay que conectarlas ra-
cionalmente: huye de los puentes que montan un
carril sobre otro, y sustitilyelos por rotondas eleva-
das que permiten a los vehiculos cambiar de senti-
do en cualquier direccién, para evitar los atascos.
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La posibilidad de modelar el terreno en tres dimensiones, ofrece nuevos
retos para desarrollar la ciudad.

Si necesitamos dinero, podemos
dar permiso al ejército para construir

una base militar.

Los vertederos son una solucién
barata para amontonar la basura,

pero contaminan mucho.

LA ECONOMIAY EL ASPECTO DE UNA
CIUDAD PUEDEN CAMBIAR RADICALMENTE,
EN FUNCION DEL FLUJO DE DINERO, BIENES Y
PERSONAS QUE MANTENGA CON LAS OTRAS

una central eléctrica y otra
de agua (preferiblemente
cerca de rios) y conéctalas
con las distintas zonas. Ob-
serva su radio de alcance, y
asegurate de que toda la ciu-
dad tiene suministro. Los
pozos de agua se agotany a
mayor numero de Sims,
mas consumo de energia,
por lo que hay que revisar
las instalaciones, y comprar
nuevas centrales o ampliar
las viejas. En esta cuarta
parte también debemos
controlar la basura, median-
te vertederos —baratos pero
desagradables a la vista y
contaminantes-, plantas de
reciclaje —caras pero ecolé-
gicas- e incineradoras —-muy
contaminantes. El vertede-
ro es una primera solucion,
pero cambialo lo antes posi-
ble por una planta de reci-
claje. Si te arriesgas con una
incineradora, contrata poli-

cias para controlar las futu-
ras manifestaciones.

LAS CARRETERAS
»TRAFICO HIPERREALISTA. Una
de las novedades de «Sim-
City 4», es larepresentacion
del trafico real. Los atascos
impiden a la policia, los
bomberos y las ambulan-
cias realizar su trabajo. Por
eso es vital mantener una
estructura viaria saneada.
Aqui el dinero es el que
manda: al principio de la
partida no hay que invertir
todo el dinero en carreteras,
pues no habra para edificar
escuelas, estaciones de
bomberos, etc., y los Sims

no se instalaran en nuestra
ciudad. Es mejor aprove-
char las calles secundarias
que se crean automatica-
mente con los edificios, y
conectarlas a una carretera
simple. Si es posible, crear
al menos dos vias de acceso
alas zonas industriales y co-
merciales. Cuando los in-
gresos aumenten, sustituir
las carreteras viejas por au-
topistas. Otra solucién es
crear una “via de circunva-
lacion”, es decir, una carre-
tera que recorra la ciudad
por el exterior, y se conecte
ala misma por medio de bi-
furcaciones. Asi conseguire-
mos desatascar el centro de
la ciudad, y permitir a los
Sims viajar de un extremo a
otro evitando los semafo-
ros. El trafico depende di-
rectamente del ciclo diario
elegido. Al principio y al fi-
nal de la jornada laboral los
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La zona comercial

BAJA INTENSIDAD:

INTENSIDAD MEDIA:

= = s, INTENSIDAD ALTA:

Cuando colocas un edificio, hay que fijarse bien en como afecta a los Sims.
La Universidad, por ejemplo, aumenta la barra de Educacion...

Los volcanes son los desastres
mas terrorificos. Uno solo puede

incendiar toda la ciudad.

atascos son frecuentes. Por
lanoche apenas circulan co-
ches. Esto se puede ajustar
usando la opcién “Solo dia”
0 “Sélo noche”, pero es mu-
cho mas divertido jugar con
el ciclo horario estandar.

Si se produce un atasco,
manipular los semaforos
para cortar la circulacion en
cierto sentido, y dejar pasar
los coches del contrario.
También es una buena idea
enviar a la policia, para que
la gente no se ponga nervio-
sa. No se permiten giros de
90 grados, asi que necesita-
ras reservar mas espacio pa-
ra planificar las curvas.

»LA INFANTERIA URBANA. Co-
mo ocurre en la realidad, los
edificios son la clave de las
ciudades. Algunos los cons-
truimos nosotros: hospita-
les, escuelas, carceles; otros

Para comunicarnos, hay que llevar
una carretera o una via férrea hasta la

frontera de mapa.

los levantan los propios
Sims, segun su nivel econé-
mico y necesidades.

Si tienen un buen trabajo,
los edificios son modernos
y efectivos; si son pobres, se
desgastan y derrumban con
el tiempo. Si una casa de lu-
jo pierde habitantes su due-
o no puede mantenerla y
se deteriora, convirtiéndose
en apartamentos baratos.
Por eso conviene observar
el aspecto de las casas, pa-
ra obtener pistas sobre el ni-
vel de vida. Por ejemplo, si
los nifos no estan escolari-
zados, el barrio aparecera
plagado de grafitis.

Los edificios especiales co-
rren de nuestro cargo. Es
importante observar su zo-
na de influencia, pues la co-
misaria o los bomberos s6-
lo cubren una parte de la
ciudad; sera necesario dis-
tribuir edificios similares en
varios lugares. De mayor a
menor importancia, hay que
ir construyendo los siguien-
tes recintos, y ampliarlos
cuando haya dinero: poli-
cia, bomberos, hospital, es-
cuela, parque, monumen-

tos, y, por ultimo, la carcel.
Muchas estructuras dispo-
nen de ajustes especiales.
Por ejemplo, la escuela. Si
queremos mejorar la educa-
cién para reducir la delin-
cuencia y obtener mejores
trabajos, aumentar el nime-
ro de maestros por alumno
y reducir el nimero de
alumnos por clase.

»RETOS. Cada cierto tiempo,
el juego genera un “reto”: al
ganar cierta cantidad de di-
nero o cumplir ciertas con-
diciones, se ofrece un edifi-
cio-premio que no se puede
comprar habitualmente: un
estadio de fatbol, una igle-
sia 0 un museo, por poner
tres ejemplos.

No hay que olvidarse de que
muchas estructuras sélo
aparecen si hay mucha po-
blacién y, ademas, varias
ciudades adyacentes. Es el

caso de los rascacielos tipo
Manhattan. Conseguir estos
edificios es, en cierto modo,
un objetivo del juego, ya que
ello requiere favorecer el
crecimiento de la ciudad y
cuidar de que determinados
factores estén controlados.
Pero en este juego eres libre
de hacer lo que quieras. (Es
una de sus virtudes).

»sivis. La gran novedad de
«SimCity 4» es la inclusion
de ciudadanos individuales.
Como en la vida real, traba-
jan, comen, duermen, y or-
ganizan los tipicos atascos.
Su actividad proporciona
pistas sobre la salud de la
ciudad. Si no realizan activi-
dades de ocio, es que no tie-
nen un buen trabajo; si au-
menta la delincuencia y las
calles estan sucias, es que
no hay suficientes escuelas.
Si son pobres,
colgaran la ro-
pa en los bal-
cones y no
acudiran al te-
atro. Ademas,
los parques y
jardines esta-
ran descuida-

A. Alcatraz.
B. La esfinge.

QUIZ 3
¢Cual de estos

monumentos no esta
presente en el juego?

c. LaTorre de Pisa.

dos. Los coches también
son un buen indicativo: de-
portivos de lujo en los ba-
rrios altos, utilitarios y auto-
buses publicos en los bajos.
Los Sims funcionan me-
diante un sistema de “atrac-
cion”: dependiendo de cier-
tas variables, cierto edificio
les atrae o les repele. Por
ejemplo, los nifios son atrai-
dos por las escuelas por la
manana, y huyen de ellas
por la tarde.

Ademas, los Sims son los
mejores informadores para
alertarnos sobre el estado
de la ciudad. Podemos po-
ner nombre a un Sim en la
opcion “Mis Sims* o impor-
tarlo del juego “Los Sims”, y
“soltarlo” en cualquier zona
de la ciudad, para que bus-
que una casa y un trabajo, y
mediante mensajes de texto
nos informe de la calidad de
vida y las deficiencias de su
barrio. Cuando no sepas lo
que va mal en tu ciudad,
suelta a algunos en barrios
de distinta calidad de vida,
dales unos dias para que se
acomoden, y estudia fija-
mente los problemas que
comentan.
También pue-
des realizar es-
te proceso con
los coches, pa-
ra comprobar
el estado del
trafico.

En «Sim-»»
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City 4», tienen mas indepen-
dencia: organizan motines,
huelgas y manifestaciones,
y provocan aglomeraciones
en los atascos y los incen-
dios; por tanto, es necesaria
abundante policia para con-
trolarlos; construye varias
comisarias, si es necesario.

i
-

»EL ETERNO PROBLEMA. Desde
el punto de vista del alcalde,
una ciudad es como una
empresa: genera una serie
de gastos y obtiene unos be-
neficios (mediante los im-
puestos y los negocios que
se acuerden con otras ciu-
dades). Por supuesto, los
segundos deben ser mas
elevados que los primeros
porque sino la ciudad entra
en crisis y tendremos que
pedir un préstamo.

Cuando construyes una ciu-
dad, al principio todo son
gastos: debes construir ca-
rreteras, delimitar las zonas,
y llevar agua y luz hasta
ellas. Para asignar los im-
puestos, estudia la situacion

Dia y Noche

de los barrios. Si los edifi-
cios son caros y modernos,
pon impuestos altos. Lo
mismo se aplica a las zonas
comerciales.

En el caso de la industria,
dependera del tipo que de-
sees fomentar. Sube las ta-
sas a la industria pesada pa-
rareducir la contaminacién,
y bajalas para fomentar la
creacion de empleo.

La calidad de los empleos
depende de la formacion de
los Sims. Si has creado es-
cuelas y universidades de
calidad, veras florecer altos
rascacielos de ejecutivos;
en caso contrario, s6lo en-
contraras granjas o tiendas
de todo a 100.

Consulta con frecuencia a
los consejeros para saber
exactamente lo que necesi-
tas. Si requieres dinero rapi-
do, lleva tuberias de agua y
luz a otras ciudades, para al-
quilar tus bienes, y pide con-
sejo al asesor de finanzas
para colocar una base del
ejército, que genera muchos
ingresos directos... Pero
también protestas y mani-
festaciones, por lo que de-
beras aumentar considera-
blemente 1la dotacién
policial. En fin, se trata de
preocuparse de que la ciu-
dad resulte rentable.

CON EL ICONO DIA/NOCHE

EN UN ESCENARIO SIEMPRE DE DIiA

o=

Los Sims importados del juego «Los Sims», 0 creados en «SimCity 4», nos
revelan los problemas que sufre el barrio. No hay que perderlos de vista.

Si las placas tectonicas (grosor del
suelo) son muy abundantes, los
terremotos causaran estragos.

»AYUDA EN LINEA. Estos ase-
sores son la clave para sa-
ber lo que ocurre en tu ciu-
dad. En sus mensajes
incluyen enlaces para acce-
der directamente a las he-
rramientas, y asi resolver
problemas en segundos. A
continuacion se detalla qué
funcién tienen cada uno de
ellos. Consultalos cuando
necesites resolver los pro-
blemas citados.

¢ El urbanista de la ciudad:
Ofrece conse-
jos generales
para que la ciu-
dad crezca. In-
forma sobre el
estado de las
relaciones con
las ciudades
vecinas. Acon-
seja cémo mo-
dificar las zo-

cuando...?
pobladas.
poblada.

ricos.

guiz 4

¢Los rascacielos de
Manhattan aparecen

A. Hay varias ciudades
B. Una Unica ciudad muy

c. Los Sims son muy

nas asignadas al terreno,
cuando subir o bajar los im-
puestos, y como invertir en
cultura.

e Asesor de Finanzas: Indica
cémo mejorar los servicios,
conseguir ingresos, gestio-
nar los impuestos, y nos ex-
plicala manera de conseguir
los edificios especiales.

« Asesor de Servicios Publi-
cos: Nunca tendras una zo-
na sin energia eléctrica o
agua potable, si consultas
con frecuencia a Jonas
Sparks. También te explica
las diferencias entre los dis-
tintos tipos de centrales
energéticas y las tuberias.

* Asesor de Seguridad Pu-
blica: Este exfutbolista se
encarga de mantener el or-
den. Avisa cuando estd a
punto de pro-
ducirse una
huelga, indica
dénde colocar
una comisaria,
y también pone
freno a los abu-
sos de la poli-
ciaen el uso de
las porras.

» Asesor de Sa-

e S

Los cementerios, en contra de lo
que pudiera parecer, tranquilizan a
los Sims y reducen la emigracion.

nidad y Educacién: Como
su nombre indica, controla
las deficiencias en los hos-
pitales y las escuelas.

¢ Asesor de Transporte: Te
indicara cuando es necesa-
rio construir un metro, un
puerto o un aeropuerto, asi
como diversas formas de
descongestionar el trafico
por carretera.

¢ Asesor de Medio Ambien-
te: Controla el exceso de po-
lucién, basura, agua conta-
minada, y la presencia de
fauna y flora.

»LOS VECINOS. En «SimCity
4» ya no estamos solos. La
relacion con otras ciudades
determina el progreso. Es
una relacion voluntaria: s6-
lo tendremos contacto con
otras urbes si comunicamos
ambas mediante una carre-

100 | Micromania



LA FAUNA
Ahora tenemos un control total sobre los coches de policia y de bomberos,
y podemos enviarlos al centro del desastre... Si no pillan un atasco...
——— P
LA FLORA

4
-

Los iconos rojos indican que los
Sims que habitan esas casas, no
tienen trabajo.

F 4 |
Cuando los ciudadanos tengan una

casa decente y un trabajo digno,
comenzaran a exigir centros de ocio.

AISLADA,

tera, el ferrocarril, un puer-
to o un aeropuerto. Todas

No todo es gris...

PERO LOS EDIFICIOS MAS ESPECTACULARES
DEL JUEGO SOLO SE OFRECEN SI EXISTEN VARIAS
CIUDADES ADYACENTES Y CONECTADAS ENTRE S

las ciudades de una region
comparten recursos, y los
Sims emigraran de una a
otra en funcion de lo que le

ofrezca cada una. Una urbe £

superpoblada puede que-
darse vacia si una ciudad
vecina ofrece mejores tra-
bajos; por el contrario, si la
zona residencial es mas ape-
tecible, entonces sélo iran a
la ciudad vecina a dormir.
Hay que saber amoldarse. Si
una urbe se queda vacia,
anadir zonas comerciales o
industriales, y usarla para
ese fin. También podemos
crear urbes especializadas:
ciudades-dormitorio, o cen-
tros comerciales al estilo de
Andorra... Las ciudades ad-
yacentes también intercam-
bian luz y agua. Simplemente

lleva las tuberi-
gl.IIZ S

Las obras faraonicas

EL AEROPUERTO

LOS CENTROS DE OCIO LOS ESTADIOS

as hasta la fron-
tera, para que
la otra urbe
pueda conec-
tarse a ellas y

las basuras?

obtener dichos g, £ de Medio Ambiente.
bienes de for- ¢ gl de senvicios
ma automatica.  Publicos.

¢Qué asesor controla

A. El de Sanidad.

Puesto que s6lo una pobla-
cién esta activa cada mo-
mento, si una de ellas paga a
otra por la luz, esa otra no
recibira dinero hasta que la
controlemos, y dichas ga-
nancias no se acumulan. Es
decir, si gestionamos Barce-
lona, pagando 10.000 ddla-
res al mes en agua a Lon-
dres, durante 4 meses,
cuando tomemos el control
de Londres, sus ingresos no
habran aumentado en
40.000 dolares; sélo cobra
cuando la ciudad esta acti-
va. Si ves que una ciudad se
esta quedando sin habitan-
tes, traelos de
vuelta bajando
los impuestos,
y anadiendo
ZOonas comer-
ciales, edifi-
cios de ocio, y
otros atracti-
vos. Tam-
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VA MAL EN TU CIUDAD, SUELTA
A ALGUNOS SIMS EN BARRIOS
DE DISTINTA CALIDAD DE VIDA,
Y ESTUDIA FIJAMENTE LOS
PROBLEMAS QUE COMENTAN

bién te puede interesar que
los Sims emigren a otra ciu-
dad; en ese caso, haz todo lo
contrario: sube lo impues-
tos, y despide a la policia y
los bomberos.

El tipo de conexién delimita
la relacién con los vecinos.
Si deseas un intercambio de
personas, conecta las ciuda-
des mediante carreteras; si
quieres dar prioridad al in-
tercambio de mercancias,
utiliza la via del tren. Si quie-
res velocidad de conexion,
conecta autopistas; si los
trayectos son largos, el tren
o el metro subterraneo son,
sin duda, la mejor opcién.
En caso contrario, los Sims
se cansaran de viajar y no
haran “turismo” a las ciuda-
des vecinas por tener dema-
siados impedimentos.

Los Sims dan al trabajo la
maxima prioridad, asi que
emigraran a la ciudad que
mejor empleo les ofrezca, si
no estan contentos con el
suyo. Ten esto en cuenta a
la hora de disefiar las ciuda-
des adyacentes. Te puedes
llevar algunas sorpresas.

»PONTE EL CASCO. En «Sim-
City 4», los desastres no se
producen aleatoriamente,
sino que son provocados
por el jugador. Ademas, te-
nemos control sobre ellos:
podemos especificar el lu-
gar exacto donde se produ-
cira un terremoto, y dirigir
los incendios o los tornados
hacia el lugar deseado.

» Volcan

Consecuencias: Destruc-
cion total en el centro de la
erupcion, derrumbes y grie-
tas en las carreteras en los
lugares cercanos, incendios
provocados por la lava, y te-
rremotos aleatorios en cual-
quier lugar de la ciudad.
Soluciones: Convocar alos
bomberos para apagar los
incendios. Gestionar los se-
maforos en los atascos.

La zona industrial

AGRICULTURA:

INTENSIDAD MEDIA:

INTENSIDAD ALTA:

p)

L

El robot enloquecido es uno de los muchos desastres disponibles. Podemos
indicarle hacia donde dirigirse, para intentar superar después la crisis surgida.

-

Estudia a fondo las diferentes

graficas para conocer los problemas

de la ciudad.

= T

a los desastres, pero no siempre son

las mas adecuadas.

Arreglar las ca- : » Ataque ro-
rreteras. De- uiz 6 bético
moler los edifi- Consecuen-

cios en ruinas.
Bajar los im-
puestos resi-
denciales para
favorecer lare-
poblacioén.

» Incendios
Consecuencias: Destruc-
cion de edificios, explosio-
nes en zonas industriales,
derrumbes, panico en la
gente, atascos de trafico.
Soluciones: Control de los
semaforos para despejar los
accesos. Envio de bombe-
ros y policia. Derrumbe o
reparacion de edificios que-
mados. Construccion de va-
rios parques de bomberos y
autopistas.

» Meteoro
Consecuencias: Destruc-
cion total en la zona de im-
pacto, incendios en zonas
adyacentes, panico.
Soluciones: Control de los
semaforos para despejar los
accesos. Envio de bombe-
ros y policia. Derrumbe o
reparacion de edificios que-
mados en el accidente.

c. Meteoro.

¢Cual de estos
desastres no esta
incluido en el juego?

A. Invasion extraterrestre.
B. Ataque robotico.

cias: Un robot
de 100 metros
de altura ataca
la ciudad. Des-
truye todo lo
que encuentra
a su paso. Al cabo de un
tiempo, se marcha volando.
Se puede acelerar su mar-
cha provocando un desastre
bajo sus pies —volcan, terre-
moto o tornado- pero las
consecuencias pueden ser
ain peores...

Soluciones: Cortar el trafi-
co a su alrededor cerrando
los semaforos. Enviar a la
policia para entretenerlo.
Esperar a que se marche y
demoler o arreglar los edifi-
cios y las carreteras.

» Tornado
Consecuencias: Destruc-
cion total o parcial de los
edificios, panico y atascos
de trafico. Incendios.
Soluciones: Puesto que es-
ta bajo nuestro control, de-
tenerlo cuando pensemos
que la ciudad no podra re-
cuperarse. Cortar el trafico

operando los semaforos, y
reparar la zona después del
desastre.

» Relampagos
Consecuencias: electrocu-
taciones, incendios, panico.
Soluciones: Envio de bom-
beros, hospitales.

» Terremoto
Consecuencias: Destruc-
cion total o parcial de edifi-
cios y carreteras, incendios,
panico y atascos de trafico.
Soluciones: Despejar las
zonas de acceso cerrando
los semaforos. Enviar bom-
beros y policia. Bajar los im-
puestos y ofrecer incentivos
en las zonas afectadas. &
J.AP.

Soluciones Quiz
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Una vez mas el mundo esta amenazado
Yy, una vez mas, es James Bond el
encargado de salvarlo. La aventura
del agente 007 es muy lineal, asi que
no temas perderte. Pero por si acaso
te haces un lio en la solucion de los
objetivos, esta guia te ayudara a salir
adelante en las situaciones apuradas.

lo largo de la
guia vamos a
concentrar-

nos en los

objetivosy la
manera de cumplirlos. No
vamos a pararnos en descri-
bir la posicion exacta de ca-
da enemigo, a no ser que se
trate de combates dificiles y
significativos. Del mismo
modo, tienes que ser tu el
que se preocupe de recoger
las armas, blindaje y muni-
cién que vayas encontrando
en tu camino, ya que te ser-
viran para salir airoso de los
numerosos tiroteos en los
que te veras envuelto.

»BAJA HASTA EL PUENTE que
cruza la carretera y déjate
caer a lo alto del camion.
Luego limitate a agacharte y
a devolver los disparos a to-
dos los enemigos que te des-
cubran. Si no consigues en-
caramarte a lo alto del
camién todavia puedes co-
rrer a su lado y al menos te
servira de cobertura por
uno de tus flancos.

Cuando te hayas introduci-
do en el castillo, dirigete al
lugar donde aparca el ca-
mion para recuperar el blin-

daje que hayas perdido y
luego dedicate a despejar el
patio de enemigos. Antes de

intentar cruzar la zona con
focos tienes que destruir o
disparar al generador que
hay justo antes. Para aho-
rrarte paseos mas tarde,
aprovecha ahora para ir al
patio secundario y colarte
por la puerta que hay esca-
leras arriba para desactivar
un interruptor de corriente.
Con eso abriras la puerta
que hay en la zona situada
mas alla del patio de los fo-
cos. Al otro lado de dicha
puerta hay un nuevo patio
con la entrada a la fiesta, pe-
ro esta vigilada por focos.
Usa el sigilo o abate a los
guardias que los manejan
para llegar a la fiesta.

Una vez en la fiesta, dirigete
ala derechay, tras el discur-
so de Drake, baja por las es-
caleras para hablar con un
camarero. Eso te proporcio-
nara los artilugios Q. Saca
fotos a todas las mujeres de
la fiesta con el mechero,
asegurandote que las foto-
grafias de frente (con algu-
nas tendras que insistir un
par de veces). Luego ve por
la puerta que vigilaba el
guardia negro y avanza no-
queando a los guardias co-
mo mejor te parezca. Cuan-
do te digan que necesitas
unos docu-
mentos de la
caja fuerte, ba-
ja alazona de
cuadrosy abre
uno de ellos
para encontrar
la caja. Usa el
reloj laser para
saltar la cerra-
dura y luego

Al final de la misién 4
hay una explosion,
£cOMo consigue
escapar Bond de ella?
A. Salta en paracaidas.
B. Salta a un helicoptero.
c. Usa |os agarres
magnéticos para
descender por la pared.

sal por la puerta opuesta a
la que has entrado. Even-
tualmente llegaras a la zona
del teleférico. Antes de su-
birte en el mismo pulsa la
palanca que hay junto a los
cadaveres, en la parte de
arriba, y asegurate de que
coges el lanzamisiles. Luego
sube al teleférico con la
agente Zoe y activalo. A
continuacién llega tu primer
combate serio contra un he-
licéptero de combate.

»RODEA EL EDIFICIO por la de-
recha hasta llegar al genera-
dor y desactivalo. Vuelve
donde esta Zoe y espera a
que se infiltre en la base. Di-
rigete después al edificio de
la torre de control, a la iz-
quierda, y una vez dentro,
avanza eludiendo todas las
camaras aprovechando sus
puntos ciegos y una ruta al-
ternativa por las oficinas.
En ellas encontraras una lla-
ve de seguri-
dad que esta
protegida por
algunos guar-
dias. Luego tie-
nes que subir a
latorre de con-
trol y despejar-
la de enemi-
gos. Cuando lo
hayas he-
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cho, destruye todos los pa-
neles que veas. Lo siguiente
sera armarse con un rifle de
francotirador y acabar con
los enemigos que persiguen
a Zoe. Dispara siempre pri-
mero a los que veas que es-
tan abriendo fuego sobre
ella, para evitar problemas.
Luego dirigete al hangar dos
y aprovecha los laberinticos
contenedores del camino
para ponerte a cubierto y
eliminar a los enemigos que
irds encontrando segun
avances. Cuando Zoe em-
piece a preparar el avion, ta
tendras que ir hasta la torre
de observacién cercana,
limpiarla de enemigos, y
disparar desde alli con el ri-
fle de francotirador a los
enemigos que intentaran
destruir el avion. Mas tarde,
cuando Zoe se
suba al avidn,
baja de la torre
y acomparfialo
durante la ma-
niobra de des-

pegue para ase-
gurarquenolo B Alura McCall.
interceptan. c. Kioko.

Quiz 2

¢Quién se encarga de
recoger a Bond al final
de la mision 6?

A. Zoe Nightshade.

»ACOMPANA A MAYHEM y des-
peja el camino de cuantos
enemigos te salgan al paso
para que pueda seguir avan-
zando. Tras unas pocas sa-
las, te mostrara el acceso a
su bunker secreto. Una vez
alli, equipate bien (abre el
armario con el reloj laser
para obtener armamento y
blindaje adicional) y sube
por las escalerillas de mano
(tras abrir la compuerta
desde la parte de abajo).
Aprovéchate de los amplios
jardines para
usar sin des-
canso el rifle
de francotira-
dor y rescatar
asi a la rehén
que se encuen-
tra en la casa
de baios. Lue-

Muerte desde el cielo

EL PRIMER HELICOPTERO

EL SEGUNDO HELICOPTERO

Los explosivos con detector laser suelen evitarse saltando o agachandose,
aunque también los puedes hacer estallar a distancia disparando sobre ellos.

La cabaiia cercana a la playa es
mejor abordarla por la parte de atras,
evitando la puerta principal.

El laser del reloj te servira para
abrir la mayoria de los candados
mecanicos que encuentres.

DE

EXPLOSIVO, YA QUE EL RADIO DE ACCION DE LA
ONDA EXPANSIVA PODRIA DANARTE ATITAMBIEN

SITE QUEDAS EN LAS CERCANIAS

go tendras que seguir avan-
zando y usar el rifle de fran-
cotirador para matar al
guardia que custodia alare-
hén que se encuentra en el
pabellén del jardin princi-
pal. Vuelve atras, hasta el
bunker, y toma la otra sali-
da para llegar de este modo
hasta las dependencias de
los criados y rescatar a(una
mas) la rehén correspon-
diente. Muy cerca de ahi es-
ta el ordenador que debes
destruir, para lo que una ra-
faga de ametralladora bas-
tara. Sigue avanzando hasta
la biblioteca, donde hay una
rehén mas. La caja fuerte es-
ta muy cerca de alli, 1a en-
contraras sin necesidad de
pasar por una pantalla de
carga. Por ultimo, libera ala
rehén que encontraras en el
parking al aire libre y derro-
ta al asesino ninja para aca-
bar con esta mision.

»EMPIEZAS ESTA MISION en el
garaje. Evita o seda a los
guardias con la plumilla de
dardos y toma la puerta del
fondo que da a las escaleras
de servicio. Recorre la
planta baja hasta llegar al

vestibulo, evitando o
sedando a los guardias. Los
mas problematicos son los
que patrullan por las
terrazas de arriba, a esos es
mas facil evitarlos que
sedarlos. Una vez en el
vestibulo, coge la llave de la
mesa y vuelve. Entra en la
sala con el ordenador con

la llave, descodifica el
sistema de seguridad y
toma el ascensor.

Todavia tienes que seguir
siendo sigiloso en esta zona,
elude las camaras y evita los
detectores laser hasta llegar
alasala del ejecutivo conta-
ble e introducir el virus Q.
Los detectores laser se ven
con las gafas infrarrojas, pe-
ro si te fijas, podras ver los
dispositivos emisores en las
paredes. En la sala de segu-
ridad puedes desactivarlos
usando el decodificador. Pa-
ra llegar al puesto del admi-
nistrador, veras que la puer-
ta de acceso directo esta
cerrada. Hay una puerta ad-
yacente que da a sus ofici-
nas, su puesto es el inico
que esta en una sala ilumi-
nada. Tras esto, vuelve al
pasillo donde encontraste la
sala de seguridad y sal por
las puertas dobles que hay
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Cuando Drake se posa, usa el disparo concentrado del rifle laser y andtate
un buen impacto. Usa el disparo estandar para cuando esta en el aire.

»

Siempre que encuentres un
interruptor para pulsar, hazlo. No hay
posibilidad de equivocarse con eso.

cerca. En esta zona hay ope-
rarios armados con llaves
inglesas. Noquea al primero
y llegaras a una gran sala
que debes cruzar con cuida-
do para no ser descubierto:
baja las escaleras y avanza
pegado a la pared para lle-
gar al otro tramo de escale-
ras y acceder a la sala de
control sin que te vean des-
de ella. Liquida al operario
que hay dentro antes de que
dé la alarma e introduce el
virus en la terminal de orde-
nador. Luego llegaras a una
sala con una puerta que po-
ne “terraza del mirador”, pe-
ro hay un guardia y un ope-
rario. Si tienes una granada
de luz te vendra estupenda-
mente para aturdirlos el
tiempo suficiente para acer-
carte a ellos y
derribarlos a
puiietazos o
con el taser an-
tes de que den
la alarma. De

otro modo,

tendrds que espacial?
ser muy rapi- A.\Veinte.
do. Al otro la- B.Treinta.
dodelapuerta c.Cuarenta.

N

Quiz 3

¢De cuantos segundos
dispone Bond para

escapar antes de que al
se destruya la estacion

llegaras a una terraza con
un sicario, al que puedes eli-
minar violentamente. Ve al
final de la terraza para em-
pezar a escalar. Mueve la ca-
mara para asegurarte de
que no hay nadie mirando
por las ventanas cuando pa-
ses. Una vez arriba, ve a la
oficina de Mayhew e intro-
duce el virus Q en la termi-
nal. Luego ve ala sala del or-
denador  principal 'y
descodifica el cerrojo. El or-
denador surge del suelo, co-
mo un cilindro. Apenas te
hagas con los datos, puedes
usarlo para ponerte a cu-
bierto de los enemigos que
surgen al otro lado del pasi-
llo. Abrete paso hasta la sala
de reuniones y recorre la
mesa para colocar el micro-
fono oculto.
Luego sal y to-
ma la puerta a
mano izquier-
da para subir
despacho
del mirador. Si
usas el desco-
dificador en la
cerradura cer-
cana, encon-

Las terminales de recarga del

propulsor te permiten realizar tres
saltos antes de tener que recargar.

traras un alijo de municién.
Por dltimo tendras que de-
rrotar a un segundo helicop-
tero de combate.

»EN ESTA MISION empiezas
desde el interior del sistema
de ventilacion. Lo primero
que debes hacer es disparar
al primer guardia desde la
rejilla y luego avanzar por el
tinel hasta encontrar una
rejilla cuyo cerrojo puedas
destruir con el reloj laser.
Dirigete lo primero a la sala
del generador para reactivar
la corriente. Luego usa el as-
censor de servicio para ba-
jar. Con el reloj laser puedes
acceder a los controles de
las cerraduras de seguridad
y desactivarlas. Tras ello,
vuelve a la sala de inicio pa-
ra acceder a las puertas de

LOS NINJAS

EL PRIMER NINJA

Asesinos Yakuza

EN EL SEGUNDO ENCUENTRO

dichas cerraduras y arranca
las turbinas. Vuelve de nue-
vo al mismo sitio de antes y
hazte con un traje de astro-
nauta, y a continuacion sal
por la compuerta grande
circular y activa el interrup-
tor para que la camara es-
tanca se llene asi de agua.
Después debes avanzar has-
ta una especie de sala cilin-
drica vertical y eliminar a
los astronautas que te dis-
paran. Lo que debes hacer a
continuacion es nadar has-
tala otra compuerta grande
circular que queda un poco
mas arriba de donde estas.
Sigue avanzando por el con-
ducto y espera a que todos
los laseres rojos se apaguen
para pasar rapidamente. el
siguientes paso es usar el in-
terruptor para drenar el
agua de la segunda camara
estanca, lo que te permitira
seguir avanzando hasta en-
contrarte con Rok. Ten mu-
cho cuidado porque tiene
un traje negro volador que
ademas le hace muy re-
sistente al dafo. Tendras
que subir pegando saltos de
plataforma en plataforma
para poder enfrentarte con
él, ya que se dedica a revo-
lotear por la parte méas alta
de la camara. Para eliminar-
le dispara hasta que el techo
de la camara empiece a ba-
jar y provoque que se caiga
en el ventilador.

»SI ANTES TE ESFORZABAS pPOT
llegar a lo alto de la torre,
ahora tienes que hacer jus-
to lo contrario. La misién
comienza en un ascensor
blindado que va descen-
diendo muy despacio, pero
rapidamente los disparos de
los lanzamisiles enemigos
abren brecha y puedes de-
volver el fuego. Los enemi-
gos apareceran a derecha e
izquierda; intenta anticipar-
te a ellos y elimina siempre
con preferencia a los que
van armados con lanzaco-
hetes. En un momento dado
sonara un ruido metalico y
el ascensor caera brusca-
mente, deteniéndose atas-
cado durante un momento
antes de volver a caer. En
ese breve intervalo de tiem-
Po, tienes que usar el teléfo-
no gancho para escapar. El
enganche a utilizar lo tienes
justo delante de ti, un poco
por encima de tu cabeza.
Empieza a avanzar por los
corredores y habitaciones.
En la cocina hay un »»
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maletin desplegable para re-
coger y otro que ya esta des-
plegado, destriyelo rapida-
mente antes de que te
empiece a disparar.

L
»PARA DESTRUIR LA SALA del
servidor necesitas grana-
das, las puedes encontrar
en la sala de reuniones, a la
cual accedes por un boque-
te que se abre al recibir un
impacto de lanzacohetes
enemigo. En la sala adya-
cente a la sala de reuniones
hay varias salidas, pero es-
tan bloqueadas por rejillas
de seguridad. Dispara a la
ventana de cristal oscuro y
pasa al otro lado para de-
sactivarlas y poder pasar.
Luego dirigete a las escale-
ras dobles de emergencia.
Comienza a bajar por las es-
caleras en espiral y, cuando

Las Armas (l)

LA PISTOLA

se produzca una explosion,
introddcete por la puerta
abierta. Recorre las oficinas
hasta llegar a un derrumba-
miento en el suelo, déjate
caer para acceder al piso in-
ferior. Luego vuelve alas es-
calerasy sigue bajando has-
ta encontrar una puerta
abierta. En la siguiente sala
hay que volar cinco servido-
res, que estan distribuidos
por diferentes habitaciones.
Hay fuerte resistencia, nues-
tra recomendacién es que
despejes la zona y que luego
deshagas el camino andado
para volar los servidores.
Hay una habitacion en par-
ticular en la que de pronto
se cierran las puertas y de
las terrazas empiezan a salir
tipos con lanzacohetes. Ten-
dras que liquidarlos a todos,
tras lo cual se abriran las
puertas a una sala de reu-
niones adyacente que esta
repleta de municién. Des-
truir las furgonetas del gara-
je no es dificil, el problema
es que hay una en movi-
miento y que te dispara. Usa
el lanzacohetes y listo. Por

LAS ARMAS AUTOMATICAS

—_. =

Para desarmar los misiles, primero se abre

Ia-itapa desde abajo, luego se

sube y se pulsan las palancas antes de activar el interruptor central.

Estos son los terminales donde
debes introducir el virus Q, aunque
primero hay que abrir la bandeja.

ultimo, el nivel concluye
con un furioso tiroteo en el
vestibulo. Los enemigos no
pararan de salir, asi que no
intentes liquidarlos a todos.
Lo que tienes que hacer es
romper el cristal oscuro pa-
ra llegar hasta una sala de
control y desactivar las reji-
llas de seguridad que te im-
piden el paso.

»AVANZA HACIA LA IZQUIERDA
para encontrar una cabafa
fuertemente protegida y un
riachuelo. Entra por la puer-
ta de atras de la cabanay
usa el virus Q en la terminal
para desactivar las ametra-
lladoras automaticas. Cruza
al otro lado del riachuelo y
sube por la ladera de la
montaia hasta que llegues
al interior de la cueva. Avan-
za hasta encontrar los ex-

plosivos (estan en una espe-
cie de corral con un letrero
que los identifica y sigue ex-
plorando hasta encontrar
un misil que esta listo para
su lanzamiento. Le rodea un
lago, nada y bucea para al-
canzar una habitacién sub-
marina justo en su base, que
es donde tienes que colocar
los explosivos. Sal del agua
por las escalerillas y locali-
za la sala de control del lan-
zamiento para introducir el
virus Q en la terminal. La
plataforma del misil comen-
zara a subir y a bajar. Enca-
ramate a esa plataforma pa-
ra alcanzar una terraza mas
elevada. Sube las escaleras
hasta la terraza superior. Tu
objetivo es alcanzar la pasa-
rela que hay mas arriba, lo
cual puedes conseguir enca-
ramandote
nuevamente a
uno de los an-
damios mas al-
tos del misil
(bastante difi-

cil) o usar el adversario?
mévil garfioen  A. Pufietazo.
un enganche B.Patada.
(mas  facil,

QUIZ 4
¢Cual de estos

métodos emplea Bond
para noguear a un

c. Spray adormecedor.

Evita enfrentarte cara a cara con
miltiples enemigos si no dispones de
un arma automatica.

aunque encontrarlo puede
ser complicado). Luego lle-
garas a una zona selvatica
con una rampa nhatural que
asciende en forma de espi-
ral por la ladera de la mon-
tafa. Avanza por ahi hasta
encontrar el recinto donde
tienen a Alura. Rescatala
con el descodificador y te
acompanara. Sigue avan-
zando (en un momento da-
do tendras que saltar un pe-
queio precipicio, ojo con
no caerse) hasta llegar a la
zona de las torres de radio
(o edificios ECM). El primer
edificio es el de mas dificil
acceso, ya que sus puertas
estan cerradas. Tendras que
usar un pasadizo oculto por
una trampilla en un coberti-
Zo cercano o bien usar el
movil-garfio para encara-
marte a lo alto
(recomenda-
do). En la pri-
mera planta
encontraras
una especie de
radar verde,
que es done
tienes que pul-
sar la tecla de
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Muchas de las situaciones en las que parece no haber ninguna salida se
arreglan mediante el uso del garfio. Mira bien para encontrar enganches.

Algunos cristales estan blindados
pero, ¢ por qué motivo los peces
necesitaran tanta proteccion?

Puedes usar el ordenador que sale
del suelo para protegerte de los
disparos de los enemigos del pasillo.

PARTIDO DEL RIFLE DE FRANCOTIRADOR, EN
ESPECIAL CUANDO AFRONTES GRUPOS DE
ENEMIGOS DIFICILES DE ABORDAR

Las Armas (lll)

EL LANZACOHETES

EL MULTILANZAGRANADAS

EL RIFLE LASER

LA ESCOPETA

EL FUSIL DE FRANCOTIRADOR

usar. Para lle-

en su interior.

gar a la segun-
da torre de ra-

dar, dirigete al
tinel grande.
Una verja blo-
quea el paso,
pero la puedes
abrir dandole a
un interruptor
que hay enuna
caseta. El ulti-

guiz 5

Zoe le comenta a Bond
que siempre se las
arregla para quedar por
encima, ;qué
explicacion sugiere él?
A. SOlo intenta dejar bien
alto el pabellon inglés.

B. ES ella la que se pone
por debajo.

c. Tiene un centro de
gravedad mas bajo.

Luego dirigete
a la zona con
misiles y toma
el pasadizo la-
teral. Llegaras
a otra zona
con misiles y
contenedores,
asi como dos
pasarelas ele-
vadas. Puedes

mo objetivo de

la misién es colocar explo-
sivos en la base del puente.
Simplemente nada hasta él
y ve de pilar en pilar.

»USA EL RIFLE TELESCOPICO pa-
ra eliminar a los guardias
del garaje. Hazte con el lan-
zagranadas y preparate pa-
ra acometer una dificil em-
boscada que te prepararan

acceder a una
de ellas usando las escale-
ras, para la otra (que es la
que nos interesa) tendras
que usar el movil-garfio en
un enganche cercano. Rom-
pe la cerradura de la rejilla
del conducto de ventilacion
y avanza por ahi. Avanza
hasta llegar a una rejilla de
suelo, que se rompe por tu
peso. Toma el ascensor y
entra en la sala que hay jus-
to enfrente de él para foto-
grafiar los planos que hay
sobre la mesa. Luego sal y
ve a la sala donde pone “se-
guridad” para obtener una
tarjeta llave. Abre la puerta
siguiente con el descodifi-
cador. Ve por la puerta del
fondo a la izquierda pa-
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GUARDADO RAPIDO ANTES DE
CADA UNO DE LOS SALTOS DE
LA ULTIMA MISION, TENER QUE
EMPEZAR DESDE ABAJO SERIA
MUCHO MAS LENTO

rallegar ala pa-
sarela superior.
Sube al tren,
que se pondra
en marcha, y
agachate procu-
rando que no te
descubran. Ba-
jate cuando pa-
re. Descodifica la siguiente
cerradura y llegaras a una
sala con una gran pantalla
en la que pone “blancos al-
canzados”. Abre el terminal
que hay sobre la mesa y usa
el virus Q. Luego pulsa el
botén rojo que hay en lame-
sa de enfrente del terminal
y dirigete rapidamente al as-
censor que hay detras de la
gran pantalla.

»LUEGO SAL RAPIDO, porque te
reciben a tiros. Avanza has-
ta la sala con la mesa circu-
lar y ten cuidado con las ca-
maras de vigilancia, ya

Las Armas (IV)

LOS EXPLOSIVOS

QUIZ 6

¢Como llega Bond a la
isla de la mision 7?

A. En una tabla de Surf,

B. Nadando con un traje
de submarinista.

c. En un bote hinchable.

sabes como
eludirlas. Si
te detectan,
te dispararan
desde arriba.
Avanza y sa-
quea la sala
de seguridad,
luego desco-
difica la siguiente cerradura
que encuentres. Baja en la
plataforma de descenso y
evita los explosivos Tedax
saltando por encima de los
haces laser y usando las
rampas laterales. Descodifi-
ca la cerradura del fondo y
entra en el ascensor estro-
peado (tendras que aga-
charte). Sube al techo del
ascensor por la trampilla
Para ascender por el hueco
del ascensor tendras que
usar el movil-garfio en los
enganches que hay estraté-
gicamente colocados. Hay
una planta intermedia con
un guardia, tendras que cru-
zarla para poder seguir su-
biendo. Cuando llegues a la
puerta con el cartel “sala de
control”, descodifica su ce-
rradura y, tras una breve se-
cuencia, estaras al pie de los
transbordadores. Elimina a

EL MALETIN DESPLEGABLE

LAS GRANADAS
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Hay veces en las que abres una puerta y te estan esperando al otro lado. Lo
que hay que hacer es abrir la puerta y ponerse a cubierto rapidamente.

4

Antes de subir al teleférico con
Zoe, tienes que ir a la parte de arriba
de la habitacion y pulsar la palanca.

los enemigos y reftigiate en
un buinker antes de que aca-
be la cuenta atras, o seras
calcinado por los motores.
Luego despacha a los ninjas
(mucho mas facil ahora que
tienes armamento pesado),
y luego vuelve a guarecerte
para el segundo lanzamien-
to. Por 1ltimo, sube en la
plataforma elevadora hasta
la sala de control y toma un
transbordador para acabar
lamisién de forma ardiente.

»DADO QUE LA GRAVEDAD €S
mas baja, puedes dar saltos
mas altos de lo acostumbra-
do. Aprovecha eso para sal-
tar de plataforma en plata-
forma a la izquierda y luego
cruzar de un salto a la plata-
forma de la derecha. Usa el
recargador de los propulso-

res del traje. Pega un salto
propulsado para llegar a la
parte de arriba. Recarga de
nuevo el propulsor si no lo
consigues; debes llegar alli
con dos cargas de sobra. Eli-
mina a los enemigos y, cuan-
do te den la cuenta de cinco
minutos, guarda la partida.
La siguiente seccion exige
saltos dificiles, asi que pre-
parate para hacer guarda-
dos rapidos. Déjate caer ala
plataforma central (elimi-
nando astronautas) y pulsa
en los cuatro paneles. Eso
hara que se abran unas plan-
chas en la parte de arriba de
los misiles. Usa el salto pro-
pulsado para llegar hasta
una de ellas. Activa las dos
palancas para poder pulsar
el control del centro. Luego
salta (sin usar los propulso-
res) a la plancha que queda
enfrente y repite el proceso.
Para las dos siguientes plan-
chas, tendras que usar un
salto propulsado para alcan-
zar al menos una de ellas.
Luego puedes saltar hasta la
otra con un salto normal. Si
te caes, hay una recarga de
propulsor abajo del todo.

Los bidones rojos son explosivos, si
los disparas cuando hay enemigos
cerca, los liquidaras facilmente.

»CUANDO TENGAS LOS CUATRO
cohetes desarmados, baja a
la plataforma central y salta
hasta la puerta que ponia
“cerrado durante el lanza-
miento”. Llegaras a una sala
con preciosas vistas en la
que te aguarda Drake con
sus guardaespaldas. Elimi-
na primero a los guardaes-
paldas. Usa disparos nor-
males hasta que se pose, y
entonces usa disparos con-
centrados. Tienes que diri-
girte a toda prisa a la puerta
donde pone “tanque de es-
cape” para completar el jue-
go. ijEnhorabuena, 007!

G.P.

Soluciones Quiz
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En la edicion impresa, esta era una pagina de publicidad



1< Snearhead

Conquistaremos Berlin




Tras el asalto a la playa de Omaha se
desarroll6 una contienda tanto o mas
cruenta que la vista en «Medal of
Honor: Allied Assault». Si deseas
sobrevivir a saltos en paracaidas,
bombardeos aéreos, peligrosas
emboscadas y luchas de blindados,
esta es tu guia, soldado.

pesar de que
el modo de
campana de
esta expan-

sién de «Me-
dal of Honoer» no resulta
especialmente largo ni com-
plejo, si es cierto que dispo-
ne de numerosos pasajes de
infarto, que a buen seguro
acabaran crispando tus ner-
vios. En esta guia te ayuda-
mos a salir airoso de todas
las misiones. Eso si, te reco-
mendamos que juegues en
el modo de dificultad nor-
mal, puesto que el modo fa-
cil apenas representara un
reto suficiente parafti...

» PARTE 1. ATERRIZAJE. Tras
quedar suspendido del teja-
do, pulsa la tecla de accién
para aflojar los arneses y ca-
er al suelo. Inmediatamente
después tendras que acabar
con los alemanes que ame-
nazan tu vida. Veras que es-
tas en un granero bloquea-
do, asi que sélo puedes
trepar por las escaleras para
escapar por el ventanal del
piso superior (jcuidado!,
arriba hay otro soldado). A
continuacién, despeja tu sa-

lida eliminando a los enemi-
gos que patrullan fuera. Sal-
ta al rio, y desde ahi ve

cosiendo a balazos a cuan-
tos alemanes salgan a tu pa-
s0, hasta llegar al canén AA
(antiaéreo). Si no quieres
pasarlas canutas lo mas re-
comendable es rodear el
granero cubriéndote tras las
esquinas. A estas alturas ya
deberias saber que la ame-
tralladora es tu mejor aliada
contra grupos NUMErosos.
En cuanto llegues al cafion,
utiliza toda su potencia de
fuego para neutralizar una
camioneta de soldados (no
tardaras mucho en descu-
brir otro cafién en el grane-
ro del fondo). Junto al valla-
do hay un
camino que de-
beras seguir,
pero los ene-
migos seran
muy numero-
sos, asi que
evita sorpresas
avanzando len-
tamente y sin
dejar cabos
sueltos. Al final del camino
hay un puesto fijo de ame-
tralladora que puede hacer-
te sufrir un poco. Simple-
mente ponte a cubierto,
prepara uno o dos disparos
certeros de rifle y... via li-
bre. También veras un moli-
no del que cuelga un desa-
fortunado  paracaidista.
Acaba con sus captores y
Unete a su pelotén. Seguida-
mente aparecera un tanque
aleman, asi que busca raudo
al canén Flak88 para acabar
con €l antes de que pueda
disparar sobre tus hombres
(silo consigue la misién fra-
casara estrepitosamente).

¢Qué ocurre si
alcanzan al médico en
las trincheras?

A. No morira.
B. Fracasaré la mision.
c. Soltara un botiquin.

» PARTE 2. CAMPO A TRAVES.

Tras la charla por radio sa-
bras que debes derruir el
puente del ferrocarril y aca-
bar con el coronel Hilder-
brant. Dirigete al molino
que tiene unas escaleras
(para eliminar al francotira-
dor de la ventana y a los
hombres apostados en el al-
macén). En
las inmedia-
ciones hay
otra casa y un
granero cu-
biertos por na-
Zis, y poco
después otra
granja con un
camion apar-
cado, total-
mente rodeada de soldados.
Tras el barrido de rigor, tu
capitan reventara con dina-
mita la puerta del granero,
revelando un caién antiaé-
reo y varios soldados ocul-
tos. Acaba con ellos, coloca
una carga explosiva a los
pies del mecanismo y huye
de la explosién. Ten cuida-
do, porque inmediatamente
apareceran mas nazis para
ver lo que ha sucedido. Si-
gue el camino de sembra-
dos hasta llegar a una case-
ta en la que acabaran con la
vida del cabo Galloway. In-
filtrate en el edificio, limpia-
lo de ratas y camina »»
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hasta una verja que abrira el
capitan. El recinto interior
es algo asi como una em-
boscada, por lo que antes de
que maten a tus hombres,
métete por la primera puer-
ta a tu izquierda y fulmina
agresivamente a cuantos
soldados encuentres den-
tro. De nuevo en el exterior,
dispara a los nazis del gra-
neroy al francotirador de la
ventana. Luego sube al pri-
mer piso del edificio y atien-
de las 6rdenes de tu capitan.
Deberas destruir el caiién
AA que se puede ver desde
tu posicion, pe-
r0 no te precipi-
tes, porque si
disparas desde

guiz 2

¢Qué hay junto al avion

» PARTE 3.AL OTRO LADO DEL
Ri0. Tras un ligero paseo flu-
vial alcanzaras el embarca-
dero, pero no se te ocurra
disparar a los dos guardias
que patrullan la orilla. Apro-
vecha el tiroteo para entrar
en la casa y limpiarla de
enemigos. Al salir por el
otro lado te
dispararan por
el flanco dere-
cho y veras

lejos encajaras derribado en Berlin? huir al coronel

un proyectil de A- Documentos aleman en mo-
confidenciales.

respuesta. En Un cad2 to. Pronto ve-

su lugar, ve por B. Un cadaver. ras esa misma
c. Nada.

el balcéon dan-
do un rodeo y
coloca la carga tras matar
meticulosamente a los guar-
dias. Por ultimo, sigue has-
ta el arroyo y espera a que
uno de tus hombres dinami-
te la verja del paso hiumedo.

moto aparca-

da junto a una
caseta, que deberas inspec-
cionar. En el piso de arriba
encontraras al coronel y po-
dras propinarle una buena
racion de plomo hasta que
caiga por el balcon. Cuando

Bombas adhesivas

EL MANEJO DE BOMBAS

PARA DESTRUIR UN TANQUE

Vida
i 100

-

Lee-Enfleld

\ 10 49

En todas las misiones es tolerable perder hombres, pero debemos intentar
adelantarnos a los acontecimientos para evitarlo.

vuelvas al camino, tu com-
pafiero te avisara de la pre-
sencia de un blindado. Usa
el caién Flak de las inme-
diaciones y dispara un obis
certero al primero carro, de-
rriba las paredes restantes y
destruye el segundo carro
de combate que aparecera.
Ahora, junto a tu hombre de
confianza, borra toda resis-
tencia enemiga, recoge las
cargas explosivas del para-
caidas y busca una verja de
acceso ala estacién. Mucho
cuidado, porque pronto te
lanzaran granadas desde lo
alto. Para acceder al ferro-
carril, busca el garaje de re-
paraciones) y sube por las
escalinatas fulminando al
resto de alemanes. Una vez
arriba, dirigete al puente y
coloca las cuatro cargas ex-
plosivas con RAPIDEZ, sin
prestar atencién a quienes te
disparan desde lejos.

La ametralladora Sten Mark es
muy efectiva, pero exige numerosos
disparos sobre el objetivo.

Debemos colocar las cargas
explosivas en la via agilmente, o el

tren pasara de largo.

] DE LAS TRINCHERAS
QUEDARAS EXPUESTO A LOS BOMBARDEQS,
POR LO QUE SERA CONVENIENTE QUE AVANCES
DE SOCAVON EN SOCAVON

» PARTE 1: EL BOSQUE A PIE.

Siguiendo el sendero natu-
ral del bosque nevado, pron-
to te toparas con varios sol-
dados por la ladera de tu
derecha. Acaba con ellos y
sigue hasta el fondo, cami-
nando en trayectorias irre-
gulares para evitar que el ar-
tillero te alcance con el
fuego de mortero. En cuan-
to despejes un poco la via,
toma los mandos del Nebel-
wefer (el caiién mortero) y
espera alallegada de un ca-
mién oruga por el flanco iz-

quierdo. Sé efectivo y dispa-
ra sobre su carga (solda-
dos), para a continuacién
barrer a todos los enemigos
desperdigados por laladera
de enfrente. Cuando el ca-
nén deje de resultarte util,
destriiyelo con una bomba
adhesiva. No tardaras en ser
sorprendido por tres grana-
das lanzadas desde el flanco
izquierdo. Eso te dard una
idea de por dénde seguir, asi
que trepa la montaina y aca-
ba con los hombres aposta-
dos en las trincheras. El
area siguiente es un campa-
mento con una torre de vi-
gia. Finiquita toda resisten-
cia, prestando especial
atencion al francotirador de
la torre (puedes recoger su
rifle con mira telescopica
subiendo por las escaleras).
Si revisas tus objetivos ve-
ras que antes de proseguir
también debes colocar ex-
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“adivinar” su trayectoria de vuelo con el cafion AA.

p

En las trincheras, conviene afinar
la punteria al maximo para evitar

recargas innecesarias.

plosivos en el campamento.
Ahora preparate, porque tu
siguiente encontronazo se-
ra con un tanque aleman.
No dispones de artilleria an-
ticarro, por lo que no ten-
dras mas remedio que acer-
carte agilmente a sus ruedas
para colocarle un explosivo
adherente. En cuanto lo
consigas, aléjate a toda pri-
sa del radio de accién de la
bomba, y da buena cuenta
de los solda-
dos enemigos
que lo escolta-
ban. Al pasar
lalinea de trin-
cheras (aparte
de contrarres-
tar numerosos
efectivos ale-
manes) debe-
ras eliminar otro tanque por
el método ya descrito. A es-
tas alturas de la misién te
habras dado cuenta de que
es sumamente importante
utilizar la grabacion rapida
de partidas en los momen-
tos de mayor calma, de for-
ma que no tengas que volver
a empezar desde cero si to-
do te sale mal.

guiz 3

¢Qué pasa si se apaga
la mecha de una
bomba lapa?

A. Tarda mds en explotar.
B. Ya no explotard.

c. Hay que dispararle

Para destruir el caza bombardero de los Ardenes es imprescindible

Los prismaticos pueden resultarnos
muy utiles a la hora de ver lo que nos

espera a continuacion.

»DE TODAS FORMAS, uno de
tus soldados es médico y sa-
nara tus heridas en momen-
tos criticos. El siguiente tra-
mo corresponde a la base
de reabasteci-
miento, pero si
aun no has
destruido to-
dos los Nebel-
wefer, sera el
momento ade-
cuado para de-
sandar el cami-
no recorrido y
asegurarte de ello. Final-
mente, un camién de sopor-
te volcara ante ti, lo que dara
paso a un carrusel intermi-
nable de soldados alemanes.
Para facilitarte las cosas, ful-
mina rapidamente a los
hombres junto al camién y
acércate a toda prisa al nido
de artilleria para tomar los
mandos de la ametralladora

fija. Con ella podras borrar
del mapa a toda la tropa sin
apenas esfuerzo (y lo que es
mas importante, sin gastar
nada de municién). Bien,
ahora s6lo resta entrar en la
base, pero puedes suponer
que estara completamente
atestada de nazis. Recorre el
edificio revisando una por
una todas las estancias, sin
olvidar el piso de arriba an-
tes de salir al patio interior.
Una vez fuera, abre los por-
tones de los garajes. En el
primero encontraras un tan-
que aparcado, que puedes
destruir como objetivo se-
cundario. en el segundo (el
de en medio) est4 el ansiado
camion de soporte.

» PARTE 2:EL BOSQUE EN CAMION
Tras romper la verja a bor-
do del camion, dispara al
guardia oculto en la caseta
de la izquierda, y preparate

Defender las trincheras

deberas de-

fender la linea de trincheras para evitar que los ale-
manes tomen vuestras posiciones.

Para ello, usa la ametralladora en rafagas cortas y
precisas, recorriendo lateralmente el interior de la
trinchera y asistiendo aquellos puntos susceptibles

de ser invadidos.

en campo abierto ni por aso-

mo, ya que seras derribado por fuego de mortero.
Por lo general, si dejas que los alemanes se acer-
quen demasiado, tus hombres gritaran retirada y
tendras que volver a empezar. En cuanto hayas ba-
rrido la primera linea de defensa, recoge los cohe-
tes del suelo y dirigete a la trinchera izquierda.

recoge el lanzacohetes y cam-
bia rapidamente a ametralladora para repetir el pro-
ceso de defensa, a la espera de que llegue un blin-
dado al que deberas derribar con la artilleria. En
cuanto quede asegurada la zona, salva la partida y
regresa a la trinchera inicial para defenderla de mas
tropas, dos tanques y un semioruga.

para fulminar a dos solda-
dos que hay al salir de las
instalaciones (uno irrumpi-
ra por tu derecha, y el otro
te apuntara desde la colina
de enfrente). Pronto veras
un Panzer abandonado en la
cuneta derecha. Gira a tu iz-
quierda inmediatamente y
veras un grupo de soldados
amenazante junto a otro
Panzer avanzando hacia ti.
Centra tus disparos en el
tanque y acaba luego con los
hombres de a pie (de lo con-
trario seras derribado). Lue-
g0 Veras una camioneta con
hombres, y justo al lado,
otro blindado peligrosisimo.
Acaba con él, y tu vehiculo
pronto quedara atrancado
en la cima de una colina.
Aprovecha esos preciosos
segundos de incertidumbre
para disparar al Nebelwer-
fer que hay abajo. Si no has
podido atinarle, tu camione-
ta atropellara el campamen-
to al descender (presta aten-
cién a la torre de vigia) y se
detendra durante un instan-
te. Cuidado, porque pronto
aparecera un tanque por tu
espalda, acosando al ca-
mién de soporte aliado. Des-
trayelo y vuélvete al frente
para derribar otro soldado.
Un arbol se derrumbara en
tu trayectoria, haciendo
cambiar la ruta del camién
hacialas trincheras y coinci-
diendo con el paso de otro
peligrosisimo tanque.

» DE NUEVO COLINA ARRIBA,
veras aparecer varios hom-
bres y un camién oruga.
Tras acabar con €l descen-
deras para cruzar la carrete-
ra, pero deberas tener buen
pulso para atinar al camién
oruga que irrumpira en el
camino (ten mucho cuidado
con el artillero oculto a la
derecha de la montaia).
Aparecera otro blindado a
unos diez centimetros de ti
al que deberas disparar a
bocajarro, y justo al darte la
vuelta, un soldado de des-
piste y una torreta. Olvidate
de ambos durante unos se-
gundos y céntrate en el ca-
rro de combate de rigor. Al
descender, volveras a ver el
camion de soporte que se
encuentra amenazado por
un vehiculo semioruga. Des-
triyelo y girate para desha-
certe de una peligrosa torre-
ta y, nuevamente, otro
semioruga. A tu derecha en-
contraras a un artillero ocul-
to, y sobre la colina de la iz-
quierda a mas efectivos
alemanes luchando con tus
hombres. Tras acabar con el
dltimo Panzer, habras llega-
do a tu destino. >
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» PARTE 3. LAS TRINCHERAS (1)
Tu compaiiia ha sido sor-
prendida por un bombardeo
aéreo, y las bajas estan sien-
do catastréficas. En esta
parte de la misién es FUN-
DAMENTAL que permanez-
cas siempre dentro de las
trincheras y salgas sélo para
cambiar de posicién. Aun-
que parezca mentira, dentro
de una trinchera jamas se-
ras alcanzado por las bom-
bas. Bien, para empezar,
acércate hasta la primera
red de tineles,
y de ahisalta a
la siguiente
trinchera. En

guiz 4

¢Qué ocurre si los

soldado malherido. A estas
alturas ya deberias haber
descubierto que cuando ca-
minas por la nieve no pue-
des soportar mas de tres o
cuatro bombas sin caer mal-
herido, asi que usa el guar-
dado rapido cada vez que al-
cances una posicion segura
en buen estado de salud.
Eso si, es importante que no
guardes tu posicién si has
sido gravemente herido
(por debajo de 30 6 20 pun-
tos de vida), puesto que
siempre que saltes de una
trinchera a otra puedes ser
alcanzado por el bombar-
deo, y eso te podria obligar
a empezar de cero. La toni-
ca consiste en desandar el
camino hasta tu posicién
inicial, y de ahi saltar de ho-
yo en hoyo,
hasta encon-
trar al sanita-
rio. Ten mucho

alemanes cruzan las

ellate remés trincheras? cuidado, por-
condosoficia-  \ picoan jas minas, que una de las
le/s que te pe@ B. Haran que nos anchferas sera
ran que locali-  rindamos. invadida por
cesun médico ¢ Aumentara la un arbol caido.

dificultad.

para asistir al

Canones y torretas

LOS NEBELWERFER

Si  consigues

e

4-"2/

.

\

En Berlin conviene revisar todos y cada uno de los edificios en ruinas para
evitar emboscadas de francotiradores.

S a\ ]
Detras de una puerta siempre hay
una sorpresa, sobretodo si se trata

de un porton doble.

llegar hasta el médico po-
dras tomar un botiquin que
te repondra al completo
(momento idéneo para sal-
var la partida). A partir de
ese instante, el médico te
seguird a donde vayas (no te
preocupes por su vida, no
morird). Simplemente usa la
técnica del acierto y error
para volver hasta el soldado
herido, y ten en cuenta que
hay caminos trampa que
son impracticables.

» POR LO GENERAL, cuando
aguardas en una trinchera
para salir corriendo, esta-
llan ante ti al menos cuatro
o cinco bombas, y acto se-
guido se produce un mo-
mento de calma. Calcula
bien esos instantes para dar
el salto. En el recuadro ad-
junto te indicamos cémo su-
perar el siguiente asedio a
las trincheras.

El rifle M1 Garand es ideal para
acabar de un solo tiro con soldados

que se encuentren aislados.

» PARTE 4 LINEA ALIADA Avan-
zas de nuevo a campo abier-
to, bajo fuego intenso. Al
igual que antes, si permane-
ces sobre la nieve quedaras
expuesto a los bombardeos
y alos proyectiles de morte-
ro, por lo que sera conve-
niente que recorras frontal-
mente el camino, saltando
de socavén en socavon.
Mientras te deshaces de los
soldados enemigos, prepa-
rate para derribar dos tan-
ques blindados y un nido de
ametralladora. Si alcanzas
la entrada de la aldea,
mantente fuera de la linea
de alcance de los francotira-
dores (sitos en el campana-
rio), y evita el acercamiento
a los nidos de ametrallado-
ra subsiguientes, hasta lle-
gar el granero donde debe-
ras reunirte con tu superior.
Siguele en todo momento,

ya que si te separas de él o
tomas una ruta alternativa
seras acribillado indistinta-
mente. El objetivo principal
es limpiar de francotirado-
res el interior de la iglesia.
Cuando llegues al piso de
arriba, trepa por las cajas
hasta la escalera, de forma
que puedas matar al franco-
tirador que hay en lo mas al-
to del campanario. Una vez
ahi, usa el rifle con mira te-
lescépica desde los venta-
nales y elimina a los tres ar-
tilleros de abajo. De nuevo,
vuelve a descender y sigue
atu oficial por la nieve has-
ta que aparezca un blinda-
do, del que podras desha-
certe con la ayuda de un
canoén Flak (debes ser rapi-
do). Para cumplir el siguien-
te objetivo, limpia a golpe
de escopeta recortada el ho-
tel entero, recorriendo to-
das sus estancias. Al salir
del edificio, acércate hasta
el tendido eléctrico y veras
a tus hombres reunidos. Lo
uUnico que restara es derri-
bar un avién enemigo con la
torreta AA. Para ello, man-
tén pulsado el botén de dis-
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Manejo del blindado

que conducimos en Berlin es
un aparato realmente potente y devastador, pero
su blindaje puede ser danado severamente por arti-
lleros de a pie. De ahi que resulte imprescindible ir
alternando entre la ametralladora fija y los proyec-
tiles. No obstante, conviene considerar que la ame-
tralladora tiene un angulo de giro de apenas treinta
grados laterales, puesto que va adherida al cafén.
Para apuntar con soltura, habra que mover primero
el cafion cerca del objetivo, y luego cambiar a la
ametralladora y apuntar.

En numerosas ocasiones seremos sorprendidos por la espalda o por los
flancos, asi que no debemos dar nada por supuesto.

conviene recordar
que en ningun caso resulta necesario que giremos
la carroceria entera. De hecho, mover el tanque en
la direccion del cafnén resulta una mala costumbre
que puede ponernos en mas de un aprieto en dife-
rentes situaciones. Si somos lo bastante diestros
con el teclado y el ratén, podemos llegar a mover
el blindado de manera frontal a la vez que conse-
guimos cubrir nuestra retaguardia. Eso si, hay que
tener en cuenta que la rotacion del caién resulta
sumamente lenta, por lo que resulta recomendable
priorizar nuestros objetivos.

\
-
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En lugares cerrados lo mas
aconsejable es usar ametralladoras o

Los cafones Flak88 pueden
resolver muchas situaciones

escopetas de impacto.

rapidamente. Usalos.

EN EL BOSQUE DE ARDENES DEBES DESTRUIR
TODOS LOS CANONES NEBELWEFER QUE
ENCUENTRES A TU PASO. DE LO CONTRARIO TE
TOCARA DESANDAR EL CAMINO

paro ANTES de que pase el
Ppajarito, anticipandote asi a
su trayectoria.

CAMPANA 3: LA
CAIDA DE BERLIN

» PARTE 1. BERLIN A PIE Debe-
ras revisar el callejon trase-
ro para fulminar al pelotén
aleman oculto. Recorre la
calle principal hasta llegar
al puente desde el que al-
canzaras a un francotirador.
Pronto llegara una camione-
ta con mas soldados . Tras
recorrer el puente, deshazte
de una ametralladora fija y
otra camioneta. Atraviesa el
area de morteros y dirigete
a las ruinas, pero espera al

paso de un avion, ya que po-
co después oiras el ruido de
un blindado a tus espaldas.
Coloca la carga adhesiva so-
bre sus ruedas y reviéntalo
a distancia (cuidado con los
dos “turistas” que le acom-
pafian). A partir de ahora el
rifle con mira telescépica
sera tu mejor amigo. En
cuanto gires la esquina ten-
dras que enfrentarte a va-
rios soldados junto a un
mortero, tres francotirado-
res en los tejados (norte, es-
te y oeste) y otro convoy de
refuerzos. Podras distinguir
el avién aliado, junto a va-
rios enemigos y un camion.
Fulminalos vy
acércate al apa-
rato caido para
recoger los pla-
nos. Veras un
edificio parla-
mentario que
esconde un ca-

QUIZ 5

¢Qué debemos hacer al
salir de la barca?

A. Matar a los centinelas.

B. Limpiar la casa.
c. Escondernos.

nion Flak88. Si te acercas a
esa zona hara aparicién otro
blindado. Mucho cuidado al
montar el Flak, ya que seras
sorprendido por varios sol-
dados. Luego, dirigete al ca-
mino del que venia el blin-
dado, enfrentandote a una
guerrilla numerosa, y elimi-
nando a otro blindado que
se lanzara sobre tu cabeza
(literalmente). Quita de en-
medio a varios francotira-
dores y entra en el callejon,
y limpia la primera tienda
llena de nazis. Encontraras
un botiquin y bombas lapa.

Sigue andando por el calle-
jon, y eventualmente te to-
pards con
otro convoy
y un blinda-
do. Si sigues
recto la mi-
sién te sera
mas comple-
ja, con tan-

ques y francotiradores de
por medio. Sin embargo,
puedes optar por entrar en
las ruinas del edificio que
hay junto al dltimo tanque
derribado, trepando por los
tabiques y tablones. Reco-
rreras el interior de las ins-
talaciones de inteligencia,
en las que hallaras un sobre
con codigos y una caja fuer-
te. Después de eso, tan s6lo
restara que bajes a por el
tanque ruso que conduciras
en la siguiente mision.

» PARTE 2. REGRESO EN TANQUE
Del edificio a tu derecha
apareceran varios hombres
por sorpresa, y un tanque
por el frente izquierdo. La
plazoleta central se encuen-
tra abarrotada de artilleros
ocultos, asi que avanza pau-
sadamente y ametrallalos
sin demora, o te dispararan
cohetes (pronto aparecera

otro tanque por tu derecha).
Puedes recoger barriles de
salud en el mismo lugar.
Avanza por la tUnica via
practicable y te toparas con
varios artilleros, un semio-
ruga y un tanque (prioriza
sobre el tanque). Veras pa-
sar un avion, y al girar la es-
quina te esperan un artillero
en el balcon, un tanque tras
las ruinas y un semioruga al
final del callejon. Al entrar
en la plaza dénde encon-
traste el avién derribado se-
ras asediado por mas artille-
ros, un tanque por el frente
y otro por la retaguardia (un
avién se encargara del 1lti-
mo). De las ruinas del fondo
de la plaza aparecera otro
tanque, y una oruga al en-
trar en la plaza de los mor-
teros. Destruye el puente
paralelo al de piedra, y reu-
nete con tus hombres. Lle-
gard el apoyo aéreo y el fin
de la guerra con él...

J.M.

Soluciones Quiz
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Dungeon Siege

La composicion de un grupo de aventureros en «Dungeon
Siege» puede ser tan variada como desees, pero si conoces
las ventajas y desventajas de cada profesion, seguro que tu

decision al respecto sera mas acertada.

Lo bonito de «Dungeon Siege» es
que puedes jugarlo exactamente tal
y como tu quieras. ;Te gusta la ma-
gia? Pues mete mas magos. ;Pre-
fieres un grupo lleno de “tanques”
con pesadas armaduras? No hay
problema, puedes hacerlo. Pero sea
cual sea la composicion de grupo
que escojas, tienes que ser cons-
ciente de los puntos fuertes de cada
profesion para sacarles el maximo
partido. Aunque en esta lupa habla-
mos de “guerreros”, “arqueros” y
“magos”, en realidad puedes hacer

El Guerrero

personajes mixtos que usen una u
otra habilidad segun la situacion.
Date cuenta, no obstante, que sélo
los personajes especializados po-
dran usar las armas y hechizos mas
eficaces de cada profesion, ya que
por lo general hacen falta atributos
y niveles de habilidad muy altos pa-
ra poder equiparlos. En otras pala-
bras, si repartes tus ganancias de
experiencia entre dos habilidades,
tendras un personaje versatil, pero
que no podra acceder a los mejores
recursos del juego. Un buen consejo

LOS PERSONAJES MAS IMPORTANTES de tu grupo son,
sin lugar a dudas, tus guerreros. Como usan principalmente la ha-
bilidad de lucha cuerpo a cuerpo, mejoran mucho su fuerza, y por
tanto pueden manejar las armaduras mas pesadas y las armas mas
mortiferas. Por si esto fuera poco, la fuerza es el atributo que tiene
mayor incidencia en la salud, asi que un guerrero es capaz de en-
cajar mas castigo que cualquier otro personaje durante mas tiem-
po. Esto los hace ideales para la primera linea de batalla.

LOS INCONVENIENTES de los guerreros son que para po-
der atacar tienen que acercarse a sus objetivos, lo cual supone que
a menudo alertan a monstruos que todavia no habian visto al gru-
po. No es mala idea entrenar un poco a tus guerreros en el arte
del tiro con arco, de manera que en un momento dado puedas
mantenerlos en su sitio sin meterse en “fregados”, pero sin dejar
de aguijonear a los monstruos activos. Otro problema de los gue-
rreros es que pueden estorbarse entre si al intentar atacar a un
mismo monstruo, mientras que los personajes de ataque a distan-
cia no tienen ese problema. Tres o cuatro guerreros deberian ser tu
maximo absoluto a la hora de componer un grupo equilibrado.

general ala hora de formar un gru-
po compensado para este juego es
que tengas como minimo un perso-
naje especializado de cada tipo dis-
ponible y que al resto los hagas
mixtos, si lo deseas. De todas for-
mas, en los recuadros que incluimos
a continuacion detallamos las parti-
cularidades de cada tipo de perso-
naje para que puedas saber cuales
son las ventajas e inconvenientes
de cada uno de los tipos de
personaje que te ofrece
«Dungeon Siege».

El Arquero

EL USO DE ARMAS A DISTANCIA no esta en absoluto li-
mitado a los arqueros especialistas, ya que como hemos visto, un
guerrero puede en un momento dado echar mano de un arco o ba-
llesta (o0 una ametralladora, ya puestos). Del mismo modo, puedes

hacer un arquero mixto que debilite a los enemigos a distancia y se
cambie a las armas cuerpo a cuerpo cuando los monstruos se acer-
quen demasiado. Si haces un arquero puro, tendras que confiar en
los guerreros del grupo para interceptar a los monstruos antes de
que le alcancen y le maten. Si has hecho un grupo sin guerreros,
tendras que recurrir a la tactica de atacar y correr para mantener a
los multiples enemigos a raya.

LOS INCONVENIENTES DE LOS ARQUEROS son que, a
diferencia de los magos, normalmente no pueden hacer dafio si-
multaneamente a mas de un objetivo a la vez. La excepcion a esta
regla viene dada por armas exéticas como el lanzagranadas o el
lanzallamas. A diferencia de un guerrero, un arquero no puede lle-
var armaduras demasiado pesadas (si bien su atributo de fuerza
mejora mas rapidamente que el de los magos) y tampoco hace tan-
to daino como un luchador de cuerpo a cuerpo.
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LAS DOS ESCUELAS DE MAGIA de «bungeon Siege» son
magia de ataque y magia natural. Ambas incluyen una gran varie-
dad de hechizos tanto de ataque como de defensa y de apoyo, lo
cual hace de los magos los personajes mas versatiles del grupo.
Ademas, los magos de nivel intermedio y alto pueden usar hechi-
zos que afectan a mas de un enemigo simultdneamente, lo que los
convierte en tu mejor solucién para hacer frente a hordas de mons-
truos. Tal vez no hagan suficiente dafio como para tumbarlos por si
mismos, pero los debilitan lo bastante como para que tus guerreros
rematen la faena.

LOS INCONVENIENTES DE LOS MAGOS es que son muy
débiles, tanto en salud como en fuerza. Por ello, debes hacer todo
lo posible para mantenerlos alejados de los combates cuerpo a
cuerpo, ya que son incapaces de llevar armaduras pesadas para
protegerse. El otro inconveniente es que, a diferencia de los ar-
queros, a un mago se le puede acabar la “municién”, que en su ca-
so es el superpoder. Asegurate de que todas las pociones de su-
perpoder que recoja el grupo acaben en las mochilas de los magos,
y usalas sin reparo tan pronto como se queden sin él.

Las Armas

Los Mercenarios

@[3 13 [ e e
13| Je b e

A LO LARGO DE TU AVENTURA encontraras a muchos
personajes que estan dispuestos a unirse a tu grupo, aunque nor-
malmente tendras que pagarles una cierta cantidad de oro. Dado
que el maximo de personajes es ocho (y probablemente quieras lle-
var menos para no tener que repartir tanto la experiencia), llegara
un momento en el que tendras que “despedir” a alguien para hacer
sitio. Si te ves en esa tesitura, asegurate de vaciarle la mochila an-
tes de pedirle que se vaya, porque los personajes nuevos suelen
venir con muy poco equipo propio.

PARA DECIDIR si la incorporacion de un personaje nuevo me-
rece que despidas a uno de tus leales compaiieros, usa el botén de
“ver” que aparece en el cuadro de dialogo y compara los atributos
que tiene. Algunos personajes (como Lord Bolingar) vienen defini-
dos de forma muy rigida para una profesién especifica, mientras
que otros (como Ulora o Gyorn) pueden ser moldeados por ti casi
desde cero para que se adapten a cualquier rol que desees asig-
narles dentro del grupo.

- 18 W e
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A LA HORA DE ESCOGER UN ARCO no te fijes unicamente en el atributo de

dafo pelado, porque la velocidad a la que se realizan los disparos es también deter-
minante para calcular cuanto dafio hara a un objetivo en combate. Otro atributo inte-
resante es el del alcance: cuanto mas alcance tenga un arma a distancia, antes podra
empezar a disparar a su objetivo, e incluso hace mas facil separar a los monstruos de
un grupo sin “despertar” a sus compaiieros, ya que no hace falta acercarse tanto.

LOS ESCUDOS proporcionan a tus personajes un suplemento de defensa y les
otorgan la posibilidad de desviar ataques. Estas bonificaciones no se aplican cuando
estan usando armas de dos manos, pero fijate que los otros tipos de bonificaciones
magicas (+1 en armadura o energia, por ejemplo) si que se aplican cuando el escudo es-
ta equipado, aunque no se esté usando activamente. Esta caracteristica también pue-
de aplicarse a los armas en general, ya sean a distancia o cuerpo a cuerpo, asi que fijate
bien en las bonificaciones magicas que otorgan y no dejes de equipar a tus magos
con ellas, jaunque luego no las usen!
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Warcraft i

son la raza mas peculiar y (también
la mas popular) del juego. Estan especializados en los ataques
a distancia y la guerra aérea, siendo particularmente temidos
por sus tacticas de acoso y guerrilla.

EL ORDEN DE CONSTRUCCION INICIAL

de los elfos nocturnos es el mas complejo,
ya que admite diversas variantes. El que te pro-
ponemos aqui es muy sencillo, y suele funcio-
nar bastante bien. Como de costumbre, manda
crear tres wisps y pon el punto de salida en la
mina. Mete a los wisps iniciales en laminay ve-
te sacandolos de ahi uno a uno para construir
un altar y un pozo lunar. Al tercero ponlo a co-
sechar madera. Una vez que la mina vuelva a lle-
narse de wisps, pon el punto de salida del arbol
de lavida en los bosques y encarga wisps sin pa-
rar mientras construyes una sala de los cazado-
res, un ancestro de guerra y un pozo iunar (tan
rapido como lo permita la recoleccién de ma-
dera). La ventaja de este orden de construccion
es que puedes empezar a crear cazadoras desde
el principio. Si quieres usar arqueras, construye
el ancestro de guerra lo primero.

LOS POZOS LUNARES se reponen por la
E noche y son muy eficaces para recuperar
tus fuerzas despusés de cazar creeps. Usalos tan
a menudo como sea posible, y ponlos siempre
en la parte mas exterior de la base para facilitar
su acceso a las tropas que vienen apuradas. Si
liegan a atacar tu base, no cometas el error de -
jar los pozos lunares en automatico: es mucho
mejor que los uses manualmente para curar a
los héroes heridos y las unidades perjudicadas.

El mejor héroe

A los novatos les interesara empezar con
la sacerdotisa de la luna, y atenerse al
aura de efectividad y flecha de fuego (és-
ta ultima siempre en automatico), ya que
requiere microgestion minima. Ademas,
la habilidad de estrella fugaz es particu-
larmente devastadora.

LOS ANCESTROS PROTECTORES han
B cambiado mucho tras el parche 1.4, de ma-
nera que ahora funcionan de forma parecida a
las torres de las otras razas (ya no hacen dano
de asedio, son mas baratos y no tienen un al-
cance minimo). Tienen el inconveniente de que
se sacrifica un wisp al crear uno. Aprovecha que
pueden andar para recolocarlos donde hagan
mas falta o acercarlos a la base enemiga. Usa su
habilidad de “comer arbol” para abrirte camino
através de los bosques.

LA PRODUCCION DE ORO de los elfos es

muy similar a la de los muertos vivientes.
Tienen el inconveniente de que deben esperar a
entramar la mina antes de poder asignar a los
wisps a sacar oro, por lo que deberias expandir-
te un poco antes de lo normal. La ventaja del en-
tramado es que los wisps estan protegidos de
los ataques oportunistas.

LAS VENTAJAS maés importantes de los
E elfos nocturnos residen sobre todo en su
increible velocidad: pueden atacar, hacer un da-
fio considerable a una base enemiga, a una co-
lonia o0 a un conjunto de tropas y salir corriendo
antes de que el enemigo consiga reagruparse pa-
ra devolver el ataque con garantias. Las cazado-
ras y driades son especialmente buenas en esa
tactica, claramente guerrillera. Ademas, los el-
fos nocturnos pueden adquirir jinetes de hipo-
grifo desde la segunda actualizacién de su edifi-
cio principal, lo cual supone que pueden
combatir desde el aire de forma efectiva antes
que cualquier otra raza. Son una raza muy inte-
resante, si respetas sus caracteristicas propias y
juegas tratando de aprovechar al maximo sus
virtudes. Aconsejable especialmente para juga-
dores mas o menos avanzados.
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NHL 2003

son a veces la mejor manera de
ganar el partido. Y es que no todo son empujones
peleas y fuerza bruta en hockey hielo.

[ | en seco son el
mejor recurso para zafarte de un
marcaje y no son tan arriesgados
como los regates de cara a
perder la posesion del puck.

[ | a puerta al primer
toque es una buena idea, pero en
lugar de pasar al rematador, tira a
puerta y mantén presionada la
tecla de taponar.

| las habilidades
especificas. Avanza con el
francotirador por el lateral, y tira
a puerta. Desde alli podras
marcar con un tiro de muneca.

| pensando en el
rechace; debes anticiparte a la
posible trayectoria del despeje
para ganar las décimas de
segundo necesarias y llevartelo.

[ | el boton de disparo a
puerta antes de que el
potenciémetro alcance la zona
roja porque de lo contrario el tiro
nunca ira angulado.

[ | del
partido para encarar al portero,
amagar el disparo y cuando veas
a camara lenta hacia doénde
cubre, cambiar la direccion.

M
[ | con el
turbo cuando vayas a realizar una
pasada por detras de la porteria
porque asi evitaras el placaje y
podras pasar el puck hacia atras.

[ ] es mejor que
optes por centrarte en rodear tu
porteria y taponar tiros y pases;
si fallas en el placaje dejaras un
boquete en la defensa.




Ultima Online

son el tema principal del articulo de este mes.
De momento s6lo vamos a dar una somera descripcion de los
diversos tipos de armaduras que existen, cada jugador
debera decidir cual le conviene mas para su personaje.

EXISTEN DIVERSOS TIPOS de armadu-

ras entre las que se puede escoger en
«UO». Dependiendo de si llevamos un persona-
je tipo Mago, tipo Guerrero o tipo Bardo, nos
convendra decidirnos por una clase u otra. Ade-
mas sera necesrio tener muy en cuenta los pe-
nalizadores a destreza con que se define cada
una de estas clases de armadura.

ARMADURA TIPO BONE (huesos): Se

trata de una armadura ligera (indicada pa-
ramagos) tiene un penalizador a la destreza de
-9 (con la armadura completa) y no se puede
reparar. Requiere Fuerza 40
Se compone de: Bone Arm plates (AR 4,4), Bo-
ne Armor (AR 10,7), Bone Gauntlets (AR 2,1),
Bone Helm (AR 4,1), Bone Leg Plates (AR 6,6).
Armadura total: 30. (Existe una variedad de este
tipo llamada armadura de Huesos de Demonio,
que proporciona armadura 46)

B ARMADURA DE CUERO: También es una
armadura ligera, pero ésta no tiene penali-
zadores a Destreza y tampoco se puede reparar.
Requiere Fuerza 15 (25 para el cuero endureci-
do). Se compone de:

Bustier (AR 4,7), Gloves (AR 1,0), Cap (AR 1,8),
Leggings (AR 2,9) y Gorget (AR 1,0). Armadura
total: 13. (Existe una variedad de este tipo de ar-
madura llamada de Cuero Endurecido, que pro-
porciona armadura 16)

Armaduras

Tablas de armaduras segun, tipo mineral
empleado y bono magico (Exc es Excep-
cional, Ring es Ringmail y Chain es Chain-
mail)

RING EXC CHAIN
RING

Iron 22.0 26.4 28.0
Dull Copper 24.0 28.4 30.0
Shadow 26.0 30.4 32.0
copper 28.0 324 34.0
Bronze 30.0 34.4 36.0
Golden 32.0 36.4 38.0

EXC PLATE EXC

CHAIN PLATE
Iron 33.6 40.0 48.0
Dull Copper 35.6 42.0 50.0
Shadow 37.6 44.0 52.0
Copper 39.6 46.0 54.0
Bronze 41.6 48.0 56.0
Golden 43.6 50.0 58.0

4 ARMADURA RINGMAIL (anillas): Se

trata de una armadura media (indicada pa-
ra Arqueros), tiene un penalizador a la destreza
de -5 y se puede reparar. Requiere Fuerza 20
Se compone de: Sleeves (AR 3,3), Tunic (AR
7,9), Gloves (AR 1,5), Coif (AR 3,8), Leggings
(AR 4,8). Armadura total: 20. (Existe una varie-
dad de este tipo de armadura llamada Chain-
mail, que proporciona armadura 28)

ARMADURA PLATE: La coraza de toda la

vida (s6lo para Guerreros puros), tiene un
penalizador a la destreza de —20 y se puede re-
parar. Requiere Fuerza 40. Se compone de:
Arms (AR 5,9), Breastpiece (AR 14,3), Gloves
(AR 2,8), Helm (AR 5,4), Legs (AR 8,8), Gorget
(AR 2,8). Armadura total: 40
Independientemente del tipo de armadura, tam-
bién influye la materia (el mineral, en realidad)
del que estan hechas. Tenemos 9 tipos de mine-
rales distintos (Iron, Dull Copper, Shadow, Cop-
per, Bronze, Golden, Agapyte, Verite y Valorite)
anuestra disposicion.
Ademas también tenemos 5 tipos distintos de
armaduras magicas, que proporcionan bonos a
la defensa (Defense, Guarding, Hardening, For-
tification, Invulnerability).
Hay que dejar claro que no tenemos por qué lle-
var un tipo de armadura completo, sino que po-
demos mezclar de varios tipos (por ejemplo,
guantes tipo Bone y perneras tipo Plate) para
conseguir los resultados deseados. Esto es re-
almente util para ajustar el penalizador a Des-
treza que queramos tener.
Por otra parte, todos los tipos de armadura se
pueden construir menos el tipo Bone, que lo
arrojan algunas criaturas cuando las matamos.
De ahi que no se pueda reparar y su alto bono
de armadura (es dificil de encontrar completa).
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Manne Mania

MONTAR UN ESPECTACULO MARINO requiere una
preparacion mas minuciosa que una exhibicion de animales
normal, pero con estos consejos no tendras problema.

l ACONDICIONA EL ESTANQUE
de acuerdo a los gustos del animal.
Esto se realiza igual que en la

version original del juego, s6lo que
usando las nuevas plantas y rocas.

B CREA UN ESTANOQUE bastante
grande porque para que el
espectaculo resulte mas vistoso;
luego querras poder introducir en
él mas de un ejemplar.

* . ' .“

B BUSCA UN ESPACIO de tamaiio
suficiente para acoger las dos
piscinas necesarias o créalo con la
excavadora. Acuérdate de dejar
sitio libre para colocar las gradas.

M ELIGE EL TIPO DE ANIMAL que
quieres utilizar en el espectaculo.
Los animales aptos son aquellos

que al ir a seleccionarlos aparecen
marcados con una estrella dorada.

M ESPECIFICA EL GUION del
espectaculo pulsando sobre la
plataforma del estanque y
eligiendo los trucos que deben ser
realizados. No lo hagas muy largo.

¢ N :

Hl COLOCA TODOS LOS OBJETOS
necesarios para los espectaculos,
tales como balones o plataformas,
de manera que el repertorio de los
animales sea lo mas variado posible.

¢ <z |  §act b :
B COLOCA LAS GRADAS junto al
estanque del espectaculo y decora
convenientemente los alrededores
de manera que los visitantes se
sientan mas atraidos hacia el lugar.

P! =
B HAZ UN SEGUNDO ESTANQUE
para el espectaculo. Usa los muros
marcados con una estrella dorada y
asegurate que tienen igual altura
que los del estanque principal.

Torero

LA MULETA es la parte definitiva de la

CONSEJOS BASICOS para lidiar con este dificil
simulador que es «Torero» y que puede volver loco
al mas pintado por su elevada dificultad.

PRACTICA EN LA ESCUELA hasta
aprender los pases y movimientos
basicos para cada suerte. Memoriza
al menos dos o tres pases sencillos
(como la belmontina), ya que es nece-
sario encadenar figuras en la faena.
CORRIGE TU POSICION antes de
dar un segundo pase, ya que el toro
puede quedar demasiado cerca de
nosotros y asi embestirnos. Tras el
primer capotazo, corre hasta colocar
al torero en la posicién correcta.
EJECUTA LOS COMBOS con ca-
dencia y aguanta hasta que el torero
finalice el pase antes de soltar la ulti-
ma tecla. Si los haces demasiado ra-
pido el capote se enganchara. Si eres
lento, el toro te dara un revolcon.

VIGILA LA DURACION de cada ter-
cio. En cada uno de ellos hay que eje-
cutar determinadas acciones, que no
podemos realizar mas tarde y que, si
las incumplimos, pueden acabar con
la descalificacion.

EN EL TERCIO DE VARAS es reco-
mendable escoger una vista de frente
al vareador para poder controlar la
cruceta y clavarla en la testud (el
musculo abultado tras la cabeza).
EN LAS BANDERILLAS tenemos
que citar al toro y empezar a correr
en diagonal para apartarnos de su
trayectoria (aunque si alejarnos de-
masiado). Pulsa el botén de accién
antes de que llegue el toro o de lo
contrario no conseguiras clavarlas.

faena. En esta parte de la fiesta debe-

mos enlazar varios pases antes de ma-
tar al toro (y tratar de hacerlo bonito), asi que
de nuevo nuestra recomendacion es que pa-
séis por la escuela taurina y practiquéis va-
rios pases antes de lanzaros al ruedo y en-
frentaros al publico.

LA MUERTE DEL TORO es el momento
algido de la faena. Aqui, el torero debe
encarar al animal a escasos metros,

asi que es conveniente que utilices el “paso
lento” para acercarte al toro tanto como pue-
das sin que se enfurezca y nos ataque antes
de tiempo. Las consecuencias pueden ser fa-
tales. Te lo podemos garantizar.

CLAVAR LA ESPADA es la parte mas

complicada. Una vez frente al toro

cambiamos el capote de mano y de-
senvainamos el estoque. El toro agacha la ca-
beza y nosotros nos abalanzamos sobre él,
desviandonos hacia un lateral para evitar su
embestida. Si lo hacemos bien, habremos
completado la faena con éxito. iDos orejas!
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ESTO TIENE TRUCO

¢Problemas? ;Fases imposibles? ;Enemigos demasiado duros? Si buscas
soluciones improbables para los juegos mas dificiles, usa un “camino alternativo”
y utiliza las pequenas ayudas, trucos y secretos que te ofrecemos aqui...

Age of
eo0

Mythology
CUrisades

Pulsa la tecla “ENTER”
mientras juegas para acceder
a la ventana de Chat,
introduce un cédigo y pulsa de
nuevo “ENTER” . LoS trucos se
deben de teclear en
mayusculas:

FEAR THE FORAGE

Poder de Vayas andadoras
BAWK BAWK BOOM Chicken
Poder divino

Afiade monos

WUV WOO

Hipop6tamo morado volador
TINES OF POWER

Chico con un tenedor

O CANADA

0s0

]
conflict
Desert Storm

Tacticas utiles en
combate

e,

Acabando con los SCUDSs:
Los SCUDs pueden ser
destruidos con el rifle de
francotirador. Para conseguirlo
disparamos varias veces
cuando se encuentre en
posicién de disparo y
enseguida veremos como
vuelan por los aires.

Acaba con el enemigo:

El juego envia una cantidad
ilimitada de tropas una vez se
activa la alarma. La Unica

forma correcta de reaccionar i
es atacar; y es que intentar !
mantener ocupadas a estas
tropas puede ser tu Unica
manera de sobrevivir en estos
casos. Es muy recomendable
que lo hagas siempre que te
encuentres escaso de
municiones o salud, ya que
puedes hacer que el nimero
de tropas que lleguen sea
mucho menor. También puede
funcionar si envias un hombre
lejos y lo mantienes alli
mientras cumples
tranquilamente los objetivos
de la mision.

Subtitulo: Acceso a trucos: Si
quieres acceder a una pantalla
especial con modificadores
(trucos), mantén pulsada la
tecla de shift izquierda y teclea
la palabra “desertwatch” (sin
las comillas). Ahora, en las
opciones del juego tendras los
ansiados trucos que te
ayudaran a superar las
misiones sin problemas.
iSuerte!

I
Cultures i
Una vision
diferente

Introduce estos codigos
durante el juego, en el menu
de opciones de juego. Pulsa la
tecla F2 y teclea el codigo,
escucharas un sonido
indicandote que lo has hecho
correctamente:

FUNEXPLORE — Muestra el
mapa completo

FUNCOLORS - Cambia los
colores entre gris, marron, gris
claroy normal

FUNLARRY - Reproduce los
sonidos rapidamente, poner
de nuevo para apagar.
FUNOUTTAKE - Reproduce el
fichero outtake.mp3 desde el CD

]
Ducati World
Challenge

Motos sin limites

4

Teclear los siguientes codigos
como nombre del piloto:
ITSALLOVER - Acceso a todas
las opciones de juego
GREEDYGIT - Dinero extra

[ ]
Emperador
codigos

Durante la partida, pulsa
Ctrl+Alt+C para mostrar un
cuadro de dialogo, escribiendo
los codigos siguientes,
respetando mayusculas y
mindsculas.

Delian Treasury: 5.000
Delians

Gimme Goods: Consigue
bienes gratis

| win again: Ganar mision
Lizardman: El héroe se
transforma en lagarto gigante
Kill Enemy Units:

Mata unidades enemigas
Black Death: Mata unidades
militares.

FIFA 2003
Activacion de
modos de juego

Edita tu fichero soccer.ini
dentro del directorio de
instalacion del juego, luego
gjecuta el juego de la forma

Truco del mes

Modifica tu percepcion de la realidad

Pulsa la tecla “*” durante el juego para conseguir acceder
a la consola, o pulsa Tabulador (TAB) para el acceso a la
consola. Ahora teclea uno de estos codigos:

listdynamicactors: Todos los personajes dinamicos de-
jan registro en LOG

FreezeFrame: Pausar el juego en la duracion dada
SetFogR: Seleccionar componente rojo de la niebla
SetFogG: Seleccionar componente verde de la niebla
SetFogB: Seleccionar componente azul de la niebla
SetFlash: Seleccionar duracion de pantalla de transicion
CauseEvent: Seguir la acciéon que hemos seleccionado
LogSciptedSequences: Activar el seguimiento de todas
las secuencias indicadas

KillPawns : Matar a todos los jugadores excepto a ti
KillAll: Matar a todos del tipo indicado ej. KillAll Pawn
PlayersOnly: Convierte el nivel en uno que sea sé6lo para
jugadores.

CheatView: Vision del personaje indicado

WriteToLog: Escribe la palabra NOW dentro del Log del juego
ReviewJumpSpots: Prueba de salto, se puede usar
como parametro Transloc, Jump, combo o LowGrav

normal en que lo haces !
siempre: !
AUTO_TACKLING=1 !
Activa entrada automaética !
ONE_ON_ONE=1 I
Modo de juego uno contra uno |
ABSOLUTELY_PERFECT_GOA |
LIES=1 l
Los porteros se vuelven casi |
perfectos |
CHEAT_EQUAL TEAM _STATS= |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

] )
Grand Prix 4

Tinta los cristales
de u casco

1 Iguala las estadisticas

de los equipos
AGGRESSIVE_TACKLE_CHEAT=
1 Entradas fuertes activadas

Para tintar los cristales del
visor del casco desde la

PRACTICE_MODE=1 perspectiva subjetiva del
Activar modo de préactica cockpit, sigue los siguientes
WINDOWED=1 pasos:

Sirve para ejecutar el juegoen | 1. Abre el archivo

una ventana. “f1graphics.cfg”
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Envianos tus trucos

Si has descubierto algiin truco y quieres que lo publiquemos envianos un
e-mail a codigosecreto@micromania.es o una carta a: CODIGO SECRETO.
HOBBY PRESS, S.A MICROMANIA C/Los Vascos, 17. 28040 Madrid.

Si tu truco es seleccionado
pasaras a formar parte del
Tips & Tricks Team y recibiras una
camiseta exclusiva.

Micromania

con el bloc de notas de tu PC. IOIPOWER: Megapoder |

2. Cambia la linea 0 ; Enable IOIRULEZ 6 IOIRULEY: ' NO 0ne Lives Truco del |ect0r
user-defined gamma ramp v2 Modo dios (on/off) | F rever 2

por 1; Enable user-defined I0IGIVES: ! C'od'e e

gamma ramp v2 Todas las armas y objetos 0aigos

3. Guarda los cambios y IOIHITLEIF: Vida JUGADORES OCULTOS

reinicia el juego. 10ISLO: Modo lento (on/off)

]

Harry Pottery
la Camara
Secreta
codigos

Teclea estos trucos durante el
juego. Necesitaras un poco de
préctica al principio para

I0IER: Modo Bomba (on/off)
IOIHITALI: Modo Ali (on/off)
IOILEPOW: Modo Ataque
Especial (on/off)

Nota: Antes de modificar
cualquier fichero, te
recomendamos que hagas
una copia de seguridad

] .
La Maquina
del Tiempo

Elige el mundo
para jugar

Durante el juego pulsa la tecla
“T", ahora teclea uno de estos
codigos:

Rosebud: Acceder a una moto
de nieve en los niveles nevados.
poltergeist: Invisible
maphole: Saltarse el nivel
skillz: Conseguir puntos de
habilidad (Nivel 3-4)
baddaboom: Explosiones
mas potentes

pos: Ver la posicion

Inicia una partida como
lo haces siempre; pue-

des crear jugadores con

los apellidos indicados a

continuacion para obte- '

ner las ventajas que se
indican o acceder a los
jugadores ocultos que te
sefalamos:

MIXTAPES
DOLLABILLS
GHETTOFAB
GOODBEATS
CALIFORNIA
FLIPMODE

DesbloqueaDJ Clue
Desbloquea B. Rich
DesbloqueaFabolous
Desbloquealust Blaze
Desbloquea Hot Karl
Desbloquea Busta Rhymes
Sergio (Valladolid)

hacerlos funcionar: ) build: Ver la version del juego Coches de choque mas Windows. Se trata de una
HarryDebugMiodeOn = rapidos: Introduce Damon Hill operacion delicada, por lo que
Activar el modo seguimiento — | como nombre del visitante. sélo debes realizar dicha
(Pulsa F7 para apagarlo) T Need Puedes introducir Michael operacion si, y solo si, sabes
HarryGetsFullHealth g , ) L for SPeed: Schumacher como nombre e exactamente lo que estas
Pone al maximo Si quieres visitar todos los - iran incluso mas rapido. haciendo.

tu nivel de vida niveles sin necesidad de Hot Pursuit 2 Coches de choque mas -Para acceder al registro de
HarrySuperjump completarlos, introduce la Ganar a los lentos: Introduce Mr Bean Windows, pincha en la orden
Super salto palabra DIZzY en la pantalla contrarios de calle como nombre del visitante. “Ejecutar” del menu Inicio y
HarryNormalJump de récords (obviamente, antes __ teclea “regedit” (escribelo sin
Salto largo tendras que superar alguno de 8 |— =& ] las comillas de texto).

*Si activas el modo los récords que ya hay en la Sports Cars GT -Entra en la siguiente carpeta:
seguimiento podras tabla). Después, durante una Velocidad Hkey_Local_Machine/Softw
seleccionar el nivel al que partida, pulsa las teclas 1, 2, 3 Acceso total are/Computer

quieres jugar desde el
menu principal del juego.

Hitman 2
Otra forma de
acabr con ellos

0 4 para cambiar de mundo. Si
presionas A o S puedes
cambiar de escenario, dentro
de cada nivel.

[ B
NBA Live 2003
Recurso defensivo

En las partidas multijugador
puedes obtener mucha
ventaja si te aprendes la
posicion de los obstaculos fijos

Artworks/TheThing/1.0
-Aseglirate de que 1.0 esta
resaltada. Este valor puede
cambiar si instalas un parche
posterior. Entra el menu
“Edicion” y selecciona la
orden Nuevo/Valor de
Cadena.

Nombra al huevo campo con

como piedras o arboles,

un nombre de la siguiente

porgue empujando a los Teclear en el menu principal tabla:

rivales contra ellos "“isi-cheeseman” y luego Playerinvulnerable:

conseguiras dejarlos durante el juego introducir los Salud ilimitada

blogueados y tendran que siguientes codigos: NPCinvulnerable:

reiniciar. isi-aardvark: créditos Salud ilimitada para los aliados

isi-corsica: maximo nivel en FullWeaponEquip:

Abre el fichero llamado [ ] todos los elementos del coche 1 Todas las armas
HITMANZ2.INI y activa la Para provocar las faltas en Ro“ercoaster isi-delicate: modo secreto -Pincha con el boton derecho
consola configurando estas ataque del contrario, coloca isi-plague : acceso alaligaGT3 | enlarecién creada cadena,
lineas de la siguiente manera: una defensa zonal y sitlia al TVGOOH “ isi-thone: acceso a todos los selecciona la orden
EnableConsole 1 jugador en la trayectoria del ME]OI‘a tu parque vehiculos y circuitos “Modificar” e introduce el
EnableCheats 1 rival que entra a canasta para valor “1” (sin las comillas).
Luego una vez estés jugando, luego pulsar la tecla de Debes de cambiar elnombre a ' G Cuando lo quieras desactivar,

accede a la controla pulsando blogueo para quedarse uno de tus visitantes en el The Thing repite el proceso pero
la tecla (°) (a laizquierda del 1) ' parado. Como el jugador parque para obtener lo Vuélvete introduce ahora el valor “0"”.
y teclea uno de los siguientes contrario te embestira indicado a continuacion: Inl:luﬁl erable Una vez ejecutado el juego, los

cédigos:

IOIGRV: Modo La Fuerza
de la Gravedad (on/off)
IOINGUN: Rifle Nail

mientras estas quieto, el
arbitro pitaré falta en ataque y
conseguiras culminar con
éxito la jugada defensiva.

Los invitados pagan el doble
por la entrada: Introduce
John Mace como nombre del
visitante.

trucos que te hemos sefialado
se activaran de forma
automatica cada vez que
cambies de nivel.

Para poder “hacer trampas”
en este juego, es necesario
maodificar el registro de
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LEEME.TXT

¢No sabes cOmo resolver un puzzle? ;Te gustaria saber algo sobre
un juego que atin no ha salido? ;Tu ordenador te esta volviendo loco?
Has llegado al sitio perfecto: la comunidad de los jugadores de altura.

El club

de la aventura

El Gran
Tarkilmar

Expediente X

urante una
D década, los
aventureros

hemos solicitado
parches para los
titulos clasicos,
incompatibles con
Windows. Cansados
de esperar, un grupo
de fans ha creado
ScummVM, un
intérprete que anade
soporte Windows y
filtros graficos a las
aventuras de
LucasArts y ala saga
de «Simon the
Sorcerer». LucasArts
les amenazé con
denunciarlos, pero al
tratarse de un
producto legal, han
desistido. Unas
semanas después,
dicha compaiiia pone
alaventa en Europa
una recopilacién
llamada
“Entertainment Pack”
con soporte Windows
y mejoras graficas
para sus mejores
aventuras. Casi el
mismo dia, Adventure
Soft lanza parches de
su saga «Simon The
Sorcerer» para,
Windows XP.
;Casualidad?

LA AMENAZA
FANTASMA

AVENTURA

Buenas, micromaniacos.
Este verano me compré
«Star Wars Ep.1: La Amenaza
Fantasma» y me quedé encalla-
do en Mos Espa, donde he de
encontrar a Jar Jar Binks. He
buscado por todas partes pero
no lo encuentro. ;Esta escondi-
do o qué?
Albert Bauza Mari

Jar Jar Binks no soporta el calor
de Mos Spa, por eso se ha refu-
giado en la casa de un ortolodia-
no (un alien de cabeza parecida
a un elefante), que esta toman-

dose un refrescante bafio. Dicha
casa esta frente a la puerta vigi-
lada por los jawas (esas peque-
fas criaturas con capucha), al
norte de la ciudad.

ATLANTIS 2

AVENTURA

La mesa rodante

Después de reencarnar-

me en chino, llego a una

casa donde hay una habitacion

con una mesa de piedra que da

vueltas. ;Qué debo hacer para
salir de ahi?

Raquel Tébar Mijan

Situa la tortuga en la vasija que
hay en medio de la sala. En los
bordes veras cuatro dibujos de

Microencuesta

¢Conducir bien o sacar de la
pista al contrario?

Las ansias de fastidiar al contrario parecen haberse trasla-
dado a las carreras multijugador online, porque el 50% de
los jugadores se dedica a embestir para sacar del trazado a
los contrincantes. Menos mal que el 40% de las respuestas
optan por aunar el pilotaje de escuela con el estilo de “la lo-
ca carrera del siglo”. Por dltimo, un 10% se declaran firmes

defensores del principio maximo del automovilismo, llegar el
primero a la meta con deportividad.

El préximo mes:

iCrees que en Espaia se considera la valoracion moral de
los juegos que se venden en las tiendas para proteger la
sensibilidad de los menores?

Casi todos los padres prestan atencién a las recomen-

daciones morales.

Los hijos son los que eligen los juegos, en la mayoria de
los casos.

colores. El rojo es el rio, el verde
la pagoda, el blanco la llanura, y
el amarillo la montana. Gira el
borde de la vasija segtn la pista
del anciano: “la llanura, en la co-
la de la tortuga; la tortuga nada
hacia la montana; a la derecha,
la pagoda, y a la izquierda, el
rio”. La siguiente pista es: “avan-
zar en la direccion de la monta-
fa, hasta un cruce de caminos”.
Alrededor de la vasija, en el sue-
lo, hay unas rayas amarillas. De-
bes colocarte en el primer cruce
de rayas en direcciéon “monta-
fa”, donde apunta el dibujo
amarillo, frente a la cabeza de la
tortuga. El anciano ira comuni-
cando la direccion a seguir, a tra-
vés de las lineas amarillas. La si-
guiente orden es “girar en la
direccion de la pagoda hasta el
siguiente cruce”. Puesto que la
pagoda esta situada a la dere-
cha de la tortuga, hay que dar
un paso hacia la derecha. Repe-
tir la operacion con el resto de
direcciones -llanura, pagoda,
montanfa, rio, montafna-, hasta
que pronuncie la frase: “avanzar

Castillos
de espanoles

S AL

por el camino mas corto a la ca-
sa del dragén”. En ese momen-
to, basta con dar dos pasos al
frente, hacia la tinica ventana de
la estancia, para que se materia-
lice una entrada secreta.

B.G.ll, THRONE
OF BAAL

ROL

El mago dentro
de la maquina

Hola, estoy atascado en la
Torre del Vigilante, en el
nivel en el que esta el mago
dentro de una maquina. Ya sé la
combinaciéon para abrir las
puertas en las que esta el arma

Torneo
patrocinado

arlos Javier Sancho nos re-

mite esta hilarante foto en
la que nos quiere demostrar que
no soélo los guiris saben montar
un castillo humano en el super-
pobaldo «Counter Strike». Vien-
do la imagen, cualquiera diria
que la colocacién desafia las le-
yes de la gravedad, pero ya se
sabe que en el mundo virtual
nunca rige la cordura y mucho
menos la gravedad...

os comerciales de una cono-
L cida marca de pilas, viendo
el festival de luces y flashes de
todo tipo que se monta en cada
partida cualquiera de «Unreal
Tournament 2003», deberian pa-
trocinar unos cuantos torneos

de este popular juego. O al me-
nos eso es lo que piensa el autor
de la captura que os mostramos
en esta ocasion. Todo un espec-
taculo para la vista.
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¢Quieres formar parte de nuestra comunidad?

M Participa en las secciones de La Comunidad, enviando tu aportacién por
e-mail a lacomunidad@micromania.es o por carta a Hobby Press, S.A.
Micromania, LA COMUNIDAD C/De los Vascos, 17. 28040 Madrid

Micromanga

B No olvides indicar tus datos

personales. Entraras en el sorteo
de 25 camisetas exclusivas de

Micromania.

con la que destruir la maquina
en la que estd encerrado, pero
me falta la yesca de color rojo
con la que encender las antor-
chas de la combinacién. La pur-
pura y la azul ya las tengo.
;Doénde y cémo obtengo la yes-
caroja?

Jose Miguel Sirera Reynes

Ve a la habitacion de las celdas y
toma el pasillo del oeste a una
sala con marmitas con un liqui-
do rojo. Coge de una de ellas el
aceite rojo. Vuelve al hall de la
maquina. Toma las escaleras del
SE. En la primera sala, en uno de
los cofres encontraras yesca y
pedernal.

BATTLEFIELD
1942

ACCION

Rendimiento pobre
A pesar de que tengo un Pen-
tium 4 a 1,5 GHz, 256 de RAM y
una GeForce4 TI 4600, no con-
sigo que este juego me vaya
fluido, ni siquiera con los 1lti-
mos drivers actualizados. ;Qué
puedo hacer?

Aaron Fernandez

Lo mas importante para
que este juego funcione
de manera suave es la cantidad
de RAM, por lo que recomenda-
mos usar 512 MB. No obstante,

para tu configuracion de 256 te
recomendamos los siguientes
parametros: Calidad de graficos:
media. Calidad de efectos: me-
dia. Mapeado de entorno: de-
sactivado. Lightmaps, Shadows:
desactivados. Calidad de textu-
ras: alta. Distancia de vista:
100%. Si atin asi las cosas pintan
mal, puede que debas decidirte
a contactar con el servicio téc-
nico de EA Games.

COLIN
MC RAE 3.0

VELOCIDAD

Retrasos

Esperaba que la version
para compatibles de «Co-
lin McRae 3.0» estuvieraya ala
venta, pero me dicen en la tien-
da que se ha retrasado, al igual
que «Pro Race Driver». Como
ambos son de Codemasters, ya
estoy algo preocupado, no sé si
se cancelaran los lanzamientos
para PC, o qué esta pasando.
;Vosotros sabéis algo?
Salva Garcia

Guybrush
se pasa al rol

il . ]
v ¥

¢Creditos
en italiano?

T

ansado de esperar a que Lu-
CcasArts programe «Monkey
Island 5», el eterno aprendiz de
pirata Guybrush Threepwood ha
decidido coger su espada de ho-
ja ancha y su pollo de goma, y
probar con el rol. Muchos lo han
podido ver paseandose por las
tenebrosas ciudades de «Never-
winter Nights». Si te cruzas con
él, por lo que mas quieras... iNO
le retes a un duelo de insultos!

ayuscula fue nuestra sor-
IVI presa al llegar al final de
«Dungeon Siege» y encontrar-
nos con que los créditos jesta-
ban en italiano! Es normal que
se dejen en inglés, pero que apa-
rezcan en un idioma que no es
ni inglés ni espanol resulta toda
una novedad. Lo mas probable
es que en el trasiego de docu-
mentos se traspapela el de los
créditos espanoles. En fin.

Pasatiempos 1

Si, es enojoso que «Colin McRae
3.0» se haya retrasado nada me-
nos que hasta... imayo!, mien-
tras que «Pro Race Driver» sal-
dré en marzo. Esperemos que
en Codemasters estén emple-
ando todo este tiempo en mejo-
rar ostensiblemente ambos pro-
gramas con respecto a las
versiones de consola.

DOOM lil

ACCION

La pregunta
del mes

;Cudles seran los requisi-
tos técnicos para jugar?
(Remitida por varios lectores)

Id Software no ha dado las es-
pecificaciones oficiales de re-
quisitos minimos y recomenda-
dos, pero John Carmack asegura

il

Pasatiempos 2

¢EN qué pais se
programo la
sensacional
aventura «The
Longest Journey»?

A) Estados

Unidos

B) Francia
C) Suecia
D) Inglaterra

que la experiencia sera optima
con una GeForce 3, un procesa-
dorentornoa1,5GHzy 512 MB
de RAM, y probablemente fun-
cionara bien con una GeForce y
256 MB de memoria.

La beta robada

+Dénde puedo conseguir la be-
ta “robada” hace unos meses?
(Anénimo).
Como bien apuntais mu-
chos, la famosa “alpha de-
mo” (que no beta) fue sustraida
por alguien cercano a Id Softwa-
re y ha circulado por Internet.
Sin embargo, os advertimos que
no solo es ilegal poseerla, sino
que es una version MUY primiti-
va utilizada para la demostra-
cion del E3, y no representa ni
un 10% de lo que se vera en la
version final, por lo que su ren-
dimiento es mas que deficiente.

¢Sabrias decirnos que jugador profesional esta
realizando un “swing” en esta captura de «Tiger

Woods PGA Tour 2003».

A) Brad Faxon
B) colin Montgomerie
C) sergio Garcia
D) Mmark calcavecchia

Lenguas

trapo

Cuando decidimos que
‘ «Gabriel Knight I1lI» ex-
ploraria la idea de que Jesls
no resucito a los tres dias, un
programador abandoné el
proyecto, y otro se ne-
g0 a unirse al mismo. , ,
Adam Bormann, disefiador
del juego.

‘ Lo que mas me asom-
bra del mercado de los
juegos de rol multijugador
masivos es la cantidad de
ruido que genera. Todos los
meses se anuncian nuevos
titulos, pero son muy pocos
los que llegan a ver la , ,
luz del dia.
Todd Coleman, vice
presidente de Wolfstudios
(«Shadowbane»)
‘ ‘ «Counter-Strike» toda-
via es el rey indiscuti-
ble del juego por Internet. Lo
ha sido durante afos, y ho
creo que vaya a dejar , ,
de serlo en breve...

Robert Atkins, Director
de «Condition Zero»

‘ La electricidad es un re-

curso un poco , ,
complicado de manejar
James McDaniel, director de

programacion de
«Impossible Creatures»

‘ Me he desquitado ju-
gando con «FIFA» va-
rias veces ganando a Alema-
nia, porque perder el partido
del Mundial fue real- , ,

mente duro.
Landon Donovan, jugador de
la seleccion de EEUU.

‘ Mientras George Lucas
crea el guion de sus
peliculas trabaja con noso-
tros para ver qué secuencias
pueden dar lugar a
buenos juegos. , ,
Simon Jeffery, Presidente
de LucasArts.
‘ ‘ «Half-Life» afiadio argu-
mento a un género que
nunca lo tuvo, pero su
historia era endeble. , ,

Glen Dahigren, Director de
«Unreal II»
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El Miliciano
Partizano

Un ano
prometedor

hora que
A vamos
entrando en

febrero, comienza la
época de rebajas para
los sufridos usuarios
de ordenadores
compatibles, con lo
que tendremos que
rascar un poco mas el
bolsillo y actualizar un
poquito nuestros
equipos. Lo que nos
viene en breve merece
el esfuerzo, y las
famosas 3D han
desembarcado en este
género mas que
dispuestas a quedarse.
Soélo por citar titulos
recientes, «Age Of
Mythology», «<O.R.B» o
el mismisimo
«Warcraft 3» han
dejado patente que
una presentacion
espectacular dota al
juego de un nuevo
nivel de
entretenimiento, muy
apesar de sus cada
vez menos abundantes
detractores. El
préoximo lanzamiento
del «Impossible
Creatures», de Relic o
los igualmente
cercanos «Sim City 4»
y «The Sims Online»
de Maxis nos
prometen un afno
plagado de emociones
fuertes y de “trabajo”.
Sin olvidar el
inminente
«Praetorians» de Pyro.

EUROTOUR
CYCLING

DEPORTIVOS

Parch

Os agradezco la contesta-
cion del mes pasado en la
que me disteis una direccién
para bajar el parche del «Euro-
tour Cycling», pero al ir a bajar-
lo, no encuentra la pagina.

Marcos

La direccion http://cyclismoto-
tal.iespana.es/cyclismototal/eu-
rotour.htm es correcta y en el
momento de escribir la respues-
ta estaban operativas las des-
cargas. Te decimos lo mismo que
a otros lectores, la WWW es muy
dinamica y en ocasiones una di-
reccién que os proporcionamos
puede no estar operativa cuan-
do semanas después intentéis
acceder a ella. En este caso, al
ser una pagina web no oficial
(Dinamic ya no dispone de pagi-
na), poco se puede hacer, aun-
que siempre puedes entrar en
esta pagina y luego acceder al
foro del IRC para solicitar ayuda.

«Global Gladiators».

Consolas del Afo.

FALLOUT

ROL

Puertas
infranqueables

He llegado a la base mili-

tar de los mutantes, y en
su interior hay unas puertas de
energia de dos colores. Unas se
pueden atravesar perdiendo un
poco de vida, pero las otras no
las puedo atravesar de ninguna
manera, ni veo forma de desco-
nectarlas, y por lo que veo ne-
cesito pasar por ellas para po-
der terminar el juego.

Onelar

Usa dinamita para volar el gene-
rador de cada puerta y podras
pasar por ellas.

FAR WEST

ESTRATEGIA

;Saldra en Espana?

Me gustaria saber si va a
salir aqui, en Espana, el
juego de estrategia «Far West».
Me parece un pedazo de juego,
pero hay veces que se habla de
ellos y luego nunca més se sabe,
con lo que dudo si intentar con-
seguirlo de alguna manera o es-
perar a que se distribuya aqui.
David Pérez

Por el momento y segtin las pre-
visiones de Jowood, la empresa
programadora, «Far West» de-
beria estar en las tiendas espa-
folas a comienzos de este afio,
aunque ya se sabe que a veces,
los retrasos en los lanzamientos
se alargan un poquito. Al finy al
cabo, muchos otros juegos de
esta compaiia alemana se han
vendido aqui, y muy bien. No
obstante, puedes bajarte una
“demo” desde la pagina oficial
del juego, en http://farwest.jo-
wood.de/en/home.html, e ir
abriendo boca.

FECHAS
DE SALIDA

ACCION

Nuevos retrasos
Quisiera saber si ya hay
fecha definitiva parala sa-

lida de «Star Wars Galaxies» y

«Counter Strike: Condition Ze-

ro». En julio se decia que apa-

receria en Navidades y atin no
hay rastro de ellos.
Carlos Javier Sancho

«Star Wars Galaxies» deberia apa-
recer en torno al mes de abil, pe-
ro intuimos que atin se retrasara
algo mas, puesto que todavia le
quedan varias fases beta por re-
correr hasta que funcione a la per-

feccion en todas las configuracio-
nes posibles. Respecto a «Condi-
tion Zero», no podemos vaticinar
fecha alguna, porque ha vuelto a
cambiar de equipo de programa-
cioén y eso hace muy dificil valorar
su estado real de desarrollo, aun-
que los rumores apuntan hacia
mayo o junio.

FIFA 2003

DEPORTIVOS

Texturas fantasma

He detectado fallos en los
Jjugadores, que no tienen
dorsal y cuando lanzo las faltas
y saques de esquina el punto de
mira casi no se ve y quisiera sa-
ber si es problema del juego o
de mi ordenador. Tengo un PIIT
700 MHz, 128MB de RAM y una

tarjeta grafica nVidia TNT2.
Juan

En efecto, con tarjetas graficas
antiguas como la nvidia TNT2 o
las ATI Rage, se producen erro-
res en las texturas que pueden
ser minimizados si has actuali-
zado los controladores y acce-
des a la configuracion de las
propiedades de la tarjeta grafi-
ca para, dentro de las opciones
de Direct3D, situar la alineacion
del “texel” en el centro. No obs-
tante, EA Sports ha prometido

EN 1991 se trasladé a Estados Unidos, para trabajar en
Virgin Games. Fue el responsable de los mayores éxitos de
16 bit de la compaiia, como «Aladdin», «Cool Spot» o

ESTOS JUEGOS PARA CONSOLA le valieron el premio
European Golden Joystick Award al Mejor Programador de

EN 1993 fundé su propia compaiiia, Shiny Entertainment.
Perry centré sus esfuerzos en convencer a Sega, para
obtener la licencia de su primer juego, «Earthworm Jim», en
formato Megadrive. Sega quedé impresionada, acepté

David Perry: El rebelde

COMO TODO GENIO AUTODIDACTA,
comenz6 a programar a muy temprana
edad. Con tan sélo 17 afios se traslad6 a
Londres, donde trabajé para varias
compaifias miticas de los 8 bit, como
Elite, Us Gold o Mirrorsoft. Alli disen6
juegos muy populares, como «Teenage
Mutant Ninja Turtles» o «Terminator».

distribuirlo e incluso les dio la portada de su revista oficial.

SU PRIMER TiTULO PARA PC, «MDK», fue un éxito de ventas
en 1997, al combinar un potente motor 3D con un
desarrollo muy original y un peculiar sentido del humor.

A FINALES DE LOS NOVENTA desarroll6 un par de juegos
para PlayStation, «R/C Stunt Copter» y «Wild 9», que
permitieron a la compaiia mantener las arcas bien surtidas

de ingresos.

SUS DOS ULTIMOS LANZAMIENTOS para compatibles,
«Messiah» y «Sacrifice», pese a tratarse de dos titulos de
elevadisima calidad, no llegaron a obtener buenos niveles

de ventas.

ACTUALMENTE se ha alejado de la programacion, pues su
trabajo se centra en dar conferencias y gestionar las
licencias y el “merchandise” de sus juegos. También
supervisa los titulos basados en las dos proximas peliculas
de “Matrix”, que saldran para todas las nuevas consolas asi

como para compatibles.
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solucionar estos problemas con
el parche que estara disponible
préximamente.

centro de creacion

Me gustaria saber qué ha-

cer para que funcione el

centro de creacion, porque creo

el jugador pero ;donde hay que

guardar el archivo para que fun-
cione en el juego?

Diego Almenara

Cuando hayas realizado todos
los cambios en los jugadores, li-
gas y texturas, guarda el archi-
vo (por defecto mipack.pkg en
la carpeta de «FIFA 2003» den-
tro de “Mis documentos”) y ve
al menu “Pack” y selecciona
“Instalar”. Veras que aparece un
mensaje advirtiendo de que se
sobrescribiran todos los datos
con los que acabas de editar. Se-
lecciona “si” y veras ventanas
de proceso de reescritura de los
datos del programa.

GRAND PRIX 4

VELOCIDAD

Actualizacion

Complutados 417

® -
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[ Conceln |

Tengo un Pentium IVa 24
GHz con una tarjeta grafi-
ca GeForce3 Ti500 y 512 MB de
memoria RAMBUS. He confi-

\'/

/'\

Pasatiempos 3

- :
Ll B

¢Dentro de qué
civilizacion
puedes crear
esta unidad, en
«Age of
Mythology»?

A) Griegos.

B) Egipcios.
C) Nérdicos.
D) Hindues.

gurado «Grand Prix 4» aunare-
solucion de 1600x1200 con to-
do el detalle y funciones 3D al
maximo. Pasa bien las pruebas
de hardware, pero al entrar en
el circuito de Montecarlo el
programa se cierra y vuelvo a
Windows. ;Qué puedo hacer?
Hugo

En efecto, con la luz dindmica
activada a la resolucion maxima
con una GeForce 3 el error que
nos comentas se recoge en la
lista de “bugs” del programa,
pero afortunadamente ha sido
subsanado con el parche que
actualiza a la version 9.6, y que
incluimos en los CDs del nime-
ro anterior o que puedes des-

o-Elegidos para la gloria

4 UNREALES: Los aficionados a «Unreal Tournament» espaiio-
les seguimos envidiando la cantidad de webs americanas que hay
dedicadas a este juego, pero como lo que importa no es la cantidad
sino la calidad, os proponemos visitar “4 Unrealers”, una pagina
dedicada a «UT2003», que se actualiza periédicamente con las no-
ticias mas relevantes sobre el juego. También cuenta por supuesto
con toda la oferta de torneos para este sensacional juegoz.

cargar de la siguiente web:
www.grandprixgames.com

GTA 1l

VELOCIDAD

Parche de Mlcrosoft

No consigo descargar el
parche que Microsoft ha
creado para solucionar los pro-
blemas de «Grand Theft Auto

CIVILIZATION: No todos los estrategas online se dedican a
juegos en tiempo real. Los “fans” de la estrategia por turnos de to-
da la vida y, en especial, para los entusiastas de la saga «Civiliza-
tion» de Sid Meier, los chicos de “Mundo Civilization” han colocado
su pagina para entrar en contacto con otros jugadores, descargar
mapas y “modpacks” de todas las encarnaciones del titulo. Visi-
tadlos en http://mundociv.iefactory.com/.

NEVERWINTER NIGHTS: El bungeon Master Canseco (can-
seco3@hotmail.com) nos propone un interesante desafio en «Ne-
verwinter Nights»: descubrir la identidad del asesino de un rico te-
rrateniente llamado Gerald en un médulo de investigacion con
tintes de accion que ha disefiado él mismo. El médulo en cuestion
se puede descargar de esta direccion web:

http://nwvault.ign.com/Files/modules/data/1029699459740.shtml

III» bajo Windows XP, porque la
direccion que pusisteis el mes
pasado es inaccesible. jPodéis
darme una direccién alternati-
va o algo asi?

Miguel

La siguiente direccion que te
ofrecemos http://download.mi-
crosoft.com/download/whis-
tler/Patch/Q306676/WXP/ES/Q3
06676_WXP_SP1_x86_ESN.exe
abrira una ventana de descarga
de archivo, que contiene el par-
che para la versién espafola de
Windows XP que soluciona los
problemas que nos comentabas
de «Grand Theft Auto IlI» bajo el
sistema operativo de Microsoft.
A ver si asi se soluciona todo.

Pasatiempos 4

Busca la respuesta
correcta:

1. ¢Cual es el oficio real
de Tom Clancy?

A) Programador.

B) Escritor.

C) Cineasta.

2. ¢{C6mo se llamaba el
jefe final de «Quake»?
A) Shub-Niggurath

B) Cerberus

C) Chthon

3. (Cudl de los
siguientes juegos no es
una expansion para la
saga «Combat Flight
Simulator»?

A) Mig Alley

B) Battle of Britain:
Memorial Flight

C) Harrier Jump Jet

Maniacos
del calabozo

Schmendrick

Elretrasode
Icewind Dale

I eo con interés la

carta de un

lector, de
nombre Spheros, que
se queja amargamente
por el retraso que ha
sufrido el lanzamiento
de «Icewind Dale 2», y
plantea una
interesante cuestion:
;es que hacia falta
tanto tiempo para
traducir un juego ya
hecho? Segin
Spheros, el motor
Infinity se queda mas
obsoleto con cada mes
de retraso, lo cual
habra supuesto una
pérdida de
compradores
potenciales. Por un
lado puedo
comprender su
indignacioén, pero por
otro, me consta que la
traduccién de un titulo
de rol es siempre
compleja, y mas
cuando se tiene que
trabajar con un
glosario externo para
asegurarse de que los
términos empleados
son los mismos que en
los de otros juegos de
Dungeons & Dragons.
Nunca es tarde si la
dicha es buena, y mas
vale esperar y disfrutar
de una buena
adaptacion a que nos
hagan una chapuza.
No vayamos a
convertirnos en
aficionados de los que
protestan por todo:
cuando no se traduce.
Y cuando se traduce
bien pero lento,
porque tardan mucho.
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El Agente
Ryan

Basta
de clones

grandes rasgos,
Alos fanaticos de
la accién 3D

hemos podido
disfrutar de
magnificos titulos, y
buena prueba de ello
€es que joyas como
«Medal of Honor»,
«Wolfenstein» o «Jedi
Outcast» todavia
siguen liderando la
parrilla de los mas
valorados por los
lectores de
Micromania. Sin
embargo, dichos
titulos tan sélo
conforman un
espejismo de calidad
ante el creciente
grueso de clénicos
mediocres, clénicos

GTA: VICE CITY

VELOCIDAD

:Saldra para PC?

Me gustaria saber si van a
sacar «Grand Theft Auto:
Vice City» para PC, porque si
no lo hacen es que estan olvi-
dandose gravemente de la le-
gion de seguidores que tiene
«Grand Theft Auto III» entre los
usuarios de compatibles.
Diego Godon

Pues nos alegra decirte que Ta-
ke-Two Interactive ha confirma-
do que publicara una versién pa-
ra PC de «Grand Theft Auto: Vice
City». Lo que por desgracia no
ha trascendido es la fecha de
lanzamiento.

HAEGEMONIA

ESTRATEGIA

Parches

Bueno, mi problema con-
siste en que, cuando quie-
ro instalar una base militar en

oOrbita, ya que por mas que lo in-
tento no se puede; la puedo
construir, la puedo mover pero
no se puede instalar. Creo que
es un problema del juego y me
gustaria saber si se solucionara
o haran parches, etc.

An6nimo

Por desgracia, «Haegemonia»,
aun considerando todas sus cua-
lidades graficas y su enorme ju-
gabilidad, carece de un acabado
igual de rotundo. No eres el tinico
que se lamenta de esos peque-
fos fallos. Tienes un parche, co-
rrespondiente a la versién 1.07,
disponible en la pagina oficial. La
direccion es http://www.haege-
monia.com/index.htm.

IMPERIVM

ESTRATEGIA

Buscando trucos

Si pudierais darme unos
trucos para «Imperivim»,

os lo agradeceria un montén.
Francisco Padilla

No hay muchos trucos disponi-
bles para este programa, pero
aqui tienes un par que te solu-
cionara un poco la papeleta. Se-
lecciona cualquier edificio y, tras
pulsar Enter, introduce “sels.Set-
Food(20000)” o “sels.Set-

Gold(20000)”, para elevar a
20.000 unidades los viveres o el
oro de tu asentamiento, respec-
tivamente. Para aumentar el ni-
mero de habitantes de la forta-
leza, seleccib6nala e introduce
“sels.AddToPopulation(100)”,
siempre sin las comillas.

THE LONGEST
JOURNEY

AVENTURA

Personaje perdido
Estoy en el capitulo 4. He
entrado en la posada y he

hablado con la duena. Sé que

ahora tengo que hablar con un
tal Abnaxus para poder conti-
nuar pero no le encuentro por
ninguna parte. Por favor, ;po-
déis decirme qué debo hacer?
Antonio Calvo

Abnaxus se presenta él mismo
en la propia posada, después de
hablar con la duefia, y entonces
te cita en su casa. Si ho aparece,
siéntate en la silla junto a la chi-
menea y duerme, hasta que apa-
rezca. Cuando consigas la cita,
deja pasar un dia (duerme en la
silla) y ve a los jardines de la ciu-
dad. La casa de Abnaxus estéa en
un arbol.

LOS MEJORES

ACCION

¢cuando saldra?

:Cuales son los mejores
juegos de accidn tactica

que hay en el mercado?
Juan Iglesias

Si lo que te gusta es el juego en
equipo por Internet, «Battlefield
1942», «Counter-Strike» o «Day
of Defeat» son las mejores op-
ciones. Si por el contrario bus-
cas algo mas cercano a la simu-
lacién tactica de verdad, te
recomendamos «Ghost Recon»
y «Operation Flashpoint». Nin-
guno de ellos te defraudara.

INTERNET

HARDWARE

¢Donde se
almacenan los
datos online?

Tengo una duda que os

quiero plantear. Los datos
que encontramos en Internet,
,doénde se almacenan fisica-
mente? ;En un disco duro gi-
gante? Por que yo no entiendo
eso de “enlaRed”.

Juan Carlos Oliva Izquierdo

Vamos a tratar de explicarlo cla-
ramente. Internet es, simple-
mente, una comunidad formada
por millones de ordenadores co-
nectados entre si, por distintos
métodos: conexion telefénica,
cable, satélite, etc. Los datos
que tu te descargas se almace-
nan en ordenadores especiales
llamados servidores. Estos ser-

que prometen el
sucesor “definitivo”
para «Counter-Strike»
y que alahorade la
verdad no son sino
plagios carentes de
originalidad alguna.
;Tan dificil es mejorar
en graficos y
jugabilidad la férmula
magica? Es evidente
que el éxito de los
arcades tacticos ha
hecho que decenas de
companias se
aprovechen de la
situacion con
productos de dudosa
calidad... Y es que no
es oro todo lo que
huele a «Counter-
Strike»...

La industria del hardware:

:Deberia echar el freno en

pro de una mayor optimizacion del software?

mo demuestran los comentarios

que aqui reflejamos a continuacion.
Sonia Hermida nos da una respuesta con-
tundente: si el tiempo medio de vida de una
consola es de 4 aios, y el de un ordenador
es de 18 meses, parece evidente que el mer-
cado del PC esta sobreacelerado. Por otro
lado, Juan E. Lopez parece encantado con la
flexibilidad que ofrece el hardware abierto de
los ordenadores compatibles, lo que le permite con-
figurar una calidad “a su medida”, mientras que Xavier Sa-
las es mas optimista y cree que con el tiempo, las tarjetas
graficas acabaran explotando su potencial al maximo. Al-
bert Cuesta opina que el negocio del hardware no se de-
tendra mientras la gente siga dispuesta a cambiar de tarje-
ta gréfica cada 6 meses. Si todos tuviésemos tarjetas de
gama baja, los desarrolladores se verian obligados a opti-

E ste debate ha estado bastante refido, co-

mizar sus juegos para vender y se habria acabado
el problema. Por su parte, Kaio argumenta con
datos técnicos que ni siquiera las DirectX 8.1
) han sido explotadas al maximo porque los
t-| fabricantes de hardware no dejan un mo-

& mento de respiro a los desarrolladores, que
| por otra parte, en muchos casos, prefieren
tirar de hardware que ingeniarselas para con-
seguir mejores resultados con el que tiene la
mayoria de la gente, ya “desfasado”. Complejo
panorama que sélo el tiempo resolvera, pero que
desde luego levanta ampollas entre los aficionados a los vi-
deojuegos para ordenadores compartibles...

Para el mes que viene: (En las aventuras graficas, es una
buena idea reeditar viejos clasicos con graficos y sonido
mejorados, o hay que dejarlos envejecer en paz y dedicarse
a los nuevos titulos que van saliendo al mercado?
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vidores normalmente pertene-
cen a la empresa que te da ac-
ceso a Internet. Por ejemplo,
cuando creas tu pagina web,
“pagas” a tu proveedor para que
te alquile espacio en sus servi-
dores. Por tltimo, cualquier per-
sona puede convertir su orde-
nador en un servidor para que
otros usuarios se bajen cosas de
su disco duro. Por tanto, la Red
no es “un disco duro gigante”,
sino millones de discos duros
que pertenecen a los proveedo-
res de Internet, o a particulares.

MEDIEVAL
TOTAL WAR

ESTRATEGIA

Problemas
de lealtad

Con «Medieval TW», g,que’
es lo que hace que se me
rebele una provincia conquista-
da hace afios? Sucede sin nin-
gln cambio anterior, lealtad al-
ta, iglesia, no he extraido
ejércitos de ahi. ;Es por el paso
de espias enemigos? ;Se trata
del caracter de mis gobernado-
res? ;De mi monarca? ;O sim-
plemente el juego esta progra-
mado para hacer esto
aleatoriamente?
Antonio Huerta

La razén puede variar segun el
caso, pero nunca es aleatoria. Yo
descartaria a los espias enemi-
g0s, pero un rey o gobernante
poco piadoso (0 poco temible,
segun el caso) puede levantar el
territorio. Destacar tropas en el
lugar no sélo es aconsejable, si-
no que ayuda mucho a mante-
ner el control. Si hay diferencias
de religién o estas excomuiga-
do, puede influir negativamente
en la lealtad de tus subditos e
incluso algunos lugares son rui-
dosos ya por naturaleza. Por lo
general, baja los impuestos de
los recién conquistados, desta-
ca alli unas cuantas tropas, y
considera siempre si lo que ob-
tienes de una provincia merece
el gasto de tropas necesario pa-
ra imponer la paz y en caso con-
trario, deja a los rebeldes que se
la queden.

MIDNIGHT
CLUB 2

VELOCIDAD

¢Para PC?

;Sabéis si «Midnight Club

2» se publicara para orde-
nadores compatibles?

Rafael

Rockstar, tras adquirir Angel

Hace 10 anos

ra los videojuegos... :)

Por ultimo, y ademés de nuestras secciones habituales (maniacos del
calabozo, tecnomanias,SOS, etc...) publicAbamos sendos patas arriba de

>

L€ «Age of
Mythologys» es genial.

. Deberia ser la

Yon

.

‘'EL ESPONTANEO

referencia de
estrategia.

Ivan Martin (Madrid)

Quieres ser nuestro Espontaneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera
de las direcciones de esta seccion.

Studios, ha confirmado que en
febrero saldra la version para
PS2, ala que seguiran las versio-
nes para Xbox y PC, aunque to-
davia sin fecha prevista.

MORROWIND.

ROL

Quedar limpio
ante la ley

Tengo un problema: han
puesto precio a mi cabe-
za, y no tengo dinero suficiente
para volver a estar limpio con
la ley. Sé que hay personajes
que te cobran mucho menos
por quitarte la recompensa,
;pero donde estan?
Luis

Aqui tienes una lista de esos
personajes. Como el juego esta
sin traducir, te damos las indica-
ciones en inglés para que te sea
mas fécil identificar los lugares.
Tunge Toad en Ald'ruhn. Blscale
en “The rat in the pot” Phane
Rielle en Balmora, esta en el
“corner club” del “south wall”
Rissinia en Sadrith Mora, esta

«Daughter of Serpents» y «Space Quest I». De lujo, oiga.

portada con el que era, y sigue
siendo, el mejor jugador de balon-
cesto de todos los tiempos. Si, Michael
Jordan. ¢ El motivo? Pues que por fin ha-
bian hecho un juego a su medida: «Mi-
chael Jordan In Flight», que recibi6 un
merecidisimo 92, por sus espectacula-
res graficos y animaciones y por su ju-
gabilidad. Ademés ofreciamos comple-
tisimas previews de los bombazos mas
i | esperados, a saber: «Shadow of the Co-
e met», una aventura de Infogrames con
“— reminiscencias lovecraftianas, y «La Be-

lla y la Bestia», la correspondiente version para ordenadores de la peli-
cula homoénima de Disney. También por aquellos tiempos aparecia la Ul-
tima joya de Commodore (con su correspondiente reportaje en
Micromania), el Amiga 1200, que ofrecia mayores prestaciones para tra-
bajos artisticos 0 musicales, sin olvidar su superpotencia legendaria pa-

En nuestro nimero 59 abriamos la

de la comunidad.

Elige de entre todos los juegos comentados en la

en el “corner club” del “dirty
muriel”. Crazy legs Arantamo en
Vivec, bascale en la “bookse-
ller's shop” del “canal works"” de
“the foreign quarter”.

Mercader
adinerado

Tengo un objeto muy ca-

ro que me gustaria vender
pero, ;no sabriais por causali-
dad, cudl es el mercader que tie-
ne mas dinero?

Bosco

i &
En Caldera, en Ghorak Manor,
hay un mercader llamado Cree-
per que tiene un presupuesto
de nada menos que 5.000. Lo
bueno es que, después de ven-
derle algo, puedes dormir veinti-
cuatro horas y habra recupera-
do su dinero. Vete alli y prueba
con él a ver qué tal.

- -

seccion de reviews, en este nimero de Microma-
nia, tu juego favorito y envianos un mail al buzén

Este mes la redaccion de Micromania ha decidido se-
leccionar «Simcity 4», por su extraordinaria vigencia
después de 10 afios en los que su sistema de juego
apenas ha sufrido modificaciones.

Vuestro juego favorito del mes pasado ha sido «Hege-
monia», la superepopeya espacial en tres dimensiones.

Locos del
volante

Warrior

|IA sobre
ruedas

os resultados de

nuestra

microencuesta
han sido reveladores;
una gran mayoria de
fanaticos de la
velocidad disfruta
mucho més con los
adelantamientos y
embestidas que
bajando el crono. Y
mejor si es contra
oponentes humanos,
porque siempre son
mas dificiles de
rebasar que los pilotos
de la CPU, demasiado
autématas incluso en
su perfeccién. O al
menos asi ha sido
hasta ahora, porque la
interfaz emocional de
«Total Immersion
Racing» ha
conseguido
enfrentarnos a pilotos
tan impredecibles
como cualquier hijo de
vecino, pues son
capaces de pasar de la
excelencia al volante a
cometer errores a
poco que los
presionemos un poco.
En definitiva, que
estamos ante un
nuevo concepto de
inteligencia artificial
en el género de la
velocidad, que debe
suponer un punto de
inflexion para que
desde ahora la accion
sobre ruedas, ya sea
de tipo arcade o de
tipo simulacién, tenga
una jugabilidad mucho
mas desafiante. Los
aficionados al género
estamos sin duda de
enhorabuena.
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Planeta
virtual

Comandante
Harris

adie puede

cInterqué..?
N dudar que el
futuro (mas

lejano de lo que
parecia) de los
videojuegos pasa por
Internet. Raro es el
titulo que no incluye la
opcién multijugador y
mas raro aun la que no
viene respaldada por
un foro virtual de
reunion para los
aficionados a la
simulacién. El hecho
es que ultimamente he
detectado que este
afan por lo
“multijugador” esta
repercutiendo en el
clasico, solitario e
“incomunicado”
jugador de toda la
vida. Sea por motivos
econdmicos (;y esa
tarifa plana 24 horas
“asequible”?), por
imposibilidad técnica
(Sres. de Telefénica, la
ADSL debe estar a
disposicion de
“todos”) o por
conviccion, los juegos
deben cuidar a los que
no tienen acceso a la
Red. Los “Aislados”
piden mas porque por
ahora Internet es un
extra, no un
equipamiento de serie.
Otra opcion seria,
como dice el gobiemo,
acercar Intermet a todo
el mundo... jAlguien
esta dispuesto a
aguantar la respiracion
mientras esto ocurre?

NBA LIVE 2001

DEPORTIVOS

Editar el registro

Desinstalé mal el juego y

cuando intento reinstalar-

lo, me aparece el siguiente men-

saje: “el registro parece estar co-

rrupto. No se puede continuar.
(SetKey-Folder)”. ;Qué hago?

Santiago

Ve a inicio, ejecutar, introduce
“regedit” y acepta para entrar en
el editor del registro. En los di-
rectorios llamados “HKEY_CU-
RRENT_USER” y “HKEY_LO-
CAL_MACHINE” busca las
carpetas “EA Sports” y dentro
de ellas deben estar las carpetas
«NBA Live 2001». Eliminalas,
guarda los cambios y podras
reinstalar el juego.

NBA LIVE 2003

DEPORTIVOS

Control
"Freestyle”

Y
[T cowraunan conrrones

Tengo entendido que el
control “freestyle” de
«NBA Live 2003» se controla
con los joysticks de los pads
analdgicos. ;Se puede configu-
rar el pad “Microsoft Sidewin-
der” para poder utilizar el con-
trol “freestyle”, o hay que

comprarse un pad analégico?
Gaizka

Para realizar los movimientos y
fintas especiales del sistema de
control “Freestyle” con tu Mi-
crosoft Sidewinder tienes que
mantener pulsada la tecla de
finta mientras presionas una de
las direcciones de tu pad direc-
cional. Es sencillo.

Faltas en ataque

No estoy de acuerdo con
vuestra apreciacién en el
analisis de «<NBA Live 2003»
acerca de que se pitan pocas
faltas en ataque a los jugadores
controlados por la CPU, porque
basta con apretar la tecla de
bloqueo y colocarse delante pa-

ra que se sancionen.
Raven

Te agradecemos tu acertada
apreciacion, pero el factor que
nos hizo destacar este proble-
ma en los aspectos negativos
del juego no fue que no se pita-
ran las faltas en ataque (que ob-
viamente se pitan como en el
baloncesto real, es decir, cuan-
do el jugador se queda quieto
con la tecla de bloqueo y es em-
bestido por la entrada del con-
trario), sino que a nuestro equi-

2¢Contactos

B QUERIA INVITAR A TODO EL MUNDO a visitar la web de mi
clan =ESF= (Elite Spanish Forces), de «Medal of Honor» y
«Ghost Recon».La direccion url es: www.esf.host.sk. Y si eres
miembro de otro clan, y quieres pelea, rétanos.

H QUERIA DAR A CONOCER UN NUEVO FORO de la comunidad
de juegos online (http://pub84.ezboard.com/bvidaonline). Aqui
tienen cabida opiniones, preguntas y todo lo que se os ocurra
sobre juegos online, como «Everquest», «Anarchy Online» etc...
Visitadnos, no os defraudaremos. Mi nombre es Legionario_zX

B BUSCAMOS GENTE para alistarse al clan Stesla, de «Red
Alert 2». Podéis visitarnos en nuestra web:
www.iespana.es/RA2teslat/ o chatear con nosotros en el canal
de IRC “Red_Alert_2". Firmado: Joan Riera (All4Spain).

B HEREDEROS DE LA FUERZA es web fan oficial del juego
«Star Wars Galaxies» y pretende ser nexo de union de la co-
munidad hispana de este juego. No somos un clan ni preten-
demos crear un megaclan ni nada parecido.Podéis pasaros por
el foro de Herederos y registraros:www.cdv3k.com/foros/
foro_herederos/default.asp. Firmado: Waka.

po se le pitan casi todas incluso
contra defensores en movi-
miento y al controlado por la
CPU sdélo le sancionan las que
provocamos con el bloqueo, tac-
tica muy arriesgada porque nor-
malmente es facil que te finten
al estar parado.

NEED FOR
SPEED

VELOCIDAD

Nuevos coches

Ya me he acabado todos

los circuitos y competi-
ciones de «Need for speed,
Porsche Unleashed». El
problema es que por mas que
busco en Internet no consigo
encontrar los coches adiciona-
les ni nada por el estilo. ;Podri-
ais ayudarme?

Daniel Yagiie

En la direccion que te ofrece-
mos a continuacion: http://si-
te.nfscars.com/ puedes encon-
trar muchos modelos
interesantes de coches creados
por los aficionados a la legenda-
ria serie «Need for Speed»,
amén de utilidades, editores,
trucos, etc. Es una visita muy re-
comendable para los fans.

NEVERWINTER
NIGHTS

ROL

Tarjeta grafica
problematica

Me compré el juego «Ne-
verwinter Nights», pero al
instalarlo, el menu del juego me
dice que tengo problemas con
mi tarjeta de video. La tarjeta
de marras es una VooDoo 5
5500 AGP. Esta empresa fue
comprada por nVidia y no hay
drivers para actualizarla. Mi
pregunta es la siguiente, ;Qué
me como antes? ;El juego que
me cost6 los casi 60 euros o la
tarjeta que hace tres anos me
salié por unas 50.000 pts del
ala? ;Qué puedo hacer o qué
me aconsejais?
Manuel Rafael Marquez Lopez

En estos casos, lo mejor es que
contactes con el servicio técni-
co de Infogrames. Consulta el
archivo leeme o las instruccio-
nes para dar con el método de
contacto que mejor te conven-
ga. Ellos tienen que saber don-
de encontrar los controladores
que necesitas. Y mejor no te co-
mas nada que son cosas caras e
indigestas. Mucha suerte.

La Web del mes

Doom resucitado

legacy.newdoom.com

ste mes os
E mostramos

una direc-
cion que hara las
delicias de todo
amante del «xDoom»
original, gracias a la
carta remitida por
José Gonzélez. En la
direccién http://le-

gacy.newdoom.com podéis encontrar nada mas ni nada
menos que un ejecutable que os permitira jugar al «Do-
om» clasico en pantalla completa, con multitud de mejo-
ras graficas dirigidas a aprovechar caracteristicas propias
de OpenGL, mejorar los controles (permitiendo la vista li-
bre de raton, entre otros), y un sinfin de nuevos anadidos.
Imprescindible para curiosos y nostalgicos. Ya sabéis, re-
cordar es volver a vivir. Y esta web desde luego, nos per-
mite recordar «<Doom» con pelos y senales.

This SEGE for Rentl
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Modem de 56k

Estoy pensando en com-
prarme el tan glorioso jue-
go de rol, «Neverwinter
Nights». Pero tengo una duda
en la cabeza que me ha traido
noches de insomnio: jpuedo ju-
gar con un médem de 56 k al
modo multijugador? Si es asi,
;qué limitaciones tendria?
Jonatan Arribas Salgueiro

Naturalmente que puedes jugar
al modo multijugador con un
maodem de 56k. Tu unica limita-
cion sera que no podras acceder
a tantas partidas con un ping ra-
zonablemente aceptable como
cuando se tiene banda ancha.

OPCION

HARDWARE

Especificaciones

En el nimero 94 de vues-

tra revista, en la seccion
de novedades de las Tecnoma-
nias, me intereso la tarjeta gra-
fica de la compaiia EK, una Ar-
gos Geforce 4 Titanium 4200
Special Edition de 128 MB
DDR, por su velocidad asi co-
mo por su precio. ;Podriais re-

INTERESANTE

mitirme sus especificaciones
técnicas mas detalladas y dén-
de puedo encontrarla?

Miguel Angel Cantera

Esta tarjeta funcionaria de ma-
ravilla en tu equipo actual y pue-
des encontrar todos los datos
técnicos, asi como su precio y
lugares donde adquirirla en la
pagina http://www.ekcompu-
ter.com/productos/verfami.asp?
fam=7.

PRISONER
OF WAR

AVENTURA

El tinel secreto

iSocorro! Necesito ayuda.
Estoy decidido a acabar-
me «Prisoner of War», pero
apenas puedo avanzar en la ter-
cera mision del capitulo 4. Sé
que tengo que avisar a los ingle-
ses para que bombardeen la
instalacion, y para acceder a la
radio debo entrar en el recinto
aleman, pero todo esta cerrado
o vigilado. ;C6mo entro!
Jaime Llamazares

Efectivamente, no es posible co-
larse por las entradas principa-
les, asi que tendras que buscar

Pasatiem

DOS 5

Lee con atencioén este niimero de Micromania y
completa las siguientes frases:

1 Estoy decidido a acabarme

, pero ape-

nas puedo avanzar en la tercera mision...

2 «Need for Speed: Hot pursuit 2»

mientras que «Total Immersion Racing» debuta...

3 No estoy de acu
el andlisis de

4 Vuestro juego favorito del mes pasado ha sido _ _ _
_ la superepopeya espacial en tres dimensiones.

una entrada “secreta”. Penetra
en el barracon 2 y busca unas al-
fombras “sospechosamente”
colocadas en la pared. Detras de
ellas encontraras un tunel se-
creto que lleva al mencionado
recinto. Para poder atravesario
tendras que escalar hasta un
par de plataformas méviles, que
te llevaran a lo largo del tunel.
Apareceras en un almacén si-
tuado en la esquina sudoeste
del recinto.

PROBLEMAS
CON EL DVD

HARDWARE

Actualizar
Firmware

Tengo problemas con mi
DVD, un Pioneer DVD-
ROM DVD-114, ya que me re-
produce CDs sin ningtin proble-
ma pero no me detecta los

w DVD-Video y por tanto no pue-
\ do ver peliculas con WinDVD
| 2000. . Que puedo hacer?

Marc Mateu
‘! \‘\:
_:‘:‘_: o R ]
Entra en la pagina

http://www.pioneer.es/es/sup-
port_software.jsp?category=su
pport/software y descarga la ac-
tualizacion de Firmware para tu
modelo de lector DVD. Antes de
hacer nada, lee atentamente las
nstrucciones para realizar el
flash de la ROM, te aconsejamos
que tengas un disquete de 3.5 a
prueba de fallos por si las mos-
cas... Nunca se sabe.

Carrusel
deportivo

A. Barkley

;Inmensa
minoria?

ste mes os

quiero

proponer un
reto sélo apto para
auténticos seguidores
del deporte virtual. Se
trata de impulsar el
nimero de usuarios de
simuladores tan
fantasticos como
«NHL 2003» y
«Madden NFL 2003»,
lastrados por el escaso
seguimiento del
hockey hielo y el
flitbol americano en
nuestro pais. De
verdad que merece la
pena atreverse con
ellos, porque las reglas
basicas son faciles de
aprender y ponerse a
Jjugar sin hacer el

ridiculo es cuestion de
minutos. Yo ya estaba
enganchado a estos
espectaculares
deportes gracias a las
retransmisiones de

©) ¢Te ha tocado?

Esta seccion ha sido confeccionada por: El Gran Talkirmar, Schmendrick, El Miliciano Partizano, El agente Ryan, warrior, Comandante Harris y A. Barkley.

sable HOBBY PRESS, S.A.. Puedes ejercer tus derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion,
dirigiéndote por escrito a HOBBY PRESS, S.A. calle de los Vascos, 17 28040 Madrid. . Tus datos seran ce-
didos con fines comerciales a las empresas de nuestro mismo grupo de sociedades. En el caso de que
no lo desees asi dirigete por escrito a la direccion anteriormente indicada para hacérnoslo saber.

A continuacion publicamos la relacion de los ganadores de varios Pasatiempos Sportmania, pero es
concursos propuestos en niimeros pasados de Micromania. _L gracias a estas series
. MICROMANIA 96 de EA Sports que
JUEGO HIGHLAND WARRIORS (PC) Jose D. Bol6n Campos Valencia CAMARAS DIGITALES .
Mon:ica Martg\ez Mlamn AIB:"? Gustavo Garcia Carreras Valencia Mlgue‘li Gil [:; 32";’1“"’ ) La C"é‘ﬁg ; g EObertnorry 2.B. 4FQ|rdA Fchus3 VXR5C1 emplezo a ser un
David L6pez Gonzalez Albacete Amanda Justo Castafiondo Madri royectil magico. . 4
Juan A. Tgrres Malla Baleares  AURICULARES DIGITALES Manuel Gavilan Garma Madrid (los af|C|\o/nados) g 2 (Nascar Racing 2003), experto. (,OS atrevéis?
Martin Lépelz Go?zglez Barcelona ﬁ&:m'\g%r:nl\gapﬂlgez :lrggf:g R?ullgodn%hl Z Lam I N onlenge 3 (los nuevos juegos de El Sefior de los
#?gsd%rg‘z’)%gsssenla%aa o Feo. ‘Antonio Sanchez Millan  Caceres MENEBATIRNES HiE s jicieto Anillos para GameCube), 4 (“Syberia”).
David Llado Ji Iguel CoDlaz el Gergna JUEGO UNREAL TOURNAMENT
C 4 Alejandro Rexach Marqués  Barcelona 7 ' .7
Gustavo Alvarez Martin Cordoba Antonio Hernandez Salas Madrid
g gharers e ol o L U CLDON de participacion
Espinosa De los Monteros Madri Diana Dor Dominguez Jose L. Godas Gago Madrid
Carlos G. Fernandez Clu Malaga  Rail Jiménez Cembellin C Jose i Orense 1
Honomlygavarr‘ol Hellin , tMun ia Juan Fco. Gomez Descals Valencia RATONES INALAMERICOS 1
pantelicamezivazdlicZg ROl I Responde correctamente a todas las cuestiones que
jose!;. Iglesgsdkodrlguez Pontevleué'a JUEGO TOTAL IMMERSION (PCZ Juan A. Rodriguez Reyes oINS 1 P | PASATIEMPOS dra q
lacobo Fernandez Serrano Toledo Ana Vega Rodriguez A Corufia Alberto Frenco Trujillo Barcelona 1 aparecen en 10s Y podras ganar
Fulperezerez Valchola gy aniojcamiaclpez Alicante  Enrique Fernandez Villaln cadiz | unade las 10 camisetas exclusivas de Micromania
Garcia C Manuel Iglesias Camifia Alicante  jyan'P. pérez Cifuentes Gerona 1 -7
Luis Cuatero Ondiviela Zaragoza Juan J. Tur Escales Alicante Jose L. Pérez Rivera Madrid ! que sorteamos entre todos los que consigéis dar
Victor J. Garcia Mufioz Zaragoza Lucia Lopez Garcia Almeria Laura Sarmiento Dominguez  Madrid ! con la solucién correcta
JUEGO MEDIEVAL (PC) Ricardo Cobos Sierra Barcelona  gehastian Gilart Pascual Tarragona ! :
ﬂ;‘g&‘:;‘;ﬁgﬂ%ﬁ?éndez Barcelona  Luis Pérez pérez Valencia :
Jose M. Muro Semeo Alava i . ) -
A e Alicante  Francisco Marager Martinez Barcelonia  Juon | rerminies pernandez  iemmn 1 Mandanos una carta con las respuestas adjuntando los siguientes datos:
Fo? Emilio vegla vu(:iente Asturias ﬁ'rfﬂ'gﬂﬁimnﬂ '{f,”a"" a ecriﬂé :
Felisa Lopez Valverde Barcelona : TECLADOS INALAMBRI .
Tomas Aurelio Sanchez Monbelo  Guadalajara OSEM_ ,_ég:z Conde c,?afce,ona ' Nombre_________ Apellidos_ _ _ _ _ __ _________________
Ignacio Lopez Fernandez Barcelona Joaquin Fanlo Ruiz Huesca Alejandro Soler Diaz Castellon i~ Edad Direccion
Gonzalo Martinez Andrés Caceres Cristina M[aﬂno Dt?I Pozo Jaén Mare Ezkuioga Condom Getona & tdad----brreccon - - -~~~
Jose E. Espino Marrero Canarias  Julio Martinez Janfen Madrid  icoias Areliano Ygollo Jaén « CiudadyProvincia— - — - - - ___
e savier Muses U i Noo 1o nanaes abiador Madnd  Rodrigo Seco Manglano Madrid > Cobdigo Postal Teléfono de contacto
co. Javier Mufioz Urbano ordoba  Noé FernandezLabrador ~  Madrid  JOCHIS0 SEEO Tcansiano — — Bache  1Z CodigoPostal - - - - - ______ Telefonode contacto - - - - - - ___
Jose M? Gonzalez Grafia Granada  Manuel GomezVazquez  Pontevedra %?:;os'éﬂ(’:ﬁzezsgg;n% < mgg::g s
Rodrigo Seco Maneia N Amoniofemndezpino - Toledo  Antonlo Caros Palazon Trigueros Murcia 12 Para participar, recorta y adjunta también este cupén. S6lo entraran en
Jose K Garetn Dt vate Madrid  Gustavo Garcia Carreras valencia ~ M° Lourdes Pinto Valdés Orense I® p par, yad) pon. S
|s|¥.a§| Reyes Bugarcm b Pontevedra }:;sn ﬁe;:ﬁn r:‘rg;z rermandes v&?&.gg Javier Mena Corrochano Toledo gs) concurso aquellas cartas que contengan este cupdn junto con todas
Cns“taolgal Alaaa:]lo 0 P Victor J. Garcia Mufioz Zaragoza : = las respuestas correctas.
Fresolina Garcia Perrut Toledo Luis Cuartero Ondiviela Zaragoza h
1 Te informamos que tus datos seran incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es respon-
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Computer Hoy Juegos
Hazte portador del Anillo Maldito

ond, James [ree———~— ] Honor: Allied As-
B Bond, prota- | s i sault. Spearhead»,
goniza el pri- . #§ .| los milagros de
mer juego del agente | ——ge—fa-t—= EE=2 | (Age of Mytho-

secreto basado enun | |5 S pm e W
argumento ajeno al |[S=/ \‘ [, =
mundo del cine. El S :
resultado se llama %‘:’.‘?“JI?.S,T N'qy'“"e T
«James Bond 007:

Nightfire», un titulo
de accién que parece

logy», las hazanas
de «Robin Hood» o
las persecuciones
de «NFS: Hot Pur-
suit 2». Siete cas-
cos con microfo-
Nnos son compara-

haber alcanzado co- dos en su
tas muy elevadas de laboratorio, podras
diversion. En Com- leer las udltimas no-

puter Hoy Juegos ticias, los mejores
tampoco se olvidan de «Harry trucos y, de regalo, un
Potter», la espectacular Segun- juego completo original de estrate-

da Guerra Mundial de «<Medal of gia: «Stealth Combat».

Nintendo Accion

Todo sobre el huevo Zelda
de GameCube

stg mes con gy
Nintendo Ac- |
cién empapa- |

te del nuevo Zelda
en un reportaje que

te va alucinar. El jue- g
go mas esperado del |

ano acaba de salir
en Japdn, y en la re-
vista descubriras to-

dos sus secretos y | .

detalles. Y ademas,

un reportaje de la dl- *

tima gran aventura
de terror para

Y, por supuesto, pre-
views a tope. Asi se-
ran los éxitos que

£/ pronto arrasaran en

CUBE: «Rayman 3»,

| «Mortal Kombat»,

«Metroid Prime»...
Flipa con ellos en
Nintendo Accion.

| En la revista Poké-

mon la guinda la

| pone un especial so-
| bre los «Pokémon»

de Game Boy Ad-
vance, en el que te

CUBE, «Resident Evil
Zero». Si estas preparado
para enfrentarte a los zom- .
bies, aqui te esperan todos. |52

cuentan las primeras ho-
0 ras de juego en este sen-
sacional titulo. No te lo
puedes perder.

Play2Mania

Los mejores juegos de lucha
y muchas cosas mas

ste mes, en EE
E Play2Mania,
descubre los ||

mejores plataformas
para PS2; todas las ca-
racteristicas y virtudes
de un género que te
hara vivir divertidas y

mm originales aventu-

| ras. Ademads, no te
d pierdas la solucion
completa del ge-
nial «Vice City», en
una guia muy muy
especial que po-
dras guardar en la
caja del juego. Y,
de regalo, un es-
pectacular Calen-
dario para el aio
2003 con las mejo-
res imagenes de
\ nuestra Lara Croft en
«Tomb Raider: El Angel
de la Oscuridad».

Hobhy Consolas

iVuelve Lara Croft!

n el preestreno
E mas esperado

el nimero 137
de Hobby Consolas
te brinda la oportuni-
dad de saber cémo
sera «Tomb Raider:
El angel de la oscuri-
dad», la nueva aven-
tura de Lara Croft
para PS2. Ademas, el

to con él. En la sec-
cién de novedades
destaca «Mortal
Kombat Deadly
Alliance», el retorno
de una saga de lucha
mitica a todas las
| consolas. Ademas,
no te pierdas el anali-
sis mas completo de
«Metal Gear Solid

bombazo del aio: El
nuevo juego de Zelda
para GameCube ya

Substance» (PS2 y
Xbox). Por ltimo,
un espectacular re-

hasalido en Japon, y en Hobby Con- copilatorio te ofrece los mejores
solas no han esperado ni un mo- trucos paralos juegos mas vendidos
mento para traérselo y preparar un  de estas Navidades.

extenso reportaje en el que te cuen- Y todo por sélo 2,95 euros. jNo te lo
tan cémo ha sido su primer contac- puedes perder!
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JOMADIC
LO MAS NUEVO

Componentes para mejorar tu PC se unen a una serie de interesantisimas
innovaciones en periféricos, que haran las delicias de todos los amantes
del hardware de vanguardia.

Todo bajo control

Se trata de un completo gamepad que dispone de dos palancas
analogicas ideales para acceder al control “FreeStyle” de los simuladores
deportivos de EA Sports, sin olvidar los ocho botones programables.
Saitek P880 Dual Analog Gamepad

» Precio: 35,95 euros (5.982 ptas)

»Mas informacion: Corporate PC (93 280 56 66)
»Www.corporate-pc.com ;
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La luz de tu escritorio |
Si ademas de la maxima funcionalidad de un ratén 6ptico con botén :
de scroll quieres darle un toque de originalidad a tu escritorio, este i
modelo de Creative incorpora una luz interior azulada que realza su :
atractivo disefio. :
Creative Mouse Lite !
» Precio: 29,90 euros (4.975 ptas) :
»Mas informacion: Creative !
»http://es.europe.creative.com !
:
1
1
1

Elige lo mejor

Huracan acustico

Con una potencia real de 120W, este conjunto de cinco
altavoces satélite y subwoofer de Woxter esta preparado para
conectarse a la salida digital de la tarjeta de sonido para
descodificar Dolby Digital 5.1 con una calidad de sonido digna
de sistemas de alta fidelidad.

Woxter Super Cinema Digital SC8500

» Precio: 225 euros (37.437 ptas)
»Mas informacion: Plus Multimedia
»www.plusmultimedia.com

El Pc a la Ultima

Lo mas potente que puedes encontrar
ahora mismo para convertir tu PC en la
maquina de juegos definitiva.

»Procesador: Intel Pentium 4 3.06 GHz (HT)
»Placa base: Gigabyte GA-8INXP

»RAM: Dos médulos de 512 MB DDR
»Lector DVD: Aopen DVD1648

»Grabadora: Pioneer DVR-A05

»Monitor: Sony GDM-FW900 (24 pulgadas)
> Tarjeta gréfica: Hercules 3DProphet 9700 Pro
»Tarjeta de sonido: Creative Sound Blaster
Audigy 2 Platinum

» Altavoces: Creative Soundworks

»Sistema Operativo: Windows XP Professional
»Tarjeta de red: Aopen AON 325 200 Mbps
»HD: Westemn Digital Caviar 7200 RPM 200 GB
> Rat6n: Logitech MX700 Optical Mouse
»Teclado: Logitech Cordless Desktop
»Volante: Thrustmaster F1 Force Feedback
Racing Wheel

g g g g g g g g S |
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Fotografia
digital para todos

Larelacion calidad/precio de esta camara digital USB es
casi imbatible y tiene las prestaciones necesarias para la
~ fotografia doméstica (resolucion de 1280x1024, formato
pararevelado en 15x10), y una memoria de 16 MB.
Woxter Maxi-View DC-100
»Precio: 112 euros (18.635 ptas)
»Mas informacion: Plus Multimedia

Cien por cien

Sonido envolvente

Estamos ante el buque insignia de la nueva

gama de tarjetas de sonido Aureon de Terratec,

capaz de procesar 8 canales de sonido para
reproducir un entorno acustico con una

localizacién espacial sin precedentes, gracias a

la tecnologia 4GSound, compatible con

DirectSound3D, EAX y Aureal A3D. La calidad
de sonido es extraordinaria (24bit/192kHz, 100

db SnR) y cuenta con soporte DTS y Dolby

Digital AC3.
Terratec Aureon 7.1 Space
» Precio: 189,95 euros (31.605 ptas)

»Mas informacién: Terratec (93 861 47 00)

»www.terratec.net

La mano que mece la cuna...

Por el momento sélo se puede adquirir por Internet, pero
merece la pena destacar este nuevo invento, con el

que se puede controlar toda la accion con el

»www.plusmultimedia.com

Muévete
en 3D

Un avanzado dispositivo de control que nos ofrece un
trackball de tiltima generacién, para que podamos
movernos a velocidades de vértigo en los juegos de accién
de perspectiva subjetiva, y la ayuda adicional de dos
ruedas y tres botones.

Trust AMI Track Dual Scroll

» Precio: 24 euros (3.994 ptas)

»Mas informacion: Trust

»www.trust.com

movimiento natural de la mano, pues dispone de
sensores para cada dedo. «Black&White» y «Hitman
2» ya disponen de un parche para que podamos
disfrutar de esta insélita experiencia de control.

P5 Glove

» Precio: 130 euros (21.630 ptas)

»Mas informacion: Essential Reality
»www.essentialreality.com/p5_glove.asp

Novedades

Micromania
recomienda

Si estas decidido a tener un PC creado por
y para el software de entretenimiento,
la plataforma Athlon XP tiene en el chipset
nVidia nForce2 a su mejor aliado, y la placa
base Epox 8RDA+ es, sin duda, una estupenda
opcién para que la sinergia entre procesador y
placa esté optimizada al cien por cien. A des-
tacar el soporte de FSB a 333 MHz para los
nuevos Athlon XP 2700+ y 2800+, los dos ca-
nales de memoria DDR de hasta 400 MHz, el
puerto AGP8X, dos puertos Fire- s

Wire y controladora UltraA-
TA/133. Asimismo, integra un
procesador de audio de 5.1 ca-
nales y dispone de funciones
avanzadas para optimizar el
rendimiento.

Cuando queréis echar unas partidas multiju-
gador en el mismo ordenador lo mas justo
es que los jugadores cuenten con el mismo
modelo de gamepad para evitar suspicacias y
quejas de “perdedor”. Por €so Genius nos pro-
pone este interesante pack de dos gamepads
inaldmbricos, el MaxFire Libre Wireless G-12
Twin. Cada gamepad dispone de doce
botones programables y un D-
Pad de alta precision. Los con- |
troladores para Windows
98/XPy la conexion de la esta-
cién emisora/receptora via
USB aseguran un perfecto fun-
cionamiento, prescindiendo
del cable. Su precio es de 52
euros (unas 8.652 ptas).

A nadie se le escapa que los juegos de ul-
tima generacion exigen tarjetas graficas
cada vez mas rapidas, y desde luego los 350
MHz del procesador gréfico que integra la Ar-
g0s ATI 9500 Gold, junto a los 606 MHz de la
interfaz de memoria de 128 Mb DDR, asegu-
ran que este modelo de EK Computer puede
renderizar a la maxima resolucién cualquier
entorno tridimensional que se le ponga por
delante. Soporta AGP8X y los Ultimos contro-
ladores de ATI aseguran su
compatibilidad con la API Di-
rect 3D de Directx9, ya dis- |
ponibles en la web de Micro-
soft. Tiene un precio reco-
mendado de 192 euros
(unas 31.946 ptas).

Para los usuarios que ya disponen de un pack
de altavoces para sonido multicanal y tienen
el problema de que su tarjeta de sonido
no decodifica Dolby Digital, puede ser una
buena idea optar por el médulo ex-

terno Woxter WDD-1000, que
decodifica Dolby Digital y DTS
y dispone de entradas digita-
les opticas y coaxiales para
una 6ptima conexién con la
tarjeta de sonido de vuestro or-
denador personal. Tiene, ade-
més, mando a distancia y una
completa configuracion del vo-
lumen de cada canal para que
ajustéis los pardmetros de so-
nido a vuestro gusto. Su precio
es de 86 euros (14.309 ptas).
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LA COSA MAS DULCE

. Cameron Diaz, mal que
le pese a la mayoria de
los criticos cinemato-
gréficos, sigue siendo
un excelente reclamo,
por més que (todo hay
que reconocerlo), bue-
na parte de su filmo-
grafia no esté a la altu-
ra de alguien que ya se
puede considerar
como un icono de la cultura juvenil de los Ulti-
mos afos. Ella es (aunque comparta reparto
con Christina Applegate, Georgia Engel 0 Jason
Bateman) el principal argumento de “La cosa
mas dulce”, una comedia donde unas amigas
buscan desesperadamente el hombre ideal, el
principe azul que anime sus vidas.
La version en DVD de esta pelicula de risa facil
ofrece acceso directo a escenas, filmografia y
comentarios de los principales protagonistas,
unos cuantos documentales (“Ha nacido una
leyenda: un dia en la vida de Nancy M. Pimen-
tal”, “Politicamente incorrecto”), el trailer del
cine, storyboard y demas elementos habitua-
les del formato.

LAS TRES
CARAS DEL CRIMEN

Drama y thriller cami-
nan cogiditos de la
mano en “Las tres ca-
ras del crimen”, una
pelicula ya disponible
. en versién DVD, dirigi-
L da por Robert Mores-

l'af Jll:fs (= * 148 co, e interpretada en
_ie W--- =l sus principales papeles
——3F,

por Connie Britton, Jim

Breuer, Larry Day, Leo
Rossi, Mike Paterson, Mike Tsar y Nathalie Gi-
rard. Ambientada en Nueva York, en los tiem-
pos en que la Décima Avenida era conocida
como la “cocina del infierno”, habla de suefios
rotos, amistades y mentiras.
Es la historia de unos chavales que no se me-
ten en lios hasta que uno de ellos es asesinado.
La busqueda del autor del crimen cambia sus
vidas, sus codigos de comportamiento, sus fi-
delidades y sus convicciones.

AMERICAN OUTLAWS
¢Queda alguien en el
mundo todavia que no
haya visto una pelicu-
la protagonizada por
Jesse James o por los
agentes de la compa-
fiila Pinkerton? Pues
aunque la respuesta
sea negativa, los guio-
nistas de Hollywood
siguen sacando jugo
al asunto. En el caso de "American Outlaws”,
el punto de vista del director Les Mayfield se
fija en unos jovenes granjeros que se con-
vierten en “fueras de la ley” cuando, al volver
a su pueblo tras la Guerra de Secesion ameri-
cana, se enfrentan a la companiia de ferroca-
rriles que ha ocupado sus tierras. Quien ad-
quiera la version en DVD de esta pelicula del
Oeste tendra acceso a escenas suprimidas y
de detras de las camaras, al ya tépico como
se hizo o0 a documentales que encantaran a
los seguidores del western.

ARVERICAN
QUTLAWSE _

Estudio de imagen digital

Facil de instalar y de utilizar, este moderno dispositivo de visualizacién y
grabacion digital integra hardware de ltima generacion para
comprimir MPEG-2 en tiempo real. Dispone de entradas
para fuentes externas (video, DVD) y de un potente
software de control para la funcién de TV.
Pinnacle PCTV Deluxe

» Precio: 249 euros (41.430 ptas)

»Mas informacién: Pinnacle (91 395 63 72)
» http://www.pinnaclesys.com

Sonido estremecedor

Equipada con el avanzado procesador de sonido Crystal
(CS4624, esta aceleradora de sonido 3D ofrece a un precio
muy atractivo las maximas prestaciones actuales, como
decodificacion Dolby Digital EX| y dispone de tres
puertos Firewire 1394.

Hercules Digifire 7.1

»Precio: 79,90 euros (13.294 ptas)

»Maés informacion: Hercules

» http://europe.hercules.com/

Corazon del siglo XXI

Los nuevos procesadores AMD Athlon XP 2700+
y 2800+ aumentan la velocidad del bus frontal
(F'SB) hasta los 333 MHz, lo que supone un
notable incremento de prestaciones con respecto
al resto de procesadores de esta familia.

AMD Athlon XP 2700+ y 2800+

»Precio: A partir de 180 euros (29.950 ptas)

»Més informacién: AMD

»www.amd.com

il Wi
Cda : yh..
AMD1

Recupera tus CD’s

Revolucionario sistema que permite reparar
lamayoria de CD’s y DVD’s. Sus ruedas
abrasivas actiian sobre la capa, reparando los
desperfectos responsables de los errores de
lectura. Esta cientificamente probado que es
capaz de recuperar el 80 por ciento de los
discos compactos.

Skip Doctor

» Precio: Sin confirmar.

»Mas informacion: Digital Innovations

» http://www.corporate-pc.com
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Pangrama

Combinacion ganadora

Para que no se os resista ningtin juego deportivo,
ni los simuladores de vuelo no hay nada mejor que
esta combinacién de gamepad y palanca de vuelo,
que dispone de tension ajustable de los muelles y
de un acelerador. Ambos se conectan via USB.
Saitek ST550U

»Precio: 35,95 euros (5.9817 ptas)

»Mas informacién: Corporate PC (93 280 56 66)
»WWww.corporate-pc.com

musical

EL CANTO DEL LOCO
EN DIRECTO

El 22 de noviembre de
2002, en la sala Cara- \

col de Madrid, EI Can-
to del Loco ofrecia el
ultimo concierto de la
gira propiciada por “A

Contracorriente”, el E‘ ‘
segundo album de la
banda. Después de aquel concierto madrlleno
El Canto del Loco se retir6 del mundanal ruido
para preparar su tercer disco de estudio, y
mientras tanto, para solaz regocijo de los fans
que no puedan aguardar la espera, aparece “En

--------------------------------------- 1m---- ot —————— Directo”, una grabacion del citado final de gira.
Y como complemento, y regalo antipirateria, un
DVD de regalo.
Acelera tus mundos Muévete a tus anchas SR. CHINARRO
Vi rtu ales Un raton ptico disefiado con una ergonomia perfecta COBRE CUANDO ANTES
) . . para diestros y zurdos indistintamente que tiene la Es el titulo genérico
Cada vez hay més fabricantes en el competido peculiaridad de avisar de los correos entrantes con la del sexto album de Sr.

segmento de las tarjetas graficas, y en esta Chinarro, la banda li-

iluminacion de la luz interna. Se conecta via USB

I - derada por Antonio
Saitek OM1 Luque. Seguro que los

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
:
1
ocasion Sapphire nos presenta su maximo !
1
1
1
:
1
sapphire Atlantis Radeon 9700 Pro ! »>Www.corporate-pc.com porque este trabajo es también una especie de

:
1
1
1
1
1
:
I

=
I
I
I
I
I
I
I
I

exponente del procesador grafico Radeon 9700

. io: primeros seguidores
Pro, con una velocidad de 300 MHz y 128 Mb de ’lF\)/Ir?C'_O .f30 eu'_?s. (é 991p tats‘)! PC (93 280 56 66 de la formacién anda-
memoria DDR. Soporta AGPS8X y DirectX9. »Mas Informacion: Corpora ( ) luza lo agradeceran,

. e vuelta a los origenes y a un pop de corte mas
»Precio: Sin confirmar. _ clasico, sin experimentos sonoros. Integrado
»Mas informacién: Homework (96 567 50 10) por diez canciones, “Cobre cuanto antes” es un
> http: //www.sapphiretech.com disco donde se mezcla el surrealismo y las cro-

nicas de costumbres, el anglicismo horteray el
folclore andaluz, la tradicion y la modernidad.
THE ZINEDINES

DIGGIN EVERYTHING

Los sonidos del pop
de los sesenta siguen
dando para mucho;
por ejemplo, para 1as | ;. il
siete canciones que | © -
incluye “Diggin’ =
Everything”, el lbum
maés reciente de The
Zinedines. La sombra de The Beatles sigue sien-
do muy alargada o, por lo menos, lo suficiente-
mente alargada para dejar su huella en las
composiciones de esta banda originaria de las
Baleares. Pero no todo en “Diggin’ Everything”
es melodia cristalina y afioranza de los psico-
délicos sesenta, en el disco, ademas, hay lugar
para sonidos y arreglos menos habituales,
como los del sitar sin ir mas lejos.

VIOLADORES DEL VERSO
TU ERES ALGUIEN/BOMBO
CLAP

CD Audio y DVD con-

Sonido intimo
con pegada

P Wiolade
Estos auriculares destacan por llevan un amplificador a2 S el sl Versg
. . . . te entrega de Violado-
incorporado que se alimenta via USB. Gracias a esta res del Verso, “Tdl eres
potencia extray al circuito de amplificacién de graves, alguien/Bombo Clap”.
Imagenes y grabacién

el sonido es realmente espectacular. El dispositivo se
controla facilmente mediante el mando de volumen y
graves integrado en el cable.
Auriculares Trust 630 Bass

» Precio: 20 euros (3.327 ptas)
»Mas informacion: Trust

en directo con la in-
tencién de demostrar
que las actuaciones en vivo de esta formacion
zaragozana aulinan intensidad, marcha, emo-
cion y energia a partes iguales. Hip hop para no
dejar a nadie indiferente, para que ningtin pie
se quede estatico ante lo apabullante de su

» Www.trust.com propuesta sonora y verbal. Con la excepcion de
un par de temas nuevos, esta produccion de
| Violadores del Verso es una especie de repaso

a su carrera musical, una coleccion de sus mas
conocidas composiciones. ES una panoramica
de una forma de entender el rap donde abunda
la denuncia social, pero donde también hay un
hueco para las partes mas liricas y tiernas.
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DIRECTX 8.1 (Disco 1)

Infomania

La aplicacion interactiva de los CDs esta do-
tada de un sistema que lanza el menu au-
toméaticamente tras introducir el CD-ROM
en el lector del ordenador. Selecciona des-
pués el programa que te interese y pulsa
sobre la opcion INSTALAR.

Micromania garantiza que los CDs que re-
gala junto con la revista han sido someti-
dos a los més exhaustivos controles de tes-
teo y antivirus por parte de la empresa
duplicadora de los CDs contratada a tal
efecto. Los derechos sobre los contenidos
incluidos en los CDs pertenecen a sus res-
pectivos autores y Micromania publica bajo
su autorizacion expresa los programas que
distribuye en sus CDs.

LAS MEJORES

DEMOS PARA PC

Este mes, en nuestros CDs, mas de un Giga de informacion
con las demos para PC mas esperadas y todo lo que necesitas
para estar a la ultima en el mundo de los videojuegos.

AGE OF MYTHOLOGY

DELTA FORCE:
BLACK HAWK
DOWN

Una mision individual

La cruda realidad de la guerra
que se vivié en Somalia llega a
las pantallas de nuestros ordena-
dores compatibles, de la mano
de Novalogic. El ejercito ameri-
cano, con los soldados Delta
Force a la cabeza, entra en So-
malia para acabar con el terro-
rismo (o al menos eso dicen), sin
embargo, no se les recibira con
las manos abiertas, ni mucho
menos. En la demo individual
que os proponemos en el CD ten-
dréis que entrar en la ciudad, pla-
gada de enemigos dispuestos a
eliminar a nuestros comandos,
para rescatar a los miembros de
los Black Hawks que han sido
derribados. Comenzaréis con un
ataque por aire apostados en los
laterales de los helicépteros, pa-
ra posteriormente iniciar la ofen-
siva por tierra. Un consejo: Du-
rante la fase del ataque aéreo
habréis de tener cuidado con los
lanzamisiles que tienen las tro-
pas hostiles de los somalies y
que no dudaran en usar contra
vosotros. Disco 1

FICHA TECNICA:

»Género: Accién
»Compariia: Novalogic

» Distribuidor: Friendware
»Lanzamiento: 28/03/2003
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 124 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»S0O: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 11l 500 MHz

»RAM: 192 MB

»HD: 211 MB

> Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
compatible Direct3D con 32 MB
»Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido
16 bit DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS:
»Cursores: Movimiento
»Raton: Vistas

»Botdn izq.: Disparar
»Espacio: Saltar

Dos escenarios, campana y tutorial

FICHA TECNICA:

> Género: Estrategia
»Companiia: Ensemble Studios
» Distribuidor: Microsoft
»Lanzamiento: 15/11/2002
»Idioma de la demo: Castellano
»Espacio: 337 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 111 450 MHz
»RAM: 128 MB

»HD: 542 MB

»Tarjeta gréfica: Direct3D, 16 MB
»Tarjeta de sonido: 16 bit

CONTROLES BASICOS: »-Raton: Todos los controles disponibles

a calidad de este juego, ambientado en el universo mitolégico de
riegos, egipcios y nérdicos, esta fuera de toda duda, pero podras
comprobarla por ti mismo con esta demo que 0s proponemos y que se
encuentra totalmente en castellano. La demo permite jugar dos esce-
narios en el que nuestra deidad sera Zeus. Ademas de las dos misiones,
podréis jugar los inicios de una campaiia o de un tutorial. Disco 1
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Una mision individual

SPLINTER CELL

¢Necesitas ayuda?

M Si tienes cualquier problema con los programas incluidos en los CDs, puedes
contactar con nuestro Servicio de Asistencia Técnica (SAT) por correo electrénico:
satmicromania@micromania.es.

FICHA TECNICA:

»Género: Accion
»Compania: Red Storm

» Distribuidor: Ubi Soft
»Lanzamiento: 15/02/2003
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 84 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium 11l 800 MHz
»RAM: 256 MB »

HD: 116 MB bTarjeta gréfica: 32 MB
»Tarjeta de sonido: 16 bity
compatible con DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS: »W/S/A/D: Movimiento »Raton: Vistas »Boton izq.:

Disparo »-E: Apuntar

os chicos de Red Storm parecen haberse puesto las pilas, porque en
un corto espacio de tiempo, nos deleitan con dos juegos, ambos de
calidad indudable. En este caso, en lugar del mando de un comando de
élite, la accién nos pone en la piel de Sam Fisher, un agente especial de la
Agencia de Seguridad Nacional estadounidense que se ve envuelto en to-
da una trama a lo largo de las multiples misiones que incluye el juego.

Por el momento, y a la espera de la versién definitiva, no tenemos mas
remedio que conformarnos con esta demo individual que incluye una
de las misiones del juego. En esta mision habremos de ir recorriendo el
interior de unas instalaciones hasta encontrar a uno de los agentes que
alli trabajan. En este juego, el sigilo sera nuestra principal baza para evi-
tar que salte la alarma. Disco 2

Age of Mytologhy
Fan Site Kit

FICHA TECNICA:

»Género: Estrategia »Compania: Ensemble
Studios »Distribuidor: Microsoft »Lanzamiento:
11/2002 »idioma: Inglés

El éxito que ha supuesto «Age of Mythology»
no ha pasado desapercibida ni para los pro-
gramadores ni para Microsoft, quien viendo
la aceptacion de este titulo, ha decidido po-
ner al alcance de los usuarios el Fan Site Kit
del juego para que cada uno pueda lanzarse a
realizar una web sobre €. Disco 2

o

il
:

ST

Battlefield 1942
Nuevo mapa multijugador

FICHA TECNICA:

»Género: Accion »Companiia: Digital Illusions
»Distribuidor: Electronic Arts »Lanzamiento:
5/10/2002 »idioma: Inglés

Este nuevo mapa, llamado Mar Coralino de-
sarrolla toda la accién dentro del océano Pa-
cifico y podran jugar de manera simultanea
hasta 24 jugadores. En el CD encontraréis dos
archivos, uno para maquinas cliente y otro pa-
ra instalar en servidores, donde podréis mar-
car vosotros mismos las reglas. Disco 2

Haegemonia:
Legions of Iron
Nuevo mapa multijugador

FICHA TECNICA:

»Género: Estrategia »Compariia: Digital Reality
»Distribuidor: Cryo Interactive »Lanzamiento:
15/11/2002 »Idioma: Inglés

El modo multijugador de «<Haegemonia» tiene
ahora disponible un nuevo mapa en el que
ademads se podra controlar una flota mucho
mas amplia que la que hasta ahora era posi-
ble. Una buena noticia para todos los aficio-
nados a este sensacional juego. Disco 2
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VIETCONG

Demo multijugador

FICHA TECNICA:

»Género: Accion

»Compania: lllusion Softworks
»Distribuidor: Virgin Play
»Lanzamiento: 15/02/2003
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 73 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium IlIl 600 MHz
»RAM: 128 MB »HD: 76 MB

»Tarjeta gréfica: Direct3D con 32 MB
»Tarjeta de sonido: 16 bit compatible

con DirectX 8.1

Disparar »Espacio: Saltar

CONTROLES BASICOS: »Cursores: Movimiento »Raton: Vistas »Boton izq.:

a guerra del Vietnam supuso quiza la mayor de-

rrota del ejército norteamericano en la historia
del siglo XX. Ahora tu tienes la oportunidad de lu-
char escogiendo cualquiera de los dos bandos a tra-
vés de esta demo multijugador con la que podras co-
nectarte a los cientos de servidores que estian
disponibles en la red para este juego. Dentro de la
jungla que forma el paisaje de Vietham tendras que
ingenidrtelas para tener los ojos puestos en todas

partes alavez, pues el mas minimo descuido puede
suponer tu eliminacion. Ya sabes el infierno en que
puede convertirse la guerra en plena jungla. Escoge
el tipo de soldado que quieres ser, el bando (ameri-
cano o vietnamita), y el arma adecuada para el com-
bate y lanzate a la aventura de vivir 1a guerra de Viet-
nam, que ultimamente parece volver a estar de
moda, a juzgar por el enorme nimero de titulos que
salen ultimamente ambientados en ella. Disco 1

GUN METAL
Una mision individual

En este juego adoptaremos la for-
ma de un robot de unos 10 me-
tros de altura, capaz de transfor-
marse en diferentes vehiculos
con los que tendremos que ir
cumpliendo los objetivos que se
nos marquen a lo largo de las mi-
siones. La demo nos sitia en el
centro de un campo de batalla.
Alli deberas destruir a todos los
enemigos, para dirigirte al punto
2, dénde volveras a tener alguna
que otra emocién. Disco 1

AQUANOX 2:
REVELATION
Una mision bajo el agua

Seguro que mas de uno recuerda
«Aquanox», un titulo que nos
sorprendi6 por su gran jugabili-
dad y a sus impresionantes grafi-
cos. En la demo que os propone-
mos en el CD, os encontraréis
bajo el agua, en un mundo sub-
marino, en el que no faltan ene-
migos a los que tendréis que ha-
cer frente, con vuestro arsenal y
vuestra pericia a los mandos de
la nave subacuatica. Disco 2

FICHA TECNICA:

»Género: Accion

» Compaiiia: Yeti Studios

» Distribuidor: Rage Software
»Lanzamiento: Por confirmar
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 115 MB

FICHA TECNICA:

»Género: Accion

»Compafiia: Massive Development
» Distribuidor: Zeta Multimedia
»Lanzamiento: 15/02/2003

»Idioma de la demo: Aleman
»Espacio: 227 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 733 MHz

»RAM: 128 MB

»HD: 311 MB

» Tarjeta grafica: Direct3D con 32 MB
»Tarjeta de sonido: 16 bit compatible
con DirectX 8.1

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 750 MHz

»RAM: 256 MB

»HD: 250 MB

> Tarjeta gréfica: Aceleradora 3D
con 32 MB

» Tarjeta de sonido: 16 bit DirectX 8.1

CONTROLES BASICOS:
»Cursores: Movimiento
»Ratdn: Vistas »Boton izq.: Disparar

CONTROLES BASICOS:
»W/S/A/D: Movimiento »Raton: Vistas
»Boton izq.: Disparo

RALLISPORT
CHALLENGE
Carrera en el pacifico

Ponerse a los mandos de un co-
che de rally que ha sido dos ve-
ces campedn del mundo, es un
lujo al alcance de muy pocos. Pe-
ro «RalliSport Challenge» te pro-
pone eso y mucho méas. En la de-
mo del CD os pondréis a los
mandos de un potente Subaru
Impreza, al que tendréis que sa-
car el maximo rendimiento a lo
largo de un tramo de uno de los
circuitos. Disco 2

FICHA TECNICA:

»Género: Velocidad
»Compaiiia: Digital lllusions
» Distribuidor: Microsoft
»Lanzamiento: 27/11/2002
»Idioma de la demo: Inglés
»Espacio: 216 MB

LO QUE HAY QUE TENER:

»SO: Windows 98/ME/2000/XP
»CPU: Pentium Il 733 MHz

»RAM: 128 MB

»HD: 229 MB

»Tarjeta gréfica: 32 MB

> Tarjeta de sonido: 16 bit DirectX 8.0a

CONTROLES BASICOS:

»Cursor arriba/abajo: Acelerar/frenar
»Cursor izg./dcha.: 1zquierda/derecha
»C: Cambiar camara

Actualizaciones

Hearts of Iron

Actualizacion a la version 1.02.
Este archivo contribuye a eliminar
multitud de errores de programacion
encontrados en el juego, aunque entre
otras muchas cosas incide sobre el modo
multijugador del mismo.

Age of Mythology

Actualizacion a la version 1.02.
Con este archivo se solucionan algunos
errores que provocaban la utilizacion de
algunos trucos durante el uso del zoom
de la cAmara. Ademas se ha corregido el
cuelge que se producia en el setup del
juego, asi como la comunicacion por IP.

Empire Earth
Actualizacion a la version 2.0.
Para poder instalar esta actualizacion
seréa necesario tener, previamente
instalada, la version 1.0.4.0. Este parche
instala un nuevo modo mejorado para el
multijugador, con nuevas opciones.

Torero
Este archivo no modifica el

nimero de version del juego.
Gracias a esta actualizacion se consiguen
solucionar los problemas detectados en el
juego funcionando bajo una tarjeta gréafica
provista de chipset nvidia.

Delta Force:

Land Warrior
Actualizacion a la version
1.00.42.

Las mejoras de este archivo se centran
fundamentalmente en el modo
multijugador, en el que se han eliminado
las posibilidades que algunos jugadores
tenian para poner en marcha trucos, asf
mismo se ha remodelado el sistema de
conexion mejorando la estabilidad de las
comunicaciones servidor-cliente.

Total

Immersion Racing
Este archivo no modifica el

nimero de version del juego.
Con él se han corregido algunos
problemas de control de los coches
durante el juego en modo dos jugadores,
ademas de eliminar los mensajes si el
ordenador tiene instalada la tltima
version de DirectX.

Team Factor

Actualizacion a la version 1.25m.
Para poder instalar esta version es
necesario disponer de la version 1.2 del
juego asi como de la 1.25, aunque no se
han dado més explicaciones sobre las
mejoras que realiza dicha actualizacion.

New World Order

Actualizacion a la version 1.34.
Se han corregido multitud de fallos
concernientes a la jugabilidad del titulo,
como disparar al compafiero, reducir el
tiempo de espera en la conexion con
servidores de Internet...Ademas se ha
conseguido aumentar la velocidad de
renderizado de modelos con lo que el
juego esta mas optimizado.

Todas las actualizaciones se

encuentran en el Disco 1
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