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Lo que a simple vista parece un simu-
lador espacial de lo m‡s normal,
esconde un nov’simo sistema de

juego sin competencia alguna, pero que
puede llegar a ser injugable para algunos
jugadores. Y es que el simple concepto de
4 dimensiones se hace bastante cuesta
arriba para la mayor’a de nosotros.

¿4D ?
No vamos a intentar explicar quŽ es esa
cuarta dimensi—n y todas sus implicacio-
nes f’sicas. Sin embargo, lo que s’ vamos a
hacer es explicar quŽ no es y c—mo interac-
tuaremos con ella ya que aprender las
opciones que nos da esa dimensi—n extra
es fundamental para poder jugar a este
gran t’tulo.

Podemos empezar aclarando que no se
trata del tiempo (al que habitualmente se
llama cuarta dimensi—n). Adem‡s, si se
pudiese navegar en el tiempo en un juego
probablemente perder’a toda su gracia. As’
que los de Mushware[1], sus creadores,
han a–adido una cuarta dimensi—n en la
parte ÒsolidaÓ del universo.

Todavía No L o Entiendoƒ
Lo explicamos con un ejemplo: Si estamos
en una carretera podemos movernos con
libertad en los 3 ejes habituales, es decir en
3D. Imaginemos que ahora tenemos un
acelerador especial que nos permite estar
m‡s o menos sincronizados con nuestro
Òplano existencialÓ. Si lo pisamos mucho
todo se har‡ borroso, luego desaparecer‡ y

finalmente acabaremos viendo fantasmas
con s‡banas en el Òplano fantasmalÓ(por
poner un ejemplo). Si soltamos el acelera-
dor volveremos al plano habitual en nues-
tro veh’culo en la carretera.

Si un hipotŽtico enemigo nos persiguiera
por la carretera podr’amos pasar al otro
plano, detener el veh’culo y esperar un
rato a que nos pierda. El enemigo real-
mente seguir’a por ah’, no ha desaparecido
ni dejado de existir; simplemente ocurre
que estamos existiendo paralelamente.
DespuŽs podremos volver a nuestro plano
con total seguridad. Esto es todo lo que, de
momento, nos interesa saber de las 4D.

ÀY se puede jugar a eso? Pues eso
parece, y adem‡s es muy divertido. La
gente de Mushware ha sabido encontrar la
manera de usar el concepto de la cuarta
dimensi—n unido a un divertido simulador
espacial, logrando un combinado de lo
m‡s interesante. ònicamente ten-
dremos que invertir algunos minu-
tos en hacernos con este nuevo sis-
tema.

Lo Peor, El Principio
Todas las personas con las que
hemos hablado de este t’tulo lo han
clasificado de ÒparanoiaÓ. Y es bas-
tante acertado si no sabemos lo
que estamos haciendo, ya que las
cosas aparecer‡n y desaparecer‡n
de la pantalla a la vez que saldr‡n
disparadas de vez en cuando en
cualquier direcci—n.

As’ pues es important’simo jugar la misi—n
Òfamiliarisation sequenceÓ con mucho inte-
rŽs y atenci—n.

Aprenderemos que la nave puede moverse
con las flechas de direcci—n y el rat—n, como
en la pr‡ctica totalidad de simuladores espa-
ciales. Adem‡s todos los elementos visibles
del juego tienen un indicador rojo y uno
verde que estar‡n m‡s o menos separados
dependiendo de cu‡n alineado estŽ el obje-
tivo con nuestro punto de mira. Hasta aqu’
todo normal.

Existe un tercer indicador, de color azul,
que nos indica la cuarta dimensi—n. Y aqu’
viene el problema. Si queremos que nuestro
disparo impacte en el enemigo tenemos que
tener en cuenta algo que siempre hab’amos
dado por hecho: el enemigo y el disparo
deben existir a la vez, en el mismo plano 4D.

Es en este punto donde cambia totalmente
comparado con la competencia, ya que para
poder da–ar a un objetivo, no s—lo basta con
apuntarle, sino que tambiŽn tenemos que
sincronizarnos con su cuarta dimensi—n.

Sincr oniz ando 4D
Para sincronizarnos con un objetivo tenemos
que hacer que los 3 indicadores (rojo, verde y
azul) se solapen. Los dos primeros lo har‡n
cuando le apuntemos, y el azul lo ajustare-
mos pulsando el bot—n derecho del rat—n y
arrastrando el rat—n a izquierda o derecha
para desplazarlo. Quiz‡ explicado con pala-
bras suene algo complejo, pero en la pr‡ctica
es bastante m‡s sencillo.

Hacemos un peque–o inciso para advertir
que, en nuestra opini—n, jugar intensiva-
mente a Adanaxis puede provocar una sobre-
carga importante en la articulaci—n de la
mu–eca. Si alguien lo duda, que haga la
prueba durante un par de horas. El movi-
miento de la mu–eca en la cuarta dimensi—n
(mover el rat—n en horizontal) se acaba acu-
sando .
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Algunas naves enemigas
saben usar el desplaza-
miento 4D estratŽgicamente,
poniŽndonos las cosas bas-
tante m‡s dif’ciles y llegando
a usar munici—n explosiva
4D con gran alcance en la
cuarta dimensi—n. Aunque
todo tiene su lado bueno:
cuanto m‡s duro sea un ene-
migo, mejor ser‡ la bonifica-
ci—n que dejar‡ al ser des-
truido.

Cuando un oponente
explote hay posibilidades de
que deje un cubo con alguna

bonificaci—n. ƒstas pueden ser energ’a para la
nave, blindaje o armas varias. Simplemente
tendremos que pasar con nuestra nave a tra-
vŽs del cubo-bonificaci—n y lo cogeremos.

Saber cu‡ndo y en quŽ orden coger estos
cubos tambiŽn ser‡ importante en las misio-
nes m‡s avanzadas.

Scanner
En ciertas ocasiones la situaci—n nos obligar‡
a actuar muy r‡pidamente, cambiando de
objetivo cada pocos segundos. Para facilitar
esta tarea se nos ofrece la opci—n de usar un
ÒscannerÓ, que no es otra cosa que una
visi—n en ojo de pez de todo el universo 4D.

Pero que nadie se asuste, es muy f‡cil de
usar. Simplemente pulsamos el tabulador y a
continuaci—n apuntamos hacia donde quere-
mos mirar , volviendo a pulsar el tabulador
para regresar al modo normal apuntando en
la direcci—n escogida.

Lejos de limitarnos a destruir enemigos sin
ton ni son, Adanaxis nos ofrece misiones bas-
tante variadas. Desde el mencionado mata-
mata, hasta eliminar un emisor de interferen-
cias, escoltar a un convoy, realizar reconoci-
mientos, pasar un campo de minas o permitir
el abastecimiento de una nave entre otras.

Hay que tener especial cuidado en las
misiones en las que participan en el combate
tropas aliadas, ya que el uso de armas Òmasi-
vasÓ puede provocar efectos devastadores en
nuestras filas.

GPL y C omer cial
Mushware ha decidido permitir a los usua-
rios de Linux acceder a su juego con licencia
GPL, detalle que agradecemos. Sin embargo,
tambiŽn para Linux y para el resto de plata-
formas, se distribuye, por un precio bastante
bajo, la versi—n comercial cerrada. La princi-
pal diferencia entre ambas versiones es que la
de pago incluye locuciones, mejores gr‡ficos,

y efectos de sonido y mœsicas de m‡s cali-
dad.

Adanaxis peca de un par de defectos. El pri-
mero es la detecci—n de la barra espaciadora al
terminar un niv el. Se nos indica que pulsemos
dicha barra, pero hasta que han pasado unos
segundos no reaccionar‡. Por otro lado, el
audio a veces falla, provocando breves ruidos
raros, aunque no llegan a molestar en ningœn
momento.

Los tiempos de carga son moderadamente
largos, y en algunos casos aleatorios se han
alargado durante varios minutos sin raz—n
aparente. Y, aunque no se puede clasificar de
error, la interfaz gr‡fica mostrada mientras
jugamos es confusa y costar‡ localizar d—nde
se indica la vida, d—nde el escudo, el nœmero
de enemigos, etc.

Conclusión
Un gran juego que lamentablemente s—lo des-
cubrir‡n aquellos que sean capaces de dedi-
carle unos minutos de atenci—n. La versi—n
comercial no tiene suficientes extras para justi-
ficar su compra, m‡s all‡ de recompensar al
creador de esta gran obra. Todos los que se
jactan de aceptar retos deben probarlo. �

Desplaz amient o 4D
Pero nos hab’amos dejado un detalle m‡s
en el tintero acerca de las 4D. Debido a cier-
tas peculiaridades matem‡ticas, despla-
zarse en un plano 4D no implica despla-
zarse de la misma manera que en los
dem‡s. Por lo tanto, es posible que nuestra
nave avance mucho m‡s r‡pido en otro
plano o bien que veamos c—mo nuestros
enemigos salen disparados (porque vamos
muy lentos).

Volviendo al ejemplo anterior: nuestro
coche, con una velocidad m‡xima real de
120Km/h, podr’a desplazarse a 1500km/h en
el plano fantasmal.

Si logramos hacernos con este novedoso
sistema podemos sacar provecho de lo
siguiente: Dado que nuestra nave necesita
estar completamente sincronizada con el
objetivo para marcarlo como tal y activar el
sistema de seguimiento de los proyectiles,
parece evidente que œnicamente podremos
atacar a objetivos 100% sincronizados. Pero
no es del todo as’.

Si el enemigo se hace parcialmente visible,
tambiŽn ser‡ parcialmente da–able. Pero en
este caso tendremos que apuntar a ojo y
sabiendo que ningœn sistema de seguimiento
funcionar‡. Todo depender‡ de nuestra habi-
lidad.

Armament o
Inicialmente nuestra nave tendr‡ un disparo
simple. Tras un par de misiones empezare-
mos a encontrarnos armas de disparo mœlti-
ple, misiles, l‡ser de alta potencia, bombas
termonuclearesÉ Lamentablemente, segœn
avancemos por las distintas fases veremos
c—mo los enemigos tambiŽn van equip‡n-
dose m‡s y mejor. Eso sin contar las naves
madre, capaces de crear espont‡neamente
nuevas naves de apoyo. Y eso no es lo
peorÉ

[1] P‡gina oficial de Adanaxis http://www .
mushware.com

RECURSOS
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¥ Versi—n GPL para
Linux

¥ Nuevo sistema 4D

Lo peor

¥ No est‡ en Espa–ol

¥ Gr‡ficamente deja mucho que desear

Puntuaci—n
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Figur a 2: Es t a es la visión s canner, con la que

podemos ver t odo el univ erso de un solo vis t azo.

Figur a 3: Una explo sión de la v ersión c omercial de

Adanaxis .


