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ANO 1 « NUMERO 7

- Jedi Knight

Uno de los juegos mésﬁ??;dos por los usuarios de
Luego de esperar tres afios y tras el stper.é i
no es de extrafiar la‘ang
XTREME PC te preSenta en exclusiva uny
4

Nota del Editor

Aryenfma dedicada princi-
realizada con el obje-
sfacer al mal informado
In lugar desde el cual
un nuevo estilo, brindan-
més actualizada de todo o
medio que ustedes los lec-

: detalles

tores y nosotros, tenemos en comin, la infor-
matica.

Con un panorama de excelentes expectativas
en materia de juegos para la Argentina, donde la
formacion de empresas dedicadas casi exclusiva-
mente a la representacion y distribucion de los
mismos en nuestro pais beneficia a los usuarios,
brindandoles la posibilidad de adquirir software
original @ un precio cada vez més accesible, con
todas las ventajas y beneficios que éste genera,
en los que se incluyen manuales y soporte técni-
<o directo al usuario.

finaln

énte fuelanzado al mercado.

S que enero su primera parte,

te todo su ésarrollo

» durg

obre uno g los j gegos :mperd:bles de 1997.

A todo esto debemos agregar el hecho de
encontrarnos en un ano propicio para los
Jugadores, con una avalancha de titulos de cali-
dad indiscutible como el Quake 2, Starcraft,
Heavy Gear, Tomb Raider 2, Fifa 98 0 el inminente
Curse Of Monkey Island, que sin ninguna duda
quitan el suefio @ més de un lector de las pre-
sentes lineas.

Espero que la revista sea de tu agrado y que
ésta sea la fuente en donde puedas encontrar los
datos que querés saber sobre tus juegos favoritos.
Nos vemos en el préximo numero.



indice

NEWS

Ed
£

PREVIEWS
. Blade Runner p.13
B ovete2 (AL

. Daikatana

. Broken Sword 2: The Smoking Mirror
. The Curse of Monkey Island

. Worms 2

. Tomb Raider 2

REVIEWS

. Dark Colony
. Conquest Earth
Total Annihililation
'Shadow Warrior
. Shadows of the Empire
. Mageslayer
. Resident Evil
. Worldwide Soccer
B &F 2000 v20

HARDWARE

. Cordless MouseMan Pro de Logitech

.%ystfck Microsoft Sidewinder 3D Pro Force Feedback
. Nota Especial: La Guerra de los Procesadores

I piamond Monster 30 p.50

INFORMES

. Emuladores

TRUCOS Y SOLUCIONES
. Hexen 2

.Comanche 3 p.57
.Emgeon Keeper - Heroes of Might and Magic 2 p.58
. WarGods - Carmageddon - Redneck Rampage - Shadow Warrior

. MDK - Diablo
PROXIMO NUMERO p.64

PAGINA 19
The Curse of Monkey Island

NOVIEMBRE 1997

= b B T
w w N
©o Y -

u EDITORIAL

S
S
S

ol
N

EEEEE @ goEd AE

m ILUSTRACION DE TAPA

m COLABORARON EN ESTE NUMERO

u IMPRENTA

u DISTRIBUCION

XTREME PC ®,




news

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

e el juego, g
e de-posé

ste Juego hace Uso de una nueva tec
r#@fogna visual llamada RT-DAT, que entr

que pudimos ver, y que
te mostramos, dan para suponer que MeSSIa
e

La Ferrari de Thresh

El mejor jugador de Quake se fue
con la Ferrari que pertenecia a Carmack

n Atlanta
se ha rea-
lizado un

torneo inter-

nacional de

Quake, auspi-

ciado por

Mplayer,

Intergraph,

Rendition e Id

Software.

Estamos

hablando de

"Red

Annihilation",

en donde los mejores jugadores del mundo
se enfrentaron en brutales series eliminato-
rias.

A pesar de la experiencia en el juego de
cada uno de ellos, nadie puede competir
con la increible habilidad de Thresh.

En el combate final derrot6 a Entrophy9,
14 contra -1. Después le gano al campeén
japonés 84 a -7.

Carmack opind sobre el tema: "Hay
jugadores expertos en Quake, pero por enci-
ma de todos ellos esta Thresh”. “Lo estuvi-
mos viendo jugar y quedamos con la boca
abierta, hizo cosas nunca antes vistas."

Asi que finalmente el campedn se fue
manejando el auto de Carmack, una Ferrari
328 GTS. Que la disfrute. Después dicen que
jugar en la PC no tiene beneficios...

> &
Una de las Ferrari de John Carmack, de id Software, ahora
pertenece al campedn mudial de Quake, Tresh.




tiene algo a su favor, aunqu
ealidad es que no se entiend

aspecto de labe-
 luchas son en

cual de los dos tipos
emente han comen-

0 estilo para PC.

produccion de esta

lase de

GT adquirio Microprose por USS 250 Millones

GT Interactive ha comprado
Microprose por la suma de doscientos
cincuenta millones de délares. La firma
adelanto que su primer trabajo consistira
en llevar al formato de consolas los prin-
cipales juegos que la empresa habia
desarrollado para PC.

| trato haria de GT Interactive la segunda
empresa de software de entretenimiento
mas importante de los Estados Unidos
(después de Electronics Arts, quien recau-
da méas de 500 millones de dolares anuales).
GT en su esfuerzo para alcanzar la cumbre,
planea cambiar el nombre de su corporacion,
para conseguir mejor efecto en las multimillo-
narias campanas publicitarias.
Microprose era conocida formalmente
como una subsidiaria de Spectrum Holobyte.

Ambos nombres resultan familiares para
cualquier jugador. "La mayor parte de nues-
tra estrategia es reforzar nuestras campanas
publicitarias, y Microprose tiene un nombre
reconocido en todo el mundo" dijo Ron
Chaimowitz, Jefe Ejecutivo de GT. Luego
agregd: "Esta adquisicion incrementa nuestra
capacidad de desarrollo, agregando a nuestro
personal alrededor de 500 personas. De esta
manera podemos concentrar a Microprose en
la creacion de juegos para PC, y nosotros
estaremos dedicados a llevar al mercado de
las consolas algunos de los titulos mds exi-
tosos de la PC”.

"Ademds, como representa una de las mar-
cas con mds jerarquia en el dmbito de juegos
estratégicos y de simulacion, complementaria
nuestras producciones de aventuras, accién y
educacionales, ddndonos al momento la linea
més balanceada de productos de la industria"

Por su parte Gilman Louie de Microprose
comento: "Evaluando el numero de oportu-
nidades disponibles, creo que hemos optado
por la posibilidad mas conveniente para cada
uno de los empleados de nuestra empresa, y
sabemos que con el respaldo de GT continua-
remos creciendo".

Agents of Jus eg
estaba por sacar al mercado este ai

#



or fin, la brillante compania
Blizzard ha anunciado la produccion
de una de las secuelas mds espera-
da. Estamos hablando de a sequn-
da parte del Diablo, (considerado el
mejor juego de 1996 en la feria
inglesa ECTS) que estara disponible
para mediados del '98.

Para esta vez, se adelanto que se tratard
con mayor profundidad la historia y las ca-
racteristicas de cada personaje, dandole
mds semejanza a lo que seria un juego de
rol, lo que tal vez fue el punto més flojo de
la versién original.

¢De qué se tratara la historia? Al
finalizar la primera parte, descubriamos
que nuestro héroe (o heroina) era demasia-
do débil para contener el espiritu del senor
de las tinieblas, por lo tanto el temido
demonio termina destruyéndolo (obligan-
dolo a suicidarse) adquiriendo todos sus
poderes.

&parsg
primera parte, Mortal Kombauigiie
Jas aguas de los fanéticos de 108 Jue=
gos de lucha. Por un Jado los
res d la saga Street Fighter, lider
. - cutible hasta

Esto no fue nada favorable para Tristam,
ya que ahora Diablo, mds poderoso que
nunca, ha escapado de los infiernos subte-
rréneos y anda suelto aterrorizando a los
habitantes de la Tierra.

En Diablo 2, el jugador asume la identi-
dad de un nuevo héroe, quien deberé
perseguir y detener a cualquier precio la
oscura ola de destruccion.

Blizzard planea agregar entre las mejo-
ras la posibilidad de seleccionar mas tipos
de caracteres, siendo esta vez cinco los
disponibles. Como en la version anterior
cada uno tendrd sus propias habilidades, y
extraoficialmente nos llegaron comenta-
rios de que las nuevas clases seran el
Clérigo y la Amazona.

habra que resolver para revelar todos los
secretos de Diablo 2.

Existirdn alrededor de 30 personajes
independientes, que se irdn presentando e
interactuando con nuestros héroes de ma-
nera inteligente.

Ademds, como era previsible se creard un
arsenal completamente renovado en cuan-
to a armaduras, armamento y hechizos.

Para los modos de Multiplayer se inten-
tard superar el nimero de cuatro
simultaneamente, tendra soporte en
Battle.net y otros sitios en Internet creados
para el comercio de objetos y armamento o
visualizacién de rankings internacionales.

Las areas de exploracion
serdn al menos cuatro veces mas
grandes, permitiendo a los
jugadores aventurarse en cuatro
ciudades diferentes, en cada
una de las cuales se generan
escenarios aleatoriamente.

Se incorporaran mas de
veinte misiones diferentes, es
decir cada una puede conside-

rarse una mini aventura que

gia japonesa cuyo aspet k
olvidado tras ser elimina:

bastan, el que tiene
da en su otra punta.

0z y con at
hola de fue
bola de fueg

Kombat 4
ados de 1998,




W NOTICIAS

FIFA: Road to the World Cup 93 DM

EA Sports se prepara para la nueva entrega de un cldsico W Balance of Power

LucasArts anuncié el inminente

odos sabemos el éxito que goza en nuest;o lanzamiento de Balance of Power el
== pais el producto de la linea de EA Sports de- ; i Wi =
- Tdicada al deportre.pasién de multitudes: FIFA, gil;g;s;);;:T:Sflsrr;adge)s(a\tl!:agev;tle
8 apesar de las criticas de sus fans acerca de la Jos fans que esperaban algo més que
ultima entrega, FIFA 97. ) un modulo Multiplayer del Tie
Electronic Arts aprende de sus errores, y piensa Fighter y un decepcionante patch de
enmendarse con el FIFA: Road to the World Cup D3D, Balance of Power promete dos
98, ademés de agregarle ciertas opciones que campaiias - una rebelde y otra impe-
haran las delicias de los fanaticos. rial - y entre 30 0 40 misiones,
Desarrollado por la division canadiense de EA incluyendo las de un jugador o malti-
Sports, FIFA 98 nos dara la oportunidad de contro- ples hasta un maximo de ocho
lar uno de los 178 equipos de los paises que simultaneamente. Sin embargo el ali-
pueden preclasificar para el mundial. Nuestro ciente principal, es la inclusion de 10
objetivo: Ser uno de los 30 equipos que jugaran en Francia '98. Si no podemos soportar la presion de las a 15 misiones unidas por una linea
eliminatorias, podemos optar por jugar con uno de los 193 equipos locales de 11 ligas diferentes. argumental. Balance of Power saldra
Entre las mejoras gréficas cabe destacar los nuevos modelos poligonales, mucho menos rigidos que a la venta en Enero y sera distribuido
en FIFA 97, con mapeos diferentes para cada jugador y cortes de pelo distintivos, que se veréan realza- por Microbyte.
dos si disponemos de una placa de 3D, que el juego soportara.
También habra diferentes condiciones de tiempo, partidos nocturnos, cantos auténticos de las hin-
chadas, 16 estadios y 1 cancha cerrada.
EA Sports Canadé& promete una sensible mejoria en la inteligencia artificial de los jugadores, que
proveerd una defensa y ofensiva mucho més reales y avanzadas.
FIFA 98 tiene una fecha estimada de salida para Noviembre, y sera distribuido un poco més adelante
en nuestro pais por Microbyte.

m Diablo para fanaticos

Sierra On-Line anuncié que ya esta
desarrollando Hellfire, el Unico disco
de expansion autorizado por Blizzard
para su multipremiado best seller
Diablo. Programado por Synergistic
Software una divisién de Sierra,
Hellfire constara de ocho niveles y
varias extensiones a la jugabilidad
del Diablo, aunque su modo
Multiplayer permanecera intacto.
Veinte nuevos enemigos seran pre-
sentados junto a mas de treinta obje-
tos y cinco hechizos completamente

ainframe, empresa dedicada a
la produccion de animaciones
por computadora, (entre sus princi-
pales trabajos encontramos Beast Wars,
largometraje de impresionante calidad de
imagenes, al que muchos argentinos pudimos
acceder a través de HBO OLE) ha firmado
un acuerdo con Shinny, para desarrol-
lar y distribuir a lo ancho del mundo
una serie basada en el personaje central del juego MDK.
La adaptacion a la pantalla de TV del que fuera uno de los juegos mas exitosos del IS hicos:
ao, no ha tomado por sorpresa a los ejecutivos de la exitosa compafiia de soft, en Hellfire estara a | venta en
realidad seguin explicé Garen Rosenfeld (vicepresidente), MDK habia sido desarrollado WY _ Diciembre de 1997.
con el pensamiento de expandirse a todos los medios posibles. Ademés no es la primera /
vez que sucede, recordemos que Playmates y Shinny traba- e T / m Half Life
jaron juntas en la produccion del juego Earthworm Jim, que R 4 -
mas tarde se convirtié en una serie de dibujos animados.

La serie esta anunciada en USA para mediados del afio : | Todo el mundo quiere superar al
que viene, solo nos queda esperar que alguno de los medios < « Quake, es not'able om0 3¢ ha incre-
nos brinde la posibilidad de poder disfrutarla, o nos pasara como 9 - & meptado el nimero de juegos que se
tantas veces, que caminando por algtin shopping podemos admirar los estan desarrollando, usando el

mufequitos de la misma, que tristemente jamas veremos en nuestros tele- p engine de id.

. (Continda en a Pagina 9)
Visores. =



e todas las mentes creativas en el
mundo de las aventuras gréficas, sin
duda una de las mas brillantes es la de
Tim Schafer. Con algunas de las
mejores aventuras de LucasArts en su curri-
culum, siendo ademés uno de los mejores
disefiadores de la compaiia, donde pro-
gramo junto a Ron Gilbert las dos primeras
partes de Monkey Island, para luego
realizar en su integridad Day of the Tentacle
y Full Throttle, dos obras maestras.
Ahora Schafer, tras tomarse un par de
afios sabaticos, esta culminando el disefio
de su nueva aventura, Grim Fandango, que

El nuevo proyecto del creador del Full Throttle, sera una
aventura con personajes en 3D animados en tiempo real

se calcula estara a la venta a mediados del
98. Como el mismo Tim Shafer asegura, la
inspiracion para esta nueva idea parte del
festejo del dia de los muertos, que se
realiza todos los afios en Méjico, y
desencadena en una aventura con
una ambientacion al estilo de “El
extrafio mundo de Jack” (A
Nightmare Before Christmas) de Tim
Burton, y Chinatown, el clsico pro-
tagonizado por Jack Nicholson.

Situada en la tierra de los muer-
tos, representaremos el papel de un
esqueleto llamado Manuel “Manny”
Calavera, en una historia que se
desarrolla a través de cuatro actos en
los que transcurren cuatro afios.

En el primer acto, Manny, un
agente del departamento de los muertos, se
desempefa vendiendo boletos para tren o
barco a las almas que no desean pasar los
cuatro afios de |a travesia nadando o cami-
nando.

En el segundo, tras descubrir un circulo
de corrupcion en la primera parte, se
embarca como capitan de un barco. Al
comienzo de la tercera parte se encuentra
prisionero en una carcel en el fin del
mundo, para finalmente en el cuarto acto
(que esta dividido en dos partes) recorrera
un templo maya, para luego volver a la ciu-
dad del primer acto, donde culminara su
travesia. Durante la misma sera acompana-
do por Glottis, un espiritu elemental invoca-

do desde la tierra para ser conductor y
mecanico de Manny. A través de los cuatro
actos estos dos personajes desarrollaran una

extrafia y sobrenatural amistad.

Grim Fandango tiene un estilo muy refi-
nado graficamente (realizado por Peter
Chan) pero al contrario de todas las demas
aventuras realizadas por LucasArts a la
fecha (incluyendo The Curse of Monkey
Island de inminente lanzamiento), tendra
fondos 2D pre-rendereados y personajes 3D
animados en tiempo real.

Aungque algo reticente a la hora de
brindar informacion, Shafer asegura que en
los proximos meses, a medida que el proyec-
to vaya cobrando forma, iré revelando
detalles de los acontecimientos en la reali-
zacion de lo que sin duda serd otra maravi-
lla de LucasArts.

EI nuevo bus AGP de Intel llega a una velocidad de transferencia de 133 MHz por segundo

incorporal
(Accelerated
nacion de este
arquitectura DI
de los Pentium
graficas asombro
Desde la aparic

T




STAR TREK

 aspecto similares a las del
Wing Commander, nos llevaran a enfrentarnos a
toda clase de enemigos, entre los que se desta-
can los clésicos de siempre como los Romulan
con sus Heavy Cruiser o las escurridizas Birds of
Prey de los Klingon.

En este intento por desplazar a los cldsicos
como X-Wing o la saga Wing Commander del
corazén de los fanaticos, Interplay ha realizado
un esfuerzo de produccién sin precedentes,
reuniendo al elenco original de la serie para
realizar todas las secuencias cinematicas del
Jjuego que incluye a William Shatner como el
Capitan Kirk, Walter Koenig como el

Commander Chekov y a George Takei, en una
aparicion especial como el Capitan Sulu, que por
primera.vezfilmaron secuencias para un juego
de computadora basado en Star Trek, para darte
instrucciones asf como inspiracién a lo largo de
tu entrenamiento.

Con extenso soporte para aceleradoras grafi-
cas como 3Dfx y Rendition Verite, mds la com-
pleta y total traduccion al castellano hacen a
Starfleet Academy un éxito seguro. Este se pre-
senta en 5 CD-ROM y serd distribuido por Arisoft
en el mes de Noviembre.

- ODDWORLD ABE’S ODDYSEE

Tu Gnica arma sera la comunicacion...

las tendencias, quizas la

mas vil de todas sea la que
dirige Molluck the Glukkon, una empresa dedica-
da a la fabricacion de comestibles llamada
RuptureFarms. Especializada en hacer tortas con
un relleno muy especial... jEl de las pobres razas
que habitan este extraio mundo!.

En este espectacular programa donde desde
un concepto similar al del Flashback se ha creado
una aventura-arcade como hace afios no se veia,
tenemos como protagonista de la misma a Abe,
un empleado de la fabrica que tras descubrir que
ély su raza pasarian a ser parte de una nueva
variedad de torta, decide huir de tan horrible
destino y en el camino, salvar a sus semejantes.
Tras descubrirse su desercién, Molluck ordena
matar a todos los empleados del nivel si Abe
escapa, por o que serd una tarea de conciencia

n un futuro donde las
grandes corporaciones rigen

aban-
donar
un nivel
onosin
haber
antes
salvado
a todos.

Como Unica ventaja contamos con un poder
muy especial: El de poder controlar la mente de
los enemigos para manejarlos y el de abrir por-
tales para conducir a la salvacion a los emplea-
dos. Es posible hablar con ellos e indicarles que
te sigan o esperen segun las circunstancias,
recuerda que al mas minimo ruido los guardias
abriran fuego contra vos y contra ellos.

Oddworld: Abe Oddysee estaré disponible
totalmente en castellano en todos los comercios
a partir del mes de Diciembre y serd distribuido
por Edusoft.

La empresa Valve ha firmado un
contrato con Sierra para la distribu-
cion de su primer producto, Half-
Life, uno de los juegos més espera-
dos por los fanaticos del género.

Se trata de un arcade en primera
persona, con una historia en la cual
nuestro protagonista es enviado a
supervisar junto a un equipo un
experimento del gobierno, algo sale
mal y todos nuestros comparieros
mueren en manos de una extrafa
raza alienigena.

Por ahora les adelantamos que se
le ha realizado una mejora al engine
original, para permitir el uso de gra-
ficos con colores en 16 bits, desta-
cando tambien la iluminacién de los
cuartos, en el que cada personaje
proyecta la sombra segun el origen
de la luz. El lanzamiento esta anun-
ciado para el verano del 98.

m La fiebre del Monkey

Como anticipo del préximo lanza-
miento de The Curse of Monkey
Island, la compafiia LucasArts nos
ofrece su tercer paquete de juegos
titulado “LucasArts Archives Volume
11" en el que se incluyen los siguien-
tes titulos: Dark Forces, Full Throttle,
Afterlife y The Dig. También en el
paquete un CD titulado Monkey
Island Madness (que incluye los dos
Monkey Island completos y la demo
de la tercera parte).

Este producto resulta ser una
excelente compra para todos los
fanaticos de LucasArts, o para
quienes no jugaron estos excelentes
juegos en su momento, ademas hoy
por hoy resulta bastante dificil con-
seguir estas reliquias a un costo tan
bajo y mucho menos juntos en un
solo paquete. El distribuidor oficial
en nuestro pais sera MicroByte.




urante las ultimas décadas, mi-
llones de chicos.en todo el
mundo disfrutaron construyen-
do miles de juguetes, lugares,
vehiculos, personajes o cualquier
cosa que se les ocurriera usando los
bloques de construccion Lego, tenien-
do como tnico limite la imaginacion.

La empresa Mindscape invirtié dos
largos y duros afios de trabajo en
desarrollar este producto llamado
Adventures on Lego Island, cuyos libre-
tos originales fueron escritos por pres-
tigiosos profesionales de los estudios
de animacién Jim Henson, Shari Lewis y
Disney.

La historia se desarrolla en una isla
animada muy particular, ya que las
casas, los drboles, las personas y todo
lo que podamos encontrar estaran
hechos con bloques Lego.

Los jugadores tendran la posibilidad
de seleccionar entre varios personajes,
como también podran construir dife-

atracciones, como la playa (donde se
podrd participar de una carrera de Jet
Sky evitando los hambrientos
tiburones), la estacion de policia, la
pizzeria, etc.

Para perfeccionar el producto los
integrantes del equipo de diserio se
valieron de un modelo en escala de la
isla construida integramente con blo-
quecitos Lego y numerosos nifios de
edad escolar para que interactuaran
con la misma, convirtiéndose incondi-
cionalmente en consultores, aportando
de esta manera nuevas ideas para el
desarrollo del juego. Por lo que pudi-
mos ver en el material que nos llego,

FECHAS DE SALIDAS

10th Planet Bethesda 1197

este juego resulta un entreteni )
ideal para chicos entre 6 y 12 afios, no
s6lo por ser una buena idea bien lleva-
da a cabo, sino porque realmente no
hay demasiados productos de buena
calidad en el mercado para chicos que
estén entre las edades mencionadas.

Lego Island serd distribuido por la
empresa Arisoft, y podrd adquirirse en
los negocios especializados y juguete-
rias de todo el pas.

rentes vehiculos con los que recorreran
la isla y asi acceder a las diferentes

COMO COMUNICARSE CON XTREME PC

on la presentacion de este primer numero, inauguramos también esta nueva seccién
que tiene como objetivo primordial mantener la comunicacién entre los lectores y
todos nosotros que formamos el equipo de XTREME PC. Nos gustaria mucho que nos
lescriban para hacernos saber sus inquietudes, para consultarnos y para darnos su
opinién acerca de nuestra revista. Por nuestra parte nos comprometemos a realizar el
mayor esfuerzo para mejorar cada dia y conseguir que todos los jugadores argentinos
tengamos un lugar donde mantenernos informados. Con esto quedan formalmente invi-
tados, asi que esperamos que para la préxima vez estemos respondiendo un montdn de
correspondencia.
Las cartas pueden enviarse a nuestra redaccion:

Grupo4 -XTREME PC
Bolivar 187 - Piso 5 - Dto "D" (1066) Capital Federal.
0 por E-Mail a: xtremepc@sicoar.com
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IMAGENES Y REPORTES EXCLUSIVOS DE LOS JUEGOS QUE SE VIENEN

Blade Runner p.13

De la mano de Westwood Studios, creadores de maravillas
como Command & Conquer o Lands of Lore, nos llega esta
espectacular aventura que con sus excelentes graficos, y el argu-
mento basado en la pelicula cautivara a los fanaticos del gé-
nero.

p.14

£l nuevo arcade en 3D de la gente de id Software quiere
demostrar que las sequndas partes si son buenas...

iY a veces mejores que las primeras! Las dltimas fotos

y los detalles del juego que va a revolucionar el fin de 1997.

Daikatana

John Romero intentard demostrar pese a haberse alejado de id
Software que todavia es uno de los mejores disenadores en
cuanto a juegos en 3D se refiere. (Podra alejarse del fantasma
de John Carmack?

Broken Sword 2: The Smoking Mirror

Revolution Software, tras el impredecible éxito de Broken Sword
el Secreto de los Templarios, nos trae la sequnda parte de una
trilogia que esta haciendo historia en el campo de las aventuras.

The Curse of Monkey Island

Guybrush Threepwood regresa para la tercera parte de una de
las més exitosas aventuras de todos los tiempos, con graficos
§ SVGA y una version mejorada del sistema SCUMM.

Worms 2

jLos gusanos mas belicosos de la PC vuelven al ataque!
Esta vez con un estilo grafico cercano a los dibujos animados y
nuevas armas, que haran las delicias de los fandticos de siempre
Y de los nuevos adictos de esta simpdtica saga.

Tomb Raider 2

Lara Croft debe encontrar la daga de Xian, y para eso deberd
recorrer la Gran Muralla China, Venecia, el Tibet, y hasta una
incursion submarina a un barco infestado de tiburones.

I E B B B
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todo a disposicion de Blade Runner,
esfuerzo, genialidad, originalidad y
empeio de los programadores y di-
sefiadores, tal como lo habia anuncia-
do Martin Alper en 1995, en ese tiem-
po presidente de Virgin Interactive:
"Blade Runner tiene el potencial sufi-
ciente para convertirse en el mejor
Jjuego desarrollado jamds basado en
una pelicula”,

Uno de los aspectos mas logrados, es la asfixiante atmdsfera

idéntica a la de la pelicula de Ridley Scott.

lade Runner. Afio 1982. Warner
Bros. La fecha queda para la his-
toria del cine como el afio de la
produccion de una de las pelicu-
las mas fascinantes de ciencia
ficcion de todos los tiempos.
Resulta increible comprobar
como hoy, quince afios después,
el magnetismo y atraccion que despierta no
s6lo no ha disminuido, sino que va aumen-
tando con el paso del tiempo. La pelicula
puede ser una joya del séptimo arte, pero
hasta el brillo de esa joya puede llegar a
palidecer cuando Blade Runner, el juego,
haga su aparicion, superando todo lo ima-
ginado.

Pocas peliculas de ciencia-ficcion se
pueden comparar a Blade Runner, por
maltiples motivos. Uno de los titulos claves
del género y un verdadero objeto de culto
en todo el mundo, no podia haber encon-
trado mejor aliado que Westwood Studios,
para ofrecer, quince afios después de su
estreno, un regreso a ese futuro al que
Ridley Scott se encargd de dar forma en la
pantalla grande. Un universo interactivo 3D,
en tiempo real, en el que la aventura, la
accion y ciertostoques de estrategia se com-
binan para mostrar uno de los juegos més
espectaculares de todos los tiempos.

Durante dos largos afos, Westwood puso

Los personajes son sintéticos, casi tan
reales como un ser humano. Sus
movimientos, la naturalidad de sus gestos,
expresiones faciales y didlogos han sido
magnificamente adaptados con una exce-
lente interpretacion de actores, cuyos dilo-
gos Virgin ha confirmado que estaran total-
mente traducidos al castellano con una
especial localizacion de las voces.

Disefiar un juego definiéndolo como una
aventura 3D en tiempo real es un concepto
que puede dejar en duda al lector. La expli-
cacion de esta idea por Louis Castle: "La
interaccién total con el entorno en 3D, el
disefio grdfico, los sonidos, la inteligen-
cia artificial de los personajes que se va
modificando a medida que la accién
avanza, la variacion en situaciones simi-
lares de un momento a otro..."

El juego pone todas las opciones a
disposicion del jugador. Ademas de la
historia original, sacada del guién de la
pelicula, estaré incluida otra muy dife-
rente, en la cual el protagonista, el
Blade Runner, Deckard, no asume el
papel de cazador de replicantes, sino
que combate de su lado para ayudarlo
a encontrar las configuraciones de DNA
que la Tyrell Corporation guarda en sus
laboratorios, consiguiendo de este
modo que sus vidas no estén limitadas
por una "fecha de caducidad". Esto aporta
otro punto de vista sobre la misma historia
que, unido al disefio del juego, como una
aventura en tiempo real que va evolucio-
nando en su guion a medida que el propio

Blade Runner

Westwood Studios revoluciona el mundo de las
aventuras con un cldsico del cine de ciencia ficcion

jugador influye en el mismo con las distintas
acciones, o convierte en un abanico de
infinitas posibilidades.

Ciento treinta escenarios diferentes,
tomados del disefio cinematografico origi-
nal, recrearan la ciudad de Los Angeles en
el afio 2019, escenarios practicamente calca-
dos, sin dejar de lado ningtin detalle, lo que
te hara sentir como si estuvieras ahi mismo.

La resolucion SVGA es clave en este
aspecto y las animaciones de los personajes
en el interior del juego, en las que se uti-
lizaron técnicas de motion capture, y un
profundo estudio sobre las diferentes esce-
nas de la pelicula, en que se basa el com-
portamiento de mucho de estos caracteres,
asi como su disefio. Otro aspecto impor-
tante es la influencia de una ambientacion
muy cuidada, donde el sonido, los efectos
de luz y sombreados en tiempo real, etc.,
ayudan a crear esa atmdsfera tan especial y
asfixiante que llega a superar a la pelicula
misma.

Si a todo los aspectos tecnoldgicos, le

Ciento treinta escenarios diferentes recrean la ciudad de Los
Angeles en el 2019, donde se desarolla la aventura.

agregamos la experiencia de Westwood en
desarrollo de productos innovadores, hacen
de Blade Runner uno de los juegos mas
esperados del afio. Seré distribuido en nues-
tro pais por Microbyte.

d



previews

Quake 2

Carmack y su gente prometen mucho mds

que una simple continuacion

ace un afo, un arcade total-
mente realizado en 3D, prove-
niente de la compania id
Software, llegaba a nuestras
manos, El juego probé no ser
uno més del montén, sino un
esfuerzo por parte de Carmack
y su gente para elevar un
género tan trillado, a un nivel superior.

Un afio més tarde su popularidad ha creci-
do, gracias a la puerta que los progra-
madores dejaron abierta permitiendo al
publico acceder al engine del juego, llamado
QuakeC.

La gente de id no se ha quedado de bra-
20s cruzados, ni ha permitido que su produc-
to pierda popularidad. Dos expansiones muy
recomendables (Scourge of Armagon y
Dissolution of Eternity), el nuevo
Quakeworld, que permite 32 jugadores
simultaneos y hasta los graficos, que han
sido elevados al limite con la salida del
patch de GL para placas con 3Dfx.

La continuacion estara practicamente en
nuestras manos en el momento que ustedes
estén leyendo esta revista. Carmack y su

equipo han prometido muchas
mejoras, que haran del Quake 2
un juego totalmente asom-
broso.

El primer aspecto radical-
mente diferente a su antecesor
es que la historia fue prioridad
nimero uno. La idea es mas o
menos la siguiente: Somos un
marine espacial, dirigiéndonos
con nuestro grupo a un plane-
ta habitado por alienigenas,
que realizan experimentos com-
binando maquinaria extrate-
rrestre con partes humanas.
Nuestra mision es limpiar el
planeta, pero las cosas se complican por las
defensas alienigenas, que derriban nuestra
nave, matando a todos nuestros com-
paeros. Somos el Unico sobreviviente de la
catastrofe y deberemos hacer pagar a los
extraterrestres las vidas humanas perdidas.

Tarea nada facil teniendo en cuenta la nega-

tiva de los aliens de extinguirse.

Las mejoras del engine han permitido nive

FICHA TECNICA

s amplios

La historia no s6lo le da integridad. Esto
le ha permitido a los disefiadores mantener
una continuidad entre los mapas. “£n vez de
tener niveles que no tenian relacién, hemos
creado unidades, que son grupos de niveles
mdltiples. Lo que hagamos en uno afecta los
demds.” dijo American McGee, uno de los
responsables del armado de los mapas.

Segun Kevin Cloud, disefiador y lider del




proyecto, “Quake fue realizado con /a si-
guiente actitud * Bueno, tenemos un engine,
jAhora hagamos un juego!” pero nadie dijo
(Qué juego vamos a hacer?”.

“Las ideas de las texturas se fueron suce-
diendo, desde las originales, que eran algo
asi como aztecas, a las medievales, y luego a
las metalicas y futuristas. En el final
teniamos 30 niveles que no tenian nada en
comdn, entonces escribimos una historia
para darles coherencia. Sabemos que esto
fue un error, que no volveremos a cometer.”

e

Los alienigenas del Quake Il tienen una
gran integracion con la historia: La mayorfa
de ellos estan compuestos por partes
humanas y maquinaria, lo que les da una

La inteligencia de nuestros enemigos ha sido optimizada.

apariencia realmente repulsiva.

Adrian Carmack, responsable del aspecto
de los extraterrestres, ha implementado un
nuevo sistema de mapeo de texturas (skins)
en los monstruos, que irén cambiando a
medida que nuestro enemigo vaya recibien-
do el dafio. Los skins basicos del alien intac-
to seran reemplazados por otros mucho mas
sangrientos y con una buena cantidad de
agujeros de balas.

La inteligencia de los monstruos ha sido
optimizada para que no sélo parezcan temi-
bles, sino que actlien como tales. Los enemi-
gos nos perseguiran si es necesario, (En algu-
nos casos los aliens tendran la misma veloci-
dad que nosotros, debiendo optar por correr
y despistarlos, o enfrentarlos y ver que nos
depara el destino) y los patrones de patrulla-
je seran. mucho mas amplios, lo que segura-
mente traera aparejado el final de la mala
costumbre que tenian nuestros enemigos en

OIE(YK] previews

el Quake, de darnos la espalda y no per-
catarse de nuestra presencia aunque este-
MOS a escasos pasos.

Las muertes seran mucho mas espectacu-
lares. El soldado de Infanterfa perdera la
cabeza, y en su caida dejara apretado el
gatillo de su arma, regando el cuarto con
proyectiles, para luego desplomarse. Pero
esto no es todo: Moscas rodearan el cuerpo
creando un espectaculo grotesco.

Quake 2 - Ultimas imagenes

Estas son las ultimas imagenes que muestran
algunas de las mejoras en el engine: Agua
transparente, luces de color, explosiones.

Una de las cosas que més intriga al
sequidor del Quake es cudles seran las
armas que contendra la nueva version,
para poder despedazar a nuestros amigos
por red o a través de Internet.

*Pistola Laser:

El arma por defecto (que ha
remplazado al hacha) es de
carga lenta y no hace mucho
dafio.

*Uzi:

Dispara cargas rapidas. De-
beremos reacomodar nuestra
vista al presionar mucho el
gatillo, ya que tiene cierta
tendencia a elevarla.
*Shotgun:

Igual de dafiina a la del
Quake1, pero veremos los car-
tuchos que son despedidos.
*Chain Gun:

Esta arma es similar a la del
Wolfenstein, disparando cien-
tos de balas en pocos segun-
dos.

*Rail Gun:

Una de las maravillas del Quake2, dis-
para cargas electricas de forma circular.

*Disintegrator:

Disuelve a nuestros enemigos en pilas de
ceniza negra.

*Granadas de mano:

Reemplazo del grenade launcher, en
este caso veremos nuestra mano activarlas
y luego lanzarlas.

*Missile Launcher.

¢Quién no la conoce? Un clasico que no
podia faltar en nuestro arsenal.

Todo lo descripto anteriormente nos
hace pensar que la gente de id segura-
mente tiene otro negocio millonario en
ventas y licencias, y los jugadores ten-
dremos muchisimas horas de diversion e
insomnio que deberemos agradecer a John
Carmack y compania.
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Daikatana

Tras su abrupta partida de id, John Romero

ultima los detalles de su nueva creacion

uede una de las mentes creadoras
del género, llevarlo un paso ade-
lante, tan sélo con una buena his-
toria y un engine (el del Quake,
juego que el mismo disefio) ape-
nas mejorado? La respuesta a este
interrogante trataremos de deve-
larla en la nota a continuacion...

En el afo 2455 D.C,, un equipo de
arquedlogos trabajando al mando del doc-
tor Toshiro Ibihara, descubre la mitica espa-
da Daikatana; la misma cuenta con el poder
de transportar en el tiempo a quien la
posea.

Durante afios, el doctor Ibihara ha finan-
ciado una multimillonaria busqueda de la
espada con los fondos heredados de Tetsuo
Ibihara, un antepasado del mismo, quien
descubrio la cura del SIDA en el afio 2030
D.C.

Toshiro emprendid la busqueda de la
misma solo para poder agradecer (viajando
con la espada) a su propio antepasado, el
descubrimiento a la cura del flagelo del
siglo XX. Pero los planes de su asistente
principal, el doctor Jarred Benedict, no son

En el comienzo de nuestra aventura, tras haber recuperado la Daikatana,
deberemos usarla para viajar al 2030 D.C. y cambiar el curso de la historia.

los mismos que los de
Toshiro. Con ayuda de
la espada, lo asesina y
viaja en el tiempo
hasta el afio 2030 D.C.
para robar la cura al
virus y quedarse con
todos sus beneficios, y
de paso dominar al
mundo.

De vuelta en el afio
2455 D.C, vos, Hiro
Miyamoto, experto en
historia japonesa y mas
importante aln, en el
arte de la guerra, te
encontras estudiando en una biblioteca, y
sUbitamente se te acerca Mikiko, la joven y
hermosa hija de Toshiro Ibihara, quien te
pide ayuda para vengar la muerte de su
padre, y en el trayecto rehacer la historia
misma. En pago recibiras fama y riquezas
més alla de lo imaginable, y esa es una ofer-
ta que no podés rechazar.

Empezés el primer episodio en el afo
2455 D.C., en un pantano en las afueras de
la fortaleza que el mal-
vado Benedict cons-
truy6 300 afos antes (y
ahora ocupada por sus
descendientes), para
mantener la espada a
resguardo de even-
tuales intentos de
robo, y preservar asi la
historia, SU historia.
Por supuesto el camino
estd plagado de
obstdculos, como por
ejemplo los robots di-
senados especificamen-
te para asesinar a cual-
quier posible intruso.
Con la ayuda de
Mikiko, deberés recu-
perar la espada. Por

FICHA TECNICA
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L COMPARIA: lon Storm
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En el cuarto episodio deberemos escapar de Alcatraz y encontrar a Benedict
antes de que robe la cura del SIDA...

suerte, en tu camino se te unira también
Superfly Johnson, quien seré de invaluable
ayuda en el resto de tu aventura.

El segundo episodio nos traslada a Grecia,
luego que Hiro, tras usar la espada para
intentar llegar al 2030 D.C,, llega por error
al 2030 A.C. Alli podrés comprobar como los
habitantes de la vieja Grecia no les dan
exactamente una célida bienvenida a los
viajantes del futuro. Deberas recorrer
lugares miticos como el Partenén o las ca-
tacumbas de Atenas, derrotando enemigos
como el Minotauro y a Medusa, para de
esta manera, poder cargar la espada con
suficiente energia y viajar a nuestro destino
inicial, 2030 D.C. Pero tras un nuevo inten-
to, nos damos cuenta de que la espada no
tiene suficiente poder y nos transporta sélo
hasta los oscuros afios del 560 D.C. en
Noruega, donde gran parte de nuestra
aventura transcurrira en el castillo del rey
Gharroth, al que sdlo te enfrentaras una vez
que hayas acabado con sus guardianes, cua-
tro magos que se interpondran entre vos y
el rey, tu dltimo objetivo para poder con-
seguir que la Daikatana tenga suficiente
poder para llevarte, ahora si al 2030 D.C.

En este punto arribamos al Gltimo episo-
dio del juego, encontrandonos en San
Francisco, iEn una fria y horrenda celda en
Alcatraz! Pronto descubriras que la Roca ya
no es una atraccion turistica, sino una vez
més una carcel de maxima seguridad, pero
esta vez los mismos criminales son los que

b



ras encontrar misiles en
Grecia 2030 A.C.
Ademas de las 28
armas, que se suman a
lo largo de los cuatro
episodios, la Daikatana
puede ser utilizada con
7 hechizos magicos
diferentes, que iremos
encontrando a lo largo
de la aventura, lo cual
nos da un total de 35
maneras de destruccion
diferentes, todas ellas
espectaculares sin
ninguna duda.

ION Storm ha incorporado nuevos efectos al engine del Quake, como por
ejemplo la nieve que cae constantemente en el episodio de Noruega...

encierran a las personas consideradas inde-
seables jpor ellos mismos!, pues un gran te-
rremoto ha asolado la ciudad, y el caos
reina sobre ella.

Deberas entonces escapar de tu celda y
de la carcel a tierra firme, y tras encontrar a
Benedict, derrotarlo mano a mano en un
duelo a muerte, antes que robe la cura del
SIDA y cambie definitivamente el curso de
la historia.

rmas y los objeto

Cada uno de los cuatro episodios de
Daikatana cuenta con 7 niveles, y en ellos
64 tipos de monstruos, asi como también 35
armas diferentes a lo largo de todo el
juego. La banda de sonido estard compues-
ta por 32 temas, realizados especialmente
para la ocasion. Romero y su equipo esté
haciendo todo lo posible para mantener el
nivel de interés durante todo el juego, y
que este no se vuelva aburrido, luego de
haber terminado uno o dos episodios.
También en cada uno de ellos encontrarés
diferentes objetos, como los Speed Burst
(que incrementa la velocidad a la que nos
desplazamos), Jump Boots (botas que nos
permiten saltar mas alto), energia, etc.

A todo esto debemos agregar la inclusion
de siete armas por episodios, de las cuales
segun Romero la Gltima de cada uno de los
episodios sera una especie de BFG como la
del Doom.

Una opcién realmente espectacular, es el
hecho de poder conservar las armas de un
episodio, al siguiente, ;Se imaginan, elimi-
nar a medusa con un lanza misiles?. Para
lograrlo deberemos tener un extremo cuida-
do en la utilizacion de la municion, porque
aunque conservemos las armas, no espera-

El juego consta de tres protagonistas
principales: Mikiko Ibihara, que es la mas
agil y mortifera en manos de su daga;
Superfly Johnson, el cual es una persona
paciente pero llena de energia, letal con la
ayuda de sus manoplas de acero, y nuestro
personaje principal, Hiro Miyamoto, el més
balanceado de los tres y el portador de la
espada en el transcurso del juego; la que
deberemos usar lo mas posible, para cargar-
la con el poder suficiente y asi usar sus
poderes. Durante todo el juego habra dialo-
go entre los tres personajes para darle una
puesta en escena épica, mas al estilo de una
pelicula que de un juego. Cuando nos
encontremos en un camino que se divida en
dos, por citar un ejemplo, Mikiko puede Ile-
gar a opinar sobre el camino a seguir o
Superfly Johnson puede sugerir no entrar
en tal lugar. Vos solo
podrés responder con
un si o un no, a cada
una de sus preguntas y
acotaciones, pero estas
decisiones determi-
naran el resto, y la difi-
cultad de la aventura a
sequir.

Donde los aspectos
de Juego de Rol empie-
zan a resaltar es en los
llamados puntos de
experiencia. Cada per-
sonaje empieza con
una determinada canti-
dad de puntos, por
cada atributo, poder de
ataque, velocidad de
ataque, constitucion,

Daikatana Ve J&4EH

salto y velocidad, y cuando subamos un
nivel, lo cual se logra a base de eliminar
enemigos y de la manera en que lo haga-
mos, obtendremos un punto a distribuir
entre las cinco habilidades anteriormente
descriptas, hasta un maximo de 10 por cada
una. ;Qué pasa cuando somos eliminados?
Si Mikiko o Superfly tienen una pécima para
revivirte, estés de suerte, en caso contrario,
el juego cambia a una perspectiva en ter-
cera persona, desde la cual, podemos ver a
tus dos amigos tratando de ayudarte, si
pasa demasiado tiempo y no pueden
curarte... Game Over... Tal como en el
Quake, podremos salvar el juego en
cualquier momento y lugar.

od AR

La mayoria de nosotros coincidira en que
la inteligencia de los enemigos del Quake
dista de ser brillante, inteligentes, constan-
temente chocandose contra las paredes sin
saber que hacer y faciles de evitar. Este no
serd el caso de Daikatana, el IQ de los ene-
migos y tu posicion estara mapeada, por lo
que los monstruos sabran constantemente
tu ubicacion y no les sera nada dificil
seguirte escaleras abajo o doblando las
esquinas. Inclusive estaran programados
para trabajar en equipo y rodearte, y ya
puedes olvidarte del viejo truco de hacer
que se eliminen entre si, porque esto solo
sucedera entre los de diferente raza o
especie.

Al estar basado en el engine del Quake,
Daikatana sera muy similar en su manejo,

En el transcurso de nuestra aventura, Mikiko y Superfly Johnson se uniran a
nosotros, dandonos consejos que deberemos decidir si sequimos.
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con algunas excepciones. La principal es el
agregado de dos nuevas teclas, una para
usar objetos y otra para agacharte, al igual
que en Hexen 2:The Beginning Of The End.

Esto puede parecer un cambio menor,
pero basta imaginarte esas escenas en las
que te encontrds en un recinto con cinco
enemigos pisandote los talones, tratando de
abrir una puerta y no encontrar la llave co-
rrecta, suficiente motivo para empezar a
desesperarte un poco. También esta planifi-
cado un mapa automatico, el cual te
mostrara en todo momento un completo
diagrama de todo lo que hayas recorrido
del nivel hasta el momento.

* Partidos Multiplayer

Asi como en la jugabilidad, el modo
Multiplayer de Daikatana serd casi un espe-
jo de las que posee el Quake, la diferencia
mas evidente sea quizas la posibilidad de
poder manejar a cualquiera de los tres per-
sonajes del juego, si sos de los que en com-

Tokio - 2455 D.C.

bate gusta de mantenerse tras el enemigo,
disparando a lo demente y ver quien cae
primero, tu personaje ideal seré Superfly
Johnson, si en cambio tus gustos apuntan a
atacar, y luego répidamente huir sin tiempo
a réplica del enemigo, Mikiko sera el ade-
cuado ya que es, como antes mencionamos,
el personaje mas agil de los tres. Y por dlti-
mo, el mas balanceado en cuanto a habili-
dades es nuestro protagonista, Hiro
Miyamoto.

Otra opcion interesante que van a incor-
porar, es la de que una vez eliminados,
nuestra reaparicion sea en el lugar mas ale-
jado a nuestros enemigos en el juego.
También prometen, cuatro niveles exclusivos
de Multiplayer, disefiados por el propio
John Romero, précticamente el padre del
Multiplayer en 3D.

* El lanzamiento

En definitiva, lon Storm tiene en sus

Noruega - 560 A.C.

San Francisco - 2030 D.C.

manos un producto, al cual la suma de sus
elementos de juego de Rol, variedad, histo-
ria e interaccion, le dan a Daikatana un
potencial de éxito enorme. La Empresa esta
planeando el lanzamiento de dos versiones
diferentes de su version Shareware, una
disponible en Internet para ser bajada sin
cargo alguno, en la que no contaremos ni
con las voces ni con la msica, y ademés,
una mas completa en formato CD-ROM que
se vendera a un precio infimo, ($5-10 en
Estados Unidos) disponible, (eso esperan) a
partir de Noviembre, y preparandose para el
lanzamiento del juego completo en el mes
de Diciembre, fecha estimada por Romero,
como culminacion del proyecto, pero con su
politica de sacar Unicamente sus juegos
cuando los considera realmente terminados,
puede que Daikatana se retrase un poco
més. Igualmente los fanéticos de Romero y
sus creaciones esperaremos ansiosos la
aparicion de este nuevo juego, que promete
tener variaciones al género realmente
interesantes.

Broken Sword 2

roken Sword: Secret of the
Templair, también conocida como
Circle of Blood, fue sin duda una
de las mejores aventuras del afio
pasado. Los escenarios tan detalla-
dos, las fluidas animaciones de los persona-
jesy el solido argumento en que se combi-
naban historia, mitologia y buen sentido del

The Smoking Mirror

humor, fueron los ingredientes de este
juego tan solicitado en nuestro pais. Como
muchos de nosotros esperabamos, se viene
la continuacién, que se llamara Broken
Sword: The Smoking Mirror, con una histo-
ria que promete seguir la linea de calidad
del episodio anterior y una interface total-
mente renovada.

George y Nico deberan recorrer diferen-
tes ciudades como Parfs, Marselles,
Quaramonte (supuesta ciudad sudamericana
en el juego) y el Caribe en busca de ciertos
artefactos que serviran para evitar la llega-
da de Tezcatilipoca, dios Maya vengador,
quien traera el Apocalipsis segun las tradi-
ciones.

Los escenarios de fondos estaran forma-
dos por varias capas, consiguiendo mejor
efecto de profundidad. Otro punto intere-

sante es la mayor participacion de Nico en
la historia. Ahora no sélo emprendera la
aventura junto a George, sino que también
en algtin momento del juego se podra con-
trolarla.

El equipo de disefio detalld la atencion
especial que se le puso a cada una de las
situaciones a resolver en la aventura, descar-
tando el uso del sistema de probar todos los
objetos en todos los lugares, ya que muchas
combinaciones pueden ser peligrosas para
quienes no piensen...

Teniendo en cuenta todas estas mejoras,
y con referencias de la primera parte,
podemos adelantar que Smoking Mirror
sera un juego bastante recomendable, y una
suerte para estos tiempos en los que las
aventuras graficas brillan por su ausencia.
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iGuybrush roba un anillo de un tesoro de Le Chuck, se lo
regala a la gobernadora y ésta se convierte en oro solido!

pesar de que varias com-
panias de software lo inten-
taron y muchos de sus pro-
ductos fueron bastante
buenos, la realidad es que
nunca se aproximaron a la
calidad de aventuras gréfi-
cas a las que LucasArts nos
tiene acostumbrados.

Quienes disfrutamos cada uno de los éxi-
tos que esta empresa nos ha ofrecido, sabe-
mos que representan horas y horas de
diversion. Es asi que después de 5 afos de
espera, el anuncio del futuro lanzamiento
de la tercera parte de la historia del aspi-
rante a pirata, conocido como Guybrush
Threepwood, tal vez sea una de las noticias
que més ha revolucionado el mundo de los
juegos para PC.

¢Pero qué nos ofrecen esta vez? Las aven-
turas graficas fueron evolucionando en
todos sus aspectos, y desde que el CD se
convirtié en el estandar como soporte de
informacion, la posibilidad de incorporar
videos, animaciones y voces increment6
notablemente la calidad de las mismas.

Teniendo en cuenta que los argumentos
de los dos juegos anteriores sean probable-
mente los mejores, 0 al menos los mas
divertidos entre todas las aventuras graficas,
podrfamos adelantar que LucasArts tiene

The Curse of

Monkey Island

todas las cartas en la mano para con-
cebir una pieza maestra.

Para los que poco saben del asunto,
todo comienzé en 1990, cuando Ron
Gilbert, inspirandose en una atrac-
cién mecanica del parque de diver-
siones de Disney llamada “Pirates of
the Caribbean” crea “The secret of
Monkey Island”, aventura gréfica que
cuenta con una interface de juego bastante
similar a la de sus

antecesores “Maniac Mansion” y “Zack
Mc Cracken”. Ambientada en una isla del
caribe, la aventura esta protagonizada por
Guybrush Threepwood, quien ademas de
probar que puede ser un gran pirata,
debera enfrentar al malvado fantasma lla-
mado LeChuck y salvar a la bella gober-
nadora Elaine Marley.

Dos afos después, llega la secuela, cono-
cida como Monkey Island2: LeChuck’s
Revenge, en la cual volviamos a encarnar al
simpatico Guybrush, quien luego de haber
derrotado a LeChuck, se retiré a la isla de
Scabb a la busqueda del Big Whoop.
Si bien eran notables todas las mejo-
ras en cuanto a gréficos y disefio, lo
sensacional continuaba siendo el
argumento y su excelente humor.
Luego Ron Gilbert, responsable del
disefio de ambos juegos, parti6 de
LucasArts para fundar su propia
compafia de software, Humoungous
Entertainment (dedicada especial-
mente al desarrollo de programas
para chicos, de los cuales se destaca
la saga de Putt Putt) dejando en sus-
penso hasta el momento la posibili-
dad de una continuacion.

La maldicién de Monkey Island promete hechizarnos
frente a las computadoras una vez mas

Tras descartar centenares de argumentos
enviados por fanaticos de la saga, que no se
resignaban a que Guybrush y compariia
desaparecieran de la escena del software,
Jonathan Ackley y Larry Ahern, expertos en
desarrollar aventuras graficas, decidieron
continuar con la labor de Gilbert. Ellos se-
rian los encargados de llevar adelante esta
tercera parte.

En Monkey Island 2, concluia la historia
de manera algo bizarra, con Guybrush y
LeChuck en un parque de diversiones,
quienes eran llamados por sus padres,
haciéndonos suponer que ambos eran her-
manos y que los hechos acontecidos eran
tan s6lo un mal suefio. Para esta nueva ver-
sion se ha creado un argumento que se rela-
cione con lo sucedido anteriormente, sin
descartar absolutamente nada, ya que ob-
viamente los fanaticos de las dos primeras
entregas jamas perdonarian que algo de lo
narrado no fuera cierto. Para esto, la histo-
ria comienza en un punto confuso donde
Guybrush se encuentra en el medio del mar,
y con un autito chocador como bote nave-

Esta va a ser la primera vez que oiremos en la saga de

Monkey Island las voces de Guybrush y Le Chuck
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Gracias a la nueva interface y la forma en que estén hechas

las animaciones, los personajes son 3 veces mds grandes

gando a la deriva, escribiendo su diario de
abordo. Por el momento no sabemos que es
lo que ha pasado en el final del juego ante-
rior, pero durante el transcurso del mismo,
comenzara a develarse, poco a poco, lo que
ha sucedido en realidad, con la garantia
que en el final todo quedara claro.

Los personajes se han vuelto a disefar,
s6lo que esta vez su aspecto sera algo dife-
rente a como los recorddbamos. Para esto,
el equipo tuvo que crear una nueva imagen
de cada uno de los mismos. Al comenzar el
juego comenzaremos a sorprendernos con
las impresionantes animaciones, pero lo
mejor de todo es cuando empieza la parte
operable. Guybrush es al menos tres veces
mas grande que la ultima vez que lo
habiamos visto en accion, y esta vez dotado
de unas animaciones increibles.

Los escenarios también han sido bastante
mejorados, no sélo por el hecho de utilizar
el modo gréfico de alta resolucién, sino por
la excelente calidad y buen gusto puesto en
los mismos. Ahern coment6 que el sistema
que utilizo para crear los dibujos fue basan-
dose en imagenes hechas en papel y lapiz, y
luego escaneadas y coloreadas con
Photoshop, dandole el aspecto de acuarelas.

La interface de Monkey Island 3, aunque bastante similar a la

del Full Throttle, es la mas dinamica actualmente.

Durante la produccién insistia que:
“Si la gente piensa que parecen di-
bujos hechos por Disney, habremos
fracasado”.

Otro punto importante fue tener en
cuenta todo lo referente al dise-fo
de las voces de los personajes. En
juegos anteriores de la misma em-
presa como The Dig, The Day of the
Tentacle, Indiana Jones and the fate
of the Atlantis o Sam & Max entre
otros, se utilizaron actores para
doblar los textos de los personajes,
pero The Curse of the Monkey Island
sera el primero de la saga en contar
con esta opcion. “Nadie habia
escuchado anteriormente a Guybrush
hablar, cada uno de nosotros lo habiamos
imaginado a nuestra manera” dice
Jonathan Ackley. Por eso mismo su voz, la
de LeChuck y la de la gobernadora
Marley, han sido realizadas por com-
pletos desconocidos. No es el caso de
algunos otros personajes secunda-
rios, en donde podremos reconocer
las voces de Wilbur (la voz del caba-
llo de la serie Mr. Ed. en su version
original), o de Gary Coleman
(Arnold, en la serie televisiva “blanco
y negro”).

En el transcurso de la historia de
las aventuras gréficas de LucasArts,
pudimos observar como evolucio-
naron los sistemas de control de sus
juegos. Desde 1992 son desarrollados bajo
SCUMM (motor de todos los juegos men-
cionados en esta nota). Estos necesitaban
que los jugadores seleccionaran entre una
lista de verbos, que luego podian combinar-
se con cada uno de los objetos del inven-
tario o con algtin elemento del esce-
nario en el que nuestro personaje se
encontraba. Esto acarreaba la des-
ventaja que ocupaba una cuarta
parte de la pantalla, espacio que
podia ser aprovechado mejor visual-
mente. La interface de Monkey
Island 3, aunque bastante similar a la
del juego Full Throttle, es la més
dindmica actualmente. Al mantener
pulsado el boton izquierdo del
mouse, aparecera una moneda de
oro con una calavera pirata, a medi-
da que desplacemos el cursor por la
misma irdn sugiriendo mediante al-
teraciones en los dibujos, cada una
de las acciones basicas a realizar,

como examinar, hablar y usar. Ademas de
éstas se nos proponen algunas nuevas como
morder, chupar y probar.

El inventario se guarda fuera de la pan-
talla en un cofre pirata, al que se puede
acceder en cualquier momento usando el
botén derecho del mouse.

El principal objetivo en el disefio de esta
interface fue solucionar los problemas de
espacio en la pantalla, para asi aprovechar
las nuevas tecnologias de graficos y poder
disfrutar de un entorno mas real con un
nivel de detalle superior.

|argumento

Hablemos un poco del argumento, ;Qué
es lo que sucede esta vez?

Guybrush, tras robar un anillo de un te-
soro perteneciente a LeChuck, se lo regala a

Todos los fondos estan dibujados a mano y luego escaneados
y retocados en la PC, dandoles aspecto de “acuarelados”.

la gobernadora Marley como prueba de
amor, ignorando el maleficio que éste
encierra, el que consiste en convertir en oro
a quien se lo ponga, por lo cual Elaine se
transforma en una maciza estatua, y tenien-
do en cuenta los cientos de Piratas que
habitan la isla, poco tarda en ser robada. A
partir de este momento es la responsabili-
dad de Guybrush, salvar a su amada y de
paso arremeter de nuevo contra su enemi-
go LeChuck, quien esta vez luce bastante
mas aterrador a como lo vimos anterior-
mente.

La accion se desarrolla en 80 o 90 pan-
tallas diferentes, la mayor parte de las mis-
mas se encuentran repartidas entre dos islas
principales (similar al M.1.2). Aunque segtn
Ackley esta tercera parte es mucho mas
larga y menos lineal... aunque nos trabe-
mos, siempre habra algo nuevo para explo-




En esta escena deberemos disparar el caiion para destruir la

flota de Le Chuck e impedir la invasion al fuerte.
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rar... Con esto quiere decir que tal
vez es menos probable que suceda lo
que en juegos anteriores, de abu-
rriros al darnos cuenta de que lo
hemos intentado todo y desistir a
sequir jugando la aventura. Los esce-
narios son mas interactivos y llenos
de posibilidades. Al diseiarlos, una
de las pautas que tuvieron en cuenta
es reconocer que a todos los
jugadores nos molesta bastante lo
que podria llamarse el sindrome de
encontrar |os objetos pequefios, es
decir quedarnos trabados por el solo
hecho de no encontrar un mintsculo
objeto que apenas se ve en la pan-
talla. En Monkey Island 3 los objetos
son féciles de hallar, el asunto esta

en como y donde usarlos...

Se han incluido también algunas partes
de accion, de nivel de dificultad configura-
ble, segtin los gustos de cada usuario, en
una de las cuales, por ejemplo, valiéndonos
de un canon, deberemos desbaratar a toda
la flota de piratas esqueletos que bajo las
ordenes de Le Chuck, pretenden arribar y
destruir el fuerte de la gobernadora para
capturarla.

Con la ansiedad que los jugadores de las
primeras dos entregas esperan esta tercera
parte y por lo que pudimos vislumbrar,
tanto en las fotos como en la demo jugable
de esta tercera parte, LucasArts tiene entre
manos o que seguramente sera un éxito de
criticas y de ventas.

eam 17 es una compania briténica
que cosecho un éxito inmediato
con su programa Worms, En Europa
fue un suceso tan grande que ni los
discos de datos lanzados tras el
original lograron satisfacer el apetito de
Jjugar de los fandticos. Tras una larga
espera, disefiadores y programadores estan
dando [os toques finales a lo que se prevee
serd un suceso tan grande como el primero.

Worms 2 utilizard més de 8.000 cuadros
de animacion, consiguiendo en esta ocasion
darle al programa un aspecto més de dibujo
animado.

Ahora, los que no han tenido la oportu-
nidad de jugar su version original, se
estaran preguntando ;Qué es lo que tiene
este singular arcade? Bueno, es simple-
mente un juego de estrategia por turnos,
donde hasta 8 jugadores pueden participar
simultdneamente. Comandando a un
peloton de gusanos, en campos de batalla
generados aleatoriamente al comienzo de
cada nivel por la computadora, deberés
destruir a todos tus enemigos haciendo uso
y abuso de un devastador armamento.

Cada turno esta limitado por una deter-
minada cantidad de segundos en los cuales
deberas mover a los gusanos, recolectar los
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Worms 2

Los gusanos de Team 17 regresan mds belicosos que nunca

objetos de utilidad que se encuen-
tren en las inmediaciones y atacar a
tus enemigos, hasta que sélo queden
sobrevivientes de un bando en par-
ticular. Si un partido se prolonga por
mas de 30 minutos, un empate es
declarado entre todos equipos super-
vivientes.

Cada peloton cuenta con una
determinada cantidad de armas,
municion y herramientas con las que
podés eliminar al enemigo en la
manera que creas oportuna para
ganar cada escenario. Las mismas
son totalmente configurables por
cada jugador segiin sus preferencias,
antes del comienzo de cada combate.

Una de las opciones més interesantes es
la de poder jugar contra otros oponentes
humanos. Los partidos pueden ser desarro-
llados a través de Internet, red local,
moédem, y varios jugadores pueden partici-
par en una misma computadora con un
méximo de ocho jugadores segun el sistema
utilizado. Al igual que en el anterior, es
posible editar los nombres, sonidos y voces
de los miembros de tu equipo. En esta
ocasion, ademas podras crear un logo que
identifique a tu pelotén y tendras la posibi-
lidad de editar el armamento y crear el mas

Worms 2 util
darle al programa un aspecto mas de dibujo animado.

ra mas de 8000 cuadros de animacion, para

eficaz para cada tipo de terreno y intercam-
biarlo con usuarios de todo el mundo.

Por lo que la demo del juego deja vislum-
brar, atin con los escasos cambios implemen-
tados hasta el momento, el retoque grafico
y de animacion, més el agregado de nuevas
armas, Worms 2, con su adictivo modo
Multiplayer, sera un éxito seguro. Al menos
entre los fanaticos de la primera parte, los
que no son pocos. En el fondo nosotros
sabemos que mas adictos de este simpatico
arcade se sumaran al ejército de los gusanos
con esta nueva entrega.
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Tomb Raider 2

Lara Croft regresa a nuestras vidas ...Las cuales nunca

volveran a ser las mismas...

omando por sorpresa a millo-
nes de usuarios con la apari-
cién de Tomb Raider a finales
del 96 y generando un nuevo
estilo, el de la mezcla de
exploracién y accién en 3D
(jPor fin un juego que no era
lisa y llanamente un clon del
Doom!), Core Design esta con-
centrada en ultimar los detalles para la sali-
da de su segunda parte.

Lara Croft se ha convertido en una leyen-
da, y no solamente en el campo de los jue-
gos. Ella ha sido la protagonista exclusiva de
la primera parte e infinidad de tapas de
revistas en todo el mundo, llegando al
punto de intervenir en el Pop Mart tour que
U2 esta realizando este ano, haciendo una
aparicion en el video wall que el grupo

tiene montado en el escenario,
donde en una secuencia espec-
tacular rescata a Bono a bordo
de su moto.

La presion sobre Core fue
abrumadora. Luego de vender
mas de 2 millones de copias
en sus versiones PC,
Playstation y Saturn, los
usuarios clamaron por
un disco de datos,
pero tras prometer la

expansion,
Unfinished
Business (nego-
cios no termina-
dos), la cual
contenia
dos

extensos niveles
para jugadores exper-
tos, desecharon el
proyecto (por cues-
tiones de falta de ca-
lidad y de tiempo)
para dedicarse de
lleno a terminar

Tomb Raider 2: Starring Lara Croft, el
que podremos disfrutar a partir de
Noviembre.

enemigos

El objetivo de esta nueva aventura
es un ancestral artefacto chino lla-
mado, “The Dagger Of Xian", el que
seglin cuenta la leyenda posee el
poder de dar, a quien se la clave en
su corazon,.el poder de un dragén.
El duefio original de la misma era el
legendario emperador Chino Qin
Shihuang, al menos hasta hace unos
afos, cuando una secta de monjes
tibetanos rob¢ y escondié la daga en un
lugar secreto en la gran muralla china,
donde comenzamos nuestra aventura para
tratar de recuperarla.

Mientras recorremos los laberinticos
pasajes de la muralla, nos enfrentaremos
con los enmascarados fanaticos del “Fiama
Nera”, un culto que adora los poderes

mégicos de la daga. En un punto de nuestro

recorrido nos toparemos con una puerta y
un extrafo cédigo de imposible traduccion,
que nos impide a nosotros y a los miembros
del culto poder capturar la Daga. El codigo
para abrir la misma esta supuestamente en
la mansion de un mago llamado Gianni
Bartolli, coleccionista desde hace afios de
todos los artefactos relacionados con el
emperador chino. Nos dirigimos
entonces a su mansion, sita en
Venecia, en la que esperamos encon-
trar pistas para poder abrir el meca-
nismo que celosamente resguarda a
la daga de curiosos aventureros y
sectas diabolicas.

Pero en medio de estos escenarios,
en vez de pistas, lo que vamos a
encontrar son enemigos a granel,
entre los que se cuentan, ratas,
fanaticos del “Fiama Nera”, perros
guardianes y cientos de trampas
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Una de las nuevas acciones que podremos realizar con Lara es
escalar paredes.

estratégicamente colocadas por el hijo del
ya fallecido mago y ahora buscador también
de la Daga.

Lejos de cambiar radicalmente el motor
del juego, el que evidentemente fue del
agrado de los usuarios en todo el mundo,
los disefiadores optaron en esta sequnda
parte:por implementar el uso de nuevos
movimientos, como trepar superficies o ba-
lancearse en cuerdas, atravesar ventanales
de manera mas que violenta y el empleo de
armas y nuevos objetos, entre los que
encontramos un arpon, para utilizar como
defensa mientras nos encontremos en el
agua, cosa imposible de realizar en la
primera parte. Como novedad principal
parte de la aventura se desarrolla en exte-

La iluminacién en tiempo real ha perm
madores crear atmdsferas aun mas escalos




en el motor del juego, la iluminacion.
Mientras que en la primera entrega
ésta era simulada segtn las circuns-
tancias, ahora se realiza en tiempo
real, dandole un aspecto mas realista
y si nos quedamos sin bengalas, tene-
broso.

Nuestro proximo destino seré el Tibet,
donde deberemos escalar sus resbal-
adizas y empinadas montafas, para
llegar hasta el monasterio, patrullado

En las profundidades del océano Lara podra defenderse

mediante el uso de un arpon.

riores, (en Tomb Raider todos los niveles
eran subterraneos) como Venecia y el Tibet
e inclusive una excursion submarina para
explorar un barco hundido hace ya muchos
afios, y ahora tumba eterna del Mago
Bartolli. Lara vestira en este nivel un traje

por miembros del culto y en el que
debemos infiltrarnos para poder
acceder a sus catacumbas. Finalmente
tendremos que regresar a China, para asi
tratar de conseguir la daga.

Como en su primera parte, cada capitulo
comienza con una animacion que nos ubica
en la historia de la protagonista, pero en
adicion, ahora se agregan pequerios clips en
medio de los niveles, como cuando
nos enfrentamos a enemigos impor-
tantes o personajes que incurran en el
progreso del argumento, pero no
esperés que ninguno de estos se unan
a Lara, a ella le gusta trabajar sola.

Si no surge ninglin contratiempo,
Tomb Raider 2 llegara a nuestras com-
putadoras hacia fin de afio y por lo
que hemos podido ver hasta el
momento, destronara sin ninguna
duda a su predecesor. Aunque lejos
de ser ésta la Ultima aventura de Lara,

El gran enigma a develar es: ; Como recuperar la llave, con

Ia presencia de tiburones famélicos?

de buzo, perfectamente ajustado a sus deli-
cadas curvas, para luchar contra tiburones,
buzos y anguilas. Una vez en el interior del
barco, deberemos usar toda nuestra agili-
dad, ya que éste encallé en el fondo con el
suelo invertido. Como si esto no fuera sufi-
ciente, las profundidades del océano son
muy oscuras debiendo usar constantemente
bengalas para alumbrar el camino, lo que
trae uno de los cambios més significativos

es mas bien el comienzo, ya que estan
planificando el lanzamiento de discos
de datos, ediciones especiales y

Tomb Raider 1

Tomb Raider 2
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nuevos juegos hasta que Lara deje de ser
popular y redituable, lo que parece estar
muy lejos por el momento...

Multi Lara
y la cirugia plastica

esde la aparicion de Tomb Raider,

jugadores de todo el mundo han ata-

cado con cartas y correo electrénico

las oficinas de Core Design, esperan-
do que la secuela pudiera incluir la opcion
de Multiplayer. Segiin Gavin Rummery,
lider del proyecto, esto es poco probable.
“Un montén de personas lo han menciona-
do, y somos concientes de que la idea de
Multiplayer es realmente atractiva, espe-
cialmente con el auge de Internet. Pero
lamentablemente Tomb Raider es un con-
cepto que fue ideado para un sélo jugador.
No hemos oido ninguna buena idea de
como el modo Multiplayer podria fun-
cionar. Es mas, hemos colocado un aviso en
Internet invitando a los fans de Lara para
que nos envien sugerencias”. “Ademas, no
debemos olvidar el sistema de punteria
automatica que posee el juego, con lo cual
el combate se convertiria en una experien-
cia bastante extrafa.”

Otro factor importante que dificulta la
realizacion de la idea, es los cientos de
cuadros de animacion de la protagonista.
“Imaginarse ver doce o quince Laras ani-
madas al mismo tiempo seria ridiculo”,
agrega Gavy.

Segun lo visto en la beta de la conti-
nuacion de la saga, los cientos de cuadros
mencionados anteriormente se han dupli-
cado. En el primer Tomb Raider, nuestra
heroina se veia algo cuadrada. La gente de
Core sabe que tienen en sus manos algo
mas que un simple personaje. Después de
todo, Lara se ha convertido en un sex sim-
bol internacional y tapa de infinidad de
IHES

Acorde a los tiempos que corren han
elevado el numero de poligonos y rema-
peado las texturas. El resultado es una Lara
més detallada, redondeada y con un nuevo
vestuario: En el transcurso de la historia
habra por lo menos tres cambios de ropa.
La veremos con su clasico atuendo, y en
adicion vestird un traje de neoprene para
los escenarios acuaticos y una chaqueta de
cuero para el frio clima del Tibet.
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ara empezar Jedi Knight deja
entrever, tras jugar un par de
misiones, que realmente valid
la pena cada minuto de su
angustiosa espera. Aunque con
un motor un poco antiguo
comparado al que poseen los
juegos que se vienen (Quake 2,
Unreal o Prey), pero en definitiva
defendiéndose bastante bien contra los
embates de la nueva tecnologia (posee un
modo opcional de aceleracion para una

gran parte de tarjetas compatibles con
D3D) y el universo de Star Wars, que le
agrega ese toque emotivo y argumental
que todo fanatico de la saga (o sea casi
todo el mundo) encuentra imposible de
resistir.

El argumento parte exactamente de
donde culminé su antecesor, Dark Forces.
Continta la historia de Kyle Katarn, un
mercenario que trabajo por encargo de la
rebelion, desbaratando el plan concebido
por Darth Vader; construir un nuevo tipo
de StormTrooper y de esta forma eliminar
a la resistencia para siempre.

En esta continuacion, un malvado Jedi
del lado oscuro de la fuerza, Jarec,
asesina al padre de Kyle, Morgan
Katarn, tras intentar inGtilmente
extraer la informacion exacta sobre
la locacion del mitico valle Jedi.

Jarec tiene intenciones de des-
cubrir la ubicacion secreta del
mismo, tierra sagrada donde éstos
son enterrados, y fuente de la
“Fuerza” de cientos de caballeros,
cuya posesion y control acrecentaria
sin dudas su ya, de por si, inmenso
poder.

Jerec, a pesar de no poder con-
seguir informacion alguna del
padre de Kyle, refuerza sus estrate-

gias para cumplir sus maléficos planes.
Interpretando nuevamente a Kyle,
deberas vengar la muerte de tu padre
eliminando a Jarec.

Mientras perseguimos nuestro obje-
tivo, nos enfrentaremos a decisiones
muy importantes que tomar. Tan
importantes - de hecho - que deter-
minaran nuestro destino.

Como verds, Jedi Knight es el
primer juego de Star Wars que incluye
los dos lados de la “Fuerza”, estableci-
das por las acciones del
jugador, que afectaran el
lado al que nos inclinaremos.
Estos hechos alteraran las motiva-
ciones de Kyle Katarn, quien pro-
tegera al Valle de los Jedi del dia-
bélico Jarec i sigue del lado
claro, o tratara de asegurarse los
poderes del valle para si mismo,
si opta por el lado oscuro.

Las armas

Comenzés equipado con
un Blaster, tal como en la
primera parte, a las que
eventualmente irds adicio-
nando viejos conocidos, como el
rifle de los Stormtrooper, la
Bowcaster y el sable laser (Light
Saber) entre otras desconocidas, por
ejemplo, Thermal Detonator, Rail
Detonator o Concussion Rifle, cuyos
proyectiles explotan en forma
expansiva. Ciertos enemigos dejan
sus armas al morir y otras las encontraras
mientras recorrés los laberinticos pasajes
del juego.

Para contrarrestar este poder de fuego
necesitards algun tipo de proteccion.
Ademds del Blaster, el Unico objeto con el
que Kyle esta equipado en el principio del
juego es el campo de luz (Field Light) que

te ayuda a iluminar algunos pasillos espe-
cialmente oscuros. Pero no tardaras en dar
con objetos como Shield Units (para recu-
perar escudo), Bacta Tanks (restauran
parte de la energia) o municion para las
armas.

Para citar a un famoso jedi "hay otras

P,

alternativas para pelear”. Como evidencia
de este hecho, el aliado mas poderoso de
Kyle durante el juego sera la “Fuerza”. Al
final de cada nivel completado, iras obte-
niendo Force Power Stars, otorgadas como
recompensa por la experiencia ganada en
el transcurso del mismo. Esas pueden ser
designadas a incrementar cada uno de los
poderes de la Fuerza en una pantalla des-
tinada a esta tarea. A mayor cantidad de
estrellas distribuidas a un poder especifico
de la Fuerza, la implementacion del i
mismo en el préximo nivel tendra efectos

aun mas devastadores.

En adicion a los cuatro poderes basicos
en comun a las dos “Fuerzas”, Speed,
Jump, Pull y Seeing, existen cuatro exclu-
sivos para cada una.
Los correspondientes al lado Claro son:
Healing, Absorption, Blinding y
Persuation. Mientras que las del lado
oscuro incluyen: Force Throw, The Grip, a
Lighting Bolts y Destruction. Si fuiste
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espectador de las peliculas
(y si no, te recomendamos
que lo hagas) podras deter-
minar facilmente las conse-
cuencias del uso de cada
uno sobre el adversario.

En cualquier momento
del juego, podés invocar la
pantalla de objetivos a
cumplir, la misma especifica
cada mision que debemos
realizar para completar el
nivel, asf como el nimero
descubierto de habitaciones
secretas sobre el total. Este
es el obstaculo mas dificil de
superar en Jedi Knight, ya
que, no solo es conveniente,
sino necesario encontrar la
mayor cantidad de ellos,
donde ademés de objetos,
municion y armas, si des-
cubris el 100% de los mismos, en el final
del nivel seras recompensado con mas
Estrellas de Fuerza Jedi para distribuir.

Si no tenés el tiempo y la paciencia
necesaria para terminar el juego en modo
campafia, podés optar por una de las
opciones sin duda mas interesante de Jedi
Knight, el modo Multiplayer.

Fue concebido para ser utilizado por
todo tipo de conexiones de Red Local,
modem, Internet o serial, todos estos acce-
sibles por medio del DirectPlay de DirectX
5.0 para Windows 95, pudiéndose llevar a
cabo dos diferentes estilos de juego.

Capturar la bandera:

Tres niveles exclusivamente disefiados,
implican a diferentes grupos de jugadores
intentando tomar la bandera de la base
adversaria, para acto sequido trasladarla a
la propia, todo esto mientras los adversa-
rios intentan hacer lo mismo con la nues-
tra.

Entrenamiento Jedi:

Consta de seis niveles de entrenamiento
Jedi (Iéase Deathmatch) donde en medio
de un festival pirotécnico, se utilizan todas
las armas disponibles en el juego para
eliminar a los oponentes.

Los graficos

Aungue los graficos de Jedi Knight
en un sistema sin aceleracion 3D no son
todo lo detallado que seria de esperar,
en un juego de LucasArts, no defraudan
en absoluto. Los efectos de iluminacion
son, sin lugar a dudas, los mejores de
cualquier arcade 3D realizado hasta el
momento (9 de Octubre, fecha de su
lanzamiento) y en general el nivel de
detalle es asombroso. Siendo dos de los
puntos clave, la caracterizacion de los
enemigos y el excelente efecto con-
seguido con el agua transparente, con
la maxima perfeccion lograda en
los personajes, al verlos desen-
volverse bajo la misma. Si per-
manecés estatico un tiempo, la
camara se retrae para empezar a
rodear tu personaje desde una
vista exterior. Hay una extensa
documentacion en como confi-
gurar los modos gréficos tanto
en el manual como en un archi-
vo con informacion adicional de
ltimo momento en Word, que
el juego incluye en el primer CD
de Jedi Knight.

Dark Forces Il posee una de las
introducciones més especta-
culares de todos los tiempos en

la cual, gracias a un for-
mato de compresion de
video de LucasArts, todos
los protagonistas apare-
cen sin pixelacion alguna.

La interface

Parece que LucasArts
planifico extensamente la
configuracién del juego.
La instalacion es rapida y
sencilla, el control por
medio del teclado es
enteramente designado
por el jugador, ademas de
poder optar por las con-
figuraciones preestableci-
das de una gran cantidad
de Joysticks. Presionando
la tecla ESC podemos
acceder en todo momen-
to al menu general de configuracion,
donde podremos modificar absolutamente
todos los aspectos con relacion a video,
sonido, niveles de dificultad y la posibili-
dad de grabar o cargar niveles en curso.
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La jugabilidad

La Jugabilidad, sin duda el elemento
maés importante para la perdurabilidad de
un juego en nuestros discos rigidos, es
magnifica. Con un nivel de inmersion poco
comun, (la atmosfera de las peliculas se
respira en cada lugar) empezamos a
desenvolvernos por los niveles tras apren-
der unos pocos movimientos, pero a medi-
da que avanzamos y las posibilidades se
multipliquen, se requerira el empleo de
maniobras méas complejas para sortear los
obstéculos.

Debido a la gran cantidad de teclas de-
signadas para tal variedad de acciones
como saltar, agacharte, disparar (de dos




La atmdsfera de las
que avanzamos por I

formas diferentes) y hablar, sera necesario
dedicarle un tiempo a la correcta memo-
rizacion de las mismas.

Hay dos puntos en la Jugabilidad de
Jedi Knight que lo hace especial. La
inclusion de la “Fuerza”, muchas inspi-
radas en la primera parte de la trilogia y la
posibilidad de (por primera vez en la his-
toria de LucasArts) usar el sable laser
(LightSaber), el arma que por si sola iden-
tifica a la saga de George Lucas.

¥ El sonido

Los sonidos brindan una experiencia
auditiva asombrosa, donde los efectos
sonoros se corresponden con las acciones
que acontecen ante nuestros 0jos. Los
pasos de nuestro personajey los del ene-
migo son recreados con eficiencia, depen-
diendo de la superficie que estén transi-
tando.

Las armas al ser disparadas, ofrecen los
mejores sonidos de todos los juegos del
estilo y el del LightSaber, seguramente

Gracias al agua transparente veremos a Kyle

moverse bajo la mism.

STARWARS I
tomado de las
peliculas con una
calidad asombrosa.
El usuario
puede seleccionar
el nimero de
canales digitales a
emplear por el
programa, entre 8,
16y 24 simulta-
neos. Esto permite
balancear la cali-
dad del sonido con
el sistema que
cada uno posea
para cubrir sus sa-
tisfacciones per-
sonales.

primer instante un clasico, donde una his-
toria atrapante, la posibilidad de utilizar la
“Fuerza" y las armas en general se confor-
man para generar una experiencia atra-
pante. La posibilidad de despedazar a los
enemigos con el LightSaber, es el suefio
secreto de todo amante de la saga. Jedi
Knight posee ademas multitud de
opciones para configurarlo a completo
deseo del jugador.

Solo resta hacer una sugerencia. Si les
interesa aunque sea un apice la saga de
George Lucas o los arcades en 3D, van a "
querer sin duda recorrer la aventura junto
a Kyle. O como otro gran Jedi dijo alguna
vez, “es intil resistir, hijo mio".

W La musica

El Sable Laser

Lo primero que notamos, es que los
tracks utilizados son una seleccion de los
que conforman las bandas sonoras de la
trilogia.

La calidad emotiva que producen cada
uno de estas composiciones, influye direc-
tamente sobre nuestro accionar en el
juego. Por ejemplo, tras entrar a una base
desconocida, comienza a sonar la marcha
del imperio, alertandonos del ingreso a
territorio hostil, crispando los nervios del
jugador mas templado.

Si hubiera que asignarle una calificacion
a Jedi Knight sélo por su calidad musical,
sin duda seria de 99,9%.

i La inteligencia artificial

Contamos para elegir con tres niveles
de dificultad. Pero atn en el mas facil de
todos, Jedi Knight es realmente dificil. La
diferencia principal al seleccionar el nivel
mas facil es que la cantidad de enemigos a
eliminar es ligeramente inferior, lo que le
da al novato la oportunidad de
explorar un poco el nivel antes
de ser volado en pedazos.

Es particularmente complicado
descubrir las areas secretas de los
niveles.

Como adicion a todas estas difi-
cultades, cuando Kyle muere,
somos obligados a comenzar el
nivel desde el principio. En otras
palabras... jgraba el juego bas-
tante seguido!.

I Tiempo de definiciones

Jedi Knight se vuelve desde el

3
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- CLASICO
Cualquier juego que sobrepase el 90%,

es un clasico instantaneamente. Los grafi-

cos, el sonido y la forma de juego son
casi perfectos. Recomendamos todos los
que estén en esta categoria como com-
pra segura y sin riesgos.

- EXCELENTE

Estos son excelentes juegos y de gran ca-
lidad. No llegan a la categoria de clasico
porque tienen alguna deficiencia en un
area especifica.

- MUY BUENO
Estos son muy buenos juegos, pero que
contienen alguna falla. Aun asi son inva-
luables para los seguidores del género, y
siguen siendo muy recomendables.

- BUENO
Un juego para pasar el rato, con algunas
fallas importantes. Si no hay otra cosa...

- REGULAR
Algo que definitivamente tiene que venir
en forma de regalo, caso contrario no
justificaria el gasto.
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- MALO
Si un juego ha entrado en esta categoria,
las deficiencias que posee son muy
grandes. S0lo alguna virtud, que habria
que buscarle detenidamente, no lo hace
caer al siguiente promedio...

- MUY MALO

Que se puede decir... {No vale la pena
gastar ni una mirada a la caja en el
estante! Definitivamente no saqués un
peso del bolsillo para adquirir este la-
mentable juego. Mira que te avisamos...
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Dark Colony

Un nuevo intento de SSI para ponerse a la altura de los
grandes cldsicos del género

n 1989, con la aparicion del juego
de Westwood llamado Dune I,
nace un nuevo estilo que més
tarde cautivaria a millones de
jugadores en el mundo entero. Se
trata de lo que hoy Illamamos
estrategia en tiempo real, y los
productos pertenecientes a este
género se caracterizan por ser alta-
mente adictivos.

Command & Conquer y Red Alert son in-
discutiblemente los mejores en la actualidad,
compitiendo con la serie Warcraft de
Blizzard.

Debido al gran éxito de ventas, varias
empresas intentaron imponer en el mercado
productos similares a estos ultimos, algunos
bastante pasables como KKND pero en su
mayoria fracasos absolutos.

SSI nos da una muestra de su trabajo, pre-
sentando Dark Colony y por lo que parece
tiene bastante para competir, veamos que es
lo que ofrece...

M La historia

Corre el afio 2137. A causa del descubri-
miento de una nueva sustancia en el planeta
Marte, conocida como PETRA 7, se planifica

la colonizacion y ex-
plotacion del planeta
rojo. EI mismo se pre-
senta en forma de gas
y se caracteriza por ser
el més poderoso de
todos los combusti-
bles. Con tan sélo
unos pocos tanques se
puede abastecer de
energia a ciudades
enteras. Se planea
implementarlo para
acelerar el crecimiento
de los cultivos y de
esta manera generar
mas alimentos para
todos los continentes.

Durante las proxi-
mas décadas se cre-
aron numerosas fabricas de oxigeno, se
hicieron arreglos en los suelos y hasta se li-
beraron una variedad de insectos terrestres
para comprobar la posibilidad de vida en
Marte.

Al poco tiempo de establecerse las
primeras colonias, los mineros comenzaron a
experimentar los primeros problemas.
Accidentes, mal funcionamiento de los
equipos, desapariciones del personal, nada
parecia tener sentido,
hasta que comenzaron
las primeras apari-
ciones. Durante las
excavaciones se des-
cubrieron artefactos y
ruinas de origen
desconocido; stibita-
mente extrafas cria-
turas emergen de la
oscuridad destru-
yendo las colonias y
desapareciendo sin
dejar rastros. No hay
dudas, no estamos
solos en el planeta,
una poderosa raza
extraterrestre, los
“Grays" (por su aspec-
to grisaceo) estan dis-

PROMEDIO
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cantidad de tropas.

puestos a realizar todo lo que esté a su
alcance para evitar nuestra presencia en
Marte. Sera cuestion de conocer mejor al
enemigo...

M Los Taar

Los Taar, nombre con el que los alienige-
nas se proclaman, no pertenecen a Marte,
son en realidad una especie proveniente de
otra galaxia en busca de un nuevo hogar.

Su planeta fue diezmado por una plaga,
que los Ilevé casi al punto de la extincion. Lo
peor del asunto es que los Taar no estan tra-
tando de conquistar Marte, sino mas bien
tienen la intencion de expandirse a nuestro
amado hogar, la Tierra. Durante los ltimos
quinientos afios, naves exploradoras de ori-
gen Taar han realizado experimentos en la
bidsfera terrestre, investigando nuestras
debilidades y planificando la conquista.

W £/ menu

Luego de la instalacion, se proyecta en la
pantalla una introduccion bastante atractiva
y de muy buen gusto, como para que nos
vayamos ambientando en la historia del
juego. El menu principal nos ofrece la posi-
bilidad de acceder a un tutorial, el que nos
explica basicamente como usar la interface y
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nos describe los diferentes tipos de unidades
de cada uno de los bandos, pero si atin que-
remos informacion mas detallada, podemos
hacer uso de la enciclopedia, donde cada
una de las unidades es descripta en cuanto a
utilidad, ventajas y desventajas.

Es interesante jugarlo de ambos lados, los
adversarios estan bien balanceados, por un
lado tenemos los terrestres con todo tipo de
avances tecnologicos, méas exactamente la
corporacion Pan Luma Industries (PLI), quien
cuenta con soldados entrenados especial-
mente con armaduras electromagnéticas y
rifles de rafagas de titanio; poderosos
Reapers (robots especiales de asalto),
unidades cibernéticas especiales conocidas
como S.A.R.G.E, y varios tipos de vehiculos
aéreos y terrestres con diferentes utilidades.

Del lado de los aliens, encarnaras el rol
del mas temido lider de los Taar, un guerre-
ro legendario conocido en toda la galaxia,
valiéndose de toda clase de avances en inge-
nieria genética.

La infanteria esta formada por soldados
entrenados para combatir en tierra, ademas
de arreglarselas muy bien en caso de ataque
aéreo. Cuentan también con los demonios
Sy, enemigo formidable hasta para los
Reapers terrestres y por Ultimo cabe men-
cionar a los peligrosos Gorrem, animales
nativos del planeta de los Taar, los que
originalmente eran una raza docil, fueron
manipulados genéticamente para dar bata-
llaalosS.ARG.E.

M El juego

Mas alla de cual fuera nuestra eleccion,
cabe destacar los graficos, cuidadosamente
detallados con asombrosos efectos de som-
bras y luces en tiempo real, los que en
conjunto con los efectos de sonido crean

una excelente ambienta-
cion de la historia narrada.
Durante las explosiones
podemos ver como se ilu-
mina el campo de batalla.
Si una nave terrestre
desciende a dejar algunos
soldados de refuerzo,
podemos observar el humo
que se forma al ascender
nuevamente; si la nave
fuera un plato volador
Taar, veriamos como los
alienigenas descienden
lentamente a través de una
luz celeste, al mejor estilo
pelicula de ciencia-ficcion.

Otro punto a favor es la
interface, bastante intuitiva, la que nos per-
mite comprender el juego casi desde el
primer partido, se podria decir que ademas
de tener los comandos basicos tipicos de los
juegos del género, existen algunos detalles
que le dan algo nuevo a Dark Colony. Por
ejemplo cada grupo tiene un lider que tiene
la facultad de motivar a las unidades que
comanda, haciéndolos mas aptos para el
combate, podemos definir caminos de
patrullaje simplificando las cosas, pudiendo
de esta manera con menos tropas cubrir
zonas mas amplias. Algunas unidades como
los S.A.R.G.E terrestres o los GORREM alieni-
genas, tienen la facultad de poder realizar
ataque especiales o mejor atin, poder robar
PETRA-7 al adversario.

Para finalizar, como en la mayoria de los
juegos del estilo, existe la posibilidad de
jugar escenarios individuales y un modo
Multiplayer, accediendo al mismo a través de
Internet, red local, médem o simplemente
con un cable de serie.

M £ veredicto

Todo estd muy cuida-
doy se trata de un
buen juego, pero Dark
Colony por momentos
resulta muy dificil de
controlar. Hablando
del combate en si,
muchas veces experi-
mentamos confusion,
ya que no sabemos
quién ataca a quién.
Las unidades en algu-
nas ocasiones desa-
parecen repentina-
mente en la batalla, y
lo mas probable es
que quien tenga

S-A-R.G-E

enciclopedia, cada unidad es descripta en cuanto a utilidad, venta

unidades més poderosas salga victorioso,
independientemente de cualquier estrate-
gia. Tal vez hubiera sido interesante la posi-
bilidad de poder construir mas estructuras o
de generar algunos tipos de unidades adi-
cionales, ya que solamente tenemos diez de
cada una, por bando.

M En conclusion

Si pasamos por alto estos Gltimos puntos
Dark Colony vale la pena ser jugado. Con su
alta calidad grafica e interesantes efectos,
tiene lo necesario para brindarnos unas
cuantas horas de diversion.

Esta es una imagen de lo No les parece
asombroso el parecido con los aliens de R oll?

rte. Un juego im
ble para los amantes del Warcraft2.
LO QUE Sl: Buenos efectos de luces y sonido.
Alta calidad gréfica. Interface intuitiva, Se
pueden definir zonas de patrullaje para las
unidades.
LO QUE NO: Falta de estrategia en los com-
bates, en los cuales cuenta mas la cantidad de

81%

manejo de las
mismas.
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ucha por la conquista de la tierra o
Jupiter al mando de fuerzas terrestres,
maritimas o aereas. Vuela aliens en
mil pedazos o planea un ataque sor-

resa a los humanos bajo el mando de
los Jovianos.

M La historia

La historia en la que se basa este juego es
una de las mas ocurrentes que hemos
tenido la ocasion de disfrutar en los ultimos
tiempos: En Diciembre de 1997, la sonda
espacial Galileo lanzada por la NASA entra
en la atmosfera de Jupiter para obtener
datos sobre su composicion. En la Tierra,
miles de cientificos analizan los datos que la
sonda envia, a la busqueda de nuevos e
importantes descubrimientos.

Sin embargo, ellos no son los Unicos que
siguen el desarrollo de la mision; los cientifi-
cos humanos en Jupiter asisten asombrados
a laintrusion en el recién conquistado
mundo. Tras un analisis profundo, compren-
den que es un objeto alienigena enviado
desde el presuntamente inhabitable planeta
Sol 3.

Esta nueva especie, los Jovianos, tras mal-
gastar los recursos de su propio mundo
intentan ahora conseguir las ricas reservas
de hidrogeno de Jupiter.

Finalmente, el Consejo de Ancianos
Joviano se redine y aprueba el genocidio
como Unica salida posible. Para llevarlo a
cabo se envia una fuerza expedicionaria a la
Tierra con el objetivo de aniquilar toda
forma de vida humana y convertir la Tierra

Sin duda el dnico punto fuerte del juego son
sus excelentes graficos

Compaiiia / Distribucion: Data Design Interactive / Eidos Interactive

: Pentium 100, 16 MB Ram, 217 MB en el disco
rigido, CD-ROM 4x, Gréficos SVGA, Mouse, Tarjeta de Sonido 16 bits.

Conquest Eart

Eidos Interactive se une a Data Design en este nuevo
intento por explotar el género del momento
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La inteligencia artificial de la maquina, mas el complicado control del juego, atentarén contra nuestra salud
mental.

en un planeta sulfuroso, perfectamente
habitable... pese al atractivo argumento
Conquest Earth no satisface las minimas
expectativas depositadas por los seguidores
del género.

M £ juego

Ademas de los tradicionales tres niveles
de dificultad, nos encontraremos con una
caracteristica novedosa: La posibilidad de
desarrollar tecnologia y elegir nosotros el
sector a invadir.

* Modo Normal: Esta forma de juego esta
orientado exclusivamente a las misiones de
combate en tiempo real; en él prima la rapi-
dez de reflejos y la supervivencia, y sus
misiones son secuenciales, esto es, siempre
se juegan en un mismo orden. Pero serios
problemas con el control del juego dificul-
tan la jugabilidad.

* Modo Estrategia: Esta dirigido a los
amantes de juegos mas reflexivos, donde
destaca el apartado de investigacion y

desarrollo. Ademas el orden de las misiones
a cumplir es elegido por el jugador.

Como era de esperar, en Conquest Earth
podremos elegir el bando Joviano o
Humano. Esta decision es de gran importan-
cia, pues la diferencia entre ambas razas es
tan grande que segun elijamos una u otra,
casi podriamos hablar de dos juegos distin-
tos.

* Jovianos:

El objetivo de éstos no es tan solo el
exterminio de la raza humana, sino que
también pretenden convertir el planeta
Tierra en habitable para ellos, mediante el
uso de enormes generadores de gas sul-
furoso.

En éste bando, encontraremos un nutrido
grupo de rasgos distintivos. En primer lugar,
los Jovianos consiguen sus recursos median-
te la extraccion de silicio del subsuelo. La
oportuna colocacion de minas les permite
obtener este mineral, que luego utilizan en
la construccion de edificios y exoesqueletos,
ya que en realidad los Jovianos son seres
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QST » Conquest Earth

gaseosos. Entre los edificios mas impor-
tantes que pueden construir se encuentran,
como era de esperar, las minas de silicio.
También son interesantes las centrales
energéticas, sin las cuales no podrian fun-
cionar el resto de los edificios; los genera-
dores de azufre, que convierten poco a
poco el aire de la Tierra en una nube toxica;
y sobre todo, las plantas de clonacion,
donde se producen los caminantes,
unidades basicas de las fuerzas jovianas y
soberbios soldados de infanteria. Aunque te
parezca extrano, los Jovianos sélo producen
un tipo de unidad militar directamente de
sus edificios; el resto se realiza usando la
habilidad méas espectacular de todas las que
poseen: La Metamorfosis. A base de unir
diferentes cantidades de caminantes, los
Jovianos podréan producir unidades cada vez
mas potentes y complejas, desde artilleria
hasta naves voladoras. Estas capacidades
son pequeias al principio, pero destinando
silicio a la investigacion, se dispondré cada
vez de un nimero mayor de unidades a ele-
gir. Ademas, y para mayor confusion de sus
enemigos, segun avanza el juego, podran
transformarse en unidades militares
humanas, como tanques o soldados, incluso
en objetos inanimados, consiguiendo un
camuflaje perfecto. Pero el comportamiento
totalmente caprichoso de las unidades hace
imposible tener el control de la situacion.
Para su orientacion dispondra del Consejo
de Ancianos, que representan las cinco
areas en que podrd invertir sus recursos u
obtener datos en como proceder.

Estos ancianos te aconsejan respectiva-
mente en los siguientes aspectos: cientifico,
permitiendo investigar nuevas habilidades
para tus soldados; geoldgico, informandote
de donde existen yacimientos de silicio en el
mundo; de seguridad, proporcionandote
informacion sobre las ciudades de la Tierra y

Como humanos deberemos impedir que la atmosfera de la tierra quede dafada permanentemente.

meteoroldgicos, con datos sobre los vientos,
y por lo tanto de las mejores areas donde
colocar tus plantas de azufre. El Anciano
Supremo te aconsejara sobre los mejores
lugares para atacar y sobre como utilizar tus
reservas, pero desgraciadamente no sobre la
solucion a haber comprado este lamentable
juego.

* Humanos:

El objetivo de los humanos es, ademas de
eliminar a todos los alienigenas, impedir
que la atmosfera quede danada permanen-
temente.

Al jugar controlando a los humanos la
principal diferencia que se advierte es el ori-
gen de los recursos, que en este caso no
proceden de ninguna extraccion de mine-
rales sino que son una asignacion de los
gobiernos de la tierra en funcion de lo bien
que realicemos nuestro trabajo (es el mismo
sistema de financiacion que tiene la saga X-
Com). Esto influye de manera determinante
en el desarrollo del juego, ya que hace que
los bandos deban plantearse su estrategia
bésica de forma radicalmente diferente.

Entre los edificios que se pueden constru-
ir con este dinero, se destacan por su
importancia el generador eléctrico, fuente
de energia; el lanzador de satélites, que nos
permitiré tener mayor informacion sobre la
Tierra y nuestros enemigos; las barracas y las
fabricas de armas, cuyo fin es bastante
obvio; el purificador de aire, que elimina el
azufre lanzado por los alienigenas; y el cen-
tro de comunicaciones, una de las instala-

ciones mas importantes del juego, que per-
mite visualizar permanentemente hasta tres
grupos de unidades en pequefias ventanas,
mientras mantenemos la vision principal del
juego, y con sélo un click del mouse en
cualquiera de esas tres ventanas, nos diri-
giremos directamente a la situacion que alli
ocurra (uno de los pocos aciertos del juego)
en el campo de batalla.

En cuanto a las unidades militares que
podemos producir, son las habituales en jue-
gos tipo Command & Conquer: soldados,

Una opcion interesante es el hecho de poder
definir trayectorias a las unidades.

lanzagranadas, lanzallamas, tanques y
artilleria, que se ven complementadas, eso
si, con la presencia de helicopteros de sumi-
nistros, e incluso cazas Harrier de despegue
vertical. Sin duda, es un arsenal invencible si
no fuera por esa mania de los alienigenas
de copiar nuestras propias unidades.

Como jugadores humanos dirigiremos la
mision desde una pantalla, en donde se
puede visualizar todo el mundo (de hecho,



A veces el exagerado numero de enemigos hace
incontrolable a situacion.

las misiones se pueden presentar en zonas
de los cinco continentes). Desde ella
podemos controlar la informacion propor-
cionada por nuestros tres
tipos de satélites: el meteo-
rologico, que nos informaré
de donde se producen las
nubes de azufre y hacia
donde las dirigira el viento; el
geoldgico y de comunica-
ciones, que nos permitira
conocer el estado de las ciu-
dades asi como la localizacion
de los depositos de silicio; y el
satélite laser, que disparara
sobre la superficie de la tierra
con resultados devastadores.
Ademas, desde esta misma
pantalla podremos acceder a
informaciones sobre las ciu-
dades, donde se decide, qué
se produce y qué se investiga
en cada una de ellas.
Mediante la combinacion de
estas producciones e investi-
gaciones, avanzaremos en
nuestros conocimientos y
podremos producir unidades cada vez mas
poderosas.

« Caracteristicas en comun:

Pese a todo existen caracteristicas
comunes a los dos bandos de este juego, en
su mayoria referidas a la forma de controlar

El diseno del panel de control de los Jovianos
é ue atractivo, es complicado de dominar

y dirigir a las distintas unidades. Ademas del
método ya clasico de seleccionarlas con un
boton del mouse y dirigirlas con el otro,
Conquest Earth incorpora también un ;ori-
ginal? sistema de control consistente en diri-
gir a las unidades con los cursores y apuntar
con el mouse, al estilo del arcade Abuse.
Este método es extremadamente complica-
do, siendo totalmente incontrolable.

Otra es la de poder definir trayectorias de
muchos puntos, que luego nuestras fuerzas
seguiran en un orden tras otro. También
disponemos de seis modos prefijados de
comportamiento para nuestras unidades,
tanto en defensa como en ataque, como
por ejemplo “escolta” o “busqueda y

Las unidades han sido obtenidas a partir de modelos en 3D. Por ello el grado de detalle que poseen
es asombroso

destruccion”. Esto hace a Conquest Earth
ofrecer un control sobre las tropas, superior
aunque demasiado complicado para contro-
lar.

M Los gréficos

No se puede hacer un analisis completo
de Conquest Earth sin hablar de su punto
fuerte, sus espectaculares graficos. En
primer lugar porque las unidades han sido
obtenidas a partir de modelos 3D, y eso se
nota, asi el grado de detalle que poseen
s6lo se ve limitado por la imaginacion del
dibujante y el resultado es asombroso, mas
aun si tenemos en cuenta que existen cua-
tro niveles de zoom para la ventana princi-
pal del juego. Pese a todo la interface del
usuario se ha disefiado de manera extrafa e
incontrolable.

Mientras que el bando Humano es repre-

Conquest Earth » IEIAVE

sentado perfectamente por una consola de
computadora, al estilo de la famosa EVA de
C&C, para los Jovianos se nos presentan
unas pantallas de auténtica pesadilla, rea-
lizada en remembranza a los de Giger para
la pelicula Alien el octavo pasajero.
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M La inteligencia
artificial

Si bien en el modo mas
facil es posible vencerla
con cierta facilidad, en
uno de los modos mas
avanzados se convierte
en un verdadero
desafio, creando
emboscadas y evaluan-
do tus propias fuerzas,
por lo que no envia
ataques si sabe que
tiene todas las chances
de perder.

M En resumen

Conquest Earth es un
juego mediocre, con
graficos sobresalientes
y algunos elementos definitivamente des-
cuidados, como por ejemplo el borde de la
pantalla que nos recuerda a la opcion brush
del Deluxe Paint o en ciertas “innovaciones”
en el control de las tropas que realmente
llegan a enloquecerte, detalles que impiden
convertir a Conquest Earth en un juego
aceptable.

¢(PORQUE EL PROMEDIO?

- LO QUE SI: Excelentes graficos. Msica tecn ¥
Clara diferencia estratégica en los dos bandos.
LO QUE NO: Aprender a utilizar el panel de
comandos de los Jovianos puede llevar un
tiempo. El hecho de tener que mantener pre-

oy

del mouse para
que las unidades
disparen.

jLa interfacel
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a competencia por conseguir el
primer lugar entre los juegos de
EETR (estrategia en tiempo real) por
parte de las empresas de desarrollo
es feroz. Entre los muchos juegos
disponibles y futuros a aparecer, les
presentamos el que a nuestro crite-
rio se ha ganado la corona.
Disenado por CaveDog y distribuido
por GT Interactive, Total Annhilation tiene
potencial como para convertirse en un clasi-
co, ademds de avanzar unos cuantos pasos
en lo que a tecnologia aplicada a los EETR
se refiere, como veremos en esta nota, Total
Annihilation tiene mucho para ofrecernos...

En el fulgor de la batalla, podremos apreciar los detallados

efectos de luz y modelacion 3D de las unidades.

M La historia

Esta vez la accion se desarrolla en el
futuro, donde dos poderosos grupos los
Core y los Arm se disputan el poder. Como
suele ocurrir después de tanto tiempo nadie
recuerda como comenzaron los
enfrentamientos, tal vez uno de los princi-
pales motivos fue el proyecto por parte de
los Core de transferir las conciencias de las
personas a robots con la ventaja de ser mas
durables, pero los Arm se opusieron total-
mente a tal descabellada idea.

Lo cierto es que asumiendo el rol de
cualquiera de los lideres de ambos ejércitos,
se te asignara el objetivo de erradicar com-

Compaiia / Distribucion: Cavedog / GT Interactive / Edusoft
Internet: www.cavedog.com / www

t.com.ar

Requrimientos Minimos: Pentium 100, 16 MB Ram, 33 MB e

do, CD-ROM 2x, Win 95,

VGA, Tarjeta de sonido d

Total Annihilation

Cavedog, con un ingenioso enfoque, logra crear el nuevo
estandar en juegos de estrategia en tiempo real

pletamente al enemigo y conseguir
la victoria para tus semejantes.

M Los graficos

Si hay algo realmente destacable,
y que deja fuera de cualquier com-
paracion a Total Annhilation con
otros juegos del mismo género, son
los impresionantes graficos realiza-
dos totalmente en 3D. Los efectos de
iluminacion, los colores, y la resolu-
cion de los mismos (hasta 1024 x 768)
estan tan bien desarrollados que
desde un primer momento el
jugador se sentira completamente
anonadado por lo que tiene en su
pantalla.

Siendo el primero en aplicar esta
tecnologia tridimensional, aprove-
cha ampliamente todas sus ventajas
y cuenta con detalles verdadera-
mente deslumbrantes y realistas,
por ejemplo la interaccion entre las
unidades y el escenario, donde
podremos ver como varian las pers-
pectivas de cada unidad, al atravesar
los diferentes tipos de terreno.

Si hay algo de lo que se puede decir
que se trato muy seriamente en el
desarrollo del programa, fue la
implementacion de la mayor canti-
dad de realismo en cada uno de los
elementos del juego. Por ejemplo, si durante
una batalla las explosiones alcanzan
a los arboles, éstos entran inmediata-
mente en combustion y cuando el
fuego se extingue, podemos ver los 23
restos de los troncos quemados y
humeantes, asi también los vehiculos
esparcidos por el suelo luego de una
explosion, o en el fondo del mar a
los submarinos hundidos.

Hasta el momento los gréficos de
Total Annhilation superan amplia-
mente a cualquiera de los otros jue-
gos de estrategia en tiempo real,
s6lo te queda verlo con tus propios
0jos.

i AT Wit

Al 'ser el primer juego
sequir son totalmente nueva:

Las animaciones de la introduccion y entre niveles tienen una
calidad sélo comparables a las de Westwood.

M La interface

Luego de una instalacion bastante sencilla
y rapida, accedemos a los mentes iniciales,
donde podemos configurar varias opciones
de juego, como velocidad, resolucion de la
pantalla y banda de sonido, entre otras.

Durante el juego los menties son simples y
faciles de aprender a usar, para construir
cualquier estructura imagenes pequefas
fuera del érea de la accion, nos indicaran
exactamente cuales de ellas estan disponi-
bles. Pero por si alguna razén queremos
desactivarlo y ampliar el campo visual, po-
demos hacerlo simplemente pulsando una
tecla.

En la parte superior de la pantalla

e estilo en 3D, las estrategias a
aun para los expertos.




Al poseer mis de 150 unidades diferentes, las combinaciones

y posibilidades rozan el infinito

disponemos de dos indicadores, los cuales
miden los niveles de energia y metal
disponibles para la produccion de unidades
y estructuras.

A la izquierda tenemos una lista de los
comandos disponibles de cada unidad, como
por ejemplo el modo de disparo, que puede
ser modificado de acuerdo a las condiciones
de la mision (si el Capitan tiene ordenes de
capturar una estructura enemiga, indicar a
las tropas que lo acompafan no atacar, evi-
taria que dafien a la misma).

También se pueden configurar diferentes
modos de inteligencia, que varian entre los
que permiten a las unidades tener libertad
para moverse libremente, persiguiendo y
disparando a los enemigos sin nuestra inter-
vencion, y los que las limitan a un érea
pequeia de patrullaje o a permanecer
inmoviles hasta nuevas ordenes.

M £l juego

Total Annihilation es sencillo de aprender
y muy divertido a la hora de jugarlo. Un

Como sus m
mar y tier

directos competidor
haciendolo especialmente

Total Annhilation pose
tractivo para su modo Multipla

detalle curioso es el tema de la difi-
cultad de los escenarios, que rompe
el esquema tradicional facil a dificil,
en este juego es factible que des-
pués de alguna mision complicada le
siga otra mas facil.

Las 25 misiones que le corresponden
al ejército Core son totalmente
diferentes a las otras 25 del ejército
Arm, lo cual hace mas interesante el
modo de juego para un jugador.
Otra de las razones por la cual no se
pierde el interés, es que a medida
que transcurren las misiones, la va-
riedad de los terrenos alteran las
estrategias a sequir para alcanzar el
éxito. No es lo mismo una mision en las coli-
nas donde se requiere que nuestro

Total Annihilatione ARV

bastante interesante para practicar y apren-
der bien los mapas y la efectividad de las
diferentes unidades, para luego cuando
tengamos que enfrentar a algin jugador
humano, contar con la ventaja de conocer
los mapas y las estrategias a sequir.

M £ veredicto

En conjunto podemos decir que Total
Annhilation es una de las mejores opciones
disponibles en el mercado de EETR a la ac-
tualidad. A diferencia de todos sus competi-
dores es original, y lo més importante, muy
solido y divertido cuando se trata de jugar.
No hemos detectado errores o problemas
durante el uso del mismo, lo que indica que
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ejército esté formado principalmente
por tropas terrestres, que una en
donde la mayor parte de los comba-
tes se realicen en el mar.

En TA existen més de 150
unidades entre los dos bandos (y la
posibilidad de conseguir mensual-
mente nuevas unidades en
www.cavedog.com). i bien esto
tiene la desventaja de que al ser tan-
tas, las mismas pierden personalidad,
siendo dificil tener en cuenta la mas
adecuada para cada ocasién, por
otra parte, esto se vuelve una venta-
ja en modo Multiplayer, donde resul-
ta mejor a la hora de evaluar la
estrategia a implementar, ya que tal va-
riedad implica mayor conocimiento del
juego para lograr combinaciones efectivas.

El modo Multiplayer es soportado me-
diante casi todos los protocolos usuales
como médem, LAN o Internet, siendo la Glti-
ma tal vez una de las mejores opciones para
encontrar
jugadores lo
suficiente-
mente habiles
como para
darnos una
buena batalla.
Otra gran idea
fue la incorpo-
racion del
modo
"Skirmish", en
donde se
puede simular
hasta tres
adversarios
controlados
por la com-
putadora, lo
que resulta

THEREY

a traves de aire,
r o Skirmish.

combal

En el modo cam
mision de una

, podremos disfrutar entre mision y
enas que nos iran relatando los hechos

fue bien probado y terminado.

Las misiones son variadas y numerosas,
con alto contenido de adiccion, ademas
recordemos que tenemos como innovacion
el modo Skirmish.

En resumen, si los juegos estratégicos en
tiempo real son tus favoritos, no podés
perdértelo, te aseguramos que tendras
largas horas de diversion.

¢(PORQUE EL PROMEDIO?

Los efectos de iluminacién en general, espe-
clalmente el de las explosiones. Interface in-
tuitiva. Estrategias muy variadas para lograr
los objetivos.

LO QUE NO: Tener a nuestra disposicion 150
unidades diferentes puede llegar a ser compli-
cado para memorizar las capacidades y

92%

cada una de
ellas en el calor
de la batalla.
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o Wang, ninja asesino durante 20

afios. Un Shadow Warrior. Los

Shadow Warriors son lo mejor de lo

mejor, y Lo Wang es el mejor de los
Shadow Warriors. Toda gran com-
pafiia en Japon tiene su Shadow
Warrior... Un protector... un negocia-
dor... un “limpiador”.

Lo Wang trabajo para Zilla Enterprises, un
conglomerado con poder sobre todas las
industrias importantes. Demasiado poder. El
poder corrompe, y Zilla esta corrupta hasta
lo mas bajo de sus cimientos.

Lo Wang descubre el maquiavélico plan
de Zilla para dominar al Japon, usando cria-
turas invocadas del lado oscuro. Hombre de
honor, Lo Wang renuncia. Pero alguien tan
poderoso como Wang o estd de tu lado o de

"El corazon del Ripper” permite la aparicion de
otro Lo W que te ayuda en tu tarea.

ninguno. Por lo que Zilla ordena a sus criat-
uras su primera tarea, eliminar a un hombre,
a un Shadow Warrior... Lo Wang.

M Los episodios

Para aquellos que lo desconozcan,
Shadow Warrior es la nueva creacion del
equipo de Duke Nukem 3D y la comparia
3D Realms, la que utilizo en estos dos ulti-
mos productos, el motor “Build” desarrolla-
do por Ken Silverman. Este es unos de los
pocos, sino es el Unico, en el que es posible
interactuar integramente con las estructuras
de los escenarios.

La produccién de Shadow Warrior comen-

Ficha Técnica

z6 al mismo tiempo que la del Blood, (cuyos
derechos fueron vendidos a Monolith unos
meses antes de su finalizacién) ambos se
realizaron con una version mejorada del
Build.

Desde el lanzamiento de la version
Shareware el proyecto estuvo rodeado por
controversias. Acusaciones de racismo hacia
la manera despectiva con que el juego
muestra a la cultura asiatica, han sido
recibidas con emociones divididas por parte
de los jugadores. La posicion de 3D Realms
al respecto es la misma que a la de las acusa-
ciones sobre el trato a las mujeres en el
Duke Nukem, “se trata solamente de un
juego”. Gran parte de las acusaciones recaen
sobre el personaje principal, Lo Wang, y el
ridiculo acento inglés que utiliza al hablar, y
que las tnicas armas Japonesas que utiliza
son una katana y las Shuriken.

Evidentemente Shadow Warrior fue dise-
fiado con mas énfasis en la comicidad que
en la exactitud técnica desde un principio.
Dejando de lado opiniones, ya que lo intere-
sante en si es la calidad del juego, pasemos
a analizar el producto.

M La estructura

La version completa de Shadow Warrior
consta de dos episodios, el primero es exac-
tamente el mismo que el de la version
Shareware titulado "Enter the Wang" con
cuatro niveles. El sequndo es un Mega episo-
dio, "Code of Honor" el cual esta conforma-
do por 18 niveles. Esto es decepcionante, ya
que de esta manera estamos obligados a
pasar nivel por nivel con la posibilidad de
quedarnos trabados en alguno sin la posibi-
lidad de poder tratar en otro episodio. Salvo
por esta desventaja, el desarrollo y disefio
de los niveles encuadra perfectamente en el
contexto del juego.

Para los que no probaron la version
Shareware, el episodio se desarrollaba en la
persecucion por parte de nuestro personaje
de su ex empleador, Zilla, cuya ansia de
poder sin limites lo lleva a tratar de dominar
el mundo entero. Tras una emboscada en la
que somos dados por muertos, nuestro

Compaiiia / Distribucién: 3D Realms / GT Interactive
Internet: www.3drealms.com

Requrimientos Minimos: Pentium 66, 16 MB Ram, 60 MB en el disco rigido,
(D-ROM 2x, DOS 6.22, Graficos VGA, Tarjeta de sonido de 8 bits.

hadow Warrior

De los creadores del Duke Nukem 3D, llega este nuevo
arcade que lleva al BUILD hasta el limite

La mujer guerr
Lastima que esta vez no

a oportunidad

héroe se da cuenta de que es el Gnico capaz
de terminar con su imperio del terror, antes
de que el planeta caiga a sus pies. A través
de cuatro niveles, Seppuka Station, Zilla

Construction, Master Leep's Temple y
Dark Woods of the Serpent, en los cuales
nos enteramos del asesinato de nuestro sen-
sei Master Leep, angustiado y motivado por
la venganza y el deseo de salvar al mundo -
y su honor - Lo Wang emprende su casi
imposible mision.

En Code of Honor, Lo Wang continda su
persecucion a lo largo de los mas variados
escenarios, entre os cuales se encuentran:
Unfriendly Skies (cielos peligrosos) el que
transcurre en un aeropuerto japonés,
incluyendo torres de control y los restos de
un accidente aéreo. The Great Escape (I
Gran Escape), en el que nos hallamos pri-
sioneros en una celda perteneciente a un
complejo de Zilla de la que deberemos
escapar. Floating Fortress (Fuerte Flotante),
tiene lugar en un inmenso buque de guerra
activo, con sus cafiones antiaéreos en perfec-
to funcionamiento, para en definitiva arri-
bar al nivel final Stone Rain (Lluvia de
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Piedras) en el cual deberemos
enfrentarnos a Zilla en persona y por fin
vengar la muerte de nuestro mentor. Un
punto a destacar en el juego, es el empefio
puesto por los diseiadores para que la cali-
dad de cada nivel, dentro del episodio prin-
cipal mantenga nuestro interés hasta el final
del mismo.

M Los enemigos

En el transcurso de los niveles nos
enfrentaremos a una horda de enemigos
con creciente dificultad, diferentes tipos de
ninjas, a los que podemos diferenciar por el
color de sus pantalones, quienes emplean
diferentes tacticas seguin su categoria, las
mismas incluyen tirar granadas o disparar
con uzis, ademés de hacerse invisibles y
atacarte sigilosamente por la espalda.

Otro de los enemigos a tener en cuenta
sobre todo en ambientes cerrados, son los
llamados Collie, quienes cargan una caja de
TNT y se lanzan a toda velocidad hacia Lo
Wang para detonar la carga y hacernos
volar en mil pedazos, ademas como bonus
luego de ser eliminados, regresan en forma

Escenarios como éste demuestran que el BUILD
realmente ha llegado al limite de sus posibilidades.

de espiritu, lanzandonos rayos de energia
negativa. Los Ripper, especie de simios
gigantes, aparecen en tres clases diferentes:
El mediano, que salta constantemente y se
te abalanza para clavarte sus afiladas garras,
el gigante, que te golpea mucho mas fuerte,

y el pequerio, que es dificil de eliminar
debido a su extrema velocidad. A esto debe-
mos incluir, entre otros, a el Guardian, quien
lanza bolas de fuego de sus ojos, y a una
mujer guerrera, que posee un lanza flechas
y te arroja bombas adherentes (Sticky
Bombs), una especie de granada que explota
por aproximacion o contacto directo.

En el final de ciertos niveles nos encon-
tramos con Mini-Jefes bastante dificiles de
eliminar, pero interesantes en concepto.

Desgraciadamente Zilla como enemigo
final es algo decepcionante, después de
haber recorrido 17 niveles y eliminando
cientos de enemigos para enfrentarnos con
lo que en fin es un flaco vestido con un
robético traje de samurai, con un aspecto
més gracioso que intimidante.

Esto es lo que nosotros llamamos comparerismo
Aunque otros opinan que s cobardia.

M Las armas y los objetos

Ademés de las siete armas disponibles en
la version Shareware, entre las que se
encuentran la katana, las estrellas ninja, la
uzi y el lanza misiles (con la posibilidad de
agregarle cabezas nucleares); la version com-
pleta incluye tres mas realmente intere-
santes, la Railgun que es idéntica a la que
Arnold utilizo en El Protector, la que dispara
puas capaces de atravesar a varios enemigos
de un sélo disparo, la llamada “Cabeza del
Guardian” (The Guardian Head) la que
puede ser recogida tras haber eliminado a
alguno de estos engendros y que lanza tres
tipos de ataque, basados en fuego, depen-
diendo del dedo que Lo Wang introduzca en
la cabeza. Sin embargo y sin lugar a dudas la
mejor de todas y la mas divertida es “El
Corazon del Ripper” (The Ripper Heart) que
puede ser obtenida de forma aleatoria al
matar a algunos de los gorilas. Al utilizarla
te da otro Lo Wang, controlado por la com-
putadora. Es increible ver a otro Shadow
Warrior eliminando todo lo que se le cruza
en el camino con la Railgun o patiendolos al
medio con la katana. Otro detalle agradable
es la adaptacion de los objetos utilizados en

Shadow Warrior » FEZIVE

Duke Nukem 3D, a la tematica del Shadow
Warrior, incluyendo bombas tanto de gas
toxico, (que contaminan la zona donde son
arrojadas y nos afecta tanto a nosotros
como a nuestros adversarios) como de
humo, las Caltrops, son una especie de

ACCION/ARCADES

El juego estd plagado de comenta
referencias a otros productos ¢

ronicos y
la compania.

clavos que se dejan en el suelo para que los
desprevenidos se lastimen, todos estos obje-
tos que sobre todo en modo Multiplayer le

dan un sentido mas estratégico al juego.

M En resumen

Aunque jugandolo normalmente, Shadow
Warrior no es todo lo que se podia esperar
del hermano mayor del Duke 3Dy donde el
motor del juego demuestra que ya no da
para mas. Shadow Warrior continua siendo
un juego extremadamente divertido para un
jugador, tanto por el alto nivel de detalle en
los escenarios, como el nivel de comicidad
de los constantes comentarios de Lo Wang.
A estos hechos debemos agregar que
aunque el modo Multiplayer no sea tan
divertido como el del Quake, ni tan dinami-
co, sin comparaciones, posee sus momentos
atractivos, como la variedad de armas y nive-
les, elementos que en suma hacen para los
jugadores exigentes un entretenimiento ase-
gurado.

¢(PORQUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un arcade imperdible para los
amantes del Blood y Duke Nukem 3D, los
cuales no se sentiran defraudados con esta
nueva entrega de 3D Realms.

LO QUE Sl: Los comentarios irénicos de Lo
Wang, la ambientacion de los niveles. La musi-
ca. Algo para ir matando el tiempo mientras
esperamos |a salida de Duke Nukem Forever.
LO QUE NO: Graficos muy pixelados.

Motor del juego

obsoleto. Modo

Multiplayer no o
dindmico. o




ACCION/ARCADES

urante toda la historia de los
videojuegos, se han venido
desarrollando juegos basados en
la trilogia de Star War. Desde
luego que cada uno de estos,
han sido grandes éxitos de ven-
tas debido a los millones de
fanaticos que la saga tiene en
todo el mundo.

Con la presentacion de Shadows of the
Empire (Sombras del Imperio) novela escrita
por Steve Perry, se abren nuevos caminos
para crear productos en relacion a la misma,

tal es asi, que aparecen en el mercado varie-

dad de mufecos, figuritas, comics y otros
articulos coleccionables. Es entonces cuando
la compaiia de software LucasArts desarro-
lla para Nintendo 64 el juego del que nos
ocuparemos de detallar en esta nota.

El 9 de septiembre de 1996 fue la fecha
en la que el producto sali6 a la venta, con
muy buena aceptacion. Se trataba de un
juego de accion con buenos graficos, alto
grado de adiccion, y efectos especiales bas-
tante novedosos.

Como la empresa creadora del mismo
habia firmado un convenio de exclusividad,

Ficha Técnica

que no le permitia producir el juego
para otros sistemas durante un afo,
hemos tenido que esperar hasta el
momento la aparicion de esta ver-
sion, la que podra usarse en
cualquier PC con una placa de video
que soporte Direct 3D.

M La historia

Transcurre en un periodo interme-
dio entre El Imperio Contraataca y El
Regreso del Jedi. Aparece por
primera vez el principe Xizor, temido
servidor del lado oscuro, hijo del rey
de Falleen, y lider absoluto del sindi-
cato del crimen conocido como Black Sun.

A causa de que Darth Vader ha sido el
responsable de la muerte de més de 200.000
Falleenanos, nada es mas preciado para
Xizor que verlo arruinado. Conociendo las
intenciones que éste tiene para su hijo Luke
Skywalker (estudiante de Jedi, protagonista
de cada uno de los episodios de la trilogia
cinematogréfica) de arrastrarlo hacia el lado
oscuro de la fuerza, planea asesinarlo. Con
Luke muerto, Xizor no sélo consequiria la
tan esperada venganza, sino que iria ganan-

do maés puntos para desplazar a

Darth Vader del cargo que ocupa
junto al emperador Palpatine.

Dash Rendar, capitan del Outrider,
mercenario a sueldo y protagonista
de este juego, es contratado por la
princesa Leia para proteger a Luke y
detener a cualquier costo los planes
de Xizor.

M £l juego

Shadows of the Empire es un juego
de habilidad que narra la historia

mencionada, dividiéndola en cuatro
capitulos: La batalla de Hoth, En
busca de Bobba Fett, A la caza de

Compaiiia / Distribucion: Lucasarts

Internet: www.lucasarts.com

Requrimientos Minimos: Pentium 90, 16 MB Ram, CD-ROM 4x, Windows
95 con Directx 5.0, Tarjeta aceleradora de 3D, Tarjeta de sonido de 16 bits.

f the Empire

Lucasarts nos presenta esta conversion de Nintendo 64, demostran-
do que la PC puede superar a consolas de ultima generacidn

los asesinos y La guarida del principe
0scuro.

En su totalidad cuenta con diez niveles.
Cada uno de estos tiene un disefio muy
original, muy buena calidad grafica y exce-
lente jugabilidad, lo que constituye tal vez,
el mayor atractivo del producto. Presenta
cuatro diferentes niveles de dificultad: Easy,
Medium, Hard y Jedi, siendo este ultimo un
verdadero desafio para cualquier jugador
que crea “poseer la fuerza”.

Lo primero a tener en cuenta es la incor-
poracion a lo que los creadores denomi-
naron P.0.V (Point Of View), es decir puntos
de vista. Este sistema esté disponible para




Shadows of the Empire  FEAYL=1%

Parte 1:
La batalla de Hoth.

¢ La batalla de Hoth

Nos encontraremos maniobrando un
peqguefio Snowspeeder (variacion del
clasico modelo Airspeeder T-47),
armado con dos cafiones delanteros
y un lanzador de arpones,
enfrentando a algunos enemigos
sencillos como los Probe Droids y a
otros no tanto, como los AT-ST o los

Montando u
al hogar de Obi

ntes que unos gangsters.
todos los niveles, y nos permite seleccionar
que tipo de vista preferimos usar, dandole
al juego un aspecto totalmente diferente
segln nuestra eleccion. Si tomamos como
referencia el nivel en el que hay que
escapar de la base Eco, eligiendo el POV en
primera persona, se tratarfa de un juego al
estilo Quake, pero eligiéndolo en tercera
persona se pareceria mas al Tomb Raider. Lo
mejor es que sin importar cual de todas
fuera nuestra eleccion, siempre tendremos
en nuestro monitor un juego divertido.
{Qué tiene de nuevo con respecto a la
version hecha para Nintendo 64? Desde el
comienzo es notable como la tecnologia en
(D supera ampliamente a la presentacion
anterior en cartucho, no sélo por la impo-
nente banda de sonido, desarrollada inte-
gramente mediante pistas de sonido digital,
sino también por las animaciones en alta
resolucion, que van narrando la historia al
comienzo de cada nivel. Por otra parte,
algunos rumores dicen que LucasArts tuvo
que sacar la version original corriendo con-
tra el reloj, asi que esta segunda vez tuvo
todo un afo para perfeccionar su producto.

M Los episodios

mision deberemos llegar

=

=
)
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Hestn

perspectiva de ¢

temidos AT-AT Walkers.
* Escape de la base Eco
Nuestra mision sera recorrer la base
en busca de los generadores de emergencia,
activarlos y escapar en la nave de Dash. Para
acceder al Outrider, deberemos previamente
vencer a un magnifico AT-ST.

* La caza en los asteroides

A bordo de la nave de Dash equipada con
dos cafiones laser dobles y 2 tubos lan-
zadores de misiles, deberemos dar lucha a
numerosos Tie-Fighter y Tie-Bomber.

Parte 2:
En busca de Bobba Fett.

o El tren del basural

Atravesaremos un inmenso basu-
ral de chatarra en un tren. Al finali-
zar el recorrido daremos con la plan-
ta procesadora de metal, donde
enfrentaremos a 1G-88.

* La base espacial en la luna Gall

Usando un Jet Pack encon-
traremos a Boba Fett, junto a su
nave, la Slave 1, derrotaremos a
ambos para finalizar este capitulo.

eain

Dianoga gigante.

* El palacio de Xizor

La mision es anular las comunicaciones
entre el palacio y estacion espacial Skyhook,
para esto debemos setear algunos explo-
sivos en el panel principal, luego de vencer
al Gladiator Droid.

* La armada de Xizor

A bordo del Ourider, debemos acabar con
las fuerzas de Xizor, para llegar a Skyhook.

* Skyhook

Valiéndonos de nuestra nave deberemos
alcanzar el corazon del reactor, para acabar
con la estacion espacial.
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M £l veredicto

Desde el primer nivel de Shadows of The
Empire podemos notar que tenemos un
excelente juego en nuestra pantalla. La va-
riedad de los niveles, el sonido y los grafi-
cos en alta resolucion son el principal atrac-
tivo. Pero la dificultad tan bien balanceada
es lo que termina de darle ese toque mégi-

Para rescatar a la Princesa Leia habra que recorrer las alcan-

Parte3:
A la caza de los asesinos

* Mos Eisley y el cafion Beggar
Montando a un vehiculo similar a una
motocicleta, deberemos combatir a
los gangster enviados por Jabba, the
Hutt. Luego de que nos aseguremos
que Luke este a salvo, deberemos
combatir con el Loader Droid.

Parte 4:
La guarida del principe oscuro.

o Las cloacas de la ciudad

imperial

Para rescatar a la prisionera princesa
Leia, tendremos que recorrer las
alcantarillas que conecta la ciudad
imperial con el palacio de Xizor,
pero antes habré que vencer a una

tarillas de la Ciudad Imperial,

co, que lo convierte en una de las mejores
posibilidades para quienes buscan un juego
de accion entretenido, que ademas con-
tenga un buen argumento.

¢(PORQUE EL PROMEDIO

QUE TIENE: Una conversién de un arcade de
Nintendo 64 que sali6 ganando con el cambio
de plataforma. Imperdible para fanaticos.

LO QUE SI: Puntos de vista configurables.
Excelentes gréficos. Ambientacién muy logra-
da. Historia atrapante.

LO QUE NO: Requerimiento de una placa
aceleradora 3D, lo que lo hace restrictivo para
algunos jugadores. El sistema de Autosave es
al final de los
capitulos, no de

los episodios, o

que son largos. o




ACCION/ARCADES

reviews

PROMEDIO
65%

a historia de MageSlayer se desarro-
lla en el ya clasico entorno de los
Jjuegos de Raven Software, amantes
sin duda de todo lo que sea
mitoldgico o medieval. Un Mundo
en donde cinco clanes son formados

ara liberar a la gente de una secta
de hechiceros, quienes cegados por
ansias de poder y con
ayuda de poderosos male-
ficios, mantienen esclaviza-
dos a los habitantes.

M El argumento

Los MageSlayers
aprendieron a extraer el
poder que ahora dominan
de dos meteoros que
chocaron hace tiempo en
la aldea, bautizados
Sunorb y StarStone.

Usando las fuerzas
cosechadas de estas dos
fuentes de energia, los
MageSlayers obligaron a
los hechiceros a retirarse.
Pero tras un tiempo de
pazy armonia, los
hechiceros lanzan un ines-
perado contraataque, en el cual eliminaron
definitivamente al consejo de conocimiento
de la aldea. La batalla fue larga y las bajas
muchas, pero los clanes salieron vencedores.

Aun asi el costo de la victoria fue alto. La
desaparicion del clan del conocimiento
obligé a que el resto de los conocimientos
extraidos de la SunOrb y StarStone fueran
transferidos a través de las generaciones por
los integrantes de los restantes clanes. De
cada uno de los cuatro grupos super-
vivientes se eligié un lider: Warlock (del clan
del caos), Archdemon (del clan de lo dia-
bélico), Inquisitor (del clan de la redencion)
y Earthlord (del clan de la tierra).

Optando por uno de los cuatro jefes,
debés buscar al resto de los hechiceros a
través de cinco mundos diferentes y 25 nive-
les (con zonas secretas).

Compaiiia / Distribucion: Raven / GT Interactive
Internet: www.ravensoftware.com

Requrimientos Minim¢

ntium 66, 16 MB Ram, 60 MB en el disco rigido,

(CD-ROM 2x, DOS 6.22, Graficos VGA, Tarjeta de sonido de 8 bits.

M £l juego

Mageslayer es un nuevo intento de
explotar la tematica del arcade visto desde
arriba, (género del que la saga del Gauntlet
era el lider indiscutible) pero en esta
ocasion haciendo uso de un motor revolu-
cionario como es el del Quake, utilizandolo

cion de elegir entre cuatro Dersonajes.

demas de una habilidad especial.

de una manera radicalmente distinta. Con
entornos totalmente en 3D, efectos de ilu-
minacion realistas y enemigos desvasta-
dores. El jugador tiene la opcion de elegir
entre cuatro clases de personajes. Cada una
tiene un equipo Unico de hechizos distintos,
ademas de una habilidad especial.
Recorreremos niveles generalmente cen-
trados en castillos sin descontar catacumbas,
alcantarillas y templos. En cada uno de ellos
encontraremos muchos de los elementos ya
vistos en Quake, como puentes, platafor-
mas, el agua contaminada o los dardos que
son lanzados desde huecos ubicados en las
paredes, a lo que se le suman puentes cuyos
travesaios giran provocando la caida desde
alturas mortales a los desprevenidos, lanzas
que salen inesperadamente de las paredes
restindonos una gran cantidad de energia y
generadores de monstruos, los que no dejan

una tiene un

Mageslayer

Raven intenta darle un giro més al engine del Quake
usandolo de una manera radicalmente distinta

de materializar enemigos hasta que son
destruidos. Lamentablemente, la poca va-
riedad de escenarios, lo hace un tanto
repetitivo y algo mondtono.

Los movimientos que podemos realizar
ademas de correr, nadar, trepar y volar, es
hacer strafe (movimientos laterales), o uti-
lizar un arma de lucha a corta distancia, la
cual es mucho més efectiva que la
normal.

A lo largo de los niveles, ademas
de los clasicos objetos, como
energia adicional o poderes para
las armas, encontraremos arcones
que una vez destruidos dejaran al
descubierto cantidad de objetos
como fragmentos de Moonstone
o StarStone, que nos dan poderes
adicionales.

El sonido posee un alto grado de
calidad, aunque en algunos casos
es demasiado similar al Quake.
Las voces de los enemigos pueden
hacerse un tanto irritantes para el
oido después de jugar un tiempo.
Mageslayer incluye la opcion de
jugar a través de los niveles solos
o en modo Multiplayer, donde
pueden participar hasta un maxi-
mo de ocho personas, en modo
competitivo o cooperativo.

Una vez mas Raven, fiel a su estilo, nos
brinda un arcade repleto de accion,
reviviendo un género poco comin en com-
putadoras, que seguramente fascinara a los
fanaticos del Gauntlet.

(PORQUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un arcade en la temética del
Gauntlet, muy poco visto en la PC, con un di-
sefio novedoso, aplicando la tecnologia del
Quake.

LO QUE SI: Gréficos detallados. Variedad de
enemigos y trampas. Opcién de Multiplayer
para red e internet.

LO QUE NO: Irritante sonido de los enemigos.
Poca variedad en
la jugabilidad a

traves de los o
niveles .Se vuelve

repetitivo. o



Compaiia / Distribucion: Capcom / Virgin
Internet: www.capcom.com
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el disco rigido, CD-ROM 4x, Tarjeta de Gréficos 3D.

Resident Evil

La aventura de terror por excelencia en Playstation
hace su aparicion en la PC

medida que la tecnologia con-
tinta avanzando en el mundo
de las computadoras, se estan
empezando a ver las conver-
siones de las consolas més
poderosas del mercado. En esta
ocasion, uno de los éxitos mas
grandes de la Sony Playstation,
Resident Evil, hace su aparicion para los
fanaticos de las aventuras en 3D.

Similar en concepto a la saga Alone In
The Dark, pero mucho, mucho més terrorifi-
cay siniestra, Resident Evil es también otro
exponente de las placas aceleradoras 3D, las
que estan tomando un papel preponde-
rante, imponiéndose cada dia mas.

M E/ argumento

En un juego con un balance perfecto
entre el suspenso y la accion, el argumento
se ird develando poco a poco. En la secuen-
cia inicial, un grupo comando S.T AR, del
que somos integrantes, llega en helicoptero
a Raccoon Forest para investigar la extrafia
desaparicion de otro grupo especial,
B.R.A.V.O.

Tras descender de la aeronave, el grupo es
atacado por una extrafia raza de animales
salvajes que asesinan a uno de nuestros
comparieros. Siendo abandonados por el
helicoptero y perseguidos por las bestias, el

Dispondremos de una gran variedad de armas para eliminar a

nuestros enemigos.

Requerimientos Minimos: Windows 95, Pentium 90, 16 MB Ram, 5 MB en

grupo encuentra una casa en las cercanias
en la que se introducen, sin saber que les
esperan cosas peores que la muerte misma.

M Los protagonistas

tas puertas requeriran unas especiales real-
mente dificiles de encontrar.

* Hierbas: De tres tipos de colores y con
efectos medicinales, desarrolladas por los
cientificos que trabajaban en el laboratorio

AVENTURAS

Antes de comenzar la aventura, se
nos da la posibilidad de seleccionar
dos personajes para protagonizar la
misma. Chris Redfield, piloto de
excelente punteria, o Jill Valentine,
una experta en demoliciones.

Una vez hecha nuestra eleccion el
juego comienza. Tras unas secuen-
cias en las que sélo podemos obser-
var lo que pasa, tomamos control
del personaje seleccionado.

Es importante destacar que
dependiendo de cual hayamos elegi-
do, cambia radicalmente parte de su
argumento y puzzles, por lo que es
interesante jugarlo con los dos. Pero
para comenzar se recomienda a Jill

sito en la misma mansion, deberds encontrar

No todo es morder cerebros en la vida del un zombie, sino
arrojar el “almuerzo” a sus contrincantes.

Valentine, ya que el juego tiene menor difi-

cultad, ademés de empezar un poco mejor

armados. A medida que vayamos avanzando

en la aventura, podremos salvar el partido
en las diferentes maquinas de
escribir que se encuentran distribui-
das en las habitaciones de la man-
sion.

M Las armas y los objetos

Ademas de los objetos
especificos para resolver los
enigmas del juego, encon-
traras a lo largo de la man-
sion elementos que sin duda
seran de inestimable ayuda
para terminarlo, entre los
cuales se incluyen:

* Revolveres, Shotguns y
Bazookas: Son la principal
via para eliminar a los monstruos
que pululan por la mansion. La
municién escasea, por lo que con-
viene apuntar bien a tus enemigos
no derrocharla.

o Llaves: De utilidad obvia, pero cier-

la forma de combinarlas para un maximo
aprovechamiento.

El lugar posee una decoracion realmente
espectacular y parte de los muebles son

Hay que estar sequro de los zombies han muerto, porque sino
nos atacaran desde el piso!

operables, como un piano que podemos
tocar o mesas y arcones que podremos
deslizar. Esto se vuelve vital en diferentes
puntos del juego, especialmente para
recoger municion, generalmente oculta.

y
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(AR © Resident Evil

La mayor parte del juego transcurre en una mansiol
aledanos, en la que habitan estos extrarios seres.

Algo muy importante para resolver el
juego es como manejamos el inventario, ya
que al tener un limite de carga de ocho
objetos a la vez, deberemos ir guardando los
que no necesitemos por el momento en
unos arcones que se encuentran disemina-
dos en ciertos cuartos de la mansion.

A medida que nos desplazamos por las
habitaciones, la cdmara cambia dinamica-
mente a la posicion donde generalmente
veamos mejor la escena.

En cuanto a los enemigos se encuentran
muertos vivientes, viboras gigantescas, pe-
rros zombie y tarantulas, pero como ya
vimos anteriormente poseemos una gran
variedad de armas para eliminarlos.

La mayor parte de los enemigos no tienen
inteligencia artificial. No sabemos si atribuir-
lo a un defecto, 0 un acto brillante de parte
de los programadores simulando el compor-
tamiento de un Zombie. Esto no es real-
mente un problema, dado que Resident Evil
es por defecto una aventura y no un arcade.

En ciertos casos los enemigos caen al piso
tras ser acribillados, pero debemos estar
seguros de que realmente estén muertos,
porque hay casos en que basta pasar por
delante de ellos (y comiencen a mordernos
las piernas) para darnos cuenta que no estan
del todo en el més alla.

Si elegimos a Chris, la dificultad inicial serd
con la pistola automatica, que deberemos encontrar.

4 mayor, al no contar

Hay puntos en el juego donde sera
necesaria la rapidez para la uti-
lizacion de las armas, (como por
ejemplo al enfrentarnos a los pe-
rros), pero es una cuestion de prac-
tica. Sin duda el momento mas difi-
cil de toda la aventura es el
enfrentamiento con el dltimo ene-
migo, requiriendo una gran canti-
dad de impactos certeros, y el uso
de todas las hierbas y sprays para
recuperar energia.

En medio de todas estas escenas de
accion, encontramos gran cantidad
de enigmas que resolver. Algunos
muy basicos y otros realmente
demoniacos, la mayoria de los objetos para
resolverlos no los encontraremos tirados
meramente en el piso, sino que deberemos
buscar detras de muebles, puertas secretas o
colgando de las paredes.

Debido a la utilizacion de las placas ace-
leradoras 3D, los gréficos de los personajes y
los objetos estén perfectamente definidos,
no asi los escenarios de fondo, los que pare-
cen haber sido pasados directamente de la
Playstation a la PC sin siquiera ser retocados,
siendo sin duda uno de los puntos flojos del
juego.

Los efectos de sonido van mano a mano
con lo que se ve en pantalla. Hay momentos
en los que se escuchan sonidos ate-
rradores sin conocer su fuente exac-
ta, incrementando el suspenso de lo
que sucede en el maldito lugar. El
sonido de los pasos en los pisos (ge-
neralmente de madera) y de los dis-
paros estan digitalizados de forma
realista. Las voces de los personajes
estan correctamente realizadas; el
problema es la simplicidad de los
didlogos, los que por momentos
recuerdan a las peliculas de terror de
bajo presupuesto.

La banda sonora, generalmente
compuesta de melodias cor-
tas y ambientales, cambia
violentamente a una musica
acelerada y tragica cuando nos
encontramos en peligro logrando
integrarnos a la oscura ambientacion
que el juego excelentemente gene-
ra.

Mientras recorremos la mansion y
sus exteriores, notamos los efectos
aplicados de espejo, luces, niebla y
sombra realmente espectaculares
solo realizables mediante el uso de
una placa de aceleracion 3D. Sin
duda alguna en graficos y sobre
todo en ambientacion ninguna

Pequerias escenas en las que intercambiamos opiniones con
nuestros comparieros se suceden a través del juego.

aventura es superior a Resident Evil.

Solo alguien que alguna vez lo haya juga-
do, puede saber la sensacion de horror que
se siente al mover a nuestro personaje por
los tenebrosos pasillos de la mansion sin
saber lo que nos espera a la vuelta de cada
esquina, o de la angustia al enterarnos,
mediante la lectura de libros y notas dejadas
en la mansion de los horrendos experimen-
tos que fueron llevados a cabo en ese lugar.

Resident Evil es definitivamente no apto
para menores bajo ninglin concepto. Si bien
ya era demasiado fuerte en su version
Playstation, en esta ocasion todas las escenas
censuradas brillan en todo su rojo esplendor,
con momentos realmente fuertes para
menores de edad o impresionables.

Teniendo en cuenta estas recomenda-
ciones, Resident Evil es un juego que sin mas
debe ser jugado por todos los amantes del
género.

Ciertos combates requeriran de rapidez y precision en el
manejo de las armas, cosa que se resol

4 con practica.

PORQUE EL PROMEDIO

QUE TIENE: Un juego de caracterfsticas simi-
lares al Alone in The Dark, pero mucho més
violento, sangriento e interesante.

LO QUE SI: Msica espectacular. Muy buenas
imaci No hay
otro juego de este género que lo supere.

LO QUE NO: El requerimiento de una placa de
3D de al menos 4MB de RAM reduce amplia-
mente la cantidad de usuarios que pueden

89 %

maravilloso
juego.



Compaiiia / Distribucion: Sega of America
Internet:

egasoft.com

Requerimientos Minimos: Windows 95, Pentium 75, 16 MB Ram, 15 MB
en el disco rigido, CD-ROM 2, Gréficos SVGA. (Optimizado para MMX).

Worldwicle Soccer

Sega intenta innovar en el deporte
“pasion de multitudes”

or un instante el tiempo se detiene.
Todo a tu alrededor te parece
indiferente. S6lo hay un objetivo y
es tu obligacion cumplirlo. Un
penal mas y tu equipo sera el
campedn. En el WorldWide Soccer
estos momentos los viviras muy
seguido, y sentirés la presién de
todo el estadio. Sega intenta innovar en el
deporte "pasion de multitudes" y lamenta-
blemente nos quedamos con la sensacion
de que el objetivo fue cumplido a medias.

Es una lastima que una empresa como
Sega, lider en los arcades, en lo que a fatbol

M Aristides, el 10 de la seleccion

El principio nos deslumbra con una
presentacion bastante buena y emo-
tiva. Inmediatamente pasamos al
menu de entrada, que es claro,
teniendo variadas opciones de
juego, como el campeonato mun-
dial, la liga, el campeonato alrede-
dor del mundo, préctica de penales,
edicion de equipos y hasta la opcion
de jugar por red, modem o serie.
Sin duda lo mejor es la edicion de
los equipos. Poder colocar los nombres
reales de los jugadores de nuestra seleccion
es barbaro, sobre todo porque estamos
cansados de ver a un tal Aristides con la
camiseta nimero 10 o a un Ferreira como el
gran goleador. También se pueden cambiar
tacticas y estilo de juego (el ataque, la
defensa y el contraataque) y por donde
desplegar nuestra ofensiva (centro, izquier-
da o derecha). Las teclas son variadas y ofre-
cen un mayor control, pudiendo realizar
tiros, pases cortos y largos, achiques y pre-
sion hombre a hombre.

Los relatos son bastante creibles, aunque
poco variados, y las opciones del idioma no
contienen el castellano.

se refiere, no ponga el mismo empefio en
las conversiones para la PC, un segmento
muy importante del mercado y en el cual la
compafiia no termina de ganarse al publico.

M No todo lo que brilla es oro

Sin ninguna duda el gran problema
del juego se presenta en el entorno
general del estadio. Algunos grafi-
cos, como el de las banderas que
estan ondeando cons-tantemente,
parecen trabajados con buena
definicion, no asi la pantalla gigante
y el publico, que tienen un aspecto
muy pobre, pixelado y dan la sen-
sacion de que fueron hechos a las
apuradas.

En el menG de opciones podemos
elegir varios modos de resolucion y

cantidad de colores, pero a mayor atractivo

dentro de la cancha, menor la velocidad del

juego, cosa que supuestamente estaria solu-
cionada por el soporte para MMX. Las prue-

bas que efectuamos en una Pentium 200
MMX no mostraron cambios significativos a
las hechas en una Pentium 166 clasica. La
falta de una opcion para placas aceleradas
de 3D es imperdonable, sabiendo la llegada
del nuevo FIFA 98 de Electronic Arts, que
seguramente soportara 3Dfx o Direct3D.
Las pantallas intermedias se suceden muy
seguido mientras tenemos la intencion de
jugar, cosa que impacientara a los que s6lo
le interesa llegar al estadio queriendo ano-
tar goles y castigar a nuestros adversarios a
patadas, cosa muy bien lograda por cierto.

DEPORTES

En resumen, Worldwide Soccer no es un
mal juego, pero podria ser un mejor pro-
ducto teniendo en cuenta la experiencia de
Sega en la materia. Si no sos un fanatico del
futbol, mejor deja pasar este partido y anda
entrenandote para el FIFA 98.
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de Sega.

¢PORQUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un fGtbol de los creadores del
Virtua Striker de los arcades, con soporte
MMX.

LO QUE Si: Buen manejo de la pelota. Editor
de nombre de los jugadores. Cambio de tacti-
cas y estilos de juego. Opciones de médem,
red e internet.

LO QUE NO: Gréficos de entorno pobres.
Requerimientos altos de hardware.

Optimizacién de
MMX inexis-
tente.

67%




SIMULADORES

PROMEDIO

ada se compara a la adrenalina
de guiar un jet de valor multi-
millionario en una delicada mi-
sién coordinada a territorio ene-
migo, o aterrizar de noche en
una pista iluminada. EF2000 v2.0
es uno de los pocos programas
que deja a los usuarios de PC
acercarse a sentir esta sensacion.

M Realismo

El EF2000 puede ser controlado por
jugadores humanos, y el detalle en el que
esta simulado es increible. Cuenta con uno
de los modelos de vuelo més creibles del
mercado. No s6lo la respuesta del avion a
los comandos del piloto se sienten bien, la
atmosfera del juego es impresionante.

El Eurofighter esté siendo armado por un
consorcio europeo constituido por
Inglaterra, Alemania, Italia y Espania. El
avion deberfa ser terminado para el fin del
milenio, con las cuatro naciones teniendo

EF2000 cuenta con una de los mas rapidos
motores de graficos en 3D.

escuadrones activos de Eurofighters para el
2004

Siendo un avién ultra moderno, la mayo-
ria de sus sistemas son computarizados, y la
informacion es presentada al piloto por
medio de Multifunction Screen Displays
(mfd's). En EF2000 v2.0 ésto es simulado con
el "Virtual Copkit" (cabina virtual), una
espectacular vista desde adentro de la cabi-
na realizada completamente en 3D, permi-
tiendo con facilidad panear la vision a
cualquier angulo dentro o fuera del avion,
especialmente sobre los totalmente interac-

Intern

Compaiiia / Distribucién: DID / Ocean

ww.did.com

Requrimientos Minimoas: Pentium 75, 16 MB Ram, 20 MB en el di
CD-ROM 2x, Window:

raficos SVGA, Tarjete sonido de 16 bi
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tivos paneles de instrumentos, haciendo
posible mantener un excelente "estado de
conciencia" y control sobre el avion y sus sis-
temas dentro del calor de la batalla.

Queda claro que los creadores del soft
lograron un muy buen balance, incluyendo
todos los detalles necesarios para hacer una
simulacion realista y excitante, sin crear un
programa extremadamente complejo para
el usuario. Pero cuidado: Teniendo varios
modos de radar, AWACS y JTIDS (aviones de
reconocimiento que transmiten “imagenes"
del campo de batalla a los aviones aliados,
para permitir que estos no utilicen el radar
y asi incrementar las posibilidades de no ser
detectados por el enemigo), DASS (radar
pasivo), pilotos automaticos, etc., hacen de
este simulador un programa que requiere
cierta dedicacion.

M Posibilidades llimitadas

EF2000 ofrece 4 modos de juego:

¢ Quick combat (combate rapido): 12
misiones preestablecidas de combate aéreo
y terrestre disefiadas para llevarte directa-
mente a la accion, en tres modos seleccio-
nables de dificultad.

* Simulator: Extensivas misiones de entre-
namiento preestablecidas y vuelos libres di-
sefiadas para probar las multiples posibili-
dabes del juego.

¢ Multiplayer: Opcién para jugar en red
(hasta 6 jugadores), por modem (2 jugado-
res) y por ipx (solo win95, 2 jugadores).

El modo de juego mas interesante es el
de las misiones de campafia dinamica-
mentes generadas por la engine del EF2000.
Estas no estan preestablecidas, a diferencia
de otros simuladores en los cuales cuando
no podemos completar una mision no hay
que volarla 100 veces hasta que se logran
ciertos objetivos, de forma hartante y poco
realista, sino que las misiones son parte de
una compleja simulacion de un ambiente
bélico controlado por una inteligencia artifi-
cial (A.L) no lineal basada en la doctrina
aérea bélica moderna.

Esta A.l. planea un ataque de varias
misiones de acuerdo al estado del campo de

EF2000 v2.0

La dltima actualizacion del EF2000 demuestra que
se puede mejorar lo inmejorable

La cabina virtual permite panear la vision a
cualquier éngulo fuera del avion.

batalla, siendo posible elegir el rol a cumplir
en cada una de ellas (Strike1, Strike2, Escort,
Wild Weasel). Tendras a tu disposicion gran
cantidad de informacion e interactividad
sobre tus fuerzas, podiéndolas usar para
planear tus propias misiones, comandando
hasta 16 aviones.

Una avanzada inteligencia artificial de
los aviones volados por el CPU, en medio de
una campana dindmica, crean situaciones
variadas de interesante calidad y credibili-
dad, que dan al EF2000 una mayor vida Util.

M En resumen

EF2000 v2.0 cuenta con uno de los més
répidos, atractivos y suaves motores de gra-
ficos en 3D. Con una Pentium 133 es posible
jugar en alta resolucion (640x480) con alto
detalle a una velocidad mas que aceptable,
y si eres el afortunado poseedor de una tar-
jeta acceleradora de 3D basada en los chips
Rendition o 3Dfx, preparéte para una cali-
dad de imagen muy cercana a los simu-
ladores multimillonarios del ejército ameri-
cano.

¢(PORQUE EL PROMEDIO?

D, ahora nativa de
tanto, realizada en 32 bits.
LO QUE Si: Graficos y sonido espectaculares.
Campanas dindmicas. Realismo increible. EI
mejor simulador de vuelo hasta la fecha.

LO QUE NO: Altos requerimientos de hard-
ware. Curva de aprendizaje un poco lenta
para los princi-
piantes.




hardware

UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA

En los tiempos que corren, equipar tu computadora para que sea capaz de utilizar
los complejos programas y juegos que salen al mercado, no es una tarea facil.

En esta seccion encontrards toda la informacion sobre los ultimos accesorios y componentes
para tener una computadora acorde a tus necesidades. E/ sistema de promedios empleado
es idéntico al de los Reviews de los juegos. El Premio Xtreme significa que el producto
tiene nuestra aprobacion y que puede pasar a ser parte de tu computadora.

Compaiiia: Logitech
Internet: www.logitech.com

Precio: § 79 (USA) § 125 (Argentina).
Puntos de Venta: Compu Compras.

Ficha Técnica

Logitech Cordless
MouseMan Pro

El nuevo mouse sin cable de Logitech posee una forma

| mouse posee una forma innovadora,

y una tecnologia avanzada de radio

transmision (no infrarrojo como los

que conociamos anteriormente), con la

cual no es necesario apuntar directa-
mente el mouse hacia el receptor, permi-
tiéndole un mayor rango de funcionamien-
to (hasta 1.80 Mts).

Tiene cuatro canales separados en la
banda de 27 MHz, lo que hace que no
posea interferencia alguna.

El receptor inaldmbrico Logitech admite
dos dispositivos sin cable de la misma marca
en forma simultanea. Funciona con dos pilas
AAA (incluidas con el mouse), y duran
aproximadamente un afo.

Puede ser conectado en una entrada PS/2
o0 en un puerto serie, para lo que se incluye
en el paquete un adaptador de PS/2 a 9 Pin
(Serie). Trabaja bajo Windows 95, Windows
3.1y DOS. Configurando el tercer boton se
puede acceder a varios menes, como por
ejemplo: CyberJump para Netscape

PROMEDIO

hardware

anatémica que promete mayor confort

Navigator bajo
Windows 95,
HyperJump para
Windows 95y
otros mentes
para Windows
3.1y DOS.

En la mano,
es un mouse
inalambrico
fiable, sensible y
no tiene pérdi-
das en términos
de respuesta o
de precision bajo
Windows 95 o en
juegos como
Quake.

Situ drea de
trabajo no es muy amplia, o tu cable del
mouse se te enreda frecuentemente, proba

CyberJump para
Netscape Navigatol
bajo Windows 95,

Hyperjump
para Windows 95

el nuevo Logitech Mouse Man Pro sin cable.

s

Receptor con
tecnologia avanzada
de radio transmision

¢(PORQUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Novedosa forma. La posibilidad
de poder configurar el tercer boton para
acceder a mendes realmente Utiles.

LO QUE SI: Imponente, todo tan bueno como
un mouse con cable pero sin él.

LO QUE NO: Hay
que acostum-
brarse un poco a
su nueva forma.




Microsoft Sidewinder
3D Pro Force Feedbac

Un nuevo joystick que promete cambiar la forma de jugar en la PC

0s nuevos joysticks de Microsoft
estan a la venta: El conocido
Sidewinder 3D Pro en su version
1997, bésicamente el mismo joy-
stick pero con algunas mejoras
estéticas; y su hermano mayor,
denominado Sidewinder 3D Pro
Force Feedback, conteniendo
ventajas muy significativas con respecto a su
par. La mas importante, y por la cual
creemos que habra un antes y un después
en la forma de jugar en la PC, es por su
capacidad de generar fuerzas muy reales y
de alta fidelidad, desde las més sutiles a las
de mayor potencia. Podremos hasta sentir
de que lado vendra el impacto.

B Como funciona

:Como Microsoft ha hecho posible toda
esta gama de movimientos y sensaciones?
Para comenzar, cuando tomamos el joy-
stick, un pequeno sensor infrarrojo detecta
nuestra mano y activa los efectos de fuerza.
Uno puede ejercer una presion suave o
fuerte sobre el mismo, pero el joystick se

El Sidewinder por dentro

Internet: wwwmrcrosah comisidewinder

Precio: No disponible.
Puntos de Venta: Compu Compras, Compumundo, Musimundo.

dejara de mover automaticamente cuando
no lo sostengamos. Si en el momento que
volvemos a hacer contacto las fuerzas estan
activadas, éste las hara actuar de una mane-
ra muy sutil para que no recibamos un
“"golpe”.

La mecanica de toda esta magia esta divi-
dida en dos componentes de fuerza (cada
cual con su motor), uno para la X (izquier-
da/derecha) y uno para la Y (abajo/arriba).
Cada mecanismo esté dividido en tres
partes, impregnados en un lubricante que
promete reducir la friccion de los compo-
nentes, haciendo mas larga la vida util del
joystick. Los testeos de calidad hechos por
Microsoft son impresionantes: El joystick
soporta 1.000.000 de movimientos circu-
lares, 500.000 giros, 100.000 movimientos
de la perilla de velocidad, y 1.000.000 de
presiones del botén de disparo, todos rea-
lizados en la simulacion de un juego.

Después de tanto movimiento uno
deberia pensar en la calibracion del
Sidewinder, ;correcto? Incorrecto. El joystick
no requiere calibracion, gracias a un nuevo
sistema compuesto de un rayo de luz infra-
rroja emitido de la base del joystick hacia
una pequefia camara digital. La cdmara
interpreta los datos, que son recogidos por
el microprocesador del joystick, obteniendo
asi la posicion exacta de la palanca, elimi-
nando la oscilacion y los movimientos
innecesarios.

M El micro y la configuracion

La inclusion de un microprocesador de 25
MHz dentro del joystick es un detalle acer-
tado que los usuarios agradeceran. Este
realiza las operaciones complejas que el
Force Feedback necesita, sin necesidad de
usar a la CPU.

La instalacion en Windows 95 es suma-
mente sencilla y no requiere grandes
conocimientos, y en 5 minutos estaremos lis-
tos para disfrutar de los tres juegos que
contiene el paquete, y que soportan todas
las funciones del joystick: Interstate ‘76 en

su version completa, un episodio del MDK y
un episodio del Shadows of The Empire.

Para la configuracion de todos sus
botones y movimientos, se incluye el
“Microsoft Sidewinder Game Device
Software 2.0", el que permitird mapear las
teclas a los botones del Sidewinder y crear
macros. Esto lo hace muy configurable y
altamente compatible, pero no debemos
olvidar que para poder utilizar todas las
funciones del joystick, el juego deberd
soportar Direct X5.0, el cual contiene todas
las instrucciones necesarias para el manejo
de las fuerzas.

M Requerimientos

Los requerimientos minimos son los si-
guientes: Pentium 75 MHz con 8 MB de
RAM - Windows 95 - 7 MB de espacio en el
disco Rigido - CD-ROM 2x - Tarjeta Sound
Blaster Compatible con un port de joy-
stick/MIDI - Direct X 5.0

M Conclusion

El Microsoft Sidewinder 3D Pro F.F. no
sera el Unico que dispondra de Force
Feedback, pero seguramente estara muy
bien posicionado por la experiencia que
posee Microsoft en el mercado de joysticks,
y las compafiias no le daran la espalda a
una tecnologia que parece tener un futuro
prometedor.

(PORQUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un nuevo sistema que genera
fuerzas muy reales y de alta fidelidad.

LO QUE Sl: Disefio ergonémico. Sistema de
configuracién del joystick. Procesador de 25
MHz que realiza las operaciones en vez de
quitarle capacidad al CPU.

LO QUE NO: Costo elevado. Depende del
Direct X 5.0, por lo tanto las aplicaciones de
DOS no se bene-

fician con el o
Force Feedback.

Ventilador rui- 8 6 o
doso.




vez pueden poner en p , icle , ;
sigue podremos observar u ntre los principales com-

petidores y los productos gt - ‘ué eIegir’ ¢Quién sera el
ganador de esta guerra? S agure e el
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La gtierra de los Procasadores

44D K

EL chip posee basicamente la misma
arquitectura central que el Pentium Pro,
pero con el agregado de la tecnologia MMX.
Esta montado sobre una tarjeta de circuitos
con 512 KB de caché L2 y envuelto en un
cartucho de plastico y metal. Al ensamble de
la tarjeta con el cartucho se lo llama SEC
(Single Edge Contact). Este debe ser conecta-
do en un Slot1 del motherboard, que tiene
el tamafio de una ranura ISA, a diferencia
del Pentium, que se conecta dentro del
Socket 7, y del Pentium Pro que se conecta
en el Socket 8 del motherboard.

La temperatura del Pentium Il es superior
al Pentium Pro, pero por las dimensiones del
cartucho, tiene un disipador del doble de
tamano que cualquier otro chip que utiliza
Socket 7 o Socket 8.

Posee 7.5 millones de transistores, dos
millones mas que el Pentium Pro. El caché
secundario es mas lento que el del Pentium
Pro ; en este, el cache L2 viene integrado en
el chip, y corre a la misma velocidad de reloj
que el CPU. Para poder abaratar los costos,
el Pentium Il utiliza un caché externo fuera
del chip, que corre a la mitad de velocidad
que el CPU, igualmente éste caché es mucho
mas rapido que el de un Pentium comdn.

Las velocidades de reloj disponibles
actualmente son: 233 MHz, 266MHz y
300MHz. Intel tiene pensado poner a la
venta en un futuro, chips con velocidades de
400 y 450 MHz.

Bajo Windows NT, funciona muy bien, y
en Windows 95 supera en casi un 50% al
Pentium Pro en nuestras pruebas de 16 bits.

_Ventajas
Actualmente es el procesador mas rapido
del mercado, tanto en aplicaciones comer-
ciales como en juegos. Soporta instrucciones
MMX.

Necesita un motherboard que posea Slot
1y un gabinete ATX, lo cual encarece el
upgrade.

EL K6 de 233 MHz, es el nuevo chip de la
compaiia AMD, la que emplea un proceso
de manufacturacion de 0,35 micrones y
cinco capas metalicas para producir el K6 de
8.8 millones de transistores, siendo éste el
primer competidor de Intel que soporta
instrucciones MMX. Posee un caché légico
primario que duplica al del Pentium MMX.

EI K6 ha sido disefiado para adaptarse al
Socket 7, lo que brinda a los fabricantes una
via més sencilla para ofrecer compatibilidad
con MMX.

La performance resulta ser un tanto con-
fusa. EI desemperio del procesador es cer-
cano al Pentium Pro de 200 MHz en opera-
ciones de 32 bits, pero su debilidad es el
punto flotante (aunque la unidad de punto
flotante es superior a la del Cyrix P200+).
Nuestros testeos demostraron que no supera
asus pares de Intel. Quake, USNF 97 y hasta
el Duke Nukem 3D corren significativamente
mas lento que el Pentium clasico.

AMD tiene planeado sacar para antes de
fin de afo el K6 de 266 MHz y el K6 de 300
MHZ.

Como el K6 es mas barato que el Pentium
MMX, es una opcion interesante para
quienes deseen un chip con con una enorme
potencia, pero sin procesamiento en punto
flotante (como es el caso de los juegos
estratégicos y de aventuras).

Ventajas

Pentium MMX (P55C)

El Pentium MMX es un procesador signi-
ficativamente superior al Pentium clasico,
esto puede atribuirse al incremento del
caché primario L1 en el chip MMX al doble
de tamano, de 16 KB a 32 KB, (16 Kb para
datos y 16 KB para instrucciones).

Las 57 instrucciones que posee la tec-
nologia MMX realizan multiples operaciones
matematicas sobre conjuntos de datos de
forma simultanea.

Posee 5.5 millones de transistores. Las
velocidades disponibles por el momento son
166, 200 y 233 MHz. Los nuevos proce-
sadores con MMX generan menos calor que
los Pentiums comunes, pero igualmente su
temperatura sigue siendo elevada, por lo
que es imprescindible un disipador de calor
sobre el procesador y un gabinete cerrado.

Por el momento, ningun sistema operati-
vo reconoce o aprovecha todo el potencial
de la tecnologia MMX.

El precio de los chips Pentium MMX segu-
ramente sufrira una caida hacia fin de afo,
con la reciente salida del Pentium I, asi que
van a ser una opcion viable hasta mediados
del afio que viene.

Los que estén interesados en el P55C
deberén tener en cuenta que tiene un volta-
je diferente al Pentium comUn, por lo que
habra que fijarse si el motherboard en el
que serd instalado lo soporta.

Ventajas

Es mas rapido que el Pentium Il en la
ejecucion de instrucciones MMX. Su precio
es razonablemente mas bajo que sus pares

de Intel.

Desventajas

Es muy pobre en la realizacion del
procesamiento en punto flotante, lo que lo
hace extremadamente lento en aplicaciones

de CAD y 3D (3D Studio Max, Autocad) y
juegos 3D (Quake, Hexen Il).

Excelente para aplicaciones con gran
proporcion de calculos graficos (Adobe
Photoshop, Kai Power Goo).

Los juegos que soporten MMX dispondran
de mayor cantidad de colores y una mejoria
en la aceleracion grafica.

Desventajas
Incremento minimo de velocidad con
respecto al Pentium clasico (10-20%).
Actualmente ningun sistema operativo ha
sido disenado para aprovechar las
instrucciones MMX.

b



La guernra de los Procesadores

Cyrix 6x86 MX

Este chip esta basado en el 6x86L e incor-
pora algunas mejoras de arquitectura. La
mas notable es el cuadruplicado del caché
L1, de 16 a 64 KB, y se le ha dado su propio
bus de caché a la unidad de punto flotante,
esto permitird que ésta unidad y el bus ten-
gan acceso al caché simultaneamente.
Teniendo en cuenta la gran cantidad de jue-
gos en 3D que estan por salir al mercado,
(los mismos cuentan con grandes cantidades
de poligonos) el 6x86MX PR200 no es un
buen chip, en lo que a cuentas de punto
flotante se refiere. El procesador posee 6
millones de transistores. Las velocidades son
de 150 MHz (PR166), 166 MHz (PR200) y 200
MHz (PR233). Los niimeros PR se refieren a

Pentium MMX
200 MHz

Cyrix 6x86 MX
PR200

AMD K6
200 MHz

Pentium Il
233 MHz

la velocidad equivalente a los chips de Intel.

Ventajas

Buena Performance general.
Soporta instrucciones MMX.

Desventajas

Las operaciones en punto flotante son muy
pobres en comparacion con Intel.
No es bueno en juegos 3D.

M Conclusiones

La eleccion del procesador que conviene
no es tarea facil. Hay que decidir i se quiere
potencia o precio. En el lado del precio, se
puede encontrar el K6 y el Cyrix 6x86MX. El
P55C es una buena opcion entre potencia y
precio, especialmente teniendo en cuenta la
caida de su valor desde la llegada del
Pentium II. Otra consideracion importante a
tener en cuenta es la del motherboard y el
gabinete, que seguramente con el upgrade
del procesador habra que cambiarlos.
Informate bien antes de hacer alguna modi-
ficacion.

USNF '97 TEST DUKE NUKEM 3D

La caida de precios

En Junio Intel habia anunciado reduc-
ciones de precio en toda su linea de
procesadores, exceptuando al Pentium Il
Ahora, reflejando una elevada produccion
de este nuevo chip, Intel bajara el precio
del P-ll de 300 MHz de $1900 a $830.

El resto de la linea P-Il se sumara a este
importante descuento, en un porcentaje
del 16% para el P-1l 266 y del 18% para el
P-Il de 233 MHz.

Intel ademas ha reacomodado toda la
gama de MMX, con el P233 en $335, el
P200 a solo $235, y el P166 a $135.

Hasta los precios de los Pentiums
clasicos se han visto afectados en las
reducciones planeadas, y se venderan por
menos de $100 ($20 menos de lo que Intel
habia anunciado).

AMD no piensa quedarse atras, y
comentd que mantendra sus precios hasta
un 25% abajo de Intel. No conformandose
con el anuncio, predijo que los precios del
K6 sufriran bajas hasta del 50% en
algunos modelos.

Para no perder terreno, este mes Intel
planea un descuento en toda la linea
MMX del 18%.

QUAKE TIMEDEMO  QUAKE TIMEDEMO

320x200

Cuadros por segundo

Los testeos fueron realizados con la misma placa de video de 2D y la misma aceleradora de 3D, 64 MB EDO DRAM y disco rigido de 2 gigas IDE.
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hardware

Monster 30

“Killer—30D"
Addaurpa

ace un ano, Diamond
Multimedia introdujo al mercado
de la PC una placa acelerada de
3D basada en el chip Voodoo
3Dfx, llamada Diamond Monster
3D, y a partir de ese momento
las cosas no volvieron a ser lo
mismo para los jugadores ni
para las compafias que realizaban juegos,
que inmediatamente se dieron cuenta del
potencial que tenian entre manos.

¢Porqué realizar el review de un
producto que no es nuevo un afio
mas tarde? Porque consideramos
que no se le ha dado la importan-
cia que merece, en un primer
lugar, y porque diez meses
después sigue siendo una de las
placas lideres, a pesar de que han
salido otros productos basados en
el mismo chip (Flash 3D,
Intergraph 3D, etc.) y placas reali-
zadas con procesadores de otras
compafiias.

La diferencia mas grande radica
en el poder que el chip de 3Dfx
encierra. Los asombrosos efectos y
rapidez con que la Diamond los
genera, estaban vedados para las computa-
doras personales, siendo disponibles tnica-
mente en super computadoras como las
Silicon Graphics, y con un costo elevadisimo.

B Un poco de informacion técnica

La placa es un complemento que acelera
la parte de 3D de los juegos que la sopor-
tan, tanto los que funcionan bajo Direct X
5.0 o Glide (que cada dia son més y se estan
convirtiendo répidamente en un estandar
de la industria), y va conectada por medio
de un cable externo a nuestra placa de
video existente.

Dispone de 4MB de RAM, que no se
pueden expandir, para el manejo de las tex-
turas

Veamos cuales son sus principales carac-
teristicas:

« Texture Modulation (Modulacion de las
Texturas): Provee luces difusas que afectan a

Compaiiia: Diamond Multimedia
Internet: www.diamondmm.com

Precio: § 200 (USA) § 250 (Argentina).
Puntos de Venta: Voodoo Store.

las texturas.

* Perspective Correct Texture Mapping
(Correccion de Perspectiva en el Mapeo de
las Texturas): Hace que los objetos distantes
aparezcan nitidos.

* Z-Buffering: Coloca a los objetos en el

lugar que corresponden dentro de una esce-

na.

* Level-of-Detail MIP Mapping (Mapeado
MIP del Nivel de detalles): Elimina la union
de las texturas.

* Bi-linear and advance texture filtering
(Filtro de texturas avanzado y bi-linear):
Elimina la pixelizacion de las texturas, que
le dan un aspecto "cuadrado”.

* Anti-aliansing: Elimina el serrucho en
las lineas.

* Animated Textures (Texturas animadas):
Da la ilusion de movimiento en una textura
3D.

* Goraud Shading (Sombreado Gouraud):
Provee luz especular y efectos de luces
difusas.

* Per-pixel alpha blending effects (Efectos
alfa por pixel): Realiza efectos de niebla y
transparencias en los vidrios.

M Los efectos y la velocidad

El resultado de todos estos efectos aplica-
dos es realmente asombroso (vean la foto
del Quake que acompana esta nota para
comprobarlo), y lo més interesante es que
los cuadros por segundo no bajan de 30, lo

Diamond Monster 3D

Un accesorio que rapidamente se estd convirtiendo en estandar

que da a la vista un movimiento muy suave
y realista. Esto de todas maneras depende
de la méaquina que poseamos, que deberia
ser algo como una Pentium de 100 MHz
para comenzar a ver cambios significativos.

La diferencia entre jugar con la Monster
3D osin ella es el dia y la noche.

Teniendo la placa instalada en la
maquina, el estandar de resolucion es
640x480, y 65.000 colores, lo que le da una
abismal diferencia con respecto a lo que
estabamos acostumbrados con
nuestra vieja 2D.

Todas las caracteristicas que men-
cionamos anteriormente han gen-
erado tanto interés en Estados
Unidos y Europa, que los juegos
que soportan al chip son una gran
mayoria, tanto es asi que en la
Ultima exposicion de E3 (Una con-
vencion de desarrolladores de jue-
gos de Estados Unidos) 3Dfx fue
la marca con més presencia en
todas los stands.

M Conclusion

Cualquier jugador serio debera
pensar en adquirir esta placa, que
ya ha dejado de ser un lujo de algunos para
convertirse en un estandar para todos. La
multitud de juegos que aparecen diaria-
mente confirman la calidad del chipy la
aceptacion tanto por las compafiias como
los jugadores, de los cuales esperamos seas
parte desde nuestro proximo niimero.

(PORQUE EL PROMEDIO?

‘QUE TIENE: Un accesorio que nos permite dis-
frutar de nuestros juegos favoritos con una
calidad gréfica y velocidad nunca vistas en una
PC. La posibilidad de jugar cosas restringidas
como el Turok o el Shadows of the Empire.

LO QUE SI: Velocidad (30 Cuadros por
Segundo). Cantidad de colores (65.000).
Mayores resoluciones. Instalacion sencilla.

LO QUE NO: Es

necesario poseer
como minimo o
una placa VGA.
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MONSTER 3D

Ha llegado para volar tu PC con una perfomance que supe}a .

@ los arcades. La Monster 3D se agrega o fu placa 2D,
*transformando tu simple computadora en una nionstruosa
mdqoina de juegos. Todo por un precio que fe va a volor lo
" cabeza. ; Por qué conformarte cen grdficos ordinarios si podés
tener una calidad que no es de este planeta?

SV STORZ 674-1820°

* Precio final IVA incleido.
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Emuladores

Los buenos juegos nunca mueren...viven para siempre

en el mundo de los emuladores

s evidente que la industria de los
video juegos ha estado avanzando
desde los comienzos a la actualidad
a pasos agigantados, las nuevas
tecnologias de hardware nos per-
miten disfrutar de juegos cada vez
mas complejos y con mayor calidad,
pero a la vez entre tantos cambios
muchos de nuestros favoritos fueron irre-
mediablemente quedando en el olvido, a
causa de que sélo se encuentran disponi-
bles para equipos viejos.

Tal vez esta sea la principal razén de la
aparicion de los programas conocidos como
emuladores, mediante los cuales es posible
correr en una PC juegos disefiados original-
mente para otros equipos.

En la actualidad existen emuladores de
casi todos los sistemas, los que varian desde
video juegos clasicos de la década del 80
(Atari 2600, Coleco Vision), computadoras
personales (TI99, ZX Spectrum, Commodore
64, Amstrad CPC, Atari 800, Msx | y Il
Amiga 500, Atari ST), video juegos portatiles
(Game Boy, Game Gear, Atari Linx), consolas
de 8 bits (Nintendo, Sega Master System),

EMULADOR

EQUIPO

PC ATARI 2600
COLEM97
TIEMULATOR
X128

645

FAST MSX
CPCEMU
XLIFT
NESTICLE
 MASSAGE
GENECYST

| SNES9X

VGB

HANDY
FELLOW
FAST MSX

ATARI 2600
COLECO VISION -

INE
VIDEO ARCADE

hasta consolas de 16 bits (Super Nintendo,
Sega Genesis, Pc Engine).

B ;Como funcionan los mismos?

Para resolver el tema de la emulacion de
hardware cada uno de los programas trata
en lo posible de respetar fielmente las cuali-
dades del equipo original, con el objetivo
de obtener la mayor cantidad de compati-
bilidad posible, pero también aprovecha
todas las ventajas que las PC nos brindan,
como el congelamiento y posterior
grabacion de un programa en cualquier
momento de la ejecucion (snap), el uso del
disco rigido para facilitar los sistemas de
carga, o el control de velocidad de proce-
samiento de datos.

Por otra parte los soportes magnéticos
originales (cassettes o disquetes) y las ROMS
en el caso de los cartuchos, fueron reem-
plazados por archivos de imagenes, los que
generalmente pueden crearse mediante
programas independientes que acompafian
cada emulador, y el uso de alguna interface
sencilla que generalmente cualquier usuario
con un poco de conocimiento en electronica

SISTEMA CARACTERISTICAS

CLASICO

HOME COMPUTER

DOS/W95 VIDEQJUEGOS

puede armar, basandose en los planos indi-
cados en la documentacion del emulador.

Hay otro tipo de programas como el
M.A.M.E (Multiple Arcade Machine
Emulator), que emulan las maquinas de los
salones, y soportan cientos de juegos clasi-
cos, como Ms. Pacman, Commando, 1942,
Ghost & Goblin o Green Beret. La emulacion
en estos es sorprendente, teniendo acceso
en muchos de los casos a los menues de
configuracion del video, pudiendo modificar
la dificultad, la cantidad de créditos por
ficha, el nimero de vidas y otros secretos a
los que s6lo podian acceder los duefios de
dichas maquinas. Por otra parte, la realidad
es que aquellos aparatos fueron disefiados a
manera de conseguir la mayor cantidad de
adiccion por parte de la gente que pagaba
por las fichas, y los juegos desarrollados
para los mismos, a pesar de la simpleza,
eran realmente buenos.

Otros emuladores al estilo M.A.M.E
soportan juegos mas nuevos, como el caso
del SEGA EMULATOR, en el que se emulan
titulos como Shinobi, Space Harrier, Altered
Beast y Shadow Dancer o el CAPCOM EMU-
LATOR que muy pronto emulara entre otros
titulos al mismisimo Street Fighter II.

B ;Qué es legal y que no?

Los emuladores se comercializan general-
mente como shareware, por lo tanto pagan-
do el bajo costo de la registracion, el uso de
los mismos esta permitido, pero aun asi de
alguna manera se puede decir que estos
programas estan inmersos en un ambiente
al borde de la clandestinidad, ya que la
mayorfa de las imagenes de los juegos emu-
lados todavia tienen derechos, y por lo
tanto no pueden usarse, a no ser que se
posea el original.

Més allé de este detalle, es interesante
saber que existe |a posibilidad de usar
cualquier juego que se haya hecho alguna
vez para cualquier sistema, y aprovechando
todas las mejoras (carga acelerada desde el
disco rigido, posibilidad de congelar y
grabar un juego en cualquier momento,
etc.) que nos brinda nuestra PC.

_



* Green Beret

Juego de accion lateral, en el que nuestro
personaje, un “Boina Verde", debera atra-
vesar un campo militar para rescatar a sus
compafieros prisioneros de guerra. Durante
el transcurso del juego valiéndose tan solo
de un cuchillo y ocasionalmente de otras
armas mas poderosas como lanzallamas,
laza misiles, etc. enfrentard numerosos sol-
dados enemigos, perros adiestrados y hasta
algunos karatecas.

* Time Pilot

Al mando de un sofisticado avién, debe-
remos dar batalla a diferentes escuadrones
a través del tiempo.

El juego consta de cinco etapas, las
primeras dos ambientadas en la primera y
segunda guerra mundial, la tercera en
Vietnam, la cuarta en la actualidad (1982
afio en el que Konami realizé el juego) y la
quinta en un futuro donde los enemigos
seran platos voladores.

* Popeye

Tal vez uno de los arcades més originales
de todos los tiempos, en el que debemos
ayudar a Popeye a recoger los corazones
que su amada Olivia le envia en cada sus-
piro, tarea que no sera tan facil ya que su

otro pretendiente Brutus hara lo imposible
para complicarle la tarea. El juego consta de
tres etapas diferentes, en las que apare-
ceran algunos otros personajes secundarios
como la bruja del mar o Pilon.

* Bombjack

En este arcade deberds ayudar a un
duende magico a desactivar las bombas que
ponen en peligro a algunas de las construc-
ciones mas importantes del planeta, como
las piramides de Egipto o el Partenén
griego. El juego consta con un total de
cinco pantallas diferentes que se iran repi-
tiendo con algunas diferencias, como cam-
bio de la posicion de las plataformas,
aumento en el nimero de enemigos, etc.

La Jugabilidad es uno de los puntos mas
destacados de este arcade que Capcom nos
presentaba en el afio 1984, ambientado en
la segunda guerra mundial y tomando con-
trol de un avion de guerra despegaremos
de nuestro portaaviones para combatir en
un total de 32 niveles, que constituyen las
diferentes batallas.

No hay limite de disparos aunque si
pueden ser mejorados mediante algunos
bonus que iremos encontrando, ademas
podemos hacer uso hasta tres veces del
movimiento especial “Looping"” con el que
se puede evadir por algunos instantes un
ataque enemigo.

* Frogger

Uno de los primeros juegos de la com-
pafiia internacional Sega, aparece en 1981
con un concepto tan simple como divertido.
Durante el juego habra que controlar una

Emuladores © Bl {dgul=3

ranita y ayudarla a llegar a su casa, cruzan-
do la calle y evitando que la aplaste algin
auto, o que no la atrape una vibora al acer-
carse al estanque. La dificultad va aumen-
tando a medida que transcurren los niveles.

¢ Ghost'n Goblin's

Uno de los juegos mas elaborados entre
todos los que soporta el Mame, aparece en
1985 y la empresa responsable del mismo es
nada mas ni nada menos que Capcom.

En este juego ayudaremos a un caballero
a rescatar a su princesa raptada por las
poderosas fuerzas del mal, para esto sera
necesario atravesar algunos sitios bastante
tenebrosos, como cementerios, poblados
fantasmas o castillos embrujados. La jugabi-
lidad, la variedad de enemigos y de armas,
asi como también la historia hicieron de
Ghost'n Goblin's uno de los juegos més
importantes de todos los tiempos.

* Gyruss

Otra obra maestra Unica. Esta vez se trata
de un arcade especial con un perspectiva
diferente, en el que nuestra nave gira
alrededor del centro, mientras enfrenta
numerosas naves enemigas que intentaran
evitar que regresemos a nuestro planeta
Tierra. Este juego corresponde a la empresa
Konami y aparece por primera vez en 1983.




oluciones

TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PARA AYUDARTE A JUGAR

Hexen 2

Solucién completa del primer episodio

* Eligiendo tu personaje

o primero que debes hacer es selec-
cionar una clase de personaje. De los
cuatro que estan disponibles, el
Paladin es el mejor, ya que puede
soportar mejor el dafio y tiene mas
puntos de golpe (Hit Points), por lo
tanto es mas resistente. Sus armas
son superiores, y aunque parezca
mentira, sus pufios son alin mejores que la
daga del Asesino, y su espada Vorpal puede
ser usada sin mana, en cambio, el arco del
Asesino requiere su uso, el cual suele
escasear.

Un jugador avanzado puede usar sin
inconvenientes al Asesino o el Necromancer
y salir victorioso, pero definitivamente, un
principiante debe empezar por el Paladin
para no frustrarse.

* Blackmarsh

Empezés tu aventura en un cementerio
en las afueras de un templo. Podés dirigirte
en dos direcciones, en primer lugar, subi la
rampa que se encuentra a tu derecha y abri
la puerta con vidrios a sus laterales. Si los
buenos modales no son tu estilo, también
podeés entrar rompiéndolos con tus pufios.

De todas maneras dos arafias te daran no
exactamente una célida bienvenida. Tras i-
quidarlas, (recorda que podés mirar hacia
arriba y abajo, que también te sirve como
direccion y trayectoria de tus ataques)
pegale al boton que sobresale del cuadro
que se encuentra a tu derecha, eso abrira
un pasaje en el extremo opuesto del mismo
cuarto.

Por ahora no conviene adentrarse en lo

que te espera debajo, no sin la ayuda de tu
espada Vorpal, lo cual es tu siguiente objeti-
vo; sali por donde entraste y atravesa el
cementerio y el tinel hasta el final, donde
te encontraras con una puerta, abrilay
mata con tus puios a todos los arqueros
que se encuentran dentro. Este primer
encuentro es frustrante, pero con un poco
de practica aprenderas a esquivar las flechas
que te lanzan y poder acercarteles para
matarlos. Cuando lo hayas logrado, rompé
los barriles en la habitacion y recogé los
objetos que contienen.

Ahora debés abrir la otra puerta. En una
de las cuatro columnas hay un botén, el
cual una vez presionado hace que el altar
negro se desplace. Pisa el botén que se
encuentra debajo del mismo y la puerta se
abrira.

Atravesd la puerta y el pasillo recogiendo

todas las capsulas de energia que se
encuentran en el camino. Al final del tdnel,
llegaras a un descampado, te encontraras
con la espada. Tomala y recorré todo el
camino de vuelta hasta el principio. Ahora
si, salta y dejate caer a través del pasadizo
que abriste al principio; mejor armado, li-
quida al arquero que se encuentra debajo y
pulsé el boton que tan celosamente cuida-
ba. Este abre una puerta en otra parte, a la
que no se puede acceder desde aqui, pero
no te preocupes, usa el teletransportador
que se encuentra en la habitacion para
volver a donde estaba la espada y matd a
todos los arqueros en la zona. En este punto
nuevamente te encontrards con dos caminos
diferentes por los cuales podés seguir tu
mision, toma el de la izquierda.

Recorré el tunel hasta llegar a un puente
suspendido sobre el agua, arrojate y pre-
siona el boton que se encuentra debajo,
metete en la entrada recién abierta y apare-
ceras en unos tuneles oscuros, camina hasta
llegar a una habitacion con un gran artefac-
to de madera, presiond el boton que alli se
encuentra y luego empuja la palanca del
artefacto para abrir todas las puertas nece-
sarias, ahora tenés acceso al pasillo que con-
tiene las capsulas de energia. Recorrelo y
elimina al mago que se encuentra en la
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habitacion. Llegaras a una plataforma sobre
el agua, posate en el medio y se elevara la
tumba de Loric y caeran sus huesos (Loric's
bones), recogelos. Deshacé el camino reali-
zado y teletransportate nuevamente. Apa-
receras donde recogiste la espada, deberds
recorrer nuevamente el camino de la
izquierda pero esta vez cruza el puente tras
el cual hay una puerta que se abre
automaticamente, ahi se encuentra el
habitaculo secreto de los magos. Después de
eliminar al Ultimo, leé el libro que se
encuentra sobre el atrio, el mismo dice que
debés realizar una pocion, pero para ésta se
requiere polvo de huesos, por lo que debés
hallar la forma de convertir en polvo los
huesos que encontraste anteriormente, para
luego regresar a ésta habitacion y realizar la
pocion.

Por ahora solo dirigite a la salida, la que
te lleva al segundo nivel.

* Barbican

Empezés en un tunel. Dirigite hacia la
abertura donde te encontraras con una ca-
tapulta. Primero mata al arquero tras lo
cual te acercés a la catapulta y ves a una
oveja que se encontraba sobre ella volar por
sobre la pared. ;En la pared hay una puerta,
pero no se abre... como entrar?...
¢Recordas la oveja? Subite a la catapulta y
golpeala para activarla. Mientras estas
volando por el aire y cuando te encuentres
sobre la pared presiona "Backpedal, la
tecla definida por defecto es "cursor abajo".
Esto reduce tu velocidad de vuelo y con un
poco de suerte caeras sobre la pared. Esto
necesita practica, pero una vez aprendido,
es facil de hacer.

Cuando te encuentres en la pared, salta
al otro lado, anda hacia la puerta y abrila,
mas adelante necesitards que ésta se
encuentre abierta.

Tras revisar la zona dirigite hacia el tunel,

al final encontrarés una pared, que en una

parte se encuentra rota, pasa por la abertu-
ra al otro lado y recogé todas las cosas que

alli se encuentran, ésta zona es también

ideal para practicar el SpeedStrafe. Hexen 2
te permite realizar una accion no disponible
en Quake (el juego posee el mismo engine
con algunas modificaciones), llamada
SpeedStrafe. Si mientras corrés presionas la
tecla para hacer Strafe (por defecto la tecla
ALT) correras mas rapido de lo normal, si
aplicas éste método y saltas en el momento
justo, llegaras sin problemas. Luego volvé a
la zona anterior y abri la gran puerta que
alli se encuentra, con lo que conseguirds
acceso al castillo salvo que el puente que lo
comunica se encuentra elevado por lo tanto
no podés entrar todavia; salta al agua y

dirigite hacia la izquierda, sumergite y
avanza a toda prisa sin tomar ninguna
bifurcacion hasta el otro lateral del castillo
donde podras tomar aire. Tené cuidado en
el agua, ya que esta plagada de Hidras. Al
llegar a la otra orilla sali del agua y liquida
a todos los arqueros en la zona. Trepa por
las pequerias elevaciones y recogé la llave
del molino. Nad4 nuevamente a través del
tanel, pero esta vez, observa que casi al
comienzo del mismo se encuentra una
pequenia abertura en la izquierda que es
demasiado pequena para poder pasar. Usa
tu espada para ensancharla y luego atrave-
sala. Al entrar en el tinel toma la primera
salida a la derecha, tras lo cual podés subir
a la superficie para tomar aire. Rompé las
paredes para poder salir de la habitacion y
mata a las araias que te acechan del otro
lado.

Ahora corré pasillo abajo y dirigite a la
derecha. Inmediatamente subi las escaleras
a la izquierda, para luego ir hacia la
derecha en las proximas dos bifurcaciones
hasta llegar al lanza flechas automético,
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destruilo con tu espada, para luego desha-
cer el camino que te Ilevé hacia ahi. Toma la
salida a la derecha y entré en el cuarto con-
tigtio.

Si observas la pared en la que se encuen-
tra el estante, donde se guardan las
espadas, rompé los jarrones de la izquierda
y ahi notarés una extrafia marca en la
pared, golpeando esta area, producira la
abertura de una nueva puerta secreta. Pero
todavia no entres, observa a tu izquierda,
veras un nuevo cuarto con una rampa de
acceso, subila y al llegar mird nuevamente a
tu izquierda, activa el botdn, el cual hace
descender el puente levadizo que da acceso
al castillo. Aunque ésto no es necesario de
realizar para terminar la mision, agiliza un
poco las cosas mas adelante.

Ahora volvé a la puerta secreta, en el
final encontraras un arco gigante pero inac-
tivo. Posate detras del mismo para tomar
control. Usando el mouse para moverlo,
apunta a la torre y empeza a disparar, luego
de cuatro o cinco impactos, la vieja torre se
derrumbard, descubriendo otro teletrans-
portador. También y s6lo por diversion
podras derrumbar los arboles de la zona.
Una vez que te aburras de abusar de la na-
turaleza, sali de tu posicion de disparo y
dirigite al comienzo del nivel. Para hacer el
camino mas corto, utiliza una Chaos Sphere,
la que te teletransportara al comienzo del
nivel en curso.

Luego atravesa la puerta para volver al
primer nivel.

¢ Blackmarsh trabajando en el molino

Al volver al primer nivel, te encontras en
el habitaculo del mago, toma las escaleras y

cruza el puente, pasa a través del tinel y
estaras donde encontraste la primer espada.
Eventualmente llegarés a un area donde
podrés observar una abertura en un tunel,
sobre el mismo sobresale un poco el terre-
no, en él se encuentra una Esfera del Caos
(Chaos Sphere) y otra espada. En un princi-
pio no parece posible llegar arriba, pero
realmente si podés, usando el SpeedStrafe.
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Corré a través del tunel y usa tu espada
para eliminar a toda la oposicion. En este
punto te encontras ante dos teletransporta-
dores. Toma el de la izquierda en la cima de
la montana. De cualquier manera te enviara
a lo que parece ser una vieja iglesia desier-
ta, pronto te darés cuenta que tus viejos
amigos, arafias y arqueros, también se
encuentran en la zona, eliminalos.

volvé al cuarto donde activaste el puente
del castillo. En el cuarto contiguo encon-
traras un caldero de aceite hirviendo y un
tomo de poder (Tome Of Power). Detras del
caldero, a la izquierda hay un pequefo agu-
jero, dejate caer y continua caminando a
través del pasillo hasta llegar a unas
escaleras, al intentar subirlas veras que en la
mitad han sido destruidas. Para superar el

Entra en el molino. Dirigite al borde
donde hay agua amarillay empeza a tritu-
rar los huesos. Una vez echo ésto, sali y
recogé el polvo de huesos que se encuentra
debajo de la alcantarilla de desechos del
molino. También subiendo la rampa hacia la
plataforma de madera encontraras la urna
magica (Magical Urn).

Volvé al teletransportador y tras salir
introducite en el otro, avanza todo el
camino, eliminando todo lo que se cruce
hasta llegar a la puerta.

Ahora deberas volver por el camino nue-
vamente hasta el habitaculo del mago,
entra en la pileta de agua amarillay el
hechizo de Mithrill apareceré en el podio.

Recogelo y cruza la puerta para volver al
segundo nivel.

* Barbican en el castillo

Una vez alli, dirigite al castillo. Como
anteriormente habias bajado el puente esta
vez podras entrar. El cuarto principal esta
repleto de energia y demas objetos para
recoger, destrui todo lo que sea madera
para liberar los objetos de mana. Luego

pequefio escollo deberas empujar un barril
al hueco, luego saltar sobre él, para que con
un nuevo salto encontrarte del otro lado.
Tras pasar a los arqueros a retiro definitivo,
eliminandolos rapidamente, continua tu
ascenso hacia el skull Wizard, que te espera
en su estudio. Cuando acabes con él, destrui
su escritorio y dejarés al descubierto un
boton oculto, justo debajo. Pisalo y abrirds
otra puerta secreta. Entrd y recogé todo lo
que encuentres en ella y regresa al estudio.
Dirigite a las ventanas y abrilas, si es que no
lo estaban todavia, salta al vacio y recogé la
Great Axe. Luego sumergite en el agua y
nada a través del tunel, dirigite a la pared
de la izquierda y se transformara automati-
camente en madera.

Ese es el efecto del hechizo de Mithrill en
accion. En el camino te encontraras con
unas Hidras, pero con las hachas reciente-
mente recogidas, las que se arrojan, se vuel-
ven presa facil.

Destrui la puerta de madera y entré en el
cuarto que contiene la llave del castillo,
recogela y lanzate por dltima vez en el
agua, toma la ruta de la izquierda y abri la
puerta al final del tdnel, luego buscé el

camino a tierra firme nuevamente.
Utilizando el puente dirigite al cuarto prin-
cipal del castillo. A la derecha se encuentra
la rampa de salida del presente nivel, la que
se encuentra custodiada por un grupo de
arqueros, al dispararles con las hachas, estos
se agachan, por lo que deberas hacer rebo-
tar las mismas en el piso o paredes y buscar
el angulo para poder liquidarlos. Cuando
todo termine, solo falta atravesar la rampa
de salida del castillo, con esto terminards la
primera aventura de este apasionante
juego.

trucos del
hexen 2

Para acceder a la consola de
comandos donde tipear los cheats,
solo basta con presionar la tecla de
la tilde.

Tipear Efecto

Todas las
Armas/mana.

impulse 9

impulse 14

Para convertirse
en oveja.
impulse 23 Te da la antorcha.

Te da el Tomo
del Poder

(Tome of Powver).

impulse 25

impulse 39 \olar.

Subir el nivel

impulse 40 ]
del personaje.

Todas las armas /

impulse 43
mana / objetos.

Te envia al
principio del nivel.

Modo Dios,
nada te hace dano.

impulse 99
god

notarget Los enemigos no
atacan a menos

que sean atacados.




ca te damos, directamente de los dise-

fiadores, algunas ayudas para cada uno

de los niveles de este impresionante
simulador.

* Misién CIM1 - Fort Rucker

Esta primera mision, consiste simple-
mente en un vuelo bésico para familiari-
zarte con los controles del helicoptero.
Todo lo que necesités hacer es alcanzar el
punto nueve para finalizarlo.

¢ Misién CIM2 - Ground Attack

Se trata de tu primer combate, es conve-
niente usar los misiles Hellfires, antes de
aproximarte a tierra para tratar de destruir
la mayor cantidad de blancos posibles,
luego descender y finalizar el trabajo elimi-
nando a los pocos acorazados que resten.

 Misién C1M3 - Air Combat

Se trata de un combate aire-aire. La
estrategia a seguir es usar los misiles del
tipo Stinger contra los helicopteros enemi-
gos. Para cubrirte, conviene mantenerse lo

mas cercano posible a tierra y cambiar el sis-
tema de mira a “Target Priority” para acce-
der a la mayor capacidad ofensiva.

soluciones

Comanche 3

© Misién C1M4 - Artillery Spotting

Usé uno de los ataques de la artilleria
para atacar al primer BMP que se te
acerque, esto alertard a otras dos unidades
cercanas. Mira el mapa y cuando el objetivo
se encuentre en la base, usa la artilleria con-
tra las unidades en la mira.

* Misién CIM5 - Graduation Day

La primera cosa que hay que hacer en
esta mision, es anular el SA-9s. Luego usar a
Griffon 2 contra los tanques T-80 y los BMP.
El modo de “HOLD' es muy efectivo en esta
mision.

* Mision C1M6 - Free Flight

Tométe un pequeno recreo, esta es una
mision de vuelo libre, no existe ningin
objetivo en particular, podés hacer lo que
quieras. Para finalizar accedé al menu drop-
down.

* Mision C2M1 - Haystack

Primero apunta y destrui el SA-9s. Los
BMP en la base son pasivos y no te dis-
pararan a menos que vos les dispares
primero. No malgastés fuerzas, el enemigo
es bastante sencillo, bastaré con usar las
ametralladoras para eliminarlos.

* Mision C2M2 - Triple Play

Cambié el modo de objetivo a "Hold" y
encargate del primer peloton. Usé a Grifon
2-7 contra el segundo grupo, y si conseguis
que este sobreviva al combate, atacé en
equipo al tercer peloton.

¢ Mision C2M3 - Hamel Lane

Elimin a los dos BRMD y a los dos HIND
que te enfrentaran camino al punto objeti-
vo Knight. Asegurate de no estar a mas de
20 pies del suelo o un SA-9s, haré que las
cosas se hagan algo mas complicadas.

* Mision C2M4 - Showdown

Usd los misiles Stinger, para eliminar a los
tres grupos de helicopteros, mantené la
velocidad a 120 mph, te ayudara bastante
para terminar esta mision.

* Mision C2M5 - Saving Grace

Mantenete a la derecha del punto Alpha.
Destrui los primeros dos helicopteros que se
te acerquen, esto neutralizara el apoyo
aéreo. Luego ataca los grupos acorazados
desde atrés, la mayoria de ellos jamas
sabran quien les ha disparado.

* Mision C2M6 - Nightwing

Usé el modo de objetivo ‘Hold’, en com-
binacion con Griffon 2-7 para darle batalla a
las columnas de acorazados enemigos. Tené
cuidado con el segundo grupo de helicop-
teros Havoc, que estaran esperandote muy
cerca del objetivo King.

* Misién C2M?7 - Onslaught

Asignale a Griffon 2-7 que ataque a los
primeros helicopteros enemigos, mientras
tanto aprovecha el terreno para cubrirte y
aguarda hasta que éste sea abatido, luego
carga contra los helicopteros que queden.
Al final deberas luchar contra dos BRDMs
que se aproximan a tu base.
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* Misién C3M2 - Stormfront

La mision consiste en interceptar un cen-
tro de comunicaciones enemigo. Mantené
la altitud baja todo el tiempo, e intentd
evitar contacto con los helicopteros de
patrullaje. Si has sido descubierto,
esforzate en derribarlos en un tiempo
menor a quince segundos, de lo contrario
avisara por radio, complicandote bastante.

* Mision C2M8 - Checkmate « Misién C3M3 - Icebox

La guarida del enemigo ha sido encontra-
da en laisla, escenario de esta mision, usé el
mapa para determinar un ataque de
artilleria y eliminarla.

Esta es bastante simple, solamente
destrui el puente, para esto mantenete ale-
jado de las defensas terrestre y usa los misi-
les hellfire para volar la estructura en mil
pedazos.
¢ Misién C3M1 - Ambush Alley

* Mision C3M4 - Ghost Train

Esta mision es una verdadera batalla aire-
tierra, el objetivo es brindarle apoyo a los
tanques de tu bando, abriéndole camino
entre el enemigo.

La mision consiste en escoltar un tren que
transporta provisiones, mantenete lo mas

cerca posible, y cuando éste entre al tnel,
aceleré para encontrarlo del otro lado.

* Misién C3MS5 - Scalpel

Los dos objetivos que te han asignado
son destruir una base enemiga y una refine-
ria de combustible que alli se encuentra.
Ambas instalaciones estan protegidas con
fuerte armamento tierra-aire, lo més conve-
niente es atacar con los Hellfires directa-
mente a la refineria, ya que la explosion
desatara una reaccion en cadena que
acabara con toda la base.

¢ Mision C3M6 - Spetsnaz

Debés destruir la marina enemiga y
Nanuchkas. Dispara a los botes mantenien-
do la distancia, te dara la ventaja de no ser
alcanzado, destrui el puerto, el faro y el
campamento enemigo. El resto de los edifi-
cios son de importancia secundaria, no hace
falta derrumbarlos para acabar con la mi-
sion.

ESTRATEGICOS

B Dungeon Keep

ay muchos misterios el
aguas del templo aceptan ¢
las mismas). Aqui te mos

Lo que sacrificas

3 Arafias
Mosca + Araia
Escarabajo + Arana
Dama Oscura + Del
Mosca x 2
Escarabajo x 2

orned Reaper.

mp $151
Demonio de Hiel x 3‘2
Fantasma X

Gallina 7

Vampiro & . Z

jaturas se convierten en gallinas!
ran todas tus gallinas!

allh
Us criaturas se enferman.

32167

B Heroes of Might and Magic 2
Si no nos encontramos en ningun casti-

llo y disponemos de un casillero libre

entre nuestros ejércitos, se nos regalaran

n j g
las cosas, en este gran juego de cinco poderosos dragones negros.

estrategia que tiene la facultad de ser
verdaderamente hipnético, consiguiendo
a mas de un jugador mantenerlo en
trance por varios dias.

COn los siguientes trucos te facilitamos

86775309
Nos sirve para develar el mapa comple-
to, aunque no lo hayamos explorado.

Durante el juego escribir los siguientes

C 911
numeros:

Este es para los impacientes, nos per-

liza automaticamente un proyecto en libreria.
liza automaticamente un proyecto en taller.
menos de cada Imp. subsiguiente que compremos.

0 pocos tan dificiles de descifrar como el del Templo de los Sacrificios. Las fétidas
frenda, pero los dioses solo son complacidos por ciertas criaturas (o combinaciones de

mite ganar inmediatamente.

1313

Es lo contrario del anterior, después de
escribirlo perdemos. ¢ Para qué sirve? Ni
idea, lo unico que se me ocurre es
escribirlo cuando [e toca al otro, jugando
en multiplayer.

123456789
El més facil de recordar de todos, nos
favorece la suerte en batalla.

-ﬂ—
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M WarGods

n las opciones del juego encontraremos
la seccion CHEAT CODE, en la que
podemos introducir los siguiente trucos:

mMAXimus. k

PRESS START

Créditos infinitos
Activarlo 2509
Desactivarfo 9052.

Player 1 Invencible
Activarlo 1971
Desactivarlo 1791

Player 2 Invencible
Activarlo 1515
Desactivarlo 5151

Finalizar el juego después de
vencer al primer luchador
Activarlo 4774
Desactivarlo 7447

Simplificar las fatalities

(Se ejecutan apretando HP y LK
al mismo tiempo)

Activarlo 1037

B Carmageddon

Si por alguna razon no te satisface des-
cuartizar a los peatones, o simplemente

para experimentar otro tipo de destruc-
cién masiva podés probar con este
truquito. Desde el directorio de DOS de
Carmageddon escribi:

data -german

Y desde ahora los humanos
seran reemplazados por
robots, por tltimo les avisamos
que el truco fue probado sélo
en la version americana, asi
que probablemente no fun-
cione en la version europea.

B Redneck Rampage

Aca' te damos algunas ayudas,
para por fin poder aplastar
a esas repugnantes criaturas
alienigenas. Durante el juego

escribi alguna de las siguientes palabras:

rdall = Para conseguir todo (llaves, muni-
cion, energia, etc).

rdclip = Permite atravesar paredes.

rdelvis = Invencibilidad (y ademas muestra
un mensaje Elvis esta vivo).

rdguns = Todas las armas.
rdinventory = Todo el inventario.
rditems = Todos los objetos.
rdkeys = Todas las Ilaves.
rdmoonshine = Modo claro de
luna.

rdrate = Muestra los cuadros por
segundos seglin nuestro equipo.
rdskill# = Cambia el nivel de difi-
cultad

( # poner un nimero entre 1y
4).

B Shadow Warrior

ara ingresar los codigos, pulsar la “T" y
luego ingresar el deseado seguido de la
tecla Enter.

swchan = Modo Dios.

swgimme = Te da todos los objetos.
swgreed = Activa todos los Cheats.
swirekxx = Para cambiar de nivel desde 01
hasta 25.

swloc = Te muestra los frames por segundo
a los que se esta moviendo el juego.
swres = Cambia la resolucion.

swstart = Recomenzar el nivel.

swghost = Modo Clipping

(atravesar paredes)

swmap = Automapa.

quit = Quita el juego.

swirix = Para disparar conejos

en vez de misiles con el lanza cohetes (5).
winpachinko = Te hace ganar automética-
mente el juego Pachinko y te deja agarrar
el objeto.

—m-
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ACCION

B MDK

Estos cédigos pueden ser de utilidad en tu
enfrentamiento con Gunter.

Asegurate de que los codigos que utili-
ces sean los adecuados de la version que

estds usando. Por ultimo recuerda que los
siquientes trucos solo funcionan 1 (una)
sola vez por nivel.

Cadigos para la version americana sin
ningun tipo de upgrade.

Makemefull Energia
Masterblaster Poder Gatt
Twistandshout Remolino
Biggranade Granada Sniper
486willbeslow Para poder ejecutarlo

en equipos 486
Codigos para cualquier otra version.

Ineedabiggun Super Chain Gun

Holokurtisfun Munieco distrae
enemigos

Nastyshotthanks ~ Granada Sniper

Tornadoaway Remolino

4860k Para poder ejecutarlo

en equipos 486.

M Diablo

e ofrecemos la lista completa de tru-

cos para Diablo, uno de los mejores

productos de Blizzard, donde la

accion se combina perfectamente con
las caracteristicas de los juegos de Rol.

Esperamos que te sean de gran ayuda

para enfrentar al poder del oscuro sefior
del mal.

¢ Abandoned: Aumenta dos puntos la
destreza.

¢ Cauldrons: Realiza un efecto al azar.

* Creepy: Aumenta dos puntos la fuerza.
* Cryptic: Rellena el marcador de Mana, y
activa el hechizo Nova a tu alrededor.

* Divine: Obtienes dos pociones de reju-
venecimiento y se llenan los marcadores
de Salud y Mana.

* Eeire: Aumenta dos puntos la magia,
pero reduce uno la fuerza.

« Eldritch: Todas las pociones que tengas
en el inventario se convertiran en
pociones de rejuvenecimiento.

* Enchanted: Reduce el nivel de uno de
tus hechizos, pero aumenta un nivel todos
los demds.

* Fascinating: Aumenta dos niveles el
hechizo Firebolt, pero reduce un diez por
ciento el marcador de Mana.

* Glimmering: Identifica todos los objetos
desconocidos del inventario, para su
inmediato uso.

* Gloomy: Todas las armaduras
aumentan dos niveles, pero a
la vez las armas se reducen
uno.

* Haunted: Aumenta dos pun-
tos la capacidad maxima de
Mana, pero reduce uno la de
Salud.

* Hidden: Un objeto pierde
diez puntos de durabilidad,
pero a la vez los ganan el resto de los
otros.

¢ Holy: Teletransporta tu personaje a un
sitio aleatorio dentro del nivel.

* Imposing: Aumenta dos puntos la
capacidad méxima de Salud, pero reduce
uno la de Mana.

* Magical: Invoca el escudo de Mana
sobre nuestro personaje.

¢ Mysterious: Aumenta un atributo por
cinco, y reduce otro por uno, si nuestro
personaje ya alcanzd los niveles mds altos,
los atributos a reducir seran dos.

* Mystic: Aumenta la experiencia.

* Ornate: Aumenta dos niveles el hechizo
Holy Bolt, pero reduce un diez por ciento
el marcador de Mana.

* Quiet: Aumenta dos puntos la vitalidad.
* Religious: Le da a todas las armas la
mdxima durabilidad.

* Sacred: Aumenta dos niveles el hechizo
Charged Bolt, pero reduce un diez por
ciento el marcador de Mana.

* Secluded: Revela la totalidad del mapa.
* Spiritual: Llena todos los espacios vacios

en el inventario con oro.

* Spooky: Todos los jugadores recargan al
maximo la energia.

* Stone: Recarga todos los bastones magi-
cos que tengas.

* Tainted: Todos los jugadores aumentan
un punto, tres de sus atributos, pero se
reduce un punto los otros restantes.

* Thaumaturgic: Cierra y rellena todos los
cofres del nivel.

* Weird: Todas las armas aumentan un
punto la capacidad maxima de ataque.

Los efectos de las diferente fuentes.

* Fountain of Blood: Aumenta un punto
el marcador de Salud por cada trago.

* Fountain of Tears: Aumenta un punto al
azar una de las caracteristicas de nuestro
personaje, pero reduce otro.

* Murky Pool: Invoca el hechizo
Infravision en nuestro personaje, por un
breve periodo.

* Purifying Spring: Aumenta un punto el
marcador de Mana por cada trago.

-m—
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PLACAS DE VIDEO SERVICIOS ACCESORIOS

* Linea Diamond Configuraciones . Cables para conectar 2 joysticks a tu PC
Ati Expert@Play y 3D Expression+PC2TV Reparaciones % Cables para jugar Multiplayer

# Linea Matrox Mantenimiento Todo tipo de Mouse y Trackballs

Eliminacion de Virus e Zip Drives Internos y Externos

MULTIMEDIA

B Toda ks liret Sound Blaster Presupuestos . Scanners: Todas las marcas y mode'los

. Escaneo de imdgenes
« Lectoras y grabadoras de CD g

« Parlantes Labtec Spatializer 3D PROCESADORES ; :

JOYSTICK Toda la linea Pentium Intel En Quilmes 'enemo_s lo que,r,mdle
can 3 anos de garantia te ofrece: La mejor atencion

Thrustmaster Formula T2y Grand Prix 1 Mothers Intel y Soyo y servicio pre-post venta.

* Gravis Game Pad 2 . Consultanos para saber cual

* Microsoft Sidewinder 3D Pro EQUIPOS es el equipo que mas se

* Light Products para simuladores Para profesionales, el hogar, Internet, adecUa a tus necesidades.

* InterAct Flight Force Juegos o i medida de tus necesidades.

Rivadavia 334 Local 7 * Quilmes * Tel/Fax 252-9305 * Email: melmoth@satlink.com




shopping

Velocidad, la mejor atencion y el respaldo
' de quien desde 1992 te conecta al mundo.

Il Tarifa plana $40 - Correo Multiusuario $60

Con el abono de $40 tenés incluidos 100K
e e de espacio gratis para poner tu pdgina de web

PROMOCIONES * ABONOS HOSTING

CONEXION FULL SIN LIMITE HASTA 100K
CUENTA DE CORREO MULTIUSUARIO 95

1MB DE ESPACIO PARA WEB DE 100k a 250k

CONEXION FULL SIN LIMITE DE 250K a 500K
1MB DE ESPACIO PARA WEB 65

2 CUENTAS ADICIONALES DE EMAIL DE 500K a 1MB

CONEXION FULL SIN LIMITE
250K DE ESPACIO PARA WEB S50 /
1 CUENTA ADICIONAL DE EMAIL /

ABONO FULL SIN LIMITE $40
100K DE ESPACIO PARA WEB
SISTEMAS COMERCIALES ARGENTINOS

Av.Santa Fé 2450 Local 88 - Teléfono 825-7125 - Tel Fax 825-7410 - Soporte Técnico 825-9889 - Email:info@sicoar.com * http://www.sicoar.com

+* HARDWARE

+ ACTUALIZACIONES
+ INSUMOS

+ SERVICIO TECNICO

Traiganos su presupuesto que nosotros se lo mejoramos
LN LR W a2 Y (Esquina Pueyrredén) * TELFAX 825-2463




'COMPUTER STORE

a Procesador Intel Pentium.200-MHz MMX
216 MB EDO RAM i

a Placa de Video Diamo
a Disco Rigido de 1.7 GB
a CD-ROM 24X Acer
a Placa de Sonido Sou
a Monitor VTC Digitalg

s1200*
[EE e L S

a Procesador Intel Pentium 233 MHz MMX
a 16 MB EDO RAM

a Placa de Video Diamond Stealth 3D 2 MB
a Disco Rigido de 1.7 GB

a3 CD-ROM 24X Acer

4 Placa de Sonido Sound Blaster compatible
4 Monitor VTC Digital 14" .28

s1265*

Sound Blaster AW.

shopping

Florida 537 - Galeria Jardin - Local 396
LaVde 10 a 20 hs. Sab. 11 a 15 hs.

326-0788 | 393-8762

Los mejores juegos originales

Si no estds con el mismo, te la
posibilidad de cambiarlo
< Fifa 97 2 Blood
2 Kick Off 97 2 Formula 1
2 Diablo 2 Quake
2 Red Alert 2 Megarace 2

a Procesador Intel Pentium Il 266MHz

2 Mother Board PD440FX

2 32 MB EDO RAM

a Placa de Video Diamond Stealth 3D 4 MB
a Disco Rigido de 3.2 GB

4 CD-ROM 24X Acer

4 Placa de Sonido Sound Blaster compatible
4 Monitor VTC Digital 14" .28

a Gabinete ATX

a Teclado 101 teclas

a Mouse
a Disketera 3 1/2 Dia 5
$2500* Matrox Mi $320

PLEYADES SYSTEMS
Cursos en CD-ROM

Aprenda en la comodidad de su casa

Servicio Técnico Especializado
Reformamos tu computadora en el dia
Tomamos la fuya en parte de pago

Windows 95 - Excel 7.0 y 5.0 - Word 7.0 y 6.0
Corel Draw

EN PALERM

CAMBIO DE MOTHERBOARD EN EL ACTO

Sound Blas!erRWﬁ«é‘ 35

cCOoOMPUTACION

VARIEDAD EN INSUMOS
SERVICIO TECNICO
DISCOS RIGIDOS/CD ROM
VENTA DE INTERNET

963-0088

Y LINEAS ROTATIVAS

PLACAS DE VIDEO OPEN GL
REPARACIONES A DOMICILIO SIN CARGO
SCANNERS

IMPRESORAS EPSON-HEWLETT PACKARD
ENVIOS AL INTERIOR EN 24 HS.

NO TENENOS SUCURSALES!




 - primo ndero

Previews

* Heavy Gear
o Starcraft

* Flight Unlimited Il

* Half Life

o Warcraft Adventures

o Test Drive 4

* Wing Commander Prophecy
* Duke Nukem Forever

Duke Nukem Forever

* Oddworld: Abe’s Oddysee
® Lego Island
. *Quake2 o ; ;
% Age of Empires : ¥ - e
o NBA Live ‘98 E T
e Tamagotchi
* Need for Speed Il SE :
o Lands of Lore Il Oddworld: Abe’s Oddysee

NUMERO DOS
EN'LOS KI0SCOS EL

un informe completo sobre las ultimas tar-

jetas aceleradoras de 3D, asi podés saber
cual es la que realmente te conviene.
Después no digas que no te avisamos...

n nuestro préximo numero te presentam
NO TE LA PIERDAS!

# Trucos y soluciones de los




PRESENTAN...

' "

El Nuevo campo de Batalla

En un lugar lejano de la Galaxia,
los Core y los Arm contindan peleando una batalla de miles de
afos, destruyendo todo lo que se ponga en su camino...

TOTAL ANNIHILATION es un juego de estrategia en tiempo real, con
unidades y terreno en 3 dimensiones reales: los tanques suben y
bajan montaiias, temblando y sacudiendose con cada escollo en el

| dNivelﬁs gigantes en 3&. terreno o impacto de armas enemigas.
oy A Batallas en diversos paisajes, incluyendo: mundos de lava, plane-

tas helados, valles desérticos, tundra alienigena, picos montaiosos
y archipiélagos rodeados de un vasto océano.
Construye tus defensas en lo alto de las colinas para una mejor
vista y una mejor posicion de ataque.
Intenso combate aire-a-aire, y tanques anfibios que se sumergen
en el agua para ataques sorpresa.

Puedes bajar de internet nuevas misiones, nuevos mapas y hasta

refuerzos para tu ejército, para sorprender a tus enemigos con

Mudt — cientos de nuevas unidades en constante evolucion.
multi-player, incluyendo el

atch and Join’. . .
- ’ ., El revolucionario terreno en 3D de

TOTAL ANNIHILATION demanda una estrategia mas pro-
funda y genera un realismo nunca antes alcanzado.
Moviliza tus fuerzas y experimenta el nuevo campo de
LELEEY

Ganador del premio @.’"\A Olvidate de “Command &

“GamePen” al mejor Conquer™” y “Warcraft 2™ ”.

juego en E3 ?__\_/\< Cuando lo pruebes,
No podras volver atras!

ic Entertainment

Exposition/Atlanta 97). < AV 2 J 4 5".

enTErTAINmMENT

M:

coem’éparﬂr lnfnrmac&n
recursos.




de MEMOTEC S A.
Av. Cordoba 1170 /1176 Tel.fax.: 375 -1464/5 L. ROTATIVAS E-mail: memotecI@interactive.com.ar

f .Iech kmghf
g’t@&l Lk b \\

Juegos - Didicticos - Enciclopedias - Diserio - Utilitarios - Fotografias - Traductores - Joysti
TARJETAS HASTA 12 CUOTAS - ENVIOS AL INTERIOR
CD MARKET ... _sotistaccion para impacientes.
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