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Vuelve nuestra heroina favorita, Lara Croft
ahora en la busqueda de la daga de Xian,
a la que las leyendas le atribuyen el poder
de darle a quien se la clave en su corazon la

fuerza de un dragon.

Nota del Editor

Nos encontramos en este espacio, para compartir una vez mas un
niimero de XTREME PC.

Varias son las cosas que han sucedido durante el transcurso del mes,
pero si hay algo que nos ha llenado de alegria y optimismo, es el
emprendimiento nacional de varias empresas de producir los juegos
directamente en Argentina. ; Qué significa ésto? Muchas cosas... El mer-
cado ha crecido, nos tienen en cuenta como jugadores, los precios han
bajadoy tal vez de una vez por todas se termine la pirateria. Desde nues-
tra redaccion les deseamos toda fa suerte del mundo.

Bueno, creo que todos conocen a la hermosa seriorita de nuestra por-
tada. Es cierto, Lara Croft no necesita presentacidn y realmente era nues-
tro deseo tenerla como tapa, después de todo ;Quien puede resistirse a
sus encantos? Toda la informacion de Tomb Raider Il en la nota

principal de la revista.
Cambiando de tema, aprovecho este lugar para hacer unas pequenas
laraciones, debido a inquietudes que nos han manifestado algunos fec-
tores.

Muchas veces hemos optados por no revisar ciertos juegos, debido a
que su calidad esta muy por debajo de las expectativas. Preferimos
aprovechar el espacio disponible para hacerlo con otros mds interesantes,
Ya que por el momento s6lo contamos con 80 paginas.

Por otra parte, tengan en cuenta que el puntaje otorgado a cada
Jjuego, es una opinion subjetiva de cada redactor, por lo cual lo mas
importante a la hora de que decidan si un juego es bueno o no, es leer la
nota y ver que cosas tiene a su favor y en que falla. De esta manera
podran sacar sus propias conclusiones.

Ahora que estd todo aclarado, los invito a continuar leyendo este -~
nuevo numero, en el que hemos incluido dos nuevas secciones:
Emuladores y La Zona 3D. Esperamos que nos escriban y como siempre
nos hagan saber sus opiniones.
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news

LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO

PCFiitholfenfsulnueva

ala perfeccion por dentro y por fuera
poder sentir aun mds el realismo
ulador. Adems le
orp U sistema de com-
ra/venta de jugadores con inteligen-
cia artificial y los comentarios
incluiran los nombres y sobrenombres
de 10)3 Jugadores para dotar de una % :
; myo"pg&ondﬂad los comentarios 3 ¢ ait Jog Fuidiicss dz
¥ como siempre la mas 'M”““ J"
completa base de datos de la historia
del fitbol. Coma saben los seguidores
de la serie; cada PCFitbol que es lan-
2add. al L mercado incorpora novedades
nwﬁmoléglcas como de engine,
ue Superan de sobremanera a su
antecesor, todo indica que este caso
Dasetd la excepcion y que una vez

relatos mmdo. Araujo, Behtro ‘m: Dinamic Multimedia nos brindara
Mail se prepara para lanzar entrey | - Una nueva versién que se convertira
Febrero y Marzo la version 6.0.de en el nuevo lider de los mmwde
espana. i)

Una de las mejoras mas impor-
tantes radica en la incorporacién de
jugadores poligonales animados con
un alto nivel de realismo.

El nivel del clima sera tenido en
cuenta segun las ciudades donde se
disputen los eventos, los 20 estadios :
de primera division estaran recreados . . tipos diferentes: ladrillo, césped,

. § ica o en interiores,

la gente de Dinamic
Multimedia le ha llevado si
tiempo pero han conseg
realizar una nueva

su licencia mas popul
lucrativa, estamos hablando.

aF

seguir algin nimero de XTREME PC, te
comunicamos que a partir de este
momento te sera posible completar tu
coleccion.
Los numeros atrasados se encuentran en
venta en nuestra redaccion sita en la calle
Bolivar 187 - Piso 5 - Dto D.
El horario de atencion es de Lunes a Viernes de
14 a 19 Hs y el precio de cada ejemplar sera el
mismo que el de circulacion en la calle.

Si te enteraste tarde o no pudiste con-




Westwood Studios vuelve a sus raices

na buena noticia nos hizo saltar de
alegria, mientras nos encontrabamos
en nuestra redaccion preparando este
nimero 4: Westwood Studio anuncié
que esta preparando la secuela del primer
juego de estrategia en tiempo real de todos
los tiempos.
Si, antes que Warcraft o Command &
Conquer existid un juego que revoluciono el

mercado y di6 origen a la avalancha de titu-

os creadores de Wages of War,
Random Games estan trabajando en
un nuevo juego de estrategia por
turnos llamado Soldiers at War.

Esta vez, prefirieron optar por el clasico
estilo marcado por X-COM, pero aplican-
dolo a las historias de la Sequnda Guerra
Mundial.

Controlando un escuadron de ocho sol-
dados, deberemos atravesar una campania
de 15 misiones interconectadas, para
alcanzar el final del juego.

Las misiones se llevan a cabo a través
del frente Europeo, Africa, Siscilia, D-Day

los disponibles en la actualidad, se llamé
Dune Il'y estaba inspirado en las novelas de
ciencia ficcion de Frank Herbert.

Esta vez, los gréficos seran en alta resolu-
cién, e incluirdn secuencias animadas de
video entre las misiones como sucede en
Command & Conquer.

iNo faltara nada!. Nuevamente estaran
todas las unidades originales (Freeman
Warriors , Sardaukar, Hornihopters, Tanques
Sénicos, etc) con algunas pequenas sorpre-
sas que nos han estado preparando.

Contara con opciones para Multiplayer,
permitiendo por primera vez a los millones
de fanaticos de este juego, enfrentarse en
duelo. Ademés se nos ha adelantado que
sera posible jugar a través de Internet.

Brett Sperry, ejecutivo de Westwood
hablé acerca de esta decision de crear una
secuela para Dune II: "El juego es aun muy
especial y popular entre nuestros fans.

y la caida de Berlin.
La jugabilidad estard resumida
précticamente al combate entre
escuadrones, por suerte es ésto
lo que nos interesa. Los obje-
tivos de las misiones seran por
ejemplo capturar armamento
enemigo o rescatar a los pri-
sioneros de un campo de con-
centracion.
Existirdn otras 15 misiones inde-
pendientes, en las que podra
Jjugarse en diferentes bandos,
como el de los alemanes, los
italianos, la resistencia francesa,
etc.
Cada soldado podré realizar va-
riedad de acciones, como correr,
arrastrase, lanzar granadas, pedir
refuerzos aéreos y mds.
Estaran presentes todas las armas
cldsicas de la Sequnda Guerra
Mundial, ofreciendo mayor realis-
mo.
Con el paquete estard incluido
un completo editor de niveles, lo
que promete que mas escenarios
llegarén a nuestras manos a través
de Internet.

Hemos decidido actualizar el clasico y
brindarles a los sequidores la posibilidad de
poder enfrentarse en Multiplayer, y a
quienes no lo conocieron en su momento
darles la oportunidad de descubrir el mara-
villoso mundo de Frank Herbert".

El desarrollo de Dune 2000, titulo que Ile-
varé el juego, esta bastante avanzado y si
todo marcha correctamente el lanzamiento
sera a fines del otoo del corriente afo.

Los grdficos seran realizados en el
modo de 256 colores, lo que por un lado
le resta un poco de calidad visual, por
otro le brindaré la posibilidad a més
usuarios de disfrutar del producto, ya que
los requeri-mientos serdn muy bajos.

Cada uno de los personajes (16 diferen-
tes) tendrdn animaciones de alrededor de
25 MB lo que significa mas de 400 MB sélo
para este propdsito, por lo cual lo mds
probable es que venga presentado en 2
CDs.

El juego sera publicado muy pronto por
SS1, si todo marcha sobre rieles, antes de
que termine el verano.




dzcan integramente
en eI pais. De hecho obtener

las licencias para ésto, ya significa una
pequena gran victoria para las empre-

sas locales, ya que lograr credibilidad
| en nuestro mercado (desgraciada-

~ mente plagado de pirateria) de las
- empresas del exterior representa un
- gran esfuerzo.
| Las empresas lideres del mercado
* local: Arisoft, Edusoft, Centro Mail,
Hard Copy y Microbyte ya iniciaron
~ esta nueva etapa y las expectativas
~ para el futuro no pueden ser més
~ alentadoras.

Por lo pronto se nota una gran
seriedad a la hora del packaging y
disefio de los manuales en la gran

mayoria de los juegos ya aparecidos,
. Otra gran ventaja se encuent

0 prec:os que van desde 0

Ocean/Mlcrobyte oelin
Grand Theft Auto de BMG/Hard Cop

Los fanaticos de los simuladores de
vuelo encontraran en SuperEF2000
uno de los mejores simuladores de
vuelo de los ultimos tiempos con un
manual completamente en castellano,
de mas de
250 paginas
por debajo de
los $50.

Los fanati-
cos de los
juegos de
salén o casi-
no tienen
como opcion
el Virtual [
Pool 2 -a
nuestro cnterlo, Ia mejor simulacion

ma reallzada— o0 Beat

APC cD-ROM GANME

Lo in

timero) son dos expo-
€S mas de esta nueva tendencia.

No nos olvidemos de los mas
chicos, para ellos se encuentran a la
venta tres programas educativos de
Los Pitufos que incluyen: Formas y
Colores, Numeros y Letras y Memoria
y logica, todos de Infogrames/
Microbyte.

En el campo de las aventuras grafi-
cas -uno de los favoritos de los
argentinos- Evidence de Microids/
Microbyte y Hollywood Monsters
seran dos de las mejores opciones de
este verano que ya se termina.

La lista es interminable y dia a dia
recibimos en la redaccion mas produc-
tos de estas empresas que estan
intentando de una vez por todas que
los usuarios argentinos estemos a la
altura de los del restg
tanto en precig




el i 'E hinid

jerra ha anunaado I3 producclon de un
nuevo producto en relacién al popular y
querido personaje Larry Laffer. I
Se trata de Leisure Suit Larry’s Casino, que

ofrece una toleccion de juegos clasicos como

poker, blackjack, ruleta, dados, etc.

¢Qué tiene denovedoso? Pensando un
poco, hay algunos titulos en.el-mercado simi-
lares muy bien realizados, ademas Sierra sabe
muy bien que no puede conformar al publico
usando:una-franquicia y diciendo: "Tomen,
jueguen a esto que es de Larry".

La buena noticia es que este nuevo titulo
se desarrolla en un casino virtual, al cual
podremos-acceder via Internet completa-
mente gratis.

Al crear nuestra cuenta, tendrémos un
nombre y aspecto propio, pudiendo recorrer

e avecina el lanzamiento de dos nuevos juegos de
esta clasica compania. Con fechas inciertas todavia
pero que rondan los meses de Febrero y Marzo se
publicaran Ubik y Egypt 1156 B.C: Tomb of the
Pharaoh.

El primero Ubik posee el trabajo de diserio gréfico de

Phillip K Dick creador del concepto visual de Blade
Runner y serd un juego de estrategia en tiempo real en
3D, que por lo que pudimos apreciar en la demo prome-

los cuartos del casino y accederd los-lugares
de conversacién con los demds jugadores.

-La-moneda corriente.es el-Larrybuck; con-la
que.se podra apostar en cualquiera de Jos
Juegos o comprartragos y comida 0 6bse-
quios como flores o tarjetas de felicitaciones.

Ademas.de ésto, existe.una.capilla en Ja
cual se pueden llevar a cabo casamientos vir-
tuales. ’

Uno de Jos planes es incluir un juego de
preguntas.y.respuestas.similar.a.la exitosa
serie "You Don’t Know Jack", que al parecer
sellamaré "You Don’t Know, Dick" (Pidanle a
otro la traduccion de este chiste un poco ele-
vado, porque yo no_pienso ir preso).

Correrd bajo Windows 95 y estara
disponible para Mayo con un precio aproxi-
mado.de $50 en U.S.A.

te ser uno de los mds innovadores del género. Podremos
contratar mercenarios para cada misién que nos
encomienden mientras nos desenvolvemos por una base
con personajes que rayan entre lo extrario y lo siniestro,

Egypt 1156 B.C: Tomb of the Pharaoh es una aventura

gréfica que posee la interface del Atlantis de la misma
compariia con a/gunas mejoras. El juego tiene una exce-

/ente presentacion grafica y por su calidad es casi una
certeza de que ocupara mas de 2 Cd's como minimo.
Como es natural el distribuidor en nuestro pais sera
Edusoft, que editara las versiones en castellano de los
mismos.

¥ NOTICIAS

P ULETIMG MOVE!
m Earthsiege 3

Sierra anuncié que desde el 3 de
febrero esta disponible en Internet,
la demo jugable de Earthsiege 3. Los
jugadores que lo deseen, podran
bajarla y testearla, siguiendo la mod-
alidad del Quake con su Qtest, solo
funciona en modo Multiplayer.

m Tresh escritor

El gran jugador de Quake, Dennis
Fong también conocido como Tresh,
quien ganara el afo pasado la Ferrari
de John Carmack de id Software en
el torneo Red Annihilation, esta
preparando para su libro de préxima
aparicion: Quake Il Bible, todos los
trucos y secretos para que puedas
convertirte en una leyenda del
Deathmatch.

m Gex, segunda parte en
camino

Gex: Enter the Gecko ha sido
anunciado por Crystal Dynamics. Se
trata de la secuela de Gex, el viejo
arcade lateral que algunos afios atras
habia publicado Microsoft basado en
el original de la vieja consola 3DO. Si
todo sale bien estara a la venta para
los primeros dias del otofio.

B KKND, la revancha

Beam Software esta planeando
lanzar para Abril, la continuacion del
famoso juego de estrategia KKND.

Esta segunda parte titulada KKND
2 (no confundir con KKND Xtreme),
tendra como novedad nuevas
unidades, mapas y terrenos, ademas
de una gran variedad de misiones

para cada una de las tres razas pro-
tagonistas. Este podra jugarse en red
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R A N K l N G D E XTR E M E P C Fra predecible que con la cantidad de titulos que han apare-
cido en estas ultimas fiestas, nuestro ranking haya sufrido tan-

Sompa/ia Genero tas modificaciones.
En primer lugar porque con tantos buenos juegos nuevos,
1 Curse of Monkey Island  LucasArts Aventuras : hemos dejado de lado por un tiempo los clasicos, y los resulta-
- dos estdn a la vista.
2 ke 2 :
Qlate s ARG J Que The Curse of the Monkey Island haya entrado en el
3 FIFA: RTTWC 98 EA Sports Deportes g ranking no nos sorprende para nada, y mucho menos en el
A 3 primer puesto. Todos sabemos que a los argentinos nos encan-
4 Tomb Raider Il Eidos Interactive Accion/Arcades tan las aventuras graficas
5 Jedi Knight LucasArts Accion/Arcades 4 Quake 2 ha subido una posicion y Jedi Knight sigue per-
2 iendo, teni I jento fue ant
6 NBA Live 98 £A Sports Deportes 10 z;:eaen jo, teniendo en cuenta que su lanzamiento fue ante-
7 NHL 98 FA Sports Deportes 2 El resto de los titulos con tendencia a quedarse, pertenecen
. ; a la categoria de deportivos de Electronics Arts, en general con
8 MDK Shinny Accién/Arcades - premios XTREME.
9 Quake id Software Accion/Arcades 1 Los invitamos a que nos sigan escribiendo, para que voten
. por su juego favorito, asi tal vez puedas darle una chance en
10 Diablo Blizzard RPG 6 nuestro ranking.

ara Croft que le han realizado se mostré muy
lucird un entusiasmada, dice que adora el per-
nuevo rostro sonaje porque es una aventurera y
en el proxi- muy valiente.
mo E3 en Suena con algun dia poder inter-
Atlanta. pretar al personaje en la pantalla

grande.

Por ahora va a tener que confor-
marse por aparecer en varias revistas
de computacién de todo el mundo
como sucedié con Rhona, el pasado
ano.

Core Desing ha
convocado a la
famosa modelo
francesa
Vanessa
Demouy para
una seccién
fotografica
interpretando a asombroso.

nuestra querida Los maquilladores han hecho tam-

heroina, Lara. bién un buen trabajo para que la ver-
iY no se vayan a creer que es tarea  dadera Vanessa Juzca como Lara.
facil! No cualquier chica reune las ¢Qué dice la gente? Algunos
condiciones necesarias para poder siguen siendo fieles a los encantos de
parecerse a ella. la hermosa inglesita Rhona y quieren
Algunas de las que vuelva.

Otros en cambio, se han enloqueci-
do con esta nina fancesa, que hasta
hace poco tiempo atras era tan sélo
una lolita.

De todas maneras, pensamos que
las facciones de esta nueva Lara cua-
Jjan mejor con el personaje original de
Core.

fotogréfias
exhibidas en esta
nota, son en rea-
lidad posters de
la campana publi-
citaria que Core
estd realizando

en Francia.
El parecido que Aunque la otra...contaba con un

tiene con el per- 4 cuerpo bastante mas generoso...
sonaje original es ¢Qué opina ella? En las entrevistas




Let's 49 the TiMe wWaorp 9g9iN

ace 25 anos, un joven Richard O'Brien se
encontraba tomando audiciones para uno
de los musicales més controvertidos de
todos los tiempos: The Rocky Horror Show.

Desde su debut en 1973, se ha convertido en
un objeto de culto para una gran cantidad de
gente. El musical de Broadway, una pelicula que
fue suceso en taquilla, bandas de sonido, con-
venciones, libros, club de fans y un agradable
Jjuego de Commodore 64 a mediados de los 80.
¢Qué es lo que sigue ahora?

Este otono, una nueva aventura realizada en
colaboracion entre On-line PLC, Diverse
Interactive y la compania del propio Richard
0'Brien’s: Interfishnet seré lanzada al mercado:

Un trepidante viaje al mundo de la mafia

ciendo a los mayores de todo el mundo y no

es para menos;eh Grand Theft Auto repre-
sentamos el papelde sicarios della mafia. Ni mas
ni menos. Deberemos atenernos a sus ordenes o
seremos eliminadosirapidamente. Al empezar el
Juego (que se nos brinda desde una perspectiva
aérea) nos entregan un auto “limpio* con el que
deberemos dirijirnos a los teléfonos piiplicos
desde dongle nos daran las indicaciones perti-
nentes parasnuestro proximo "trabajo”. Este
puede ser gliminar al jefe de la policia por pedir
un soborno mayor al que pretende pagarle la
mafid y la forma de eliminarlo sera muy sencilla:
deberemos recoger unicamion bomba estaciona-

Por fin ha llegado el juega.que esta enloque-

The Interactive Rocky Horror Show CD-ROM. En
esta aventura grafica, los jugadores pueden, al
igual que el juego de Commodore 64, elegir
entre representar a Brad o Janet, para rescatar al
opuesto de las garras del Dr. Frankenfurter y el
resto de sus diabdlicos secuaces.

Mas alla de sus 60 locaciones, Richard O'Brien
(que representd a Riff Raff en la pelicula) en el
juego interpreta al malo, y el legendario
Christopher Lee sera el anfitrion.

Para los fanaticos se incluiran en el CD-ROM
cantidad de canciones inéditas de los ‘70 y
nuevos remixes de los temas mas populares.

El juego esta completo en un 80% y se espera
su lanzamiento para los meses de Mayo o Junio
del '98.

do en cierta ciudad y estacionarlo frente al cuar-
tel general de policia, y salir corriendo lo antes:
posible si no queremos perecer por la explosién.
También-podremes hacer uso y abuso de los
autos que pululan por la ciudad y literalmente
robar y conducir cualquiera de ellos. Como veran
este no gs el clasico arcade'masacra-marcianosio
cualguier otra trivialidad. No se pierdan en el
préximo nimero un completo review de este
innovadeny eontroversial juego.

v

e VETIMO MOMENT O
y por Internet. Ademés como
novedad aparte del editor de esce-
narios contaré con uno especial para
crear nuevas unidades.

m Los chicos Postal

Durante una conferencia desarro-
llada el pasado mes de Enero en la
universidad de Arizona, USA.
Muchos de los asistentes se habran
preguntado: ;Qué es lo que hace
este cara dura aca? Y no es para
menos, Vince Desi integrante del
equipo de programacion Running
with Scissors y responsable principal
del cuestionado Postal, fue invitado
para discutir acerca de juegos de
computadora y acerca de la serie
Wishbone, un proyecto que él ha
creado para ensefiar a los chicos a
leer. ;Como funcionara? ;Les
ensefiara a los pequeos infantes a
deletrear S-A-N-G-R-E?

m Starfleet Academy por
fin a la venta

Luego de innumerables retrasos
por la magnitud de su traduccion, ya
se encuentra a la venta en nuestro
pais el nuevo juego de Interplay
basado en la siempre redituable
franquicia de Star Trek. En este caso
se trata de un simulador al mejor
estilo X-Wing o Wing Commander,
pero con los principales protago-
nistas de la serie y las peliculas de
los Gltimos tiempos. El juego fue un
suceso en todo el mundo y promete
tener la misma suerte en la
Argentina, son cinco (5) Cd's, esta
completamente traducido al caste-
llano y ya esta disponible en todas
los negocios especializados.
Distribuye Arisoft.
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JEDI KNIGHT: DARK FORCES II LO TRANSPORTA AL EMOCIONANTE MUNDO DE LOS JEDIL
ALLI HAY COMBATE. MAS COMBATE. (MENCIONAMOS COMBATE?) VIVIRA LA VIDA DE
UN JEDI PERSEGUIDO. EN LOS VEINTIUN NIVELES 3D, ABUNDAN ASESINOS INTERGALACTICOS
CON LA PARTICULAR INTENCION DE PONER EN SUS CURRICULUMS LA FRASE: “YO MATE UN JEDI”.
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IMAGENES Y REPORTES EXCLUSIVOS DE LOS JUEGOS QUE SE VIENEN

Un libro clésico, una pelicula monumental'y ahora lo que parece
ser un excelente juego de Microprose, nos propone la idea de
participar en la guerra contra la invasion de millones de insectos
al planeta tierra. Unite a a batalla ahora, el servicio garantiza la
ciudadania.

Trespasser: Jurassic Park

Steven Spielberg considera a Trespasser la secuela digital de
Jurassic Park. Con su palabra, las fotos que pudimos vislumbrar
de este proyecto, y con Seamus Blackley, el creador del engine
del Flight Unlimited como garantia, este juego- tiene todo-lo
necesario para convertirse en un Suceso.

Starcraft m

Blizzard Entertainment promete cambiar el mundo de los juegos
de estrategia en tiempo real.

Te contamos los dltimos detalles de este maravilloso juego que
ya lleva.mds de dos anos en desarrollo.

Ritual Entertainment (ex Hipnotic Interactive), responsables del
Scourge of Armagon, una de las expansiones mas populares
para el Quake, quieren una parte de la torta de los arcades 3D
con SIN, un nuevo contendiente en la ya numerosa arena de
este popular género.

Geoff Cramond, creador de World Circuit, habia realizado
durante fos afos ochenta una maravilla llamada The Sentinel.
Ahora, su creacion vuelve a tomar vida aprovechando todas las
tecnologias actuales.

- Diablo Il p.24

Blizzard no genera segundas partes, sino que crea nuevas expe-
riencias basandose en conceptos previamente exitosos. Una
d muestra latente de esta filosofia es Diablo /I, una secuela que
promete ser mucho mas que eso.




FICHA TECNICA

nsectos. Odiosos, ¢No es verdad?
No importa cuanto hayamos
escuchado sobre la maravilla evolu-
tiva que representan o lo impe-
riosos que son para el correcto ba-
lance de la naturaleza. Cuando
vemos uno, lo primero que se nos
viene a la mente es la idea de
aplastarlo como a un maldito... insecto.

¢ La historia hasta ahora...

En un més que innovador argumento, un
escritor, Robert A. Heinlein imagind la inva-
sion de una horda de grandes y desprecia-
bles insectos y los situ6 como el enemigo de
los humanos en su novela Starship Troopers.

Estos no son alienigenas bonitos y amiga-
bles que quieren telefonear a su casa, esta-
mos hablando de salvajes insectos sin com-
pasion e infinita brutalidad en el trato de
sus victimas.

Las escenas de la pelicula Starship:
Troopers (aqui estrenada bajo el nombre de
“Invasion”) en que los insectos atacan en
masa, figuran sin duda entre las mas tensas
y electrizantes de toda la historia de la cine-
matografia de la ciencia-ficcion, sin olvi-
darnos ademas de sus increibles efectos
especiales que las dotaban de un realismo
pocas veces visto. En un primer momento, si
lo analizamos rapidamente, no parece posi-
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Starship Troopers

La pelicula de ciencia ficcion numero uno del verano

se prepara para el gran salto a la PC

ble llevar a la pantalla de la PC tremendo
despliegue de unidades y menos adn dise-
fiar y poner en practica una interface lo
suficientemente dindmica como para con-
trolar el movimiento de cientos de insectos
ala vez. A veces este tipo de desafio es el
que activa el cerebro de los buenos dise-
fiadores y los motiva para intentar algo
novedoso.

* El comienzo de un ambicioso proyecto

Cuando el equipo de desarrollo desig-
nado por Microprose empez6 a trabajar
en este proyecto, hace ya un afio y medio,
sabia de antemano que el engine seria la
tarea mas dificil de Ilevar a cabo. Segun el
productor del proyecto Simon Ffinch:
“Teniamos dos objetivos principales:
primero y por sobre todas las cosas,
queriamos tener en pantalla tantos insectos
a la vez como fuera posible, toneladas de
poligonos malignos en constante movimien-
to. En si ya hemos conseguido colocar
simultineamente 200 de ellos en pantalla y
animarlos de una manera mds que decente”
Ffinch parece realmente entusiasmado con
su labor y asegura que “Cuando estas
jugando y luchando por tu vida, sequra-
mente veras cientos de ellos, en estas esce-
nas del juego realmente se explota al maxi-
mo el engine, pero los programadores lo
han realizado de una

A diferencia de la pelicula, los soldados protagonistas poseen armaduras que
podremos ir mejorando con el correr del tiempo.

manera increiblemente
dindmica y realista. El
segundo, era tener un
horizonte realmente
lejano, sin trucos de
niebla, sin apariciones
repentinas de decorado,
realmente poder ver
que se avecina desde
grandes distancias. Por
ejemplo, si nuestro per-
sonaje mira sobre una
colina y ve una colonia
de insectos, podrd ver
todas las edificaciones
con detalle, renderea-
dos con una alta calidad

Con el nuevo engine disefiado para Starship Troopers
se pueden visualizar 200 enemigos simultaneos.

de imagen”.
* La situacion inicial

El primer juego de Starship Troopers
comienza de hecho cinco aios después de
los acontecimientos ocurridos en la pelicula.
La humanidad perdi¢ la primera batalla
contra los insectos y no ha podido hacer
nada para repelerlos, salvo cerrar las zonas
habitadas por las plagas como zonas en
cuarentena.

Pero la necesidad por expandirse pudo
més y en pocos afos, fueron establecidas
nuevas colonias.

Nuevos habitantes de otras galaxias
fueron descubiertos. Por ejemplo los
Ulimaani, una raza de contextura de cristal,
con la que la humanidad creo una fragil
alianza. Usando su tecnologia, los humanos
pudieron desarrollar armaduras lo suficien-
temente resistentes para poder enfrentarse
a los insectos. Pero debido a la estresante
primer invasion, los humanos ahora estan
divididos en cinco sectores, cada uno con un
subcomandante de flota luchando con-
stantemente entre si por ventajas politicas.

Como resultado, la estrategia general
para contener a los insectos comenzé a
fallar.

Utilizando robots potenciados con tec-
nologia Ulimaani, los humanos continuaron
lentamente su expansion, y eventualmente
contactan con dos nuevas especies: Los Tal
Kari, humanoides de sangre caliente y
extremadamente cautos al tener contactos
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Segun nuestra performance iremos subiendo de rango, y si lo deseeamos par-
ticipar de un segmento estratégico para tratar de unir a los humanos.

con otras especies, que son poseedores de
tecnologia al mismo nivel que la raza
humana. En contraste, los Astargathi estan
compuestos de forma liquida y encuentran
a los humanos especialmente repulsivos.
Han negado toda posibilidad de acerca-
miento diplomatico y mantienen una postu-
ra en extremo solitaria y paranoica, tratan-
do de aprovechar la situacion: humanos Vs
insectos para su propio beneficio. Notando
que los insectos podian impedir facilmente
que los humanos se expandan, les trans-
miten a los insectos su tecnologia para pro-
ducir teletransportadores mediante clones
genéticamente alterados.

En un principio esta tecnologia estaba
limitada como proteccion a los planetas
afectados a la cuarentena, pero pronto los
insectos aprendieron a mejorar la tec-
nologia y asf anular el dispositivo de seguri-
dad para transportarse a nuevos mundos
con una facilidad asombrosa.

Antes de poder tomar las precauciones
correspondientes, nuevos planetas se vieron
stibitamente invadidos por los insectos,
prosiguiendo sus invasiones con bom-
bardeos también teletransportados, cau-
santes de que asteroides se estrellaran en
ciudades pobladas. Era el momento de uti-
lizar la alianza entre los humanos y los
Ulimaani, pero por el momento, la puja
entre los subcomandantes se encontraba en
su peor momento y-el ataque unificado no
era posible, mientras tanto la matanza con-
tinuaba.

Finalmente, tras meses de esfuerzos en
vano por ponerse de acuerdo, un renegado
comandante de flota, Tylor Slade, tomé en
sus propias manos la iniciativa y encomendd
su flota a ponerse en accion.

A pesar de sus heroicos esfuerzos, las
fuerzas enemigas fueron superiores en
todos los puntos de enfrentamiento.

« jAl ataque!

En el momento del
comienzo del juego, lo
encontramos en el Ulti-
mo puesto de guardia
en pie de la colonia
Ulimaani. Nosotros re-
presentamos a un sim-
ple soldado raso en la
flota de Slade. “Al
comienzo sos un
Mr.don nadie entre 25
soldados mds que inte-
gran el escuadron” dice
Ffinch. “Deberas apren-
der a sobrevivir y demostrar que podes lle-
var a cabo drdenes, eliminar insectos y ayu-
dar a tus camaradas. Si tu desemperio es
bueno, te seran ofrecidas promociones, y tu
rango se comenzard a expandir: Lider de
escuadron, luego Comandante téctico de un
equipo entero y finalmente Comandante de
flota a cargo de tomar decisiones como qué
planeta atacar y qué recursos utilizar en el
intento de conquista”.

Aunque los elementos de tacticalestrate-
gia del juego seran fundamentales, Starship
Troopers es basicamente un juego de
accion, de hecho podremos jugar todo el
juego de este modo si no queremos vernos
envueltos en detalles complicados.

“En si el juego alternard entre misiones
de caos, matanza y sangre” dijo Ffinch, “e
interludios mds tranquilos a bordo de la
nave, donde estudiaras las ultimas
novedades en el dmbito tactico o tomare-
mos parte de juntas en el cuarto de guerra
donde se decide la estrategia a sequir y —si
es que has decidido sequir ese camino-
tomar decisiones diplomaticas para intentar
unificar a los humanos”.

Las reacciones de nuestras propuestas
diplomaticas dependen exclusivamente de
nuestra reputacion. Cuanto mas alto esté
nuestro nivel, mejor sera la reaccion a nues-
tras propuestas. Usando un simple sistema
de E-Mail, podemos enviar hombres de
nuestra confianza y asignarlos a negociar
amenazas o conducir programas de investi-
gacion y desarrollo para la construccion de
mejores armas para combatir al enemigo
comun. Si somos un lider extraordinario, la
gente seqguira nuestras ordenes con habili-
dad y lealtad, si no estaremos en serios
problemas.

“Nuestra idea es que los jugadores estén
siempre en un estado de tension, que estén
constantemente persequidos por pen-
samientos como por ejemplo, que os insec-

tos se encuentran debajo de ellos cavando
un tinel y apunto de emerger en cualquier
momento”, aclaré.

“Queremos que los jugadores, al perder
una batalla piensen “Maldicion, me elimi-
naron esta vez, pero en la proxima los voy a
liquidar a todos” enfatiza Ffinch.

En este momento, dos formas de
Multiplayer ya estan implementadas: una
permite que un jugador se una a 24 mas
para luchar cooperativamente como un
escuadron, la otra se trata de realizar
“misiones de entrenamiento” que son en
realidad partidos Deathmatch entre
humanos, camuflados bajo este nombre.

* En resumen

Sé6lo hemos podido contemplar unas
secuencias del juego en funcionamiento,
pero lo que vimos parece sensacional.
Microprose posee la licencia para tres jue-
gos mas basados en la novela de Heinlein,
por lo que si Starship Troopers resulta un
éxito, podras ver mas secuelas de este titulo
en el futuro.

El juego se encuentra en un estado muy

| ha sido cuidado para reflejar lo imat
nado por los lectores de la novel

avanzado de desarrollo y se espera su lanza-
miento para la primera mitad del 98, coinci-
diendo con el lanzamiento de la pelicula en

video. IX|
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Trespasser:
Jurassic Park

Pelea por la supervivencia en una isla infectada

de dinosaurios

Por Sebastian Di Nardo

reamworks, la flamante com-
pania de Steven Spielberg,
que hace unos meses nos dio
una muestra de su potencial
con el juego para consolas
Jurassic Park: Lost World, un
arcade de plataformas muy
bueno en el aspecto gréfico,
pero con un nivel de dificul-
tad que rayaba lo imposible. Ahora la
empresa vuelve a la carga con un proyecto
mucho mas ambicioso.

Hace casi un afio y con el completo apoyo
de Spielberg, un equipo creativo de
Dreamworks liderado por Seamus Blackley
comenz6 a trabajar en Trespasser, un juego
de accion en primera persona creado para
intentar competir con Quake 2, Unreal, etc.

La diferencia con el resto de los produc-
tos similares radica principalmente en el
engine, creado especialmente para este
proyecto y que permite una mayor interac-
tividad aplicandole fisica real a todos los

¢Si el juego va a ser tan realista como dicen, y practicamente no vamos a tener
armas, como demonios vamos a eleminar a semejante T-Rex?

objetos y personajes que se desen-
vuelven en los escenarios. Basta recor-
dar gue Seamus Blackley estuvo
detras de juegos como el Flight
Unlimited para entender porqué
Trespasser puede ser el juego que
realmente le aplique algo de realismo
al trillado género de los Arcades en
3D.

* El engine

Uno de los aspectos mas revolucionarios
del juego es la forma en que fueron creados
los dinosaurios. Blackley desarrollo modelos
esqueléticos de cada dinosaurio que
aparece en el juego. Luego le conect a
cada hueso musculos artificiales. A cada por-
cion de hueso y musculatura se le asigné
peso, resistencia, durabilidad, etc. Y como
resultado obtuvo un modelo por cada
dinosaurio, que acttian bajo todos los princi-
pios de la fisica. Una vez comprobado el
correcto funcionamiento del modelo, se le
aplicaron las texturas,
que le daban el aspec-
to visual definitivo.

La fisica es el factor
que rige todo lo que
acontece en el juego,
permitiendo asi que
los escenarios sean
mas interactivos y que
todas las acciones
transcurran en tiempo
real.

Todo lo que el
jugador pueda
recoger podra usarlo
de una forma o de
otra, por ejemplo
podra recoger y arro-
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No seremos ‘IOS tnicos contra los dinosaurios, como es natu-
ral los velocirraptors cazan por naturaleza.

jar piedras, ramas e interponer objetos en el
camino de los enemigos para entorpecer su
avance, inclusive dar vuelta una mesay uti-
lizarla como escudo para cubrirse de un
ataque imprevisto.

Cuando un dinosaurio camina, las plantas
y los arbustos se separarén a su paso, dan-
donos una sensacion de realismo impresio-
nante. Los escenarios son amplios e
incluyen: bosques al aire libre, montarias,
lagos, en fin, todos los escenarios naturales
que componen una isla. Los puentes y las
puertas podran soportar un determinado
peso o fuerza, por lo que habra que calcular
bien cada paso que demos o pereceremos
de forma abrupta y desagradable. El engine
dibuja a una velocidad imperceptible a la
vista, todo lo que nos rodea y con cada
movimiento nuestro actualiza todo lo que
nuestro personaje puede visualizar.

Empezamos, obviamente, sin armas y ten-
dremos que defendernos en un primer
momento con cualquier cosa que encon-
tremos Util para este menester. Igualmente
intentar eliminar a un velociraptor con una
ramita es una idea bastante descabellada y
suicida, por lo que te recomendamos evitar-
los hasta estar un poco mejor preparados.

Una vez armados podremos disparar con,
por ejemplo, un rifle sobre un dinosaurio
hasta vaciar el cargador y si nos
quedaramos sin municiones y el maldito




Deberemos buscar cualquier rastro de civilizacién para conseguir los elementos

necesarios para salir de la isla con vida.

continuara con vida (y con ganas de
quitarte la tuya) no te quedara otra opcion
que dar vuelta el rifle y pegarle con la cula-
ta o buscar rapidamente un escondite. En
resumen actuar como uno lo haria en la
realidad, si es que los dinosaurios existieran,
por supuesto.

El agua como todos los elementos que
integran el juego, tendra también su propia
fisica, similar en aspecto a la de Wave Racer
de Nintendo 64.

« La historia

Por supuesto que esta revolucion tec-
noldgica no serviria de nada sin una razén
comprensible para jugar. El personaje cen-
tral del juego es una mujer llamada Anne,
que luego de estrellarse con su avion en
una isla poblada de dinosaurios (el sitio B
de Jurassic Park que permanece intacto aln

Los paisajes y decorados de Trespasser nos cortaran
respiracion.

después de que concluyera la sequnda
pelicula), debe encontrar la manera de con-
tactarse con el exterior y lograr que la
rescaten.

Con una perspectiva en primera persona,

Trespasser: Jurassic Park o [elgA4ISVES

el jugador tendra que
guiar a la protago-
nista a través de la
extensa isla que com-
pone este mundo per-
dido.

Austin Grossman, el
disefiador del juego,
denomina a
Trespasser como el
Anti-Quake. Y lo hace
de esta manera por
varios motivos:
Primero, gran parte
del juego se desarrolla
en exteriores.
Segundo, el armamen-
to es realista segun las
circunstancias, por lo que luego de
pelear con palos y rocas el obtener un
shotgun nos parecerd la BFG.

Para tener mas posibilidades de
sobrevivir, deberemos utilizar la inven-
tiva al maximo, buscando la mejor
manera de mantenernos con vida,
siguiendo cualquier rastro que nos
lleve a la civilizacion (cableados eléc-
tricos, latas, etc.)

Inclusive los disenadores se
plantean la posibilidad de incluir un
inventario lo mas realista posible, en
el cual podremos tomar un objeto,
guardarlo en el cinturén y con sélo
mirar hacia abajo ver que lo tenemos.

* El sonido

El sonido también estara basado en la
fisica, permitiéndonos escuchar las pisadas
de un T-Rex antes de poder verlo, o
tirar una piedra a una ventana y
escuchar como se rompe el vidrio y
asi todas las veces que lo hagamos el
ruido del cristal sonara distinto.
Podremos escuchar el sonido de los
pasos de un raptor y el de las hojas
que se mueven a su paso. Si con-
seguimos herir a uno de ellos, su
grito de dolor alertara a los demas
de nuestra presencia, precipitando el
ataque masivo. Cada sonido interac-
tua perfectamente con la accion que
realicemos, gracias a la excelente
labor de SoundDelus, responsables
de los efectos de sonido de True Lies
y Braveheart, entre otras peliculas.

El efecto que quieren lograr con este sis-
tema de sonido basado en la fisica es atra-
parnos con mayor efectividad en un am-
biente 3D terriblemente peligroso y realis-

ta, obligandonos a usar la cabeza y decidir
que hacer como si realmente estuviéramos
alli. Tomando como precedente Lost World
en Playstation cuyos efectos sonoros y
banda de sonido son realmente un lujo,
podemos decir casi con certeza que lograran
su cometido.

* Resumiendo

Si unimos la calidad grafica y sonora, mas
una historia realmente atrapante, un
engine que supuestamente pasara a la his-
toria, ya que lo que propone es crear ni mas
ni menos que el habitat de una isla plagada
de dinosaurios, Carmack y compaiia
pueden empezar a temblar, porque estamos
frente a un producto que puede lograr que

Los dinosaurios estan recreados a la perfeccion, mediante
un complejo sistema creado para el juego.

nuestro cerebro explote de placer y que los
dedos se fusionen con el teclado después de
incansables horas de juego, después de todo
este parece ser el suefio del pibe hecho rea-
lidad (sino s6lo observen las fotos que ilus-
tran esta nota). Por ahora Ginicamente nos
queda por hacer la peor parte de todos los
juegos...

iESPERAR QUE ESTE A LA VENTA! X

Podremos usar los escenarios como alternativa para
ocultarnos, esta iglesia parece (til (por el momento).
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Starcraft

El nuevo juego de estrategia en tiempo real de Blizzard
serd mucho mds que un Warcraft en el espacio

i hay algo que se puede decir de
Blizzard Entertaiment, es que le
gusta hacer las cosas muy bien,
o de lo contrario prefiere ni ha-
cerlas. Por suerte, hasta el
momento siempre han escogido
la primera opcion.
¢Que paso con Starcraft?
Justamente lo que hemos dicho,
el proyecto consumié mas tiempo de lo pre-
visto debido a la obsesion que la empresa
tiene por mejorar lo que ya es realmente
muy bueno.

XTREME PC, anticipandose al inminente
lanzamiento te cuenta todos los Gltimos
detalles de lo que probablemente sera uno
de los mejores juegos de 1998.

¢ Las tres razas

Terran: Son en realidad una comunidad
de humanos que viven en el espacio de
manera némade. La mayoria de su
poblacion esta formada por criminales o
mercenarios que fueron exiliados por mala
conducta.

Este sera el grupo mas familiar para los
veteranos en Warcraft 2, ya que en muchos
aspectos son bastante parecidos a los

Las estelas de humo en los disparos son algunos de los nuevos efectos espe-

ciales con los que contara Starcraft.

humanos de dicho juego.

La principal ventaja que
tienen sobre los otros, es
la facilidad de mover sus
estructuras hacia otras
regiones, utilizandola
como estrategia para con-
fundir al enemigo o para
trasladar la base después
de que hayamos agotado
los recursos de un drea.

Las estructuras Terran
pueden convertirse en
otras superiores, incre-
mentando de esta manera
el potencial de nuestro
ejército.

Zerg: Esta raza esta formada por hordas
de poderosos monstruos. De este bando
tendras la posibilidad de agrupar mas
unidades en equipo para el combate que en
cualquiera de los otros dos.

El estilo de combate de esta tribu es
directo, valiéndose de la fuerza fisica en
lugar de tecnologia o poderes psiquicos
como las otras dos razas. A medida que va
transcurriendo el tiempo, las unidades iran
mejorando las caracteristicas que le
pertenecen como fuerza, hit points, etc.
Otra de las ventajas,
es que pueden nacer
prematuramente, si la
base esta siendo ata-
cada y no podemos
esperar, esta opcion es
bastante Util, a pesar
de que la criatura
nacida no tendra
todas las facultades de
un espécimen termina-
do.

Una de las novedades
que aportan estos
seres, es una sustancia
que se llama The
Creep que al irse
expandiendo desde el
centro de la ciudad por
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El diserio de los escenarios con la nueva perspectiva isométrica es impac-
tante. Los mapas no son planos.

los terrenos, hace posible la construccion de
nuevas estructuras.

Protoss: La raza més enigmatica de todas.
Desde su nacimiento poseen poderes
psiquicos que les otorgan facultades espe-
ciales, como transportarse a otros lugares
del mapa, ocultar las tropas o crear ataques
ilusorios.

Aunque las tropas pueden agruparse en
reducidos nimeros de unidades, cada una
de ellas son de las mas aventajadas del
juego. Algunas hasta poseen un escudo de
proteccion extra, que hace mas dificil su
aniquilacion.

Como la base de sus poderes consiste en
esa energia psiquica, su poder depende
mucho de la estructura llamada Nexus que
transporta dicha energia desde su planeta a
la base.

« Los graficos

Aungque el concepto es el mismo que en
el producto original, se ha trabajado mucho
el aspecto grafico de Starcraft.

Se han mejorado las animaciones de las
estructuras y unidades de las tres diferentes
razas, incrementando el realismo y el
detalle.

Los escenarios estan realizados de mane-




ra muy superior a los de las saga
Warcraft, ademds se ha utilizado
una perspectiva isométrica 3D, para
anular por completo la sensacién de
paisajes chatos, propios de los jue-
gos mencionados.

Las unidades en lo posible han
sido realizadas con mayor propor-
cion de las escalas, de acuerdo a sus
tamanos reales (un carguero Protoss
es bastante mas grande que los
pequenos Interceptors).

Para mejorar la ambientacion y la
sensacion de realismo se han agre-
gado diferentes efectos especiales y
de iluminacion (las naves dejan este-
las mientras se desplazan, el agua tiene un
buen efecto de transparencia, algunas
unidades al desplazarse generan humo, etc)

Los Zergs constituyen la raza conmayor capacidad de com-

bate cuerpo a cuerpo.

« El juego

Starcraft contard con tres campanias dife-
rentes, una para cada una de las tres razas
que narran la historia. Para comprenderlas
bien, seré aconsejable jugar primero la de
los Terran, que explica como éstos se involu-
cran en el conflicto entre Zerg y Protoss.

Cada campafia cuenta con un
total de diez escenarios, que se
desarrollan en zonas interestelares,
campos abiertos, y en los interiores
de las bases espaciales.

Ademas los treinta mapas que
constituyen las tres campafias que
son inmensos, al menos cuatro veces
mas grandes que los que veiamos en
Warcraft Il, y gracias al editor inclui-
do en el paquete podremos crear
escenarios a nuestro gusto.

Es obvio que lo que se buscd con
todo esto, fue innovar el sistema de
estrategias a emplear segUn el tipo

Los nuevos mapas
los de Warcraft II.

Algunos de los combates se llevan a cabo en el espacio. Las
unidades respetan las proporciones:

de terreno y la raza que tenemos bajo nues-
tras ordenes.

La interface serd bastante similar a la de
Warcraft I, con algunas pequefias modifica-
ciones vistas en algunos de los Glti-
mos productos de estrategia en
tiempo real, como por ejemplo en
las barracas podemos poner varias
unidades en la cola de construccion.
Segun los ejecutivos de Blizzard,
uno de los factores mejor cuidados
de Starcraft sera el balance para los
modos Multiplayer, justamente fue
ésto una de las causas por la cual
todavia no se lanzé el producto.
Starcratf soportara hasta ocho
jugadores simultdneamente, me-
diante LAN o Battlenet (Servidor
gratuito de Blizzard).
Esta vez contara con un modo coo-
perativo, en el cual los equipos alia-
dos podran compartir la informacion de los
mapas, los recursos y hasta habra un modo
donde sera posible controlar sus unidades.

El esperado lanzamiento sera a mediados
del corriente mes de febrero en USA, y posi-
blemente pase un tiempo extra hasta que
sea importado a nuestro pais. |

serdn hasta cuatro veces mas grandes que

Starcraft o DLGEA

¢Por qué 1998?

tarcraft estd siendo desarrollado
desde 1996, y a pesar de los
esfuerzos del grupo de progra-
macion, el esperado lanzamiento
se ha retrasado varias veces. Como se
trata de gente muy responsable han
expresado al publico la siguiente carta:

¢Por qué 19982

Como muchos de ustedes saben,
hemos estado trabajando dia y noche
para hacer posible que Starcraft lleque
hasta sus manos. Esto quiere decir, que
hemos llegado a permanecer mds de
treinta horas de corrido en nuestras
oficinas, durmiendo en el suelo y
comiendo pizza fria.

El progreso de Starcraft ha sido
fenomenal, lo que demuestra que
nuestros esfuerzos no han sido en
vano. :

Por si no se acuerdan, el Starcraft
original que presentamos en el £3 de
1996, se veia bastante parecido a
Warcraft Il pero con ambientacion en
el espacio, miren lo que hemos hecho
ahora y entenderén el porque del
retraso.

Es una suerte que la reaccion de la
gente ha sido positiva y nos apoye,
porque realmente no queremos lanzar
Starcraft hasta que se haya convertido
en el cldsico que todos esperamos, por
eso pensamos tomarnos el tiempo
para balancear bien las unidades y
mejorar la inteligencia artificial de la
computadora.

Sabemos de todas sus expectativas,
a diario chequeamos las noticias que le
llegan acerca de todo lo que rodea a
este proyecto, y entendemos que lo
que quieren es el juego AHORA. Pero
entiendan que hacer Starcraft nos ha
llevado los dos ultimos afios de nues-
tras vidas, no seria justo para nadie -
que salga antes de que esté bien ter-
minado.

Gracias por apoyarnos, y por su
interés en Starcraft. Sequiremos
dedicdndonos a crear los mejores
Jjuegos para los mejores jugadores.

El equipo de desarrollo de Starcraft
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Ritual nos promete que no jugar a este
arcade 3D sera un verdadero pecado

arece que la avalancha de los
nuevos arcades 3D no termina
nunca. Luego del Quake 2,
Hexen 2, Jedi Knight, y la proxi-
ma salida del Half Life y Unreal,
Ritual Entertainment (ex
Hipnotic Interactive), respon-
sables del Scourge of Armagon,
uno de las expansiones mas populares para
el Quake, quieren una parte de la torta con
SIN, un nuevo contendiente en la ya
numerosa arena de este popular género.

Ritual Entertainment es una compania re-
lativamente nueva en el mercado, aunque
sus integrantes tienen gran experiencia acu-
mulada, ya que han participado en proyec-
tos de otras empresas, como han sido el
Duke Nukem 3D, Prey, Unreal, Final Doom y
el Rise of the Triad. Esta experiencia parece
haber sido la base para que, luego de
adquirir la nueva licencia de id Software
(obviamente estamos hablando del Quake 2)
unieran su talento para conformar lo que
muchos consideran como el gran “tapado”

E,\\'\VERRT £
l““\“ﬁ\.mm

Una bonita postal de la Planta Geotermal, uno de los niveles
que se pudieron apreciar en QuakeCon 97.

de 1998 y uno de los grandes candidatos a
llevarse todos los premios.

SIN, al utilizar el nuevo cédigo del Quake
2, incorpora todos los elementos del
QuakeWorld (que permite jugar por
Internet) y el GLQuake. No conformandose

con lo que
Carmack les
facilitd, han
hecho algunas
mejoras que
permiten la
utilizacion de
texturas de 16
bits y luces de
colores tanto
en el modo GL
como en soft-
ware, una
interface C++
de DLL, y otras
optimizaciones
extras.

* La historia

Hace diez arios atras, en el 2087, la sobre-
poblada ciudad de Freeport era incapaz de
brindarle a sus ciudadanos la mas minima
sequridad. Para detener la ola de crimenes
que acosaban la ciudad, Freeport desman-
tel6 su ineficiente fuerza policiaca y

autorizo el uso de fuerzas de seguri-
dad privadas (sec-forces) para prote-
ger y servir a la poblacion.

En SIN, somos el Coronel John R.
Blade, lider de HARDCORPS, la sec-
force que eventualmente restauro el
orden en la ciudad. Pero un nuevo
enemigo publico ha emergido: La
adicitva droga conocida como
Dyforsanide (también llamada D4),
que se supone causa extranas muta-
ciones en sus usuarios.

Todas las pistas indican que la bri-
llante y bella bioquimica Elexis
Sinclair esta detras de este inexplica-
ble fenémeno.

Equipados con una impresionante bateria
de armamento de ultima tecnologia debere-
mos enfrentarnos a los mutantes mas decidi-
dos y feos que jamas hayan pasado por
nuestro monitor, infiltrarnos en el circuito
de drogas y acabar con su cabecilla.
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El Sin serd uno de los primeros arcades 3D que utilizara texturas de 16 bits y luces de
colores tanto en el modo acelerado como en el modo software.

« Los niveles

Un demo que se vio en la Ultima exposi-
cion de Quakecon dio algunas pistas sobre
como van a ser los niveles del SIN. En el
demo se pudo ver dos niveles, uno de los
cuales es conocido como la “Planta
Geotermal”. Este es, como su nombre indica,
una gigantesca y compleja planta situada
dentro de una montana, en la cual fluyen
rios de lava. Esta compuesta por una serie
de corredores y plataformas, junto con un
conjunto de terminales de computadoras y
estaciones de monitoreo, que tienen la par-
ticularidad de que pueden destruirse.

La demo del SIN incluia como unico enemigo al
Dark Captain.

b



Cada ambiente contara con un set exclusivo de texturas de 16
bits, lo que hard que sean muy distintos entre si.

Una de las caracteristicas que se esta
transformando en un estandar en el género
es la persistencia de los ambientes. Ustedes
seguramente se preguntaran ¢qué significa
todo esto? Significa que lo que hagamos en
un nivel tendra incidencia en los demas.
Para hacerlo més claro, en una mision debe-
remos detener a un grupo de mercenarios
que quieren envenenar una fuente de agua.
Si no los detenemos, en niveles posteriores
nos encontraremos con enemigos mas difi-
ciles, ya que éstos seran guardias mutantes
en vez de los guardias ordinarios que
deberian haber si no hubieran bebido el
agua contaminada. Suena interesante, ¢no?

El otro nivel era mucho més reducido en
tamano, probablemente un mapa
Deathmatch, basado en una arquitectura
biomecénica. La diferencia mas notable
entre |a Planta Geotermal y el anterior-
mente mencionado eran las texturas que
decoraban las paredes, que eran completa-
mente diferentes. Cada ambiente tiene su
set de texturas de 16 bits, lo que hara que se
diferencien de una manera muy notable
entre si.

Una de las caracteristicas mas interesantes
de este nuevo mapa era la posibilidad de
utilizar un cafion que estaba situado en la
parte superior, y que se podia controlar por
medio de tres interruptores que accionaban
los movimientos del mismo, més un cuarto
que posibilitaba los disparos que podian
freir a los oponentes.

Otra opcion que se pudo observar en el
mapa Deatmatch fue las texturas transpa-
rentes de las ventanas, que al tener scrip-
ting, se destruiran de una manera diferente
cada vez que las rompamos. Este sistema de
scripting permite, por ejemplo, demoler un
puente y que sus restos aplasten a nuestros
enemigos, teniendo un resultado distinto
segln el método que empleemos para

demolerlo.

Solo dos armas se pudieron vislum-
brar en el demo, y se presume que
seran modificadas o descartadas
para la version final. La primer arma
era una doble lanza granadas, una
extrana mezcla del lanza granadas y
la misilera del Quake, que arrojaba
los cartuchos que iban siendo uti-
lizados. La otra era un rifle de plas-
ma, similar a la del Doom. Los dis-
paros efectuados con el rifle se
adherian a los enemigos o las pare-
des, para luego desvanecerse lentamente.

Entre los planes de la compariia en mate-
ria de armamento, la idea es disefiar algunas
armas con algun efecto o resultado especifi-
¢o en mente, ya que algunas seran para
atacar sin ser detectados.

El balance del armamento es muy impor-
tante, y Ritual sabe que no debe cometer el
mismo error que id Software con el Quake,
en el cual habia ciertas armas contra las
cuales era muy dificil competir en el momen-
to de tomarnos revancha contra un amigo
en Deathmatch. Teniendo este aspecto muy
en cuenta, se intentara que todas las armas
sean una opcion posible en un combate por
red o Internet.

* Niveles mut

Los programadores de Ritual prometen
que ne este aspecto su arcade 3D superara
las experiencias Deathmatch tanto del
Quake como del Quake 2. Esto parece un
poco osado por el momento, pero habra
que ver si el Sin esta a la altura de las cir-
cunstancias. Por lo que se pudo ver en el
demo, la experiencia para un s6lo jugador
constara de un set de niveles especialmente
realizados para ese fin, por lo que Ritual
planea incluir una buena cantidad de niveles
Deathmatch (algo mas pequerios que los
mapas convecionales) con texturas y ambien-
taciones similares a los temas de los niveles
ordinarios.

El sistema de coneccion sera idéntico al
que se ha implementado en el Quake 2,
tanto para Internet como para Redes, con
soporte TCP/IP e IPX.

El Sin estara a la venta en los EStados Unidos
en los primeros dias de Marzo, asfi que vayan
juntando el dinero, jporque parece que no
tenerlo va ser un verdadero pecado! X
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El Usuario

W itual puso
L en practica
| \una idea
muy poco
utilizada pero
siempre intere-
sante: La opinién
e ideas de sus futuros usuarios. Dentro
del Web de Ritual (www.ritual.com)
podemos encontrar los bocetos que se
encuentran a continuacion junto a
leyendas como “; Cémo deberia
moverse este
enemigo?” o
“iCual creés
que deberia ser
la primer forma
de ataque?” y
como si esto
fuera poco y
quisieran ahon-
dar en mds
detalles “;Cual
deberia ser la forma en que este ser
muera?”. ;Falta de ideas?
¢Solidaridad con los usuarios, impor-
tantes a la hora de comprar un pro-
ducto pero obviables cuando las com-
pafiias se olvidan de detalles impor-
tantes en juegos que de otra manera
serian mucho mds interesantes?
Estas son preguntas que dejamos al
aire pard que cada uno saque sus
propias conclusiones.
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Sentinel Returns

El regreso de un clasico de los afios 80, aprovechando

las nuevas tecnologias

I nombre de Geoff Crammond
puede resultarles familiar a
muchos de ustedes, ya que este
talentoso programador fue el
responsable de titulos como o
Stunt Car Racing o Grand Prix 2.
En el aio 1985, cuando las
home computers eran el estandar,
este programador inglés cred una ver-
dadera obra maestra que se gand un lugar
privilegiado en la historia de los juegos.
Estamos hablando de The Sentinel, que
estuvo disponible para casi todos los sis-
temas de 8 bits como Spectrum o
Commodore 64.

Los juegos de esa época podian clasifi-
carse principalmente en arcades en 2D 0 en
algunos timidos intentos de simulacion.

The Sentinel rompi6 todos los conceptos

10.000 niveles distintos.

Cada uno de éstos tenia en cierta forma
un aspecto surrealista, o al menos esa
impresion intenté el autor conseguir, con
elevaciones de diferentes alturas y suelos
similares a los de un tablero de ajedrez.

En lo mas alto de cada paisaje se encon-
traba un Centinela, quien iba rotando lenta-
mente en sentido contrario a las agujas del
reloj, mientras absorbia cualquier cosa que
se le cruzara por la vista.

Nosotros interpretabamos una forma de
vida energética con la posibilidad de trans-
mutarnos a objetos inanimados como
robots, desde los cuales se podia absorber
los arboles y las plataformas para convertir-
las en mas energia.

El objetivo de los niveles era movernos a
un lugar mas alto que el Sentinela, absorber
su energia y convertirnos de esa manera en

Los nuevos efectos gréficos consiguen dar ese toque de surrealismo que Geoff Crammond intent reflejar varios
arios atras en las versiones de Spectrum y Commodore 64.

concebidos hasta ese momento con una
idea sumamente original. No sélo porque
fue uno de los primeros juegos en intro-
ducir el concepto de vista en 3D, sino
porque aportaba un estilo completamente
diferente nunca visto antes (ni siquiera
después) y como si fuera poco contaba con

el nuevo vigilante del nivel.

Para ascender era necesario crear nuevos
robots y teletransportar nuestra conciencia
al nuevo cuerpo. Una vez ahi era posible
absorber el viejo, ya que no tenia ningun
uso y recuperar de esta manera energia.

El problema comenzaba cuando el
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Sentinela se daba cuenta de nuestra presen-
cia, era ahi cuando desaparecia la calma en
este encantador mundo.

Aunque no lo parezca, ser absorbido por
este ser, lograba una sensacion de deses-
peracion vista en muy pocos juegos, y fue
justamente uno de los elementos claves del
éxito que tuvo The Sentinel. Por momentos
todo era bello, relajante, quieto, y de
repente la atmosfera se tornaba turbia,
desesperante y opresiva.

Las empresas Hookstone y Noname
games estan trabajando en conjunto para
desarrollar una nueva version de este clasi-
co, que se llamara Sentinel Returns.

Aungue se mantendra el espiritu del
juego original, se aprovecharan muchas de
las ventajas que las tecnologias actuales
ofrecen.

Para crear los escenarios, los han dividi-
dos en cinco areas o reinos diferentes: el de
la Tierra, Fuego, Aire, Agua y por ultimo el
reino Nulo.

Los graficos estaran animados en alta re-
solucion, con efectos de iluminacion en
tiempo real y tendran soporte para las pla-
cas aceleradoras.

Los fondos multicolores seran dinamicos y
con expresion etérea para aumentar el su-
rrealismo de los paisajes.

En cuanto a los niveles de dificultad, esta
vez se iran incrementando gradualmente,
empezando desde uno sencillo como para ir
aprendiendo el sistema de juego, (quienes
hayan jugado al original recordaran que
desde un principio el nivel de dificultad era
bastante alto) hasta los mas complejos.

Para desarrollar la banda de sonido se ha
convocado al famoso cineasta John
Carpenter, quien ademas es un notable
compositor, agregando de esta manera un
nuevo elemento, ya que The Seninel solo
contaba con efectos de sonido.

Por dltimo, el juego podrd jugarse en
Multiplayer por serial, médem o red, en los
modos cooperativos o competitivos.

El juego sera distribuido por Psygnosis,
estara disponible durante este verano y
permitird que una nueva generacion dis-
frute de uno de los mejores clasicos de la

historia. X
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Diablo Il

La sequnda parte de uno de los juegos mds
adictivos de los ultimos tiempos

n un 1997 recién nacido, los
adictos a los juegos de PC nos
encontramos con una perlita
que aun hoy resulta dificil de
olvidar: DIABLO. Con mas de un
millén de unidades vendidas en
todo el mundo y con premios
otorgados por doquier, Blizzard
North se encuentra trabajando
en la secuela de uno de los juegos mas
adictivos y polémicos de los Gltimos tiem-
pos.

Adictivo por la efectiva mezcla de accion

y aventura que se desarrollaba a lo largo de
diferentes niveles decorados de forma
exquisitamente macabra y misiones que
ofrecian un céctel explosivo de entreteni-
miento que se potenciaba aun mas en
modo Multiplayer. Polémico por la disyunti-
va que presentaba en los fanaticos de los
juegos de rol al criticar a Diablo por la falta
de personajes para interactuar controlados
por la computadora y la lejana repre-
sentacion de lo
que seria un juego
de rol con todas las

letras,
por lo

escaso
/ desu

P e,

complejidad y el énfasis puesto en la
accion (llegando a denominarlo
"Gauntlet isométrico"). Pero pese a
las quejas de algunos, la mayoria le
dio su aprobacion definitiva.
BattleNet el servicio para jugar de
manera gratuita en Internet y man-
tenido por la propia Blizzard, con
soporte para el Diablo y el préximo
Starcraft (ver preview en este mismo
ntmero) demostré ser tan bueno
que inclusive desde Argentina se
puede jugar perfectamente a una
velocidad por demés aceptable.
Quizas el unico punto flojo de BattleNet y el
Diablo sea las fallas en la seguridad del
juego que permitieron que tramposos de
todo el mundo, valiéndose de artimaas
como energia infinita, se divirtieran
asesinando a inocentes jugadores.

« Diabdlico retorno

Ninguno de los personajes principales
regresa para esta nueva aventura, incluso el
paradero del mismisimo Diablo es descono-
cido. Luego de que el héroe sucumbiera
ante el poder de las fuerzas del mal en el
final de la primera parte, Diablo es nueva-
mente libre y se encuentra en algln lugar
desconocido, reuniendo un ejército pero no
para conquistar una ciudad, sino el
. mundo entero.

& EnDiablo Il no existen
Rogues, Warriors o Sorcerers. El
Diablo y sus secuaces son mas poderosos
que nunca y estos personajes no se encuen-
tran a la altura de las circunstancias.
Blizzard ha creado entonces cinco nuevas
clases, por ejemplo una de ellas la Amazona
que es una mezcla de Rogue y Warrior, con
poder superior de ataque tanto en cuerpo a
cuerpo como a distancia, y sus ataques prin-
cipales se basan en el uso de la lanza o del
arco. Cada personaje podréa
ir optando
entre
cinco
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El campo de vision sers mas amplio, déndole al jugador fa
posibilidad de ver a los enemigos con anterioridad.

habilidades diferentes. Lo més interesante
es que existen mas de cinco habilidades y
por ende ningUin personaje puede abarcar
el conocimiento de todas, pudiendo crear
varios estilos de personajes mientras jugue-
mos seglin nuestras inclinaciones.

La nueva historia se desarrolla a través de
cuatro actos, cada uno con una ciudad prin-
cipal y sus mazmorras. A medida que avan-
zamos se ira develando mas informacion
acerca del paradero de Diablo y sus maléfi-
cos planes, que incluyen la liberacion de sus
dos hermanos, Baal y Mephisto (los tres for-
man el triunvirato conocido como "Prime
Evils"). Como héroe de la historia, deberas
perseguir a este siniestro personaje a través
de pueblos y catacumbas para impedir que
cumpla su cometido.

Comenzando por las montafas y en el
monasterio de las "Sisters of the Sightless
Eye" (como recordaran los usuarios de la
primera parte el Rogue pertenecia a este
monasterio), ahora tomado por las fuerzas
del mal. En él nos enfrentaremos a
Andariel, un demonio del infierno dispuesto
a ganarse la simpatia de Diablo reclutando
a los integrantes del monasterio a sus
oscuras filas del mal.

Andariel pronto cumple su cometido
salvo por un pequefio grupo de rebeldes
que se establece en las afueras del monaste-
rio, conformando lo que seria el primer
poblado de Diablo II. Una vez eliminado el
mal del monasterio y haber liberado a los
integrantes del mismo, podremos seguir




La gente de Blizzard North no es improvisada, sino que planean de antemano y con un nivel de
detalle espectacular cada uno de los enemigos que participaran de esta nueva aventura.

nuestro camino hacia el este donde con-
tinta nuestra aventura...

+ Juego de Rol ;o no?

Diablo mostraba una falencia muy
grande para los amantes de los juegos de
Rol: Los personajes interactivos estaban
“clavados"” al piso, y cuando te daban un
objeto, éste aparecia tirado en el piso, lo
que hacia todavia mas basica la interaccion.
Ademéas no habia accion de fondo ni
sonidos ambientales, El juego no presenta-
ba una gran diferencia al jugarlo con
cualquiera de los tres personajes.

Aunque no es intencion de Blizzard mo-
dificar demasiado la jugabilidad en esta
segunda parte, lo es mejorar estos aspectos
que afectan al Rol.

1: Haciendo las ciudades mas activas.

2: Integrando a los personajes controla-
dos por la computadora con las misiones y
la historia.

3: Creando un estilo bien definido para
cada uno de los cinco protagonistas.

Para el primer cometido, Blizzard planifi-
ca crear animaciones para los distintos tipos
de decorados, como el agua que fluiré por
los arroyos o con personajes que se
desplazaran por los escenarios, siguiendo su
propia rutina. Desgraciadamente no sera
posible ingresar a las casas de los habitantes
de las ciudades, pero estos si pueden, en
casos determinados, ausentarse por unos
momentos. Estos personajes también ten-
dran un papel mas interesante en la aventu-
ra y no sélo deberemos recurrir a ellos para
conseguir energia o armas. Algunos nos
ensefiaran nuevas técnicas de lucha o
nuevos hechizos (supuestamente como gra-
tificacion por cumplir ciertas misiones), a la
vez que seran mas Utiles al brindarnos infor-
macion sobre la historia.

Sin embargo lo mas ambicioso e intere-

sante sera la posibilidad de contratar per-
sonajes controlados por la computadora
para que se unan en nuestra lucha. Estos no
te acompariaran durante todo el juego,
pero si al menos durante una parte del acto
€n que se nos unieron.

Unicamente podremos contratar o tener
unido a s6lo uno por vez y por mas que
estén bajo nuestras 6rdenes éstos tienen su
propia personalidad y agenda. No los
podremos controlar pero pelearan con
nosotros. Algunos se uniran por dinero,
otros por el hecho de haber completado
una mision. La gente de Blizzard esta
tomando un especial cuidado en el compor-
tamiento de estos caracteres, para que no
exista la posibilidad de que se unan a
nosotros personajes que impidan el desa-
rrollo de la mision que estemos realizando
en el momento.

Finalmente, aunque Diablo Il serd un
juego completamente nuevo, en este
momento Deckard Cain y Wirt (de la
primera parte) ya tienen una aparicion
especial.

* Las misiones

Al igual que Diablo, ademés de la trama
principal se nos van encomen-
dando misiones que al cumplir-
las nos beneficiaran de varias
maneras. Se nos uniran nuevos
personajes y estos nos
ensefiardn nuevas técnicas de
lucha o nos develaran mas infor-
macion sobre la trama principal.

Al ser cuatro los pueblos en
esta ocasion, podras esperar una
cantidad mayor de misiones.
Estas no cambiaran dependien-
do de la clase de personaje que
controlemos, pero si seran
encomendadas al azar. Todas las
misiones estaran disponibles

Diablo Il » Y JEIEVE

tanto en el modo para un jugador como
para Multiplayer. Algunas tendran que ver
con la busqueda de un tesoro o persona
escondida y otras tendran que ver directa-
mente con la historia.

El nuevo engine

Pese a que se hablo en un primer
momento de un engine 3D, finalmente se
opt6 por rehacer el anterior. O sea la pers-
pectiva permanece intacta, pero los perso-
najes estan mucho mas claros y detallados.
Los efectos de luces y sombras seran ain
més realistas. Como recordaran las paredes
y las puertas eran apenas mas altas que los
personajes, en esta ocasion todo tendra la
dimension que corresponde. También se
implementard un efecto de transparencia
en tiempo real (no dithering) cuando
veamos a nuestro personaje caminar por
detras de una pared. En el aspecto del com-
bate, los personajes y nosotros solo veremos
lo que tenemos ante nuestros ojos, no pu-
diendo ver a los enemigos detras de las
puertas antes de abrirlas. Se incluiran en las
mazmorras mas objetos que se pueden
romper (incluso ventanas) y se colocaran
mas trampas, ademas de la opcion “correr"
pedida a gritos por cientos de usuarios.

» La larga espera

Blizzard se prepara para lo que promete
ser el acontecimiento del afio: Diablo 2 una
secuela con nuevos personajes, hechizos,
monstruos y niveles pero que no sera un
mero lifting del anterior. Los disenadores
prometen que cada uno de los cuatro pue-
blos tendra la magnitud del juego anterior,
por lo que en esta ocasion la diversion se
vera multiplicada. IX|

Los enemigos de esta selgunda parte seran nuevos, salvo cinco o
seis del Diablo 1 que vol

lverdn a complicarnos la vida.
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La nueva aventura de Lara Croft explota en nuestras pantallas §

Vuelve nuestra heroina favorita, Lara
Croft ahora en la busqueda de la daga
de Xian, a la que las leyendas le
atribuyen el poder de darle a quien se
la clave en su corazon la fuerza de un
dragon, L

‘esta nueva aventura ademas.de la
pos:bllidaﬂ*’ﬂekwutlhzar una lancha con
“motor fuera de borda y una moto de
nieve, nos ten mos que eufrentar a
un numero de eneri
mayor que en la pr
parte (sobre todo
humanos) y un nivel
de dificultad real-
mente alto, en elb
que debere 5%

emplear todos los

mowmlentos de Lara

qgﬁlﬁrimera parte y
los vos incorpora-

dos en esta secuela
para p&er s&raﬂos.
-
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mada por muchos y odiada por
pocos, Lara Croft se volvio de
un dia para el otro en una
heroina que llegé para cam-
biar un tanto la historia de los
juegos en general, pero sobre
todo los realizados en 3D.
Aunque radicalmente dife-
rentes e imposible de compararlos entre i,
Tomb Raider y Quake se encaramaron
como los paradigmas en juegos de Gltima
tecnologia, Quake explorando la parte de
reflejos y accion visceral y Tomb Raider
poniendo mas énfasis en la exploracion y
los puzzles, con pocos enemigos que ge-
neralmente pertenecian al reino animal,
pero los dos juegos fueron excelentes.

Este dUo fue también el primero en uti-
lizar con profundidad las placas basadas en
el chip 3Dfx, lo que apuntalé sus ventas e
hicieron superar ampliamente el millon de
unidades vendidas en ambos casos.

El poder de convocatoria de Lara Croft
hizo temblar a los dos gigantes del merca-
do, GT Interactive y Electronic Arts, copan-
do las tapas de las revistas en todo el
mundo y no solamente las de computacion,
incluso varios meses en el mismo afio. Este
impacto colocé en las grandes ligas a la
recién iniciada Eidos Interactive.

Core no sélo se dedico durante este
primer afio de éxito a concebir la segunda
parte del juego -motivo principal de esta
nota- sino que amplio sus horizontes al
incluir a su chica de oro en los conciertos
del Pop Mart Tour de U2 y firmando un
contrato con un gran estudio de
Hollywood para llevar a Lara Croft a la
pantalla grande, con Elizabeth Hurley, la
novia de Hugh Grant como protagonista.

En casos como este lo mejor sera saltar de la lancha en
mot nto para evadir los aros de nuestros enemigos.

Como se pudo vislumbrar en la preview
y en el producto terminado, la gente de
Core no quiso correr el riesgo de defraudar
a los fanaticos cambiando el sistema de
juego.

En un principio a esta segunda parte le
falta el impacto que uno recibia al contem-
plar por primera vez el Tomb Raider, los
graficos son similares y atn con el nuevo
peinado de Lara no nos terminaba de con-
vencer de que era una segunda parte y no
un disco de datos. Pero bastaron unos diez
minutos para darnos cuenta de que Core
habia concebido un juego que seria muy
dificil de olvidar...

La historia

La introduccion del juego nos muestra
una batalla en la ancestral China, en la que
un grupo de monjes guerreros combate en
clara desventaja contra un emperador y su

ejército. El empera-

dor, transformado
en un gigantesco e
impresionante
dragon, gracias a los
poderes de la daga
de Xian, mas su
numeroso ejército,
posee una clara ven-
taja sobre los mon-
jes. Pero algo sale
mal y los monjes
vencen la dificil
batalla.

Tras conseguir la
daga, la encierran
en un templo por lo
que se supone sera
toda la eternidad.
Al comienzo de la
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aventura se ve a Lara
descender por una
larga cuerda hacia la
muralla china, pero el
motivo por el que nos
encontramos alli no es
explicado jamas. Los
jugadores deberemos
asumir que Lara, como
buena buscadora de
reliquias y tesoros, no
puede quedarse atras y
ser la primera en recu-
perarla.
Desgraciadamente las
secuencias que explican
la historia en los niveles
subsiguientes estan
pobremente ejecutados y no la cuentan
con criterio.

Como causa de estos problemas argu-
mentales y el didlogo a veces incomprensi-
ble, el juego falla en mantener ese estado
de tension dramatico que tan bien llevaba
la primera parte.

Yo soy uno de los principales defensores
de los arcades en donde un buen argumen-
to ayuda enormemente a que nos
enganchemos mejor y mas en este caso, en
que Lara por el espiritu aventurero que
representa, requiere una narrativa mas soli-
da.

Afortunadamente la falta de una histo-
ria coherente se pierde en el punto en que N
nos internamos en los primeros niveles del
Tomb Raider II. Desde un comienzo nos
encontramos como en casa ya que el
primer nivel nos encuentra, saltando,
nadando, disparando y corriendo en un
mapa muy simple como para que nos
vayamos acostumbrando.

A medida que el juego progresa, sin
embargo, los niveles crecen en espectro,
aplastando a los del original. Esta secuela
ofrece una increible variedad en decora-
dos, incluyendo una Venecia de estos dias,
un barco de linea hundido y unas explen-
dorosas montanas en el Tibet (quizés los
disefiadores se entusiasmaron demasiado
con las escenas submarinas, estirandolas a
cinco niveles completos que se vuelven, a
lo Ultimo, bastante repetitivos). El diseno
de los niveles es uniforme y genial,
requiriendo de los jugadores la
implentacion de las habilidades aprendidas
en la primera parte, y forzandolos a apren-
der los nuevos movimientos. Mi episodio
favorito es The Deck, un nivel inmenso que
en un primer momento desorienta, pero
que al comenzar a explorarlo con profundi-
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dad demuestra un increible logro en flui-

< dez de disefio. La impresionante arquitec-
tura del mismo, da pie a algunas de las
escenas mas impresionantes generadas por
| _computadora, incluyendo la increiblemente
surrealista isla flotante.

Los niveles estan poblados por enemigos
que racionalmente puedan existir en el
mismo. Nos enfrentaremos a fieros
guardias de gruesa musculatura y sus fieles
canes mientras recorremos Venecia, o tigres
y monjes armados con espadas que cortan
el aire en el Tibet. Las zonas secretas -hay 3
en cada nivel- son realmente dificiles de
localizar y en cada una de ellas hay un
pequeno idolo con forma de dragdn que
deberemos recoger para completarlas.

Con su perspectiva en tercera dimension
el juego basicamente se centra perma-
nentemente en Lara. Esto lo hace més
envolvente que los invisibles héroes que
pueblan los mas populares arcades 3D del

En el medio de la aventura deberemo.
ducirnos en las profundidades del océano.

mercado. Evidentemente al ver a Lara eje-
cutar cada comando que le indicamos
estimula alin més la sensacion de aventura
y el hecho de, literalmete, verla caer y sen-
tir romper sus huesos al final de un acanti-
» lado, nos hace pensar dos veces cada
: movimiento a realizar.

Evidentemente el disefio de la protago-
nista es, en este caso lo més importante
para la inmersion.

Core ha aumentado notablemente la
cantidad de poligonos de los que se com-
pone nuestro personaje, lo que la hace
desplazarse con un realismo mayor. Y tam-
bién esta, por supuesto, la colita de caballo
que le agregaron a su peinado, un toque
sutil y que le da una vista completamente
diferente al personaje. Esta se mueve natu-
ralmente mientras nos desplazamos y flota
en el agua, animada a la perfeccion.

Sin embargo el mayor cambio de Lara es

en el vestuario.
Mientras que en la
primera parte sélo
contaba con una
muda de ropa
durante todo el
juego, en este caso
se cambia tres veces
segun las circunstan-
cias que deba
enfrentar. En los
niveles subacuaticos
vestird un traje de
neoprene adherido
asu cuerpo, y en los
niveles del Tibet,
Lara opta por una
célida campera. Los
dise-nadores han hecho més que crear un
modelo poligonal fijo de Lara, cada uno de
los refinamientos puestos en él han sido
utilizados para que el personaje se
desplace mejor por los decora-
dos. Lara ahora posee la ventaja
de escalar ciertos tipos de muros
© romper ventanas con su propio
cuerpo o con un armay luego
atravesarlas. Estos no son s6lo
cambios caprichosos, sino que
han sido complementados para
ser utilizados acordemente en los
niveles del juego.

Cuando veiamos a Lara atravesar
las montanas a bordo de su
moto, en las secuencias no inte-
ractivas de la primera parte, més
de uno habra pensado en lo
interesante que seria poder con-
trolarla nosotros. Core ha cumpli-
do en parte ese suefio al poner a nuestra
disposicion dos vehiculos para que Lara
maneje en esta nueva aventura. Y la ver-
dad es que no podian estar mejor imple-
mentados, en Venecia contaremos con la
posibilidad de conducir una lan-
cha con motor fuera de borda,
realizando secuencias espectacu-
lares al mejor estilo Indiana Jones
o0 James Bond en Vivir y Dejar
Morir. Y en el Tibet conduciremos
un Snowmobile a traves de mon-
tafas o saltando acantilados. La
inclusion de estos vehiculos no
radica en el cambio ni de perspec-
tiva ni de jugabilidad. Los disefia-
dores nos dieron rienda suelta
para que intentemos préctica-
mente lo que se nos ocurra a
bordo de estos vehiculos, lo que
es realmente de agradecer.

En esta ocasion Lara esta modelada de forma maés realista y sus
curvas se destacan mucho mds, para placer de sus fan:

Desdichadamente un area critica que
costara controlar a pleno, es el sistema
(igual al de la primera parte) de la punteria
automatica. En un principio parece I6gico
que en este juego basado en la exploracion
no nos compliquen demasiado con el tema
de la punteria, pero éste tiene un gran
defecto, cuando nos encontramos ante va-
rios enemigos Lara apunta por defecto al
que tiene delante y no dejara de hacerlo
hasta que dejemos de disparar, no de
matarlo. Por lo que una vez que el enemi-
go muera Lara le sequira disparando y dis-
parando hasta que reaccionemos y solte-
mos el boton de disparo. Estos segundos
permiten a los enemigos cada vez acercarse
més a Lara, por lo que se complica un poco
la situacion.

En adicion hay veces que el sistema falla
y por mas que tengamos a un enemigo en
la mira completamente, Lara no le apunta,
por lo que deberemos cambiar de posicion
rapidamente hasta que reaccione.

Tomando como referencia que en esta
secuela la cantidad de enemigos es amplia-
mente superior a la primera, deberés acos-
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lacion imperceptible y 30
cuadros por segundo perma-
nentes adn en lugares real-
mente grandes. El arte y las tex-
turas son variadas y comple-
mentan de forma excelente
estos ambientes.

Por otro lado, el engine de los
gréficos no es tan robusto o
estable como los de otros jue-
gos, ya en el mercado. Esta
secuela presenta ciertos defec-
tos que no aparecian en su
primera parte, incluyendo tex-

Como en las peliculas de accién, las acrobacias que 1 :
podemos hacer con los vehiculos son sorprendente: turas que se quiebran, mala

tumbrarte rapidamente a todos estos yeites
0 vislumbro un futuro plagado de Load
Game/Save Game para ti, querido usuario.

Lo lamentable de este pequefio proble-
ma es que nos abstrae de la inmersion en
que nos sumerje el resto de los elementos
que componen Tomb Raider II.

Entre las armas nuevas encontramos el
arpon que es muy débil, por lo que conven-
dra en la mayoria de los casos salir del
agua (si es posible y eliminar a los enemi-
gos desde fuera). El otro es el lanza
granadas, al que realmente no le encontré
demasiada utilidad ya que el resto de las
armas cumplen a la perfeccion la tarea de
eliminar a los enemigos.

Los graficos

Esta es una categoria realmente dificil de
evaluar. Por un lado, este juego incorpora
algunos de los escenarios mejor recreados
en la historia de los juegos para PC. Con
aceleracion 3D cada una de estas escenas
mejoran considerablemente, con una pixe-

alineacion de las mismas en
algunos sectores y una extrana tendencia
de hacer desaparecer a los personajes tras
las paredes. En algunos lugares el proble-
ma es superior, (por ejemplo en el techo de
la libreria en la guarida del mago) y reco-
rrer |a Opera sin tener un gran dolor de
cabeza al tratar de establecer la correcta
locali-zacion de la escalera y peldanos es
una verdadera hazafia. Otro
detalle a favor es la inclusion de
iluminacién en tiempo real lo que
logra una ambientacion muy supe-
rior sobre la primera parte.

La interface

Tomb Raider era un juego para
DOS, los programadores han opta-
do en esta ocasion por Windows
95. Todo se instala automatica-
mente y sin dificultad alguna. La
interface del juego en si es idéntica
a la del anterior, salvo que
podemos acceder a cambiar de
armas rapidamente mediante teclas pre-

notables de esta segunda parte es la

idad de manejar dos vehiculo:

definidas para estos
menes-teres. Uno de
los mayores logros de
Tomb Raider es la
facilidad con que el
jugador se desen-
vuelve en terrenos
tan complicados
como los que confor-
man las dos partes de
este juego y esto se
logra gracias a la
intuitiva interface de
la que esta provisto.
Aln con nuevos
movimientos las
teclas continuan sien-
do las mismas. El
engine es eficiente
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salvo en ocasiones en que Lara desaparece
virtualmente de la pantalla tapada por
alguna pared u objeto, por lo que debere-
mos "adivinar" su situacion. La posibilidad
de setear un nivel de dificultad hubiera
sido de agradecer, dada la enorme canti-

dad de enemigos que pululan por los nive-
les.

La mdsica y los sonidos

Los efectos de sonido cumplen basica-
mente la funcion de informar a los
jugadores del peligro inminente al gue nos
enfrentaremos. Las armas poseen un
sonido adecuado, y los sonidos de los pasos
de Lara concuerdan con el tipo de suelo
que esté pisando. Asi como el sonido al
lanzarnos al agua o el suspiro de Lara al
emerger a la superficie. SOlo se extrana la
voz de la primera Lara (se ve que para par-
ticipar de la secuela pedia demasiado
dinero), aunque la nueva no este tan mal
Los didlogos de las escenas intermedias son

Lara recorre nuevos escenarios, esta vez alrede-
dor del mundo, como en este caso en Veneci.

inentendibles por el denso acento extran-
jero que se le aplico a cada personaje.

En resumen

Tomb Raider II, es un excelente juego,
con un disefio impecable en los niveles y en
los personajes. Los pocos defectos que
posee no interfieren en lo que es uno de
los juegos mas divertidos e interesantes
que han pasado por nuestras manos en
muchisimos meses. Lara sigue firme en su
posicion de excelente protagonista y segu-
ramente la veamos con el correr de los
afos participando de muchas aventuras
de las que me temo, queridos lectores,
sera muy dificil que nos abstengamos
de jugar. 24
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se merec
el PREMIO XTREME?
recibe un juego, y que
nuestro criterio, dentro de.

Wing Commander Prophecy

¢COMO ES EL SISTEMA DE PROMEDIOS DE

- CLASICO

Cualquier juego que sobrepase el 90%,
es un cldsico instantaneamente. Los gréfi-
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.

ESTRATEGICOS

Dark Reign
Myth: The Fallen Lords

Close Combat: A Bridge Too Far
Incubation

G-Police
Jet Moto

AVENTURAS | RPG

ACCION | ARCADES

PAGINA
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Hollywood Monsters
Hellfire

Broken Sword: The Smoking Mirror
Battlespire

SIMULADORES

Wing Commander Prophecy
Heavy Gear
Beat the House 2

DEPORTES

Actua Soccer 2

- MUY BUENO
Estos son muy buenos juegos, pero que
contienen alguna falla. Aun asf 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.

PC?

- MALO
Si un juego ha entrado en esta categoria,
las deficiencias que posee son muy
grandes. S6lo alguna virtud, que habria
que buscarle detenidamente, no lo hace
caer al siguiente promedio...
- MUY MALO

.. iNo vale la pena

Que se puede det
gastar ni una mirada a la caja en el
estante! Definitivamente no saqués un
peso del bolsillo para adquirir este la-
mentable juego. Miré que te avisamos...
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Por Mauricio Urbides

on la avalancha de juegos de
estrategia en tiempo real, los
nuevos exponentes tienen que ser
algo mas que un clon de un éxito
para llamar la atencion. Dark
Reign debe ser sin duda uno de
los que mas dio que hablar previa-
mente a su lanzamiento. Esto no
es malo, al contrario, pero cuando las
expectativas son tan altas, es un factor que
se vuelve en contra del mismo juego. Pero
una cosa es segura, si te interesan los jue-
gos de EETR, sequramente ya habras oido
de Dark Reign.

Desde un primer momento, el juego ya
nos permite comprobar su simple interface.
Los mentes y unidades explican por si mis-
mos sus funciones. En caso de necesitar mas
ayuda, podemos acudir a las misiones de
aprendizaje que el juego nos brinda y expli-
ca en detalle todos sus aspectos. Al ser la
mecanica de juego, la clasica de este tipo de
programa, sera como jugar a cualquier otro
que ya tengamos, ademas lo intuitivo y sen-
cillo de la interface, hara que entendamos
ensequida el control del sistema.

M £/ argumento

Dos bandos se enfrentan por el control
militar del planeta tierra (esto realmente no
es ninguna novedad). Para consequir este
objetivo, hacen uso de ejércitos creados a

4
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El menu de opciones permite desplazarnos con facilidad por

todas las variantes que el juego posee.

()

Requerimientos Minimos: Windows 95, Pentium 60, 16 MB RAM,

Dark Reign

Activision consigue una vez mas modificar los
parémetros establecidos de un género

partir de dos recursos:
agua (un bien escaso en
la era futurista en que
se ambienta el juego)
que se vende por fuertes
sumas de dinero y el ele-
mento 115, que fun-
ciona como fuente de
energia para construc-
ciones y vehiculos. Cabe
destacar el manual -muy
completo por cierto-
con detalles de todas las
unidades, estructuras y
argumento a lo largo de
130 paginas a todo

PROMEDIO
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89%

BUIR

Upgrade - Decoy

color.

M Construcciones y
unidades

Los edificios de los dos bandos (Freedom
Guard e Imperium) que compiten, son préc-
ticamente idénticos, y a su vez, responden a
unas pautas de desarrollo comunes a juegos
similares. Asf entre ellos hay un cuartel ge-
neral, una planta de procesamiento de
recursos, un centro de entrenamiento de los
distintos tipos de soldados, y una fabrica en
la que produciremos vehiculos de combate y
de recoleccion de materias primas, ademas
de las conocidas torres de defensa.

El cuartel general regula el nimero de
unidades de las que podemos disponer
simultaneamente, si excedemos ese
ndmero, el rendimiento y la fun-
cionalidad de las tropas disminuira,
con lo que estaremos obligados a
mejorar el nivel de nuestro cuartel
general o perderemos tropas rapi-
damente.

Las unidades son el aspecto de los
juegos en tiempo real que mas
diferencian a uno de los otros.
Siempre existen unidades bésicas de
infanteria, aéreas, de transporte, de
defensa fija y vehiculos ligeros para
exploracion de la superficie, pero
poco potentes, y otros un poco mas
lentos, pero més destructivos y

AGHVE S

Al mando de los Freedom Guard o de-los Imperium deberemos competir por
el elemento més preciado en el futuro: el agua.

resistentes. Dark Reign, repite algunos de
estos parametros, ya vistos en Command &
Conquer, como el espia o el saboteador,
pero incorpora otras nuevas como el fran-
cotirador o el explorador o lo mas intere-
sante de todo, las estructuras no se cons-
truyen porque si sobre el suelo sino que con-
tamos en el inicio de la mision con dos o tres
Construction Rigs. Estas son como una
especie de fabrica ambulante que construye
sobre si misma la edificacion de nuestra elec-
cion. Obviamente una vez asignada la edifi-
cacion perdemos este Construction Rig y
deberemos fabricar mas.

Algunas de nuestras tropas se pueden
camuflar en unidades enemigas e inclusive
convertirse en meros decorados, como rocas
y rboles para pasar completamente inad-
vertidos y sorprender al enemigo.

Cada una de las unidades con capacidad
de camuflaje tiene sus propias caracteristicas
que deberemos aprender a exprimir al maxi-
mo. Por ejemplo podemos utilizar a un
saboteador camuflado como una unidad
enemiga para entrar a la base y robar los
planos de una unidad o estructura, si
logramos llevarlo nuevamente a nuestra
base podremos empezar a utilizar los planos
para construir nosotros ese tipo de estruc-
tura.

El tanque Tachyon tiene un hermoso dis-
positivo de autodestruccion interno que

ESTRATEGICOS
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mucho més alla de sus 12 misiones.
Podemos aplicar los mapas creados a
juegos Multiplayer o Skirmish -que
como muchos sabran es un simu-
lador de Multiplayer- para poder
testear nuestras creaciones.

En el editor disponemos de todas las
texturas, unidades, construcciones,
rocas, montafias y arboles que se
encuentran en las misiones del
juego.

M Los graficos

Tanto las estructuras como algunas unidades poseen un sis-
tema de autodestruccion.

causara un dafio severo a todas las unidades
a su alrededor, en el momento de la
explosion (eso si tratemos de que sean ene-
migas). También hay unidades de construc-
cién que podemos desarmar, evacuar y
armarlas nuevamente en sitios mas tranqui-
los.

Otras unidades significativas son las con-
taminadoras de agua, las secuestradoras,
que se apoderan de una unidad enemiga,
luego le colocan una bomba en la espalda y
la lanzan contras los enemigos, y las recolec-
toras, que se encargan de conseguir agua y
el elemento 115.

Las Unicas 6rdenes que les podremos dar
a nuestras tropas son las de moverse o
atacar, lo que no es nada nuevo, pero lo que
es innovador es |a forma de hacerlo.
Podremos indicarles la ruta que deben
tomar, determinada a partir de uno puntos
fijos que marcaremos en el mapa. También,
se puede fijarles valores a las unidades como
distancia de persecucion, la tolerancia al
danoy la independencia de las mismas.

M El editor

Incorporado en el juego viene un
poderoso editor de niveles que permite
extender la jugabilidad de Dark Reign

La inteligencia artificial de la maquina utiliza estrategias varia

das como cortarnos los suministros, o atacar nuestra base.

Al existir distintas alturas, las
unidades pueden ocultarse y dis-
parar con ventaja desde una elevacion, asi
como ver modificado su ritmo de marcha.
Asociada a esta cualidad, esta también la de
la linea de vision que
poseen las unidades,
dependiendo de su posi-
cién, y por supuesto,
caracteristicas que les
permite detectar a los
enemigos. Cada tipo de
terreno afecta o impide
a determinadas
unidades que pasen
sobre él, asi slo las
unidades de infanteria
pueden pasar por el
barro y los vehiculos
pueden tener problemas
en cuanto el terreno se
vuelve inestable a causa
de las explosiones, que
no seran pocas.

M £/ sonido

El sonido esta a la par de la competencia
con las unidades hablandonos claramente al
seleccionarlas, las explosiones son decentes,
asi como los sonidos de las armas al dis-
pararse. La musica es excelente
-como casi todas las bandas de
sonido de los juegos de Activision-y
eleva nuestra adrenalina hasta
limites insospechados. Casi 30 minu-
tos de musica digital repartidas en 8
temas se encargaran de que no te
aburras facilmente.

M La inteligencia artificial

La inteligencia artificial en general
es bastante buena -aunque no se
puede comparar jugar con un
humano- ésta se comporta de for-
mas alternativas para que no

podamos predecir del todo sus actitudes.
Algunas veces opta por rodearnos y corta
nuestra forma de recolectar recursos, otras
veces opta por buscar fallas en la defensa e
infiltra la base.

Nota: Por un error en el juego los que
posean la version 1.0 de Dark Reign deben
saber que los niveles de dificultad estan mal
implementados y son realmente de esta
manera: Easy=Medium, Medium=Hard y
Hard=Easy esto sé vera reparado en un
Patch de préxima aparicion.

M En resumen

Dark Reign es un solido exponente de
EETR. Sin duda creado sobre los cimientos de
los grandes sucesos de este género. Uno de
los aspectos sobresalientes de DR es su re-

Este es el editor de niveles, como podras comprobar es una interface grafica
que permite editar y g

ar nuestras propias creaciones,

jugabilidad. Una vez que hayas completado
las misiones de los dos bandos, el editor, los
diferentes modos Multiplayer y las misiones
que ya estan por salir a la venta —se calcula
que entre Febrero y Marzo-, mas la cantidad
de mapas realizados por usuarios y
disponibles a través de Internet, alargan la
vida del juego en grandes proporciones. X

i(POR Q

UEZEL
QUE TIENE: Un nuevo jue est
avalado por la sabiduria de uno de |
fadores originales del Warcraft 2.

LO QUE 5l: El editor de misiones, muy comple-
to y sencillo. La inteligencia artificial. Los grafi-
cos cumplen decentemente su cometido. La
interface. La jugabilidad. La musica es sencilla-
mente espectacular.

LO QUE NO: El argumento. Las animaciones

son buenas, pero

PROMEDIO?

no espectacu-
lares.




Compaitia / Distribuidor: Bungie / Fdusoft
Internet: www.bungie.com

Requerimientos Minimos: Windows 95, Pentium 133, 16 MB RAM,

CD-ROM 4, Graficos SVGA

Myth: The Fallen Lord

El primer juego de estrategia de combate en tiempo
real con un poderoso engine 3D

de vida, sembrando caos y destruc-
cion.

Los pequerios grupos sobrevivientes,
se organizaron para ofrecer resisten-
cia. Muchos héroes fueron forjados
con sangre y fuego durante las
batallas... y sus nombres jamas seran
olvidados.

Esta es la historia que nos narra la
introduccion de Myth:TFL. A medida
que transcurran las misiones, me-
diante relatos e introducciones ani-

El ejército enemigo se vale
mejorar su performance en combate.

on la cantidad de titulos de
estrategia en tiempo real que ha
invadido el mercado durante este
ultimo ano, es reconfortante ver
que la empresa Bungie nos ofrece
un juego tan novedoso.
Myth: The Fallen Lords, lleva a la
estrategia en tiempo real a un
limite nunca visto antes, gracias a que esta
orientado exclusivamente al combate (a
diferencia de otros juegos, no hay que
desarrollar ninguna clase de recursos, ni
crear estructuras, ni unidades) y a su nove-
doso engine 3D, que permite cambiar el
punto de vista de la cdmara durante los
combates.

Quienes disfruten de este estilo de juegos,

no sélo encontraran un buen producto con
el que entretenerse durante bastante tiem-
po, sino que experimentaran el combate en
tiempo real de una manera completamente
novedosa.

M La historia

le distintas formaciones para

Todo comenz6 hace mucho tiempo, con la
aproximacion de un gigantesco cometa a la
fantastica tierra donde se desarrolla este
juego.

Un ejército maldito de monstruos, coman-
dados por diabélicos generales conocidos
como Los Sefores Caidos, sometid a las
fuerzas de la luz, reinantes hasta el momen-
to, arrasando a su paso con todas las formas

madas, se nos ird poniendo al tanto
de cémo se va desarrollando la
guerra, haciendo hincapié en los
heroicos y desesperados logros de la
resistencia, que nosotros mismos dirigire-
mos.

M Las unidades

Ejército de la Luz

Warriors: Representan la infanteria de
nuestro ejército, poseen fuerte armamento y
estan protegidos por una gruesa armadura,
lo que los convierte en los mas calificados
para el combate directo, cuerpo a cuerpo.

Journeymen: A pesar de su fragil aparien-
cia, pueden destrozar los huesos de un ene-
migo con un golpe de su pala. El principal
poder de este personaje consiste en su
sabiduria y habilidad para curar las unidades
heridas.

fir'Bolg: Los seres de esta raza
tienen la caracteristica de ser exce-
lentes arqueros, aunque no se puede
contar con ellos para el combate
cuerpo a cuerpo. Una emboscada a
un ejército enemigo puede tener
resultados desbastadores.

Berserks: Sin escudos, sin miedo.
Viven solamente para acabar con las
fuerzas de la oscuridad, y nada les
da mas placer que lucirse en el
campo de batalla. Son las unidades
mas veloces.

PROMEDIO

reviews

Dwarves: Al igual que los arqueros son
mas Utiles a distancia. Se mueven a muy
buena velocidad, y sus cocteles molotov
pueden acabar con una formacion de mons-
truos en pocos segundos. También cuentan
con la habilidad de manipular cargas explo-
sivas.

Ejército de la Oscuridad

Thralls: Estos muertos vivientes son los
més estlipidos y lentos entre todos los ene-
migos que deberemos enfrentar, pero se
mueven en grupos NUMErosos y sus armas
provocan un montén de dafo.

Trows: El més imponente de todos nues-
tros enemigos, su presencia es abrumadora y
sus ataques son capaces de dar muerte a
golpes a un ejercito entero de Warriors.

Myrmidons: Valiéndose de sus garras y
cuchillos, resulta ser un formidable enemigo,
ademas muy veloz.

Ghls: Es una de las razas mas temidas,
sobre todo por sus crueles métodos terrorifi-
cos de los que se valen. Su arma favorita es
la guadafa. Algunos, cuentan historias de
c6mo destrozaron los brazos de un grupo de
arqueros capturados, para que no puedan
volver a arrojar una flecha por el resto de
sus vidas.

Las escalofriantes escenas de combate riegan el campo de
batalla con la sangre de los caidos.

ESTRATEGICOS
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Soulless: Ademas de arrojar lanzas a dis-
tancia, son bastante diestros en el combate
directo. Generalmente acompafian a los
Thralls para evitar que sean atacados a dis-
tancia.

M Los graficos

Las unidades que comandaremos y los te-
rrenos de los niveles fueron realizados com-
pletamente en 3D, pero con una perspectiva
muy diferente a las vistas en Total
Annihilation.

Una de las principales razones por la cual
Myth: The Fallen Lords es superior técnica-
mente a otros juegos de su estilo, es el
poderoso engine con el que cuenta, que
permite al jugador, mover, rotar, alejar, y
acercar la cdmara al punto especificado, con-
siguiendo de esta manera ver mucho mejor
los momentos mas escalofriantes de las
batallas. Otra buena razon es el soporte del
chip 3Dfx.

Los personajes han sido creados tomando
en cuenta motivos medievales y fantasticos,
y el nivel de detalle de cada uno de los mis-
mos es bastante alto.

Durante las batallas, podemos ver como la

ZEUZY » Myth: The Fallen Lords

sangre mancha los suelos en donde
se llevan a cabo, al igual que los
cadaveres de los caidos, que recar-
gan el aspecto siniestro que ofrece
el producto.

M £l juego

Si hay una cosa que no cabe duda,
es que Myth:TFL ha sido desarrolla-
do para expertos. Desde el primer
nivel ofrece un desafio, que solo
quienes tengan experiencia en jue-
gos de estrategia podran aceptar.
En este juego, se puede comprobar
mejor que en muchos otros, princi-
pios de inteligencia militar, y como si ésto
fuera poco, como hemos dicho antes, la
accion se lleva a cabo en tiempo real.

Desde el mend principal se
puede acceder a un tutorial muy
completo, que nos ensefia princi-
palmente cémo manejar la inter-
face (indispensable para tener
éxito en los combates) y algunos
secretos de las principales
unidades.

Si consideran que el nivel de
dificultad es demasiado alto, no se
desilusionen, este juego requiere
de cierta practica para consequir
resultados. De todas maneras, en
el men principal pueden optar
por dos graduaciones de niveles
mas simples hasta acostumbrarse,
o por el contrario, cuando se con-
viertan en expertos, podran inten-
tarlo nuevamente con dos niveles de dificul-
tad bastante mas complejos.

Desde un principio, podemos notar que
nuestros ejércitos son considerablemente
inferiores en nimero al enemigo, y les voy
anticipando que de tontos no tienen un
pelo.
¢Como conseguir el
éxito? Cualquier plan
puede dar buenos
resultados, pero los
ataques desorganiza-
dos nos llevaran a una
muerte sequra.

Cada uno de nuestros
soldados tienen un
nombre y un rango
propio que ird aumen-
tando de acuerdo a la
cantidad de enemigos
que haya aniquilado.
Por ejemplo, un
arquero con mayor
rango disparara mas

lejos y con mejor punteria que uno novato,
por lo tanto es muy importante cuidar a los
veteranos.

Ademés de las tacticas que se nos ocurran,
contamos con diez formaciones diferentes,
con las que podremos obtener distintos
resultados y mantener el orden durante el
caos de las batallas. También podemos
ordenar a las tropas que se dispersen, si es
que estamos siendo atacados por proyec-
tiles.

El sistema de grabacion nos permite
guardar un partido cuantas veces queramos,
faciliténdonos las cosas, ademas contamos
con una opcion para ver los niveles jugados
desde el principio, de manera que podamos
aprender de nuestros propios errores.

Myth: TFL cuenta con opciones para
Multiplayer mediante LAN o INTERNET, pero
desafortunadamente no soporta otros sis-

ine 3D

0 €ng.
n otro juego de e:

temas como modem o serial. Otra de las
desventajas es que no existen campanas
para jugarlo del lado del ejército oscuro,
pero sin tener en cuenta estos detalles, nos
encontramos ante uno de los mejores juegos
del afio que brilla por su originalidad y juga-
bilidad, siendo altamente recomendable.

El distribuidor responsable en nuestro pais
es EDUSOFT y la version que nos ofrece estd
traducida al castellano. IX]

¢POR QUE EL PROMEDIO?

Graficos muy detallados. Muy buen tutorial.
Inteligencia artificial de las tropas enemigas.
Control absoluto sobre nuestras unidades.
Variedad de formaciones.

LO QUE NO: Imposibilidad de jugar del lado
del ejército
oscuro. No
soporta juego
Multiplayer por
Médem o Serial.
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Compaitia / Distribucion: Microsoft / Erbe / Hard
ww.microsoft.com

Requerimientos Minimos: Pentium 90 MHz, 16 |
disco rigido, CD-ROM 4x,

Close Combat:
A Bridge Too Far

Microsoft te ofrece la posibilidad de modificar la historia,

tomando el mando de la famosa operacion Market Garden

n el mes de Septiembre de 1944, las
fuerzas aliadas planearon un golpe
maestro contra los alemanes, la
famosa operacion Market Garden.
La compania Microsoft basandose
en los hechos acontecidos ha lanza-
do al mercado el pasado mes de
Noviembre uno de los mejores jue-
gos de estrategia de todos los tiempos
“Close Combat: A Bridge Too Far”.

M La operacion Market Garden

Los cielos de Holanda se llenaron de para-
caidistas aliados, con el objetivo de capturar
y retener un complejo de puentes situados a
lo largo de un pasillo de 90 kilometros,
desde Eindhoven hasta Arnhen, para permi-
tir a las unidades blindadas britanicas ingre-
sar a Berlin y finalizar la guerra.

Muchos fueron los factores por lo cual el
ambicioso plan del Mariscal de campo
Bernard Montgomery fracasara.

Fallas en las comunicaciones, algunos
golpes de suerte por parte de la infanteria
alemana y algunos otros impredecibles
(como el hecho de que los planos completos

Los puntos de colores indican las rdenes a ejecutar, mientras

que las lineas corresponden a las trayectorias.

de la operacion
hayan caidos en
manos del ejército
aleman) hicieron que
las unidades
blindadas no pudier-
an llegar nunca para
ayudar a los para-
caidistas en Arhem; el
puente quedaba
demasiado lejos...

M El juego

Lo que este juego
nos ofrece principal-
mente, es la posibili-
dad de comandar a
cualquiera de los dos
bandos participantes
(Alemanes o Aliados) con un alto y config-
urable nivel de realismo (los soldados a
veces se niegan a obedecer ordenes, o se
largan a correr a ciegas por el panico,
aunque este tipo de reacciones pueden anu-
larse en el menu principal), en donde para
consequir el éxito ademas de estar bien
preparados, debemos disponer de un buen
conocimiento en estrategia militar.
Existen basicamente tres modos de
juegos: Battle en donde los combat-
es se llevaran a cabo en el campo
seleccionado; Campaign, donde las
batallas estan interconectadas entre
si, por lo tanto dependiendo del
desarrollo de determinado combate,
se modificaran las posiciones y expe-
riencia de las tropas, y hasta las
posibilidades de triunfo en el sigu-
iente encuentro; Campaing, este
modo consiste en varios escenarios
unidos, que nos permitiran jugar
una buena parte de lo que fue
Market Garden, o si lo preferimos la

avance de los Panzer.

Los morteros serdn la Unica esperanza de los ejércitos aliados pa

operacion completa.

Antes de jugar a cualquiera de los modos
mencionados, conviene haber leido el manu-
al de instrucciones en su totalidad y en lo
posible realizar el tutorial de Boot Camp
(campo de entrenamiento) en donde se nos
indicaran los primeros pasos para familiar-
izarnos con el producto.

Podemos optar entre tres niveles de difi-
cultad diferentes o crear uno a medida
seguin nuestras preferencias.

Otra cosa que se nos permitira configurar
antes de cualquier experiencia, seré la
velocidad con la que se desarolla la accion.

Un mapa de Holanda con el teatro de
operaciones aparecera en pantalla con zonas
marcadas con rectangulos grandes que nos
indicaran los diferentes escenarios, y otras
con rectangulos mas pequefios indicando las
batallas.

Las banderas en los campos de batalla
indican a quien pertenece determinada
area. Para avanzar en cada uno de los
enfrentamientos, deberemos planificar como
tomar las zonas necesarias para cumplir el




La excelente calidad grdfica nos ofrece una vista increiblemente detallada,
como si observaramos los conflictos desde una avioneta.

objetivo asignado.

Lo primera etapa consiste en determinar
el terreno en donde colocaremos nuestros
ejércitos antes de comenzar cualquier man-
iobra, luego comenzara el combate...

La interface para manipular nuestras
tropas es bastante comoda, solamente
requiere una lectura previa del manual para
poder identificar el significado de los colores
de cada orden.

Podemos ordenar diferentes acciones, que
varian entre modalidades de avance, ocul-
tamiento, defensa y ataque.

De la buena combinacién de los elemen-
tos empleados dependera que consigamos
triunfar o fracasar en cada una de las batal-
las.

Cada accion se identifica con un circulo de
un color determinado, lo que permite que a
simple vista recordemos que es lo Ultimo
que le habiamos ordenado a cada pelotén.

Es importante tener en cuenta, las capaci-
dades y armamento de las unidades, para

En la parte inferior de la pantalla tenemos el menu para monitorear las

acciones de nuestras unidades.

Close Combat: A Bridge Too Far © EEl1=TA

planear una estrate-
gia antes de cada
combate, ya que
durante la accién que
se |leva a cabo en
tiempo real, la deses-
peracién no nos ayu-
dara para nada.

A medida que se van
desarrollando los
combates, los cuerpos
van quedando
desparramados en los
campos de batalla. Si
por alguna razén nos
resulta molesto, ten-
emos la posibilidad
de hacerlos desapare-
cer.

Para mejor control de las unidades,
disponemos de un monitor que nos indica el
estado fisico y emocional de cada
soldado, la funcion que cumple en el
peloton, y el tipo de armamento con
el que cuenta.

Para atacar podemos optar por un
sistema de fuego Directo en donde
el objetivo es un peloton especifica-
do, o Indirecto en donde se ataca un
4rea determinada.

El editor de niveles es bastante
sencillo de utilizar, permitiéndonos
crear nuevas batallas cuando nos
hayamos vueltos expertos en las que
ofrece el juego.

estorbo e interrumpan las lineas de fuego.
Ademas de los efectos especiales de las
diferentes armas, podemos escuchar algunos
otros ruidos de entorno, como murmullos de
pajaros, que aumentan la sensacion de rea-
lismo.

Cada uno de los bandos tiene su propio
set de sonidos, (en ingles o alemén) para
indicarnos que es lo que estd sucediendo.

M En resumen

Close Combat: A Bridge too Far tiene
muchisimo que ofrecer a quienes disfruten
del género de estrategia, principalmente de
los Wargames, y también para aquellos que
estén interesados en lo sucedido durante la

segunda guerra mundial.

Ademés posee soporte para Multiplayer
por médem, Internet o Serial y cuenta con
un editor de niveles.

Nijmegen Sector

Nijmegen Brid

Antes de comenzar las batallas nos presentaran un mapa de

M Los graficos y el sonido

Los graficos en SVGA y la ambientacion
con motivo de la segunda guerra mundial,
han sido creados de manera muy prolija.

Dando al jugador la sensacion de observar
los mapas desde una
camara aérea.

En los diferentes tipos
de mapa a escala
podemos observar
claramente, (a pesar
del tamafio pequefio
con el que se ha real-
izado cada elemento)
variedad de terrenos,
colinas, arboles, edifi-
caciones, etc.

Estos detalles tienen
influencia en los com-
bates, ya que per-
miten que los solda-
dos los usen como
refugio, o por el con-
trario que sean un

Holanda con el teatro de operaciones.

Aunqgue en nuestro numero 2 les
habiamos anticipado de que la version
distribuida por Hardcopy estaria doblada
al castellano, parece que ha sucedido
algun imprevisto ya que el programa esta
en inglés. Al menos cuenta con un excelente
manual, indispensable para aprender a
jugar, completamente en nuestro idioma. j§

¢POR QUE EL PROMEDIO?

e

nda guerra i :
LO QUE Sk Muy buenos gréaficos, sonido y
ambientacion. Excelente interface. Variedad

de unidades. Posibilidad de jugar de ambos
bandos. Editor de escenarios. Soporte
Multiplayer en Internet.

LO QUE NO: Algunos problemas con la
inteligencia artificial que son solucionados con

un Patch dispo-
nible en el sitio
de Microsoft.
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o importa lo que digan los cienti-
ficos acerca de virus y muta-
ciones! jEsos asquerosos tienen
que ser Aliens!

Incubation nos lleva a un dis-
tante futuro en el planeta Scayra
donde extrafas mutaciones han
convertido a unos micro organis-
mos en peligrosisimos moénstruos.

Comandando a un grupo especial de
marines espaciales, y haciendo uso de una
fantastica tecnologia, nuestra tarea sera
mantenerlos a raya, liberando el planeta del
peligro que asecha.

Los circulos en la pantalla nos indincan los lugares a

donde podemos enviar a nuestro ejército.

Esto no serd nada facil, con s6lo mirar la
excelente introduccion podremos observar la
ferocidad y potencial hostil de nuestros
adversarios, que aniquilan sin mayor esfuer-
0 a un grupo de marines entrenados.

¢Que habra al final de cada oscuro pasi-
llo? Es un riesgo que debemos correr, tal vez
encontremos las municiones que necesita-
mos para nuestro caiién de plasma o tal vez
la muerte en las garras de un Alien.

Conocemos los riesgos, después de todo
somos Marines...

M £l juego

iRecuerdan la serie X-Com? Incubation
esta en cierta forma influenciado por aquel
fantastico juego: Es estrategico, por turnos y

Compaiiia / Distribucion: BlueBy
Internet: www.bluebyte.com

Friendware / Edusoft

Requerimientos Minimos: Pentium 90 MHz, 16 M8 RA!
disco rigido, CD-ROM

Windows 95, Gra

Ficha Técnica

Incubation

Blue Byte nos propone estrategia por turnos para
la supervivencia de la especie humana

contra extraterrestres ¢ Algo méas?

iSi! Incubation es muchos mas, en
primer lugar porque la accion se lleva a
cabo en 3D, dandole un angulo de
cdmara nunca antes visto.

Cuando un Alien entra por una puerta
que estaba previamente custodiada por
uno de nuestros soldados podemos ver
con un acercamiento, como éste le vuela
los sesos en una magnifica explosion de
sangre.

Por otra parte, la herencia de X-Com
es solamente en lo que a combate
respecta ya que no es necesario desarro-
llar armas, ni financiar experimentos, ni
nada. La tecnologia esté disponible desde el
primer nivel, sélo que es necesario tener
algunos elementos para poder adquirir-
la.

Comenzaremos con tres soldados: Bratt,
el capitan, y los cadetes West y Maxon,
luego a medida que transcurra la cam-
pana se nos iran uniendo mas soldados
o también nos sera posible comprarlos.
Debido a que producto esta completa-
mente en castellano es muy facil apren-
der a jugar, y el manual resulta un buen
complemento.

En el ment principal podemos optar por
los distintos modos de juego que nos
brinda este producto, pudiendo clasifi-
carlos en: Campana, Multiplayer (Lan,
serial, Internet), Accion instantanea o Juego
por paquetes de correo.

En el primero de los
modos se sigue una historia,
con animaciones interme-
dias entre los niveles, mien-
tras que en Accion instan-
tanea se elige un mapa, se
compran los soldados y a
jugar...

Luego de la animacion,
nos daran las intrucciones
para completar la mision, y
unas pequefas ayudas que
nos seréan Utiles en los
primeros partidos para
familiarizarnos con la inter-
face.

Las municiones de nuestro armamento son limitadas.
Por suerte a veces llegan refuerzos aéreos.

Los movimientos son por unidades de
tiempo, cada accién como caminar, disparar
0 Usar un objeto las van consumiendo.
Cuanda hayamos agotado todas las de un
soldado, podremos manipular el siguiente.

Es importante a veces guardar unidades
de tiempo, para que los marines puedan
defenderse en el turno de los Aliens, toman-
dolos por sorpresa cuando se acercan para
atacarnos.

Las armas tienen diferentes propiedades,
y para acceder a las mejores deberemos con-
seguir los puntos de habilidad y equipa-
miento necesarios.

Comenzaremos con un canon de combate
ligero, que si bien es suficiente para algunas
de las criaturas seria completamente obsole-
to para lidiar con algunas otras.

Antes de comenzar la misién debemos indicar en donde queremos
posicionar nuestros soldados.




El capitan tendrd un uniforme plateado, si muere sera imposible termi-

nar con éxito una mision.

Las armas més eficaces seran el cafion de
combate avanzado (cuenta con una bayone-
ta para la lucha directa cuerpo a cuerpo);
rifles estandar; de francotirador y doble
(permiten disparar a mayor distancia);
metralletas pesadas y rapida; lanzallamas;
lanzador de granadas; canén de plasma
(ademas de ser el de mayor ofensiva puede
generar un escudo protector); Laser (mayor
precision y tiene la posibilidad de atontar al
enemigo) y por ultimo Destructor
Multiobjeto (lanza misiles teledirigidos)

Diferentes equipamientos como
Armaduras, Scaners, Jetpacks, Municiones
extra, Estimulantes o Telescopio nos serdn de
gran utilidad

Con cada alien eliminado por parte de un
soldado, se le otorgaran puntos de experien-
cia, con la acumulacion de los mismos se
obtienen los puntos de habilidad.

Para conseguir puntos de equipamiento
sera necesario registrar los contenedores a
lo largo de los diferentes niveles.

Al finalizar cada mision un breve informe
nos dara las estadisticas de los combates, asi
como también el ranking de los soldados

para saber quienes fueron
los mas destacados.

El Capitan Bratt tiene la
posibilidad de premiar a los
marines més heroicos con
distintas medallas al valor,
que ademas de quedar muy
bien en los uniformes
aumentan los puntos de
habilidad permitiendo a los
beneficiados mejorar su
potencial bélico.

Las diferentes razas alien
que enfrentaremos seran
nueve en total, cada una de
las mismas con sus propias
cua-lidades y variaciones en
la resistencia, velocidad, y
capacidad de ataque.

M Los gréficos y el sonido

El engine utilizado es totalmente en 3D,
soporta aceleracion 3Dfx, y
cuenta con varias cdmaras
seleccionables, para poder ver
mejor la accion segun las cir-
cunstancias.

Cada elemento de
Incubation se ve estupenda-
mente bien, aun si se corre sin
una placa aceleradora, ponien-
do a todo el entorno gréfico
en la categoria de excelente.

La ambientacion futurista
podria calificarse de clasica,
corredores oscuros, laberintos
metalicos, puertas electroni-
cas, depositos de provisiones,

Incubation © NI

Deep y los uniformes de los Marines a Judge
Dredd.

¢Sera casualidad? jMedio punto menos, por
falta de creatividad!

El sistema de graficos de las secuencias
animadas esta realizado con el mismo
engine usado para el juego, demostrando la
potencia con la que cuenta.

Los sonidos son ambientales, de carac-
teristicas hipnéticas, si no fuera por la ince-
sante tension de los niveles correriamos el
riego de entrar en trance.

Las voces de los soldados, y efectos espe-
ciales de las armas estan muy bien realiza-
dos, los aullidos de los aliens estan bien
logrados. Blue Byte ha hecho un excelente
trabajo
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M En resumen

Todo lo que pudimos observar de
Incubation nos dejé perplejos, el juego real-
mente no tiene desperdicio.

ee received 1 enperience points

Ademas de los excelentes graficos, cuenta con muy buenos efectos

etc. especiales como estas explosiones de sangre.

El disefio y las animaciones
de los monstruos es aterrador, mientras
juguemos nos puede pasar que la inespera-
da aparicion de un alien que caiga por enci-
ma de nuestras cabezas, nos
haga saltar dos metros de
nuestra comoda silla frente
a la computadora.

No puedo dejar de decir
que los Cy'Coo son demasia-
do parecidos a los escaraba-
jos gigantescos que
escupian lava de la pelicula
Invasion, lo mismo sucede
con los War’Coo que se
parecen al insecto
inteligente del final de la
misma pelicula... Por otra
parte, los Gore Ther me
recuerdan a los Lobsters
Man de Terror from the

Cuenta con buenos gréficos y efectos de
sonido, mucha accion y muy buena jugabili-
dad. Resultando altamente recomendado
para todos aquellos que disfrutaron de jue-
gos como los de la serie X-Com, pero en cier-
ta forma buscaban algo con tecnologia més

actual. X

(POR QUE EL PROMEDIO?
QUE TIENE: El primer juego de estrategias por
turnos con Engine 3D.

LO QUE St: Graficos y sonido. Animaciones para
cada mision. Interface. Jugabilidad. Variedad de
armas y objetos. Modo Multiplayer.

LO QUE NO: Poca creatividad en los extraterres-
tres. Ausencia de editor de niveles. Pulsando la tecla

Escape te regresa al menu inicial sin preguntar si se

ha grabado el o/

juego.
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sentido

os recursos naturales del mundo han
sido consumidos en el afio 2097.
Décadas de persistentes excava-
ciones, minas y explotacion de la
tierra han limpiado al planeta. Es el
tiempo del panico. Corporaciones de
inestimable poder e influencia se
unen por el control de los minerales
disponibles en el espacio. Las guerras que se
sucedieron fueron apocalipticas. Cientos de
tropas luchando en hyper-acel naves

2

Requerimientos Mi

Psygnosis
& Internet: www.psygnosis.com

Pentium 133, 16 MB RAM, CD-ROM 2x, Win 95,

m
2 MB de espacio en el disco rigido.

G-Police

El nuevo juego de Psygnosis, revolucionario en mas de un

la republica. Llamados desde todos
los confines del sistema solar, los ofi-
ciales que la componen estan lejos
de ser ejemplos brillantes del ser
humano. Veteranos de guerra, pilo-
tos mercenarios y policias corruptos
han sido unidos para formar una
unica y brutal extension de la volun-
tad gubernamental.

M La G-Police ha nacido

espaciales, dando sus vidas por unos mise-
rables billetes. Finalmente el conflicto se
termind, y el gobierno corporativo consi-
quid la supremacia a través de la conquista
sin sentimientos.

Podemos visualizar el juego desde varios puntos,
pero como siempre la interior es la mejor.

M La historia

Las ciudades estan rodeadas de oscuridad.
Rascacielos se erigen por sobre los resi-
dentes, los monumentos dividen a los que lo
tienen todo y los que no tienen nada. Las
recientemente desmilitarizadas areas de las
ciudades internas son como minimo, caoti-
cas. Mas ciudadanos se convierten en crimi-
nales a medida que los minutos pasan.
Pandillas de bandidos a bordo de autos
aéreos crean el caos entre |a aterrorizada
poblacién.

Para mantener el orden, el consorcio debe
emplear un método cruel para imponer la
ley, SU ley. Una nueva fuerza es fundada
para cubrir todas las necesidades de las cor-
poraciones y por supuesto, es controlada por

En el juego representamos a Jeff
Slater, un piloto veterano de guerra
que se une a la fuerza de forma
encubierta (o0 eso es lo que él cree) para des-
cubrir lo que le pas6 a su hermana, que fa-
llecio al estrellar su helicoptero a toda
velocidad contra un edificio. El gobierno
rotuld el caso como suicidio, y lo que Slater
piensa sobre esta version no podemos
imprimirlo en esta revista. Desde su puesto
de piloto de helicoptero tratara de investi-
gar el verdadero motivo de la muerte de su
hermana.

La historia se desarrolla a través de 35
misiones divididas en 7 campafias. Escenas
cineméticas que amplian el argumento
apareceran entre campanas y entre misiones
asistiremos a las indicaciones de la proxima
mision a cumplir a cargo de un extrano
instructor.

Pero la historia se complica al morir un
Wingman, companero tuyo en circunstancias
similares a las de tu hermana, y
nuevamente un estricto silencio
alrededor del asunto, lo unico que
podemos hacer es seguir con las
misiones para tratar de sacar la
informacion necesaria de otros
miembros del escuadron.

Las misiones son remarcada-
mente variadas y a veces
extremadamente desafiantes.
Mientras que gran parte del tiempo
lo pasaremos combatiendo contra
las formas de maquinarias mas
extrafias que se te puedan ocurrir,
hay misiones en las que deberemos
proteger algln objetivo, otras de

Podemos indicarle a nuestro
lar para

Como pueden apreciar, las
minimo espectaculares.

basqueda y destruccion, de bombardeo y
muchas otras variantes. Incluso se encuen-
tran en el juego varias misiones ocultas a las
que podremos acceder tras cumplir ciertos
objetivos secundarios en las misiones.

Como ayuda podemos asistir al entre-
namiento que nos ensefiara todas las tacti-
cas de maniobravilidad y de ataque.

M Los graficos

Psygnosis tiene una conocida reputacion
por el talento de lo estético aplicado a los
disenos de la mayoria de sus productos. G-
Police no es la excepcion. De hecho, este
titulo posee los graficos més brillantes en un
arcade 3D realizado a la fecha, que solo se
ve ensombrecido por la calidad bastante
similar de Wing Commander: Prophecy. Con
soporte para casi todas las placas acelerado-

gman un objetivc
mos de otros menestere




ras del mercado, G-Police incorpora impre-
sionantes efectos de particulas y transparen-
cias, ademas de hermosas texturas y sofisti-
cado modelamiento de poligonos. De hecho,
visualmente el juego es perfecto. Con una
acertada y futurista inteface, incluso los
menUes de seleccion son un placer a la vista.
Con la ayuda de una placa 3Dfx, se logra
una velocidad constante, con efectos espe-
ciales literalmente en todos los sectores del
juego.

M La estructura

Las ciudades estan divididas en sectores.
Podemos acceder a cada uno de ellos a
través de unos tuneles con unas luces rojas
en su interior. Este aspecto y el utilizado
para establecer los limites tanto laterales
como hacia arriba por los que nos podemos
desplazar, detractan un poco el nivel de rea-
lismo que tiene la ciudad recreada en el
juego, pero una vez que lo asimilemos
pasaran inadvertidos.

Sin embargo quizés la falla mas significa-
tiva de G-Police es la de no poseer soporte
Multiplayer de ningUn tipo, un detalle casi
imperdonable en un juego de esta calidad.
Este error se compensa en parte al ser un
juego bastante largo para un sélo jugador y
con una cantidad de misiones suficientes
para mantenernos ocupados durante bas-
tante tiempo.

G-Police le asigna un extraordinario grado
de importancia a nuestros Wingman en las
misiones. Podremos por ejemplo indicarles
que objetivo atacar para nosotros dedi-
carnos a otros factores de riesgo. Las naves
enemigas usaran para su beneficio los esce-
narios, evadiendo nuestro ataque. Por
supuesto estos atacan casi siempre en grupo
y la mejor forma de eliminarlos es tratando
de separarlos. Un detalle a tener en cuenta
es el tréfico civil que transita por las calles,
cuya densidad puede ser configurada segin
nuestro equipo.

G-Police es uno de los primeros juegos en
soportar AGP, agregando detalles extra

como videos cinematicos en los carteles de la
calle. El juego fue probado en un P200 MMX
con una Monster 3D y una Diamond Viper
330, y aunque el desempefio fue marginal-
mente mejor con la Viper, G-Police se puede
jugar perfectamente con las dos. Para los
que no poseen placas aceleradoras, cabe
comentar que el juego funciona sin proble-
mas pero se necesita de un equipo real-
mente potente para correrlo a una cantidad
de cuadros por segundo aceptable, como
minimo un Pentium Il de 266 MHz.

Los efectos de sonido tienen una gran
definicién y no se quedan atrés con la cali-
dad general del juego e incluye soporte para
QSound y Dolby, los efectos de las armas al
dispararse y las explosiones de los vehiculos
son claras y resonantes. Las voces en las
introducciones y durante el juego son co-
rrectas y el ruido al transitar con nuestro
helicoptero por entre el trafico es suma-
mente creible. El Gnico detalle negativo, es
que en ciertas ocasiones nos perdemos de
oir informacion importante por estar
en medio de un tiroteo y explosiones
varias.

La musica es fantéstica y es muy
similar en concepto a la del Wipeout
XL, repleta de tracks de musica
trance que encaja perfectamente con
la ambientacién futurista del juego.

El control es maravilloso, con una
sola queja, no tiene la opcion de
hacer Strafing de izquierda a
derecha (slo arriba y abajo) aparte
de este detalle el control es preciso y
hasta soporta los nuevos Joysticks
con Force Feedback que admitan el
driver del DirectX 5.0. Incluso el
problema de configuracion de
Joystick persistente en la demo ha sido
eliminado.

M La dificultad

La inteligencia exhibida por los enemigos
de G-Police es bastante avanzada en térmi-
nos de movimientos y maniobravilidad. La
mayoria de los enemigos son dificiles de der-
ribar, y aprovecharan cualquier descuido o
recoveco para esconderse, para impedirte
completar la mision. Los ciudadanos sin
embargo no son tan inteligentes, casi siem-
pre circulan por recorridos preestablecidos y
generalmente se ponen sin ningun
apercibimiento en nuestra linea de tiro.
G-Police es un juego dificil, el control del
helicdptero es imperativo y las misiones se
vuelven cada vez mas complicadas a medida
que avanzamos en las campanas. Este es un
aspecto realmente de agradecer, ya que los

G-Police » NgAYL=AVE

juegos hoy en dia tienen la tendencia de ser
demasiado faciles y se terminan en muy
poco tiempo, este caso es un ejemplo a
tener en cuenta.

Desafortunadamente hay algunas
misiones en las que parece que tenemos que
estar en todos lados al mismo tiempo, lo
que complica un poco la situacion. En esos
casos recorda que siempre contas con los
Wingman.

Otro detalle es el tiempo disponible para
completar ciertos objetivos, demasiado corto
para alcanzarlos tranquilamente.

ACCIONIARCADES

M En resumen

Ofreciéndonos la oportunidad de desen-
volvernos en una ciudad futurista que
ningun otro juego supo recrear con tanto
realismo, y llevandonos a desarrollar peli-
grosas misiones unidas por una intrigante
trama, més el aspecto grafico que es senci-
llamente soberbio, con la ayuda de una

En el juego deberemos realizar varios tipos de misiones, entre
ellas varias como escolta de funcionarios.

placa aceleradora y un Joystick (se podria
decir que imprescindible para jugarlo) con
soporte para Force Feedback, son detalles
que conllevan a G-Police a ser uno de los
mejores juegos en su estilo en mucho tiem-
po y uno que les recomendamos a los
amantes del género sin miramientos. 4

POR QUE EL PROMEDI

‘QUE TIENE: Un nuevo juego arcade de com-
bates aéreos con los mejores graficos que las
PC pueden brindar.

LO QUE S!: Los graficos. El argumento. Los
efectos especiales con placas aceleradoras. La
sensacion de estar volando en una ciudad
futurista.

LO QUE NO: No tiene ningn tipo de
Multiplayer. Los edificios no se pueden

N 87 %
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ony ha conseguido a lo largo del
96/97 un éxito increible con su con-
sola Playstation, superando en ven-
tas de equipos y software a la
temible compania Nintendo. Esta es
una de las primeras conversiones
oficiales de Sony para la PC,
veamos de que se trata.

Jet Moto es un juego de carreras donde
competiremos a bordo de motos (muy simi-
lares a los Jet Ski) que se pueden desplazar
tanto por tierra como por agua (hibridas), lo
que permitio a los disefiadores crear pistas
realmente sorprendentes y variadas.

El juego incluye 20 contrincantes diferen-
tes, divididos en cuatro grupos cada uno con
un nivel de dificultad diferente. Deberemos
aprender a determinar que moto nos con-
viene utilizar frente a cada grupo, ya que
uno de los puntos clave para ganar las carre-
ras es utilizar el vehiculo mas eficiente para
el tipo de terreno en el que competiremos.
Cada una posee diferentes cualidades en
cuanto a frenos, maniobrabilidad, peso y
basandose en este ltimo, la facilidad con
que elevamos la moto del suelo.

El torneo se disputa a lo largo de 9 cir-
cuitos, mas un décimo, que es una pista se-
creta a la que solo podemos acceder tras
haber completado los anteriores. Al comien-
20 solo estan habilitados los tres primeros
circuitos.

Para poder participar en el resto de los

a nuestras pantallas

Ficha Técnica

Jet Mo

Un nuevo estilo de carreras llega

Compaiiia / Distribucién: Sony Interactive Entertainment
Internet: www.sony.com

Requerimientos Minimos: Pentium 90, 16 MB RAM, CD-ROM 2x, Win 95,
Gréficos SVGA. (Placa con soporte D3D recomendada).

niveles deberemos ganar los
campeonatos en nivel interme-
dio y luego en dificil, una vez
conseguido esto, habilitaremos
el circuito extra.

Los recorridos, como especifi-
camos anteriormente, varfan
entre los que se desarrollan
especificamente sobre tierra y los
que se mezclan con porciones de
agua. En niveles avanzados

encontraremos pistas sobre hielo
lo que dificulta enormemente la
conduccion y el agarre de la
moto a la pista. El Ultimo nivel es por
supuesto el mas dificil de ganar y se encuen-
tra suspendido en el aire, por lo que salirse
de la pista significa un retraso fundamental
para ganar la carrera.

El juego, como es obvio, consiste en ganar
todas las carreras, pero esto no significa
solamente ir a toda velocidad para llegar a
la meta en primer lugar. En nuestra perfor-
mance influira la moto elegida, como uti-
lizamos los Turbo Boost -que nos da una
mayor propulsion momenténea- o los
Magnetic Grappling -que le dan mayor
agarre a las motos- excelente para tomar
curvas en U o en pistas con hielo. Ademés el
recorrido que hagamos en la pista sera cru-
cial a la hora de la llegada, ya que en Jet
Moto los circuitos poseen bifurcaciones y
atajos que pueden llevarte a la victoria 0 a
llegada cémodo en Ultimo lugar.

El juego posee varias modalidades
en las que competir, podremos ele-
gir entre una simple carrera, donde
elegimos una pista, la moto y la can-
tidad de competidores para ir direc-
tamente a disputar el primer
puesto, o Custom Circuit Mode,
donde se encuentran para selec-
cionar tres opciones: Rally,
Championship, o Elimination.

Una vez habilitados los 10 circuitos
del juego podremos participar de un
nuevo modo: Stunt, donde podre-
mos hacer acrobacias que antes no
eran posibles de realizar, y obtener
en beneficio Magnetics Grapplings o

nspirado

Turbo Boost para ganar las carreras en un
tiempo alin menor y batir nuevos récords.
Los Stunts no son fciles de realizar y debe-
remos entrenarnos para no rompernos los
huesos en el intento.

El aspecto Multiplayer no ha sido librado
al azar, Jet Moto se encuentra entre los jue-
gos que permiten los métodos de conexion
mas comunes hoy en dia, como IPX en el
que podran competir hasta 14 huma-nos a la
vez, o el protocolo TCP/IP para competir por
Internet con usuarios de todo el mundo (Lag
mediante), donde previamente a la carrera
podremos chatear con los participantes y el
servidor elige la pista o las pistas donde
competir.

En definitiva Jet Moto es un juego de ca-
rreras que atrapara a los usuarios con sus
excelente graficos -sobre todo con D3D-y
su adictivo contenido igualando e incluso
superando a su par en Playstation. X

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

‘QUE TIENE: La primera conversion de Sony
Interactive para la PC de uno de los juegos
mas exitosos en la Playstation.

LO QUE SIi: Muy buenos graficos y fisica. Alto
nivel de competicion. Soporte para D3D efi-
ciente. La variedad de pistas hace que el juego
no pierda el interés rapidamente. Soporte
para Multiplayer.

LO QUE NO: Cuando completamos las 10 pis-
tas, solo queda la diversion en Multiplayer al
que no todos

tienen accesso. 7 4 %




MASSIVE PACK

10 juegos cldsicos de la PC!
Todos en sus versiones completas!
Incluye el 7th Guest

2 FAB 5 GAMES PACK

Incluye juegos de estrategia, RPG,
aventura y arcades en 3D.
Diversién para toda la familia!

3 GAMERS PACK

Més de 200 fabulosos juegos.
Podrés jugar al Air Warrior Il y
Mechwarrior Mercenaries!

L MAC CUBED®

200 programas en diferentes cafegorias:
Arcades, Educativos, Hogar & Oficina
Infernet, Utilitarios y Multimedia f

5 SNEAK ATTACK

8 juegos para MAC, y més de 30
aventuras de fexto cldsicas
(incluye la serie Zork) A

6 ARMORY

Un pack imperdible para los fans!
25 camparias para el WarCraft [l
més 1000 niveles adicionales

] MACPACK ATTACK!

5 CD's con 10 grandes fitulos: &
Dragon's Lair, Harpoon Il, Space Ace, i’
Eight Ball Deluxe y mucho mds i

8 KID'S WINTOO

200 programas para chicos
entre 4 y 12 afios divididos
por tres grupos de edad

9 KID'S WINPACK

250 programas para chicos
entre 3y 12 anos. 1000 horas
de la més pura diversién!
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TELE OPCION S.A.

AV. ROQUE SAENZ PENA 811, PISO 4° "E* (1035) BUENOS AIRES - ARGENTINA.
TEL: (541) 326-7751/ 7752 - FAX: (541) 326-7798 o \
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AVENTURASIRPG

e gustan las peliculas de terror
clasicas? ¢ Te parecen divertidas?
A un pequeno grupo de progra-
madores espanoles conocido como
Pendulo Studios también! Y no
han tenido mejor idea que realizar
una aventura grafica, inspirandose
en las mismas.
Dracula, Frankestein, la Momia, el
Hombre Lobo... jTodos estan presentes en

Una aventura

‘Complh WMMMWCMWM

grafica hecha en Esp:

mios cinematograficos conocido
como Hollywood Monster, en la
morada del productor Hannover.
Luego de una disputa entre Sue y
Ron, ella consigue la cobertura de
la nota, y se dirige hacia la antigua
mansion misteriosa, mientras en el
estéreo de su auto suena una popu-
lar cancién espariola del grupo “La
union”. Al llegar conocerd a los
mas extranos y disparatados per-
sonajes.

Mientras realiza las entrevistas se
ve involucrada accidentalmente en
el asesinato de uno de los mons-
truos (por suerte se trata de
Frankenstein, quien ya estaba
muerto y ademas puede revivir), y siendo
testigo del suceso es secuestrada.

Le llega el turno a Ron, quien debera
investigar que le ha sucedido a su com-
panera, para lo que debera viajar por los
sitios mas tenebrosos del mundo, en busca
de respuestas y resolver el misterio de aque-
lla noche en el Hollywood Monster.

W £l juego

esta monstruosa fiesta de imaginacion y
buen humor!

Sabemos que Hollywood Monster es una
produccién con bastante menor presupuesto
que otras aventuras graficas actuales como
The Curse of the Monkey Island o Broken
Sword Il, pero también reconocemos que es
admirable el esfuerzo realizado por el soft-
ware de entretenimiento espafol (en lo que
a mi humilde opinion respecta, éste ha sido
el mejor juego hecho en Espana de todos los
tiempos), y por otra parte el precio con el
que se estara vendiendo muy pronto en
nuestro pais, tan sélo $30, lo convierte en
un producto que no puede faltar en nuestra
coleccion.

M La historia
Comenzamos la aventura en las oficinas

del periédico The Quill, donde nuestro jefe
nos pedira que cubramos el festival de pre-

Como lo habiamos anticipado, se trata de
un muy buen producto, lo primero destaca-
ble es el excelente humor, presente desde el
comienzo de |a aventura.

Las disparatadas ocurrencias de los guio-
nistas haran que volvamos a conocer a los
mas aterradores monstruos de las
peliculas clasicas de terror, con un
enfoque totalmente nuevo y
bizarro, en donde lo que sobra es
delirio, imaginacion y buen gusto.

Hollywood Monster esta comple-
tamente hablado en castellano, y
desde el menu de grabaciones
podemos activar también subtitulos,
si es que no cuesta adaptarnos al
acento espariol.

El nivel de dificultad de los puzz-
les se encuentra en la categoria de
media y alta, por lo cual los novatos
tendran muy poca chance de
resolverlo sin solucion. Para ellos,

HoIIywood Monsters

los disenadores han creado un menu de
recomendaciones, como para introducirlos
en el mundo de las aventuras graficas,
ademas de un libro de pistas (incluido en el
mismo men) con consejos directos para
destrabarse en cualquiera de las situaciones.

Algo que realmente me ha gustado, y que
de alguna manera me recuerda a las mejores
aventuras clasicas, es la manera en que se
han usado los dialogos con los personajes,
para sugerirnos pistas y poder resolver las
situaciones de manera logica.

Otros en cambio (y éstos realmente nunca
me gustaron) consisten en registrar bien las
habitaciones, para encontrar pequenos obje-
tos ocultos que nos serviran para seguir ade-
lante.

En este juego es necesario que seas persis-
tente, muchas veces cuando le indiquemos a
nuestro personaje que realice una accion, tal
vez la primera vez nos despiste diciendo que
no conviene o que no esta seguro, si insisti-
mos varias veces obtendremos resultados.

Esto no quiere decir que usemos el bisturi
en la estatua 20 veces y que nos diga siem-
pre que no puede hacerlo, generalmente
cuando un puzzle requiere de nuestra insis-
tencia, el personaje nos dira siempre algo
diferente hasta que finalmente realice lo
que le indicdbamos.

No se puede negar que la tematica que se
buscaron para desarrollar la historia es més
que interesante, y no la han desperdiciado
en absoluto.




Cada uno de los personajes tiene una per-
sonalidad muy marcada, y ademas sus pro-
pios problemas: el Hombre Lobo es un
mujeriego, a la Momia lo tiene repodrido su
mujer (pero no se puede separar), Dracula se
estd quedando pelado y ademés gordo.

Al principio controlaremos a Sue, luego
de que la secuestren a Ron, y més adelante
cuando ellos se encuentren sera el momento
de trabajar en equipo.

Siempre me gustaron las aventuras grafi-
cas en las que se puede controlar més de un
personaje, pero mas aun si existe interaccion
entre ellos. Esto sucede con Hollywood
Monsters.

M La interface

El sistema de control es bastante similar a
los de LucasArts en sus comienzos, es decir
sin iconos, simplemente con una barra de
acciones, en la cual escogiendo entre los dis-
tintos verbos podremos ejecutar las acciones.

Para evitar que este sistema ocupe un
espacio en nuestra pantalla, y por lo tanto
nos reduzca el espacio disponible para jugar,
solo se activa al pulsar el boton derecho,
luego con el izquierdo podremos seleccionar

Hollywood Monsters &3 views

la opcién deseada.
Para acceder al inventario,
deberemos posicionar el pun-
tero del mouse, en el extremo
inferior de la pantalla,
entonces apareceran los dibu-
jos correspondientes a cada
objeto.

Al principio este sistema nos
puede parecer algo extrafo, y
hasta podemos prejuzgarlo de
incomodo, pero a los pocos
minutos de juego comprobare-
mos que estabamos equivoca-
dos.

Podemos hacer grabaciones
cuantas veces queramos, tam-
bién es posible configurar la
musica, las voces y los efectos de sonido,
pero por un defecto que tiene el programa,
no se graban al volver al sistema operativo,
por lo cual deberemos volver a configurarlo
cada vez que queramos jugar.

Otro error en la interface, es que
no hay manera directa de acceder a
los juegos grabados desde el menu
principal, por lo cual serd necesario
comenzar un nuevo partido para
poder cargar uno anterior.

M Los gréficos y el sonido

Visualmente esta muy bien desa-
rrollado, con un estilo de dibujos
muy europeo, bastante comun en
algunas de las historietas de origen
ibérico.

Cada personaje tiene su propio
disefio, en una linea al borde de lo
gracioso y lo ridiculo. Podria com-
pararse en cierta forma con otra produccion
espariola 3 Skulls of the Toltecs, pero con
graficos de bastante mayor calidad.

Los fondos estan muy bien disefiados, con
efectos de iluminacion y ambientacion
apropiada, los distintos personajes
estan bien animados, y si tal vez es
cierto que algunos titulos actuales
son superio-res en este aspecto
¢Para qué comparar? A Hollywood
Monsters le sobra calidad para lo
que una aventura grafica represen-
ta, ademas esto puede ser una ven-
taja si pensamos que no necesita

La msica es de lo mejor, cada uno
de los lugares y momentos tiene su
propio tema musical que con-
tribuyen considerablemente a incre-

mentar la ambientacion. Hollywood
Monsters no seria el mismo juego

tanto Hardware para poder correrlo.

sin la banda de sonido con la que cuenta.

Las voces son apropiadas para cada per-
sonaje, a veces algo lentas y obviamente con
un acento espafiol al que poco a poco nos
tendremos que acostumbrar, al menos que
empiecen a doblar los juegos en otra parte.

De los efectos de sonidos podemos decir
que en general son buenos y cumplen su
cometido, pero no tuvieron en cuenta que
en exceso pueden ser irritantes como sucede
con Juniors golpeéndose la cabeza contra la
pared en el cuarto de la fiesta, o el lamento
de los mercaderes egipcios. Si quieren poder
pensar con mas claridad, recomiendo desac-
tivarlos en estas situaciones.
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M En resumen

Hollywood Monsters nos ha parecido un
excelente titulo, cuenta con muy buen
desarrollo grafico, un guién muy bien pen-
sado y un entorno espectacular.

Es una pena que los pequenos problemas
que le hemos detectado le hayan restado
puntaje, sobre todo teniendo en cuenta de
que se trata de trivialidades que pudieron
haberse previsto. p§

(POR Q L PROMEDIO

QUE TIENE: Una aventura grafica espanola
basada en los monstruos de las peliculas de
terror clasicas.

LO QUE SI: Historia. Desarrollo de los perso-
najes. Estilo de graficos. Banda de sonido.
Légica de los Puzzles. Precio bajo.

LO QUE NO: Problemas con la configuracién
de sonido. No se puede acceder a los partidos
grabados desde el mena principal. Efectos
especiales demasiados reiterados e irritantes.
Las animaciones

de las bocas de

los personajes o

no coordinan

con las voces. o




Compaiiia / Distribucion: Revolution Software /.Virgin / Microbyte
Internet: wwwirevolution.com .
Requerimientos Minimos: 486 33MHz, 8 MB RAM, 60 MB en el disco rigi-

do, CD-ROM 2%, DOS, Grdficos SVGA.
Broken Sword:

The Smoking Mirror

La nueva aventura de Revolution Software nos demuestra que
en Europa saben bien como complacer a los usuarios
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n lo que a aventuras graficas
respecta, hay algunas que dejan su
huella en la historia y este fue el
caso de Broken Sword: El Secreto
de los Templarios, desarrollado por
una pequefa compania inglesa
conocida como Revolution
Software, que ha demostrado que
puede competir con otras empresas mas
poderosas como Sierra o LucasArts.

Este afio, como habia sido anunciado, la
continuacion titulada “Broken Sword: The
Smoking Mirror” ha hecho su tan ansiosa-
mente esperada aparicion, con textos y
voces completamente doblados al caste-
llano.

The Smoking Mirror sigue el mismo estilo
usado en el capitulo anterior, pero con
algunos detalles que mejoran considerable-
mente su calidad.

El programa viene presentado en 2 CDs, y
cuenta con gran variedad de pantallas y
localizaciones en donde se desarrolla la
aventura, tal vez uno de los puntos mas
interesantes del juego.

Durante el desarrollo de la historia, irdn
apareciendo algunos personajes relaciona-
dos con el juego anterior, como el agente de
policia de Paris, ahora retirado o Duane (y
su esposa), quien en una demostracion de
delirio se cree que es un agente de la CIA.

El juego conserva la
combinacion suspen-
so-misticismo que hizo
de su primera parte un
éxito absoluto, e
indudablemente sera
plenamente disfrutado
por cualquier jugador
amante del género de
aventuras graficas.

M La historia

Comienza cuando
George (americano y
protagonista de El
Secreto de los
Templarios) decide
regresar a francia a
encontrarse con su antigua novia Nico.

Las cosas han cambiado un poco, ella
tiene un nuevo pretendiente, pero de todas
formas le pide a George que la acomparie a
una entrevista con el profesor Oubier, exper-
to en la cultura Maya.

Algo malo sucede y Nico es secuestrada, y
como si fuera poco George termina comple-
tamente indefenso, atado a una silla en una
mansion en llamas (aunque para que no se
sienta solo, los secuestradores han soltado
en el mismo lugar, una peligrosa tarantula
venenosa).

Este es el comienzo de esta fascinante
aventura, en donde George ademas
de intentar rescatar a su amada, se
verd involucrado en una serie de
sucesos que lo llevaran por distintas
ciudades, enfrentandose a una
banda de contrabandistas de dro-
gas, cuyos verdaderos planes son
revivir a un antiguo dios maya
destructor conocido como
Tezcatilipoca.

B Los gréficos

quien le asegura estar en una de sus se

Es admirable la calidad empleada
por los dibujantes y animadores,

En la ciudad de Quaramonte, George vuelve a encontrar al delirante Duane,
i

etisimas misiones.

para desarrollar graficamente cada una de
las situaciones y personajes que narra esta
excelente historia.

El estilo de dibujos usado, es similar a El
Secreto de los Templarios, con personajes
bien proporcionados, claros, y distinguidos.

Las animaciones son de las mejoras vistas
en mucho tiempo, para realizar cada accion
tanto George como Nico tienen movimien-
tos diferentes y reales, que nos da la sen-
sacion de que estamos viendo una pelicula
de dibujos animados en lugar de una aven-
tura grafica.

Los decorados fueron especialmente tra-
bajados, y cuentan con varias capas, que
generan un espacio intermedio por donde
se desarrolla la accion, evitando definitiva-
mente lo que sucede con otras aventuras
donde los graficos 2D dan un aspecto plano.

Los efectos de iluminacion algo discretos,
mejoran la calidad grafica de los sprites
(objetos gréficos animados), ya que modifi-
can las sombras y el balance de los colores
con respecto a la posicion de la pantalla en
que se encuentran.

M La banda de sonido

Broken Sword: The smoking mirror, no
seria el mismo juego si no contara con la



apropiada banda de sonido que tiene.

Como en las peliculas de cine, ésta va
acompanando las acciones que se desarro-
llan, por ejemplo cuando en algin momento
en el que puede suceder algo importante,
del silencio total emerge una melodia miste-
riosa que nos alerta del peligro que se
aproxima, mientras que en una situacion
divertida alguna musica alegre nos estimula
para que sonriamos junto a algiin comen-
tario de George.

M La interface

Tal vez sea lo que menos nos ha gustado
de este juego, debido a que la simpleza de
la misma disminuye considerablemente la
dificultad del juego. Las acciones se realizan
completamente mediante el uso del mouse,
y nos es posible nicamente Examinar usan-
do el boton derecho o Usar con el izquierdo.

Esto hace posible que cuando estemos
trabados avancemos facilmente, probando
todas las posibilidades disponibles. Aunque
los desarroladores anunciaron que ésto no
pasaria, ya que algunas combinaciones
podrian ser peligrosas y provocar la muerte,
la realidad es que morimos contadas veces y
ademas todas ellas son demasiado predeci-
bles.

En este museo de antiguedat
conecte con los secuestradores de Nico.

s puede estar la pista que nos

Broken Sword: The Smoking Mirror * REA4 VA

El inventario no puede verse a
menos que coloquemos el cursor en
la parte inferior de la pantalla, de
manera gue no nos moleste mien-
tras juguemos. Para acceder a las
opciones de configuracion, debere-
mos posicionarlo en el extremo
superior de la misma.

A pesar de lo mencionado con
respecto a la dificultad, es indis-
cutible que el desarrollo del juego
es muy intuitivo, y generalmente
con un poco de sentido comun (y
buena conducta) no sera necesario
recurrir a ese nefasto método para
resolver las situaciones que se nos
presenten.

W E/ juego

Si me preguntasen que fue lo que mas me
gusto de este juego, no sabria por donde
empezar. La historia es realmente
atrapante, combinando accion, sus-
penso con un poco de buen humor.

BS:TSM desde el principio, atrae
al jugador para continuar jugando
empedernidamente, y al terminar
provoca esa satisfaccion que s6lo
nos dan las buenas aventuras.

Las diferentes ciudades estan
muy bien desarrolladas y ofrecen
una variedad de sitios para explo-
rar, con detalles sorprendente-
mente creativos.

A diferencia de El Secreto de los
Templarios, podemos controlar a
Nico, que cuenta con su propio
inventario de objetos y debera
hacer su parte para ayudar a George.

Es encantador, el acento francés con el
que la jovencita habla, ademas sus movi-
mientos son cuidadosamente femeninos,
pero lo mejor de todo, es que ha sido crea-
do para pensar como una mujer, y si le pedi-
mos que realice una tarea que es
mas apropiada para un hombre (Ej:
empujar algo pesado) nos dira que
esas cosas solo las puede hacer
George.

Este detalle de poder controlar a
mas de un personaje es realmente
agradable, y fue bien aprovechado
también en muchas otras aventuras
graficas. Me pregunto por qué no
lo usaran mas seguido?

El nivel de dificultad es bastante
simple y el desarrollo de la historia
es bastante lineal, a tal punto que
muchas acciones no se podran
realizar a menos que se haya lleva-

Luego de e:
la estrategia para rescatar a Nico.

do a cabo determinada conversacion. ¢Es
ésto algo malo? Creo que la respuesta
depende del criterio de cada jugador, por un
lado los puzzles son a veces demasiados
sencillos para jugadores experimentados, lo
que puede hacer que el juego sea algo corto
a pesar de la gran cantidad de lugares a
recorrer, pero por otro, todo esta pensado
con bastante sentido comuin, conservando el
espiritu original de las aventuras graficas,
descartando por completo, algunos de los
disparates impredecibles a los que ultima-
mente algunos otros juegos nos tienen acos-
tumbrados a resolver.
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M En resumen

La historia y el desarrollo gréfico es
impresionante, la banda de sonido es muy
buena y cuenta con una interface similar a
la entrega anterior.

El desarrollo del juego es algo lineal, con

dio, podemos comenzar a planear

puzzles bastantes sencillos de resolver, pero
alin asf resulta muy interesante y vale la
pena jugarlo.

Revolution Software, realmente se ha luci-
do con esta nueva aventura grafica, lista
para ser disfrutada por cualquier jugador
amante del género. pq

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: La continuacion de una de las
aventuras graficas preferidas en el mercado
argentino.

LO QUE SI: Mantiene el estilo del juego ante-
rior. Excelentes gréficos y variedad de anima-
ciones. Historia atrapante y solida. Banda de
sonido. Posibilidad de controlar a Nico.
Cantidad y variedad de sitios a explorar.

LO QUE NO: Desarrollo bastante lineal.
Dificultad algo baja.

limitada.
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omo lo habiamos anticipado en
nuestro nimero uno, Sierra
On-line mediante su division
Synergistic Software ha estado
trabajando en este producto que
analizaremos en esta nota. Hellfire
es el primer disco de expansion
autorizado por Blizzard para el
que fuera uno de sus productos mas
reconocidos, (recuerden que en el 96 fue
considerado el mejor juego de afo en la
feria inglesa ECTS) y cuenta con algunos
buenos detalles que daran algo nuevo a
todos lo fanaticos de Diablo. Al menos,
hasta que Diablo 2 haga su tan esperada
aparicion.

Na-Krul, eterno enemigo de Diablo,
comandando una horda infernal de demo-
nios intent reemplazarlo como soberano de
las tinieblas, pero fue derrotado y encerrado
junto a sus seguidores en una prision mégi-
ca.

En la introduccion, podemos ver como es
liberado por un hechicero, junto al ejército
endemoniado que comandaba.

Entre las novedades, lo primero destaca-
ble es la incorporacion de un nuevo perso-
naje: El monje, entrenado en las mas exi-
gentes artes marciales, constituye un gue-
rrero desvastador a la hora de luchar cuerpo
a cuerpo, valiéndose tan solo de sus propias
manos, o preferentemente de armas caren-
tes de filo como el baston.

Algunas de los hechizos de Hellfire son tan poderosos, que

acabardn hasta con los enemigos mds temibles.
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Hellfire

El primer disco de expansion
oficial para el Diablo

El monje es algo menos fuerte que
el guerrero en lo que respecta al
combate directo, pero tiene la posi-
bilidad de manipular magia mas alta,
siendo en balance, uno de los per-
sonajes mas apropiados para sobre-
vivir en Hellfire, ademas posee una
habilidad Unica de buscar objetos,
que los hace brillar en las oscuras
mazmorras, siendo mucho més sen-
cilla su deteccion.

En un principio se habia hablado
de incorporar también un Druida, pero
jamés aparecio... ;Lo veremos en Diablo 2?
Esperemos que si, de todas formas hubiera
sido més que interesante, que en este
Hellfire hubieran agregado mas de un per-
sonaje nuevo.

Aunque en un principio es bastante simi-
lar a Diablo, y muchos pensemos, "hay que
volver a jugar este juego otra vez", poco a
poco iremos notando los nuevos cambios.

Ademas de las clasicas pociones de Health
y Mana, encontraremos unas nuevas que se
conoceran como aceites, y los habra de va-
rios tipos, pero en general tiene la funcién
de mejorar o reparar nuestras armas.

Los ocho niveles nuevos estan distribuidos
en dos areas, mientras que la primera (la
cripta de demonio, hogar de Na-krul) sera
reconocible por todas las nuevas texturas
que posee, la segunda tendra el aspecto de
un mundo organico vivo, en donde
podemos ver como las paredes laten, respi-
ran y hasta sangran.

En las profundidades de Hellfire
encontraremos 29 criaturas nuevas,
se rumorea que muchas de ellas ya
existian en el codigo original de
Diablo, pero estaban desactivadas.
La inteligencia artificial, es la misma
usada en la version original, lo cual
no esta nada mal, y la dificultad
cambia de acuerdo a lo seleccionado
en el menu principal antes de
comenzar el juego.

Las armas, objetos y hechizos han
sido trabajados bastante, pero hay
que avanzar bastante en el juego
como para ver los nuevos logros,
como por ejemplo la Shirotachi

: Synergistic / ierra On-line

orm Mot
Requerimientos Minimos: Pentium 90,
rigido, CD-ROM 4x,

o |
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El monje, es la nueva clase de personaje que podemos elegir
en este juego.

(katana desvastadora) o algunos hechizos
como Warp (permite a quien lo invoque
transportarse a la entrada de la mazamorra
mas cercana) o Reflect (devuelve el dafo a
quien intento hacerlo, haciendo que criatu-
ras de lo méas poderosas se destruya a si mis-
mas).

Por Gltimo, ademas de conservar algunas
de las originales, se han incorporado seis
nuevas misiones (Quests) que daréan a los
jugadores, lo que obviamente era necesario
para despertar el interés por parte de los
jugadores mas avanzados.

Hellfire, sélo puede ser jugado por una
sola persona, anulando por completo las
opciones cooperativas por LAN o Battlenet,
lo que constituye la mayor desilusion en lo
que a este producto se refiere.

De todas maneras existe un Patch no ofi-
cial, que permite al menos habilitar las
opciones multiplayer para LAN, habra que
ver que resolucion toma Sierra con respecto
alos cientos de Mail que le envian a diario
para ver si se puede resolver este inconve-

niente. IX|

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: El primer disco de expansion ofi-
cial para el Diablo.

LO QUE SI: Un nuevo personaje. 8 niveles, 29
criaturas y 6 Quest nuevas, junto con arma-
mento y hechizos. Efectos de sonido originales
para los monstruos. 2 temas nuevos de la
banda de sonido.

LO QUE NO: En los primeros niveles es similar
al Diablo. No soporta Multiplayer. No cuenta
con la atmésfera
de oscuridad
que se experi-
mentaba al
jugar al Diablo.
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Compaiiia / Distribucién: Bethesda
Internet: www.gremlin.co.uk

Requerimientos Minimos: Pentium 166, 16 MB RAM, CD-ROM 4x, Gréficos

SVGA, Tarjeta de sonido de 16 bits, Windows 95.

Battlesp:re ~

Bethesda Software presenta la tercera parte de su »
clésica serie The Elder Scrolls % B

Los enemigos a pt

Sprites tienen m ientos muy reales.

n la historia de los juegos de rol
para PG, la serie de la empresa
Bethesda conocida como The Elder
Scrolls se gané un lugar muy parti-
cular entre los adictos al género.
Arena y Daggerfall fueron titulos
que marcaron una época y un esti-
lo. Gracias a la capacidad del nove-
doso engine 3D con el que ambos produc-
tos contaban, ofrecieron en su tiempo
nuevas posibilidades para el desarrollo de
los combates, nunca vistas en cualquier RPG
anterior.

Prometiendo seguir la buena senda inicia-
da por sus dos antecesores, el nuevo
Battlespire ofreceria mejoras técnicas en el
engine, permitiendo crear escenarios mas
realistas en alta resolucion, e incluiria por
primera vez el tan esperado modo
Multiplayer.

Probamos el producto final y les
contamos con que nos hemos encon-
trado...

Como el juego tiene cierto con-
tenido erético y algunos desnudos,
es posible configurar en la insta-
lacion una proteccion que anula
estos elementos para que pueda ser
jugado por nifios.

Al comenzar un partido, el nuevo
sistema nos permitira elegir nuestro
personaje, teniendo control absoluto
de los atributos, con més semejanza
a los juegos clasicos que a los desig-

r de estar realizados con un sistema de

nados para Arena o Daggerfall.

La historia es bastante buena, re-
presentamos el papel de un apren-
diz de mago bastante avanzado,
que es enviado a Spire (especie de
academia para magos) para ser
entrenado como estudiante de
magia més alta.

Al llegar, nos daremos cuenta que
algo terrible ha sucedido en ese
lugar. Un demonio conocido como
Daedra ha masacrado a casi todos
los que se encontraban alli, toman-
do el control de la torre.

Ademés de sobrevivir en este sitio
plagado de monstruos, deberemos abrirnos
paso, mientras que otro estudiante
aparentemente amigo nuestro nos va dejan-
do pistas para seguir avanzando.

El juego se ve totalmente en 3D, a excep-
cion de los personajes y objetos que son
meros sprites renderizados. Los escenarios
cuentan con muy buena arquitectura y tex-
turizacion. Es una pena que no hayan usado
como mucha gente esperaba aceleracion
grafica para conseguir mejor calidad, ya que
aun en el modo de alta resolucion se ve bas-
tante pixelado para los tiempos que corren.

El juego esté orientado al combate, sien-
do el mouse la herramienta ideal para con-
trolar las diferentes armas ya que dependi-
endo de la trayectoria que indiquemos con
este, nuestro personaje realizara ataques
diferentes.

La inteligencia artificial es sobresaliente,

A pesar de la excelente calidad grafica y el entorono 3D, el

juego se mueve con pocos FPS hasta en los mejores equipos.

reviews
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algunos de los monstruos buscan ponerse a
nuestras espaldas para atacarnos, y si decidi-
mos huir nos perseguiran grandes distancias
para acabar con nosotros, pero el combate
tiene fallas en el balance y control haciendo
que sea algo aburrido.

En cuanto a los modos Multiplayer,
podemos optar por Cooperativo,
Deathmach o hacer de cuenta que no han
sido incluidos. Esta quizas sea la mayor
desilusion de Battlespire, después de tan
larga espera no se tomaron el trabajo de
testear la jugabilidad, resultando tan aburri-
dos estos modos que es mejor hacer de
cuenta que no existen.

Algo ha salido verdaderamente mal con
este juego, y no nos queda més remedio
que sentirnos muy desilusionados con los
resultados.

En primer lugar, no podemos considerar a
Battlespire un producto terminado. Son tan-
tas las fallas que le hemos detectado a la
version original que no sabria por donde
empezar a enumerarlas, inclusive hasta la
version Patcheada no funciona como
deberfa.

Aln en los equipos méas rapidos, el juego
no se mueve lo suficientemente bien, lo que
altera irremediablemente |a jugabilidad.

Las colgadas son tan frecuentes que sera
necesario grabar el juego con bastante fre-
cuencia, si no queremos perder todo lo que
hemos avanzado, y como si fuera poco...
jHasta tiene problemas con los partidos
grabados!

En resumen, a menos que seas un ver-
dadero fanatico de la serie The Elder Scrolls
no compres este juego, a no ser que quieras
que te usen de beta tester. ]

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: El nuevo juego de la serie The Elder
Scrolls.

LO QUE St: Sistema de creacion de personajes.
Modo para ser jugado por chicos. Musica.
Argumento.

AVENTURASIRPG

LO QUE NO: Juego no terminado. Bugs.
Opciones Multiplayer. Problemas de balance en
la jugabilidad.
Dialogos repeti-

tivos e incohe- o
rentes. o
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odos temian que la partida de
Chris Roberts de lo que fue la
compania que lo vio nacer y cre-
cer, hubiera sido el fin para Origin
y la saga Wing Commander. E/
nuevo equipo de programacion, al
mando de Lead Cain, nos ha
demostrado que nada estaba mds
alejado de la realidad, y nos mostro que
muchas veces viene bien un recambio de
ideas y de rumbo, dandole un nuevo impul-
50 a la eterna pelea de los Kilrathi y la
Confederacion.

M La nueva generacion

Como la mayoria de los fans de la saga
saben, Chris Roberts se alejo de Origin para
fundar su propia compaiiia, Digital Anvil.
Esto en un principio caus6 desconcierto en
las huestes que esperaban el nuevo capitulo
de la "pelicula interactiva": Algunos para
adorarlo, por su contenido y calidad de las
actuaciones, y otros para destruirlo, ya que
el juego carecia de suficiente atractivo en lo
que a las escenas de pelea respectaba, y no
encontraban ningin motivo para tener que
soportar 400 horas de video entre las bata-
llas. De todas maneras lo que mas hacia
salirse de sus casillas a los enemigos de Chris

Uno de los efectos mas increibles es el de los misiles que arroja
el Interceptor en tandas de seis, muy al estilo “Robotech”.

Ficha Técnica

Compaiiia / Distribucién: Origin / Electronic Arts
Internet: www.ea.com

Requerimientos Minimos: Pentium 166, 16 MB RAM, 200 MB en el disco
rigido, CD-ROM 4x, Windows95, Gréficos SVGA, Tarjeta de sonido de 16 bits.

eran las sumas astronomicas que
gastaba en la produccién de los
titulos. Asi y todo nadie puede
negar que se puede hablar de un
antes y un después en las escenas
de video, anteriormente solian ser
un mero relleno que la mayoria
obviaba presionando la tecla de
escape.

Teniendo en cuenta todos los
detalles mencionados anterior-
mente, Lead Cain y su gente deci-
dieron cambiar algunas cosas, que
harian que el nuevo capitulo de la
saga Wing Commander se diferen-
ciara del resto, especialmente del
Wing Commander IV (para muchos el WC 3
fi, ya que lo Unico que lo diferenciaba de su
antecesor eran las secuencias de video)

M La historia

En esta nueva entrega, las cosas han
dado un giro de 180 grados. El protagonista
principal es el Teniente Casey, hijo de
Iceman, viejo piloto de la confederacion y
héroe de guerra, caido en una de las innu-
merables batallas contra los Kilrathi, una
raza alienigena de aspecto gatuno y cos-
tumbres muy similares a los Klingon de Star
Trek. El protagonista de los dos Wing
Commander que precedieron al
Prophecy, el Coronel Christopher
Blair (interpretado en ambas por
Mark Hamill, un casi irreconocible
Luke Skywalker en las tres peliculas
de Star Wars) ahora ocupa un alto
puesto en el almirantazgo de la
confederacion, y se dedica a tareas
mucho mas importantes, como lo
son la conduccion de las vidas de los
habitantes del TCS Midway, una de
las naves principales de la armada
terraquea, y dar sabios consejos a
nuestro personaje, en los momentos
que se cruzan entre las asignaciones

Wing Commander
Prophecy

Una profecia de los Kilrathi promete arrojar la mas
absoluta desolacion sobre el universo

Muchas de las naves alienigenas estan compuestas por-varias
naves mds pequerias, que se dividen al ver problemas.

anteriores a las batallas.

El sistema por el cual se va desarrollando
la historia no ha sufrido grandes cambios
desde las Ultimas entregas. Tal vez con un
poco menos énfasis en la longitud de los
videos (esto se puede notar a simple vista
por la cantidad de cd's que inclye el
Prophecy, sélo tres unidades contra los cua-
tro del WC4), las secuencias se desarrollan
en el bar del Midway o en los briefings, en
donde nos ponemos al tanto de lo que va
ocurriendo a medida que el juego avanza.
Otros personajes que han subsistido son el
insoportable Maniac (Tom Wilson, conocido
por todos en sus participaciones como Biff
en las trilogia de Volver al Futuro) y la siem-
pre apetecible Ginger Lynn Allen, ex actriz
de peliculas condicionadas y ahora ascen-
dente actriz en peliculas de dudosa calidad.

En esta nueva entrega, el enemigo no
son ni los Kilrathi ni los piratas del Border
World, sino unos aliens muy poco amistosos
con aspecto de insectos (habria que ver si
esto tiene algo que ver con todo el furor de
peliculas como “Invasion”) que no pre-
tenden nada més que la destruccion com-
pleta del universo. En el transcurso de nues-
tra aventura, algunos detalles se iran deve-
lando para tratar de obtener algo de infor-
macion acerca de estos seres que se



You fly @ couple more missions like that last one, you

know...

Las secuencias de video no han mejorado de la misma manera
que el resto del programa. Una lastima.

suponian eran parte de una leyenda
Kilrathi, grabada en lo profundo de una
roca por los profetas de la raza.

M Los gréficos

Sin duda los gréficos del Wing
Commander Prophecy marcarén un nuevo
estandar en lo que a simuladores de naves
espaciales se refiere. Podria decirse que casi
no hay ningun punto de comparacion entre
el Prophecy y sus antecesores, ya que el
engine anterior, utilizado practicamente sin
modificaciones en "The Heart of the Tiger"
y "The price of Freedom", se descarté com-
pletamente, y se tuvo en cuenta el apogeo
de las placas aceleradoras 3D para este
nuevo simulador, que soporta directamente
de la caja placas compatibles con Direct 3D
y 3Dfx. Los nuevos efectos de transparecias,
niebla, reflejos de las estrellas y estela de los
misiles le dan una ambientacion nunca
antes vista en un simulador de este estilo.
Las naves se tifen de las luces de los lasers,
explosiones y luces de otras naves de mayor
tamano. El engine esta tan bien realizado,
que la entrada de las naves al Midway y la
espectacular salida a toda velocidad hacia
nuestras misiones no son producto de una

Las naves de mayor tamario no podran ser destruidas en una

sola mision, sino que habrd que atacarlas en tandas.

Wing Commander Prophecy © R=071TK

animacion sino del mismo engine
aplicado para estos propdsitos.

Un capitulo aparte son el disefio de
las naves, tanto las de la confede-
racion como las alienigenas. De
nuestro lado podremos ver muchas
que ya son clsicas en la saga, mien-
tras que otras se incorporan en esta
nueva entrega con detalles nunca
antes vistos, gracias a la elevada
cantidad de poligonos que las com-
ponen, y la inclusion de las placas
3D, que les dan un aspecto muy
acabado, con texturas muy detalla-
das. Por el lado de las alienigenas,
las cosas difieren bastante: La ma-
yoria tienen un aspecto muy organico (una
de las naves nodrizas se parece terrible-
mente a un pez), pero un detalle las
hace més interesantes que de cos-
tumbre: Si estan a punto de ser
destruidas, los componentes de la
nave se separan, haciendo peligrar
nuestra integridad y la de nuestros
companeros por la cantidad de
naves que pulularan a nuestro
alrededor. Asi que este debera ser
un dato a tener en cuenta en el
momento que deseemos deshacer-
nos de estas molestas naves de los
insectos.

El Unico punto realmente flojo en
lo que a graficos se refiere sea tal
vez la pobre calidad de las secuen-
cias de video, que no sélo tienen un
formato reducido (similar a las adaptaciones
de las peliculas de cine a la TV) sino que son
entrelazadas (una linea si, una linea no) y se
nota la compresion del video en forma de
ruido en las imagenes, degradando un
tanto la calidad general del video, infinita-
mente superior en titulos como el Heavy
Gear.

M Luz, cdmara, accion!

La accion en el Wing Commander
Prophecy se puede dar de dos ma-
neras: En las misiones que se le asig-
nan al Teniente Casey o en el simu-
lador que se encuentra en el bar.
Las misiones se desarrollan de ma-
nera lineal, pero la dificultad de las
mismas puede verse modificada por
nuestras acciones en ellas: Muchas
misiones fallidas pueden resultar en
objetivos mas complejos en el
futuro. Desde este rincon les advier-
to: La complejidad de la mayoria de
las misiones en el nivel por defecto
(Ace) puede resultar muchas veces

lastima que muchas

frustrante. Esta dificultad esta dada por la
cantidad de naves enemigas en la zona y la
forma de manejo de los aliens, que tomaran
maniobras evasivas, haciéndo mas dificil
tener un blanco seguro. De todas maneras,
el nivel de dificultad se puede modificar en
el transcurso de las misiones.

Otro consejo: Salven seguido, ya que el
juego lo hace por nosotros por defecto y no
hay vuelta atrds si no tenemos un Savegame
que nos saque del apuro.

En el simulador podremos realizar varias
misiones ideadas por el Coronel Christopher
Blair, que nos serviran de preludio para
nuestras batallas contra los insectos. Estas
misiones pueden jugarse una y otra vez con
diferentes naves (en las de Casey las naves
son asignadas automaticamente), pudiendo
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Todas las explosiones se desarrollan de una manera dife

s no nos podamos quedar a verlas.

probar de esta manera diferentes armas y
misiles.

M En conclusion

El Wing Commander Prophecy es un
juego imperdible para los seguidores del
género y para cualquier jugador que esté
buscando un buen arcade con excelentes
efectos y una muy buena y atrapante histo-
ria, que seguramente los mantendra
entretenidos un buen rato. pg

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: La (ltima entrega de la serie
Wing Commander, un arcade imperdible para
los fans de la saga y para los no tan fans.

LO QUE SI: Excelentes graficos. Nuevo engine,
que permite soporte de placas 3D. Efectos de
los misiles, niebla y explosiones. Historia atra-
pante. Efectos de sonido.

LO QUE NO: Escenas de video un tanto pixe-
ladas y reducidas en tamano. Inteligencia arti-
ficial de las naves bastante predecible.

4%
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SIMULADORES

ace un par de meses atras,
estabamos viendo la Gltima
informacion sobre lo que seria el
nuevo simulador de robots de
Activision, compania responsa-
ble hasta hace muy poco de
darle vida a todos los juegos de
robots bajo la licencia de FASA,
con su universo Battletech. Las cosas ahora
se han cristalizado y en este review vamos
a descubrir qué es lo que se ha hecho reali-
dad, y qué ha quedado para futuras oca-
siones...

M Una breve introduccién

Por si no estaban muy al tanto de lo que
ocurrié con la licencia de Mechwarrior,
vamos a tratar de hacer un breve resumen
con lo que ocurrid el ano pasado, y que
movid un poco los cimientos de una de las
companias mas importantes de Estados
Unidos en materia de entretenimiento para
la PC: Activision.

Esta empresa fue la responsable de la
excelente saga del universo Battletech;
primero con su Mechwarrior, luego el
Mechwarrior 2, la expansion Ghost Bear
Legacy, y por ultimo el Mechwarrior:

Compaiiia / Distribucion: Activision
Internet: www.activision.com

Requerimientos Minimos: Pentium 90, 16 MB RAM, 200 MB en el disco

rigido, CD-ROM 4x, Windows95, Grdficos SVGA, Tarjeta de sonido de 16 bits.

Mercenaries. Todos estos programas
tuvieron una gran aceptacion por
parte del publico, y se ganaron una
excelente reputacion como los simu-
ladores de mech mas detallados
alguna vez realizados en la PC
(superando ampliamente a los
Earthsiege, de Sierra). Por esa razon,
fue inmensa la sorpresa cuando
FASA, duefios de la licencia
Battletech, deciden quitarle a
Activision los derechos, para luego
entregarlos a Microprose. (Algo que
por el momento no fue tan satisfac-
torio para FASA, ya que problemas
con el equipo de desarrollo de
Microprose, han hecho que contraten uno
nuevo, Zipper Interactive, compaiia poco
reconocida en el ambiente informatico).
Activision de todas maneras parecié no
sentir el golpe, y anunci6 inmediatamente
la salida de un nuevo simulador, basado en
una historia tan atrapante como la de
Battletech, en el universo de Heavy Gear.

M La historia

Uno de los puntos claves de Heavy Gear, y
por lo cual se destaca de la saga
Mechwarrior es su historia, muy interesante
desde un principio,

& «

gracias a la ayuda de
secuencias de video
que se van sucediendo
a medida que el juego
se va desarrollando.
Nuestro personaje se
|lama Edward Scott,
un duelista de los
Estados Confederados
de las Ciudades del
Norte (CNCS), cargo al
que solo pocos tienen
acceso, y que supone
una gran responsabili-
dad para quien lo
Ileva, ya que debera
representar a su
unidad en batallas ri-

eavy Gear

Un juego que prometia todo... Y cumple en parte los
deseos de los fans de la simulacion de robots

tuales o ceremonias. En una de las primeras
misiones deberemos llevar como com-
paiieros de equipo a dos novatos, entre los
cuales se encuentra el hijo del Coronel
Arthur Janus, nuestro superior inmediato, el
cual nos encomienda encarecidamente
cuidar la vida de su hijo en el calor de la
batalla. Lamentablemente, el coronel no
tiene en cuenta la falta de coraje de su hijo,
un cobarde con todas las letras, que luego
de ser capturado por tropas enemigas, pre-
fiere quedarse encadenado a un drenaje en
vez de escapar con nosostros. Por supuesto,
Henry Janus es ejecutado inmediatamente,
y el Coronel enloquece, teniendo por
seguro que abandonamos a su hijo a
merced de nuestros enemigos. De ahi en
mas el Coronel se empefa en enviarnos a
misiones suicidas, en lugares inhdspitos con
muy pocas probabilidades de sobrevivir,
hasta que las cosas llegan a un punto
insostenible... Pero no quiero arruinarles la
trama de esta interesante historia, por lo
que el resto lo deberan develar por su cuen-
ta.

M £l juego

El juego esté dividido en cuatro partes: La
historia, el personaje de servicio (en inglés
es un mucho mas claro Tour of Duty), la
instrucccion y multijugadores.

* La historia: Es el modo mas interesante



del Heavy Gear, en el cual se nos va contan-
do una historia (la que detallamos anterior-
mente) la cual va transcurriendo a través de
32 misiones encadenadas.

« El personaje de Servicio: Esto vendria a
reemplazar el Instant Action, pero se le ha
dado un giro mucho mas interesante: Las
misiones que vayamos jugando irdn modifi-
cando en tiempo real los acontecimientos
en las Badlands, con alteraciones que
podremos vislumbrar segin el resultado de
nuestros objetivos. Para que sea mucho mas
realista, se ha eleminado la opcién para
guardar en el disco nuestro progreso.

¢ La instruccién: De un modo muy similar
al Mechwarrior, (no nos olvidemos que la
misma compania desarroll6 los dos progra-

Este robot tiene algun problemita en la parte eléctrica..

se puede mejorar con un par de tiros.

mas, asi que las similitudes entre ambos son
muchas) en esta opcion podremos ponernos
al tanto de todos los comandos y movimien-
tos de nuestro Gear. Bajo la tutela de la
Sargento Sanz, de la cual sélo podremos oir
su chillona voz vociferando ordenes, a las
cuales responderemos “jSi, sefior!", y la
compania del soldado Simmmons, iremos
atravesando distintas etapas para ir ponién-
donos al dia con nuestra maquina de com-
bate.

Los robots se pueden armar de manera muy sencilla en este

apartado. Solo hay que clickear y arrastar, y presto!

 Multijugadores: En esta opcion
podremos jugar en red, via TCP/IP o
IPX, y por Internet, en una de las
caracteristicas mas importantes del
juego: Al conectarnos con un server
en Estados Unidos podremos tomar
parte de una batalla entre las dos
facciones. Los resultados de la
misma van afectando la distribucion
de tropas y de la frontera dinamica-
mente.

En la mayoria de las misiones el
terreno de las Badlands va cambian-
do segun la zona que nos encon-
tremos, y los objetivos que se nos
van presentando son interesantes.
Lamentablemente, muchas de las opciones
que se prometieron han quedado
en el camino o son un tanto inefi-
caces: A una de las que le tenia més
esperanza, que era la posiblidad de
tomar las armas con las manos, por
el momento se ve reducida a un
puro hecho visual, que no tiene
mayor injerencia sobre el juego. Lo
Unico que podemos hacer es tomar
rifles de nuestros enemigos caidos
en caso de que nuestras municiones
se agoten. Espero que tengan agen-
dado para futuras ediciones armas
de corto alcance (como hachas o
sables) o que se pueda cargar arma-
mento de mayor calibre con las dos
manos.

M Los gréficos

Heavy Gear utiliza el mismo engine que
casi todos los juegos de Activision
(Mechwarrior, Interstate '76), por lo que me
sorprende que la calidad de los graficos no
sea la misma, ni tengan la misma velocidad
que en el nuevo patch para 3Dfx del
Mercenaries. De todas formas, a nivel grafi-
co cumple, pero me gustaria ver en el
futuro una mejora comparable a los
increibles graficos del Wing
Commander Prophecy. No sé si esto
es posible, pero pedir no cuesta
nada...

El terreno de la mayoria de las
misiones esta compuesto por
pequefias cadenas montanosas de
poca elevacion, que sirven como
cobertura en caso de ataques sor-
presivos, algo totalmente distinto a
los terrenos del Mechwarrior, que
eran planicies con altas montarias a
su alrededor.

En ocasiones hemos visto arboles en
alguna de las misiones, pero en

Heavy Gear o Fg IV

Una de las formas de eliminar a nuestros enemigos es atacar
sin piedad a las piernas, quedando de ese modo vulnerables.

todos los casos son un poco escasos y tienen
un sentido meramente decorativo.

Las secuencias de video que nos van con-
tando la historia estan muy bien realizadas,
y la calidad de video, en pantalla completa,
es muy buena. Lamentablemente no
podemos decir lo mismo de la actuacion de
los que interpretan los diversos roles dentro
del carrier en el que viajamos,como tam-
poco termina de convencer la traduccion de
los didlogos, que se quedaron en el camino
de algo neutro y el tipico acento espaiol.
De todas formas, el argumento es tan
bueno que atrapa desde un primer momen-
toy nada de lo comentado anteriormente
importa, ya que lo Gnico que queremos
saber es el destino de nuestro personaje.

M En conclusion

Heavy Gear es un excelente intento de
Activision para darle un nuevo giro al
género, y por el otro lado, demostrar que
no necesita la licencia de FASA para generar
un programa muy adictivo.

Lamentablemente, hay ciertas opciones
que se han quedado en el camino, pero
estamos seguros de que Activision las ten-
dré en cuenta para futuras continuaciones
de este apasionante juego. X

¢POR QUE EL PROMEDIO

qt | nuevo simulador de robots de
Activision, creadores de la saga Mechwarrior.
LO QUE SI: Historia atrapante. Efectos de
sonido realistas. Movimiento de los robots
innovativos. Modo multiplayer por internet
dinédmico.

LO QUE NO: Pobre actuacion y traduccion de
las secuencias de video. En algunas misiones
en las cuales abundan los robots y los objetos,
los cuadros por
segundo

descienden terri- o
blemente. o
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SIMULADORES

PROMEDIO

s Ud. un jugador empedernido?
¢Considera que no tiene remedio?
iNo se preocupe! Interplay consi-
guid la solucion para sus proble-
mas... y se llama Beat the House 2.
¢De que se trata este nuevo progra-
ma de simulacion de Casino?

Comenzamos en el Hall central, donde se
ingresa el nombre de cada uno de los
jugadores a participar en este casino virtual,
que pueden ser hasta nueve diferentes,
pero solamente podran jugar simultanea-
mente en multiplayer (en el mismo equipo,
sin soporte de ninguna clase conexion)
hasta cuatro.

Todos nuestros juegos favoritos estan
presentes: Black Jack, mini Bacard, video
poker, tragamonedas, dados y por
supuesto... jRuleta!

Beat the house 2, fue hecho con todas las
intenciones de funcionar como simulador, y
es0 es precisamente lo que es.

Luego de probarlo intensivamente, com-
probamos que cada uno de los juegos fun-
ciona con las reglas y simulacién de azar
propias de un casino verdadero, aunque los
jugadores profesionales saben muy bien
que no se trata solamente de suerte.

Si, existe estrategia en el juego de azar. Si
bien nada descubierto hasta el momento
nos garantiza el triunfo (de lo contrario nos
hariamos millonarios facilmente) hay mane-
ras de jugar con ventajas, con este progra-
ma es posible elaborar algunas estrategias,
y lo mejor de todo sin perder ni un sélo cen-

Pete Hines
v 100

Las chances de ganar en la ruleta americana son
menores. Tiene 00.

Compaia / Distribucion: Interplay / Arisoft
Interne

interplay.com

Requerimientos Minimos: Pentium 90, 16 MB RAM, 15 MB en el disco rigi-

do, CD-ROM 2

eat The House 2

Interplay apuesta sus fichas a su nuevo programa de
simulacion de juegos de casino

tavo.

Después de terminar de jugar podemos
acceder desde el Hall central a un ment de
estadisticas bastante sofisticado. Alli
podremos ver como nos fue en cada uno de
los juegos, indicandonos en que apuestas
ganamos o perdimos dinero, ademas de la
hora en la que hemos estado en dicho sitio.

¢Como se ve? La sala principal tiene una
camara aérea, donde los jugadores partici-
pantes pueden acceder a cada juego o sec-
tor.

Las animaciones de la gente apostando se
complementan con los sonidos de ambiente
(murmullos, risas, ruidos de las maquinas
tragamonedas, etc), para incrementar el
realismo de la situacién, ademas de la deli-
cada iluminacion propia de los casinos.

Los graficos son lo suficientemente
buenos como para cubrir las expectativas de
los jugadores, realizados en SVGA con
aspecto renderizado. A pesar de ser algo
simples, cumplen con el cometido de dar
vida a este casino virtual.

En los sectores de juegos automaticos,
encontraremos ocho variantes de Video
Poker y seis maquinas tragamonedas, mien-
tras que para los naipes, dados o ruleta
podemos optar entre cuatro mesas diferen-
tes de acuerdo a los valores a apostar (mien-
tras que el acceso en alguna de las mesas
como las de dados o Black Jack es selec-
cionable por medio de la interface, en las
de ruleta o bacaréd podra hacerse desde el
menU de configuraciones).

Tenemos la posibilidad de contratar un
Coach quien nos aconsejara como apostar, a
cambio de sus servicios se quedara con un
5% de nuestras ganancias.

La interface con la que cuenta es bas-
tante intuitiva, es muy comodo el uso de
ambos botones del mouse para agregar o
retirar fichas, y por suerte no existe tiempo
para esta accion (quienes hayan jugado a
Caesars Palace habran notado que en la
ruleta, muchas veces no alcanza el tiempo
para retirar lo ganado, obligandonos invo-
luntariamente a repetir la apuesta).

Un elemento imprescindible es la ayuda
en linea, que nos explica por separado

Windows95, Gréficos SVGA, Tarjeta de sonido.

Las seis maquinas tragamonedas son una
tentacion.

cuales son los reglamentos para cada uno
de los mencionados juegos. Otro punto
interesante es el sector de recomenda-
ciones, que da pequefos consejos a los
novatos o explica algunas reglas como por
ejemplo las diferencias entre las ruletas
americanas o europeas.

¢Que sucede si perdemos todo el dinero?
Bueno, esto es un problema que sucede bas-
tante seguido, si es que todavia no aprendi-
mos a retirarnos a tiempo. En primer lugar
el dinero apostado es virtual asi que no hay
porque hacerse problema, de todas maneras
podemos pedir un préstamo en el hall cen-
tral y probar con el desquite.

Beat the house 2, es un juego que entra
en la categoria de simulacion de casino, y
por cierto la mejor opcion disponible en la
actualidad. Lo unico malo es que no tiene
posibilidad de jugarse por red como su her-
mano y principal competidor Caesars Palace
de la misma empresa. IX|

¢POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Un juego de simulacion de Casino con
un sistema de estadisticas incorporado.

LO QUE Sk: Interface intuitiva.Variedad de juegos.
Posibilidad de usar un Coach. Permite ser jugado
por varios jugadores simultaneamente. Los efectos
de sonidos. Manual en linea

LO QUE NO: No tiene soporte para red. El sistema
de juego es algo basico para las posibilidades tec-
nolégicas actuales. Con el dinero que Ud. gane no
podra comprar

B 76 %
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SVGA, Tarjeta de sonido de 16 bits, Windows 95.

Actua Soccer

Una nueva entrega del juego de futbol
mds vendido en Inglaterra

Por Mariano Penalver

remlin Graphics nos entrega
este nuevo capitulo de la saga
suceso en Inglaterra, Actua
Soccer, en una version sensible-
mente mejorada gracias a la
correcta implementacion de
aceleracion 3D y nuevas
opciones nunca vistas en un
simulador de fitbol.

M £l juego

Compaiiia / Distribucién: Gremlin Interactive / Microbyte

El desarrollo del juego es el usual en
estos casos, con una gran variedad de
camaras para seleccionar desde donde vi-
sualizar el encuentro. El control es sensible y
dificil de controlar a la perfeccion. Como
casi todos los juegos de futbol para PC
padece del "sindrome de cancha de papi”,
ya que con solo sacar desde nuestro arco
llegamos al &rea del contrario. Un aspecto
muy cuidado es el climtico, que realmente
influye en la jugabilidad: Por ejemplo si
llueve, los jugadores al tirarse para intentar
sacarle la pelota al contrario, dejaran un
surco permanente en la cancha, o al nevar
(realmente un efecto muy logrado) la
pelota tendra tendencia a clavarse en la
cancha. Los arqueros son muy inteligentes y
es realmente muy dificil buscarles el punto
flojo para conquistar su arco. Un medidor al
mejor estilo "Telebeam" nos indicara la
velocidad, la distancia a la que se pate6 y la
trayectoria de la pelota en el momento de
convertir un gol.

En los partidos pueden participar, como
es usual, un sélo jugador o hasta cuatro en
el mismo equipo, con opcidn de conectarnos
via serie, IPX o Internet para disputar even-
tos con contrincantes del mundo entero.

El control de nuestro equipo se puede
efectuar mediante teclado o Joystick.

M Las opciones

Si hay algo en abundantes cantidades,
son las opciones. Virtualmente podemos
cambiar todas las caracteristicas del juego
utilizando un mend muy sencillo.

Requerimientos Minimos: Pentium 90, 16 MB RAM, CD-ROM 4x, Grdficos

Empezando por el tipo de evento a
disputar, que incluye: partido amistoso,
una liga entre todas las selecciones del
mundo o una copa donde disputamos un
torneo mundial en el que somos elimina-
dos tras perder un sélo partido. Parece
increible pero Actua Soccer 2 carece de
la opcion tradicional de copa del mundo.

Para cada ocasion podremos selec-
cionar un arbitro diferente -cada uno
tiene una personalidad distinta- o dejar
que la computadora lo seleccione al azar.
También contamos con la posibilidad de
grabar nuestra situacion entre partido y
partido.

Otra de las novedades es un modo de
préactica, muy detallado en todos sus aspec-
tos, con los jugadores portando las pecheras
reglamentarias durante el entrenamiento.
En el mismo podremos practicar todos los
movimientos del juego incluso los penales
-excelentemente realizados pero muy difi-
ciles de ejecutar con precision- con la excep-
cion de tiros libres y la inclusion, nunca vista
en otro juego de fitbol, de los dos arqueros
presentes durante esta modalidad.

Los equipos que integran Actua Soccer 2
estan conformados por casi todas las selec-
ciones del mundo (falta Jamaica, por ejem-
plo) y son editables en su totalidad. Las
posibilidades son abrumadoras, podemos
modificar el nombre del estadio, del equipo
y de los jugadores (aunque estos estan per-
fectamente actualizados a Enero del '98,
salvo por un par de nombres mal asigna-
dos), sus caras, color de la indumentaria,
altura, peso, posicion en la cancha donde
logra un mejor desempefio e inclusive si es
diestro o zurdo.

También se incluye una opcion muy nove-
dosa para este tipo de juego: Los escenarios.

En ellos nos encontramos con situaciones
comunes a los juegos de estrategia en la
que nos encomiendan una misién con obje-
tivos predeterminados. En Actua Soccer 2
los escenarios consisten en, por citar un
ejemplo: ...quedan sélo 40 minutos de
juego, Escocia, nuestro equipo, se encuentra
en desventaja frente a Espana por un gol de

PROMEDIO
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Los efectos climatoldgicos son sin duda uno de los pun-
tos fuertes del juego.

diferencia y empezamos "la mision" en el
momento en que tenemos un corner a
nuestro favor, desde ese momento debere-
mos continuar el partido y vencer.

El tiempo estipulado para cada partido se
puede establecer entre 3 y 20 minutos
reales para cada tiempo.

M En resumen

Actua Soccer 2 no requiere de un gran
equipo para correr a la perfeccion, de hecho
funciona perfectamente en una Pentium
133 sin placa aceleradora de ningun tipo.
Pero con D3D o 3Dfx se logra una sensacion
de mayor realismo. El sonido es quizas el
aspecto mas flojo de todo el juego. Aunque
el relato es fluido y esta muy bien realizado,
AS2 carece de sonidos ambientales que nos
motiven un poco mas, con una hinchada
practicamente inexistente. Por lo deméas
Actua Soccer 2 es un buen juego de fitbol
que nos hara pasar momentos muy agrada-
bles junto a nuestros amigos. j2§

¢POR Q EL PROMEDIO

QUE TIENE: Un nuevo intento de Gremlin para
seguir conquistando adeptos a su serie Actua
Soccer.

LO QUE Sl: El editor de equipos. Los jugadores
estan actualizados a la fecha. Los graficos. Los
diferentes climas. La variedad de las camaras.

LO QUE NO: No tiene copa del mundo en su

&l 75 %

cional. Sonido
ambiental pobre.
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UNA COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS ADELANTOS EN LA TECNOLOGIA INFORMATICA
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ocos conocen la calidad de los par-
lantes que produce Cambridge
SoundWorks, una compaia de
amplia trayectoria y reconocimien-
to en los Estados Unidos. En la sec-
cion de mutimedia poseen tres
opciones muy marcadas: Los
MicroWorks, los SoundWorks y los
PCWorks, que son los mas accesibles, pero
no por eso dejan de ser una excelente
opcion.

Como dijimos antes, la compafiia era
conocida por la excelente calidad de sus
parlantes, pero también era sabido que esa
calidad venia acompariada por un alto
costo. Eso ha cambiado con la salida de su
linea mas econdmica, los Cambridge
PCWorks, que en Argentina se pueden
encontrar en los comercios especializados
por $180, algo que puede llegar a parecer
un costo tal vez elevado para unos par-
lantes, pero con solo oirlos nos daremos
cuenta la diferencia.

B La composicion de los parlantes

Una marca distintiva de toda la linea de
multimedia de Cambridge es la disposicion
de sus parlantes: Tanto los PCWorks como
sus hermanos mayores estan compuestos
por un par de satélites mas un subwoofer. El
subwoofer tiene un control independiente
de bajos y un pequerio cable con otro con-
trol para el volumen, que puede colocarse
por medio de un adhesivo en el monitor o

Compaiia: Cambridge Soundworks
Internet: www.hifi.com

Precio: §780

Puntos de Venta: CD Market - HAL Computacion

teclado para tenerlo un poco més a mano.

Tal vez el Unico problema sea un
pequeno detalle que no existe en ninguno
de los parlantes de la linea multimedia de
Cambridge, que es el manejo de los con-
troles de tono y balance. Esto de todas for-
mas se puede manejar dentro de los mixers
de la tarjeta de sonido en el Windows 95,
asi que podria entenderse el porqué de su
ausencia.

B La diferencia estd en su interior

Cambridge PCWorks

Un sistema de subwoofer y satélites que supera sin problemas
a la mayoria de los parlantes que lo duplican en precio

juegos, habra que colocar el subwoofer
como se indica en el manual, cerca de una
pared.

La distorcion de los parlantes se puede
apreciar cuando colocamos el nivel de la
tarjeta de sonido al 75 por ciento y los
PCWorks al 70 por ciento de su voltimen
maximo, lo que serd mas que suficiente
para un sonido aceptable dentro de un
cuarto de proporciones normales.

M En conclusion

Los satélites del sistema PCWorks tienen
en su interior unos parlantes de tres pul-
gadas, de 3.5 watts cada uno. A pesar de su
tamafio, ofrecen una excelente respuesta de
agudos y medios, y el subwoofer de 10
watts se encarga del manejo de los bajos,
sonando mucho mejor que muchos par-
lantes que se venden por el doble del precio
de los PCWorks. El secreto de ésta increible
combinacion de calidad y precio reside en
que Cambridge no ha sacrificado costos en
la calidad de sus componentes, sino en
reducir un poco la potencia del sistema para
hacerlo mas accesible.

Los satélites estan preparados para no
tener problemas de magnetismo, con lo que
nos vemos beneficiados, ya que podemos
ubicar los mismos a los lados del monitor.

La respuesta de los parlantes en lo refe-
rente a compacts de audio es muy buena,
con agudos y medios bien definidos y bajos
muy sélidos por parte del subwoofer. De
todas formas para que los bajos tengan la
presencia necesaria para la mayoria de los

Cambridge ha dado en la tecla creando
unos parlantes de excelente factura, que
tienen un sonido asombroso y claro, sin lle-
gar a costar lo que sus hermanos mayores,
los Cambridge MicroWorks ($550) y los
Cambridge SoundWorks ($350), sélo a
expensas de la potencia final y no sacrifican-
do calidad en los componentes internos,
pero siendo sin dudas la opcién indicada
para el jugador que esta buscando cambiar
sus viejos parlantes de $50. pd

¢(POR QUE EL PROMEDIO?

QUE TIENE: Cambridge demuestra que se
pueden tener parlantes de una calidad que se
suele pagar $300 por sélo $180.

LO QUE SI: Un precio que los acerca al bolsillo
de los jugadores promedio. Excelente respues-
ta de agudos y medios en los satélites y de
bajos en el subwoofer.

LO QUE NO:
Falta de los con-
troles de balance
y agudos en los
parlantes.
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omprar una PC en estos dias no es
nada fécil, més teniendo en cuen-
ta la cantidad de opciones que
encontramos disponibles en el
mercado. Procesadores, placas de
video, aceleradoras 3D, monitores,
maédems...etc. Los datos técnicos y
marcas no hacen mas que con-
fundir al que no esta muy informado en el
tema, y aln asi podemos saber todo lo re-
ferente al hardware y no saber tal vez cual
puede ser la maquina adecuada para nues-
tros gustos o presupuesto (factor mas que
importante a la hora de adquirir el equipo).

Teniendo en cuenta la infinidad de pedi-
dos por parte de nuestros lectores para que
aclaremos un poco el panorama, les vamos
a presentar a continuacion cuatro opciones
dentro de las cuales se podran adaptar la
mayoria de los consumidores de juegos para
PE

En principio veremos en profundidad la
Opcion A, una méaquina sélo apta para fans
extremistas de la PCy que seguramente no
estd a la altura de casi ninglin usuario por el
alto costo de los componentes. Pero es la
opcion que nos da lo mejor que el dinero
puede comprar, y asi la elegimos. Ademés
todos sabemos que si tuviéramos el dinero
para tenerla, la duda no se asomaria por
nuestras cabezas, y ustedes sabréan al igual
que algunos de nosotros (con envidia sana,
por supuesto) que alguien en la Argentina
tal vez esté jugando a nuestro juego
favorito con una velocidad que ni siquiera
imaginamos o sonando en unos parlantes
que nunca escuchamos. Desde aca,
iNuestras mas sinceras felicitaciones! Lo
Unico que nos deja seguir adelante es pen-
sar que tal vez en dos afos no tendran ese
avion del que seguramente se jactan
delante de sus amigos...Que se va a hacer,
asi es la computacion.

Segunda en la lista esta por supuesto la
Opcion B, de la cual deberemos sentirnos
més que orgullosos, ya que sigue siendo
una méaquina muy importante. La diferencia
principal radica en algunos componentes
que han sido reemplazados por otros simi-
lares de menor costo, haciéndola mas accesi-
ble para la mayoria de los mortales.

En tercera posicion se encuentra, como
habran adivinado, la Opcion C, una
méquina que tal vez no tenga todas las
prestaciones de las otras dos, pero que
soporta dignamente la mayoria de los pro-
gramas disponibles en la actualidad. No es
del otro mundo, pero no es tampoco para
despreciarla.

Por Ultimo amigos, esta la Opcion D,
maquina s6lo recomendable para los que no

tengan el presupuesto requerido para la
configuracion anterior. Nada menor a esta
configuracion es recomendable, jya que
puede quedar obsoleta en el instante que
transpasemos la puerta del comercio donde
la adquirimos!

Debemos advertirles desde este momento
que la duracion de la maquina en lo que a
juegos respecta (no nos engafiemos, una
Pentium Il de 333 MHz no es necesaria para
un procesador de textos como el Word, o
una hoja de calculos como el Excel)
depende de lo potente que sea en la actua-
lidad. La Opcion A puede tener una
duracién promedio de dos afios, y tal vez la
D no subsista mas de 6 meses. Esto hay que
tenerlo muy en cuenta en el momento de
poner nuestro dinero en hardware.

Si somos fanaticos de los cuadros por
segundo y la velocidad del Quake 2, por
ejemplo, debera quedar claro que las cuatro
opciones corren el programa sin problemas,
pero que la sensacion de movimiento en la
Opcion A o B no es la misma que en la C.
Los testeos demuestran que la Pentium Il de
333 MHz es casi cuatro veces mas rapida
que la Pentium 166 MHz MMX (ojo que
todas las Pentium Il poseen arquitectura
MMX).

Algo que quedd por lo menos para
nosotros demostrado es que no se puede en
la actualidad tener una maquina si no com-
pramos en el mismo instante una placa ace-
leradora que soporte con buena velocidad
juegos para Direct 3D o0 OpenGL. Las placas
que tienen chips como el 3Dfx o el Nvidia
Riva 128 se han convertido en un estandar y
no es aceptable de ninguna manera no gas-
tar 250 pesos en estas maravillas, que han
convertido a las PC en la mira de los desa-
rrolladores de juegos de las consolas.

Pasemos a los detalles de las maquinas
para el deleite de nuestros lectores.

Opcion A

Motherboard:

Intel AL440LX

Precio: $330
El nuevo mother de Intel contiene un slot
AGP, que posee 266MB por segundo de

pipeline de la CPU al video, permitiendo un
acceso mas rapido a los chips de graficos
con la memoria del sistema. Todas estas ven-
tajas requieren por supuesto adquirir una
placa de video o una aceleradora AGP.
Ademas soporta memoria SDRAM.

Procesador:
Intel Pentium II
333 MHz MMX

Precio: $1150

Intel sigue demostrando su superioridad en
materia de procesadores, y para la Opcion A
no podia faltar de ninguna manera el
nuevo chip que corre a una increible veloci-
dad de 333 MHz. Para Septiembre u
Octubre de este afio Intel tiene planificado
poner a la venta su nuevo chip Pentium Il
de 400 MHz, junto con el mother 440BX que
soportara ese monstruo que dejara sin
dinero a més de uno. Como seguramente su
precio sera mas que elevado, te recomen-
damos ir tirando con nuestra opcion hasta
que puedas tener el coraje suficiente para
adquirir el P 11 400.

Memoria:

128 MB SDRAM 100 MHz

Precio: $500

Con esta cantidad de memoria y su veloci-
dad, ningin juego te causara problemas, y
nuestro querido Windows 95 (o Windows
98) tendra toda la cantidad de recursos que
quiera.

Placa 3D:
Diamond Monster
3D

Precio: $250

De todas las placas aceleradoras de 3D, con-
sideramos que la Monster 3D es la mas indi-
cada, tanto por su disponibilidad como can-
tidad de software que incluye en el paque-
te. Ademas, siendo una de las primeras en




aparecer, sigue siendo una de las placas que
tienen una perfomance superior al resto de
las combinaciones 2D-3D.

Video:

Diamond Viper
330 AGP

Precio: $350

La union de la Viper 330 AGP con la
Monster 3D hacen una mezcla imbatible en
lo que a juegos respecta. Con la Monster 3D
tendremos compatibilidad 100% con todos
los juegos que soporten Open-GL 0 estén
disenados especificamente para 3Df, y la
Viper nos brindara una velocidad insupera-
ble en todos los juegos que estén diseiados
para Direct 3D. Siendo ademés AGP, hace
posible utilizar la memoria base de nuestra
PC, y pudimos comprobar en juegos como el
G-Police que esta novedad permite el agre-
gado de detalles que de otra manera serian
imposibles de apreciar.

Tarjeta de Sonido:

efectos de sonido surround.

El tnico inconveniente que encontraremos
es la dificultad para poder configurar la
Monster Sound con los viejos juegos DOS.
De todas maneras los juegos de DOS son
una antiguedad, que poco a poco se van
olvidando.

Monitor:
ViewSonic G810 21"

Precio: $2100

Un monitor de 21 pulgadas es tal vez una
opcidn un tanto cara, pero la mejor
maquina se merece un monitor a la altura
de las circunstancias. Viewsonic esta pegan-
do fuerte en el marcado argentino con toda
la linea de monitores de 15y 17 pulgadas a
un excelente precio, y el ViewSonic G810 de
21" no es la excepcion, ya que su costo es
sensiblemente inferior al de sus pares de
Nec.

Disco Rigido:

Diamond Monster Sound

Fujitsu MPA3052AT

Precio: $250

La placa de sonido debia ser PCl para poder
dejar los slots ISA libres, lo que nos permi-
tiria una mejora en la velocidad general de
la PC. Lamentablemente la Sound Blaster
AWE 64 es ISA, entonces nuestra eleccion
tiene que recaer en la Diamond Monster
Sound. El bus PCl puede manejar varios
canales de audio simultaneamente, més fil-
tros 3D y mezclas en la placa, cosas que en
los bus ISA tiene que manejar el CPU.

La Diamond Monster Sound es sin duda la
mejor placa de sonido PCI. Maneja 24
canales de audio de 16 bits independiente-
mente, y 32 voces en el audio wavetable.
Ademas esta equipada con 2 salidas estéreo
independientes, con lo que tenemos la posi-
bilidad de colocar cuatro parlantes para

Precio: $450

Un rigido de 5.2 giga (alcanza esta cantidad
de almacenaje con la utilizacién de sélo tres
platos de 1.7 GB cada uno, algo que usual-
mente estaba disponible solamente en dis-
cos para servers) con un caché de 128k,

y una transferencia de 8 a 15 megas por
segundo.

Lectora DVD / CD-ROM:

Creative Labs DVD Encore2

Precio: $530

Este es el nuevo Kit de Creative Labs, con un
excelente DVD-ROM de 2x (que dobla la
velocidad de los DVD hasta ahora conoci-
dos), y una muy buena placa decodificadora
de MPEG-2. EL Encore ofrece una calidad de
imagen asombrosa, una performance de

CD-ROM de 20x y posee ademas salidas
simultdneas para el monitory la TV.

Modem:
US Robotics Sporster 56K

Precio: $350

Nuestra eleccion recayd en un modem
externo, ya que son mas faciles de instalar y
no ocupan un slots ISA, cosa que quisimos
evitar desde el comienzo. Los modems
USRobotics se han convertido en una marca
que es sinénimo de calidad, y muchos
providers ya soportan la norma de 56K, que
auin no es estandar, pero pronto lo sera.

Parlantes:

Cambridge MicroWorks

Precio: $550

iRealmente espectaculares! Son los mejores
de la linea Cambrige, y por esa razén estan
incluidos en la primera opcion. Tenés que
escucharlos para darte cuenta de lo buenos
que son. El sonido es tan claro y limpio, que
supera a otros de mayor tamafio y costo.
Con la compra de unos de estos parlantes
Microworks, no vas a necesitar conectar la
PC a un equipo de audio.

A



Joystick:
Microsoft Sidewinder 3D Pro
Force Feedback

Precio: $215

El mejor joystick de Microsoft conocido
hasta ahora. Es sumamente facil de instalar
y configurar bajo Windows '95.

El Force Feedback en algunos juegos como
el Need for Speed 2, Interstate ‘76 o Flight
Simulator 98, es realmente espectacular.

Mouse:
Logitech Cordless MouseMan Pro

Precio: $ 120

El mejor mouse sin cable que he tenido el
gusto de usar. Hay que acostumbrarse un
poco a su nueva forma, pero una vez logra-
do, no lo cambias por ningun otro.
Configurando el tercer botén se pude
acceder a menues muy Utiles bajo Windows
‘95, como ser el CyberJump para el Netscape
Navigator o HyperJump para Windows '95.

Teclado:

Microsoft Natural Keyboard

Precio: § 100

Su disefio ergonomico permite una mejor
posicion de las manos en el teclado, brin-

Windows ‘95 lo reconoce automaticamente
sin la necesidad de instalar algun tipo de
driver. En DOS basta correr el Guest (que se
incluye en un diskette) para que funcione
perfectamente.

Opcion B E

Motherboard:
Intel AL440FX
Precio: $300

Procesador:
Intel Pentium II
266 MHz MMX
Precio: $620

Memoria:
64 MB EDO RAM
Precio: $240

Placa 3D:
Diamond Monster 3D
Precio: $250

Video:
Diamond Viper
330 PCI

Precio: $340

Tarjeta de Sonido:
Sound Blaster AWE 64 Gold
Precio: $280

Monitor:
ViewSonic E71 17"
Precio: $700

Disco Rigido:
Quantum Fireball 4.3 GB
Precio: $300

Lectora CD-ROM:
Genérico de 24x

dando un mayor confort al escribir. Precio: §120

Zip Drive: Modem:

lomega Zip Drive IDE interno Us Robotics Sporster 56K interno
Precio: $ 160 Precio: $300

Elegimos el Zip IDE interno por su velocidad
(5 veces mas rapido que el paralelo), y por
ser mas econémico que el modelo SCSI, ya
que no requiere de una placa para contro-
larlo, se conecta como un disco rigido, y

Parlantes:
Cambridge SoundWorks
Precio: $350

Joystick:
Microsoft Sidewinder Precision Pro
Precio: $100

Mouse:
Logitech MouseMan Pro
Precio: $ 90

Opcion C

Motherboard:
Soyo VX
Precio: $140

Procesador:
Intel Pentium 233 MHz MMX
Precio: $280

Memoria:
64 MB EDO RAM
Precio: $240

Placa 3D:
Diamond Monster 3D
Precio: $250

Video:
Matrox Mystique 220 4MB
Precio: $180

Tarjeta de Sonido:
Sound Blaster AWE 64 Value
Precio: $130

Monitor:
ViewSonic E51 15"
Precio: $350

Disco Rigido:
Quantum Fireball 4.3 GB
Precio: $300

Lectora CD-ROM:
Genérico de 24x
Precio: $120

Modem:
US Robotics Sporster 33.600 interno
Precio: $160

Parlantes:
Cambridge PCWorks
Precio: $180

b



Joystick: Video: Parlantes:

Microsoft Sidewinder 3D Precision Pro Diamond 2000 2MB Genéricos Potenciados

Precio: $100 Precio: $80 Precio: $40

I’_V’O‘fe'; NoisaNtsr Tarjeta de Sonido: Jo.ysti(k.' A

o el Soun Blaster AWE 64 Value WingMan Digital Extreme

Precio: $ 9 Precio: $130 Precio: $70

(o) cidn D i Mouse:

p Monitor: Logitech First Mouse

Samsung SyncMaster 3NE 14" Precio: $ 30

Motherboard: Precio: $260 3

VX TVYO : 2R Aes Bueno, eso es todo por el momento. Por

Precio: $100 Disco R/g'qo' razones de espacio no hemos incluido la
Quantum Fireball 3.2 GB descripcion de todos los productos de las

Procesador: Precio: $270

Intel Pentium 166 MHz MMX
Precio: $190

Lectora CD-ROM:

Genérico de 24x

Memoria: Precio: $120
32 MB EDO RAM
Precio: $120 Modem:
Us Robotics Sporster 33.600 interno
Placa 3D: Precio: $160
Diamond Monster 3D
Precio: $250

Componentes Opcién A
Motherboard Intel AL440LX
Procesador Pl 333 MHz
Memoria 128 MB SDRAM
Placa 3D D. Monster 3D
Video D. Viper 330 AGP

Tarjeta de Sonido | D. Monster Sound

Precio Total

CUADRO DE COMPONENTES Y PRECIOS DE LAS OPCIONES A-B-C-D

Precio Opcién B Precio Opcion C Precio Opcion D Precio
15330 | intel AL440FX  $300 SoyoVX | $140 VXTwo  |$100
$1150 P Il 266 MHz $620 P 233 MHz MMX | $280 | P 166 MHz MMX | $190
18500 | 64MBEDORAM  $240 | 64MBEDORAM | $240 | 32MBEDORAM | $240

$240 | D.Monster30  $240

1$350 | D.Viper330rc  $320
$250 | S. B. AWE 64 Gold | $280

Monitor ViewSonic G810 21" ‘ $2100 | ViewSonic E71 17" $700 | ViewSonic E51 15” | $350 |SyncMaster 3NE 14" | $260
Disco Rigido Fujitsu 5.3 GB $450 | Q. Fireball 4.3 GB  $300 | Q. Fireball 4.3 GB ‘ $300 | Q.Fireball 3.2 GB | $270
Lectora CD-ROM | Encore2 DVD-ROM | $530 | Genérico de 24x  $120 | Genérico de 24x |$120 | Genérico de 24x | $120
Mddem Us Robotics 56k Ext. | $350 |Us Robotics 56k Int. | $300 | Us Robotics 33.600 | $160 | Us Robotics 33.600 | $160
Parlantes C. MicroWorks | $550 | C. SoundWorks  $350 C.PCWorks | $180 | Genéricos Potenc. | $40
Joystick Sidewinder 3D Pro FF | $215 Precision Pro $100 Precision Pro $100 | Wingman Extreme | $70
Mouse Cordless M. Man Pro | $120 | MouseMan Pro | $90 MouseMan Pro | $90 First Mouse $30
Teclado Natural Keyboard  $100 BTC Win '95 $30 BTC Win ‘95 $30 BTC Win ‘95 $30
Zip Drive lomega IDE Int. | $160 -

$7395 $3990

D. Monster 3D | $240

Mystique 220 4MB | $180
S. B. AWE 64 Value | $130

categorias B, Cy D, pero la mayoria de ellos
estan disponibles en el mercado argentino,

y son los que mas se adectan al conjunto de
cada una de las opciones. Los precios indica-
dos pueden variar desde el momento que se
armé la nota hasta que llega a sus manos la
revista, asi que consulten en el comercio
donde vayan a adquirir el equipo.

A continuacion veran un cuadro resumiendo
los componentes y precios de cada opcion. [X]

D. Monster 3D | $240

D. 2000 2MB $80
S. B. AWE 64 Value | $130

$2540 $1960




emuladores

LA SECCION RETRO PARA RECORDAR TODOS LOS CLASICOS QUE MARCARON UNA EPOCA

Por Guillermo Belziti

a emulacion de nuestros antiguos
equipos es algo que nos gusta. Tal
vez sea porque nos produce nostal-
gia, 0 porque nos negamos a aban-
donar algunos de aquellos juegos
que tanto hemos disfrutado.
En los ultimos tres afos la aparicion
de los programas conacidos como
emuladores, de los cuales hemos hecho un
informe especial en XTREME PC #1, nos han
ofrecido la posibilidad de conservar todos
aquellos juegos clasicos y poder volver a
Jjugarlos en nuestra PC.

Este seccion de la revista estara dedicada
a eso, a los viejos buenos juegos y a los sis-
temas en los cuales corrian. Espero que la
disfruten y que me escriban para hacer lle-
gar sus opiniones

M Commodore 64 - Emulacion 99%

La Commodore 64 fue una de las tres
computadoras hogarefias lideres en nuestro
pais durante los afios 80.

Técnicamente estaba constituida por 64k
de memoria, un microprocesador 6510, y
otros dos chips que se ocupaban individual-
mente del video (Vic 6567) y sonido (SID
6581)

Desde hace tiempo que se viene experi-
mentado la emulacion, con resultados bas-
tante satisfactorios, pero hasta el momento
todos los programas existentes tenian algu-
na que otra falla.

Un nueva version de emulador CC64S ha
aparecido en estos Ultimos meses, corre bajo
DOS o Windows 95, y tiene considerables
ventajas sobre cualquier otro emulador rea-
lizado anteriormente.

gen con la qu

| juego en las revistas de

En primer lugar, por primera vez el ciclo
de ejecucion de las instrucciones de video y
audio, es exactamente igual al hardware
original, se han mejorado los sistemas de
carga de disco a tal punto que todos los jue-
gos que hemos probado han funcionado
correctamente (inclusive algunos que en los
emuladores anteriores no funcionaban),
presenta varios modos configurables de
video, y uno en especial con opcion entre-
lazado, que le da a nuestro monitor un
aspecto de televisor.

Los menUes de configuracion presentan
varias opciones muy Utiles, y la version re-
gistrada cuenta con la posibilidad de crear
archivos Wav con las musicas de nuestros
juegos favoritos.

La emulacion de la Commodore 64 ha
alcanzado un nivel que dificilmente podra
ser superado, a partir de este emulador las
futuras mejorias seran en base a la inter-

face. [X]

Asi se veia la primera aventura grafica de
LucasArts, bastante similar a Maniac Mansion.

La primera aventura grafica
de LucasArts

En el afio 1986, la division de juegos
de la empresa de George Lucas llamada
Lucasfilm (mds tarde cambiaria su nom-
bre por LucasArts) trabajando en coo-
peracion con los estudios Henson,
dieron luz a uno de los géneros mas
populares de nuestros tiempos: Las
Aventuras Graficas.

Basdndose en la popular pelicula
infantil Laberinto, con David Bowie y
Jennifer Conelly como protagonistas,
este nuevo juego era bastante mas que
una aventura conversacional cldsica al
estilo Scott Adams.

En Laberinto no era necesario
escribir, ya que las opciones estaban en
un mend, que mediante el uso de los
cursores podiamos seleccionar. Con el
joystick nos era posible controlar a
nuestro personaje por los diferentes
sitios, tal cual lo hacemos hoy con el
mouse en las aventuras de ultima ge-
neracién.

El objetivo del juego era atravesar la
encantadora tierra de Laberinto, donde
debiamos interactuar con todos los per-
sonajes del film, para poder regresar a
nuestros hogares. Podia jugarse a dife-
rencia de la pelicula, con dos persona-
jes, uno masculino y otro femenino.

Aunque muchos jugadores piensen
que Maniac Mansion fue la primera
aventura de Lucas, se equivocan.
Laberinto fue desarrollado poco tiempo
antes, pero como nunca estuvo
disponible para PC mucha gente lo
desconoce. La versién original era de
Commodore 64 y puede correrse bajo el
emulador CC64S comentado en esta
misma seccion.
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EL LUGAR DE CONSULTA PARA LOS FANATICOS DE l.05 ARCADES 3D

Por Martin Varsano

o hay duda que con Internet
jugar de a muchos nunca sera
lo mismo. Lo que antes podia
ser una hazana, ahora se ha
simplificado enormemente: Solo necesita-
mos una maquina, un médem y una cuenta
de internet y jpresto!, el mundo multiplayer
esta al alcance de nuestras manos.

Todo esto ha hecho que los juegos
preparados para tal fin (con opcién para el
protocolo TCP/IP o IPX a través de Kali)
tomen una dimension absolutamente dife-
rente. El caso de los arcades 3D (Iéase
Quake 2, Hexen 2, Duke Nukem 3D, Shadow
Warrior, Blood, y especialmente el Quake,
rey indiscutido del género) se ha visto multi-
plicado a un nivel desconcertante, ya que
estos Ultimos son mas féciles de configurar,
no requieren tanto tiempo en linea (no nos
olvidemos que la mayoria atn cuenta con
conexiones telefonicas, cosa que supuesta-
mente se solucionara con el cable modem) y
proveen una satisfaccion casi instantanea, al
poder desmembrar a un enemigo en
cuestion de segundos.

Por todas estas cuestiones desde este mes
en adelante vas a encontrar en esta seccion,
la zona 3D, todo lo que ocurra en la web y
sus inmediaciones referente a este género
tan especial y que dia a dia tiene mas adep-
tos.

B Primer capitulo: Quake

En este nimero vamos a ver en més
detalle como configurar apropiadamente al
Quake. Te vamos a mostrar que elementos
son necesarios y cuales de la infinidad de
archivos que estan flotando en la web valen
la pena bajar.

* Quake (registrado): Si todavia no tenés
esta maravilla, rompé el chanchito y anda
corriendo a cualquier local y compréte la
version completa del Quake.

* QuakeWorld: Es una version del Quake
especificamente disefiada para jugar en
Internet. Con el Quake registrado se puede
jugar tranquilamente, pero las mejoras que
se han implementado en el QuakeWorld

permiten una mejor conexion que disminu-
ye considerablemente el lag (un problema
que sufren la mayoria de los juegos en
Internet, especialmente en éste género que
requiere de acciones muy precisas. La demo-
ra se siente en el momento que efectuamos
disparos sobre nuestros oponentes, restan-
donos efectividad en los aciertos) y tiende a
ser menos erratico que en Quake original.
Luego de un afio, la Ultima version de este
patch (la 2.1, que se puede bajar de
www.idsoftware.com) ha sufrido innume-
rables cambios que han optimizado al
juego, para que la experiencia de Internet
sea mucho mas placentera.

El Quakeworld viene con otro programa
muy importante en el paquete, que vere-
mos a continuacion.

* QuakeSpy: Este programa (ahora se lo
conoce como GameSpy 3D, y la Gltima ver-
sion, la 1.52, se puede conseguir en
www.gamespy.com) nos permite catalogar
todos los servers que estan disponibles en el
momento de nuestro ingreso a Internet. Un
server es una maquina que agrupa y maneja
las posiciones de varios usuarios (en el caso
del Quake pueden ser 32) que pueden estar
diseminados por todo el mundo. Por eso es
tan (til este programejo, que organiza
segun el PIN (es el tiempo que tarda en
recibir el server nuestros datos y devolver
una sefal con el OK. A menor pin, nuestra
conexion serd mas rapida) cual server nos
conviene. En la actualidad, el GameSpy 3D
soporta juegos como el Quake, Quake 2y
Hexen 2. Estd en planes el soporte para el
Jedi Knight y, por supuesto, cualquier juego
que sea creado en base al engine de
Carmack y Cia.

Cuando corremos por primera vez el
QuakeSpy pide el armado de una configu-
racion de jugador. Esta configuracion nos
permite setear las opciones méas comunes.
Estas son las siguientes:

Player Name: El nombre que los otros
jugadores veran en el juego.
t: Te permite elegir el color de la
camisa

e permite elegir el color de los

pantalones.

t : (opcional) Selecciona el
.CFG que querés usar en el partido. Muchas
personas tienen configuraciones del Quake
hechas con parametros propios. Esta opcion
es Util para utilizarlas en Internet.

)0 : Inhabilita bajar los skins
nuevos cuando nos conectamos al server.
Esto también nos permite no ver las tex-
turas opcionales.

: Apaga una pequena
ayuda para apuntar. Esto es Util ya que el
lag nos puede perjudicar, ya que muchas
veces apuntar un poco mas adelante de
donde esta el enemigo puede ser la clave
del éxito.

: (opcional) Hay que colocar cuatro
letras que setean el equipo en el cual quere-
mos estar.

Las dos listas de armas nos permiten
setear con que arma queremos que el
Quake nos deje cuando agarramos un arma
nueva o un backpack. Por ejemplo, setearla
para el Super Nail Gun significa que al aga-
rrar el Rocket Launcher o el ThunderBolt no
se producira el cambio automaticamente.

n: Aqui se coloca el skin que queremos
usar, que se podra ver en la ventana de re-
ferencia.

» Skins: EI Quakeworld permite la incor-
poracion de Skins, que en sintesis son
nuevas texturas para los jugadores en
Deathmatch, asi no todos tienen el mismo
aspecto. Si no se modifican las opciones del
QuakeSpy, de tanto en tanto las skins
bajarén autométicamente a nuestro rigido
del server. Si la opcion esta deshabilitada o
por algun problema no se bajan, la textura
por defecto (el marine) sera utilizada.
Muchas de las skins estan disponibles en
Internet en lugares como:

- www.idsoftware.com
- www.stomped.com
- www.bluesnews.com

Bueno, eso es todo por ahora. jSuerte y
que tengan un buen Deathmatch! pq
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TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PARA AYUDARTE A JUGAR

The Curse of Monkey Island

La solucion a los primeros tres capitulos

sta es la primera parte de la solu-
cién a La Maldicion de Monkey
Island, obviamente una aventura
de esta calidad se ve muy de vez
en cuando, por lo que jugarla con
la solucién no es recomendable.
Esta guia esta pensada para ser
usada en caso de desesperacion, en
ella estan detallados los pasos a sequir para
terminar el juego -en modo normal y Mega
Monkey- pero las cosas no requeridas que
se pueden realizar en el juego son innume-
rables e imperdibles.

* Capitulo Uno: El fallecimiento del pirata
zombie LeChuck

Agarrar el ESCOBILLON, hablar con el
PIRATA ENANO (que no es otro que Wally,
el cartografo de la sequnda parte) hasta
hacerlo llorar, luego tomar el GARFIO DE
PLASTICO que deja caer, usar el GARFIO DE
PLASTICO con el ESCOBILLON, usar el
CANON y derribar a toda la flota de
LeChuck, mirar por la ventana, usar el
combo escobillon/garfio de plastico que
ahora se llama BICHERO para juntar del
agua los RESTOS, si queres podes hablar con
la calavera MURRAY y si te queres divertir
usa el BICHERO con MURRAY, volvemos
adentro del barco, cortamos la CUERDA DE
SUJETACION DEL CANON con el SABLE que
es parte de los restos que recogimos en el

agua, luego usamos el CANON, ahora esta-
mos en una nueva habitacion, recogemos la
BOLSA, tras ella hay un gran ANILLO que
también recogemos, usamos el ANILLO en la
PORTILLA y terminamos la primera parte.

* Capitulo Dos: La maldicion empeora

Recogemos la BRASA BRILLANTE (luego
pasa a ser BRASA EN PALO), vamos al mapa
y nos dirigimos al PANTANO, hablamos con
MURRAY, entramos en el BARCO NAUFRA-
GADO, usamos la BOLSA DE MONEDAS en
la MAQUINA DE CHICLES, -DIFICIL: Recoger

PEGAMENTO-, recoger el ALFILER de la
muneca vudU que esta en el piso, usamos el
COCODRILO, hablamos con la mujer vudu
hasta que no tenga nada nuevo para
decirnos, nos dirigimos a PUERTO POLLO, y
entramos en el TEATRO que es el edificio
que tiene la torre con el reloj, en el camarin
de los artistas recogemos el GUANTE del
bolsillo del ABRIGO DE PIRATA, y luego
miramos el ABRIGO DE PIRATA, recogemos
la CASPA para darnos cuenta de que en
realidad son PIOJOS que nos quedan en el
inventario, recogemos la VARITA MAGICA y
la usamos en el SOMBRERO MAGICO que se
encuentra sobre la misma mesa, recogemos
el LIBRO que aparece, entramos al esce-
nario y hablamos con los dos pseudo
actores, luego nos vamos a la COSTA DE LOS

BARBEROS (la barberfa), -FACIL: recoger la
BOLA DE CARAMELO- -DIFICIL: Empujar dos
veces al PIRATA SALEROSO (luego su nom-
bre pasa a ser BILL EL DEGOLLADOR) y
recoger la BOLA DE CARAMELO- usar los
PIOJOS en el PEINE, usar la SILLA DE BAR-
BERO, usar la MANIVELA, recoger el PISAPA-
PELES (la piedra que se encuentra sobre el
libro), usar la MANIVELA tantas veces como
sea necesario para poder alcanzar y agarrar
las TIJERAS, ahora vamos al drea del restau-
rante y del chico de la limonada, usamos las
TIJERAS en las FLORES EXTRANAS, con esto
conseguimos la FLOR DE IPECACUANA,
luego volvemos a usar las TIJERAS pero
ahora en los MATORRALES, examinamos el
LETRERO. Una vez dentro de la serpiente,
recogemos tres veces las cosas que hay den-
tro de la misma, luego usamos la FLOR DE
IPECACUANA con el JAROPE DE TORTITAS
(Ia jarra), con esto conseguimos el JAROPE
DE IPECACUANA, que usamos con la




-
CABEZA DE LA SERPIENTE. Una vez en las
arenas movedizas recogemos la PLANTA
ESPINOZA que nos da obviamente una
ESPINA y las CANAS que nos da una CANA
HUECA, usamos la ESPINA en la CANA
HUECA, esto nos da una CERBATANA,
usamos los GLOBOS DE HELIO con el PISA-
PAPELES, queda un GLOBO FLOTANTE que
debemos SOPLAR, luego usamos la CER-
BATANA en el GLOBO FLOTANTE para salir
de las ARENAS MOVEDIZAS, vamos al
RESTAURANT, hablamos con BARBARRUBIA,
agarramos una SABROSA GALLETA MANTE-
COSA, empujamos al CLIENTE CALLADO,
sacamos del CLIENTE CALLADO el CUCHILLO
DE SIERRA PARA EL PAN, darle la BOLA DE
CARAMELO al CAPITAN BARBARRUBIA,
luego le damos el PAQUETE DE CHICLES,
una vez que se ponga a hacer un GLOBO se
lo pinchamos con el ALFILER, -FACIL: Tomar
el CARNET DE SOCIO, el DIENTE DE ORO y
luego volvemos a la BARBERIA, -DIFICIL:
comemos |a SABROSA GALLETA MANTE-
COSA, usamos los GUSANOS en el POLLO
ASQUEROSO, recogemos el CARNET DE
SOCIO, mascamos el PAQUETE DE CHICLES,
inhalamos el GLOBO DE HELIO, unimos el
CHICLE MASTICADO con el DIENTE DE ORO,
masticamos el DIENTE EN CHICLE, recoger la
BANDEJA PASTELERA y el CORTADOR DE
GALLETAS, salir, usar la BANDEJA PASTELE-
RA en el CHARCO DE LODO, volver a la
BARBERIA, hablar con el PIRATA ELEGANTE

(este se vuelve EDWARD VAN HELGUEN),
usar el GUANTE en EDWARD VAN
HELGUEN, una vez en el duelo debemos ce-
rrar la TAPA DE LA CAJA del medio y abrir
la FUNDA DEL BANJO.

The Curse of Monkey Island

El duelo consiste en un juego al estilo del
viejo Simén, donde se iban encendiendo co-
lores y teniamos que repetirlos en secuencia
hasta equivocarnos. En este caso, EDWARD
VAN HELGEN toca una melodia, esta no nos
interesa, si debemos preocuparnos por
recordar que cuerda toca al final de cada
unay en tu turno tocarlas en el mismo
orden, tras tres secuencias terminara esta
primera fase del duelo.

Cuando se ponga a tocar como un
desquiciado, recogemos una PISTOLA del
MONTON DE PISTOLAS y le disparamos al
BANJO, de nuevo en la BARBERIA, debere-
mos mostrarle el DIENTE DE ORO a BILL EL
DEGOLLADOR, volvemos al &rea donde nos
batimos a duelo, nos dirigimos a la COLINA
DE HIERBA donde vemos un barril, usamos
el CUCHILLO DE SIERRA PARA EL PAN en el
BURRO (que es la base del barril), luego
usamos la BRASA EN PALO en el nuevo
REGUERO DE RON, -DIFICIL: usar el CORTA-
DOR DE GALLETAS en el OTRO ARBOL DE
CAUCHO, con lo que conseguimos un

TAPON DE GOMA, volvemos a la BARBERIA
y hablamos con el PIRATA BARBERO (luego
pasa a llamarse HAGGIS Mc MUTTON), hace-
mos la competencia de lanzar los troncos,
que gracias a todo lo hecho anteriormente
ganamos con facilidad (y un poquito de
trampa), vamos al CLUB DE PLAYA BRIMS-
TONE y hablamos con el CHICO DE LA
CABANA al que le damos el CARNET DEL
CLUB, agarramos tres TOALLAS y las usamos
en la CUBETA DE HIELO, obtenemos tres
TOALLAS MOJADAS, nos dirigimos a la
playa, tratamos de avanzar, al quemarnos
los pies, GUYBRUSH retrocede, usamos las
TOALLAS MOJADAS en la ARENA CALIENTE
tres veces, hablamos con el BANISTA (PALI-
DO), luego recogemos la JARRA, nos vamos
por la puerta al puesto de limonada, y cam-
biamos las jarras usando JARRA con JARRA,
hablamos con el PIRATA ENANO (KENNY
BOCASUCIA) y le compramos limonada,
recogemos el JARRO y lo usamos en el BA-
RRIL DE TINTE, luego volvemos al CLUB DE
PLAYA BRIMSTONE, agarramos una TOALLA
més y la usamos en la CUBETA DE HIELO,

luego usamos la TOALLA MOJADA en el
CHICO DE LA CABANA. Recogemos el
ACEITE DE COCINA, volvemos a la playa y le
damos la JARRA SIN FONDO a PALIDO,
después usamos el JARRO LLENO DE TINTE
ROJO en la JARRA SIN FONDO que se

encuentra en el pecho de PALIDO, luego
usamos el ACEITE DE COCINA con el MAPA
que se encuentra en la espalda de PALIDO,
y arrancamos el MAPA (jque asco!). Nos
dirigimos a la CUEVA PERIGLO, -DIFICIL:
usamos el TAPON DE GOMA con el PEGA-
MENTO, luego usamos el TAPON DE GOMA
PEGAJOSO en el AGUJERO ABIERTO de la
BARCA que se encuentra en la orilla-
usamos la BARCA para llegar al BARCO
PIRATA, usamos el CUCHILLO DE SIERRA
PARA EL PAN en la PLANCHA, subimos al
BARCO PIRATA, terminamos llenos de
plumas y brea convertidos en el POLLO DIA-
BLO, nos dirigimos al RESTAURANT, termi-
namos nuevamente en el BARCO PIRATA
pero dentro de una olla, usamos el LIBRO
(que es de Ventriloquia) en LeCHIMP, abri-
mos la PORTILLA (ventana) y escapamos.
Volvemos al teatro, subimos las escaleras,
-FACIL: hacemos click sobre la MANIVELA y
luego sobre los botones, aparece una X
donde esté enterrada ELAINE - DIFICIL:
hacemos click en la MANIVELA, y luego
apretamos los BOTONES en este orden
(deberemos hacer de cuenta que la configu-
racion del panel es nuestro pad numérico
del teclado al que le falta el 5) 374269961,
aparece una X donde esta enterrada ELAINE
~en el camarin de los artistas, usamos la
GRASA DE POLLO con las BALAS DE CANON,
vamos al escenario y usamos la PALA.




The Curse of Monkey Island

* Capitulo Tres: Tres velas al viento

Cuando termine la secuencia de inicio
HAGGIS McMUTTON nos preguntara si
queremos que las partes de combate naval
sean faciles o dificiles. Deberas responder
que quieres ayuda si no te gustan los
arcades, ya que en este modo con un sélo
tiro derrotamos a cualquier barco. En el
modo dificil cuesta bastante derribar a los
barcos mas avanzados (algunos requieren
hasta siete impactos). Miramos la CARTA DE
NAVEGACION que esta sobre la mesa y

elegimos un barco al que atacar. Cada vez

que derrotemos uno nuevo y venzamos en
una lucha de espadas con insultos a los capi-
tanes de cada uno, deberas volver al PUER-
TO DE LA CIUDAD PLUNDER para comprarle
a KENNY BOCASUCIA los caiones mas avan-
zados que vende en su nuevo negocio.
Deberemos hacer esto ni bien tengamos un
botin, ya que si luchamos con otro barco y
perdemos, nos saquearan el tesoro. En las
luchas con insultos siempre conviene
empezar diciendo los que no conocemos su
respuesta, porque aunque perdamos, me-
morizaremos mas insultos. [X|

Aca te presentamos la guia completa de los insultos y sus respuestas correctas

I: jLos enemigos contra los que me enfren-
té fueron aniquilados!

R1: Con tu aliento, sequro que todos
fueron asfixiados.

I: Eres tan repulsivo como una mona ma-
rrana.

R2: ¢Es que TANTO me parezco a tu her-
mana?

I: Cuando tu padre te vio por primera vez
debi6 sentirse mortificado.

R3: Al menos el mio puede ser identifica-
do.

I: ¢ Te gustaria ser enterrado o incinerado?
R4: Contigo alrededor, preferiria ser fumi-
gado.

I: Te dejaré devastado, mutilado y perfora-
do.

R5: Tu solo olor me deja enfadado, agita-
do y enojado.

I: jEres el monstruo més feo jamas creado!
R6: Sin contar todas las otras con que te
has citado.

I: {No descansare hasta que hayas sido
exterminado!

Una vez que sepamos una buena canti-
dad de respuestas y tengamos los mejores
caiones, deberemos enfrentarnos a
ROTTINGHAM. Sus insultos son diferentes
a todos los que dicen los demas Capitanes,
pero si nos sirven las respuestas obtenidas
de aquellos, la lista de las respuestas
correctas a continuacion:

I: Mis ataques han dejado islas enteras sin
poblados (R1).

I: Tienes el atractivo de una iguana (R2).
I: Eres de un linaje sucio y alocado (R3).

I: Te dejaré elegir puedes ser destripado o
decapitado (R4).

I No sé cual de mis caracteristicas te tiene
mas intimidado (R5).

I: Tu cara haria vomitar hasta al cerdo

R7: Entonces deberias cambiar a
descafeinado.

I: {Jamas habia visto a nadie tan torpe con
la espada!

R8: Asi habria sido, pero estabas siempre
de escapada.

I: Voy a ensartarte como a una puerca
guarreria.

R9: Cuando acabe CONTIGO serds un bistec
con disenteria.

I: Mis graciosos comentarios no igualaras
con acierto.

R10: Podré, si utilizas un espray contra tu
mal aliento.

I: jQue el cielo me conserve mi vista!
jPareces muerto como el pescado!

R11: La Unica forma en que estards conser-
vado serd estando disecado.

I: Si luchas cara a cara conmigo necesitaras
un consejero.

R12: ;Es esa tu cara? Pensé que era tu
trasero.

I: Te perseguiré dia y noche sin ninglin
respeto.

menos aseado (R6).

I Tu olor hasta a un limpiador de retretes
dejaria conmocionado (R7).

I: iNunca he perdido una pelea a espada!
(R8).

I: Tus labios me recuerdan a los del pesca-
do del dia (R9).

I: Nada podra impedirme que te arrastre
como al viento (R10).

I: Nada podra salvar tu pobre pellejo
resecado (R11).

I: Nunca antes me habia encarado a
alguien tan pordiosero (R12).

I: jPersiguiendo a mi presa la dejo en un
ETGIN ()]

I: Cuando termine tu cuerpo estard podri-
do y disecado (R14).

I: {Tu madre es un marimacho! (R15)

R13: Entonces sé un buen perro jSIENTATE!
iQUIETO!

I: Matarte seria un homicidio justificado.
R14: Entonces matarte debe ser un fungi-
cidio justificado.

I: jEn guardia! jMamarracho!

R15: Tus palabras no son de un macho.

I: Mis grandes hazanas por todo el caribe
son celebradas.

R16: Que pena que todas estén inven-
tadas.

I: Mis habilidades con la espada son muy
veneradas (R16).

Con esto finalizan las primeras tres
partes de esta excelente aventura de
Guybrush... en el préximo nimero la solu-
cion a los tres capitulos restantes...




soluciones

ACCION / ARCADES
B Quake 2
Para ingresar los siguientes cédigos deberemos ingresar a la consola de comandos
pulsando la tecla ~
Basicos
Comando Efecto Cantidad
give all Todos las armas y objetos
give health Energia 100
give weapons Todas las armas
give ammo Municion 100s/200b&c/509&s&r
give armor Armadura 200
give body armor Armadura corporal +1
god Modo Dios Encender o apagar
notarget Los enemigos no te atacan Encender o apagar
noclip Atravesar paredes Encender o apagar
Avanzados
Comando Efecto Cantidad
give jacket armor Chaleco de Armadura 1
give blaster Blaster 1
give shotgun Shotgun 1
give super shotgun Super Shotgun 1
give machinegun Machinegun 1
give chaingun Chaingun 1
give grenade launcher Lanza Granada 1
give rocket launcher Lanza Cohetes 1
give railgun Railgun 1
give bfg10k BigFu*kingGun10k 1
give shells Shells 10
give bullets Bullets 50
give cell Cells 50
give grenades Granadas 5
give rockets Cohetes 5
give slugs Slugs 10
give quad damage Quad Damage 1
give invulnerability Invulnerabilidad 1
give silencer Silenciador 1
give rebreather Rebreather 1
give environment suit Environment Suit 1
give ancient head Ancient Head 1
give adrenaline Adrenaline 1
give bandolier Bandolier 1
give ammo pack Ammo Pack 1
give data cd Data CD 1
give power cube Power Cube 1
give pyramid key Pyramid Key 1
give data spinner Data Spinner 1




soluciones

ACCION / ARCADES

Extras*
Comando Efecto
give airstrike marker AirStrike Marker 1
give blue key Blue Key 1
give red key Red Key 1
give security pass Security Pass 1
give commander's head Commander's Head i
give power shield Power Shield 1
give armor shard Armor Shard 1
give combat armor Combat Armor 1

*Estos comandos no se activan con el Give All.

Para poder utilizar trucos en modo Multiplayer activar el server con +set cheats 1

dos (presionando la tecla ~) map nombredel nivel.
Para los interesados a la derecha se encuentra el nombre del creador de cada uno, como podran ver Tim Willits se lleva las palmas
en esta ocasion, siendo el creador de los niveles mas innovativos e interesantes.

Esta es la lista completa de los niveles del Quake 2, para poder acceder a los mismos sélo debemos ingresar en la consola de coman-

basel Tim Willits fact2 American mcgee

base2 Tim Willits fact3 American mcgee

base3 Tim Willits powerl Tim Willits

train Paul Jaquays power2 Tim Willits

bunk1 American mcgee wastel Tim Willits

warel American mcgee waste2 Tim Willits

ware2 American mcgee waste3 Tim Willits

Jail1 Tim Willits cool1 Tim Willits

jail2 Tim Willits hangar1 Tim Willits

jail3 Tim Willits hangar2 Tim Willits

Jjail4 Christian Antkow (xian) strike Christian Antkow (xian)
jail5 Tim Willits command Christian Antkow (xian)
security Tim Willits space Christian Antkow (xian)
mintro Tim Willits lab Brandon James

minel Tim Willits cityl Paul Jaquays

mine2 Tim Willits city2 Paul Jaquays

mine3 Tim Willits city3 Paul Jaquays

mine4 Tim Willits boss1 Brandon James

fact1 American mcgee boss2 Tim Willits




ACCION / ARCADES

B Cybergladiators

tadas.

J+L) Modo discoteca.

soluciones

U, D, U,D, U,D, L, R, L (En el teclado por defecto del primer
jugador: W, S, W, S, W, S, A, D, A) Para continuaciones ilimi-

U, D, PK, SK (En el teclado por defecto del primer jugador: W, D,

U+L, U, D, D+R (En el teclado por defecto del primer jugador:
W+A, W, S, S+D) Pérdida de miembros.

ntroducir estos codigos es realmente complicado, deberemos
hacerlo en la pantalla de seleccién de personaje, y habra que
realizarlo con una precision similar a la de las fatalitys del
Mortal Kombat, pero realmente valen la pena.

Cadigos para los jefes

Ubicar el selector sobre Psyclopps y ejecutar PK, PP, Sk, PP (Enel
teclado por defecto del primer jugador: J, I, L, I) Pelear como

Shrapp.

Ubicar el selector sobre Carnigore y ejecutar SK, PP, PK (En el
teclado por defecto del primer jugador: L, I, J) Pelear como

Carnigore.

H Destruction Derby 2

ara acceder a todas las pistas s6lo
deberds sequir estos simples pasos.

1) Entrar a Wrecking Racing o Stock Car
Racing Championship.

2) Ingresar por nombre MACSrPOO
(respetar mayusculas y minusculas).

3) Volvemos al mend principal, luego
vamos al ment de seleccion de carrera y
luego al de practica.

4) Una vez hecho esto podremos selec-
cionar la pista que queramos.

M Eradicator

Aca’ te presentamos los trucos para este
arcade 3D que todavia le saca el suefio
a mas de un lector.

\ARMS Todas las armas y municion.
\GIFT Todos los objetos del inventario.
\RAGAMUFFIN Invulnerable.

\DIG Atravesar paredes.

\VICI Terminar el nivel.

\OVERDRIVE Te da el microchip.
\SPUTNIK Mapa automatico.
\AMOBJECT Te muestra los objetos en el

mapa.
\BLOAD Pasar de nivel.

\AIMOVE Apaga la inteligencia de los
enemigos.

\FRAME Te muestra los cuadros por
segundo.

\FVIK Energia al maximo.

B Hi-Octane

ientras jugamos, s6lo deberemos usar
M estas combinaciones de teclas para
adquirir las siguientes ventajas:
ALT+F1 Auto destruccién
ALT+F2 Elimina enemigos
ALT+F3 Maxima cantidad de nafta
ALT+F4 Maxima cantidad de municion
ALT+F5 Méxima capacidad de escudo
ALT+F6 Agrega una vuelta
ALT+Y Piloto automatico encendido
ALT+C Piloto automdtico apagado

SHIELD FULL

B Hunter Hunted

Sélo deberemos presionar ENTER antes
y después de teclear cada cédigo

COLE Te da 100 de energia, todas las
armas, toda la municion posible e invul-
nerabilidad

TREVOR Todas las armas y municion
INVINCIBLE Invulnerabilidad
SNELLINGS Te da 100 de energia

BLUE Cambia el color de tu personaje a
azul

AVACADO Cambia el color de tu perso-
naje a verde

OCHRE Cambia el color de tu personaje
a marron

VINCENT Cambia el color de tu perso-
naje a gris

SAGE Cambia el color de tu personaje a
verde claro

B Need for Speed 2

lente juego (aparte de recomendarte

que la compres ya mismo, sobre todo
si posees una placa con 3Dfx) te
brindamos estos trucos para que no te
quedes afuera.

Si no tenes la version SE de este exce-

ARMYTRUCK Camidn de la armada
BMW BMW

BUS Micro escolar

JEEPY] Jeep Y]
LANDCRUISER Toyota
MERCEDES Mercedes Benz
MIATA Mazda Miata
QUATTRO Audi Quattro
SEMI Camion semi con trailer
VANAGON VW Combi
VOLVO Volvo

VWBUG Escarabajo VW

—n-




soluciones

SIMULADORES

B Armored Fist 2

pulsar y mantener de esta manera la

tecla SPACE mientras tecleamos la pa-
labra: KYLE esto nos da automaticamente
todas las armas, nafta y repara nuestro
tanque.

M ientras estamos jugando deberemos

B Mechwarrior 2:
Mercenaries

poco complicado para muchos. Si
querés jugar como los profesionales
te damos los siguientes codigos.
Para activar los trucos, presiona el
CTRL, ALT y SHIFT simultaneamente.
Sin soltarlas tipea:

Este Jjuego puede tornarse a veces un

SUPERFUNKICALIFRAGISEXY
Invulnerabilidad
ISEENFIREANDISEENRAIN
Municiones ilimitadas
OOOHHHLLLAAALLLAAA
Desactiva el sequimiento por calor

LIKETHECOMSTARBABY
Termina la misién
CRAZYSEXYCOOL
Saltos infinitos
FLASHYFLASHY

Auto agrupamiento

W Apache

de este excelente simulador, mante-

nernos en vuelo durante un tiempo
con todos esos misiles y nosotros con
menos municion que enemigos en el
cielo, se convierte en una tarea de
titanes. Para mejorar nuestra situacion
deberemos crear un piloto con el nombre

COmo habran comprobado los usuarios

de uno de los disefiadores del juego.
Monty Barrymore. De aqui en adelante
todo sera mucho mas facil.

ESTRATEGICOS

B Blood & Magic

ducir estos truquitos solo hace falta
mantener presionada la tecla ALT
mientras os tipeamos.

En este juego de estrategia para intro-

BOOST Te da 300 puntos de mana
ELMINSTER Todas las investigaciones
ACOLYTE Invoca Golem Basal
ALASKA Invoca Gnomo

SMOG Invoca Wyrm

JARETH Invoca Goblin

MERV Invoca Griffin

WOLVERINE Invoca Druid
CONCRETE Invoca Stone Golem
MERLIN Invoca Wizard
GREMLIN Invoca Enchanter
DEAD FLESH Invoca Zombie
FATAL ATTRACTION Invoca Fury
FLYING MONKIES Gargoyle
RAISE DEAD Invoca Ghoul
BODY GUARD Invoca Guardian
MICROSQUISH Invoca Juggernaut
MOTHER IN LAW Invoca Harpy
SEDUCTION Invoca Nymph
LANCELOT Invoca Paladin

YOGl Invoca Ranger

SHADOW Invoca Wraith

B Chaos Island

Sf tipeamos CHEATS mientras jugamos,
vuelve nuestras unidades mds fuertes y
deshabilita la niebla.

“n el mapa aéreo, mantenemos presio-
"™ nada la tecla ALT, el SHIFT derecho y la
m tilde por unos sequndos y un cofre de

Moredhel aparecerd. Este contendrd todos
los elementos necesarios para completar
el capitulo en curso, y podrds curar a
todos los personajes si lo deseas. Para
poder abrir el cofre deberas introducir el
codigo correcto para el mismo segun el
capitulo.

Capitulo Capitulo 6 0680
Capitulo 2 9 Capitulo 7 0194
Capitulo 3 7 Capitulo 8 4743

Capitulo 9 9995
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EL LUGAR PARA ENCONTRAR LOS PRODUCTOS QUE TU COMPUTADORA ESTA NECESITANDO

COMPUTACION
EN QUILMES

Veni al presente...

preparate para el onster 3D

PLACAS DE VIDEO

Linea Diamond: Stealth II 220 - Monster 3D
Viper 330, AGP/PCH

Lineq ATIExpert@iPlay PCI/AGP
Expert@Work PCI/AGP All in Wonder
3D Expression + PC2TV.

Linea Méfoxs 220
Millenium 2 PCI/AGPS

ASUS: Riva 128 AGP

MULTIMEDIA

Lined'Sound Blaster

DVD 2 Creative Labs Encore
Pgrlantes Labtec Spatializer 3D
Parlantes Cambridge Sound Works

JOYSTICKS

Thrustmaster Férmula T2 y Grand Prix 1 f

b Thrustmaster Nas:ar Pro Racing
Micrasoft Sidcwi;'d;r 3D Pro
Microsoft Siglawinder F. Feedbogk Pro
Interact Fiéht Forca'0:3D
Interact PCiGommunder Pro
CH Products para simuladores

Gravis Game Pad Pro / GRLP Machine

SERVICIOS
Configuraciones de Hard y Soft
Reparaciones

Actualizaciones”

C de
Eliminaciénde Virus
Scaneo e impresion de imagenes

Digitalizacién de audio y video

_PROCESADORES

Linea Pentium Intel
con 3anos de garantia

AMD Ké
EQUIPOS

Para profesionales; el hogar, Internet,
Juegos o a la medida de tus necesidades.

MEMORIAS

30 pipes &
72 pines sin paridad / EDO
128 pines SRAM (AGP)

DRIVES

Zip Drive interno y externo - Paralelo.y SCSI

Jazz Drive inferno y externo

Add Killer 30’
To Your PL*

DIAMOND

—T
v

ACCESORIOS

Cables para conectar 2 joysticks a tu PC
Cables para jugar Multiplayer

Todo tipo de Mouse y Trackballs

Zip Drives Internos y Externos

Scanners: Todas las marcas y modelos . 3
ACCESORIOS PARA DISENO
Scanners lineas Geniug/UMAX/AGFA
Impresoras EPSON/Hewlett Packard/Canon
Cémara digital Casio QV-11

Mouses y trackballs lineas Microsoft
Logitech/Genlius

MONITORES :
Viewsonic (digitales,pantalla plana,
con o sin parlantes)

Nec

Samsung

En Quilmes tenemos lo que nadie
te ofrece: La mejor atencién
y servicio pre-post venta.
Consultanos para saber cual
es el equipo que més se
adecta a tus necesidades.

Rivadavia 334 Local 7 * Quilmes * Tel/Fax 252-9305 « Email: halcomputacion@hotmail.com




shopping

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

Tarifa plana $40 - Correo Multiusuario $60

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

Todos los precios incluyen IVA

PROMOCIONES " ABONOS HOSTING

CONEXION FULL SIN LIMITE HASTA 100K : $15
CUENTA DE CORREO MULTIUSUARIO
s95

1MB DE ESPACIO PARA WEB DE 100k a 250k $20

CONEXION FULL SIN LIMITE DE 250K a 500K $30
1MB DE ESPACIO PARA WEB 65

2 CUENTAS ADICIONALES DE EMAIL DE 500K a 1MB $50

Diserio y desarrollo

CONEXION FULL SIN LIMITE de pdginas WEB

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

XTREME PC




shopping

CASTILLO 85 - CAP. FED. (1414) Tel/Fax: (54)(01)862-0302

I I &S Cel: (15)497-7896 - (15)144-0472

Hardware & Software IPI inU’ SI\/]_ANTEC. ;

DE OSCAR MENDIAS

: Norton
S Pentium 200 MMX 4 ntivirus
5 Pro (placas ATX)  Utilities
§ Pentium II (AT
<
Q ACCESORIOS PARA INTERNET
3 Cémara Web Cam Creative Labs Color
HU_I Internet por OVERNET
S en todos los equipos
=
lu’..' INSUMOS PARA JUEGOS
& Placas 3D : :
S Volante con pedal (PER4MER)
'E' Squadron Commander :
8 Head Gear (Virtual I-Glasses) : =
< Actualizacién de Equipos ’ Compag Presario
Servicio Técnico DeskPro
Atencidn al Gremio e Armada
Solicite su lista de precios y catélogos
cuotas. Bancaria

in cargo radio d pital F
ERCARD - Venta telefénica con Tarjeta

CAMBIO DE MOTHERBOARD EN EL ACTO T
VARIEDAD EN INSUMOS
-SERVICIO TECNICO
DISCOS RIGIDOS/CD ROM
VENTA DE INTERNET

ATENCION PERSONAL
EXCLUSIVA Y:

PLACAS DE VIDEO OPEN GL

REPARACIONES A DOMICILIO SIN CARGO

SCANNERS

IMPRESORAS EPSON-HEWLETT PACKARD

ENVIOS AL INTERIOR EN 24 HS. NO TENEMOS SUCURSALES!



correo de lectores

EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES

jHola a todos los lectores de la seccion de correo
de XTREME PC!

Desde ya 1.000.000 de gracias por haber creado
este canal de comunicacion entre nosotros y uste-
des, que cada dia va creciendo mas, jy se va hacien-
do més dificil de manejar! No crean que esto nos
desagrada, todo lo contrario, jnos parece especta-
cular la inmensa cantidad de cartas y e-mails que
nos mandan todos los meses! Por esa razon les
vamos a pedir a todos los lectores que por favor
dejen de felicitarnos por la revista y lo bueno que
estd todo (se los decimos con todo el dolor del
mundo, ya que nos encanta que nos alaben...;Debe
ser nuestro lado narcisista!) porque de a poco las
cartas se van comiendo el espacio destinado al
correo y quisiéramos incluir lo mas que se pueda
todos los meses. Asi que a partir de ahora, por
favor, s6lo hablen de los juegos, o que les gustaria
que la revista tuviera y no tiene (Ya sabemos lo del
CDy las paginas, y son dos cosas que no nos dejan
dormir de noche a toda la Editorial) y discutan
entre ustedes por cosas en las que no se pongan
muy de acuerdo, ok?

iNos vemos en el nimero que viene!

(META JUEGO Y JUEGO!

Saludos XTREME PC:

Muchachos, la vida le sonrie (y nosotros nos
morimos de risa), y no es para mas con tremenda
revista. Sencillamente espectacular: El armado, el
contenido (no desperdician ni un renglon) y la
detallada puntuacion. Ya me estaba aburriendo de
las pesetas, al precio alto, le faltaba la chispa
argentina, jcabron!; y eso que empecé comprando
su nimero 2, ni me enteré, pero cuando vi la tapa
iAh! Futbol y placas, la compré y me quedé a pata
en constitucion. Aungue vivo en medio del campo
soy un loco, y abuso con los video juegos, es mi
pasion de pibe con la atari de un amigo (con la
vieja excusa de la tarea), hasta hoy con mi Pentium
(y todavia me acuerdo de cuando estaba todo
caro...era rudo). Muy bien chicos, sigan meta juego
y juego jQué informe de impresora, programas de
disefio y bla, bla bla!

Bueno, vamos al grano en tres preguntas:

1) ¢Me sirve mi placa de video Trident TGUI 9440
PCl Vga de 1 MB (ampliable a 2), para conectarla a
una Monster 3D? Mira que no compré el N°1,
porque no sabia de su existencia. 2) ;Qué es mejor,
una 200MMX con 32 megas o una 233MMX con 16
megas? 3);Quieren trucos para el BLOOD? Por ahi
se los doy, masters.

PD: {Dénde saco los patches de los juegos si no
tengo internet?

PD2: {Dénde se consiguen esas versiones para
3Dfx o para placas? ;Vienen directamente en la
verision comin?

PD3: Che, amigos. Todo bien. Si pueden pongan

los requerimientos en la seccion de previews o en
todas si pueden, me moria por saber lo que nece-
sitaba para correr el FIFA '98.

El Truji
Ezeiza (sin via Internet)

Muy divertida tu carta, Truji, y disculpanos por

no haber podido contestartela antes. Esto va para
todos los que no ven su carta respondida el mes
que la enviaron, pero hasta que se procesan demo-
ra un poco. Obviamente tienen que saber que las
cartas que llegan por correo a veces tienen priori-
dad sobre los e-mails, que se pueden contestar por
la misma via, no asi el correo comun, ;ok?

Ahora veamos tus preguntas: 1) i, te sirve per-
fectamente. 2) Depende para qué la quieras, pero
obviamente es mejor la 233MMX, y cuando puedas
ponéle otros 16 megas, que no salen tanto. 3)
Gracias por los trucos del BLOOD. 4) jBuscate un
amigo que tenga internet! :) 5) En muchos casos
vienen con los juegos, y a veces hay que bajarlos de
Internet, porque salen después que el juego. 6) Es
medio complicado lo de los requerimientos en los
previews, ya que a veces ni las companias que estin
desarrollando los juegos saben que maquina vamos
a necesitar.

VIEJITO AGGIORNADO

Estimados amigos:

Soy un viejo de cuarenta afios que se esta
aggiornando en materia de cibertecnologia para el
trabajo y para entretenimiento. Prefiero las revistas
argentinas de las que encontré algunas muy bue-
nas, pero que no llegaron a satisfacer mi necesidad
de informacién acerca de juegos y multimedia.

Fue una grata sorpresa encontrar en un kiosco,
junto a una multitud de publicaciones extranjeras,
a XTREME PC Numero 2. La compré inmediata-
mente y he reservado los préximos niimeros. No
duden de que pronto se convertiran en una publi-
cacion lider entre los amantes de los juegos, grupo
de personas que, seglin tengo entendido, aumenta
dia a dia

Me gustaria que publicaran un articulo sobre
juegos de ajedrez y también que ampliaran la ya
muy interesante seccion destinada al hardware,
incluyendo la presentacion y evaluacion de equipos.
(y lo que no es menos importante, de sus precios).

Espero con interés el proximo numero.

Jorge Marengo
Rosario - Santa Fé

Nunca se es viejo si a uno le gustan los juegos,
Jorge, lo importante es estar informado y al dia con
todo lo que pasa en el mundo informatico, aunque
hay que reconocer que cada vez se hace mds dificil.

Tus pedidos ya fueron anotados para futuros
numeros. La evaluacion de los equipos podés
encontrarla en este numero en la nota especial de
Hardware. Este tipo de notas comparativas de
maaquinas las vamos a realizar todos los aios en los
primeros meses.

EN PROBLEMAS

Hola me llamo Pablo y como Uds. me encantan
los video juegos. Les escribo, primero para felicitar-
los por la alta calidad de la revista y porque se nota
un gran profesionalismo al leer sus informes y al
contestar nuestras preguntas. Voy a tratar de ser
breve:

1)Tengo una Creative Graphics Blaster 3D con 4
MB PCl, y he notado que no puedo correr juegos
como el Tomb Raider 2, Pc Fitbol 5.0, Red Alert,
Command & Conquer, {Puede estar fallando la
placa de video?, les cuento en ayuda de su andlisis
que tengo una Pentium 133 con 16 MB. En caso de
que resulte ser mi placa, ;Se le puede agregar una
aceleradora? Espero que puedan ayudarme, les
mando un abrazo.

Pablo Pascale
Capital Federal

Tendrias que mandarnos algun detalle mas para
saber mas o menos lo que te pasa con la maquina,

como por ejemplo que errores te dan los juegos
que antes mencionaste en el Windows 95.

NO CAMBIEN NUNCA

Estimados amigos de XTREME PC:

Hola, me llamo Mauro, tengo 16 afios, y mi his-
toria comienza cuando viajaba en subte hace un
par de dias y descubri en uno de los anuncios su
revista, y me llamo la atencién comprar una revista
de juegos para PCy encima jArgentinal; asi que
junté un par de billetes y fui directo al kiosco de
revistas para conseguirla.

Me gustan sus secciones ya que aparte de juegos
trae informacion y muy atil.

Les escribo para felicitarlos por el buen trabajo
que estan haciendo, sigan asi, pero aparte les escri-
bo, a que tengo dudas, que espero poder solu-
cionarlas con su ayuda:

1) ¢EI FIFA Road to the World Cup ‘98 tiene dos
versiones, la ordinaria y la 3Dfx. Si yo compro la
version 3Dfx y no poseo esa placa ¢ Qué sucede?

2) Si me compro una placa 3Dfx ;Qué cambios
puedo notar con juegos que no utilizan el 3Dfx?

3) ¢Es buena la lectora CD CREATIVE? Me gus-
taria que hagan un informe el tema (las lectoras de
CD’s).

Estas son mis dudas, desde ya les agradezco
haber leido mi carta y esperaré con ansiedad su

b



respuesta. Desde ya les agradezco la buena onda.

PD: No cambien nunca, sigan asi (sigan progre-
sando).

Estoy en desacuerdo con la carta de un lector, ya
que me gusta el formato y la cantidad de paginas
que trae la revista, aparte esta mal compararla con
revistas espafiolas ya que ésta es nuestra revista
jArgentina! y no tiene que ser una copia de otras
revistas. También me gusta que sea mensual ya que
se pueden (en ese tiempo) tratar bien y en profun-
didad los nuevos juegos, ya que los adolescentes
que la compramos, algunos no trabajan, y durante
el mes tienen tiempo de juntar el dinero y leerla
completamente (sacarles hasta la Gltima gota de
informacion), como yo. jSuerte!

Mauro
Capital Federal

1) La dos versiones estan en el mismo CD, y el
juego esta preparado para reconocer si tenés una
placa 3D o no. 2) Nada, los juegos sin 3Dfx ni se
inmutan. 3) Las lectoras de Creative no son de la
compariia, sino que Creative compra a terceros las
lectoras para incluirlas en sus kits, asi que a veces
son buenas y otras no tanto.

MORTAL KOMBAT 4
Hola gente de XTREME PC:

Quiero decirles que son la mejor revista de jue-
gos de PC que he visto. Me encant6 el nimero 3
(de su revista) donde hablan del Monkey Island IlI.
Les comento que soy fanatico del los juegos
Monkey Island. Bueno, vayamos a las preguntas

1)¢Me podrian decir si Mortal Kombat 4 saldra
para PC? Si es asi, ; Podrian decir sus requerimien-
tos? 2) La Monster 3D es una muy buena placa 3D,
pero un poco cara para mis ahorros. ; Me dirian
cudl es parecida a ésta, pero no tan cara? 3)
Quisiera votar por el Monkey Island 3 y por el FIFA
'98. 4) Si tienen algunos trucos para el FIFA ‘98,
;Los podrian publicar? 5) Podrian poner un CD, con
demos de los juegos comentados en su revista?

Bueno, nada mas y sigan asf genios.

Esteban Bauer
Mataderos

1) Creemos que si, como casi todas las versiones
anteriores. Decir los requerimientos seria algo pre-
maturo, pero seguro que va a requerir una placa
3D. 2) Todas las placas que tienen el chip 3Dfx valen
mas o menos lo mismo, asi que estdn todas en el
mismo precio. 3) Tus votos se incluyeron para el
Rénking de este nimero. 4) En la edicion de los
Jjugadores, edita el nombre de cualquier jugador a
estos nombres y una ventana de Opciones
Especiales va a aparecer:

eac rocks - Modo de cabezas grandes

Jjohnny atomic - Tirate al agua

dohdohdoh - Pelota loca

urlofus - Paredes invisibles

xplay - Papas calientes

footy - Movimientos extrafios

5) Estd en tratativas, hay que tener paciencia.

¢ME PONGO LA PLACAENEL C...2

Sres XTREME PC:

En primer lugar quiero felicitarlos por la revista y
espero que siga asi, por lo que vi en los primeros
dos niimeros la calidad en todo sentido, es muy
buena. Bueno, ahora las consultas de rigor:

1)Luego de leer el nimero 1 de XTREME PC y ver
la nota de la tarjeta Monster 3D, la compré. El
problema es que no hace nada, o sea, windows 95
la reconoce, instalo drivers, demos, etc, pero cuan-
do cargo el Quake o el Tomb Raider o el Age of
Empires es lo mismo con o sin la Monster. Pregunta:
¢Hay algun truco que no viene en el manual o me
tengo que poner la placa en el...?

Les aclaro que tengo una P133 16MB RAM y HD
1.7 GB. Ah, lo més importante, el proveedor que
me la vendi6 no las instala y tampoco devuelve el
dinero...je je. 2) Este es corto: Los trucos que publi-
caron en el nimero dos del Age of Empires no me
funcionan. Pregunta: ¢Eran para la version demo o
la completa?

Bueno, es todo muchas gracias y un abrazo.

Cesar Lanzi
Pergamino

1) El Quake funciona con la version Open-Gl
(para 3Dfx) pero hay que bajar de internet el
GlQuake. Para el Tomb Raider hay un patch en
www.3dfx.com y el Age of Empires no tiene
soporte 3Dfx. Y la placa mejor dejéla donde esta,
que te va a servir mds. 2) Son para la versién demo.

PARA MI ES MEDIO ADICTIVA
jHola XTREME PC!

Me llamo Paul Hermann, tengo 15 afios y soy un
fanatico de su revista, tanto asi que para mi es
medio adictiva y al leer un nimero, quiero mas y
méas y me quedo desesperado hasta que sale el
siguiente nimero.

Al principio, el nimero 3 no me entusiasmé
tanto como los otros, ya que a fines de diciembre
yo ya habia ganado el Monkey Island 3, y me
parecia como historia antigua; pero después de
comprarla, me di cuenta de que era una de las
mejores revistas que habia leido en mucho tiempo.

En estos momentos me encuentro al borde de la
quillotina, con todos los problemas que tengo, y
queria ver si me podian ayudar con alguno antes de
que decida simplemente cortarme el pezcuezo:

1) Yo tengo actualmente una Pentium 166 con
18 MB de RAM, pero tengo un CD-ROM Acer 24x,
pero lei por ahi que estan saliendo los DVD y no me
quiero comprar algo que me quede obsoleto en 6
meses, ;Qué me recomiendan? 2) También habia
pensado comprar una Diamond Monster 3D, ¢Es la
mejor que hay? Yo tengo una Diamond Stealth
2500 ¢La necesito para la 3D, o ésta la reemplaza?
3) (Me podrian pasar algo sobre el Quest for Glory
5, King Quest 8 o Baldur's Gate? 4) ;Piensan poner
un (D con la revista? 5) En el correo de lectores del
nimero 3 preguntan si hay trucos para el Diablo y
ustedes respondieron que estaban en el nimero 1,
pero lo que pusieron del Diablo en ese nimero fue
s6lo el efecto que hace cada cripta sobre el perso-
naje, y no alguin truco. 6) Tendrian que tener algiin
servicio de subscripcion, asf los fanaticos, como yo,
no tendriamos que estar esperando la revista en los
puestos de diarios, sino que la recibiriamos cémo-
dos en nuestras casas.

Mucha suerte y sigan asi:

correo de lectores

Paul Hermann
Capital Federal

1) Que no cambiés nada por el momento. Los
CD-ROM de 24x son muy buenos, y no hay nada
actualmente disponible para los DVD aparte de
unas cuantas peliculas y algun juego como el Wing
Commander IV (que no se vé mejor sequn me
dijeron sino que estd todo en un CD). 2) Si, por el
momento es la mejor que hay, hasta que salga la
Voodoo 2. La Diamond Stealth la necesitas para ver
el video comun, ya que la Monster es s6lo 3D. 3)
Todos los juegos que mencionaste van a salir en los
primeros meses de este afio. En el préximo nimero
vas a encontrar un preview del King Quest 8. 4) Si.
5) En la parte de trucos no hay solamente cheats,
sino que también hay ayudas para poder entender
los juegos un poco mejor. 6) Lamentablemente no
disponemos de servicio de subscripcion, y de todas
maneras no podrias recibir la revista antes, porque
se termina de imprimir horas antes de salir para los
distribuidores. Asi que la demora seria parecida, o
peor. La Unica ventaja que podrias tener es no salir
de tu casa, asi que tengo que pensar que sos medio
vago, ¢no? Junte fuerza y vaya a comprar la revista,
che! :) 7) Tus votos pasaron al ranking de éste
numero.

BASTA DE ALABANZAS

Gente de XTREME PC:

No quiero entrar en todo ese rollo de las alaban-
zas y felicitaciones (cuando uno lee la revista se
cansa), simplemente les voy a decir que estan
haciendo la mejor revista argentina sobre juegos de
PGS

Seria bueno que incluyan un disco de portada
con demos (aunque haya que subir un poco el valor
de la revista), para los que no tenemos acceso a la
red podamos ir teniendo una idea de como son los
juegos antes de poner la gansa, ya que las revistas
gallegas traen demos de juegos que salieron hace
un afo. También me gustaria que con el tiempo
vayan aumentando el niimero de paginas.

Tengo una Cyrix 120 con 24 MB y una Trident de
2 MB. Hasta ahora me la vengo rebuscando para
hacer andar a una velocidad respetable los juegos
de Gltima generacion; ¢Podré hacerlo con FIFA y
NBA Live '98? ; Aumentaria mucho la velocidad si le
agregara una Diamond Monster 3D?

Tengo en vista adquirir un set de conduccion.
(Cual me recomiendan? ¢Cual es el mejor juego de
autos hasta el momento? ; Cuales saldran al merca-
do proximamente?

Sigan asi,

Andrés Mc Cormack
San Nicolds

Poner una placa de 3D te va a ayudar bastante
en lo que a velocidad se refiere, pero los fabri-
cantes de la Diamond Monster 3D recomiendan
como minimo una Pentium 133 para poder usar
como corresponde los juegos que vos mencionds.
Habria que ver que tal te funcionan en la Cyrix 120.

Uno de los sets de conduccion de mejor factura
es sin duda el de Thustmaster, que se llama “T2”, y
vale acd en la argentina unos 250 pesos. El mejor
juego de autos es algo dificil de decir, pero sin
placa 3D yo te diria que el World Circuit 2, y con
placa 3D el Cart Precision Racing de Microsoft.




correo de lectores

NO SERA LA PRIMERA NI LA ULTIMA

Hola amigos:

Les cuento que es la primera vez que escribo a
una revista, y la suya me parece muy buena en
todos los aspectos, excepto quiza en dos, el nimero
de paginas, que deberian ser més y el otro, el agre-
gado de un CD-ROM (aunque a costa de esto
aumenten el precio de la revista, por supuesto). Sin
mas que decir en cuanto a la revista, voy a empezar
a hacer unas cuantas preguntas, que espero no
crean que son muchas:

1) Con respecto a los arcades 3D, que comen-
tario les merecen los siguientes juegos: Redneck
Rampage, Unreal, Blood, Outlaws, Exhumed y Last
Rites. (y quisieran que comparen los juegos Quake 2
y Jedi Knight Il). 2); Qué juegos de lucha me
pueden recomendar? Ademas quisiera saber si el
juego Marvel Super Héroes estara disponible para
PC’s. 3);Porqué las compaiiias desarrolladoras de
juegos sacan tan pocos de plataformas?
(Recomiéndenme algunos) 4);Qué arcade de naves
esta bueno?

Bueno, sin mas preguntas que hacerles por
ahora me despido de Uds, no sin antes decirles que
no sera la primera ni la Gltima carta que reciban de
mi, su incondicional lector de la Gnica revista de
juegos para PC en la Argentina.

Un saludo muy grande,

Alfredo Penalva
Aguilares - Tucuman

1) Sobre los juegos Quake 2 y Jedi Knight tenés
el review del primero en el numero 3 y del sequndo
una nota en profundidad en el nimero 1.
Compararlos seria injusto, porque cada uno tiene lo
suyo, ¢no te parece? De los otros juegos que men-
cionaste, del Unreal te puedo decir que cuando
salga va a ser toda una sensacion (por el tiempo
que llevo su desarrollo esperamos que sea especta-
cular) y los otros son algo viejitos, pero sin duda los
més divertidos son el Redneck Rampage y el Blood.
2) Te podemos recomendar la serie Virtua Fighter y
el Mortal Kombat Trilogy. 3) Porque se piensa que
los arcades de plataforma deberian ser s6lo para las
consolas como la Playstation o Nintendo 64. Prueba
de que estan equivocados es el excelente Abe’s
Oddysee. 4) Si es de naves tipo arcade, yo te diria
que el Fire Fight.

AGUANTE BOCA Y XTREME PC

Hola, soy GODZILLA, tengo 14 afios y quiero ha-
cerles una pregunta: En el juego Broken Sword 2,
jugando con Nico estoy en una piramide, arreglé el
ascensor, subi y arriba estan Stobard, el General
Raul Grasiento y Pablo, lo tnico que hice fue aga-
rrar una cartuchera, ¢Qué hay que hacer?

PD1: La revista esta una masa.
PD2: Publiquen y respondanme la carta.
PD3: Aguanten Boca Y XTREME PC.

Godzilla (Ariel) - Haedo
chillypy@yahoo.com

Clickeé en el ascensor cuando la flecha indica
hacia abajo. Caminé hacia el guardia de la izquier-
da y preguntéle acerca de Karzac. Caminé a la
derecha, recogé la antorcha y entregasela a

Titipoco para que la pueda encender. Nico
automaticamente encenderd la gasolina y deberds
arrojar la cartuchera al fuego para distraer a los
qguardias.

¢VALE LA PENA ESPERAR LA MONSTER 2?

Hola soy Javier, primero quiero felicitarlos la
revista es un fierro. Quiero comentarles que hace 2
semanas me compreé la Stealth |l de Diamond y es
espectacular para el precio que tiene, por ejemplo
puedo correr el Quake 2 en Gl muy bien casi sin
problemas. Me preguntaba porque comentaban la
Mystique de Matrox en vez de ese fierrito que es la
Stealth II.

Tengo 2 preguntas: 1) ¢Podrian darme alguna
direccion de internet donde hayan emuladores de
Nintendo 64 y sus ROMs o de Playstation?, porque
no encuentro ninguna. 2) ¢Es preferible y valdra la
pena esperar la Diamond Monster 2, en el sentido
monetario, y calidad grafica.

Muchas gracias, este es primer E-Mail a ustedes y
espero que lo publiquen.

Javier - Capital Federal
Via Internet

1) No hay por el momento ningun emulador de
Playstation o Nintendo 64 para PC que esté en una
etapa para que puedan utilizarse como tales. Igual
fijéte en www.davesclassics.com para ver el de Play
que estd en un estado mas avanzado. Por el
momento son proyectos y estan muy en panales. 2)
Por supuesto. E/ costo serd similar al de la Monster
3D actual y serd tres veces mds rapida.

TEMOR A LA FRUSTRACION

Saludos XTREME PC:

Mi nombre es Rubén, soy de Merlo y me fascino
la revista. Nunca escribo a las revistas por el temor
a la frustracién que ante tanta carta recibida no me
contesten. En este caso me animé porque quiero
hacerles saber lo satisfecho que estaba con la
primera edicion y ain més con la segunda. Las sec-
ciones son de primera y hacia mucho que estaba
buscando una revista que hablara de juegos de PC
pero que ademas lo hiciera sencillamente, en “cris-
tiano", con informacion de actualidad y del merca-
do local.

Cambiando de tema me podrian responder estas
preguntas: 1);Como hago para jugar como Akuma
en el Super Street Fighter Turbo? 2) (Coémo hago
los Slay Him/Her del juego Pray for Death?

Desde ya muchas gracias, espero su respuesta y
los felicito nuevamente. Chau.

PD: Muy buena la seccién Hardware.

Rubén A. Jiménez
Merlo - Bs. As.

No te desilusiones si no ves alguna carta que
mandds a una revista publicada, muchas veces se
demoran un poco porque en el correo las cartas a
veces tardan en llegar a destino. La solucion ideal si
pueden seria tener un e-mail, la Unica forma en la
cual les puedo prometer que voy a contestar la
mayor cantidad de mensajes posibles. 1) En donde
selecionds el personaje ubicd el cursor en Random.
A continuacion apreta tres veces el botén de pata-
da més pifia o patada y dejéla apretada. 2) Te los
estamos buscando, tené paciencia.

UN DURO COMPETIDOR

Pienso que a las revistas argentinas (PC Users-
PC Juegos) les ha salido un duro competidor llama-
do XTREME PC, la mejor revista del sector; bueno,
basta de alardes y vamos a lo nuestro.

Les cuento que vivo en San Miguel del Monte, a
110 km. de Capital, este es un pequefio pueblo en
el cual hay pocas computadoras y chicos entendidos
en lo que a juegos se refiere (Joel, Andrés y yo).
Hasta hace cuatro meses era imposible conseguir un
juego aqui hasta que Dario (un amigo) abrié la
Unica casa de computacion en 47 km. a la redonda,
trayendo los Gltimos juegos (aunque sea para 3 0 4
locos fanaticos) donde todos nos pusimos al dia
adquiriendo juegazos tan buenos como: MDK,
Moto Racer, Constructor, Shadow Warrior, Diablo,
etc.

Yo poseo una Pentium 233 MMX, con 32 MB de
RAM, disco de 4.3 GB, y la aceleradora S3 Virge con
soporte Direct 3D con 4 MB, pero aparte de esta PC
también tengo algunas preguntas que me gustaria
que me respondiesen: 1);Funciona el Turok con
Direct3D o s6lo con 3Dfx? 2) ;Se empezaran a pro-
gramar juegos para el Voodoo 2 en exclusiva
(porque ahora no sé si comprarme la Monster 3D o
esperar la nueva). 3) De mejor a peor: MDK, Quake
2, Turok, Jedi Knight.

Por tltimo mi puntaje a la revista es 95, seria 100
si incluiria un CD, el que espero con ansias.

Gracias por hacer la mejor revista del mercado.
GRACIAS, AGUANTE X-PC.

PD: Por favor publiquen mi carta, ya que he
escrito a otras revistas de computacion y no lo han
hecho como (PcUsers, Informatica Clarin,
Micromania “espafiola”).

Franco Rivero
Buenos Aires

iXTREME PC se la banca y publica la carta de sus
lectores! Asi que ya saben, manden que yo contesto
gqustosamente sus inquietudes, muchachos y
muchachas argentinos. 1) El Turok funciona con
ambos sistemas. 2) Por supuesto. o sea que
requeriran mas hardware. 3) No se puede hacer una
comparacion, pero si es por gréficos te digo que
para mi el Turok, Quake 2, Jedi Knight y MDK.

XTREME TRIVIA

ME ENCANTA ESTA REVISTA, y tengo que decir-
les que es la mejor, las gallegas y las yankis no
pueden superar ( ni siquiera igualar ) a esta exce-
lente revista, y no digo esto porque quiero que me
contesten estas preguntas.

XTREME TRIVIA :

1) Con respecto al Cable Modem : Sé cual es su
superioridad con respecto a Internet Dial-Up y sé
que es ALTAMENTE necesario si se quiere jugar al
Quake como la gente. Por eso les hago una pregun-
ta, aunque en realidad quiero que me den su
opinién : ;Creen que bajaran los precios del Cable
Modem este aiio? ;Aquel $125 + IVA es signo de
esperar 3 afios para que se estandarize? ;Para cuan-
do creen que van a bajar los precios?

2) :Cémo puedo reducir el LAG o bajar el PING ?
soy un jugador que solo quiere jugar al Quake de a
dos...0 mas...snif...s0lo al Quake 1...si?

3) ¢Qué tal si todos los lectores de XTREME PC
que quieran jugar por red nos dejamos de joder y
hacemos un clan (grupo de jugadores on-line)?




4) Me recomiendan el ; ULTIMA ONLINE? es un
chiste, ahora va en serio: ¢ Por qué los que tienen
una consola hablan al pedo y dicen que la Nintendo
64 es mejor que la PC? senvidia tal vez? ¢habran
visto una 386 con Windows 957

Bueno, espero que mejoren cada vez mas la
revista, sin embargo les doy un promedio de 99%
(asi no se agrandan) Pero... ;tal vez un CD de rega-
lo? ¢con las ultimas demos? jChau!

Fernando G. Riganti
servicad@overnet.com.ar

1) Los precios del Cable Modem seguramente
van a sufrir modificaciones cuando se hagan un
poco mas estandar. Hay mucha gente que lo quiere
poner en su casa, pero lamentablemente no tienen
(ni Cablevision ni Multicanal) toda el drea de
Capital Federal cubierta ni a palos. 2) Teniendo en
el caso del Quake, la ultima version del
Quakeworld. Eso te va a ayudar bastante. Y entrar
a altas horas de la madrugada. 3) Cuando quieras
te invitamos a jugar por Red, en la Redaccion, te
voy avisando que la tenemos bastante clara! 4) No,
s6lo teniendo el accesorio de la pregunta 1. Porque
seguramente nunca vieron una PC con todos los
chiches, que la deja a la Nintendo64 asi de chiquita.
De todas formas tené en cuenta las cosas que hace
la N64 por $300 y el costo del hardware que necesi-
tas para hacer lo mismo en la PC. Sequro que arriba
de $2000. Asi que la N64 y la Playstation tienen lo
suyo.

ERA HORA DE QUE SE PUSIERAN LAS PILAS

Hola gente de XTREME PC, la mejor revista que
haya leido en varios afios. Me parece genial la
revista, yo compraba en una época la Pcjuegos pero
después bajo mucho la calidad y me pasé a las ga-
llegas, hasta que se pusieron densas en sus notas y
cada vez mas cortas, asi que terminé con las yanquis
(que aunque mucho no sepa de inglés no me que-
daba otra). Me parecieron muy buenos los dos
nimeros que pude tener (el 2y el 3), leo mucho la
parte del correo de lectores porque siempre hay
algo que no aparece en otra parte de la revista,
ademas no se imaginan lo que es poder leer sobre
un tema con gente que sabe y QUE ES DE ACA.
Aunque les parezca un poco exagerada mi opinion
les digo que en realidad es muy humilde, ya era
hora de que alguien se pusiera las pilas y sacara al
mercado argentino algo tan bueno. Bueno, me
despido de ustedes con mis mas sinceras felicita-
ciones a todo el grupo y sigan asi, que en muy poco
tiempo van a estar primeros, pero no solo aca. Ah!
antes de irme, como siempre el mangaso, me gus-
tan mucho las notas sobre hardware asi que
quisiera pedirles si su préxima entrega podrian
hablar sobre discos rigidos, ya que el mio me esta
quedando chico (apenas 100 MB libres), es un
Quantum Sirocco de 1.7. Quisiera que me recomen-
daran algun disco més rapido, y si llegan a hacer

una nota, si puede ser con comparativas entre uno
y otro modelo. Estaba pensando en disco de 5 0 6
gigas. Gracias por todo y no se mueran NUNCA

P.D: Quisiera que publicaran mi e-mail y si me
podrian pasar el de Diego de la N° 3.

Jorge Alejandro D'Amico
mad@satlink.com

Fijéte en la parte de hardware de este nimero
que en la nota especial vas a ver una comparacion
entre cuatro maquinas para que se puedan ubicar
por precios ynecesidades, y la misma incluye cuatro
discos rigidos que nos precen bastante buenos, con
sus respectivos precios. El e-mail de Diego del
numero 3 es mariano_tartara@ciudad.com.ar, y
como pueden apreciar empezamos a poner en
todos los mensajes que lleguen por esa via la direc-
cion después del nombre del remitente, asi pueden
comunicarse entre ustedes. ; Qué tul?

NO LOS VAMOS A DEFRAUDAR

Les escribo para felicitarlos por el exelente traba-
jo que hacen y aprovecho para mandarles un par de
preguntitas.

Esta es la primera ves que le escribo a una
revista asi que espero no me defraude y me la con-
testen en la revista.

Realmente cuando vi por primera vez la revista
no pude creer lo que estaba viendo. La revista no
parece argentina ni a palos, no es por menospreciar
a las demas pero la calidad y actualidad del con-
tenido le saca varias cabezas a la demas...

Si se le pude criticar algo me gustaria un poco de
color en el fondo de los texto o fotos del juegos
(EJ:Club Nintendo) y cuando hablan de los juegos
seria bueno que recomienden en que maquina fun-
ciona bien, ya que NUNCA coincide con la REQUERI-
DA. No es por copiar a la PcGamer, ya que nada
tiene que envidiarle, pero siempre ayuda un dato
extra.

Otra cosa que podrian agregar son los 10
mejores links del mes. Un poster seria PERFECTO y
una pagina web PLEASE.

Y ya que estamos pedimos un CD mensual.
Aunque esto parezca mucho por ser recien el tercer
numero, deberian ir considerandolo.

Les mando un par de dudas:

1) (En que quedo la cuarta version de Mortal
Kombat, hay alguna fecha, anuncios de la empre-
sa?. Escuche que el MK3 Ultimate no iba a salir, que
iban a sacar el trilogy directamente.; Que hay de
cierto en todo esto? 2) Tengo entendido que una
empresa va a representar a Lucas Arts en Argentina
y va a sacar sus ultimos titulos en castellano.;Para
cuando seria esto? 3) Tenia pensado comprar una
Monster, pero lei que en abril sale la 2. ¢Es posible
agregarsela a una Mistyque? o voy a tener que
cambiar la placa de ser asi me gustaria saberlo para
ir vendiendola.Donde puedo encontrar mas info de
esta placa. 4) Me gustaria que publicaran aunque
sea una direccion donde sacar mas informacion

correo de lectores

sobre cada una de las notas que publican.

Por ultimo les pido que publique mi direccion
para poser cartearme, y si quieren pueden recortar
la carta porque quiza me explaye demasiado.Por
favor respondan mis preguntas.

Espero verla publicada el mes que viene.

Muchas gracias.Les deseo mucha suerte y mil edi-
ciones mas. (Pero con CD).

Pablo
pablogiorgini@usa.net

1) La cuarta version del Mortal Kombat ya la
podés jugar en un montdn de locales de videojue-
gos como SACOA. A la version de PC le falta bas-
tante, asi que por ahora deberias conformarte con
el Mortal Kombat Trilogy, que ya esté disponible. 2)
MicroByte, la empresa que importa los titulos de
LucasArts, ya ha sacado el Jedi Knight y el Curse of
Monkey Island en castellano, no subtitulados sino
traducidos. 3) Si, podés, igual que la Monster origi-
nal. Més info la podés encontrar en
www.voodooextreme.com o www.3dfx.com. 4) En
la parte superior de las notas podés encontrar la
direccién de la empresa que va a poner o puso en
venta el producto al que le estamos haciendo un
review o preview. La verdad es que no ponemos
otras fuentes de informacién porque la mayoria son
de fans, y como no sabemos si sus fuentes son
100% fidedignas, preferimos ir a lo seguro. Espero
que entiendas.

MP3

Muy bueno este tercer nimero.

Queria comentarles algo sobre el informe de
MP3. Es el primero que leo, hace bastante que
conozco el tema, y los felicito por darle la merecida
atencion. No sé si llegara el tiempo en que se lo uti-
lize como formato de sonido, el problema es el con-
sumo de recursos que tiene la reproduccion a cali-
dad CD (128b/44k/St).

Y en cuanto a programas, les recomiendo

1-El windac32, este es un programa para pasar
de cd a wav en forma digital.

2-El MP3 Compressor. La unica version que existe
es la 0.9b, ya que parece que el autor no pagé los
derechos por el uso de parte del codigo Layer3. La
ventaja: 4 veces mas rapido que el Layer3. Es para
win95.

3-El WinAmp 1.6 El mejor reproductor, hoy por
hoy el estandar. Ademas de ser muy vistoso, ocupar
poco (250k zipeado), tiene pluggins que son anali-
zadores de espectro, graficos en movimiento,
viimetros, et¢; con soporte 3dfx.

Sigan asi, siempre con novedades.

Federico Sénchez
sambu@elbbs.com.ar

COMO COMUNICARSE CON XTREME PC
Para contactarse con nosotros tienen dos caminos.
Por un lado por medio de carta a nuestra redaccion, por el otro via Internet por E-MAIL.
Carta: GRUPO 4 - XTREME PC - Bolivar 187 - Piso 5°D (1066) - Capital Federal | E-MAIL: xtremepc@sicoar.com

Las cartas que no aparezcan aqui por cuestiones de espacio seran contestadas por E-MAIL




proximo numero

PARA QUE VAYAS SABIENDO QUE ES LO QUE SE VIENE

nuestra redaccion con cualquier clase de preguntas o sugerencias.

clésico, 0 al menos como para destacarse.

En la seccion de previews encontraran informacion exclusiva de :
Guardians:Agents of Justice, uno de los titulos que mas promete de la empresa :

Microprose.

Nos vemos en el préximo nimero, como siempre toda la actualidad , y las ulti- *
mas noticias del mundo de los juegos. Buscalo en tu kiosco a partir del 9 de :

marzo.

Previews

* Battlezone

* Gabriel Knight Il

* Guardians: Agents of Justice

* Mech Commander

* Sid Meier’s: Alpha Centauri

* King Quest: The Mask of Eternity
* Y todas las novedades...

Reviews

* Grand Theft Auto

* Fallout

¢ Joint Strike Fighter

* Balance of Power

* Worms 2

* Lords of Magic

* Nightmare Creatures

* Y los ultimos lanzamientos...

Gabriel Knight lll

Fallout

Cademis.— Y

* Hardware: Un informe completo sobre Joysticks
y volantes para tu PC.

* News

s Correo de Lectores

* Secciones: Emuladores y La zona 3D.

* Soluciones: La Ultima parte del Curse of Monkey
Island. Broken Sword 2. jy mucho masl!...

ENLOS KIOSCOS EL

NO TE LA PIERDAS!

legd el momento de despedirnos una vez mds, esperamos que este :
nimero les haya gustado, y como siempre los invitamos a escribir a :

Para el proximo nimero hemos optado por hacer un informe especial :
del nuevo juego de Eidos que se titularé Deathtrap Dungeon, porque :
consideramos que tiene todos los elementos para convertirse en un :

DEATHTRAP

-_—

la manga.

Deathtap Dungeon es el nuevo juego
en tercera persona, basado en la presti-
giosa serie de libros Fighting Fantasy, mas
precisamente en la novela de lan
Livingstone que tiene el mismo nombre.

¢Sera DeathTrap Dungeon superior a
Tomb Raider?

La respuesta la encontraras en nuestro
proximo numero, donde te contamos todo
lo que querés saber acerca de este apasio-
nante juego.

Eidos Interactive tiene un nuevo As bajo

b
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Crea tu propio
escuadron antes
de saltar a la
accion.

e Graficos 3D en tie
real de increible

¢ 30 soldados

- diferentes,
24 tipos de armas,
armaduras y
muchisimos items
(incluyendo
jetpacks, scanners,
explosivos, etc...).

ara que te permitira ® Hasta 4 jugadores
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p liderar sus
escuadrones por
red, Internet, en
un solo PC o por
E-Mail.

El futuro ya no volvera a ser el mismo
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